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RESUMO

No curso superior de tecnologia em design grafico do Instituto Federal da Paraiba, IFPB, Campus
Cabedelo, uma das possiveis maneiras do aluno apresentar o Trabalho de Conclusdao de Curso ¢ o
portfolio. Através deste serdo apresentados 10 projetos desenvolvidos pelo aluno Danilo David ao
decorrer do curso em diversas areas presentes no ramo do design, como: identidade visual,
ilustragdo, design editorial e fotografia. Cada é4rea utilizou uma metodologia adaptada, como: a
metodologia de Lobach, Design Thinking, “Das coisas nascem as coisas” e “Weekend Creative”,
respectivamente. Para cada projeto serdo descritas as problematicas, apresentando uma
contextualizagdo de cada um destes, solu¢des encontradas e possiveis ajustes. Este formato de TCC
foi escolhido por apresentar os trabalhos desenvolvidos para o publico, demonstrando a evolugao
do conhecimento, habilidades adquiridas no periodo e consequentemente evidenciando a prontidao
do aluno para o mercado de trabalho. Em adicdo, também serve como uma forma do designer de
analisar criticamente o seu aprendizado.

Palavras-Chave: Design grdfico, Portfolio; Mercado de trabalho,; Habilidades, Aprendizado.



ABSTRACT

In the Higher Education Technology Program in Graphic Design at the Federal Institute of
Paraiba (IFPB), Cabedelo Campus, one of the available formats for the Undergraduate Final
Project (Trabalho de Conclusdo de Curso, TCC) is a portfolio. This portfolio presents ten
projects developed by the student Danilo David throughout the program, encompassing different
areas of graphic design, including visual identity, illustration, editorial design, and photography.
Each project was developed using an adapted design methodology, namely Lobach's
methodology, Design Thinking, Das Coisas Nascem as Coisas ("Things Are Born from Things"),
and Weekend Creative, respectively. For each project, the underlying problem, contextual
background, proposed solutions, and potential improvements are discussed. The portfolio format
was selected because it provides a comprehensive presentation of the student's work,
demonstrating the development of technical knowledge and professional skills acquired
throughout the program, while highlighting the student's preparedness for the professional design
field. Furthermore, the portfolio serves as a tool for critical reflection, enabling the designer to
evaluate their own learning process and professional growth.

Keywords: Graphic design; Portfolio; Job market; Abilities; Knowledge.
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1. APRESENTACAO

O desenvolvimento do portfolio ¢ um marco na carreira de um profissional no ramo criativo,
ao evidenciar os seus feitos. No Curso de Tecnologia em Design Grafico do Instituto Federal da
Paraiba uma das maneiras aceitas de apresentar o Trabalho de Conclusao de Curso ¢ o portfolio.
Esse modelo foi escolhido pelo aluno Danilo David que tem como objetivo principal de expor 10
projetos de autoria pessoal que apresentam a aprimora¢do no ramo do design grafico e demonstram

as habilidades adquiridas no decorrer do curso.

Esse modelo ¢ utilizado para apresentar os destaques de producdes de um individuo. No
contexto académico, o portfolio pode comunicar a aptiddo do aluno em relagdo ao que foi aprendido
e leva-lo a ter uma reflexao critica sobre a importancia do processo pratico, pondo menor énfase na

avaliagdo tedrica (Borges, 2021).

Através deste, foram selecionadas 10 criagdes, que abrangem diversas areas do design
grafico, como identidade visual, fotografia de produtos, ilustra¢do, design editorial e design de
sinalizacdo utilizando a metodologia dos seguintes autores: Lobach (2008), Brown (2009), British
Design Council (2005) e Peon (2009), na area de identidade visual; Feitosa (2019) e British Design
Council (2005), em design editorial; Alves (2022), em fotografia de produto; Costa (2007), em
design de sinalizagdo. Este documento detalha cada projeto, abordando suas peculiaridades,
desafios e as solu¢des implementadas. O proposito foi contextualizar o processo criativo de cada
projeto com seu respectivo periodo de desenvolvimento, demonstrando a experiéncia adquirida na
area do design grafico. A elaboragdo deste material também proporcionou uma reflexao sobre os
pontos fortes e as dificuldades em outras areas, o que auxiliou na escolha de um caminho

profissional com melhor desempenho e maior afinidade.

O processo de curadoria deste trabalho decorreu com a finalidade de separar produgdes em
que melhor representam o progresso de conhecimentos do designer, apresentar diversidade nos
ramos deste e afinidade pessoal. Os projetos selecionados foram: identidade visual do Sapé Viaja;
manual de marca do Preto Luz; redesign do livro “O pequeno principe”; projeto fotografico do
chocolate Hershey’s espresso; redesign do livro “Ever After High - Storybook of legends”; projeto
editorial da cartilha do Museu EXEA; identidade visual do Matiz; sistema de sinalizagdo do Cearte;

branding do Sonhos Bordados; identidade visual do 2V.OS.

Todas as criacdes apresentadas neste trabalho de conclusdo de curso estao disponibilizadas

na plataforma Behance, exceto as cartilhas do Museu Maritimo EXEA, que esta presente no site do
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museu. Estas plataformas serviram de prova do desenvolvimento de Danilo David como um
designer  grafico. Link dos  projetos https://www.behance.net/danilofigueir3 e

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

2.1. Identidade Visual
2.1.1. Metodologia de Lobach (2001)

Ao desenvolver o projeto de identidade visual, a metodologia utilizada foi de Lobach (2001)
por recomendagdo da Professora Raquel Nicolau, orientadora no projeto. As etapas do método de
Lobach (2001) consistem em: analise do problema — detalhamento e estudo do problema e como ele
se aplicard; alternativas de design — maneira em que o projeto serd desenvolvido; avaliacdo das
alternativas de design — escolha da solu¢do que melhor resolvera o problema; solugdo de design —

cria¢do projetual da solucao escolhida anteriormente.

Figura 1 - Fluxograma da metodologia de Lobach.

Metodologia de Labach
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2.1.2. “Design Thinking”

Em identidade visual, a metodologia “Design Thinking” desenvolvida por Tim Brown
(2009) foi aplicada por sugestdo da Professora Suellen Albuquerque orientadora do projeto. As
etapas desse modelo consistem em: empatia — estudo do problema com foco em quem sofre com

este; defini¢do — andlise das informagdes obtidas na etapa anterior; ideagdo — criagdo de possiveis
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solugdes a esse problema; prototipagem — desenvolvimento das ideias formuladas previamente;
teste — apresentar os protdtipos desenvolvidos para os usuarios, com foco em ouvir suas

consideragdes; implementagdo — concretizar o projeto desenvolvido.

Figura 2 - Fluxograma da metodologia Design Thinking.

Design Thinkign
Tim Brown {2008)
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Autoria: propria

2.1.3 “Double Diamond”

Desenvolvida pelo Conselho Britanico de Design em 2005, a metodologia Double Diamond
foi utilizada nas areas de identidade visual e design editorial. Esta se destaca pela sua versatilidade,
podendo ser aplicada em diversas areas do design. Suas etapas se dividem em dois periodos:
contexto do problema e contexto da solucdo; estas possuem etapas que consistem em: descobrir —
conhecer melhor o problema; definir — defini¢do do problema a ser resolvido; desenvolver —

idealizag¢ao de solugdes do problema definido; entrega — definigdo e entrega da solugdo do problema

inicial.
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Flgura 3 - Fluxograma da metodologla Double Diamond.

Double Diamond
Brilish Design Cowncll [2005]
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Autoria: propria

2.1.4 “Sistemas de Identidade Visual”

Na criagdo do projeto de identidade visual, a metodologia “Sistemas de Identidade Visual”
de Peon (2009) foi adaptada e utilizada. As etapas desse modelo consistem em: problematizacao —
criacdo de um briefing para assimilar o problema; concepcao — ideagdo para executar graficamente

o conceito elaborado; especificacdo — detalhamento do material desenvolvido para o projeto.

Figura 4 - Fluxograma da metodologia Sistema de Identidade Visual.
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Autoria: propria
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2.2. Design editorial

2.2.1. Das Coisas Nascem Coisas

A metodologia “Das Coisas Nascem Coisas” de Bruno Munari, adaptada por Feitosa (2019)
foi utilizada no desenvolvimento do projeto de ilustragdo. As etapas consistem em: defini¢do do
problema — resume-se a escolha, defini¢do e detalhamento do problema; coleta e analise de dados —
inclui todos os dados estudados e analisa quais sdo importantes; criatividade — criagao de ideias com
base nos dados analisados de antemdo; materiais e tecnologia — teste das ideias selecionadas
anteriormente, com foco nos materiais disponiveis ao designer; experimentacdo — selecdo de ideias
da etapa prévia que melhor soluciona o problema; solu¢ao — aplicagdo do planejamento e resultado

do projeto desenvolvido (Peyroton, 2025).

Figura 5 - Fluxograma da metodologia Das coisas nascem coisas.
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2.3. Fotografia de produto

2.3.1. Metodologia Weekend Creative

Para a criacdo do projeto de fotografia de produto, foi utilizada a metodologia “Weekend
Creative” das designers Arabela e Elle, em sua adaptagdo por Alves (2022). Os tdpicos consistem
em: selecdo do produto — escolha do produto que seré trabalhado; pesquisa do produto e marca —

analise detalhada do produto e sua marca, a fim de elaborar um briefing; brainstorm — processo de
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criacdo de solugdes para o projeto; shootplan — briefing especializado em fotografia de produtos;

sessao fotografica — por em pratica as ideias produzidas no shootplan; pos-edigdo — tratamento das

imagens fotografadas na etapa anterior (Monteiro, 2025).

Figura 6 - Fluxograma da metodologia Weekend Creative.

Alves (2022}
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Autoria: propria

2.4. Sinalizacao

2.4.1. Metodologia de Joan Costa

4 Shooiptan

Brigding epeciaizade em
fokogratlia de prodhibos,

Recomendada pela Professora Luciana Dinoa de Design de Sinalizagdo, a metodologia Joan

Costa foi utilizada para a produgdo do projeto de sinalizagdo, tendo surgido a partir da metodologia

de Costa (1977), focando no desenvolvimento e implementacdo do manual de sinalizacdo. O

metodologia apresenta seis etapas das quais foram utilizadas cinco na realizagdo do projeto, sendo

essas: coleta de dados — pesquisa do local escolhido para o desenvolvimento do manual; projeto de

sistema — andlise da planta, fluxos e a determinacdo dos sinais do projeto e seus locais; sistema

basico de codigos e sinais — descrigdo dos sinais escolhidos na etapa anterior; Design grafico —

escolha de elementos e desenvolvimento grafico dos sinais; especificagdes técnicas — cotagdo e

aplicacdo da sinaliza¢do produzida.
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Figura 7 - Fluxograma da metodologia de Joan Costa.
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3. PORTFOLIO DE PROJETOS

3.1. Identidade Visual

3.1.1. Sapé Viaja - Desenvolvimento da identidade visual da agéncia de viagens Sapé

Viaja
Equipe: Categoria: Professores:
Bianca Costa, Danilo Identidade Visual Raquel Nicolau, Wilson
Figueiredo, Rebeca Silva, Medeiros, Analia Ferreira,
Sofia Steinbach Fabianne dos Santos
Matéria: Ano: Método:
Design de embalagem:; 2024.1 Lobach (2000)

Desenho; Fundamentos do
Design Grafico; Plastica

Problematizacao

Desenvolvido no 1° semestre do curso, o projeto integrador conduzido pela Professora
Raquel Nicolau e com a participagdo dos professores Wilson Medeiros, Anélia Ferreira e Fabianne
dos Santos teve o propoésito de elaborar identidades visuais para microempresas paraibanas que
necessitasse de mudancas graficas em sua marca, a fim de atrair um maior movimento de clientes

para este negdcio.
Metodologia

No desenvolvimento da atividade foi sugerido pela Professora de Design de Embalagem,
Raquel Nicolau, que os alunos utilizassem a metodologia de Lobach, por ser generalista, podendo
ser utilizada em diversas areas do design. Esta consiste em 4 etapas: andlise do problema,
alternativas do design, avaliagdo das alternativas do design e solugdo do design. Para o
desenvolvimento desta identidade visual foram distribuidas, entre a equipe, tarefas, estas foram:
assinatura visual: Sofia Steinbach; grafismos: Rebeca Silva; Vetorizacdo: Bianca Costa; pecas

graficas: Bianca Costa e Danilo Figueiredo.
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Etapa 1 - Analise do problema

Em seu inicio, foi solicitado pela professora para as equipes que escolhessem um
empreendimento que necessariamente fosse paraibano e que pudesse ser beneficiado por uma
mudanga grafica na identidade de sua marca. Apds esse condicionante, o grupo decidiu pela agéncia
de turismo e viagens Sapé Viaja, microempresa fundada por Jailson Macédo com origens no
municipio de Sapé.

O projeto se inicia com a entrevista entre o grupo ¢ o empreendedor com o objetivo de
compreender melhor a empresa, resultando na criagdo de um briefing, no estudo de perfis de redes
sociais de empresas concorrentes (benchmarking), a fim de analisar possiveis estratégias para a
marca. O resultado obtido do briefing resultou em um mapa mental para auxiliar na criagdo da
identidade visual. Este apresenta as principais caracteristicas do empreendimento Sapé Viaja,
desejos para a identidade visual do dono da Sapé Viaja , caracteristicas do publico alvo, entregaveis

e referéncias de o que usar ou ndo no projeto.

Figura 8 — Mapa mental do projeto Sapé Viaja.'

Autoria: Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Rebeca Silva, Sofia Steinbach.

