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RESUMO

O presente Relatério visa transmitir e descrever as
atividades e experiéncias obtidas ao longo do estagio
curricular realizado em parceria com a agéncia de
comunicacao DesignlLab4U. A realizacdo deste estagio
surge como a etapa final do mestrado de Design e
Publicidade, no IADE - Universidade Europeia — Faculdade
de Design, Tecnologias e Comunicacao.

Numa fase inicial do presente documento é apresentado o
enquadramento da tematica a abordar, definidos os
objetivos do estagio e as metodologias a aplicar. E, ainda,
apresentada a entidade acolhedora e tutores associados.
Segue-se o enquadramento tedrico do ambito do estudo,
distinguindo os conceitos de Design de Comunicagao e

Design de Identidade.

No capitulo 3 deste Relatdrio, sdo apresentados os quatro
projetos desenvolvidos, nomeadamente:
(i) Criacdo da identidade grafica da Prodaci -
Protecdo de Dados e Ciberseguranca;
(ii) Concecao da parte editorial do e-book
“Investigagao e Pratica em Leitura”;
(iii)  Desenvolvimento do web site do projeto
“Locus”;
(iv)  Elaboracao das artes finais do catdlogo do

DesignLab4U.

O ultimo capitulo transmite as aprendizagens obtidas no

estudo. Salienta-se a aproximagao entre os campos tedrico
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Palavras-chave

e pratico, que é benéfica para os resultados obtidos da
presente experiéncia. A andlise dos objetivos inicialmente
definidos e a forma como os mesmos foram alcancados
permite evidenciar a aplicabilidade da funcao de designer
no mundo profissional, bem como transparecer como esta
pode facilitar e catapultar o sucesso de uma determinada

marca ou empresa.

Design de comunicacdo, design editorial, design grafico,

design de identidade, imagem de marca.

IX






ABSTRACT

This Report transmits and describes the activities and
experiences achieved during the curricular internship
carried out in partnership with the communication agency
DesignLab4U. This internship took place as the final stage
of the Master in Design and Advertising, at IADE-EU -

Faculty of Design, Technologies and Communication.

We start by presenting the framework of the addressed
topic, then we define the internship objectives and discuss
the applied methodologies. The receiving entity and
associated tutors are also presented. The theoretical
framework of the study scope follows, distinguishing the

concepts of Communication Design and Identity Design.

In chapter 3 of this Report, the four projects developed are
presented, namely:
(i) Creation of Prodaci's graphic identity - Data
Protection and Cybersecurity;
(ii) Design of the editorial part of the e-book
“Investigation and Practice in Reading”;
(iii)  Development of the “Locus” project web site;
(iv)  Elaboration of the final arts for the DesignLab4U

catalog.

The last chapter conveys the learnings achieved in the
study. It should be noted that the approximation between
the theoretical and practical fields is beneficial for the

results obtained in the present experience. The analysis of
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Keywords

the objectives initially defined and the way they are
achieved allows us to highlight the applicability of the
designer’s role in the professional world, as well as showing
how it can facilitate and maximize the success of a given

brand or company.

Communication design, editorial design, graphic design,

graphic identity, brand image.
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Lista de Acrénimos

CIED: Centro Interdisciplinar de Estudos Educacionais;

CMYK: Abreviatura para Ciano, Magenta, Amarelo e Preto, no processo de

impressao de quadricromia;

ESELx: Escola Superior de Educacgao de Lisboa;

IPL: Instituto Politécnico de Lisboa;

RGB: Abreviatura de Red, Green e Blue. As cores primarias do modelo de cores

utilizado para monitores.






Glossario

Adobe lllustrator: Ferramenta digital de trabalho, destinada a desenho

vetorial, que permite a criagao de elementos graficos.

Adobe InDesign: Ferramenta digital de trabalho, destinado sobretudo para a
organizacdo de paginas em mais produtividade. O InDesign permite criar e

editar materiais como, revistas ou jornais.

Adobe Photoshop: Ferramenta digital de trabalho utilizada maioritariamente

para edicdo e manipulagao de imagens raster;

Arte final: Preparacao digital de um trabalho grafico finalizado, com vista a sua

correta adequacgao ao sistema impressao, suporte e qualidade prevista.

Briefing: Documento pelo (ou com) o cliente que contém um conjunto de

informacdes e requisitos necessarios ao trabalho a elaborar.

Bold: Tipografia a negrito.

Capa: Parte exterior e frontal de uma publicacdo que envolve o miolo.

Corpo de texto: elemento que forma o texto principal de um livro impresso.
Pode ser uma expressao usada para designar o tipo e/ou tamanho de um tipo

de letra, geralmente expresso em pontos. Ex: Corpo 12, Calibri.

Formato: Tamanho ou guia de orientacdo de uma péagina.

Identidade: Conjunto de elementos formais que representam visualmente uma

imagem corporativa.

Italic: Tipografia a itélico.



Layout: Esboco ou rascunho que mostra a estrutura de uma pagina de trabalho,
que relne conteldos como texto, elementos graficos ou imagens e a forma

como eles se encontram num determinado espaco.
Light: Tipografia leve.

Pantone: Sistema de cores, que garante uma fidelidade na reproducao de cores
em na impressao. Tém variantes de cores pensadas especificamente para certos
tipos de suportes como coated, uncoated (papel estucado brilhante ou mate)

ou certos tipos de tintas especiais (metalizados, fluorescentes, etc.).
Timings: Tempo de execugao

Tipografia: Processo e criacgo de um texto de forma estrutural, com

expressividade da letra e com a organizacado de texto.

Moodboard: Também conhecido como painéis de inspiragdo. Os designers
criam estes painéis reunindo imagens, tipografias, paletas de cores, etc, com o

intuito de ajudar e orientar nos seus projetos.

Mockup: E um modelo de um projeto, usado para demonstracio do seu

suporte.
Skills: Competéncias.

Web: Termo simplificado de World Wide Web, que é entendido como um
ambiente, em larga escala, onde os documentos sdo publicados e

disponibilizados.

Website: Termo utilizado para fazer referéncia a uma pagina ou a um

agrupamento de paginas relacionadas entre si, acessiveis na internet através de



um determinado endereco. Na pagina de um website podem ser colocados

textos, imagens, videos ou animagdes digitais.
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O presente relatério surge na sequéncia do Estagio Curricular desenvolvido
na entidade DesignLab4U, no Instituto Politécnico de Lisboa. Este tem como
finalidade obter o grau de Mestre na especializacao de Design e Publicidade,
no IADE-UE - Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicacao.

Este documento visa descrever as atividades e experiéncias da aluna
Francisca Santos, ao longo do estagio, decorrido entre 3 de Fevereiro de 2020
e 3 de Junho do mesmo ano.

Procura-se apresentar de forma pormenorizada todos os trabalhos
desenvolvidos, assim como toda a pesquisa associada aos mesmos.

Para a elaboragao deste documento foi necessario, numa fase inicial, definir
qual a problematica que iria desencadear todo o processo de pesquisa. Apds a
definicdo da questdo principal que iriamos abordar ao logo do relatério, foi
necessario pesquisar sobre a mesma e perceber de que forma esta abrangia o
tema dos nossos projetos, sendo que os projetos principais foram um deles o
desenvolvimento de uma imagem grafica para uma marca e a criagdo de um
site. Consideramos que os termos mais relevantes de compreender seriam o
design de comunicacao e o design de identidade, caracterizando estes como
os nossos temas de pesquisa para um estudo mais aprofundado, promovendo
uma reflexdo relativamente a estes temas. Para que a pesquisa fosse
desenvolvida foi imprescindivel recorrer a autores que abordam temas da area
das artes de forma a adquirirmos conhecimento cientifico que nos permitisse
desenvolver hipoteses para o desenvolvimento dos projetos elaborados

durante o decorrer do estagio.



1.1. Ambito e Escolha

A vertente do Relatério de estagio tem na opiniao da aluna, a vantagem
de permitir aproximar o mundo académico do profissional. A elaboracdo e
implementacgdo dos conteddos no mundo real permite obter uma resposta mais
clara e realista.

O estagio permitiu a estagiaria obter experiéncia a nivel profissional na
area do design, alcancando noc¢oes do que é ser designer no contexto de uma
empresa. O estagio foi realizado na agéncia DesignLab4U, inserida no Instituto
Politécnico de Lisboa, sob a tutoria da Professora Catia Rijo, possibilitando a
aluna a envolvéncia em projetos de diferentes areas do design, como o design
editorial, o design de comunicagao e o design grafico.

Esta escolha permitiu a aluna conhecer diversas realidades de trabalho
que enquanto estudante nao tinha conhecido, obtendo assim uma perspetiva
mais abrangente.

