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RESUMO

O termo design significa, fundamentalmente, planear algo com um fim definido.

O design grafico tem como objetivo a abordagem de problemas praticos ou teéricos
através do recurso a ferramentas de comunicacao visual.

Hoje em dia a ferramenta mais relevante para a realizacdo de objetos graficos é
o computador, seja pelos softwares desenvolvidos para a produgdo grafica ou
pelo acesso a internet e a disponibilidade de informagdo. As tecnologias digitais
tornaram-se universais e transversais e vieram alterar a forma como o designer cria
e comunica.

O projeto que nos propomos desenvolver tem como objetivo observar de que forma
o designer grafico realiza o seu trabalho, como responde a um briefing e que ferra-
mentas utiliza.

Para responder ao nosso objetivo, decidimos conceber um exercicio de investigagao
que nos permitisse a observagdo de alguns dos diferentes comportamentos que
acompanham a criacdo de um objeto grafico.

Para colocar em pratica o projeto, optamos pela criagcdo de uma plataforma digital
para a apresentacdo e recolha de respostas a um desafio que colocamos e também
pelo desenvolvimento de um método para a analise dos resultados obtidos.

Palavras chave
Processo, Desafio, Plataforma Digital, Método, Analise
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ABSTRACT

The term design means, fundamentally, to plan something with a defined end.

Graphic design has as purpose the approach to practical and theoretical problems
through the use of visual communication tools.

These days the most relevant tools for the development of graphic work is the
computer, be it for the software developed for graphic production or for Internet
access and the availability to information. Digital technologies became ubiquitous
and transversal and changed the way the designer works and communicates.

The project that we propose to develop has as main goal to observe how the graphic
designer develops his work, how he responds to a proposal and the tools he uses.

To respond to our goal we decided to conceive an investigational exercise that would
let us observe the different behaviours that follow the creation of a graphic object.

To put the project into practice we opted for the creation of a digital platform to
present and collect the answers to the challenge that we propose and also for the
development of a method to analyze the results.

Keywords
Process, Challenge, Digital Platform, Method, Analysis
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INTRODUGCAO

O mundo é um lugar em permanente construgdo, constantemente agitado por

novas ideias, o aparecimento de novas ferramentas, novas formas de ligagao e novas
. formas de comunicac¢do. Na ultima decada os computadores tornaram-se parte
AREA DE ESTUDO integrante das nossas vidas, a tecnologia veio alterar fundamentalmente a nossa

DESIGN GRAHCO cultura e métodos de trabalho.

No design grafico, o fluxo de trabalho tem vindo a ser alterado através da introducdo

das novas tecnologias digitais, pelas quais a criagdo, producdo e distribuicdo

passaram a estar nas maos do designer.

“Today, countless designers and producers, named and unnamed, at work both inside
and outside the profession, are contributing to a vast new visual commons, often
using shared tools and technologies. Through this new “commonality” the paradigm
of design is shifting.”

Armstrong, 2009

Tendo em conta estas consideracgdes, decidimos centrar o nosso objeto de estudo na
forma como o designer atua durante o processo de criacdo, através do uso das novas
tecnologias associadas a disciplina.

O presente relatério de projeto esta organizado por capitulos que formam a estru-
FOCO tura de suporte a apresentacdo do desenvolvimento do projeto.

PROCESSOS No primeiro capitulo sao identificadas as razdes que nos levaram ao presente
DE TRABALHO estudo e os conceitos utilizados no decorrer de todo o processo. Comegamos pela
Introducgao, para apresentagcdo e contextualizagcao do objeto de estudo, motivagcdo
e metodologia utilizada, seguida de um breve Enquadramento teérico, para

exposi¢cdo dos conceitos utilizados.

No capitulo Projeto apresentamos de forma detalhada o processo utilizado para
a realizacdo das diferentes etapas, dividindo-o em dois subcapitulos, Plataforma
digital e Construcdo processual, para melhor ilustracdo dos elementos constituintes
da nossa proposta de trabalho.

No capitulo nimero quatro, apresentamos um complemento ao exercicio inicial,
que consiste num auto desafio, 30 dias 30 minutos 30 cartazes, funcionando como
um segundo exercicio, que permite colocar em pratica, uma vez mais, o método de
analise desenvolvido para o primeiro.

No ultimo capitulo, dedicado a Conclusdo, fazemos uma reflexdo sobre o desen-
METODOLOGIA volvimento do projeto, desde o planeamento a apresentagao grafica dos resultados,
RECOLHA incluindo consideragdes sobre a experéncia pessoal.

E ANALISE
DE DADOS

FIG.1 Organigrama do projeto
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MOTIVACAO

A motivacdo que nos levou a realizagao deste projeto surgiu do interesse pessoal
pelo design grafico, mais especificamente pelo processo de criagcdo, tendo sido por
isso que decidimos centrar-nos na observacdo do desenvolvimento deste processo.

Sera que os designers seguem regras rigidas, cumprem as mesmas etapas pela
mesma ordem ou existe liberdade criativa? De que forma respondem a um
briefing?

Depois de alguma pesquisa na area procuramos definir quais os elementos constitu-
intes desta acdo, através de testes pessoais e colocando-nos as seguintes questdes:
Como trabalhamos? Quais sdo as nossas prioridades? Quais sdo os processos e as
metodologias que usamos nesta era digital onde tudo acontece tao rapido?

Posto isto, consideramos que seria importante fazer uma andlise a outros niveis,
para além do pessoal, por exemplo através da observagcdao do ato de criagao de
outros individuos.

Assim surgiu o principal propdsito do projeto e que se centra na observagdo de
comportamentos, na forma como o designer grafico responde a um briefing, que
ferramentas utiliza e como gere os elementos de construg¢ado processual.

Para responder ao que nos propomos foi necessario definir uma amostra signifi-
cativa, constituida por individuos com diferentes graus de experiéncia na area do
design, para permitir a comparacdo de resultados e podermos analisar a forma como
importam ou exportam entre si os diferentes elementos do processo de construcao.
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OBJETIVOS

O objetivo principal da nossa investigacdo é avaliar em que termos o processo de
criagao varia de um designer grafico para outro e quais os principais parametros que
determinam as diferencas ou semelhancas encontradas, nomeadamente através da
construcdo de um cartaz.

Mais do que avaliar o objeto final, com este projeto o que se pretende é proceder a
um exercicio de analise sobre a agdo de criacdo, desde o seu inicio até ao fim.

Depois de definido o objetivo principal, decidimos que faria sentido perceber em que
fase é que cada elemento de construcdo processual: Tipografia; Imagem, Layout e
Cor é utilizado e as associagdes verificadas, tendo em conta o fator tempo dedicado
a cada um deles.

Para atingir o objetivo pretendido, decidimos apresentar um desafio a varios
designers graficos, criando uma plataforma digital para troca de informagao.

Considerando que o desafio visual é o objeto central da primeira fase do projeto,
foram avaliados todos os componentes essenciais para a sua formulacgao. Foi definido
o formato e o tempo disponibilizado para a sua realizagdo, de forma a tornar possivel
a resposta e, mais tarde, a sua leitura.

Optamos por trabalhar com um intervalo de tempo que fosse equilibrado entre a
disponibilidade de cada um e o tempo atribuido para a andlise dos resultados, para
uma maior clareza na confrontacao das respostas.

Os usuarios foram convidados a criar um péster A2 em 30 minutos.

O desafio foi aberto a estudantes, designers graficos juniores e desig-ners graficos,
de todas as idades e backgrounds.

Outro objetivo foi transformar a informagao obtida através desta experiéncia em
dados visuais, infografias, para facilitar a analise e visualizacdo dos resultados e
posteriormente a sua apresentacdo aos participantes/interessados, via o website.

O que se pretende com este projeto, ndo é descobrir algo de novo mas sim
compreender o que acontece durante o ato de criacdo que, normalmente, ndo é
registado, como se fossemos observadores do backstage da criagao.
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METODOLOGIA

O projeto de investigacdo que desenvolvemos deve ser visto como um exercicio
meramente demonstrativo da observagao e analise levadas a efeito.

Na fase inicial efetuamos uma série de testes pessoais, em que nos colocamos limi-
tacdes, sobretudo de tempo, mas que também incluiram a imposicdo do uso de
alguns elementos de construgao processual, restringindo, por exemplo, o numero
de cores, tipografias ou imagens a utilizar.

Estes testes permitiram-nos perceber que seria suficiente limitar o tempo e o
formato, bem como a obrigatoriedade de utilizacdo de um texto pré-definido, igual
para cada um dos participantes, fornecendo, assim, as mesmas limitagdes e criando
um tema comum, para enquadramento do objeto de criagao.

Mais ou menos em paralelo percebemos que a melhor forma de conseguir o que
pretendiamos passava pela criacdo de uma plataforma digital, que permitisse
disponibilizar e recolher toda a informacgao necessaria a realizagdo do exercicio.

De seguida foi necessario desenhar e desenvolver a plataforma para apresentacdo
do desafio ao publico e consequente recolha de informacao.

Procedemos entdo ao desenho da arquitetura da plataforma, constituida por um
website e, em conjunto, uma aplicacdo para apresentacao do desafio visual e arquivo
de dados (capturas de ecrd). Para a sua concretizacdo recorremos aos servicos de
um web-designer.