Etapa 2 - Alternativas do design

Com todas as informacdes analisadas, o grupo construiu um moodboard para a identidade

visual, com a presenga de elementos regionais e pontos turisticos da Paraiba, a fim de guiar

! https://drive.google.com/file/d/1FsJOU2LINQumntsBZRFM4OK Yyb3Y VZxM/view?usp=sharing
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conceitualmente o que serd desenvolvido no projeto. Este, com a adi¢do da entrevista, serviu de
base para a determinagdo de um conceito regional e jovial.

Antes de tudo, foram esbogadas pela equipe ideias para assinatura visual a partir do conceito
definido, a fim de guiar o projeto esteticamente. Tipografias geométricas ¢ modulares foram ideias

recorrentes nesta etapa.

Figura 9 - Rascunhos da assinatura visual do Sapé Viaja.

Autoria: Rebeca Silva.

A partir do moodboard uma paleta de cores foi confeccionada com quatro cores, amarelo
(Saffron), verde (Vida Loca), laranja (Tree Poppy) e ciano (Picton Blue), trés dessas sendo analogas,
que representam a natureza e regionalidade, e as ultimas duas sendo complementares, trazendo
jovialidade a identidade da marca. Essas tiveram ajustes na saturacdo e no brilho para melhor

traduzir o conceito do grupo.

Figura 10 - Paleta de cores do Sapé Viaja.
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Autoria: Propria.
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Etapa 3 — Avaliacido das alternativas do design

Com a conclusao da ideagdo dos elementos centrais da identidade visual, o grupo definiu a
assinatura visual final da marca, optando por desenvolver caracteres tipograficos exclusivos e
personalizados. Estes apresentam um formato irregular e reto, sendo cada caractere nico, pois sua
inspiragdo veio da xilografia para transmitir a regionalidade que a marca representa. De forma
harmdnica esta combinagdao de caracteres ¢ séria e divertida transmitindo os valores da empresa
Sapé Viaja. Foram produzidas trés versdes da assinatura visual, sendo: vertical, horizontal e com as

iniciais da marca.

Figura 11 - Rascunho e assinatura visual final do Sapé Viaja.

B e e I ST I

SAPE
JifJA

TURISMO

Autoria: Sofia Steinbach.

Duas tipografias foram utilizadas para compor a identidade visual da marca: Londrina para
titulos, sendo uma tipografia vernacular que harmoniza com a utilizada na assinatura visual e;
seguindo o conceito estabelecido, a Open Sans para corpo de texto, pois se trata de uma fonte

simples e sem serifa com alta legibilidade.
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Figura 12 - Tipografias utilizadas na identidade visual do Sapé Viaja.

Londrina

Open Sans

Autoria: Bianca Costa.

A iconografia do projeto foi desenvolvida a partir de elementos culturais e simbolicos de
Sapé. Foram utilizados como referéncia locais de importancia historica, como o Memorial Augusto
dos Anjos e o Memorial das Ligas e Lutas Camponesas, bem como pontos populares da cidade,
como o coreto da Praga Jodo Pessoa e a Igreja Matriz. Adicionalmente, a identidade visual

incorporou aspectos da paisagem, da agricultura e da cultura local de Sapé.

Figura 13 - Rascunho da iconografia do Sapé Viaja.

Autoria: Rebeca Silva
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Figura 14 - Iconografia do Sapé Viaja vetorizada.

Autoria: Bianca Costa

Etapa 4 — Solucio do design

Nesta etapa, foram aplicados todos elementos construidos com o objetivo de produzir
materiais para a empresa Sapé Viaja, como brindes que poderiam ser distribuidos entre os seus
clientes e itens personalizados de identificacdo dos funciondrios. Além da aplicacdo da identidade
visual em modelos no Instagram, rede em que a empresa ¢ mais presente.

Também, pedido pelos professores, a producdo de um objeto impresso foi desenvolvida pelo
grupo com a finalidade de presentear o empreendimento. Apos a orientagdo pela Professora de
plastica, um letreiro 3d com a assinatura visual, uma moldura de papel utilizando os elementos

graficos produzidos anteriormente, juntamente de um suporte em papel krafi.

Figura 15 - Letreiro 3d com a assinatura visual do Sapé Viaja.

Autoria: Propria
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Resultado

Por fim, a identidade visual produzida para o empreendimento "Sapé Viaja” foi aplicada em
diversos mockups, sendo de simulagdo do perfil do Instagram, posts para rede social e de brindes

como bottons, agenda, camiseta, cartdo postal, ecobag, garrafa e adesivos.

Figura 16 - Aplicagdo da identidade visual do Sapé Viaja em rede social.

Autoria: Bianca Costa

Figura 17 - Simulagdo de posts para o Sapé Viaja.

Autoria: Bianca Costa



Figura 18 - Mockups de bottons e agenda do Sapé Viaja

Autoria: Bianca Costa

Figura 19 - Mockups de camiseta e cartdo postal do Sapé Viaja.

Autoria: Bianca Costa

Figura 20 - Mockups de ecobag e garrafa do Sapé Viaja.

Autoria: Bianca Costa

24
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Figura 21 - Mockups do adesivo do Sapé Viaja. Autoria: Bianca Costa

Autoria: Bianca Costa

Etapa S — Analise critica

Apds a realizagdo deste projeto, o grupo chegou em um resultado positivo e poucas
alteragdes necessitam ser feitas para que o projeto realizado fosse satisfatorio. Uma das dificuldades
observada, inicialmente, no desenvolvimento foi a pouca familiaridade com os softwares utilizados.

Outra, foi a inexperiéncia de trabalhar em novos grupos e a timidez, o que dificultou na
expressdo de ideias para o restante da equipe e o progresso na realizagao de etapas no projeto, o que

rapidamente foi solucionado pelo entrosamento da equipe.
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3.1.2. Preto Luz - Desenvolvimento da identidade visual de uma campanha de apoio

a uma causa marginalizada

Equipe: Categoria: Professores:
Ana Clara Rocha, Ana Leticia Identidade Visual Suellen Albuquerque, Analia
Amaral, Danilo Figueiredo, Ferreira, Daniel Lourengo

Raissa Souza, Sofia Steinbach
Matéria: Ano: Método:

Identidade Visual, Teoria e 2024.2 Design Thinking (2009)
Histéria do Design, Andlise
Grafica, Ilustragao, Tipografia

Problematizacao

Este foi um projeto integrador conduzido pela Professora Suellen Albuquerque, no 2°
periodo, com a colaboragdo dos professores Andlia Ferreira e Daniel Lourengo, que tinha como
objetivo o desenvolvimento de uma campanha de apoio a uma causa marginalizada, escolhida pelas
equipes. Foi solicitado as equipes uma pesquisa sobre a representagdo da causa na midia, a
producdo de uma identidade visual, tipografia e pecas graficas ilustradas e que apresentassem

semidtica.
Metodologia

Para o desenvolvimento deste projeto a metodologia utilizada foi Design Thinking (2009) de
Tim Brown, este sendo um método de design generalista, por sugestao da Professora Suellen. Suas
etapas consistem em: empatia, defini¢dao, ideagdo, prototipagem, teste e implementagdo. Ao longo
do desenvolvimento projetual os integrantes da equipe se encarregaram com as seguintes fungdes:
direcdo criativa e pecas graficas: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa
Souza, Sofia Steinbach; assinatura visual: Raissa Souza; tipografia: Ana Leticia Amaral, Danilo

Figueiredo e Raissa Souza; ilustragdes: Ana Clara Rocha e Sofia Steinbach.

Etapa 1 - Empatia

A equipe decidiu criar uma campanha que enaltecesse a beleza da comunidade preta na

Paraiba. Para melhor conhecer o tema foi feito uma pesquisa de campanhas que estivessem
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relacionados a causa escolhida e por fim, que estas fossem analisadas de forma diacronica,
apresentando uma evolugdo ao longo do tempo sobre campanhas de mesma tematica, e sincronica,
comparando as campanhas com outras campanhas que tivessem critérios em comum.

Com as informagdes coletadas e analisadas, foi observado que este grupo marginalizado
sofre com pouca representacdo, sendo comum a presenca de piadas de mal gosto e estereotipos em
propagandas do século XX e no inicio do século XXI. A mudanca de abordagem a este grupo pela
midia foi um fendmeno recente, o que pode ser atribuido ao crescimento de movimentos sociais € as
redes sociais, tornando o movimento das pautas raciais mais prevalente na midia.

Uma pesquisa com finalidade de melhor entender o que pessoas pretas moradoras da Paraiba
enfrentam com este problema foi realizada através de um questionario com perguntas qualitativas e
quantitativas. A ferramenta buscou informacdes sobre género, idade, autoidentificagcdo étnico-racial
e abertura destas pessoas para relatarem os seus desafios enfrentados em uma sociedade em que o

racismo ¢ enraizado.

Etapa 2 - Definicao

Os resultados atingidos na pesquisa foram recolhidos e analisados pelos integrantes que
observaram género, idade e comportamentos dos participantes, a fim de definir um publico alvo que
se baseia na realidade, sendo definido jovens adultos, urbanos, engajados socialmente e negros. As
queixas descritas foram analisadas com a inten¢dao de determinar pautas importantes que o projeto
atingiria, como o preconceito sofrido por esse grupo pelos seus tragos fisicos e textura de cabelo.

A partir dessa pesquisa, foi-se pedido o desenvolvimento de um moodboard para o projeto,
um painel de referéncias e um painel de imagens representando o publico alvo. O moodboard
apresentava imagens que retratam diversas caracteristicas comuns em pessoas negras como o cabelo
crespo, trangas, labios e nariz largos, como também representar diversidade de corpos e exaltar a
beleza desse grupo. Para o painel de referéncias, imagens de cores vibrantes, simbolos do
movimento negro, padronagens africanas e frases de empoderamento foram usadas de inspiracdo
para o desenvolvimento da identidade visual. O painel do publico alvo representa um publico

jovem, estudante, urbano, consumidor de cultura popular e engajado em movimentos sociais.
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Figura 22 - Moodboard da campanha Preto Luz.
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Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza, Sofia Steinbach.

Figura 23 - Painel de referéncias do Preto Luz.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza, Sofia Steinbach
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Figura 24 - Painel de publico alvo do Preto Luz.

Autoria: propria

Com o conceito definido, o grupo comegou a rascunhar propostas que encaixassem no que
foi pedido na entrega da atividade. Primeiramente, a equipe rascunhou ideias de tipografia que
fossem desenvolvidas exclusivamente para o projeto. As principais caracteristicas utilizadas em sua
criacdo foram caracteres geométricos, nao regulares e que o produto final tivesse um estilo urbano.
Utilizando o software FontForge, por sugestdo do Professor Daniel, a tipografia final nomeada de

Retintus foi produzida, essa apresentando caracteres em caixa alta, sem serifa e um peso alto.

Figura 25 - Rascunho e execucdo da tipografia Retintus.

Autoria: Raissa Souza e Danilo Figueiredo

A proxima tarefa feita foi o desenvolvimento da iconografia do projeto. As principais
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inspiragdes para os icones foram caracteristicas fisicas de pessoas negras, como apresentado
anteriormente no moodboard, e simbolos ligados ao movimento de empoderamento da comunidade
negra, como o pente garfo e o punho cerrado. Estes foram entdo desenhados no mesmo estilo

utilizado na tipografia, criando harmonia entre esses dois elementos.

Simultaneamente, as cores que estariam presentes na paleta foram definidas seguindo as
caracteristicas presentes nas imagens do painel de referéncia. Inicialmente, a paleta de cores
apresentava cinco cores vibrantes e, em sua maioria, tons quentes, mas o grupo observou a falta de
harmonia entre as cores. Assim, foi testada a substitui¢ao de umas das cores quentes por uma cor de
tom frio. Na paleta definitiva as cores da paleta principal foram ajustadas em saturacgao e brilho,
sendo elas azul (Chathams Blue), verde (Crete), amarelo (Lightning Yellow), laranja (Flamingo) e
vermelho (Guardsman Red), o marrom (I/ndian Tan) também foi acrescido a paleta por ser o tom
que iria contrastar das demais. As cores bege (Champagne) e ocre (Fuel Yellow) foram também

utilizadas como cores suporte que seriam empregadas nas composi¢des graficas produzidas.

Figura 26 - Paleta de cores da campanha Preto Luz.
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Autoria: Raissa Souza

Etapa 3 — Prototipagem

Diante do que foi desenvolvido, a equipe comegou a pensar em possiveis nomes que o
projeto teria. O nome originario da campanha foi “Cor Real”. Este serviu de inspiracdo para uma
futura sugestdo da Professora Suellen, nascendo assim o nome “Cor Raiz Real”, que tinha como
conceito dar importancia a cor de pele, a origem e colocar estas caracteristicas como algo
majestoso. Contudo, o nome foi descartado pelo seu tamanho, pois trazia dificuldade na criagdo da
assinatura visual. O nome final para a campanha foi “Preto Luz”, escolhido por relacionar a cor de

pele negra com o divino, pois cristianismo difundiu a ideia do padrao de beleza eurocéntrico.

Juntamente, a equipe resolveu iniciar os esbocos para a assinatura visual do projeto,
otimizando tempo. A ideia principal ¢ que esta utilizasse a tipografia desenvolvida anteriormente e

a assinatura fosse modular, sendo utilizado diferentes tamanhos em sua composi¢cdo. Com o nome
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oficial do projeto foram feitas quatro assinaturas, duas delas apresentando uma designacao escrita

“Minha beleza brilha”, esclarecendo melhor o nome escolhido.