O estagio iniciou-se com a criacao da marca grafica e manual de normas
da marca PRODACI - Protecdo de Dados e Ciberseguranca, seguindo-se com
a parte editorial de um E-book sobre a “Investigacdo e Praticas em Leitura”.
Numa fase posterior elaborou-se um site para o projeto “Locus” e, por fim, a

elaboracao das artes finais do Catdlogo do DesignLab4U.

1.2. Problematica

A parte inicial de qualquer projeto define-se pela identificacdo da
problematica. Para conseguirmos alcancar a questao a qual devemos
responder, numa fase inicial recebemos a proposta de estadgio com os objetivos
que deveriamos cumprir na realizacidgo do mesmo. Apds diversas analises

concluimos que a nossa problematica se foca em:
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Em que medida as ferramentas do design grafico podem auxiliar na

construcao visual de uma marca?

Definida a nossa problematica, para a qual vamos procurar encontrar
uma resposta que a justifique, passamos a uma fase de pesquisa que nos ajude
a compreender o tema. O autor Kerling (1980, p35) defende que um problema
“é uma questdo que mostra uma situacdo que necessita de discussao,
investigacado, decisao ou solugao”.

Para conseguirmos responder e compreender esta questado, é necessario
analisar alguns aspetos e diversas opinides de autores sobre temas importantes
como: design de comunicacgao e design de identidade.

De forma a obter uma solucéo, é importante a realizacdo de processos
que refletem a problematizacdo, sendo estes a contextualizacdo de temas
importantes para a compreensao e desenvolvimento da pesquisa.

Com este trabalho de pesquisa pretendemos aprofundar alguns
conceitos que nos vao ajudar a compreender o tema em estudo e formular
determinadas questdes de investigacdo que no decorrer do documento serédo
respondidas.

Com base na questdo de investigacdo, é necessario compreendermos
alguns aspetos importantes antes da concretizacdo de uma pesquisa mais

aprofundada como - o que é o design grafico.

O Design Grafico consiste numa disciplina criativa

que engloba muitas areas.”

(Ambrose & Harris, 2009, p. 10)

! "Graphic design is a creative visual arts discipline that encompasses many areas.” (Ambrose
& Harris, 2009, p.10)
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O autor acima citado, afirma que o design grafico atua em diversos
campos, desde o editorial, a ilustracao, o digital, a identidade visual, o Web
design, entre outros. Sendo uma éarea tao abrangente possibilita a comunicacdo
em diversificados projetos de areas distintas.

O design é considerado uma arte mais universal, estando presente no
nosso quotidiano, sendo uma area em constante mudanca focada a

comunicagao instantaneamente ao publico.

1.3. Objetivos do Estagio

No inicio do estagio foi definido como obijetivo principal desenvolver a
capacidade criativa e adaptativa para as restricbes da criacao de marcas graficas
para eventos, com a finalidade de compreender e aplicar corretamente o
desenvolvimento e a mutacdo de uma marca grafica, consoante os diversos
suportes e desenvolvimento de skills no ambito da arte final. Relativamente ao
dominio comportamental pretendia-se desenvolver competéncias no trabalho
de equipa e na gestdo do stress. Desta forma nos proximos pontos vamos

definir objetivos gerais e objetivos especificos.

1.3.1.  Objetivos gerais

O estagio desenvolvido teve como objetivo potenciar as capacidades da

aluna relativamente a varios temas estudados durante a sua licenciatura e

mestrado, a fim desta se familiarizar com o mundo do trabalho e na obtencéo

de novas ferramentas para a sua formacao.

12



1.3.2.  Objetivos especificos

Abaixo apresentam-se, de forma sucinta, os objetivos especificos associados ao

estagio em referéncia:

- Colaborar na execucao de projetos reais;

- Desenvolver elementos graficos;

- Desenvolver capacidades no design editorial,

- Adquirir e aplicar conhecimentos ao nivel das artes finais e o processo
de pré-impressao;

- Promover conhecimentos de determinados softwares, nomeadamente
Adobe lllustrator, Adobe Photoshop, Adobe InDesign;

- Trabalho de equipa;

- Desenvolver a criatividade;

- Capacidade de desenvolver espirito critico.

1.4. Metodologia de investigacao

Muitos autores, como Fuentes (2006), defendem que o uso de uma
metodologia de investigacao para a criagdo de projetos é uma forma de auxiliar
a organizagao de materiais antes de se efetuar um trabalho.

A metodologia serve para identificar com clareza o problema,

desenvolvimento do trabalho e o resultado associado.

13



“A metodologia do design tem por objetivo
aumentar o conhecimento das coisas e dar maior
sustentagao ao ato criativo.”

(Fuentes, 2006, p.14)

Depois de definida a problematica e os temas de investigacdo passamos
a uma contextualizagao tedrica, isto €, a um enquadramento tedrico, fazendo
pesquisa literaria sobre os temas em estudo, de forma a enquadrar a questédo
do projeto com temas ja abordados por diversos autores. Para tal, a
investigagcdo sobre o tema em questao deve ser elaborada de forma correta
para uma melhor compreensado do objetivo.

A utilizacao de diversos métodos organizados, como o design thinking?,
€ um processo para o design grafico, com a finalidade de apoiar o melhor
processo para a elaboracdo de cada projeto. Contudo, o método para a
elaboracao de projetos nao é feito sempre da mesma forma, sendo que cada
um requer uma abordagem de resolucao diferente.

Para a elaboracdo correta de cada projeto, é necessario o
enquadramento de diversos elementos, como qual o programa necessario e o
ponte de partida, para o desenvolvimento do mesmo, que provém da
probleméatica e consequentemente dos resultados obtidos através da
investigagdo. Por exemplo, na elaboracdgo de um E-book, é necessario
inicialmente reunir todas as informagdes que o livro vai conter, obtida a
informacao procedemos a organizacdo da mesma, apds reunidas todas as
condicoes escolhemos o software indicado para este projeto que neste caso o

mais adequado é o Adobe InDesign, seguidamente comecamos a criagdo deste

2 Design thinking é um método para estimular ideacéo e perspicacia ao abordar problemas,
relacionados a futuras aquisicdes de informagdes, analise de conhecimento e propostas de
solucdes.
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mesmo documento, e por fim, construindo tudo a nivel de conteldo

prosseguimos para a parte estética, conseguindo assim obter um E-book.

1.5. Orientacao Cientifica

Para a elaboracdo deste relatério contamos com o apoio do Professor
Anténio Gorgel, professor auxiliar do IADE-UE - Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicacdo, na competéncia de orientador do presente
relatério. Para uma boa estruturacao deste trabalho final o papel do professor

foi fundamental, devido a sua experiéncia notavel na drea em questao.

1.6. Entidade de Estagio

A entidade escolhida para efetuar o estagio curricular foi o DesignLab4U
que se situa na Escola Superior de Educacdo de Lisboa (ESELx) do Instituto

Politécnico de Lisboa (IPL).

1.6.1.  DesignlLab4U

O DesignlLab4U é um laboratério de natureza profissional, criado em
novembro de 2016, que fomenta a inclusdo dos estudantes do Curso de Artes
Visuais e Tecnologias em contextos educativos de trabalhos sociais e de
investigacdo. Tem a designacao de “laboratério”, pois oferece a capacidade de

solucionar problemas no ambito do Design.
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Tem como objetivo oferecer aos alunos a oportunidade de participarem
e desenvolverem projetos reais, promovendo o incentivo a criatividade,
desenvolvendo atividades de enriquecimento cultural e social.

O laboratério procura ser um espaco de pesquisa, de acao e de reflexao
integrando as areas abrangentes do Design e promovendo a criacao de novas
ideias e novas realidades a desenvolver nesta tematica. Este espacgo evoluiu
para um espacgo de investigacdo que visa ensinar Design num contexto real,
recriando um ambiente de trabalho de uma agéncia, o que contribui de forma

determinante para a formacao de alunos enquanto profissionais de Design.

1.6.2. Tutor

Quando a escolha do estagio foi realizada, o primeiro contacto foi com
a Professora Doutora Catia Sofia Tiago Duarte Rijo, professora adjunta na
Escola Superior de Educacdo de Lisboa (ESELx)) do Instituto Politécnico de
Lisboa. A professora foi a responsavel por todo o acompanhamento dos
projetos desenvolvidos ao longo do estagio. Adicionalmente foi ainda prestado
apoio pela técnica superior Susana Cerejeira Torres, do Gabinete de Producao
de Recursos Educativos/ Comunicacado e Imagem/ CIED, da Escola Superior de
Educacédo de Lisboa (ESELx), do Instituto Politécnico de Lisboa. O apoio de
ambas e de todos os colegas foi bastante importante para o desenvolvimento
dos projetos, permitindo ndo sé novos conhecimentos a nivel profissional como

também pessoal.
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1.6.3. Insercao e Integracao

Ao integrar a equipa do DesignLab4U foram apresentadas diversas
propostas de areas de projeto a desenvolver pela aluna enquanto designer,
nomeadamente, a criagao de identidade visual, design editorial, web design e
artes finais dos projetos.