Durante o periodo de abertura da plataforma para rececao das respostas foram feitas
pesquisas sobre a forma de leitura a aplicar ao objeto de estudo, ao mesmo tempo

que se iam catalogando as respostas com a informacgdo individual fornecida por
cada participante. Foi criada uma tabela, em excel, com as seguintes entradas: anos
de atividade e nacionalidade, para perceber quem eram os participantes e definir os
grupos de estudo (estudantes, designers graficos juniores e designers graficos).
Terminado o prazo para recolha de respostas, imposto por nés, procedemos ao
download das imagens e a sua catalogac¢do por grupos.

De seguida fizemos a leitura individual de cada resposta, associando a cada imagem
a cor que atribuimos aos elementos de construcao processual pré-definidos e detal-
hados no capitulo Construgdo processual (pag. 38).
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Depois de catalogadas as imagens, criamos novo quadro em excel, para organizagdo
dos dados recolhidos, procedendo, de seguida, a analise dos resultados, construindo
graficos que permitiram visualizar de forma mais imediata esses mesmos resultados.
Tendo em conta que o estudo se baseia na distribuicdo temporal da utilizacdo de
cada elemento, decidimos que seria importante colocar os dados obtidos na forma
de timelines individuais para se ter a nogao de quando é introduzido cada um dos
elementos e a sua relacdo com o elemento anterior e posterior, bem como o tempo
dedicado a cada um deles.

Os resultados foram agregados por elemento de constru¢do processual e cada
um foi analisado individualmente (timeline), por grupo e entre grupos (graficos
de barras). Por fim juntamos todos os dados da amostra e procedemos a sua analise
de conjunto.
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ENQUADRAMENTO TEOGRICO

E consensual que o design gréfico tem vindo a mudar de forma radical e simultanea-
mente desafiante. O aparecimento de novas tecnologias digitais veio alterar o fluxo
de trabalho no design grafico.

Segundo Le Manovich, no seu artigo, “Import/Export: Design workflow and con-
temporary aesthetics”, de 2008, “Everybody who is practically involved in design and
art today knows that contemporary designers use the same set of software tools to
design everything.”. O software &, hoje em dia, crucial para o fluxo de trabalho de
qualquer designer grafico.

Hoje em dia o processo de trabalho passa pelo uso das novas ferramentas, que per-
mitem aproveitar melhor o tempo, dando-nos espaco para as ideias crescerem e
poderem ser testadas.

Sem nunca esquecer que o computador é apenas um meio, ha agora a possibilidade
de testar uma grande quantidade de variagdes dentro do mesmo projecto. Através
do recurso a softwares especificos, podemos alterar elementos como o layout, a
fonte, a cor ou a imagem, tdo rapido e facil como nunca antes. Em certa medida
estes softwares sdo réplicas das ferramentas manuais usadas anteriormente (cortar,
apagar, tinta, lapis, carater) mas que podemos, agora utilizar de forma mais rapida
e amigavel.

Tendo em conta as exigéncias que, atualmente, sdo colocadas a um designer grafico,
concordamos com o que Helen Amstrong afirma em

“Graphic Design Theory: Readings From The Field”, “Digital technology puts cre-
ation, production, and distribution into the hands of the designer...".

Nesta fase do projeto e, tendo presente o objeto de estudo, consideramos oportuno
incluir as definicdes dos conceitos referidos ao longo da mesma, para melhor com-
preensao das diferentes etapas, ainda que sejam alvo de maior detalhe no capitulo
relativo ao projeto (pag. 24).

PLATAFORMAS DIGITAIS

Entende-se como plataformas digitais os espacos virtuais que servem de suporte
a criagao de comunidades, a volta de um determinado tema ou, como veiculo de
ligagcdo de comunidades ja existentes.

“Communities are very complex ecosystems of human beings. Cultivating, growing,
shaping, and guiding the community to make it productive is definitely as much (or
even more) art as science.”

Mark R. Hinkle, 2009

Podemos considerar que os objetivos da criagdo de uma plataforma digital se cen-
tram nos seguintes pontos: atrair participantes para a troca de informag¢do sobre um
determinado tema, promover e facilitar o intercambio dessa mesma informacao e
gerar a co-criagao de valor.

Existem algumas plataformas contemporaneas onde podemos encontrar algumas
semelhangas com o projeto que decidimos empreender, como por exemplo:

¢ O trabalho desenvolvido por Aaron Koblin com The Johnny Cash Project, em
que interpelou os fas de Johnny Cash a desenhar uma frame individual, de forma
a produzirem um video, com o seu conjunto. Com as respostas, foi criado um
video-clip que acaba por representar a visdo de toda uma comunidade a volta de
um tema comum. (www.thejohnnycashproject.com)

Cut & Paste é uma organizagdo que cria eventos e programas online, e que tem
como objetivo principal relacionar designers, criativos, empresas e os média. O
evento pelo qual sdo mais conhecidos € o torneio de design com o0 mesmo nome
da organizagdoo “Cut & Paste: Where creatives come to play”, em que varios artis-

tas/designers trabalham em simultaneo para criar objetos graficos num espago de
tempo limitado . Tudo acontece com transmissdo, em direto, do workflow através
da projeccdo em ecras gigantes. (www.cutandpaste.com)

Para o desenvolvimento da plataforma de suporte ao nosso projeto tivemos em
conta as seguintes problematicas: exposicdo dos conceitos de base, apresentacado
do desafio ao publico alvo, disponibilizacdo de uma aplicagdo para recolha das res-
postas e, ainda, meios de incentivo a adesao ao desafio.

briefeing
- the action of informing or instructing someone.
Oxford Dictionary of English

A etapa do briefing ou proposta consiste na exposicdo da necessidade que se pre-
tende colmatar ou na definicdo do problema que se pretende resolver.

No contexto deste projeto quando nos referimos a um briefing ndo nos referimos a
um briefing cliente mas sim a um briefing criativo, de designer para designer, tendo
como exemplo propostas apresentadas, normalmente, por professores no contexto
académico da disciplina de projeto.
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ELEMENTOS DE CONSTRUGCAO PROCESSUAL

O design é um processo que consiste na utilizagdo de uma série de métodos orga-
nizados para melhor servir a natureza de cada projeto. No entanto, estes processos
ndo sdo lineares, podendo variar na abordagem para resolugao do problema.

Assim, passamos ao enquadramento dos elementos de constru¢ao processual que
fazem parte do nosso exercicio de investigacdo, o ato de criacdo de um cartaz.

Tipografia

Podemos afirmar que a tipografia € um dos elementos centrais na cons-trugdo processual,
uma vez que consiste em dar corpo a um texto e promover o seu conteudo.

No design grafico a utilizagdo da tipografia ndo tem como uUnico objetivo colocar
texto numa pagina mas sim apresenta-lo de forma efetiva na comunicacao.

A escolha da fonte a utilizar, o tamanho, alinhamento, cor ou espacamentos per-
mitem passar a mensagem e influenciar a sua leitura. Por tudo isto, esta é uma tarefa
complicada e demorada no processo de criagao.

Imagem

A imagem, seja de que tipo for, é o elemento que da vida a um objeto grafico, quer
seja utilizada como elemento principal ou secundario. Esta é usada normalmente
parareforcar a mensagem, para falar a uma audiéncia ou para enriquecer uma deter-
minada estética. Sendo um elemento crucial para a compreensdao de uma mensa-
gem.

Layout

O layout consiste na organizacdo dos elementos de design em relacdo ao espago
que estes ocupam. E considerado como a gestdo da forma e do espaco.

O objetivo do layout é o de preservar os elementos visuais, que devem ser comuni-
cados de forma a que o leitor receba a mensagem com o menor esforgo possivel.

Cor

A cor tornou-se um atributo permanente no campo da comunicacdo visual. E um
elemento interessante no design grafico porque pode ser aplicada a qualquer outro
elemento e muda-lo de forma radical. Pode ser usada para fazer sobressair uma ima-
gem, ou para reforgar uma mensagem.

PROCESSOS DE TRABALHO EM DESIGN GRAFICO

METODOS DE ANALISE QUANTITATIVA

Método é uma agdo ou sistema de acdes com um objetivo determinado e que tem
como caracteristicas o facto dessas acdes serem sistematicas e regulares.

A analise é o processo pelo qual se procede ao exame de determinados elementos,
a partir de amostras.

O método de andlise quantitativa, caracteriza-se por obedecer a um plano, com o
fim de enumerar ou medir acontecimentos e permitir o estabelecimento de relagdes
entre eles, utilizando dados representativos de amostras pré-definidas. Baseia-se em
principios matematicos, em particular em métodos de analise estatistica. O método
de analise quantitativa ajuda a fazer comparacdes dos resultados que sdo apresen-
tados de forma numérica. Trata-se de uma analise objetiva, visto que a observacao
é controlada.

VISUALIZACAO DE DADOS

“The brain finds it easier to process information if it is presented as an image rather
than as words or numbers. The right hemisphere recognizes shapes and colours. The
left side of the brain processes information in an analytical way and is more active
when people read text or look at a spreadsheet. Looking through a numerical table
takes a lot of mental effort. The brain identifies patterns proportions and relationships
to make instant subliminal comparisons.”