Etapa 4 — Teste

Nesta etapa foram feitas trés pecas graficas utilizando os conceitos do projeto e seguindo o
que foi exigido pelas disciplinas de Ilustragdao e Analise Grafica, sendo: duas ilustragdes e trés pecas
que apresentassem um significado claro em sua composi¢do. Foi acordado com os professores que
seria possivel produzir trés obras totais desde que duas fossem ilustradas. A primeira ilustragao
representa um ser divino de caracteristicas fisicas de uma pessoa preta, sendo seu cabelo
representado como uma auréola reluzente; a segunda ilustracdo mistura imagens reais de uma
periferia, correspondendo a uma releitura dos retratos de Nossa Senhora, representando as pessoas
marginalizadas; a Gltima ¢ uma peca inspirada no artista Fred Martins, fazendo referéncia a luta da

comunidade preta como também o empoderamento de suas caracteristicas fisicas.

Figura 27 - Cartazes produzidos para o Preto Luz.

Autoria: Ana Clara Rocha, Sofia Steinbach ¢ Danilo Figueiredo

A equipe também desenvolveu outros objetos a partir da identidade visual que a equipe
criou, como bottons, adesivos, ecobag e um folder, que tinham como o objetivo de serem brindes
que pudessem divulgar a campanha para mais pessoas e, no caso do folder, explicar melhor os

objetivos do projeto.

Etapa S — Implementagao

Ap6s a finalizacdo de todas as etapas, a equipe reuniu o que foi desenvolvido para a criagdo
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de um manual de marca, sendo essa a entrega final da atividade. Presente neste documento estdo as
especificagdes da assinatura visual, arejamento, grid, propor¢do, redugdo, uso correto de cores e
posicionamento desta. A principal tipografia utilizada foi a Retintus, desenvolvida para o projeto,
sendo exigido um pangrama; a fonte de apoio foi a Bahnschrift; e os icones criados junto das

padronagens produzidas com estes, apresentando exemplos do seu uso na criagdo de brindes.
Resultado

Esses foram os resultados obtidos ao longo da execucdo dessa atividade e a aplicacdo da

identidade visual em materiais de divulgacao.

Figura 28 - icones produzidos para o Preto Luz.
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Autoria: Raissa Souza

Figura 28 - Tipografia produzida para o Preto Luz.
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Autoria: Raissa Souza
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Figura 29 - Mockups de adesivos e bottons com a assinatura visual e simbolos do Preto Luz.

Autoria: propria

Figura 30 - Mockups de ecobag e folder do Preto luz.

Autoria: Ana Leticia Amaral e Raissa Souza
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Figura 31 - Mockup dos cartazes do Preto Luz.

eIl .1-

LW &

——— W — - -
i Uy =
o N VT
i e, Ay [

el T 7 N
- - o e L N

Autoria: propria

Etapa 6 — Analise critica

Apbs a execucdo deste projeto integrador, o seu resultado foi bem avaliado. A maior
dificuldade neste projeto foi a gestdo de tempo entre a realizagdo desta atividade com outras
atividades em um curto periodo de tempo, sendo essencial para formagao de um profissional. Além
do desenvolvimento da habilidade de defesa do que foi desenvolvido pela equipe para os

professores, que nem sempre concordavam com as nossas escolhas.
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3.1.3. Matiz - Desenvolvimento da Identidade Visual do evento da Semana de TCCs

do curso de Design Grafico

Equipe: Categoria: Professores:

Ana Clara Rocha, Barbara Identidade Visual Ticiano Alves
Pereira, Bianca Costa, Danilo

Figueiredo, Ian Fernandes, Raoni

Lucena, Rebeca Silva, Samuel

Fernandes, Thalita Galdino.

Matéria: Ano: Método:
Gestao em Design 2025.2 Double Diamond (2005)
Problematizacao

O trabalho foi realizado no 4° periodo do curso, pela disciplina de Gestdo em Design com a
orientacdo do Professor Ticiano Alves. Um dos trabalhos da disciplina era a transformacgdo da
semana de TCCs do curso de Design Grafico em um evento académico de periodicidade semestral,
0 que promoveria o aumento da participagdo dos discentes nas bancas. O professor dividiu a turma

em cinco equipes, sendo: gestdo, identidade visual, comunicac¢do, inscrigdes e logistica.
Metodologia

A metodologia utilizada no desenvolvimento deste projeto foi a Double Diamond (2005) do
Conselho de Design Britanico, por ser um método versatil, podendo ser usada em diferentes areas
do design. Sendo dividida em dois momentos, contexto do problema e contexto da solu¢do, e quatro
etapas presente nesses dois estdgios: descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega. Neste
projeto, fungdes para cada integrante foram distribuidas, sendo: assinatura visual: Rebeca Silva;
pecas graficas: Barbara Pereira, Bianca Costa, Danilo Figueiredo; redes Sociais: Ana Clara Rocha e
Ian Fernandes; grafismos: Rebeca Silva, Samuel Fernandes e Thalita Galdino; sinalizagdo: Raoni

Lucena.

Etapa 1 — Descoberta

Inicialmente, o Professor atribuiu a equipe responsavel pelo desenvolvimento da identidade
visual de realizar um benchmarking, pesquisando eventos com conceitos semelhantes ao que seria

criado. Essa observacdo serviu de inspiracdo para o projeto. Foram analisados os elementos
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estéticos presentes nas identidades visuais encontradas, sendo separadas em dois paineis de
referéncia, um com elementos aprovados pela equipe e outro com elementos desaprovados, a fim de

apresentar a turma possiveis caminhos que o projeto seguiria.

Figura 32 - Painel com referéncias reprovadas.
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Autoria: Ana Clara Rocha, Barbara Pereira, Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Ian Fernandes, Rebeca Silva, Samuel

Fernandes, Thalita Galdino.
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Figura 33 - Painel com referéncias aprovadas.
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Autoria: Ana Clara Rocha, Barbara Pereira, Bianca Costa, Danilo Figueiredo, lan Fernandes, Rebeca Silva, Samuel

Fernandes, Thalita Galdino.

A etapa seguinte foi a de naming do evento, na qual o grupo propos diversos nomes que
cada integrante considerava relacionados ao evento. A escolha final foi feita por meio de uma
votacao envolvendo a equipe, a monitora da disciplina (Lara Costa) e o Professor. O nome eleito foi
“Matiz”, pois ele refere-se a gradagdo de uma cor em sua tonalidade tornando-a em diferentes cores,
e por apresentar um nimero reduzido de letras facilitando na produ¢do de uma assinatura visual.
Este conceito foi aplicado ao evento por celebrar a autenticidade e a nuance de ideias produzidas

pelos estudantes sendo possivel evidenciar a pluralidade criativa e a coletividade.

Simultaneamente, a equipe encarregada pela gestdo do evento produziu um briefing a partir
de uma pesquisa com professores € alunos do curso de Design Grafico, com o objetivo de analisar
possiveis estratégias para atrair mais espectadores. Este serviu para que a equipe de identidade
visual produzisse outro briefing com os atributos que o Matiz apresenta, sendo destacados os
adjetivos: moderno, criativo e académico. E o publico-alvo ficou definido como estudantes do curso

com 18 a 45 anos.

Etapa 2 — Definicio

Nesta etapa, apds o feedback do restante dos grupos sobre as ideias apresentadas, a equipe

seguiu no desenvolvimento do painel de referéncias que representasse melhor o conceito definido.
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O painel seguiu um conceito minimalista, colorido e moderno, optando pela simplicidade nas

composi¢des graficas e deixando as cores terem maior destaque.

Figura 35 - Moodboard para a identidade visual do evento.
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Autoria: Ana Clara Rocha, Barbara Pereira, Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Ian Fernandes, Rebeca Silva, Samuel

Fernandes, Thalita Galdino.

Ao mesmo tempo foi planejado alternativas para a assinatura visual, auxiliando na
concretiza¢ao do conceito estabelecido. Diversas assinaturas foram desenvolvidas, mas a assinatura
escolhida apresenta o nome do evento na tipografia Atkinson Hyperlegible com o caracter “M”
sendo modificado por uma forma de ziguezague. Apos a andlise dos professores, foi sugerido a
modificagdo do “M”, pois este era semelhante a um “W”, sendo solucionado com a redugdao na

altura da barra esquerda em " do tamanho original.

Figura 36 - Ideia original para a assinatura visual do Matiz.

Autoria: Rebeca Silva.
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Figura 37 - Assinatura visual final do Matiz .
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Autoria: Rebeca Silva.

A paleta de cores foi definida na etapa do desenvolvimento do painel de referéncias, estando
entre as referéncias encontradas. A escolha se deu pela natureza das cores, sendo trés destas
primarias, vermelho (4lizarin Crimson), amarelo (Saffron) e azul (Denim), e duas secunddrias, roxo
(Butterfly Bush) e verde (Scooter). O preto (Cod Gray) e o branco (Mercury) foram escolhidos para
compor maior parte das pegas pela sua simplicidade e harmoniza¢do com o restante das cores,

mantendo o conceito minimalista e moderno.

Figura 38 - Paleta de cores do Matiz.
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Autoria: Ana Clara Rocha, Barbara Pereira, Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Ian Fernandes, Rebeca Silva, Samuel

Fernandes, Thalita Galdino.
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A decisdo das tipografias utilizadas no projeto foi baseada na assinatura visual desenvolvida.
Esta utiliza a fonte Atkinson Hyperlegible que também foi utilizada nos titulos das composi¢des
graficas, pois a mesma ¢ uma tipografia sem serifa, transmitindo modernidade. Para o corpo de
texto foi selecionada a Uncut Sans, pois € semelhancga a fonte principal, sendo a maior diferenca a

regularidade no trago dos caracteres, e por esta ser uma fonte minimalista.

Figura 39 - Tipografias utilizadas na identidade visual do Matiz.
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Autoria: Rebeca Silva.

Etapa 3 — Desenvolvimento

Apods a decisdo dos elementos iniciais, a equipe foi dividida em fungdes para melhor
aproveitamento do tempo, e os integrantes produziram icones relacionados a softwares de design,
como as setas de sele¢do, a hashtag, o conta gotas e a gota. Grafismos foram desenvolvidos
aplicando os icones criados, que apresentam as cores escolhidas com frases relacionadas ao
conceito do evento. Outros grafismos desenvolvidos foram a barra de selecdo de cor presente em

programas de design e o “M” presente na assinatura visual em gradiente.
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Figura 40 - Grafismos e pictogramas desenvolvidos para o Matiz.
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Autoria: Danilo Figueiredo, Rebeca Silva, Samuel Fernandes, Thalita Galdino.

Em paralelo se deu o desenvolvimento das pegas graficas. Os cartazes foram as primeiras
pecas produzidas, sendo trés criadas para a divulgagdo do Matiz. A primeira contém o caracter “M”
presente na assinatura visual com um gradiente utilizando as cores da paleta e a textura granulada.
Este originou o grafismo do “M” e os motivos recorrentes usados na produ¢do da identidade. Foram
desenvolvidos mais dois posteres. Um deles anunciava o evento e sua data, mantendo os mesmos
elementos visuais do primeiro cartaz, mas dispostos de forma diferente. O outro poster exibe a letra

"M" repetida em diversas cores e apresenta a programacgao das apresentagoes.

Figura 41 - Cartazes produzidos para o Matiz.

Autoria: Propria.

O certificado e o modelo de cracha foram criados apos a finalizagdo dos cartazes, utilizando
os mesmos elementos presentes nas pecas anteriores. O modelo de certificados apresenta o fundo
preto, a assinatura visual desconstruida com os caracteres “M” e “T” com o gradiente das cores
selecionadas, além do espaco para as informagdes necessarias para o certificado. O craché apresenta
o grafismo do “M” em destaque, com a assinatura do evento centralizada junto do grafismo da barra
de cor; um espago em branco foi colocado para inserir o nome dos organizadores, bem como logo

do IFPB Cabedelo, onde o evento é realizado.
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Outras pecgas foram desenvolvidas, como adesivos, camisas, bolsas e blocos de nota com o
objetivo de serem distribuidos entre os organizadores e os participantes do evento. Para as redes
sociais foram confeccionados modelos de posts, facilitando a aplicacdo das informagdes do evento

escritas pela equipe encarregada da comunicacao.

Por fim, a sinalizagdo foi desenvolvida tendo como referéncia o cartaz informativo do

evento e utilizando o simbolo de seta criado para indicar a dire¢ao das apresentagdes.

Etapa 4 — Entrega

Nesta etapa, com a finalizagdo da fase de desenvolvimento, o grupo reuniu o material
criado, a fim de confeccionar um manual da marca do Matiz, auxiliando em futuras edigoes. Este
possui a apresentacdo do evento e suas caracteristicas, especificagdes na aplicacdo da assinatura
visual, suas versdes com a designagdo escrita “Semana de TCCs” e uma versao apenas com o icone
do “M”, modo correto no uso das cores, gradiente e textura, tipografias utilizadas, estilo de

fotografia e aplicacdes da identidade visual.
Resultado

Com a finalizacdo do manual de marca o projeto foi apresentado ao Professor e ao restante

da turma que aprovaram o resultado alcangado.

Figura 42 - Aplicagdo em mockups dos cartazes do Matiz.
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Autoria: Propria.



43

Figura 43 - Mockups de cracha e adesivos do Matiz.

N

Autoria: Bianca Costa, Danilo Figueiredo.

Figura 44 - Mockup do certificado de presenga do Matiz.

Autoria: Bianca Costa.
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Figura 45 - Aplicagdo em mockups dos modelos de post para redes sociais do Matiz.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ian Fernandes, Samuel Fernandes.