Relativamente a integragdo na entidade do estagio, importa ainda referir
que a recetividade e empatia de integracao foi constante por parte de todos os
membros da equipa para com a aluna. Verificaram-se momentos de dificuldade
e davidas, que foi possivel ultrapassar com o apoio da equipa do DesignLab4U.
Todos estes fatores conduziram a que se gerasse um bom ambiente de trabalho

durante o processo de estagio.

1.7. Estrutura do relatério

A estrutura do presente relatério subdivide-se em quatro principais
capitulos:
(1) Introducao;
(1) Enquadramento tedrico;
(11) Projetos;

(IV)  Conclusoes.

No primeiro Capitulo, comecamos com uma Introdugdo, em que
apresentamos o ambito e a escolha do estagio. Segue-se a definicao da
problematica em estudo, e consequentemente, das questdes de investigagao,
onde clarificamos os objetivos gerais e especificos do estagio, bem como as

metodologias que utilizamos. Neste mesmo capitulo apresentamos e
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descrevemos a entidade de estagio, mencionando o tutor que o orientou
durante todo o processo, e como foi a integragdo no mesmo.

No segundo capitulo, apresenta-se o Enquadramento Tedrico dos dois
temas fulcrais deste relatério: o design de comunicacdo e o design de
identidade, com uma prévia introducao ao campo do design.

No terceiro capitulo apresentamos todos os projetos desenvolvidos ao
longo do estagio. Para cada um é apresentado o enquadramento do mesmo,
os seus objetivos , o processo de desenvolvimento e as consideracdes finais.

No quarto e Ultimo capitulo, apresentamos as conclusdes que retiramos

de todo o processo de estagio.
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2.1. O Design

Para podermos abordar a disciplina de Design é necessario, inicialmente,
compreender o conceito, perceber o que este significa e como surgiu. Diversos
autores, como Philip Meggs (2009), defendem que a atividade de designer
provém da pré-histéria, destacando o Antigo Egito, que foi das primeiras
civilizagoes a utilizar elementos de design, o qual prosseguiu a sua evolucao ao

longo dos séculos.

“... a critica de design e a (investigacao da) sua historia ja
existe desde o século XVI.”

Philip Meggs (2009, p.85)

Por outro lado, é relevante considerar o caso paradigmatico de Leonardo
Da Vinci, aquele que para muitos é considerado como o primeiro designer da
histéria, tendo sido bastante reconhecido na era do Renascimento devido a
qualidade da sua obra no dominio do desenho e da pintura, bem como pelo
carater inventivo noutros dominios da criatividade. A pintura intitulada “Mona
Lisa”? é considerada uma das obras mais conhecidas de Leonardo Da Vinci, mas
€ o dominio do design que nos interessa focar. O autor ndo era apenas pintor,
apesar de ser este o principal motivo de reconhecimento, exercendo, também,
outro tipo de atividades como cientista, matematico, inventor, engenheiro,
botanico, poeta e também musico (Borges,2021).

Uma das criagbes de Leonardo da Vinci, € a ponte autoportante (figura
01). Este projeto tem atributos que sao pertencentes ao design, como a
estrutura modular, a portabilidade, entre outras caracteristicas que para a altura

eram bastantes inovadoras. Para Barbosa (2012), este projeto aliava varios

¥ Quadro “Mona Lisa”, conhecido também como “A Gioconda”, criado na época de 1503-
1506, esta localizado no Museu do Louvre, em Paris (Franca).
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atributos de funcdo do desenho Industrial, como, a confiabilidade, o
desempenho, a seguranca e facilidade na utilizacdo, a durabilidade, a

resisténcia e a precisao.

Figura 01. Ponte autoportante de Leonardo da Vinci.

Fonte: Gessica Borges (2021).

Contudo o conceito em si surge no século Xll, em Inglaterra. Devido a
Revolugcdo Industrial, a disciplina do Design emerge no processo de
desenvolvimento de produtos. Segundo Gomes (1998) este conceito foi
idealizado para caracterizar uma nova abordagem ao planeamento de um
produto industrial.

A palavra design provém do latim designum, o que significa marca e
sinal. Segundo Martins (2007), a expressao foi inicialmente traduzida para
disegno em italiano; dessein em francés; disefo em espanhol; e design, em
inglés. No caso da expressao em portugués, apesar da traducao ser desenho,
o termo design, em inglés, foi o adotado. Com o passar do tempo estas palavras
e os seus significados foram sofrendo algumas alteracdes. Enquanto que no
inicio a palavra significava apenas o ato de desenhar, passou, também, a tornar-

se o ato de planear, designar e projetar.
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Mozota (2003), defende que design é a soma de dois temas: a intengado
com desenho (intention + drawing = design), sendo que a intencdo ou o
propdsito em juncao com o desenho dao origem ao design de algo.

Por outro lado, autores como Munari (2015) e Tschimmel (2003)
caracterizam o design como forma de reflexao, intuicdo e metodologia, que é
utilizada na construgdo de um mundo moderno, acompanhando os avancos da
sociedade de forma a centrar o publico no contexto do momento, levando
assim a influenciar a forma como observamos e experienciamos o mundo, o que
por sua vez, vai influenciar a forma como vivemos.

A percecao que cada um tem sobre a disciplina de design e o que o
conceito em si significa é bastante diferente, mudando consoante a visao que
ha sobre este dominio.

Existem diversos tipos de design que atuam em areas distintas mas
acabam por se interligar com as técnicas utilizadas, como por exemplo o design
de produto, de ambientes, de servico, entre outros. O design de produto
(figura 02), também conhecido como design industrial, é a atividade que cria a
imagem do produto, desenvolvendo tanto bens de consumo como
eletrodomésticos, como outros.* O design de ambientes é a area do design que
cria e desenvolve projetos para espacos tanto exteriores como por exemplo
parques, jardins, como espacgos interiores como lojas, entre outros.> O design
de servico é considerado uma estratégia de criacdgo de como um servigco

funciona.t

* Fonte: BST Design (2018).
® Fonte: Lujakson Cunha (2018)
¢ Fonte: Kellison Ferreira (2020).
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Figura 02. Exemplo de design de produto.

Fonte: “Unicesumar Educagdo a Distancia” (2018).
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Figura 03. Exemplo de design de ambientes (interior).

Fonte: Lujakson Cunha (2018)

Neste documento abordamos o design de identidade e o design de
comunicagao. O design de identidade entende-se pela area que cria a cara ou
capa de algum servico ou produto, sendo a area em que cria a identidade visual.
Por sua vez, o design de comunicacdo é a area que abrange a forma de
comunicar, através de diversas ferramentas. Em todas as areas de design sao
importantes alguns elementos, como a cor, a tipografia, os simbolos ou formas
utilizadas. Todas estas ferramentas permitem que o designer, expresse o que
pretende da forma mais clara.

Tanto o design de identidade como o design de comunicacao,

pertencem ao campo do design grafico. O design grafico ndo atua apenas
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nestes campos, atua também em disciplinas como no editorial, no digital, no

webdesign, disciplinas essas que sao abordadas ao longo deste documento.

—‘arte e pratica de

planear e projetar ideias e experiéncias
com contetdo visual e textual”*

Area que cria a
identidade (cara) de determinada marca

DESIGN DE COMUNICAGAO: Forma de
comunicar a identidade

OEs16n GRAFCS

Figura 04. Gréfico ilustrativo de como o design gréfico agrega o design de identidade e
o design de comunicagdo. (*de acordo com o Instituto Americano de Artes Gréficas)

Fonte: Autora (2021)

Segundo, Newark (2002), o design grafico tem trés funcdes: identificar,
informar e comunicar. A funcado de identificar, pode, por exemplo, verificar-se
na construgdo de banners, rétulos, marcas gréficas, entre outros. A fungdo de
informar é relativa a producdo de informagéo, como por exemplo mapas, sinais
de transito. Por fim, a funcdo de comunicar, a qual é possivel verificar em
cartazes e anuncios. Estas fungdes sdo implementadas em situagdes diferentes
mas com a mesma finalidade. Portanto o design é a forma mais universal de

arte, devido a estar constantemente presente no nosso dia a dia.
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2.2. Design de Comunicagao

A partir de meados do século XX deu-se a evolucao tecnolégica, o que
permitiu inovacoes na propagacao de informacdo e na forma como foram
desenvolvidas as tecnologias na comunicagao. Esta sucessao gradual de
transformacdes, promoveu na década de 80 um grande desenvolvimento ao
nivel do design de comunicagdo, levando a uma procura instantanea de
linguagens formais, de acordo com as possibilidades tecnoldgicas.