The Economist, The Data Seluge, 2010

A visualizacdo de dados consiste, como o proprio home indica, em tonar visivel
a informagdo que se pretende apresentar, recorrendo a construcado de diferentes
suportes graficos.

Ainfografia é o meio utilizado para tornar a visualizacdo de dados eficaz, e encontrar
o equilibrio entre estética e informacao. Normalmente trata-se da apresentacao de
dados que surgem de andlises quantitativas e podem ser constituidas por graficos,
fotografias, desenho e textos.

Usualmente sdo graficos que ajudam a tornar a leitura da informagdo mais rapida
e dindmica. Uma variante das infografias sao as timelines que servem a visualizacao
de dados na forma de linhas de tempo.
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PROJETO

Este projeto de investigagcdo consiste na analise de processos de trabalho em design
grafico. Para a sua realizacdo procedeu-se ao desenho de uma plataforma digital,
destinada ao registo das respostas ao desafio, através da captura de ecra durante o
processo de criagao, para posterior analise e visualizagao infografica.

Para melhor compreensdo do desenvolvimento do projeto decidimos dividir este
capitulo em duas partes essenciais:

o Plataforma digital, onde é visivel o trabalho desenvolvido pré-obtencdo dos
resultados. E neste momento que mostramos a concepcdo da Identidade visual
que foi aplicada ao projeto; seguida da criagdo do Website para exposicdo da ideia
erecolha de informacao; do desenvolvimentos da Aplicag¢ao para registo do desa-

“QUA LQU E R fio; apresentacado do Desafio e o seu conceito; e A¢des de divulgacao, para apre-

sentar o exercicio e incentivar o maior numero de pessoas a participar.

AVE N T U RA VI s UA L ] Construcdo processual, onde é visivel o trabalho desenvolvido pds-obtencédo dos

e resultados. E nesta fase que definimos a Amostra; que estabelecemos o Método
Po R M AI s s I M P L E s BAS I CA de anilise e, a partir daqui, efetua-mos a Anélise dos resultados, através da leitura
direcionada dos diferentes elementos de construgao processual: Tipografia; Ima-

gem, Layout; Cor; Pesquisa e Outros.

n U DES PRETE NCI n SA’ Tendo em vista o desenvolvimento da nossa investigagao, tivemos que definir o

publico alvo do desafio, pelo que, seguindo a logica do objeto de estudo, foram

~
I M PLI CA A c RIA?AO D E escolhidos os designers graficos de todas as faixas etarias e com todo o nivel de

formacao, estudantes, licenciados, profissionais, etc.

ALGO QUE ALI NAO ESTAVA
ANTES, E EM TORNAR
PALPAVEL O QUE AINDA
NAO EXISTE."”

Dondis, 2000
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PLATAFORMA DIGITAL

Para dar corpo ao nosso projeto, como referimos anteriormente, optamos pela con-
strucdo de uma plataforma digital e definimos quais os os seus componentes: um
website, uma aplicacdo e as redes sociais (Facebook, Twitter).

O primeiro passo foi conceber a imagem grafica da plataforma e listar os diferentes
suportes onde esta seria, mais tarde, aplicada. Tendo em conta que a plataforma vive
essencialmente num ambiente digital, essa caracteristica foi tida em conta no seu
desenho. Outra das variantes que consideramos foi o publico alvo e a utilizagdao que
este faz de plataformas digitais.

O segundo passo foi desenvolver o website e a aplicagdo, com base na identidade

visual definida anteriormente. Aproveitdmos a pesquisa efetuada previamente para o
desenvolvimento da imagem grafica e estruturdmos o website, a partir dai.

“WE s HALL N E ITH E R O desafio foi desenhado tendo por base a andlise de exemplos de propostas apre-
sentadas a estudantes, a nivel académico, como referimos em Briefing (pag. 21),
assim como de concursos online, direcionados a realizacdo de cartazes.

FAI L NOR FALTE R’ Para apoio a divulgagdo do exercicio recorremos a utilizagdo das redes sociais

(Facebook e Twitter) e ao contacto mais personalizado através do correio postal e

WE s HAL L N OT WEAKE N electrénico, com o objetivo de formar uma amostra homogénea e interessante.
OR TIRE...

GIVE US THE TOOLS
AND WE WILL
FINISH THE JOB.”

Winston Churchill, 1874-1965
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IDENTIDADE VISUAL

Definido o publico alvo, direcionamos a nossa pesquisa a utilizacdo que este faz
das plataformas ja existentes. Alguns dos exemplos a que recorremos foram con-
feréncias na area do design grafico, blogs e plataformas que servem a exposicao
de trabalho criativo. Chegamos a conclusdo que uma grande parte dos exemplos
consultados utiliza um elemento marcante, o nome, que muitas vezes fica gravado
na memoaria pela sua dindmica linguistica, ainda que depois, a nivel visual, tentem
manter-se simples, claros, objetivos e atuais.

A partir da pesquisa desenvolvida, decidimos optar por um nome que permitisse a
criagdo de um jogo de palavras e de conotagdes com alguma dinamica.

Para a escolha de um nome representativo dos conceitos abstratos do processo e da
criagao decidimo-nos pelo pormenor mais significativo e figurativo do projeto. Esse
pormenor esta centrado no desafio e na sua realizacdo, o facto de haver limitagdo de
tempo e consistir numa performance individual.

Decidimos utilizar o Ready, Set, Go! normalmente utilizado no quadro do desporto,
para o lancamento de provas de atletismo. Introduzimos uma pequena alteracgdo,
ficando com Ready, Set, Flow, sendo que a palavra flow é a que faz referéncia direta
ao processo de criacdo. A ideia surgiu do termo “workflow”, que consiste numa
sequéncia de passos conectados e que ndo se sobrepdem.

No seguimento desta escolha e das caracteristicas anteriormente referidas, partimos
na busca de uma fonte para a realizagdo do logotipo que tornasse visualmente rel-
evantes estas trés palavras, sem lhes retirar ou reforcar a mensagem inerente.

Optamos pela fonte Pluto Sans Black, da autoria de Hannes Von Dohren, publicada
por HVD Fonts e que faz parte da familia Pluto. E uma fonte sans serif, desenvolvida
em 2012 e considerada, nesse mesmo ano, uma das mais populares. Trata-se de uma
fonte geométrica, que guarda o lado friendly da arquitetura da fonte Pluto, desen-
volvida tanto para impressdo como para ecra, tendo sido essas as mais valias que nos
levaram a sua utilizacgdo.

O que nos impressionou foi a sua forma imponente, e o seu desenho com os con-
trastes fundo/forma, criando uma imagem interessante e de facil memorizagéo.
Para criar mais dindmica jogamos com a palavra flow, triplicando o “O" para assim
indicar continuidade, a fonte ajudou a criar essa dinamica pelos seus O’s geometri-
cos. Estes circulos foram depois utilizados, em separado, para criar ritmo nos dife-
rentes suportes que foram desenvolvidos.

Para a mancha dominante de texto utilizamos a fonte Museo Sans, pelas suas carac-
teristicas ideais para texto impresso ou web, por ser uma tipografia robusta, de baixo
contraste e geométrica, tornando-a de facil legibilidade.

F

o8

BLUNT:

‘ L L g

FIG.2 OFFF - Post-digital Culture Festival FIG.3 BLUNT - AIGA Design Conference
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abcdefghijklmnopqrstuvxzw
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXZW
1234567890

FIG.4 Tipografia - Pluto Sans Black

Durante o desenvolvimento do logétipo demo-nos conta de que para tornar este
visual mais dinamico seria interessante introduzir niveis diferentes as trés palavras,
O que veio a resultar em:

¢ Ready transformou-se numa questdo “?” ("Are you ready?”), assim sendo o Ready
sempre que utilizado aparece associado a um ponto de interrogacgédo;

upn

Set tornou-se numa exclamacaéo "!" ("Get set!”), uma vez respondidas as possiveis
questdes estad na hora de se preparar;

Flow ficou associado aos dois pontos “:" (Let it flow:) uma vez que é a partir daqui
que cada um da a sua resposta e onde aparecem os diferentes visuais. E um espago
que deve ser deixado em aberto e a ser completado pelas respostas de cada um.

Tendo isto em conta decidimos redesenhar a pontuacao associada a cada palavra,
e assim reforcar a personalidade do logdtipo.

Depois de alguma pesquisa acerca da cor a utilizar, decidimos apostar no preto
e branco, com o objetivo de colocar o jogo de palavras em evidéncia, deixando a cor
para a apresentacdo dos resultados do exercicio e, assim, criar também a nivel visual,
dois momentos distintos no projeto.

READY?
SET!
FLOOOW:

FIG.5 Logdtipo Ready Set FloooW
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WEBSITE

A estrutura do website teve como ponto de partida as trés partes do logdtipo. Esta
divisdo da informagdo tem como objetivo ajudar a guiar o utilizador na leitura do HOMEPAGE

website. ‘
Assim sendo, temos uma primeira parte (Ready?) onde se pode ler o conceito geral IDENTITY ot o o
do projeto, do desafio e o step by step a ser seguido até ao download da aplicacédo.