Figura 46 - Mockups de camisa e bolsa com a identidade visual do Matiz.
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Autoria: Bianca Costa.

Figura 47 - Mockups de blocos de notas com identidade visual do Matiz.

Autoria: Barbara Pereira, Danilo Figueiredo.
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Figura 48 - Mockups do modelo de sinalizagdo para o evento. Autoria: Raoni Lucena.

Etapa S — Analise critica

A realizagdo desta atividade foi desafiadora mas o seu resultado alcangado foi satisfatorio.
Como seria a primeira edicdo do evento Matiz, foi preciso criar um projeto do zero, o que exigiu
bastante da equipe. Trabalhar com um grupo com nove pessoas também foi uma tarefa complicada,
principalmente na decisdo de conceitos para o projeto, pois nem sempre o grupo entrava em acordo.
Pessoas que trabalharam menos na execu¢ao do projeto foi um problema, o que acarretou no atraso

da entrega de alguns topicos.

Neste projeto foi possivel observar a habilidade pessoal de integragao e lideranca de grupo.
Além de demonstrar a responsabilidade e a capacidade de administrar o tempo, que foram

adquiridos ao longo do curso.
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3.1.4. Sonhos Bordados - Identidade Visual

Equipe: Categoria: Cliente:
Ana Leticia Amaral, Danilo Branding Ivana Pereira
Figueiredo.
Tematica: Ano: Método:
Empreendimento de bordados  2026.1 Sistemas de Identidade Visual
(2009)
Problematizacao

O Sonhos Bordados ¢ um empreendimento de bordados personalizados produzidos por
Ivana Pereira que tem como especialidade a personalizagcdo de itens de uso pessoal com bordados
em ponto cruz. Esta iniciativa, realizada por fora do ambiente académico, surgiu a partir da dona do
empreendimento ao perceber a importancia da identidade visual na valorizagdo de uma marca ¢ a

necessidade de divulgar as suas produgdes.

Metodologia

O projeto do “Sonhos Bordados™ utilizou no seu desenvolvimento a metodologia “Sistemas
de Identidade Visual” (2009) criada por Péon, pois este € um método que apresenta etapas focadas
na area de atuagdo do trabalho, essas consistem em: problematizag¢ao; concepgao; e especificagao.
Na criacdo deste projeto as tarefas foram realizadas em conjunto, como o desenvolvimento do

conceito, naming, assinatura visual, grafismos e pecas graficas.

Etapa 1 — Problematizacao

Primeiramente, o projeto se iniciou com a realizacdo de um briefing, usando um modelo
disponibilizado na disciplina de Gestdo em Design, produzido originalmente pela Designer Ana
Clara Borges. Este surgiu através das perguntas respondidas pela cliente, o que possibilitou entender
melhor o mercado, publico e posicionamento da marca, como também conhecer Ivana Pereira, dona

e produtora da empresa, € a sua visao sobre o seu empreendimento.

Este foi analisado, juntamente das redes sociais do empreendimento, a fim de entender qual
¢ a problematica inicial do projeto e possiveis solugdes para este problema. Foi-se observado a falta

de uma identidade visual que destacasse a empresa e os produtos desenvolvidos pela cliente. A
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solucdo definida foi a criacdo de uma identidade visual que, de maneira estratégica, valorizasse o

negocio e os valores da produtora, criando pecas graficas digitais e fisicas para divulgagao.

A partir do questionario foi possivel tragar um perfil do publico consumidor dos bordados.
Foi observado que a maioria dos consumidores sdo mulheres adultas de 40 a 70 anos que
encomendam os produtos para presentear entes queridos, possibilitando a criacdo de duas personas

que representassem as clientes da marca.

Figura 49 - Personas desenvolvidas para o Sonhos Bordados.

Mome: Joyce
Idade: 47 anos

Joyee (47 anos) & professcra e moro no
bagirro de Tombouzinho no cdade de Jodo
Pessoa coarm o deu moaride & dais filhas.

Sua rofing consiste em preporce os
materials parg suos aulds, culdar de seus
filhos e ler em seu tempo livre,

Joyee gosta de presenféar sua familia
com  presentes  perscnalizodos gue
costuma comprar em TNelras de arfesanato
o caminho de seu trabaolho, & pelos suos
amigas de lgreja, gue também fazem
arfigos perscnolizados, ajudondo-as.

Mome: Lucia
ldade: 65 anes

Lucio (&5 onos) @ aposentado & morano
bairro de Joguoribe no cidode de Jobo
Passoa com o seu marids,

Elo possui uma roting didgria simples e
aldm de produzic pegos em croche no seu
tempo livre, ela também se inferessa em
encomendar frabalhos feitos o mée,

Pora mudor sua rating, Licia freguenta
pagquenas fairgs populares de arfesanato
e fem o costume de presenfear pessoos
quanidas  com  esses  produtos, sejam
encomendados ou ndo.

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo.

Etapa 2 — Concepg¢ao

Para o desenvolvimento do conceito da marca, as respostas dadas pela cliente na etapa
anterior foram utilizadas como auxilio, ao descrever o empreendimento e os seus valores, sendo

definidos os adjetivos delicado, acolhedor, afetivo e artesanal. Apos a definicdo deste, a equipe
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percebeu a falta de um naming para o negocio, o que dificultaria a criagdo do restante das escolhas
graficas. O nome escolhido para a marca foi “Sonhos Bordados”, este tem como significado os
sonhos que a marca representa para a dona, como o de fazer do artesanato a sua principal fonte de

renda.

A partir das caracteristicas descritas no conceito, a equipe desenvolveu um moodboard
utilizando o conceito como base. Neste é possivel observar cores suaves, diversos elementos que
remetem ao ponto cruz € ao artesanato. Simultaneamente, o painel de referéncias do projeto foi
criado. Este utilizou de imagens de flores, tons pastel, graficos de ponto cruz, bordados e itens
utilizados na criacdo de pegas artesanais como agulha e linha, ressaltando a arte em destaque no

trabalho.
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Figura 50 - Moodboard do Sonhos Bordados.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo.

Figura 51 - Painel de referéncias do Sonhos Bordados.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo.
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A definicdo das cores surgiu pela recorréncia de tonalidades presentes no painel, seguindo o
conceito de delicadeza e acolhimento. A paleta consiste em trés tons de azul, escuro (St Tropaz),
acinzentado (Kashmir Blue), claro (Rock Blue), e bege (White Linen), que foram escolhidas pela

sobriedade, e um rosa (Deep Blush) para destacar e contrastar com o restante das cores.

Figura 52 - Paleta de cores do Sonhos Bordados.

n57718f #9dbod?
(RN 43,20,8,0 36,90 12, 61, 26, |

3 #feflea #da7d93

Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.

Para a assinatura visual, as tipografias escolhidas foram a The Youth e a Noto Serif Display,
sendo fontes caligraficas e adornadas, transmitindo delicadeza, combinando entre si. Esta utilizou o
elemento grafico de uma agulha de bordado atravessando o “S”, que simulou a linha utilizada na
pratica. Trés versdes foram desenvolvidas, uma versdo horizontal, uma versdo vertical e um

monograma.

Figura 53 - Assinatura visual do Sonhos Bordados inicial.

)ONHOS
OCBORDADOS

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo.
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Figura 54 - Versoes finais da assinatura visual do Sonhos Bordados.

@onhos
@ordados

@onhos dordados

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo.

Na composi¢do das pecas graficas, foram selecionados componentes adicionais, como a
fonte Critf para os textos, escolhida por sua natureza serifada que complementa as tipografias da
assinatura. Além disso, criou-se um icone de flor em ponto cruz, que visa materializar o conceito

visual e enfatizar a técnica artesanal central da marca.

Figura 55 - Tipografias utilizadas no Sonhos Bordados.
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Noto Serif Display Italic

Critf Regular

Autoria: Ana Leticia Amaral

Etapa 3 — Especifica¢oes

Ap6s determinagdo dos elementos utilizados no projeto, foi realizado o desenvolvimento de

pecas graficas. Foram produzidos: cartdes de visita que apresentam o nome do Sonhos bordados,
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designacdo, as informagdes de contato e um QR code direcionando para as redes sociais da marca;
um cartdo de presente que também lista maneiras de cuidar do produto; e uma simulag¢do de post

para instagram aplicando a identidade visual criada.

Figura 56 - Cartdes de visita do Sonhos Bordados.
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Autoria: Ana Leticia Amaral.

Figura 57 - Cartdo de presente e lista de cuidados do Sonhos Bordados.

Ohrieaeli
por voicnzar o traboiho mandall
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Far honhos (Hordados

Autoria: Ana Leticia Amaral.



53
Resultado

Com a finalizag¢do do projeto, as pecas graficas produzidas foram aplicadas junto de outros

mockups de adesivos, carimbo e bolsa, que utilizaram identidade visual do Sonhos Bordados.

Figura 58 - Mockup dos cartdes de visita do Sonhos Bordados.
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Autoria: Danilo Figueiredo.

Figura 59 - Mockups dos cartdes de presente e lista de cuidados do Sonhos Bordados.

Autoria: Danilo Figueiredo.



Figura 60 - Simulagdo de posts para a Sonhos Bordados.
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Autoria: Ana Leticia Amaral.

Figura 61 - Mockups de bolsa, adesivos e carimbo do Sonhos Bordados.

Autoria: Danilo Figueiredo.

Etapa 4 — Analise critica
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A produgdo deste projeto obteve resultados positivos considerando ser o contato inicial da

principalmente pela reduzida quantidade de integrantes no seu desenvolvimento.

equipe em projetos fora do contexto académico. A produgdo da equipe foi satisfatoria,

Este projeto demonstrou a afinidade e dominagao da area de producao de identidade visual,

principalmente nos estagios da criagao de conceitos para o projeto.
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3.1.5. 2V.OS - Identidade Visual

Equipe: Categoria: Cliente:
Ana Leticia Amaral, Danilo Identidade Visual Veivé
Figueiredo.
Tematica: Ano: Método:
Plataforma de gestao para 2026.1 Sistemas de Identidade Visual
Design Grafico (2009)
Problematizacao

Originando-se da Veivé, uma startup de inovagao que relaciona o design editorial e de marca
com a tecnologia, a 2V.OS ¢ uma plataforma direcionada a estidios, agéncias e freelancers de
Design, com o objetivo de planejar, organizar e gerir etapas do processo de criacdo de um projeto
para clientes. Esta oportunidade surgiu apos o convite de um dos fundadores do 2V.OS, o Professor
Ticiano Alves, para o desenvolvimento de uma assinatura visual, icones das ferramentas do sistema

e, originalmente, trés paletas de cores para a interface.
Metodologia

Desenvolvida por Peon, a metodologia “Sistemas de Identidade Visual” (2009) foi utilizada
no desenvolvimento do projeto da identidade visual da 2V.OS, por focar na area que o projeto se
enquadra e pela sua praticidade. Esta apresenta as seguintes etapas: problematizagdo, concepgdo e
especificagdo. Este projeto foi, em grande parte, desenvolvido coletivamente, exceto a assinatura

visual, feita por Ana Leticia Amaral, e os pictogramas, feitos por Danilo Figueiredo.

Etapa 1 & Etapa 2 — Problematizacio e Concep¢ao

Inicialmente, o projeto se iniciou através de uma reunido com o Professor, que apresentou a
startup Veivé, como também o software Veivé.OS, familiarizando os integrantes com suas funcdes e
objetivos. Apds esta, foi-se desenvolvido um dossi€ que conteve as principais informagdes sobre a
plataforma fornecidas na reunido, a fim de estruturar o que serd produzido e proporcionar um

caminho conceitual.

Assim, o conceito obtido para a identidade visual foi minimalista, amigavel e intuitivo,

priorizando por uma interface limpa, atributo importante para a criagdo dos elementos do Veivé.OS.



56

Primeiramente, antes do inicio da etapa de concepc¢do, foi sugerido pelo Professor a
alteracdo do nome do sistema Veivé.OS por 2V.0OS, sendo formado da sonoridade que o nome

original possui, se assemelhando a letra “V” repetida duas vezes.

Em seguida, foi realizado um painel de referéncias que representasse o conceito atribuido
para facilitar a visualizagdo de ideias a serem apresentadas ao cliente. Este painel apresentou
referéncias de assinaturas visuais minimalistas, representa¢des de interfaces modernas e coloridas e

iconografia.

Figura 62 - Painel de referéncias para o 2V.OS.
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Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.

Na sequéncia, buscou-se definir trés paletas cromaticas distintas, com o intuito de permitir
que os usudrios customizem a interface do sistema. As trés utilizaram as cores presentes na
identidade visual da Veivé como principais, possibilitando criar uma paleta neutra, uma

intermediaria e uma vibrante.



Figura 63 - Painel de referéncias da paleta neutra.

Autoria: Ana Leticia Amaral.

Figura 64 - Painel de referéncias da paleta intermediaria.
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Autoria: Danilo Figueiredo.
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Figura 65 - Painel de referéncias da paleta vibrante.

Autoria: Danilo Figueiredo.

Foram escolhidas pelo Professor o conjunto de cores neutro e intermediario que foram
refinadas e definidas. Para a neutra foram escolhidos o branco (White Lilac), o cinza azulado (Slate
Gray) e dois tons de azul, um claro (Lynch) e um escuro (Azure). Para a intermediaria as cores
escolhidas foram vermelho (Shiraz), salmio (Mandy), ciano (Half Baked) e azul escuro (Bay of
Many).