A partir dos anos 80, a evolucdo da tecnologia levou a possibilidade da
utilizacdo do computador como ferramenta de trabalho, sendo que o designer
comecou a ter maior liberdade no processo criativo. Estes fatores
economizaram tempo de producdo devido a existéncia diversos tipos de
software, que permitiram explorar novos potenciais criativos, bem como
promover novas técnicas de trabalho.

Com o passar dos anos existiram varias transformacbes a nivel
tecnolégico, como tal houve também novas formas de comunicagao. Isto foi
necessario devido ao publico também se tornar mais exigente.

As novas tecnologias, como a internet e as redes sociais, alteraram a
forma de comunicagdo das marcas, que passou de um processo comunicativo
apenas de um para um, para uma comunicacao de um para muitos, levando a
uma comunicagao em massa.

O design de comunicagdo é uma area que abrange o design e o
desenvolvimento de uma determinada informacao. E um processo criativo que
permite as empresas/marcas passar uma mensagem de como pretendem ser
vistas no mercado. E através desta comunicacdo que vao chegar ao seu publico

-alvo.
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O design grafico serve como um método para
melhorar a sociedade por meio de uma comunicacao eficaz
que torna as coisas complicadas mais faceis de entender e

usar.”

(Ryan Hembree, 2006, p. 11)

Segundo Ryan Hembree (2006), o design de comunicacdo é aplicado
como chave para melhorar a sociedade através de uma comunicacédo
transmitida de forma eficaz, o que permite ao recetor entender de forma mais
clara diversos assuntos.

O design de comunicacao tem como objetivo criar e motivar a atencao
do recetor para que as marcas possam ter um bom impacto, assim, definir uma

boa construcdo e estrutura.

8“Design é inventar, projetar, programar, coordenar
uma longa lista de fatores humanos e técnicos, traduzir o

invisivel em visivel, e comunicar.”

(Frascara, 2004, p. 2)

Segundo Frascara (2004), o design é uma atividade que visa organizar a
comunicacgao visual na nossa sociedade, entendendo-se assim que o design de

comunicagao acaba por estar omnipresente na vida da sociedade hoje em dia,

7 “Graphic design serves as a method for improving society through effective communication
that makes complicated things easier to understand and use.” (Ryan Hembree, 2006, p.11).

8 “To design is to invent, to project, to program, to coordinate a long list of human and

technical factors, to translate the invisible into the visible, and to communicate.” (Frascara,
2004, p. 2).
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por todos os locais onde passamos ou qualquer coisa que adquirimos. Contudo
a interpretacdo e rececao da mensagem que se procura transmitir difere de

pessoa para pessoa, o que torna o impacto do design algo relativo e subjetivo.

2O design persuade e influencia a opiniao publica, como
é o caso da publicidade ou do design politico; o design
instrui as pessoas sobre como navegar ou montar algo; e o
design identifica e informa o publico sobre os mais
diversos assuntos, desde uma empresa e seus produtos ou

servicos até o pais com maior populacdo.”

(Ryan Hembree, 2006, p. 11)

Consequentemente o design influencia a opinidao das pessoas. Como se
pode observar ao nosso redor no quotidiano, somos envolvidos em cada
momento por publicidade que tem a finalidade de nos influenciar a fazer
determinadas escolhas. Hembree considera que um designer para alcangar o
seu publico necessita ter as devidas competéncias para comunicar as suas ideias
complexas. De forma a serem compreendidas, as ideias devem conter um
design facil, sendo diretas e praticas, para que se tornem acessiveis a todas as
pessoas a quem se dirigem. A forma como é feita a comunicacao na disciplina
de design é fundamental. Deve transmitir a mensagem com discurso coerente,

conseguindo por sua vez, que n3o seja necessario recorrer a muito utilizagdo de

%“Design persuades and influences public opinion, as is the case with propaganda or political

design; design instructs people, as in how to navigate or assemble something; and design
identifies and informs the public about a wide range of topics, from a company and its products
or services to which country has the largest population.” (Ryan Hembree, 2006, p. 11)
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escrita. Desta forma, a imagem gréfica se for aliciante consegue alcancar de
forma eficaz o publico alvo, conseguindo toca-lo a nivel intelectual e emocional.

Philip B. Meggs e Listons W. Pursis (2009), também defendem que os
designers graficos tém o dever de dar a entender ao publico sobre diversos
temas como assuntos ambientais e sociais, ou seja, os designers devem ter a
capacidade para acompanhar e adequarem-se a atualidade. Segundo Papanek
(1971), cada produto toma a proporcao que lhe colocarmos, isto é, se o
designer conseguir transmitir realmente o que pretende, mas para tal este deve

estar a par e com conhecimento suficiente sobre o produto que vai projetar.

“O seu julgamento social e moral deve de ser posto
em jogo muito antes de comecar a projetar, uma vez que
ele tem de fazer um julgamento, julgamento a priori em
que, tem de considerar se os produtos que lhe foram
pedidos para projetar merecem realmente a sua atencao.
Por outras palavras, o seu design estarad do lado do bem

social ou ndo.”

(Victor Papanek, 1971, p. 55)

A comunicacao por parte de uma marca tem como principal objetivo
chamar a atencao e persuadir o publico que pretende alcancar. Deve ser
adequada ao seu publico-alvo. Caso seja um publico mais jovem a abordagem

deve ser feita de forma diferente relativamente a um publico mais adulto.
“(..) todas as atividades de comunicagao, devem ser

planeadas, ndo sé na sua estrutura, mas também no seu

conceito. Dificilmente elas aparecem isoladamente, sempre
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fazendo parte de outras acoes de comunicagao da

empresa”.

(Lupetti, 2003, p. 289).

Existem marcas que ja detém tanto valor e credibilidade que nao
necessitam de tanta preocupagao com a comunicagao, como por exemplo a
Apple, que conseguiu cativar e deter uma grande carteira de clientes e “fas”
através do seu produto. Assim, ndo precisa de grandes preocupacgdes a nivel da
publicidade, pois conseguiu evoluir com a credibilidade dos seus produtos e

servigos.
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2.3. Design de Identidade

Identidade de marca é um conceito bastante utilizado pelos designers,
sendo este conceito associado a personalidade da marca, caracterizando a
forma como esta pretende ser vista.

Para falarmos de design de identidade precisamos de compreender bem
o termo - identidade visual, ou seja, aquilo que observamos ou que criamos é
que vai ser a identidade do produto ou servigo. Desta forma, sao dois temas

complementares um do outro.

YA identidade de um produto ou empresa é um
composto de todas as caracteristicas pelas quais aquele
produto ou empresa é conhecido. A identidade é criada por
semelhanca e diferenca(...) A identidade pode ser natural
ou fabricada. A identidade natural é um efeito colateral ndo
solicitado. A identidade fabricada é o resultado de uma

acao consciente voltada para a criacdo de identidade.

(Mollerup,2003, p. 51)

Para Mollerup (2003, p.51), a identidade visual caracteriza-se por ser a
combinacdo de varios elementos visuais que traduzem um nome, ideia,
produto, empresa ou até servico. Todos os elementos visuais em conjunto, isto
é, as cores, a tipografia, o seu formato e até mesmo as frases como o slogan,

compde o conjunto de elementos que visam alcancgar o publico e ficar gravados

19 “The identity of a product or a company is a compound of all the characteristics for which that
product or company is known. Identity is created by likeness and difference(...) Identity can be
natural or fabricated. Natural identity is a non-solicited side effect. Fabricated identity is the
result of a conscious action aimed at creating identity.” (Mollerup, 2003, p.51).
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na mente do mesmo. Desta forma, assume-se que identidade visual procura
apresentar, de forma clara e objetiva, a mensagem que se pretende projetar no
publico-alvo.

O nome identifica a marca, sendo este o elemento principal do logotipo,
que por norma é o primeiro aspeto apresentado pela marca aos consumidores.

O nome pode agregar uma imagem que vai ajudar a ser compreendida.

“(...) por mais que um nome pareca perfeito e
seja exclusivo, ele apenas existird como marca
quando puder ser percebido como um sinal grafico

pelos consumidores.”

(Martins, 2005, p.73)

Uma das principais formas de identificar uma marca é através do seu
simbolo, imagem ou logotipo, sendo que este pode ser o elemento de
diferenciacado entre as outras.

Segundo Vilar (2006), na marca em si, a juncdo do nome e simbolo cria
familiaridade e sentimentos que vao influenciar a forma como esta pode ser
percecionada pelos consumidores. Sendo que um simbolo é composto por
imagens ou elementos graficos. Este pode alcancar diferentes significados
dependendo de que meio cultural se apresenta.