A segunda parte (Set!) é onde se procede ao registo e assim se obtém o cédigo de

acesso a aplicagao, enviado para o email fornecido pelo utilizador no momento da

inscricao.

S6 depois de finalizada esta fase se passa a ter acesso a pagina de download da apli-

cacgdo e, seguidamente, ao desafio (Flow:).

Depois de definida a estrutura foram elaborados os conteudos constituintes de cada
fase do website. o .
ARE YOU
Com os conteudos finalizados foi possivel desenvolver o layout do website, que teve READY'D
como base a identidade visual desenvolvida. READY? I *
T . . CONCEPT
Para a realizagao pratica do website contactamos o web-developer Tiago Pedras,
que a partir do desenho desenvolvido por nds tornou o website real.

A partir do lancamento do website comecamos a receber algumas respostas que
foram sendo arquivadas num servidor, onde foram organizadas por ordem de
entrada.

Juntamente com a resposta (capturas de ecrd) e o nome de cada individuo ficaram
também registadas todas as informacdes de cada participante, email, data de nasci-
mento, nacionalidade, profissao e anos de atividade.

E nosso objetivo expér as infografias com os resultados obtidos, permitindo o feed-
back aos utilizadores, uma vez que a plataforma se mantém ativa.

O website encontra-se alojado no dominio www.readysetflooow.com

e —
FLooow. FLOOOW:

CHALLENGE

FIG.6 Fluxograma website
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APLICACAO

A aplicagdo é o ponto crucial na comunica¢do do desafio, a sua funcdo é a de guiar
o participante na resposta, transmitindo todas as informacdes necessarias para que
a acao decorra da melhor forma.

E a aplicacdo que efectua as capturas de ecrd e que as transmite aos servidores, cata-
logando a informacgao recebida por ordem de entrada. Foi criada em Processing?*,
pelo web-designer que desenvolveu o website e estad construida da seguinte forma:

1. Inserir o cédigo atribuido pelo website, anteriormente enviado para o e-mail pes- o'_ o_o_ :
soal, fornecido pelo utilizador, no momento da inscri¢ao;

. Sugere-se a escolha da pasta onde se quer guardar, no computador, as captu- H you already registered we sent the code 1o your email address Hivicton
In case you haven't registered yet please do 0 in owr website to access

ras de ecrd efetuadas pela aplicagdo, que sdo enviadas automaticamnete e em the challenge Choose & folder to Save the SCreen caplures

simultaneo para 0 Nosso SeI’VIdOI’,' Wirite your Co0e heng or CLICK the paste Button After this only the ready jet Rooow beam and you will Rive sCoess
. . . . . 1 your files.
. De seguida deve ser aberto o software escolhido e criado um novo ficheiro com o

formato indicado, A2, e ai deve ser colada a frase imposta pelo desafio; 110 AT A0 VO CN AR AL TOAR

. Depois do ok na acgdo anterior, o cronometro comega a contar os 30 minutos
disponiveis para a criagdo do cartaz. O cronémetro pode ser minimizado e con-
sultado quando desejado. A partir do ultimo minuto é emitido um som de alerta
de aproximacgdo do fim do desafio.

Tendo em conta a performance e o feedback dos utilizadores, a utilizagcdo da aplica-
¢ao nao ofereceu dificuldades nem foi alvo de resisténcia.

Cpen & new ponral AZ document (W 420mm x H 534mm) «PROCESS |5 MORE IMPORTANT THAN OUTCOME=

i your favorite software (llustrabor, indesignl .
Wioal Can hide Uhis winoow now.

Wi v Copand 1R FOllowing SEntencs 1 your cliphoard

Paste It O your new document. 60 peconds befong the end you Tl hear 8 sound to bet you know
that your time is over.

«PROCESS IS MORE IMPORTANT THAN DUTCOMES

Enjoy!
Hote: You heve 30 minutes 1o create your poster using this guote,
YOUF name and todays date a5 textul elements.

* is a programming language, development environment, and online community. Since 2001, Processing
has promoted software literacy within the visual arts and visual literacy within technology. Initially created to
serve as a software sketchbook and to teach computer programming fundamentals within a visual context,
Processing evolved into a development tool for professionals. Today, there are tens of thousands of students,
artists, designers, researchers, and hobbyists who use Processing for learning, prototyping, and production.

(www.processing.org) FIG.7 Aplicagéo
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“THESE LIMITATIONS
ARE THE FUEL
FOR IMPROVISATION,
BECOMING THE BARRIERS

THAT HOLD THE SAND
IN THE SANDBOX SO THAT
WE CAN PLAY"”

Frank Chimero, 2012

PROCESSOS DE TRABALHO EM DESIGN GRAFICO

DESAFIO

O desafio visual é central na primeira fase do projeto, pelo que, conforme referido
anteriormente, partimos da analise de propostas semelhantes para a formulacao dos
componentes essenciais. Entre briefings mais complexos (briefing cliente) e outros
mais simples (briefing criativo), optamos pela forma mais simples, inspirando-nos
nas propostas apresentadas em ambiente académico.

Com base nestes exemplos, desenvolvemos o desafio a apresentar, colocando as
seguintes limitacdes: tempo de realizagao, formato do objeto grafico final e tema.

O desafio consiste na realizacdo de um cartaz em formato A2, que decorre no tempo
limite de 30 minutos.

A escolha do cartaz, e ndo de outro objeto grafico, deve-se ao facto de ser de mais
facil realizagcdo e observacdo, o que ajuda na analise pretendida.

O tempo foi limitado a 30 minutos para possibilitar um espaco que consideramos
razoavel para a resposta e a sua posterior leitura.

Depois de definidos estes pardmetros passamos a pesquisa do conteudo (tema).
Para se poder analisar as leituras, era importante que todos os individuos trabalhas-
sem com a mesma informacao, dai a escolha de uma frase que, intuitivamente, pas-
sasse uma mensagem forte e que pudesse ser trabalhada tanto textualmente como
visualmente.

Depois da leitura de alguns manifestos da area do design, escolhemos trabalhar
com a frase “"Process is more important than outcome.”, que faz parte do Bruce Mau
Incomplete Manifesto. Porque consideramos que ao nivel conceptual seria a mais
acertada para o estudo a desenvolver, afinal o que nos interessa é o Process de cada
designer e ndo o Outcome de cada poster. Todo o desafio se centra na observacéao
do processo criativo e, a importancia que atribuimos a esta parte do ato de criagao,
ndo podia ser melhor reforcada. Assim, a opgdo por esta frase como tema unico,
pareceu-nos fazer todo o sentido.
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ACOES DE DIVULGACAO

Partindo do principio de que para a realizacdo do projeto eram necessarios partici-
pantes, desenvolvemos a¢des de comunicagdo com o objetivo de divulgar o exerci-
cio e fazer com que o maior numero possivel de pessoas tivesse conhecimento do
projeto e que, a partir dai, estivesse interessado em responder ao desafio.

Comecou por definir-se quais os canais de comunicagao que podiam ser utilizados
para chegar de forma eficaz ao publico alvo.

Definiu-se entdo que, das redes sociais ja existentes, o Facebook e o Twitter, seriam
as plataformas através das quais podiamos comunicar e manter a ligagdo com os
potenciais interessados, para além de manter os participantes informados sobre a
evolugdo do projeto.

Para acompanhar as redes sociais e o website, no seu langcamento, foi enviado um
e-mail a uma lista previamente estabelecida (ateliers de design grafico, free-lancers,

TR SO A - escolas de design grafico, etc).
, Em paralelo produziu-se um postal para envio via correio postal. Tendo em vista o
RE ADY H publico alvo e a sua ligagdo com o material impresso decidimos que seria interes-
sante personalizar a mensagem e enviar-lhes algo de concreto. Este postal assim

FIG. 8 www.facebook.com/ReadySetFlooow como o e-mail foram enviados a ateliers e freelancers em todo o mundo (Europa,

USA, Brasil, Australia, Asia).

wpent

000

you
AR DY FOR :;

=7 READY FoR
¢HM-LEH=:‘?-

FIG. 11 Postal

36
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CONSTRUGCAO PROCESSUAL

Tendo presente que o objetivo central deste projecto é a observacao dos compor-
tamentos de construgao processual no design grafico, como temos vindo a referir, o
primeiro passo foi definir quais os elementos cons-trugcdo a analisar.

Os elementos escolhidos para analise neste exercicio foram:
¢ Tipografia

¢ Imagem

e Layout

e Cor

No decorrer da analise apercebemo-nos que, ainda que s6 estivessem disponiveis 30
minutos para a criagdo, muitos dos participantes recorreram a pesquisa e aproveita-
ram para mudar de musica ou ver o e-mail, o que nos levou a considerar interessante
acrescentar duas novas variantes:

¢ Pesquisa
e Outros

De seguida organizamos a amostra com as respostas obtidas, de forma a criar gru-

66 pos homogéneos, e assim podermos desenvolver uma analise coerente.
P Roc E ss I s M o R E Cada resposta passou por um processo de leitura, como referimos no método de
analise, onde cada imagem produzida foi associada, através de uma cor, a cada ele-
I Po RT N T T H N mento, e assim foram constituidas as timelines individuais, organizadas por grupos.