Figura 66 - Paleta neutra do 2V.OS.
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Autoria: Ana Leticia Amaral.
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Figura 67 - Paleta intermediaria do 2V.OS.
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Autoria: Danilo Figueiredo.
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Simultaneamente, foram pesquisadas tipografias para utilizar na assinatura visual. Estas
foram entdo experimentadas para criar a assinatura. Foram desenvolvidas trés versodes, utilizando
caracteristicas presentes no painel de referéncias: minimalista € moderna. Com auxilio do Professor
Ticiano, a tipografia escolhida foi a Freiburg por ser robusta e sem serifa. A assinatura visual

escolhida foi a dos caracteres “2” e “V” juntos, com a ponta do “V” arredondada.

Figura 68 - Tipografia da assinatura visual do 2V.OS.

Freiburg

Autoria: Danilo Figueiredo.

Figura 69 - Teste de tipografias e assinatura visual. .
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Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.
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Figura 70 - Assinatura visual do 2V.OS final.

Autoria: Ana Leticia Amaral.

Por fim, a iconografia das ferramentas do software foi desenvolvida. Inicialmente um
rascunho para as ferramentas: prism, cube, sphere e faces foi feita, utilizando da aparéncia das
formas definidas, e entdo apresentada ao Professor, que auxiliou na melhoria dos icones, como
utilizar diferentes tamanhos do “V” e melhores disposi¢des na criagdo das formas. Na finalizagao, o
caractere presente na assinatura visual foi usado de base formando figuras abstratas referentes aos

seus nomes. Além dos icones feitos no inicio, mais dois foram feitos: square e line.

Figura 71 - Rascunhos dos icones do 2V.OS.
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Autoria: Danilo Figueiredo e Ticiano Alves.
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Apds a finalizacdo dos elementos foram criadas duas versoes de aplicacdo dos icones e da
assinatura visual utilizando as duas versdes das paletas de cor, a fim de melhor visualizar os
resultados atingidos. Esta utilizou de referéncia a versdo final da plataforma 2V.OS apresentada

pelo Professor.

Figura 72 - Aplicagdo dos elementos para 2V.OS com a paleta neutra.
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Figura 73 - Aplicagdo dos elementos para 2V.OS com a paleta intermediaria.
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Autoria: Propria.
Resultado

Com a finalizagdo do projeto, os elementos foram aplicados em mockups sendo: bottons,

adesivos, canetas e computadores com a aplicagdo dos elementos produzidos para o 2V.OS.

Figura 74 - Mockups de bottons e canetas do 2V.OS.

o

Autoria: Ana Leticia Amaral.
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Figura 75 - Mockups de computadores, adesivos e bottons do 2V.OS.

Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.

Etapa 4 — Analise critica

Este projeto foi uma experiéncia diferente, pois foi o primeiro contato de criagdo de uma
identidade visual para uma plataforma digital. A realizagdo deste foi cansativo, pois foi necessario

realizar diversas tarefas simultaneamente para que ndo houvesse atraso na entrega.

Em seu desenvolvimento, foi possivel observar a afinidade crescente no ambito da criagao
de identidades visuais pelo estudante, que foi sendo adquirida ao longo do curso e aprimorada
simultaneamente. Além disso, a organizagdo de tempo e projetual foi aprimorada, possibilitando a

produgdo de outros projetos ao mesmo tempo.
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3.2. Design Editorial

3.2.1. Redesign do livro “O pequeno principe” - Diagramacio e ilustragdes

Equipe: Categoria: Professores:

Bianca Costa, Danilo Editorial e Ilustracao Daniel Lourengo

Figueiredo, Isabel Ferreira,

Rebeca Silva.

Matéria: Ano: Método:

[lustragdo 2024.2 Das coisas nascem coisas

(2019)

Problematizacao

Atividade sugerida pelo Professor Daniel Lourenco na matéria de Ilustracdo do 2° periodo
com o objetivo de produzir ilustragdes em aquarela e diagramar dois capitulos do livro “O pequeno

principe”. Os capitulos foram distribuidos para os grupos por meio de sorteio.
Metodologia

A construgdo deste projeto baseou-se no método "Das coisas nascem coisas", originalmente
proposto por Bruno Munari (1981) com 12 etapas e posteriormente adaptado por Feitosa (2019).
Este método, sugerido pelo Professor Daniel Lourenco, foi utilizado com as seguintes etapas:
Definicdo do problema, coleta e andlise de dados, criatividade, materiais e tecnologia,
experimentacdo ¢ solugdo. Ao longo do desenvolvimento do projeto, cada integrante foi
determinado uma funcao, sendo: Bianca Costa: Diagramadora; Danilo Figueiredo: Diretor criativo e

aquarelista; Isabel Ferreira: Aquarelista; Rebeca Silva: Ilustradora.

Etapa 1 - Defini¢do do problema & Etapa 2 - Coleta e analise de dados

O projeto exigia a criagdo de um conjunto de ilustracdes em aquarela para a passagem
selecionada, acompanhada da sua diagramacao. O produto final deveria incluir: uma ilustragdo para
a capa e contracapa, duas ilustracdes para paginas duplas, trés ilustragdes para paginas Unicas e

quatro elementos ilustrados para a composi¢cdo das paginas.

Na etapa seguinte foi feita a leitura dos capitulos sorteado e o estudo do livro a fim de

melhor entender o material usado de base na produgdo do projeto assim como a procura de
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produgdes similares a atividade para auxiliar na concep¢do dos conceitos. Estes entdo foram
analisados pela equipe, que observou a presenga da aquarela e de tracos simplificados nas
ilustragdes, mas que essas estavam ma dispostas nas paginas da obra e que esta apresentava uma

diagramagdo ruim, com corte constante de palavras e imagens que interrompiam a fluidez do texto.

Figura 76 - Exemplos de ma diagramacao do livro original “O Pequeno Principe”.

Autoria: Antoine de Saint-Exupéry.

Etapa 3 — Criatividade

Apos a analise do material que o projeto se baseia, a equipe idealizou o conceito que as
ilustracdes seriam produzidas a partir de adjetivos relacionados ao livro “O pequeno principe”,
sendo estes delicado e onirico®. Depois desta defini¢do, a produgdo de um painel de referéncias foi
montado com o objetivo de entender o estilo do personagem principal a ser seguido, este
apresentava ilustragdes do artista Makoto Takahashi e de desenhos animados infantis, estatuetas de

porcelanas e ilustragdes em tons pastel.

A construgdo da paleta de cores surgiu através do resultado do painel de referéncias, tirando
inspiragdo nos tons claros que a porcelana apresenta. Os tons de azul (Viking), amarelo (Golden

Glow), verde (Moss Green), rosa (Cotton Candy) foram escolhidos para ter maior destaque na

% Algo que € relativo aos sonhos.
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coloracdo das ilustragdes produzidas, rosa escuro (Froly) e marrom (Japonica) integraram a paleta
para compor os detalhes nas ilustragdes, como na pele do personagem principal e na rosa presente

na historia.

Figura 77 — Paleta de cores das ilustragdes.
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Autoria: Propria.

Etapa 4 — Materiais e tecnologia

Por exigéncia do Professor, todas ilustragdes deveriam ser coloridas com aquarela, sendo
possibilitado o uso de lapis de cor e nanquim para a finalizacdo do desenho e acabamentos do
desenho no meio digital foi autorizado. Decidiu-se pelo uso do papel aquarela no tamanho A3 de
gramatura 300 para o melhor execucdo da técnica exigida, evitando a danificacdo do que seria

produzido.

Para a diagramagdo do contetudo dos capitulos, o software Indesign foi escolhido por ser um
programa focado nesta area, apresentando ferramentas mais precisas em relacao a outros programas
de design. O Illustrator e o Photoshop foram utilizados para desenvolver materiais ndo exigidos

pelo Professor, como o padrdo para a folha de guarda do livro e mockups.

Etapa 5 — Experimentacio

Com as referéncias e o conceito definidos, o grupo decidiu experimentar, através de
rascunhos, a aparéncia do Pequeno Principe, dando continuidade ao projeto. A primeira ideia
produzida pela equipe foi diretamente inspirada nas imagens produzidas pelo artista Makoto
Takahashi, pois esta representa o conceito escolhido, mas esta ideia foi descartada pelo fato de ser

muito complicado de replicar nas ilustragdes com o personagem presente.

Similar a ideia passada, o personagem principal também foi rascunhado com caracteristicas
presentes nas obras de Takahashi mas o personagem apresenta a fisionomia que lembra estatuetas

de porcelana, que recorrentemente apresenta tragos arredondados.
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Figura 78 — Primeiros rascunhos do Pequeno Principe.

Autoria: Rebeca Silva

Com base nos atributos de design definidos pelo grupo, como olhos grandes e brilhantes e
formas arredondadas, novos rascunhos foram desenvolvidos. Uma altera¢do significativa foi a
definicao racial do Pequeno Principe. A equipe optou por testar tracos indigenas e pretos para o

personagem, visando representar uma minoria racial através do protagonista da obra adaptada.

Figura 79 — Rascunho do Pequeno Principe com tragos pretos e indigenas.

Autoria: Rebeca Silva

A ideia mais trabalhada pela equipe foi do Pequeno Principe ser da etnia Inuite, povo
indigena das regides articas. Essa caracteristica surgiu porque no livro ¢ mencionado que o planeta
que ele habita ¢ frio. Duas versdes foram feitas, uma de cabelo preto e outra loira, caracteristica
mencionada na obra. Este conceito nao foi utilizado pois a passagem do livro que o grupo recebeu

se passava no deserto do Saara, impossibilitando o uso de seus trajes no ambiente.
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Figura 80 — Rascunho do Pequeno Principe da etnia Inuite.

Autoria: Rebeca Silva.

Figura 81 — Rascunho do Pequeno Principe da etnia Inuite e loiro.

Autoria: Rebeca Silva.

Para o conceito final, foi definido que o personagem seria um menino preto de cabelos
cacheados loiros, olhos grandes e brilhantes, tracos arredondados e trajes de fazenda, como
jardineira e uma bandana verde, inspirado no desenho “As Aventuras de Moranguinho” de 1980,

que seriam mais apropriados para o deserto.
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Figura 82 — Rascunho final do Pequeno Principe.

Autoria: Rebeca Silva

Rascunhos das ilustragdes do livro foram construidas a fim de auxiliar os ilustradores a

visualizarem a composi¢do das cenas descritas na obra. Estas foram analisadas pelo Professor
Daniel que ajudou na melhor composicdo das cenas.

Figura 83 — Rascunho da composi¢@o de cenas para ilustragdes.
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Autoria: Autoria propria.

Para a tipografia utilizada no livro, a equipe pensou em uma fonte divertida, arredondada e
sem serifa para o titulo e a abertura de capitulos, sendo escolhida a Finger Paint, originalmente,
mas com orientacdes do professor a tipografia foi mudada para a Rabbits Pro por seguir melhor a
estética do projeto. Para textos, a tipografia Acumin foi utilizada pela alta legibilidade que esta

apresenta.

Figura 84 - Tipografias utilizadas na redesign do livro “O Pequeno Principe”.
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Autoria: Bianca Costa.
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Nesta fase, o grupo implementou o que havia sido aprovado. Um membro do grupo foi

responsavel pela criagdao das ilustragdes para garantir a coeréncia visual entre as cenas. O processo

comecou com os rascunhos finais do personagem principal e progrediu com base nos esbogos das

cenas. Em seguida, as ilustracdes foram divididas entre dois integrantes para a colorizagdo,

utilizando aquarela e finalizagdo com lapis de cor.

Ao mesmo tempo, a diagramagdo do livro foi desenvolvida no software InDesign,

representando o primeiro contato da equipe com a plataforma. Para otimizar o tempo de producao,

as ilustragdes foram incorporadas antes da colorizagdo. Foram realizados testes de legibilidade do

texto através de impressdes do material nos tamanhos AS e A6.

Figura 85 — Produto final da ilustracdo e diagramacdo do projeto.
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Autoria: Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Isabel Ferreira, Rebeca Silva.

Resultado

Com a finalizagdo da diagramacdo e da coloracdo das ilustrag¢des, o produto do projeto foi

aplicado em mockups para conseguir observar o que foi produzido, além do uso da plataforma

Heyzine Flipbook para conseguir visualizar o projeto continuamente.
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Figura 86 — Mockup da capa e mockup da capa e 4° capa.

Autoria: Bianca Costa.

Figura 87 — Mockup da folha de rosto e mockup do livro com ilustragéo.

Autoria: Bianca Costa.

A produgdo do projeto foi feita sem grandes problemas e apresentou um resultado

satisfatorio. A dificuldade mais presente em seu desenvolvimento foi a falta de conhecimento na
area de diagramacado, matéria que foi aplicada no semestre seguinte, € o uso do Indesign, sendo o

primeiro contato com a plataforma no momento do projeto.

O maior desafio de ser diretor criativo nesse trabalho foi manejar diferentes ideias dos
demais integrantes da equipe com o0s gostos pessoais, conseguindo entender os dois lados e
escolhendo a melhor solu¢do para o projeto. Uma observagdo pessoal, ¢ que houve melhor

integracdo com os membros em comparagdo com o 1° periodo.
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3.2.2. Projeto editorial do livro “Ever After High - The Storybook of Legends” -

Diagramacao e ilustracoes

Equipe: Categoria: Professores:

Bianca Costa, Danilo Editorial e Ilustracao Turla Alquete
Figueiredo, Rebeca Silva.