Para a criacdo de uma boa identidade é necessario, uma pesquisa e
andlise detalhada da tematica abordada, com o devido enquadramento de
forma a certificar a sua originalidade. Uma boa identidade visual vai marcar e
talvez impulsionar passos fundamentais para o sucesso da marca, sendo que
quando algo é bem conseguido, melhor a marca vai ser recebida pelos seus

recetores.
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Segundo David Ogilvy, citado por Kapferer (2003), um dos principais
objetivos de uma marca é criar beneficios emocionais que vao agilizar o
processo de escolha dos produtos por parte dos consumidores, devido a
memborias ja obtidas. A permanéncia destas memorias ocorrem, assim, quando
a elaboracao de uma boa identidade é verificada, atingindo o recetor de forma

eficaz e assertiva.

" "Marca é a soma intangivel dos atributos de
um produto: seu nome, embalagem e preco, sua
histéria, reputacdo e a maneira como ele é

promovido.”
(Kapferer, 2003, p. 54) Tradugao livre da autora

Para Kapferer, existem diversos componentes que em conjunto vao
originar e potenciar uma determinada marca. Com a mesma finalidade,
propomos a analise cronoldgica da evolucdo de trés logotipos, da McDonalds,
da Nike e da Apple. Trés marcas bastante conhecidas a nivel mundial, mas que
atuam em ramos completamente diferente e com um publico-alvo bastante

diferenciado.

Sobre o logotipo da McDonalds é notério que, desde o produto mais
antigo até ao mais recente, conseguimos fazer uma ligacdo entre todos,
observando uma harmonia de cores que sempre foi visivel. A paleta de cores
constante ao longo da evolucao do referido logotipo, permite transparecer uma
forte ligacdo entre todas as propostas. Desta forma, a marca e o seu impacto
no recetor nao sao fragilizados, comprovando a identificacao e a popularidade

do logotipo a nivel mundial. E de conhecimento adquirido que as cores

" “The intangible sum of a product’s attributes: its name, packaging, and price, its history, its
reputation, and the way it's advertised.” (Kapferer, 2003, p. 54).
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escolhidas para cada identidade visam simbolizar o que este pretende
transmitir. Neste exemplo da McDonalds o tom amarelo simboliza a felicidade,
otimismo e alegria, enquanto a cor vermelha simboliza paixao, determinacao,

energia e vitalidade.™

)
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Figura 05. Evolugao do logétipo do McDonals.
Fonte: “Marca & Evolucao” (2014)

Sobre o logotipo da Nike, observamos que a linha de pensamento para
a criagao desta identidade foi sempre muito idéntica alterando apenas alguns
aspetos de forma que de ano para ano fosse sendo modernizada. Inicialmente,
nos anos 60 o nome da empresa era BRS (Blue Ribbon Sports). O nome téo
conhecido Nike, surgiu a partir da referéncia a uma deusa grega denominada
Nike, que representou um ponto de viragem para a marca, a qual, na altura,

nem imaginavam o sucesso que viria a ter. Ao idealizarem como seria a

2 Fonte: Verdnica Reis (2016)
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identidade da marca esta teria de conter: dinamismo, boa percecao visual no

calcado e a diferenciagdao em relagdo a outras marcas.

O simbolo da marca surgiu quando a designer se encontrava insatisfeita
com os esbocos que estava a trabalhar, sendo que o traco surgiu de forma
inesperada. A linha passou a transmitir som e velocidade, com a intencao de
estimular os atletas a a¢3o. Inicialmente o logotipo continha o simbolo em cima
do nome com o fundo azul, mas com o passar dos anos foi sendo simplificando
de forma a que a leitura do mesmo fosse mais percetivel. Houve, ainda, a
alteracao da tipografia e dos tons ao longo dos anos, chegando, em 1995, ao
logotipo mais simplificado, no qual apenas o simbolo permanecia sem a

necessidade de ser acompanhado com o nome da marca.

Hoje em dia a marca é considerada das mais conhecidas ao nivel do

desporto, mantendo a fonte tradicional criada em 1971.%

BLUE RIBBON SPORTS

1964 1972 1978 1985 Now

Figura 06. Evolugdo do logotipo da Nike.

Fonte: Diogo Santos (2017).

O Logotipo da Apple, a conhecida imagem da maga mordida, que nao
passa despercebida em nenhuma parte do mundo, que ao longo dos anos nao

mudou muito, mas a realidade é que o primeiro logotipo criado pela marca nao

3 Fonte: Afteu Barreto (2008).
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era nada simples como o conhecemos hoje. A identidade visual inicial continha
uma imagem de uma arvore em tons de preto e branco. Nesta imagem estava
retratada a cena conhecida de Issac Newton na descoberta da teoria da
gravidade. No mesmo ano em que foi criado, o logotipo foi alterado e
simplificado para a maca mordida, sendo também a maca associada a
descoberta da teoria da gravidade, mas algo mais simplificado, sendo esse o
formato que foi sempre continuado, apenas alterando os tons e as texturas. Em
1977 o logotipo era a referida imagem da maca com diversos tons, devido aos
graficos da marca serem bastante coloridos. Com o passar dos anos o logo foi
modernizado para atingir os “Millenials”, sendo esta a geragao Y'*, considerada
também a geragdo da internet. Neste momento os atributos monocromaticos
(figura 02) conseguem alcancar o publico sem grande esforco e com uma

estética minimalista.

Apple Logo History
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Figura 07. Evolugdo do logotipo da Apple.
Fonte: Ed Rodrigues (2020).

14 "geracdo Y” ou “millenials” sdo termos utilizados para descrever as pessoas que nasceram

entre 1980 e 1990, que iniciaram a sua fase adulta no inicio do milénio.

35



Figura 08. Logotipo atual da Apple em tons monocromaticos.

Fonte: “Logogenie”(2020).

Nas trés marcas, McDonalds, Nike e Apple, observamos que todas tém
uma presenca bastante forte no mercado, designadamente com impacto a nivel
mundial. O conhecimento destas marcas nao se deve apenas a sua qualidade,
uma vez que as trés tém uma identidade visual bastante solidificada perante a
sociedade, apesar de todas terem uma concorréncia bastante ativa, nas

respetivas areas.

Mais um ponto em comum que encontramos, é o facto de cada uma das
marcas poder ser percetivel sem necessidade de recorrer ao nome a
acompanhar um simbolo, estas marcas conseguem ser reconhecidas em
qualquer parte do mundo apenas com o seu simbolo, ou seja, como podemos

observar na figura 08.

Mconikrs MK, "Apple
— @

Figura 09. Marca vs. Simbolo

MARCA
SiMBOLO

Fonte: Autora (2021)
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Uma boa identidade de uma marca, ou empresa, quando bem
conseguida, é reconhecida sem necessitar ser acompanhada com mais

elementos, como podemos observar no exemplo anteriormente analisado.

A identidade da marca é percebida como o conjunto de acbes e esforcos

que a organizacao faz para promover uma rede de associacoes (Kapferer, 2003).

Uma boa identidade de uma marca ou empresa quando bem
conseguida, é reconhecida sem necessitar ser acompanhada com mais

elementos, como podemos observar no exemplo anteriormente analisado.

A identidade da marca é percebida como o conjunto de acbes e esforcos

que a organizacao faz para promover uma rede de associacoes (Kapferer, 2003).
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Figura 10. Esquema do Prisma da Identidade, segundo o autor Kapferer.

Fonte: Mariana Martins (2016)

O autor Kapferer (2003), cria um esquema a que chama de o Prisma da
Identidade (figura 09), onde afirma que a identidade da marca é composta por
seis fatores: fisico, personalidade, cultura, relagao, reflexo e mentalizagao.
Defende que estes aspetos podem dividir-se em duas proporcdes: emissor
versus recetor e exteriorizagao versus interiorizacdo. No fator emissor versus

recetor a marca deve possuir a capacidade de ser vista como uma pessoa (fisico
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e personalidade) e como o seu utilizador tipico (reflexo e mentalizacao). No
fator exteriorizacdo versus interiorizacdo uma marca tem aspetos sociais que
definem a sua expressado externa (fisico, relagao e reflexo) e aspetos que séo

incorporados na propria marca (personalidade, cultura e mentalizacao).
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3.1.
3.2.
3.3.
3.4.

Projeto | — Prodaci

Projeto Il — E-book

Projeto Il - Site Locus

Projeto IV — Artes finais do Catalogo do DesignLab4U

PROJETOS




O estagio iniciou-se com a criacao da identidade grafica da Prodaci -
Protecdo de Dados e Ciberseguranca. De seguida surgiu a proposta da
concecao da parte editorial do e-book “Investigacao e Pratica em Leitura”. Em
simultaneo com a elaboracao do e-book surgiu a proposta de desenvolvimento
de um web site para o projeto “Locus”. Para culminar o processo de estagio
foram elaboradas as artes final do catalogo do DesignLab4U.