OUTCOME"

Bruce Mau Incomplete Manifesto, 1998
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AMOSTRA

A amostra é constituida por 3 grupos distintos:

+ Estudantes, entre 1 a 4 anos de estudos;
+ Designers graficos juniores, entre 4 a 7 anos de experiéncia na area;
+ Designers graficos, entre 7 a 15 anos de experiéncia.

Cada grupo é constituido por 5 individuos, com origem em diferentes partes do
mundo, de Espanha ao Canada passando por Portugal e Suica.

Achamos que seria interessante associar a informacdo pessoal de cada individuo, o
software escolhido para a realizagdo do desafio.

E de assinalar que, apesar das respostas ndo terem atingido o nimero esperado, as
que foram trabalhadas, preenchem, na totalidade, os requisitos propostos.

No decorrer do projeto, para facilitar a leitura e, tendo em conta que nos mantemos,
sempre, na abordagem do design grafico os grupos sdo referenciados pela mesma
ordem, retirando a palavra graficos a designagao dos dois grupos de designers, apa-
recendo, por isso, da seguinte forma:

19 grupo Estudantes / 22 grupo Designers Juniores / 32 grupo Designers

De seguida apresentamos uma lista com a informagao pessoal de cada individuo por

grupo.
Dentro de cada grupo, a cada individuo esta associado um numero de 1 a 5, para
melhor identificacdo na apresenta¢ao dos dados.

Grupos Experiéncia Pais Software
ESTUDANTES
1l ano Francga Indesign/Photoshop

lano Roménia Illustrator

2 anos Suica Illustrator

1
2
3 2 anos Suiga Indesign/Photoshop
4
5

2 anos Espanha Indesign/Photoshop/Illustrator
DESIGNERS JUNIORES

4 anos Portugal Indesign

4 anos Portugal Photoshop

4 anos Portugal Indesign/Illustrator

5 anos Portugal IWlustrator

5 anos Espanha Photoshop

10 anos Espanha Illustrator
8 anos Espanha Indesign
6 anos Portugal Ilustrator

15 anos Suica Illustrator

7 anos Canada Illustrator

FIG. 12 Tabela de apresentagdo da amostra
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METODO DE ANALISE

Qualquer trabalho de analise carece de um método que permita efe-tuar a leitura
dos resultados.

Este projeto foi desenhado com a defini¢cdo, a partida, da forma como seriam anali-
sadas as respostas. Optamos pelo método de analise quantitativa por se basear em
principios matematicos, que permitem uma andlise objetiva, com pouca margem
para erro, como referimos no enquadramento tedrico.

Antes de mais, para a realizagdo da andlise, foi feito o download das capturas de ecra,
guardadas no servidor e arquivadas num mesmo dossier, por grupo. Cada individuo
foi colocado no respetivo grupo, Estudantes, Designers Juniores e Designers.
Associando uma cor a cada elemento de construcao processual, passamos a analise
das capturas de ecrd de cada individuo, associando cada captura ao seu elemento
constituinte.

Para permitir a analise das capturas de ecrad foram estabelecidos os seguintes crité-
rios:

e Todas as capturas relacionadas com a sdo constituidas por: escolha
tipografica, o tamanho e o espagamento;

O conjunto das capturas de ecrd sob a categoria Imagem sdo constituidas por
fotografia, vetor, ilustragdo;

o ou composicdo tem catalogadas todas as capturas em que se organizam
os elementos de design em relagdo ao espago que estes ocupam ou entre eles;

Sobre Cor estdo catalogadas todas as alteragbes de cor de texto
e/ou imagens;

Como foram catalogadas todas as capturas onde se verifica a recolha de
imagem via internet, assim como a verificagao de conteudo textual, com recurso
a dicionario online;

Outros, sdo todas as capturas que nao estao relacionadas com a objeto do desafio
(emails, musica, etc).

O desafio decorre ao longo de 30 minutos, com capturas de ecrd de dez em dez
segundos, resultando que um minuto corresponde a 6 imagens. Assim, cada par-
ticipagdo teve como resultado final 180 capturas de imagens. No total da amostra
foram visualizadas 2700 capturas.

Cada uma das imagens capturadas foi examinada ao pormenor, para que a sua clas-
sificacdo no respetivo elemento de construgdo dominante fosse o mais rigorosa
possivel.
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Foi através da contagem de capturas e da sua catalogacdo que foi construida a pri-
meira base da analise dos resultados. Depois de definidos os parametros de analise
de acordo com a descricao acima efetuada e de associada uma cor a cada um dos
elementos de construcdo processual, construimos um quadro em excel com toda a
informag¢ao devidamente ordenada por individuo e por grupo.

CATALOGACAO
DAS
IMAGENS

FEIIEETEEEEEEEET

v

TABELA
EXCEL

e - .Ili-l

FIG. 13 Método de catalogacéo e andlise das capturas de ecrd
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Com base na categorizacdo das imagens foram desenvolvidas timelines individuais
com os resultados, para arquivo da informag¢do na sua ordem temporal.

A timeline é constituida pelas cinco cores dos elementos de construgcao processual.
Com a ajuda das timelines podemos perceber a sucessdo das agdes no tempo.

TIMELINES
EM PAPEL

FIG. 14 Método de catalogacdo e analise das capturas de ecra

Depois da informacao ordenada e da obtencdo de resultados concretos, retiramos
as conclusdes da analise.

Uma vez que da analise quantitativa resultou muita informagdao com um elevado
grau de complexidade decidimos, como ja foi referido, utilizar o sistema de infogra-
fias, para a visualizacdo dos resultados, por considerarmos que € mais facil proces-
sar a informacdo quando esta é apresentada através de imagens/graficos do que
simplesmente palavras e numeros.

“The ability to simplify means to eliminate the unnecessary so that the necessary may
speak”
Hans Hofmann, 1880-1966
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ANALISE DOS RESULTADOS

Mais do que analisar os resultados para retirar conclusdes, preten-demos observar
e constatar comportamentos, através do recurso a leitura do tempo de utilizagao de
cada elemento.

Neste projeto, o objetivo principal das infografias, é a representacdo do tempo, pelo

que as timelines foram uma das variantes que consideramos como uma mais valia
para a apresentacdo dos resultados.

ESTUDANTES

FIG. 15 Timelines grupos
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ANALISE DOS RESULTADOS

COR OUTROS

Captura de

Captura de
ecrd

Tempo ecra

Tempo
Imagens Tempo

6 cp = 1min n2 cp/6 6 cp = 1min n? cp/6

3.83 180 30.00

0.50 180 30.00

4.67 180 30.00

0.00 180 30.00

. . . . . 0.67 30.00
. . . . . 0.00 30.00
11 183 180 30.00

19 3.17 180 30.00

21 3.50 180 30.00

14.83 30.00

0.00 30.00

117 180 30.00

6.00 180 30.00

0.83 180 30.00

3.67 30.00

11.67 150.00

TOTAL . 268 44.67 2700 450.00

FIG. 16 Tabela completa de todos os individuos por grupo

Passamos, de seguida, ao detalhe dos elementos de construcao
processual e respetiva analise:
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TIPOGRAFIA

A tipografia € um dos elementos que sabiamos essencial a andlise da construcao
processual, pela sua importancia como elemento de construcdo no design grafico,
mas também porque foi imposta a utilizacdo de uma frase no desafio que apresenta-

mos.

Os aspectos considerados relevantes para a analise das capturas de ecra, ao nivel
tipografico foram: escolha tipografica (fonte), tamanho, espagamento.
Elementos como cor ou composic¢ao, ainda que associados a tipografia, foram estu-

dados em separado.

1 14 2.33 8%
2 44 7.33 24%
3 28 4.67 16%
4 82 13.67 46%
5 25 417 14%
1 64 10.67 36%
2 24 4.00 13%
3 60 10.00 33%
4 29 4.83 16%
5 29 4.83 16%
| DESIGNERSJ.
1 51 8.50 28%
2 24 4.00 13%
3 45 7.50 25%
4 38 6.33 21%
5 11 1.83 6%
| DESIGNERS

TOTAL/MEDIA

FIG. 18 Tabela Tipografia



ANALISE TIPOGRAFIA

No grupo dos Estudantes verifica-se que o uso da tipografia acontece ao longo de
todo o processo de criagdo, sem qualquer padrdo assinalavel, ou seja, a sua utiliza-
¢ao nao acontece de igual forma entre todos os individuos do grupo. Ainda assim, o
tempo que foi gasto por cada um, leva-nos a considerar que se trata de um elemento
importante, ao qual se dedica bastante tempo na criagao.

Os Designers Juniores fazem um uso da tipografia, ao nivel do tempo dedicado a
esta, semelhante ao grupo dos Estudantes. No entanto, nota-se uma maior harmo-
nia entre os componentes do grupo, relativamente a fase em que recorrem a este
elemento de criagdo. Verifica-se ainda que, em algumas das respostas, a sua utiliza-
Gao é mais sistematica.

No grupo dos Designers o uso da tipografia acontece de forma mais significativa no
inicio do processo de criagdo, denotando-se a forma sistematica entre o uso desta
e dos outros elementos, como se pode verificar nas capturas que levaram a esta
leitura.