Matéria: Ano: Método:
Design Editorial 2025.1 Das coisas nascem coisas
(2019)
Problematizacao

O presente projeto foi desenvolvido no 3° periodo, na disciplina de Design Editorial,
ministrada pela Professora Turla Alquete. Nesta atividade foi proposto a diagramag¢ao de um livro
da escolha dos alunos, onde deveria ser confeccionado capa e contracapa, paginas comuns em
policromia, um relatério explicando as escolhas estéticas do projeto e a impressao do resultado

final.
Metodologia

Utilizada novamente para um projeto editorial, a metodologia "Das coisas nascem coisas",
originalmente desenvolvida por Bruno Munari (1981) e adaptada por Feitosa (2019), foi escolhida
para a producgdo desta atividade. Essa consiste nas seguintes etapas: definicdo do problema; coleta e
analise de dados; criatividade; materiais e tecnologia; experimentacdo e solugdo. Neste projeto
foram divididas fungdes entre os membros do grupo para o seu desenvolvimento, sendo:

diagramacgdo: Bianca Costa, Danilo Figueiredo; ilustragdes: Rebeca Silva.

Etapa 1 - Defini¢do do problema & Etapa 2 - Coleta e analise de dados

Neste projeto editorial foi pedido a diagramagdo de um capitulo da obra escolhida pelos
alunos, com sumadrio, ante-rosto, folha de rosto, colofao, capa e contra-capa, sendo entregue a

versdo impressa do livro. A escolha do livro “Ever After High® - The Storybook of Legends” da

* Marca de bonecas produzida pela Mattel, em que suas personagens sdo descendentes dos personagens de

contos de fadas
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autora Shannon Hale, se deu pela afeicao a franquia de bonecas por parte dos integrantes do grupo,

sendo a versdo em inglés do livro utilizada pela disposi¢do desta obra na internet.

Apos a defini¢ao do livro para a desenvolvimento da atividade, a equipe leu as passagens do
livro utilizadas (prefacio, 1° e 2° capitulo), acordado com a Professora ja que este apresentava uma
quantidade reduzida de paginas. O grupo analisou os elementos presentes no livro, como a capa, a
diagramagao, tipografia e abertura de capitulos, e foi observado que este apresentava elementos em
tons vibrantes, com paginas com bordas em efeito aquarela e elementos graficos excessivos. Assim
como o livro, o desenho animado, os brinquedos da franquia, livros de fantasia e livros antigos

foram inspiragdo para a edicao da obra.
Figura 88 - Moodboard com os dados coletados.
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Autoria: Bianca Costa, Danilo Figueiredo e Rebeca Silva.

Etapa 3 — Criatividade

Ap6s a selecdo dos materiais de inspiragdo, o grupo construiu um painel de referéncias que
permitiu definir um conceito mais maduro e exclusivo. Este conceito ¢ voltado para um

publico-alvo de adolescentes, especificamente na faixa etaria de 11 a 15 anos. Elementos como
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molduras, letras capitulares, arabescos e enfeites para as paginas foram referéncias diretas aos livros
de contos de fada antigos. Outros elementos presentes referenciam o material descrito no livro e no

desenho animado da franquia, como os elementos de chave e cadeados e o livro das lendas.

Figura 89 - Painel de referéncias do projeto editorial.
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Autoria: Rebeca Silva.

Outro elemento importante para o desenvolvimento desta edi¢dao do livro foi a defini¢ao da
paleta de cores, que contava com trés tons de vermelho (Shiraz, Bordeaux ¢ Cab Sav) e dois de
dourado (Saffron Mango e Peach Cream), remetendo as cores utilizadas pela personagem Apple

White, antagonista da historia.

Figura 90 - Primeiros rascunhos para a capa do livro.
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Autoria: Rebeca Silva.

Etapa 4 — Materiais e tecnologia

Por exigéncia da Professora, o material editorial desenvolvido deveria ser feito no software
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Indesign. Uma exce¢do foi aberta para que ilustragdes e elementos graficos pudessem ser criados
em plataformas distintas. O grupo optou pelo Ibis Paint X (em tablet) para as ilustracdes e o
[llustrator para os elementos graficos. Além disso, o aplicativo Photoshop foi empregado na criagao

de mockups para apresentar o resultado final alcangado.

Para a impressao do livro, o grupo optou por uma capa dura em papel couché 280g. O miolo

foi em papel Polen 80g, ficando o livro no formato AS.

Etapa 5 — Experimentacio

Com a estética do projeto definida, a equipe iniciou a elaboracdo de esbogos e propostas

para a capa da obra, que servirdo como diretriz para o restante da equipe.

A primeira ideia foi o perfil da personagem Apple White, com uma mag¢a em maos, que
apresenta o perfil da personagem principal Raven Queen. Similar a esta ideia, mais trés versdes
foram feitas, sendo mudado a maca presente na ilustracdo, uma apresentando a imagem da
personagem principal de corpo inteiro, uma com foco nesta ma¢a, € uma com a maga sem imagem.
Essas foram testadas em um fundo com moldura e um titulo provisorio. Esta ideia nao foi utilizada

por colocar énfase na personagem antagonista da historia, tirando o foco da personagem principal.

Figura 91 - Primeiros rascunhos para a capa do livro.

Autoria: Rebeca Silva.

As ilustracdes ja existentes foram utilizadas e complementadas com a inclusdo do perfil da

personagem Raven Queen virado para Apple White, em uma representacao que simula a entrega da
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maca da historia da Branca de Neve, destacando ambas. Para a capa, foram desenvolvidas diversas
versoes, explorando variagdes no estilo de desenho da personagem principal, que foi inicialmente
representada como uma silhueta. Além disso, foram realizados testes com diferentes tons de pele

para as duas personagens ilustradas.

Figura 92 - Rascunhos com a Raven Queen em sombras.

Autoria: Rebeca Silva.
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Figura 93 - Teste de tons de pele nas personagens da capa.

Autoria: Rebeca Silva.

A capa escolhida pela equipe foi da personagem principal nas sombras, refletindo o seu
destino de estar na sombra da antagonista, com contorno e detalhes em branco para dar destaque a
sua coroa ¢ lagrima. Para complementar a capa foram feitas a contracapa ¢ a lombada do livro; a
contracapa apresenta a moldura de um espelho referente a historia da Branca de Neve e a lombada

apresenta uma fechadura referenciando o livro das lendas presentes na narrativa da obra.

Figura 94 - Tlustragdo definida para contracapa, lombada e capa.
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Autoria: Rebeca Silva.

A tipografia escolhida pelo grupo para textos foi a Minion Variable Concept pela boa
legibilidade e uma serifa suave que traz elegancia sem perder a facilidade da leitura do corpo do
texto. Essa fonte também foi utilizada no titulo “Ever After High”. Para o subtitulo a tipografia WS
Paradose foi usada, ela ¢ uma fonte ornamentada, serifada com arredondamento, por harmonizar
com os arabescos presentes no livro. Esta também foi utilizada na numeragdo dos capitulos e nas

capitulares.
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Figura 95 - Tipografias utilizadas no redesign do livro “Ever After High - Storybook of Legends”.
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Autoria: Rebeca Silva.

Etapa 6 — Solucao

Nesta fase houve a implementagdo das ideias aprovadas pelo grupo e sob orientacdao da
Professora Turla a diagramacao do livro foi organizada, junto da aplicagcdo dos elementos graficos
criados para as paginas, os capitulares, arabescos que acompanham a paginagdo, abertura de
capitulo e simbolo de fechamento de capitulos. Foram produzidas as paginas do sumario e do
colofao, exigéncias da atividade, como também as paginas de apresentacdo da autora,

agradecimentos e prefacio.

A equipe se atentou em tentar reduzir o maximo de linhas viuvas e orfas para deixar a leitura
do texto fluida e sem interrupgdes desnecessarias. Outro detalhe presente na diagramacao foi uso da
ferramenta story do Indesign na hifenizacao de palavras e pontuacao, fazendo com que esses sinais

fiquem para fora da mancha de texto a deixando mais uniforme.

A impressdo do projeto editorial finalizado foi produzida através de uma gréfica, a fim de
economizar o tempo do grupo para a entrega da atividade completa. Simultaneamente, a equipe
organizou um relatério que tinha como objetivo explicar as escolhas estéticas feitas para o projeto e

as especificagdes da versao final do livro.
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Figura 96 — Produto final das ilustragdes e diagramagdo do projeto.
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Autoria: Bianca Costa e Danilo Figueiredo.

Resultado

Estes materiais foram entregues juntamente com uma apresentagdo que resumia parte do

relatorio e expunha o resultado que a equipe havia imaginado. No entanto, este resultado idealizado
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ndo foi alcangado na impressao final do livro.

Figura 97 — Mockups da capa, lombada e paginas produzidas.

Autoria: Bianca Costa.

Figura 98 - Resultado do livro impresso.
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Autoria: Propria.

Etapa 7 — Analise critica

A producdo deste trabalho foi satisfatoria considerando o tempo e a quantidade de
integrantes reduzido. O maior problema na sua entrega foi a impressao do livro impresso que foi

feita por uma grafica, ndo suprindo os ideais do grupo pela falta de acabamento e erros de
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impressao que o produto final apresentava. O maior desafio neste projeto foi enfrentar o erro ao
apresentar o trabalho, que foi bem desenvolvido mas teve uma ma execugdo, o que foi de extremo

aprendizado para equipe ao se manter informados na aplicagao final do projeto.
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3.2.3. Projeto editorial da cartilha digital do Museu Maritimo EXEA - diagramacio
e ilustracoes
Equipe: Categoria: Professores:

Ana Leticia Amaral, Danilo Editorial e Ilustragao Ticiano Alves
Figueiredo, Raissa Souza.

Matéria: Ano: Método:
Projeto de extensao 2025.2 Double Diamond (2005)
Problematizacgao

O projeto a ser apresentado foi realizado como uma atividade de extensdao orientada pelo
Professor Ticiano Alves com o objetivo de desenvolver duas cartilhas digitais, desde a concepgao
de personagens, suas ilustragcdes e diagramacdo, para o publico infantojuvenil, tendo como tema a

educagdo patrimonial maritima.
Metodologia

Neste projeto a metodologia aplicada foi a Double Diamond (2005) do Conselho de Design
Britanico sendo utilizado em diversas areas do design pela sua versatilidade. Esta se divide em dois
momentos, contexto do problema e contexto da solu¢do, e dentro desses apresentam quatro etapas:
descoberta; definicdo; desenvolvimento e entrega. No desenvolvimento deste projeto foram
separadas tarefas para cada integrante da equipe, sendo: direcdo criativa: Ana Leticia Amaral,
Danilo Figueiredo e Raissa Souza; ilustragdes: Raissa Souza; diagramacdo: Ana Leticia Amaral e

Danilo Figueiredo.

Etapa 1 — Descoberta

Inicialmente, o conteudo textual da cartilha, de autoria do historiador Dr. Leandro Vilar
(Museu EXEA), foi disponibilizado a equipe, que realizou a sua leitura com o objetivo de torna-lo
mais atrativo ao publico alvo. Foi identificado o uso de palavras rebuscadas que dificultavam o
entendimento completo do texto, assim como o volume textual, que ndo foram adequados para a

reduzida quantidade de paginas da cartilha.

Apos a leitura e observagdes sobre o texto, uma pesquisa sobre o publico alvo foi solicitada.

A producdo de perguntas contidas no questiondrio foi feita para verificar o conhecimento
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pré-constituido dos publicos alvo, estes de criangas na idade de oito a 10 anos e pré-adolescentes de

11 a 14 anos, sobre o tema retratado na cartilha.

Simultaneamente, a equipe comecou a procura de referéncias e imagens que serviram de
inspira¢do para a produ¢do de um moodboard, com ilustragdes e fotografias relacionados ao meio
ambiente marinho. Essas foram divididas entre os dois publicos alvos, apresentando imagens com
prevaléncia de tons de azul e representagdes ludicas direcionado ao publico infantil, e aos

pré-adolescentes imagens tons mais escuros de azul e representagdes realistas foram selecionadas.

Figura 99 - Moodboard para a cartilha infantil.

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Figura 100 - Moodboard para a cartilha de pré-adolescentes.

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Etapa 2 — Definiciao



87

Em seguida as respostas das pesquisas foram analisadas, diagnosticando que o grupo de
criangas com oito a 10 anos tinham um conhecimento bésico sobre o tema em relagdo ao grupo de

pré-adolescentes, estes apresentando maior facilidade em entender conceitos mais aprofundados.

Sequencialmente, a elaboragdo dos paineis de referéncia para as ilustragdes das cartilhas foi
realizada, tomando como inspiragdo o moodboard desenvolvido. Nas ilustracdes infantis o grupo
decidiu seguir esteticamente com tragos arredondados e irregulares, que se assemelham a desenhos
de criancas. Para as ilustra¢des da cartilha dos pré-adolescentes um trago simplificado e cartunesco

com formato geométrico foi a escolha da equipe, sendo o aspecto realista voltado as representacdes.

Figura 101 - Painel de referéncias para as ilustra¢des infantis.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Figura 102 - Painel de referéncias para as ilustragdes de pré-adolescente.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo ¢ Raissa Souza.
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Logo depois da realizacdo do moodboard a equipe desenvolveu a paleta de cores que melhor
representasse cada grupo. Tons vibrantes de amarelo (Tulip Tree), rosa (Hot Pink), vermelho (Coral
Red), ciano (Scooter), azul (Boston Blue) e verde (Mountain Meadow), deixando-a colorida e
atrativa ao publico infantil. Cores como azul (Venice Blue) e verde dgua (Keppel) foram escolhidas
pela imagens do oceano presentes no moodboard; verde claro (Lima) e azul claro (Seagull) foram
usados para criar contraste entre as cores escuras como o roxo (Eminence), ¢ o vermelho vibrante

(Alizarin Crimson) foi adicionado a paleta para atrair o publico mais jovem da cartilha.