Nos subcapitulos seguintes descreve-se cada projeto, através do
enquadramento geral do mesmo, definicdo de objetivos e a explicacdo do
desenvolvimento do processo. Por fim sdo apresentadas as reflexdes finais

relativas a cada projeto, identificando as principais aprendizagens absorvidas.
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3.1. Projeto | - Prodaci

3.1.1. Enquadramento

Neste primeiro projeto, o objetivo era a criagdo da identidade grafica
para a Prodaci — Protecdo de Dados e Ciberseguranca. Para tal foi fornecido o
briefing e os materiais necessarios para a concretizacao deste projeto.

Este projeto tem origem no facto do Politécnico de Lisboa ter assinado
um protocolo para o Centro Nacional de Ciberseguranca, que consistia em
acoes de formacgao dadas pelo Politécnico destinadas aos estudantes do ensino
secundario que abrangessem a area de influéncia do Instituto Politécnico de
Lisboa.

Foi-nos proposta a criacao da imagem de marca para que esse elemento
visual pudesse acompanhar o projeto ao longo das acées de formagao, assim
como a elaboracao do site e todos os contelddos do mesmo.

Para a criacdo do logotipo que iria ser a identidade visual do projeto,
iniciamos uma investigacdo sobre o tema para perceber melhor qual o caminho
a seguir para a criacdo da sua identidade, logo de seguida fomos procurar
inspiragdes e o conceito pretendido para alcancar o objetivo de forma a obter
o melhor resultado possivel.

Um logotipo é considerado a assinatura do projeto, sendo a
representacao grafica que vai acompanhar sempre o projeto e as suas agoes,

ou seja, é a “cara” da marca.
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3.1.2.  Objetivos

Objetivos para a criacdo da identidade visual da Prodaci:

- Criacao da identidade visual;

- Mostrar as formas de aplicacdo da imagem grafica;

- Transmitir os elementos grafico criados de forma clara e percetivel
a todos;

- Aprendizagem e aplicacdo dos conhecimentos de determinados

softwares (Adobe lllustrator, Adobe Photoshop)
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3.1.3.  Desenvolvimento do Projeto

Numa fase inicial, foi necessario compreender e definir qual o objetivo
do projeto para a elaboragdo de uma pesquisa adequada. A identidade visual
foi entendida como a “cara” da acdo a ser implementada nas escolas, tendo a
funcao de alertar os estudantes quanto a protecdo dos seus dados na internet.
Com isto, procurou-se desenvolver um correto e adequado raciocinio de forma
a apresentar um projeto final apelativo e percetivel.

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessario entender o que era
uma imagem de marca e qual seria a forma adequada para ser percetivel pelo
seu publico-alvo.

Para a elaboracao do projeto final, foram desenvolvidas trés verses com
diferentes solucdes e apresentadas ao cliente de forma a que a solugao final

fosse ao encontro do pretendido pelo mesmo.

- Matriz de Expressoes Grafico-semanticas

Inicialmente foi elaborada uma pesquisa de investigacao acerca do
material ja existente de outras entidades relativamente ao tema da protecao de
dados e ciberseguranca.

Quanto a inspiracdo, procuramos identificar tudo o que abrangesse o
tema, imagens que se identificassem com o mesmo, o que nos conduziu a ideia
das cores frias, em particular, a cor azul, sendo o tom que mais se adequa ao
objetivo pretendido. Apds uma intensa pesquisa, concluimos que uma das cores
mais associadas a internet é o azul, constatamos que a cor azul estd presente
na composicdo das redes sociais e aplicativos mais conhecidos. Assim,
concluimos que o azul € um tom associado a tecnologia.

Um dos elementos essenciais a elaboracao de um logotipo é a escolha

da sua cor. Segundo o autor, Costa (2011), o tema da “cor” é interpretado como
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uma sensacao Otica, isto é, representa uma propriedade que compde o mundo,
que atinge resultados psicolégicos no ambito das imagens funcionais e do
design. Para uma marca, a sua cor transmite a personalidade da mesma, tendo
a capacidade de provocar sensacoes através da percecao obtida. O autor
Goethe (1999) defende que cada uma das cores tem o seu significado
especifico e concreto. O autor Costa reconhece esta teoria, mas considera que
é imperativo afirmar que pessoas e culturas diferentes tem percecoes distintas
da mesma cor.

Por sua vez, o autor Wheeler (2018) tem uma perspetiva diferente.
Apesar de destacar a importancia da cor, afirma que apenas corretamente
realizada a representacao grafica de uma marca, tem potencial para se destacar

entre outras marcas.

A cor é usada para evocar emogao e expressar
personalidade. Estimula a associacdo da marca e acelera a
diferenciacdo. (...) Enquanto algumas cores sao utilizadas
para unificar uma identidade, outras cores podem ser
utilizadas funcionalmente para esclarecer a arquitetura da
marca, por meio da diferenciacdo de produtos ou linhas de
negdcios. Familias de cores sdo desenvolvidas para atender

a uma ampla gama de necessidades de comunicacao.

(Wheeler, 2018, p.154) Traducgao livre da autora

15 “Color is used to evoke emotion and express per- sonality. It stimulates brand association and
accelerates differentiation.(...) While some colors are used to unify an identity, other colors may
be used functionally to clarify brand architecture, through differentiating products or business
lines. Families of color are developed to support a broad range of communications needs.”
(Wheeler, 2018)
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Atendendo que a cor azul é caracterizada por transmitir confianca,
representando uma forca e ainda mais relevante por transparecer a ideia de
seguranca, conclui-se que o azul era o tom mais acertado para este projeto.
Entre os diversos tipos de azul existentes, desde tons mais claros a tons mais
escuros, observamos que os tons claros se associam mais a tranquilidade,
conhecimento e paz de espirito enquanto que os tons mais escuros se
relacionam a ideias de forca e seguranca, como anteriormente mencionado. No
fim do processo de pesquisa, entendemos que o tom azul traduz confianca aos
consumidores o que proporciona um sentimento de serenidade nos mesmos.
A escolha acertada da cor permite ajudar e consolidar a identidade da marca e

fazer com que a mesma conquiste o publico.

INVESTIGACAO INSPIRACAO CONCEITO

z o=y

é o\‘ \S{\'e‘ Regular, Bold e Light Regular e Light
e} CYBERSECURITY gg ;E QO Com ou sem serifa Sem serifa
£ @ |

Cores frias Cores frias
Cores primarias e complementares Cores primarias e complementares

ANALISE
CORES

8 @ @ Formas arredondadas

FORMAS

Figura 11. Mapa da matriz de expressdes grafico-semanticas.

Fonte: Autora (2020)

45



a) Investigacao

Para definir o conceito do projeto “Prodaci”, inicialmente ocorreu a
necessidade de realizacdo de uma pesquisa, para perceber quais os tipos de
imagem grafica ja existentes relativamente ao tema, assim como com o intuito
de compreender qual o tipo de imagem grafica que se pretendia conceber.
Concluida a investigacao, entendemos que a imagem grafica deveria ser o mais
percetivel e explicita possivel para o publico. Deveria conter algum simbolo
grafico relativamente ao tema seguranca de dados, como por exemplo chaves
ou cadeados.

A figura seguinte representa a investigacao feita sobre projetos

idénticos, ja desenvolvidos acerca do presente tema.

CYBERSECURITY

Figura 12. Moodboard de imagens da investigagdo para a criagdo da imagem
grafica da Prodaci.

Fonte: Autora (2020)
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b) Inspiracao

Com vista a alcancar os objetivos do projeto foi fundamental a criacao de
um moodboard como fonte de inspiracao, isto &, a criagdo de um painel criativo
que permitisse apresentar as principais influéncias, cores e formas mais
relevantes no processo de criagcdo da imagem grafica do projeto.

O ponto de partida para a criagdo da imagem grafica foi uma imagem
que agregava uma fechadura de cadeado e as linhas de conexao da internet,

sendo que estes simbolizam e retratam claramente o tema.

7
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Figura 13. Moodboard de imagens da inspiracao para a criagao da imagem
grafica da Prodaci.

Fonte: Autora (2020)
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c) Conceito

O conceito para este projeto, foi obtido através do briefing do cliente.
Foi transmitida a intencao do préprio que se foca em alertar os estudantes para
os perigos da internet agregado ao fornecimento dos dados pessoais. Nesse
sentido numa fase consequente procurou-se definir as trés importantes
palavras-chaves que nos permitem alcancar o protdtipo final, sendo estas:
estudantes, internet e seguranca.

Encontradas as palavras-chaves que desencadeassem pontos
importantes para o desenvolvimento da imagem gréfica, seguiu-se a busca de

imagens que transparecessem da melhor forma a tematica em abordagem.