Na analise global dos trés grupos verificdAmos que a tipografia aparece ao longo de
todo o processo de construgao e, de igual forma, no grupo de Estudantes e nos
Designers Juniores. No grupo dos Designers observou-se a sua utilizagdo mais con-
centrada no inicio do processo criativo.

E notdria a importancia dada a este elemento no processo criativo, uma vez que os
grupos a utilizaram numa percentagem de tempo mais ou menos equivalente, com
uma variagcdo de apenas 4% (Estudantes 21%, Designers Juniores 23% e Designers
19%) . Podemos assim considerar que a tipografia é o elemento de uso mais consen-
sual entre os trés grupo.

ESTUDANTES

0 10 20 30
DESIGNERS JUNIORES

0 10 2 5
DESIGNERS

0 10 2 5

FIG. 19 Timelines individuais por grupo

FIG. 20 Percentagens de utilizagdo por grupo

FIG. 21 Média de utilizacdo no total da amostra

FIG. 22 Exemplo de caputra de ecra




¢ Shection EMt AMchice Fasie A T THRMaa s § Fe W E am e Q=

wtoe  Anckive  Ddeitn

e MO m-

B W

PROCESSOS DE TRABALHO EM DESIGN GRAFICO

.. Protoihep Tl Tdt bnage Laper Selert Filer Aralvia 30 Yeew Window Hels
= B B-CETrE N b

L & 1435 Ehoke Q

IR mewes mamic ® | DG

o5 [ Il T

“SEEREEEGEAEAEs

ol e

IRy - o - O

HF

M
FIG. 23 Ilustragdo com capturas de ecra catalogadas sobre Imagem
DR ] -

BT |

IMAGEM

PROCESSOS DE TRABALHO EM DESIGN GRAFICO

A imagem, seja de que tipo for, é o elemento grafico que da vida ao objeto de cria-
cao. Seja pela sua presenca em massa ou como elemento secundario, é a maior
ajuda na transmissao da mensagem. A imagem é usada normalmente para reforgar a
mensagem que se pretende passar ou para real¢car uma determinada estética.

Neste exercicio aimagem foi o elemento visual mais utilizado, como se pode verificar
pela visualizacdo das timelines. Este elemento é constituido por imagens sejam elas
vetoriais, ilustragdes ou fotografias.

IMAGEM
GRUPOS Captura de ecra Tempo % Tempo
6 cp = 1min n® cp/6 Tempo/30 min
1 68 11.33 38%
2 68 11.33 38%
3 49 8.17 27%
4 25 417 14%
5 85 14.17 47%
ESTUDANTES 295 49.17 33%
1 84 14.00 47%
2 57 9.50 32%
3 50 8.33 28%
4 87 14.50 48%
5 32 5.33 18%
1 107 17.83 59%
2 39 6.50 22%
3 81 13.50 45%
4 112 18.67 62%
5 110 18.33 61%
DESIGNERS 449 74.83 10)4
TOTAL/MEDIA 1054 175.67 39%

FIG. 24 Tabela Imagem
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ANALISE IMAGEM ESTUDANTES

O grupo de Estudantes e o dos Designers Juniores mostram uma utilizagdo da ima- I N B

gem muito semelhante entre si (Estudantes 33% e Designers Juniores 34%), ainda I
que, distribuida em etapas diferentes, na maioria dos casos, a meio e mais perto do -

fim do processo criativo.

O grupo dos Designers fez uma utilizagcdo da imagem da ordem dos 50% do total de

tempo utilizado no processo de criagao, como é facilmente percetivel nas timelines.

Para além de uma quase total homogeneidade no tempo utilizado, apesar de um dos

individuos se ter distanciado bastante da média, usando menos de metade do tempo DESIGNERS JUNIORES
dos restantes, também se verifica a coincidéncia das etapas em que aconteceu a

utilizagao deste elemento.

Na analise global deste elemento criativo verifica-se uma grande diferenca entre os
grupos com pouca ou nhenhuma experiéncia e os detentores de experiéncia mais
alargada. Enquanto o grupo de Estudantes e o dos Designers Juniores fez uma uti-
lizagdo aproximada de 30% do tempo, os Designers aumentaram a sua utilizagao
em, pelo menos, 16%. Ha, no entanto, alguns pontos comuns entre os trés grupos,
a excecdo de um elemento do grupo de estudantes, mais ninguém fez uso da ima-
gem logo no inicio do processo, sendo que também apenas um individuo, desta
feita, do grupo dos Desighers Juniores ndo a utilizou na parte final do processo. DESIGNERS
Podemos verificar que a imagem é outro dos elementos de grande importancia no

processo criativo, dada a significativa expressdao do tempo utilizado.

FIG. 25 Timelines individuais por grupo

o %

FIG. 27 Média de utilizagdo no total da amostra
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FIG. 26 Percentagens de utilizagdo por grupo FIG. 28 Exemplo de caputra de ecra
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LAYOUT

O layout é a organizagao dos elementos de design em relagdo ao espaco que estes
ocupam como parte do todo, pode ser chamado de gestdo da forma e do espaco.
O objetivo do layout é o de preservar os elementos visuais que devem ser comuni-
cados, de forma a que o leitor receba a informagdo com o minimo de esforgco pos-
sivel. Com um bom layout o leitor pode facilmente navegar através de informacgao
complexa.

O layout é muito importante na realizacdo do cartaz, é este o elemento com que se
organizam e constroem as relacdes entre os diferentes elementos. E através do uso
do layout que podemos criar hierarquias entre as diferentes mensagens a transmitir
e, relacionar imagem e texto. Normalmente para o desenvolvimento do layout sdo
usadas grelhas. Estas podem ser conscientes, ou seja, realizadas de forma consci-
ente pelo individuo, como uma ferramenta grafica; ou inconscientes, que surgem da
facilidade com que o individuo vé formas organizadas, contextualizadas e regulares.

1 15 2.50 8%
2 65 10.83 36%
3 11 1.83 6%
4 37 6.17 21%
5 34 5.67 19%
1 32 5.33 18%
2 41 6.83 23%
3 47 7.83 26%
4 16 2.67 9%
5 3 0.50 2%
| DESIGNERSJ.
1 9 1.50 5%
2 31 5.17 17%
3 14 2.33 8%
4 8 1.33 4%
5 11 1.83 6%
| DESIGNERS

TOTAL/MEDIA

FIG. 30 Tabela Layout
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ANALISE LAYOUT ESTUDANTES

Este elemento de criagdo, a exemplo do que aconteceu com outros, foi utilizado
com uma duracao semelhante, entre os grupo de Estudantes e Designers Juniores
enquanto que os Designers lhe dedicaram cerca de metade do tempo usado pelos
outros dois grupos (Estudantes 18%; Designers Juniores 15% e Designers 8%).

A diferenca observada, pode indiciar a um tipo de utilizagdo distinto deste elemento,
associada ao posicionamento directo dos elementos no espaco, verificada mais nos
Designers, e por isso menos perceptivel neste tipo de leitura.

Quanto a distribuicdo ao longo do processo criativo, verificamos que a utilizagdo
do layout ndo apresenta nenhum padrdo significativo, sendo de destacar, unica-
mente, os periodos de utilizagcdo do grupo dos Designers, curtos e a acontecer mais
Oou menos no inicio e meio do processo. Apenas um dos individuos utilizou o seu
recurso perto do fim do tempo disponibilizado.

DESIGNERS JUNIORES

DESIGNERS

FIG. 31 Timelines individuais por grupo

FIG. 33 Média de utilizagdo no total da amostra
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FIG. 32 Percentagens de utilizagcdo por grupo FIG. 34 Exemplo de caputra de ecrd
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A cor é considerada a forma mais imediata de comunicacdo n&o verbal. E consensual
que reagimos naturalmente a cor, por termos desenvolvido uma certa compreensao
dela, parcialmente, devido ao instintos de sobrevivéncia dos nossos ancestrais, que
dependiam deles para a escolha do que consumir ou rejeitar.
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A cor é usada para representar ideias de uma forma que nenhum outro elemento
do design, por si sO, consegue atingir e pode funcionar como catalisador imediato
da atencao.

T
Lo L |

GRUPOS Captura de ecra % Tempo

6 cp = 1Imin Tempo/30 min
0 0.00 0%
0 0.00 0%
417 14%
29 4.83 16%
5 32 5.33 18%
ESTUDANTES 86 14.33 10%
1 0.00 0%
2 5.83 19%
3 0.67 2%
4 2.17 7%

H WDN PR
\V]
(6]

5 17 2.83 9%
DESIGNERS J. 69 11.50 8%

1 13 2.17 7%

2 75 12.50 42%

3
4
5
DESIGNERS

TOTAL/MEDIA

4
17
21

0.67
2.83
3.50
21.67
47.50

2%
9%
12%
14%
11%

FIG. 35 Ilustragdo com capturas de ecra catalogadas sobre Cor - FIG. 36 Tabela Cor
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ANALISE COR ESTUDANTES

No grupo dos Estudantes a cor foi utilizada por trés pessoas, sendo que as restantes
optaram pela sua auséncia ou, por manter a cor inicial dos objetos escolhidos.

Os Designers Juniores usaram uma percentagem de tempo préxima da dos Estu-
dantes, tendo-se verificado um comportamento igual, por parte de um dos indi-
viduos, no que toca a ndo alteragao ou auséncia do seu uso.