Figura 103 - Paleta de cores da cartilha infantil.

Autoria: Ana Leticia Amaral.

Figura 104 - Paleta de cores da cartilha para pré-adolescentes.

Autoria: propria.
A proxima etapa foi a criacdo das personagens com suas caracteristicas € uma proposta

inicial de como as personagens serdo. A primeira personagem ¢ lara Silva, uma menina curiosa de
10 anos que mora em Cabedelo, sendo pensada para o publico mais novo, estando na mesma faixa

etaria, facilitando a identificagdo. Semelhante a personagem anterior, Marina Marques ¢ uma

menina inteligente de 14 anos, idade similar a dos leitores da cartilha, e moradora de Cabedelo.
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Figura 105 - Ideia inicial e final da lara.

Autoria: Raissa Souza.

Figura 106 - Ideia inicial e final da Marina.

Autoria: Raissa Souza.

Etapa 3 — Desenvolvimento

Nesta etapa, os novos textos foram desenvolvidos com base nas caracteristicas descritas
sobre as personagens de cada cartilha. Estes foram lidos pelos integrantes que se organizaram entre

diagramadores e ilustradora para a realizacdo do projeto, sendo acordado que as ilustragdes seriam
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feitas antes da diagramac¢do do texto. Com auxilio do roteiro, que apresentava sugestdes de cenas
com as personagens, a ilustradora produziu 10 ilustragdes para cada cartilha utilizando como base a

proposta inicial de aparéncia de cada uma delas.

Posteriormente, os diagramadores fizeram pesquisas sobre outras cartilhas (Benchmarking)
de tematica similar ou que apresentassem o mesmo publico-alvo, com o objetivo de se inspirar em

outros projetos.

Figura 107 - Benchmarking de cartilhas.
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Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.

Nesta pesquisa os integrantes também procuraram tipografias que se relacionassem as
ilustracdes produzidas, sendo Futuru a fonte escolhida para corpo de texto em ambos materiais
editoriais, por ser sem serifa e apresentar arredondamento nos seus caracteres. Para as ilustracdes de
lara, a tipografia Paymon foi usada por remeter ao trago infantil e ndo regular. Para as ilustracdes de
Marina, a tipografia Yester foi favorita por apresentar caracteres arredondados que harmonizaram
com as ilustragdes, mas ndo foi selecionada pois ela ndo apresentava caracteres acentuados, sendo

entdo utilizado a fonte Costa Brisa pela sua similaridade.
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Figura 108 - Tipografias utilizadas no projeto da cartilha digital.

Autoria: Ana Leticia Amaral e Danilo Figueiredo.

Com as ilustragdes feitas e a tipografia selecionada os diagramadores realizaram a tarefa de
organizar os textos com as ilustragdes de maneira esteticamente atraente ao publico destinatario das
cartilhas e que ambos tivessem o destaque devido. O grid de quatro colunas foi escolhido pela sua

versatilidade podendo dividir o texto de diversas maneiras.

Etapa 4 — Entrega

Nesta etapa a cartilha finalizada foi enviada para o Professor Ticiano, sendo esta analisada e
feitas algumas observagdes, como a melhora de contraste no titulo da capa e ajustes na posi¢do em
alguns blocos de texto presentes na cartilha. Também foi acrescido as paginas de créditos e das

organizacdes que participaram no desenvolvimento desta.

Préximo do langamento do resultado, o Professor sugeriu a criacdo de dois posts para a
divulgacdo. Estes foram produzidos a partir das ilustracdes ja feitas para a cartilha com a

apresentacao das personagens, o objetivo e uma pagina direcionando a leitura do material feito.

Resultado

Com a diagramacdo da cartilha finalizada, esta foi analisada pelo Professor que aprovou o
resultado, sendo assim postada na plataforma do Museu Maritimo EXEA. Entdo, para a divulgagao

das cartilhas foram desenvolvidos dois carrosseis para o Instagram
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Figura 109 - Capa e paginas ilustradas da cartilha de Iara.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.
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Figura 110 - Visao geral da cartilha de Marina.

Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.
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Figura 111 - Carrossel de post da cartilha de Iara.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Figura 112 - Carrossel de post da cartilha de Marina.
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Autoria: Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Etapa S — Analise critica

A realizagdo deste trabalho foi satisfatoria, ndo havendo grandes desafios em seu
desenvolvimento. Foi possivel observar que os integrantes da equipe evoluiram em suas respectivas

fungdes, trabalhando em sinergia na constru¢dao de um bom projeto.
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3.3. Fotografia

3.3.1. Hershey’s coffee creations - Projeto fotografico do chocolate Hershey’s sabor

espresso
Equipe: Categoria: Professor:
Ana Clara Rocha, Ana Leticia  Fotografia de produto Ticiano Alves

Amaral, Danilo Figueiredo,
Raissa Souza.

Matéria: Ano: Método:
Fotografia Digital 2025.1 Weekend Creative (2022)
Problematizacao

O projeto de Fotografia de Produto, proposto na disciplina de Fotografia Digital do 3°
Periodo pelo professor Ticiano Alves, concentrou-se na criagdo de um portfélio fotografico de
produto, onde os alunos foram desafiados a produzir um conjunto de imagens de um chocolate
escolhido. O objetivo € que essas imagens fossem aplicadas em diferentes plataformas, exigindo a
entrega de cinco fotografias para websites, duas fotografias otimizadas para redes sociais e uma
apresentacdo final no Behance, seguindo a metodologia Weekend Creative (2022) em todo o

processo.
Metodologia

A metodologia utilizada para o projeto ¢ Weekend Creative (2022), originalmente das
designers Arabela e Elle e adaptada por Ticiano Alves, sendo essa comumente utilizada no ramo da
fotografia de produtos. As 6 etapas sdo: selecdo do produto; pesquisa do produto e marca;
brainstorm; shootplan; sessao fotografica e pds-edigdao. No desenvolvimento deste projeto a maioria
das tarefas foram desenvolvidas em conjunto, exceto a pesquisa de produto e marca: Ana Clara

Rocha e Ana Leticia Amaral; rascunhos do shootplan: Raissa Souza.

Etapa 1 - Seleciao do produto
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Primeiramente, o professor havia estabelecido que todos os produtos fotografados deveriam
ser chocolates, a partir desta tematica o grupo delimitou critérios importantes na escolha do
chocolate, como o valor deste, a aparéncia da embalagem e do chocolate a ser fotografado e o seu
sabor. Tendo em conta os fatores de decisdo determinados pelo grupo, o chocolate meio amargo

sabor espresso da marca Hershey's de sua linha Coffee Creations foi escolhido.

Etapa 2 - Pesquisa do produto e marca

Em seguida, foi feita uma pesquisa da marca do produto selecionado tendo em vista
descrever a historia da Hershey’s, a personalidade que a marca transmite ao publico, o arquétipo

que esta possui e os seus dados para contato.

Além disso, o desenvolvimento de uma pesquisa do produto ¢ feito para analisar o nicho
mercadolégico em que ele ocupa. Foi-se observado através desta o historico do produto, as

caracteristicas fisicas e sensoriais do chocolate, o ptblico alvo que o consome e seus concorrentes.

Também foi solicitado o desenvolvimento de personas que representam os consumidores do
chocolate de sabor espresso. A primeira persona esta associada ao sabor do café espresso em um
ambiente urbano e corporativo. A segunda persona associa-se ao sabor auténtico e adocicado do

chocolate.

Figura 113 - Personas desenvolvidas para o projeto de fotografia de produto.

Home: PAmela
Idade: 38 anos

Pamela {28 anog) e formoda om
Arauitetura & Urbanisme pela UFPE. Ela &
solteira, trobalha em um escritorio de
arguitetura o cldode de Jodo Pessonq,
miorg em um apartamento no baimoe des
Hancariaos & fem como sua l:ump::nh-in Lam
gato laranja.

Para mudar um pouco o sua rating
digria, PAdmelo gosta muito de frequentar
cofeterios onde posso reloxar @ tirar um
fempa para  Seus  projetos  pessodis
enguanto soboreio um delicioso cofe
ERpPFE%Ea.
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Mome: Haleno
idade: 20 onos

Helena (20 anos) & estudante de Design
de Moda na UNIPE. Ela maora ne bairro de
Mangobeira, gosto de consumir produtos
kxcois & arfesonoto. Alem disso, Heleno 2
bastante engojodoe em cousos  sociass,
preza pelo liberdaode.

Um dos melhores momentas do dia
pora Heleno & poder relaxor engquanto
prepara um cofe ortesanal duronte a
terde & econfecclana suss  auténticas
roupas de crochs,

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo e Raissa Souza.

Etapa 3 — Brainstorm

Na terceira etapa, as informagdes da pesquisa realizada sao analisadas para a criacdo de uma
nuvem de palavras que estdo associadas com a marca e o produto, a fim de produzir um caminho

conceitual que o projeto tomara o rumo.
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Figura 114 - Nuvem de palavras que descrevem o chocolate expresso.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Com o auxilio das personas elaboradas na etapa anterior, foi possivel criar um moodboard e
um painel visual que representam o conceito escolhido para a realizacdo da sessdo de fotos. Para o
moodboard selecionou-se imagens que tivessem tons quentes € marrons para demonstrar o calor e o
sabor do café espresso presente no chocolate escolhido. As imagens também retratam cenarios
urbanos e aconchegantes, uma caracteristica observada pelo grupo, com a recorrente presenca de

xicaras de café.
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Figura 115 - Moodboard para o projeto de fotografia de produto.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

O painel de imagens que o projeto seguiu visualmente apresenta fundos coloridos, para
representar a autenticidade e energia; o uso do café e de graos de café nas fotografias, para enfatizar
o sabor do produto, além de imagens com foco no chocolate; e cenas de escritorios para demonstrar

o lado cosmopolita do chocolate.

Figura 116 - Painel de referéncias para o projeto de fotografia de produto.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Por fim, a escolha das cores para compor a paleta presente nas imagens produzidas, foram

definidas com a embalagem do produto em mente, possuindo tons de marrom avermelhado, escuro
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(Espresso), claro (El Salva) e amarelado (Jambalaya), dourado (Pizza) e laranja (Grenadier) que

remetem ao sabor do café quente, e o marrom, cor da bebida e do chocolate.

Figura 117 - Paleta de cores para o projeto de fotografia de produto.
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Autoria: Raissa Souza.

Etapa 4 — Shootplan & Etapa 5 - Sessdo Fotografica

O Shootplan ¢ um documento que tem como objetivo auxiliar, planejar e organizar de forma
detalhada o que sera produzido numa sessdao de fotografias, representando a visdo geral do projeto.
Este apresenta uma pesquisa de marca e produto, uma sintese de todas as escolhas estéticas
previamente realizadas, sendo elas a paleta de cores, um moodboard, linha do tempo do projeto, os
resultados desejados e os tipos de planos fotograficos utilizados. Também foi incluido esbogos que
serviram para guiar a sessdo fotografica, um pequeno painel de referéncias para auxiliar o seu
entendimento, a descricdo detalhada do que sera fotografado, do plano utilizado, as dimensdes da

foto e uma lista com os itens necessarios para compor a cena a ser fotografada.

Figura 118 - Compilado dos rascunhos dos planos fotograficos para o shootplan.

Autoria: Raissa Souza
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Ap6s a construcdo do shootplan, a data para o realizagdo da sessdo fotografica foi marcada
pela equipe do projeto com o professor. Antes da producdo fotografica, o grupo se reuniu para a

compra dos materiais utilizados na composi¢ao das fotografias.

No horério estipulado, a equipe organizou-se para a execu¢do da sessdo fotografica, em que
cada integrante participou de forma trivial na elaboragdo das fotos, desde a organizacdo dos
cenarios e preparagdo dos objetos utilizados nele, a modelar com o produto em maos, concretizando

os esbog¢os na etapa anterior.

Etapa 6 — Pés-edicao

Entdo, as fotos passaram por uma sele¢do e por ajustes no brilho, na temperatura e
saturacao, como também pela remo¢ao de manchas e aumento no fundo das imagens. Estas foram

disponibilizadas em uma apresentagdao no Behance.
Resultado

Apos a execucao da sessdo fotografica, selecdo das fotos e pds-edicdo as fotos foram
finalizadas. As trés primeiras imagens foram em plano aéreo no formato 1920 X 1080 para
websites, trés fotos foram em plano detalhe no formato 1920 X 1080 para websites e trés foram em

formato 1080 X 1350 para redes sociais.



Figura 119 - Foto em plano aéreo do chocolate para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Figura 120 - Foto de contexto em plano aéreo do chocolate para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.
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Figura 121 - Foto em plano aéreo do chocolate com xicara de café para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Figura 122 - Foto em plano detalhe do chocolate sobre a embalagem para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.
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Figura 123 - Foto em plano detalhe do chocolate para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Figura 124 - Foto em plano detalhe aéreo do chocolate para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.
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Figura 125 - Foto de contexto do compartilhamento do chocolate para website.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.

Figura 126 - Foto do chocolate para redes sociais.

Autoria: Ana Clara Rocha, Ana Leticia Amaral, Danilo Figueiredo, Raissa Souza.
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Etapa 7 — Analise critica

ApOs a realizagdo deste projeto, que apresentou um resultado positivo, foi possivel observar
que a apresentacao das fotos no Behance conseguiria ser mais elaborada, com o uso da tagline em

certas imagens para redes sociais, similar a pecgas publicitarias do nicho do produto.