Figura 14. Moodboard de imagens do conceito para a criagdo da imagem gréfica da
Prodaci.

Fonte: Autora (2020)
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d) Criacdo da Imagem Gréfica

Apos a analise do mapa de expressoes grafico-semanticas obtido através
de toda a pesquisa realizada, as diretivas para a criagao da identidade visual
para a Prodaci foram a utilizacdo de fontes sem serifa e a utilizacdo de cores
frias e primarias. A juncao destas duas componentes teve como objetivo criar
um logotipo simples e explicito ao olhar do publico alvo.

Inicialmente fizemos a pesquisa de forma a perceber onde nos
poderiamos posicionar e enquadrar consoante projetos idénticos ao nosso,
para que conseguissemos entender qual o ponto de partida e algumas nogoes
sobre o tema em quest3o.

Desta forma, fizemos algumas propostas para apresentar ao cliente

segundo o briefing e os dados obtido pelas pesquisas iniciais.

PR@DACI

PROTECAO DE DADOS € CIBERSEGURANCA

PRODALCLI

PROTECAQ DE DADOS E CIBERSEGURANCA

PRODACI

PROTECAO DE DADOS € CIBERSEGURANGA

Figura 15. Primeiras trés propostas enviadas ao cliente.
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Na primeira proposta utilizamos um tipo de letra mais retilineo, por forma
a enquadrar o elemento da letra “O" na leitura grafica. Ao serem colocados
estes elementos alusivos a internet no interior da letra, é facilitada a conexdo
com esta tematica, a qual se torna intuitiva.

Desenvolvemos a segunda proposta com um tipo de letra mais reto e
com um simbolo mais simples, a fechadura de um cadeado inserida na letra
“O". A escolha do elemento gréfico estar inserido na letra “O" deve-se ao facto
de esta ser a letra mais facil para a adaptar com diversos elementos.

Na terceira proposta, fizemos a juncdo de simbolos que englobam a
seguranca e a internet. Paralelemente tentdmos também a utilizacdo de dois
tons de azul de forma ao logotipo ser mais apelativo.

Apds a apresentacdo das trés propostas ao cliente este pediu que
desenvolvéssemos melhor e melhorassemos as duas primeiras propostas.

Na alteracdo da primeira proposta, tentdmos simplificar. Em vez de
utilizarmos dois tipos de azul, focdmo-nos apenas num e todos os elementos
graficos inseridos na letra "O"” optamos por colocar em branco. SimplificAmos,
também, os elementos graficos de forma a que a marca tivesse uma leitura mais
facil. Para que todo o logotipo fosse percetivel, alterdmos o tipo de letra do

significado da sigla.
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PR@DACI

PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANCA

PRBDACI

PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANCA

Figura 16. Alteragao da primeira proposta.

Primeira proposta

Alteracao da proposta

Na segunda proposta, tentamos simplificar a identidade visual
continudmos a utilizar um tipo de letra mais reto e com um simbolo mais
simples, a fechadura de um cadeado que anteriormente estava inserida na letra
“Q". Desta vez inserimos na letra “D" por esta ser a letra central da palavra. Ao
colocarmos o elemento visual no centro da identidade teve o objetivo de dar a

priori a intencdo de seguranca.

PRODACI

PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANCA

PRBDACI

PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANCA

Figura 17. Alteragdo da segunda proposta.

Primeira proposta

Alteracao da proposta
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Desta forma alterdmos alguns aspetos que consideramos que deveriam
ser diferentes e apresentdmos as duas novas propostas, assim como e a variante

do logo de forma a ser aplicado em diferentes contextos.

LOGO PRINCIPAL VARIANTE

PREDACH PR®
PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANCA D A C I

PROTECAQ DE DADOS
E CIBERSEGURANCA

PRODACI PRO
rREBALL DACI

PROTECAO DE DADOS
E CIBERSEGURANCA

Figura 18. Novas propostas enviadas ao cliente.

Depois de enviadas as novas propostas ao cliente, este escolheu a
segunda proposta, sendo esta a mais simples e facil de interpretar. De seguida,
iremos explicar como chegdmos a esta proposta.

Na proposta selecionada, focdmo-nos num tipo de letra mais claro e
percetivel a leitura, sendo que a tipografia escolhida para determinadas marcas
acaba por ser a “cara” desta, exprimindo a personalidade da mesma. Para a
obtencado de uma tipografia adequada é necessaria a exploragdo e busca do

tipo de letra apropriado.
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1" A tipografia é um bloco de construcao
central de um programa de identidade eficaz. Muitas
marcas sao imediatamente reconheciveis em grande
parte devido ao seu estilo tipografico distinto e
consistente. (...) Clareza e legibilidade sdao os

motivadores.”

(Wheeler, 2018, p. 158) Traducéo livre da autora

Segundo o autor Wheeler (p.158), para criagdo de um logotipo que seja
eficaz deve-se ter em conta diversos fatores. A tipografia deve:

- Exprimir e refletir o posicionamento da marca;

- Ser reproduzivel em todos os meios necessarios;

-Funcionar em diversas escalas;

- Funcionar em preto, branco e a cores;

- Diferenciar-se perante outras marcas;

- Ser legivel;

- Demonstrar personalidade;

- Ser sustentavel;

- Refletir a cultura na qual se insere.

Neste projeto, a tipografia é bastante importante devido a esta ser o
nosso logotipo, e porque nenhum simbolo podia ser separado das letras, sendo
que assim a marca nao seria legivel. O nome do projeto, assume-se como o

conteldo de maior destaque sendo que foi utilizado o tipo de letra Tomorrow

¢ "Typography is a core building block of an effective identity program. Many brands are
immediately recognizable in great part due to their distinctive and consistent typographic style.
(..) Clarity and legibility are the drivers.” (Wheeler, 2018, p.158).
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Regular. No que respeita a designacao do nome, a fonte utilizada foi a Din-

Light.

Tipografia

Tomorrow Regular
abcdefghijklIlmmnopogrstuvwXyz
ABCDEFGHIJKLMNOPOARSTUVWXY Z
1234567890,;.:-_"~|\+*?=1"@Q#£$% % &N/~ ([)]

DIN-Light

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY/Z
1234567890,;.:-_"~\"+*?2=1"QH#€S% %o & § /= ([]]

Apods a definicdo da tipografia a utilizar passdmos a escolha do simbolo
a ser inserido juntamente ao texto, garantindo-se a ligacdo destas duas
componentes entre si com o tema. Concluindo-se o processo de pesquisa,
entendemos que a fechadura seria percetivel e criava a ligagao relativamente a
seguranca. Numa primeira fase idealizdmos o simbolo inserido na letra “O”,
mas apos varias observacdes constatdmos que a melhor solugdo seria no “D”

uma vez que esta é a letra central da palavra.
"Muitas das nossas atividades hoje sdo
condicionadas por signos e simbolos, embora até agora eles

sejam usados apenas para comunicagao visual e informacao.”

(Munari, 2018, p. 82) Tradugao livre da autora

7 “Many of our activities today are conditioned by signs and symbols, though so far these are
only used for visual communication and information.” (Munari, 2018, p.82).
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Definidos todos estes elementos passamos para a decisdo das cores que
viriam a ser utilizadas. Tal como concluido na pesquisa inicial, assumiu-se que o
tom que mais se enquadrava no nosso tema era o azul. Nesse sentido, foram
varios estudos de cores, concluindo-se que o tom azul a utilizar seria o pantone

534C.

- 100% 50% 10% —

‘ #1A3A6A

PANTONE®
534C

Figura 19. Reproducao Cromatica e Pantone.

w

RGB CMYK
@R 26 @ C:100%
®c:s5s8 @ M:81%
@®3B:106 Y:29%

QK 17%

Figura 20. RGB e CMYK.
Fonte: Autora (2020)



Apos a conclusao da criacao da imagem grafica da Prodaci, desenvolveu-
se um manual de normas graficas que contém todos os dados importantes para

a correta representacao da imagem.

Figura 21. Manual de Normal gréaficas Prodaci.

No manual de normas estao inseridas as formas possiveis de aplicar o
logotipo e como este pode resultar em diversas situagoes, através de mockups

adequados.
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PROTEGAO DE DADOS E CIBERSEGURAN!

Figura 22. Suporte gréfico dos sacos para a marca.

Figura 23. Suporte gréfico de canetas para a marca Prodaci.
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Figura 24. Suporte gréfico da fita de pescoco para a marca Prodaci.

Figura 25. Suporte grafico da pen drive para a marca Prodaci.
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3.1.4. Consideragées Finais

O projeto em referéncia no capitulo foi o primeiro a ser desenvolvido
durante o estagio, e representou alguma complexidade devido ao facto de nao
conter nenhuma base de criacdo. O desenvolvimento deste projeto, desde o
inicio, proporcionou uma aprendizagem e aquisicdo de competéncia novas e
diferenciadas.