Os Designers, por seu turno, fizeram uma utilizagdo deste elemento, superior a dos
restantes grupos e, todos os individuos, sem excecao, a utilizaram no seu desafio
(Estudantes 10%; Designers Juniores 8% e Designers 14%).

Também com a utilizacdo deste elemento criativo ndo se verifica um padrao de uti- DESIGNERS JUNIORES
lizacdo definido, podendo apenas observar-se que em qualquer dos grupos a sua
utilizagdo aconteceu, sobretudo, na segunda metade do tempo disponibilizado.

DESIGNERS
|
——
|

FIG. 37 Timelines individuais por grupo

1%

FIG. 39 Média de utilizacdo no total da amostra
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FIG. 38 Percentagens de utilizagdo por grupo FIG. 40 Exemplo de caputra de ecrd
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Pesquisa é o processo de busca de informagdo inerente ao objeto de estudo ou
trabalho. No contexto do design grafico a pesquisa pode funcionar como meio de

esclarecimento de duvidas ou enriquecimento de conteudos.

Como referimos em metodologia, inicialmente o elemento pesquisa ndo tinha sido
considerado como fazendo parte do processo, uma vez que sé estavam disponiveis
30 minutos para a realizacao do desafio e, porque é um elemento que implica algum
tempo e dedicacdo, em geral, anterior a criacdo. Ainda que a pesquisa presente nos
resultados obtidos seja somente direcionada ao tema, o uso da internet foi essencial
para o desenvolvimento de alguns dos cartazes, do seu conceito e compreensao a
sua imagem, pelo que, decidimos incorpara-la como elemento de estudo.

4 Wichier [dtien  Priseniason  Wissoriogs  Ngosis  Fandy

60 10.00 33%

0 0.00 0%

39 6.50 22%

7 117 4%

0 0.00 0%

T 0 0.00 0%

e B g e 12 2.00 7%

o S i 0 0.00 0%

14 2.33 8%

10 1.67 6%

TereE o 0 0.00 0%
E T 2 Do |E hES| 52 ) o7 %
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FIG. 42 Tabela Pesquisa
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ANALISE PESQUISA ESTUDANTES

No grupo dos Estudantes observa-se a utilizagdo da pesquisa numa fase inicial do
processo, que consiste na recolha de informacao, para ajudar no esclarecimento do
objeto a ser trabalhado, como por exemplo, a definicdo da frase ou a sua origem.
Dois dos individuos ndo recorreram a pesquisa durante o desafio.

Verifica-se que os Designers Juniores utilizaram a pesquisa para recolha de infor-
magcgao, logo a seguir ao inicio do processo e também dois dos individuos ndo a

utilizaram, em qualquer momento. O tempo dispendido foi menor do que o gasto
pelo grupo dos Estudantes.

No grupo dos Designers a pesquisa é residual e objetiva, tem por fim a realizagdo
direta do conceito a ser desenvolvido. Acontece apenas com dois individuos, na
primeira parte do tempo disponibilizado. E, nitidamente, direcionada a recolha de
imagens para a utilizagdo na realizagcdo do cartaz, sendo que estas imagens sao
representagdes dos conceitos transmitidos pela frase/mensagem.

Verifica-se que o elemento pesquisa foi mais utilizado pelos estudantes e, de forma

informativa, enquanto que pelos outros dois grupos foi direcionada a realizagdo
pratica do desafio.

DESIGNERS
- O

FIG. 43 Timelines individuais por grupo

6%

FIG. 45 Média de utilizacdo no total da amostra

12%

_4 %o 1%

FIG. 44 Percentagens de utilizagdo por grupo FIG. 46 Exemplo de caputra de ecra
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FIG. 47 Ilustragdo com capturas de ecra catalogadas sobre Outros
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OUTROS

Cada individuo apresenta uma capacidade de concentracdo que depende de
condigcdes proprias ou exteriores a si mesmo. Ndo traba-lhamos da mesma forma
todos os dias, a todo o momento, com a mesma intensidade.

Aquando da visualizagdo das imagens individuais, como ja referimos, apercebemo-
nos que havia uma quantidade de distragdes que seria interessante referir na analise
processual.

Apesar de haver apenas 30 minutos para responder ao desafio, algumas das respos-
tas foram entrecortadas por emails, mudanga de musica, etc.

Para esta anadlise consideramos que Outros sao todas as capturas que ndo estao
relacionadas com o objeto do desafio. Ou que ndo se alteram durante um longo
espaco de tempo, espelhando distracdes exteriores a realizagdo do objeto grafico.

OUTROS
GRUPOS Captura de ecra Tempo % Tempo
6 cp = 1min n2 cp/6 Tempo/30 min

1 23 3.83 13%

2 3 0.50 2%

3 28 4.67 16%

4 0 0.00 0%

5 4 0.67 2%
ESTUDANTES 58 9.67 6%
1 0 0.00 0%

2 11 1.83 6%

3 19 3.17 11%

4 21 3.50 12%
5 89 14.83 49%
DESIGNERS J. 140 23.33 16%
1 0 0.00 0%

2 7 117 4%
3 36 6.00 20%

4 5 0.83 3%

5 22 3.67 12%
DESIGNERS 70 11.67 8%
TOTAL/MEDIA 268 44.67 10%

FIG. 48 Tabela Outros
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ANALISE OUTROS ESTUDANTES

No grupo dos Estudantes as distragdes aparecem distribuidas na timeline de forma
completamente aleatdria, no entanto, em dois dos casos, acontecem logo no inicio
do processo.

Os Designers Juniores sao os que apresentam maior dispersdo, sobretudo, no inicio
e fim do processo. Dois dos individuos fogem completamente a média apresentada
pelo grupo, um pela auséncia de distragdes e outro pelo seu excesso. Assim, os
resultados estdo subvertidos, dado que num dos casos sdo apresentadas sequéncias
de capturas sem qualquer alteracdo, levando a pensar que poderia estar a ser DESIGNERS JUNIORES
desenvolvida outra acdo, em paralelo. Se eliminarmos os factores perturbadores,
atribuindo a média dos outros individuos, observamos que a média do grupo é
semelhante a dos Estudantes. — u
Os Designers apresentam um padrdo nos momentos de distragdo, inicio e fim do

desafio, ndo se tendo verificado qualquer desvio de atengcdo a meio do processo. f
0

Verifica-se que em todos os grupos ocorrem distragcdes no inicio do desafio,
denotando eventual falta de preparagao antes da abertura do software.

DESIGNERS

FIG. 49 Timelines individuais por grupo

0%

FIG. 51 Média de utilizagdo no total da amost

16%
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FIG. 50 Percentagens de utilizagdo por grupo FIG. 52 Exemplo de caputra de ecra
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ESTUDANTES

DESIGNERS JUNIORES

DESIGNERS

FIG. 53 Timelines individuais por grupo

FIG. 55 Elemento com maior utilizacdo

11%

FIG. 54 Grafico com a precentagem total de uso de cada elemento

OUTROS

L]

FIG. 56 Exemplo de capturas de ecra
de cada elemento

PROCESSOS DE TRABALHO EM DESIGN GRAFICO

FIG. 57 Graficos de utilizacdo percentual dos elementos de
construgédo por grupo
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CONCLUSAO DA ANALISE

Daanalisedastimelinesglobais,observamosquealgunselementosaparecemconstan-
temente associados entre si no decorrer do processo. Por exemplo, de cada vez que
um momento identificado com o uso da Tipografia (amarelo), é visivel, diretamente
associado, antes ou depois, o elemento de Layout (verde); o mesmo acontece com
a Imagem (vermelho) que se mostra associada a Pesquisa (laranja) ou a Cor (violeta).
A constatacdo destas correspondéncias vem reforcar algumas das relacdes ja co
nhecidas do design grafico, perfeitamente evidenciadas na linha de tempo.

Da analise das timelines verificAmos que o grupo dos Estudantes e dos Designers
Juniores dedicam intervalos de tempo muito variados a cada elemento, alternam
entre os elementos de trabalho com bastante frequéncia e, dedicam pouco tempo
seguido a cada um, originando timelines que espelham um processo de criagdao mais
confuso.

No grupo dos Designers a visualizacdo das timelines permite-nos perceber que
a cadéncia entre os elementos € mais harmoniosa e o tempo dedicado a cada
elemento é relacionado com a importancia que este tem para o processo de criagao.

Se repararmos na analise global dos elementos de criacdo (FIG.54) verifica-se que
o elemento de construcdo processual Imagem se destaca dos restantes, com uma
utilizacdo de 39% do tempo total para a realizagdo do desafio. A Tipografia, antes
referida como um dos elementos mais importantes do design grafico, ocupou 21%
do tempo total, enquanto que, o Layout teve uma utilizagdo de 14% e os restantes
variaram entre os 6 e 11%.

O recurso as infografias para apresentacdo dos resultados foi determinante para a
analise dos resultados.
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30 DIAS 30 MINUTOS 30 CARTAZES e - ) :

Durante o desenvolvimento do projeto de investigacdo pareceu-nos que seria impor- i A I ¢
tante, quase uma necessidade, comparar a utilizagéo do método de analise com : il el
outros resultados, para além do desafio apresentado, funcionando como exercicio

complementar ao trabalho central, como referimos na Introducéo.