Algumas fotos poderiam ter tido um olhar mais apurado esteticamente pelo grupo em sua
criacdo, como o uso de uma iluminacao focada no produto como na fotografia que se assemelha a
pintura “A criagdo de Adao” de Michelangelo, na foto em plano detalhe do chocolate dentro da
xicara de café ficaria melhor com o fundo em cena sem os grios de café, tornando-a mais limpa, e

na melhor utilizag¢do do laranja na composi¢ao das fotos, para que estas destoassem do restante.
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3.4. Sinalizacao

3.4.1. Desenvolvimento de um manual de sinalizacio para o Cearte - Sinalizacao.

Equipe: Categoria: Professores:

Bianca Costa, Bianca Rego, Sinalizacao Luciana Dinoa
Danilo Figueiredo, Mariana
Ferreira, Rebeca Silva.

Matéria: Ano: Método:
Design de Sinalizagao 2025.2 Joan Costa (2007)
Problematizac¢ao

O projeto do manual de sinalizagdo foi desenvolvido no 4° periodo, na disciplina de Design
de Sinalizagdo, organizado pela Professora Luciana Dinod. Neste, foi orientado a escolha de um
ambiente necessitado de sinalizacdo estratégica, a fim de desenvolver um novo sistema de sinais e

um manual apresentando o seu resultado
Metodologia

O manual de sinalizagao foi desenvolvido a partir da metodologia proposta pela Professora e
idealizada por Joan Costa (2007). Das seis etapas do método de Costa, cinco foram utilizadas no
projeto final: Coleta de informagdes; Projeto de sistema; Sistema basico de codigos e sinais; Design
grafico; e Especificacoes técnicas. No desenvolvimento do manual de sinalizacdo, cada integrante
foi determinado uma fun¢do, sendo: coleta de dados: Bianca Costa, Bianca Rego, Danilo
Figueiredo, Mariana Ferreira, Rebeca Silva; projeto de pesquisa: Bianca Costa, Bianca Rego,
Danilo Figueiredo, Mariana Ferreira, Rebeca Silva; sistema basico de cédigos e sinais: Bianca
Costa; Design grafico: Bianca Rego, Mariana Ferreira, Rebeca Silva; Modelos e proporg¢oes: Danilo

Figueiredo, Mariana Ferreira; aplicagdes: Bianca Costa.

Etapa 1 — Coleta de dados

Primeiramente, antes do inicio das pesquisas, foi exigido pela Professora a escolha de um
ambiente educacional. Foi escolhido o Centro Estadual de Artes - Cearte, localizado no centro de
Jodo Pessoa. Este oferece, de maneira gratuita, cursos de artes cé€nicas e visuais, fotografia e

audiovisual para diversos publicos. A equipe definiu que o projeto realizado contemplasse a
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sinalizacdo interna e externa da instituicdo, pois o atual sistema de sinais ndo ¢ objetivo,

tornando-se um problema, ja que esta recebe uma diversa gama de visitantes.

Foi de grande importancia a visitacdo ao local, sendo possivel observar as caracteristicas do
ambiente trabalhado e entrevistar membros da institui¢ao. O Cearte esta situado em uma edificacao
histérica tombada pelo IPHAEP, com caracteristicas arquitetonicas do neocldssico e do art déco.
Internamente, € possivel ver a combinagao de estilos, entre o histérico e o urbano, com a presenga
de murais e esquadrias antigas. Este apresenta diversas salas de aula, uma biblioteca, um teatro com

palco externo e salas administrativas.

Com o auxilio dos membros da institui¢do foi possivel documentar o perfil de usudrios,
sendo 2000 alunos matriculados, com distintas idades, contudo o seu publico alvo ¢ inclinado para
estudantes do ensino médio. Foi analisado que o Cearte também recebe alunos com deficiéncias
motoras € visuais, além daqueles com possiveis dificuldades ao ler a lingua portuguesa, como

estrangeiros, criangas e alunos do EJA em alfabetizagdo.

Ao conversar com a diretora do centro de artes, foi-se apresentado a identidade visual usada
atualmente em pecgas graficas, com o seu manual estando presente no site da instituicao. Ela
apresenta tipografia, assinaturas visuais e paleta de cor. Contudo, foi observado na pesquisa de
campo, pecas com a antiga identidade visual ou ndo seguindo as especificacdes dadas no manual,

podendo ser vistas apenas no ambito virtual.
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Figura 127 - Resumo da identidade visual do Cearte.

CENTRO
ARTE: -
DE ARTE

Arial [Tmes Mew Romuon

ARCOEFGHLEL MROPORSTL WYY [§T | LR LA VRS T WY

1B min ek mmo e LT E i Ll papranmy

Autoria: Cearte.

Além disso, outros problemas foram percebidos ao longo da visita. Na area externa, hd uma
falta de sinalizacdo, apenas exibindo um cartaz utilizando a assinatura visual antiga. A sinalizagdo
interna, contém placas com a identidade visual anterior, que tem letras espelhadas dificultando o
entendimento. Também foi observada a falta de placas direcionais para as salas de aula. Materiais

inadequados para as placas foram identificados, como papel e vidro.

Figura 128 - Problemas identificados no local.

SECRAETAREA

Autoria: Bianca Costa, Bianca Rego, Mariana Ferreira.

Etapa 2 — Projeto do sistema

A planta baixa do local foi disponibilizada, e vetorizada pela equipe, atualizando com a nova
disposi¢do das salas de aula. Nesta, foram detalhadas quatro fluxos apresentados por diferentes
membros do Cearte, sendo: alunos, alunos cadeirantes, funcionarios e funcionarios ao abrir a

instituicdo. Também foi realizada a defini¢do dos locais de cada placa na planta, junto dos tipos de
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funcdo que essas correspondem.

Figura 129 - Planta baixa do Cearte com os fluxos dos membros.

Planta baixa

Autoria: Bianca Rego, Danilo Figueiredo, Mariana Ferreira, Rebeca Silva.
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Figura 130 - Planta baixa do Cearte com a indicagdo dos sinais.
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Autoria: Bianca Costa, Danilo Figueiredo, Mariana Ferreira.

Figura 131 - Legenda das placas.
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Assim, foi pensado no conceito para dar inicio ao desenvolvimento do design das

sinalizacdes. A partir da criagdo de um painel de referéncias, que apresenta pegas graficas modernas

que tém inspira¢do em artefatos antigos, como molduras e azulejos. O conceito final para o projeto

¢ o de criar um sistema de sinalizagdo que harmonize com a arquitetura e o estilo do local com

trejeitos modernos, seguindo a identidade visual do Cearte como base.

Etapa 3 — Sistema basico de codigos e sinais

Nesta etapa, a equipe descreveu todas as placas sinalizadas na planta baixa apresentadas na

fase anterior. Uma tabela foi preenchida com as informagdes com os simbolos presentes na planta, o

codigo que ele representa, o tipo de sinalizacdo, a fungdo, a quantidade, o formato, o tipo de fixagdo

e o material utilizado na sua produgao.
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Figura 132 - Tabela de informagdes dos sinais.
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Autoria: Bianca Costa.

Etapas 4 e S — Design grafico e Especificacdes técnicas

Nesta fase, os elementos base que constituiram o design das pecas graficas foram definidos.
O primeiro elemento foi a tipografia, sendo escolhida a Noto Sans, na variacdo condensed medium
e display condensed black, pela sua similaridade com as outras tipografias utilizadas no manual do

Centro de Artes, sendo estas limpas e simples.

Simultaneamente, houve a defini¢do das cores, sendo utilizada a paleta presente na
identidade visual do Cearte como principal e outra desenvolvida especialmente para o sistema de
sinais. Os tons de vermelho (7amarillo), laranja (Tangerine) e amarelo (Sunglow) foram retirados
diretamente da paleta do Cearte, a fim de manter um padrao entre as duas, ¢ os tons de verde

(Pistachio), ciano (Fountain Blue) e branco (White) para se diferenciar do restante das cores.
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Figura 133 - Paleta de cores do Cearte.
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Autoria: Rebeca Silva.

Posteriormente foram desenvolvidos os pictogramas que seriam aplicados no projeto. Estes
apresentaram motivos recorrentes, sendo elementos em diagonal e tragos arredondados. O resultado
foi 15 pictogramas para a identificagdo das salas: violdo, teclado, teatro, secretaria, banheiro,
banheiro acessivel para cadeirantes, multimeios, danga, cozinha, chuveiro, ceramica, biblioteca,

banheiro unisex, artes visuais e acustica.

Figura 134 - Pictogramas desenvolvidos para a sinalizagdo.
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Autoria: Bianca Rego, Mariana Ferreira.

4

Por fim, na fase do design, houve a aplicagdo dos elementos graficos definidos em sinais,
com o objetivo de produzir o sistema de sinalizacdo do Cearte. As placas seguem as indicagdes
presentes na tabela produzida anteriormente, possuindo os icones no lado direito, a denominagdo da
sala na esquerda e um padrdo utilizando a tipografia aplicada na assinatura visual, inspiradas nos
azulejos da escola. Os totens tém o formato da letra “C” alongada verticalmente e seguem o mesmo
padrao das placas identificativas. As direcionais apresentam o icone de seta e a tipografia do
projeto. Outros sinais diferentes foram feitos, como a assinatura visual do Cearte, uma placa

honorifica e um poste apresentando os cursos disponiveis. As placas foram dispostas em um plano
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ao lado de um modelo de 1,80 metros. Essa disposicdo serviu para ilustrar tanto a altura final de

cada placa em relagdo ao modelo quanto suas respectivas dimensoes.

Figura 135 - Modelos e propor¢ao do sistema de sinais.
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Em conclusdo, apos o desenvolvimento do design do sistema de sinalizagdo, os sinais foram
cotados com as medidas estipuladas pela equipe utilizando a escala 1:10 nos totens e no poste, 1:5

na assinatura da escola e 1:2 no restante. A sinalizagdo também foi colocada em fotos retiradas no

local simulando a aplicacdo imaginada pelo grupo.

Figura 136 - Cotagdo dos sinais.
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Autoria: Mariana Ferreira.

Resultado

Com o sistema de sinais finalizado, a equipe organizou um dossié, apresentando o local, o conceito

definido e a execugdo do projeto.

Figura 137 - Aplicacdo da sinalizago externa do Cearte.
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Autoria: Bianca Costa.
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Figura 138 - Aplicacdo das placas indicativas de salas e banheiros.

Autoria: Bianca Costa.

Etapa 6 — Analise critica

Este projeto alcangou bons resultados, principalmente, por ser uma experiéncia nova para
equipe e ser um trabalho extenso. Foi observado uma melhor integracdo da equipe, principalmente

com integrantes que nunca haviam trabalhado juntos.

Apds a entrega, a Professora Luciana orientou possiveis melhorias na execucdo da
sinalizacdo, ja que a equipe tinha o desejo de implementar o que foi produzido, o que, atualmente,
ndo ¢ a realidade. Estas mudancas foram acolhidas e estdo presentes na postagem da plataforma

Behance.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste portfolio académico ¢ possivel observar um compilado com 10 projetos
desenvolvidos e selecionados pelo aluno Danilo David Moura de Figueiredo, durante o Curso de
Tecnologia em Design Grafico do Instituto Federal da Paraiba. Estes abrangem diversas areas do
design, sendo expostos em ordem cronolédgica, a fim demonstrar o aprendizado adquirido ao longo

deste periodo.

Sob uma lente atual, os trabalhos apresentados foram contextualizados e analisados
criticamente, permitindo diagnosticar o dominio de habilidades utilizadas e os desafios atravessados
em sua elaboragdo, que servirdio como uma maneira de guiar futuras produgdes. Este expde a
experimentacdo de diferentes areas no desenvolvimento de projetos, o que possibilitou uma ampla
perspectiva na execucdo de trabalhos. Além disso, foi observado como o uso de metodologias foi
essencial na organizacdo dos projetos, facilitando o fluxo do desenvolvimento, principalmente

quando feitos em grupo.

Portanto, o portfolio serviu como uma maneira de auto avaliagao sobre o conhecimento que
o designer adquiriu no ambito criativo e interpessoal, evidenciando a capacidade de analisar
problemas e tomar decisdes. Também deseja-se que o presente trabalho sirva de referéncia na

aplicacdo de metodologias e desenvolvimento de projetos para outros alunos.
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ANEXOS



Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que os profissionais Ana Leticia Pereira do Amaral, inscrita no CPF sob o n°
165.291.764-03 e Danilo David Moura de Figueiredo, inscrito no CPF sob o n°
117.655.314-38, prestaram servigos de Design de Identidade Visual para a
contratante Ivana Pereira da Silva inscrita no CPF sob o n°® 000.827.234-43, no ano

de 2026.
Declaro, ainda, que as informagdes acima sao verdadeiras.

Joao Pessoa - Paraiba, 28 de Julho de 2026.

[ il bk o i e e e

" h ARG PIRELIR, D SiLn,
g - LR JEL SN ]l =D

el
Bl bjans == B ahrke i paa B

Ivana Pereira da Silva
CPF: 000.827.234-43



Declaragao de prestacao de servigo de Design Grafico

Declaro que os profissionais Ana Leticia Pereira do Amaral, inscrita no CPF sob o n°
165.291.764-03 e Danilo David Moura de Figueiredo, inscrito no CPF sob o n°
117.655.314-38, prestaram servigos de Design de Identidade Visual para o
contratante Ticiano Vanderlei de Siqueira Alves inscrito no CPF sob o n°
051.663.756-88, no ano de 2026.

Declaro, ainda, que as informagdes acima sao verdadeiras.

Joao Pessoa - Paraiba, 28 de Julho de 2026.
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Ticiano Vanderlei de Siqueira Alves
CPF: 051.663.756-88
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