Decidimos impor-nos o desafio de criar um cartaz por dia, durante 30 dias, com
conteudos diferentes e, com as restantes limitagcdes que colocamos no desafio
anterior.

whn BT,

'y L

Comecgamos por escolher as 30 frases a usar em cada dia e, assim, definimos os
temas a trabalhar.

e

IF YOU YRE
1 We search for unexpected but correlative, emergent patterns.; 2 Tomorrow is too -
late!; 3 Constraints sharpen the perspective on the process and stimulate play within
the limitations.; 4 | love deadlines. | like the whooshing sound they make as they
go by.; 5 Do not give up the beginning is always the hardest.; 6 If you are afraid to
fail, you'll keep failing forever.; 7 Go deep. The deeper you go the more likely you will e
discover something of value.; 8 Do one thing every day that scares you!; 9 Limits like
fears are often just an illusion.; 10 Sorry this image is unavailable.; 11 Logic will get
you A to Z imagination will take you everywhere.; 12 Without play there would be
no Picasso.; 13 The value of an idea lies in the using of it.; 14 Fear is the mind killer!;

FOREVER

gl

| RS

s
15 It's not about being the best, it's about being better than you were yesterday.; 16 ) } _—
Look forward; 17 Stop and Think - Stop Thinking.; 18 Time you enjoy wasting is not ; . THI IS 1y
wasted time.; 19 Don't think. Thinking is the enemy of creativity. It's self-conscious, 3 YOUR L’&

and anything self-conscious is lousy. You can't try to do things. You simply must do
things.; 20 If it matters to you, then you'll find a way. If it doesn't, you'll find a excuse.
21 In the field of design there is a belief that with more constraints, better solutions
are revealed...Urgency and the creative spirit go hand in hand.; 22 This is your life.
Do what you love and do it often.; 23 If you are going to try, go all the way. Otherwise
don't even start.; 24 An essential aspect of creativity is not being afraid to fail;
25 Talent hits a target no one else can hit; Genius hits a target no one else can see.;
26 Perfect is boring; 27 Make anything but excuses. Create anything but barriers.;
28 Never stop creating; 29 There are far better things ahead than any we leave
behind.; 30 It always seems impossible until it's done.

Depois da execugdo de cada cartaz e simultdneas capturas de ecra do processo de
cada um, procedemos a catalogacdo de cada captura nos mesmos elementos de
construcdo processual definidos para a leitura do desafio apresentado no exercicio
anterior. Criamos uma tabela excel com os resultados da catalogagado e timelines
diarias, para apoio da analise.

HARDEST |

Os resultados totais foram divididos por 6 grupos, por ordem de realizagdo das
respostas, ou seja, o 12 grupo é constituido pelas respostas do dia 1 ao dia 5, e assim
sucessivamente, para os restantes grupos, para permitir uma analise sistematica dos
resultados e estabelecer uma analogia com os grupos do exercicio anterior.

FIG. 58 llustragdo com capturas de ecra do desafio
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(oo] ] OUTROS
Captura de
ecrd

6 cp = 1min n2 cp/6
Dial 70 11.67 180

Captura de
ecra

Tempo

Tempo Imagens

Dia 2 52 8.67
Dia 3 28 4.67

Dia 4 76 12.67

Dia5 92 15.33

318 53.00
Dia 6 73 12.17

Dia7 . 98 16.33

Dia 8 85 1417
Dia 9 126 21.00
Dia 10 112 18.67
Dia 11 119 19.83
Dia 12 137 2283

Dia13 102 17.00
Dia 14 . 90 15.00
Dia 15 77 12.83

525 87.50

Dia 16 21.33

Dia 17 117 19.50
Dia 18 20.00
Dia 19 9.67
Dia 20 15.83
GRUPO 4 86.33

Dia 21 15.50
Dia 22 17.83
Dia 23 15.00
Dia 24 8.00
Dia 25 12.50
68.83

Dia 26 . 18.17
Dia 27 99 16.50
Dia 28 94 15.67
Dia 29 121 20.17
Dia 30 2 4.83

9
GRUPO 6 452 75.33

TOTAL

FIG. 59 Tabela completa 30 dias 30 minutos 30 cartazes
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E interessante verificar que as respostas, por terem uma frequéncia diaria,
foram apresentando uma maior disciplina na utilizagdo dos elemen-
tos, com o decorrer do tempo. Como podemos verificar, as timelines do
12 grupo tém um aspeto mais cadtico do que as do ultimo.
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o
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o
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De todos os elementos de construgdo processual, a Imagem foi o que mais se desta-
cou em todo o processo, com uma utilizacdo de 50% do total do tempo, a semel-
hanca dos resultados obtidos pelo grupo dos designers no primeiro desafio.

A Tipografia e o Layout tiveram uma utilizacdo de 14% e 16% e, os outros elementos
nao tiveram uma utilizagdo superior aos 10%.

O menor recurso a Pesquisa e a Outros neste exercicio, por comparagdo com o pri-
meiro &, em principio, explicado pelo facto de termos sido nds os criadores do desa-
fio.
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Este exercicio transformou-se num desafio pessoal muito intenso. Ao realizar um
cartaz por dia, mais ou menos a mesma hora, fez com que o ritmo aumentasse e
fossem criados novos sistemas de resposta e de utilizagdo dos elementos de con-
strucdo processual.
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FIG. 60 Grafico com a precentagem total de uso de cada elemento

m OUTROS FIG. 61 Timelines diarias
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CONCLUSAO

No decorrer deste relatério de projeto percorremos todo o desenvolvimento dos
“Processos de trabalho em design grafico”, desde a sua contextualiza¢do, a aplicacdo
pratica e observacao dos resultados obtidos e demos a entender a evolugao pessoal
que nos foi premitida através da realizacdo deste projeto.

No desenrolar do projeto percebemos que a utilizacdo das novas tecnologias, hoje
disponiveis, aplicadas a um objeto de estudo, com o intuito de observacdo de agdes
realizadas por terceiros, é possivel e pode mesmo ser importante para o futuro.
Apesar de ainda implicar um substencial investimento de tempo e dinheiro.

A contextualizacdo do projeto, dentro do design grafico, ajudou-nos a responder as
questdes que nos colocavamos, criando um fio condutor que nos permitiu organizar
o exercicio de forma clara, objetiva e conceptual. O processo pelo qual se passou
para o seu desenvolvimento, munindo-nos das necessarias ferramentas de prepa-
racao, foi enriquecedor e esclarecedor.

O facto darealizagao do projeto ter sido pensada por etapas, ndo permitindo avancar
para uma etapa sem ter concluido a anterior, ajudou na criacao e planificacao de
uma dinamica de trabalho.

Verificdmos que a opgao pela apresentacdo de um desafio para a concretizagao
deste projeto foi uma boa escolha, para a sua realizagcdo e consequentes resultados
obtidos. O facto de trabalhar com terceiros para o desenvolvimento do site e apli-
cacao, ajudou-nos a entender como por vezes é dificil a interacdo entre as diferentes
areas que fizeram parte deste projeto.

Apesar de algumas dificuldades técnicas associadas ao desenvolvimento da apli-
cacdo e funcionamento inicial do website, consideramos ter atingido os objetivos a
que nos propusemos.

Podemos dizer que nos sentimos verdadeiramente no backstage da criacdo de
outros designers e compreendemos que, apesar da utilizagcdo das mesmas ferra-
mentas, os resultados, como era esperado, nao sao 0s mesmos.

Foi extremamente importante perceber que um projeto é feito de etapas, pessoas
e disponibilidades que nem sempre nos podemos dar conta no principio de um
projeto, mas que ajudam agora a prever o futuro deste ou de outros projetos.

Uma das partes mais dificeis do desenvolvimento deste projeto foi a gestdo dos
recursos de tempo e financeiros tendo em conta que o projeto foi financiado a 100%
por mim e que em paralelo trabalhava 45horas semanais num atelier de comuni-
cacao. O que implicou desde o principio desloca¢des e uma planificagdo prévia.

Pensamos que, depois de terminada esta primeira fase de investigagcdo, poderia ser
interessante continuar a utilizar os mecanismos desenvolvidos, em futuros desafios
ou experiéncias, fazer com que a plataforma ganhe mais importancia e desenvolva
mais interesse no meio em que se enquadra.

Para no futuro isto poder tornar-se uma realidade seria necessario trabalhar em
paralelo com uma equipa multidisciplinar e que os custos (porque ainda sdo conse-
quentes) venham, por exemplo, de um fundo de investigacao.

Por fim, podemos afirmar que o que comecgou por ser um projeto quase utdpico,
sobretudo pela quantidade de recursos necessarios, com empenho e esforco
tornou-se realidade.
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ANEXOS
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FIG. 62 Exemplo de timelines em papel - recolha manual de dados no processo de visualizagdo, analise e catalogacéo das . 63 Capturas de ecré catalogadas, do desafio, disponiveis para download em: goo.gl/AGXCNc
capturas de ecra (2700 imagens)
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FIG. 64 Exemplos disponiveis para visualizagdo em: www.facebook.com/readysetflooow FIG. 65 Capturas de ecréd catalogadas, disponiveis para download em: goo.gl/AGXCNc
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