A criacao da imagem grafica foi uma experiéncia bastante enriquecedora
e desafiante, sendo o primeiro projeto real a ser desenvolvido. Este contribuiu
para desenvolver os conhecimentos que ja haviam sido adquiridos durante o
percurso académico bem como desenvolvimento de novas competéncias.

Para a criacdo da imagem grafica acima descrita foi utilizado o software
Adobe lllustrator. No que diz respeito ao desenvolvimento dos mockups
apresentados, a ferramenta utilizada foi o Adobe Photoshop, permitindo
exemplificar de forma funcional e realista a implementacdo em diversas
situacoes do logotipo.

Segundo o autor Wheeler, para a eficacia de um logotipo a tipografia
deste deve cumprir diversos fatores, sendo que consideramos que neste
projeto o ponto importante é a sua tipografia tendo em conta que esta é a
imagem principal do mesmo. Ao concluirmos o desenvolvimento do nosso
projeto percebemos que cumprimos todos estes requisitos que nos permitem
refletir que a nossa imagem de marca é considerada eficaz, sendo que esta
consegue exprimir e refletir de forma adequada o pretendido.

Para ajudar nas consideragdes finais elaboramos uma anélise swot de

forma a entender como foi o processo de elaboracao deste projeto.
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Analise SWOT - PRODACI

- Aprendizagem
mais aprofundada
em criagao
(estimular a
criatividade)

- Pouco a vontade
com o tema em
questao

AMEACAS

- Existéncia de
muitos logotipos do
mesmo género

Figura 26. Analise Swot do projeto Prodaci.

Ao elaborar a anélise swot percebemos que a maior dificuldade neste
projeto foi o facto de conhecermos pouco sobre o tema em questao, foi
necessario muita pesquisa sobre ciberseguranca e protecdo de dados.

O ponto mais forte deste projeto foi a questdo de estimular a parte criativa para
um logotipo real, sendo algo que nunca teria sido feito anteriormente.
Proporcionou aprender como fazer pesquisa de forma acertada para a criagéo

de um logotipo.
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3.2. E-book

3.2.1. Enquadramento

O projeto consistiu no desenvolvimento de um “e-book” que surge da
compilacdo de diversos documentos escritos por um grupo de pessoas,
intitulado de "“Investigacdo e Praticas de Leitura”. Foi realizado sob a
coordenacdo de Otilia Costa e Sousa, Patricia Santos Ferreira, Antdnia Estrela
e Sandrina Esteves.

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento do projeto foi o Adobe
InDesign, que permitiu estruturar todas as informacodes recebidas pelos clientes.

O briefing recebido, foi essencial para interpretar a melhor forma para
desenvolver o projeto.

Toda a informacgao presente no e-book, os textos e as imagens foram

previamente facultados para a elaboracdo do mesmo.

3.2.2.  Objetivos

Enumere-se os objetivos pretendidos:
- Aplicar conhecimentos de editorial;
- Organizar as informagdes de forma adequada;
- Organizar os elementos graficos de forma clara e percetivel;

- Promover os textos realizados.
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3.2.3. Desenvolvimento do Projeto

Para o desenvolvimento deste projeto inicialmente recebemos o briefing
com o que era pretendido, recebendo também os documentos necessarios
para a elaboracdo do mesmo. Um dos documentos recebidos foi o indice
documento que apresenta a estrutura do e-book, conseguindo-se assim
organizar todos os textos com a ordem pretendida.

Neste projeto a parte importante foi a questao editorial, de forma a que
todos os pontos fossem organizados de modo claro e objetivo seguindo o
layout cedido pelo DesignLab4U, designadamente de um outro e-book ja
realizado pela entidade.

Apods a juncdo de todos os documentos envidmos ao cliente para que
este pudesse analisar e apresentar eventuais complementos a considerar.

Apds reuniao com o cliente, desenvolveu-se o documento de forma a
respeitar os comentéarios do mesmo, respeitando, ainda assim, as regras da
formatacao e da sua pratica de estrutura ja existente.

Concluidas as alteragbes passdmos a criacdo da capa do e-book. Foi
realizada uma pesquisa sobre o tema, procurando-se enquadrar a proposta e o
que melhor se adequava ao projeto, partiu-se de um padrao simples de fundo
com tons azuis em degradé.

Para a escolha do tom da capa, houve a necessidade de pesquisa de
quais os tons que se ajustavam e adequavam ao nosso projeto, apds pesquisa
sobre as cores e o significado das mesmas, consideramos interessante e
bastante relevante o facto do azul ser considerada a cor preferida pela maioria
da populagdo ocidental, segundo o autor Pastoureau (1997) e o autor Heller

(2007).

62



“O céu é azul e, por isso, o azul é a cor do divino, a cor do
eterno. A experiéncia continuada converteu a cor azul na
cor de tudo o que desejamos que se mantenha, de tudo o

que deve durar eternamente.”

(Farina, Perez e Bastos, 2006, p.102)

Apods todas as pesquisas compreendemos que o azul seria uma boa
aposta para a elaboracdo de um padrao neste tom, sendo que uma das
carateristicas do azul é proporcionar, ao nivel afetivo sentimentos relativamente
a intelectualidade.

Colocamos o titulo e todas as informacdes da capa em branco, criando

harmonia entre todos os tons contidos na capa.

PANTONE PANTONE
2234C 2181C

PANTONE PANTONE'
7473CP 2182C

PANTONE
2189CP

PANTONE
7717U

PANTONE
7718U

PANTONE'
2767C

PANTONE
2214C

PANTONE
108-16 C

Figura 27. Pantones utilizados na capa do E-book.
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Neste projeto utilizamos diversas tipografias. Para a capa utilizamos a
Bebas Neue, para os titulos de cada capitulo foi utilizada a tipografia Source
Serif Pro Bold, para os subtitulos foi utilizada o tipo de letra Source Serif Pro
Regular e para o corpo de texto foi utilizada um tipo de letra mais simples, PT
Sans. Foram utilizadas também as fontes Minion Pro Regular, Myriad Pro
Regular, Pt Serif e Source Sans Pro-ltédlico para fazer determinados

apontamentos ao longo do documento.

Tipografia

BEBAS NEUE

A B CDTETFGHIJKLMNOPOQ@QRTSTUVWIXY!Z
A B CDETFGHI ) KLMNTLOGPOQRTSTUV WY Z
1234567890,;.:- _*~ |\ +*2=1“@#£$% % &9/ ()]

Minion Pro-Regular
abcdefghijkImmnopgqrstuvwzxyz
A BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV WXY Z
1234567890,;.:-_A~|\'+*2=1“@#£$% %o &/ ([)]

Myriad Pro- Regular
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
A BCDEFGHIJKLMNOPQQRSTUVWYZ
1234567890,;.:-_A~|\"+*"7=1"@#£5% %0 &9 /+([)]

PT Sans
abcdefghijkU Ul mmnopaqgrstuvwXxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV WY Z
1234567890,;.:-_"~\+*"?2=1"@#£%% % &1/+([)]
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PT Serif
abcdefghijklmmnopgqgrstuvwxX
A BCDEFGHTIJKLMNOPOQRSTUV WX

=

1234567890,;.:- "\ +*?2=1“@#£$% %o &I/+([)]

Source Sans Pro-Itdlico

abcdefghijkl!l mnopaqgrstuvwx
ABCDEFGHI J K LMNGOPOQQRSTUV W
1234567890,;.:-_M|\ +*?2=1“@#ES% %0 &Y/ ([)]

Source Serif Pro- Regular
abcdefghijklmmnopgqgrstuvwzx
ABCDEFGHTIJKLMNOPOQQRSTTUYV WX
1234567890,;.:-_r~[\"+*?=1“@#£$% %o &q/+ ([)]

Source Serif Pro- Bold
abcdefghijklmmnopgqrstuvwxXx
A BCDEFGHI]JKLMNOPQRSTUV WX
1234567890,;.:-_A~|\"+*?=1“@#£$% %o &q/+([)]
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JINVESTIGACAD
£ PRATICAS
EMLETURR

Figura 28. Suporte gréfico do E-book (capa e indice).

DE LITERACIA INCLUSIVA

Figura 29. Suporte gréfico do E-book (capitulo 3).
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3.2.4. Consideragoes Finais

Este projeto contribuiu para o desenvolvimento das competéncias
relativamente ao design editorial, permitindo adquirir novos conhecimentos
sobre como criar um e- book.

Este e-book contém no total 190 paginas e é composto por 10 topicos
que abordam a tematica de investigacao e praticas de leitura. A sua elaboracgéo
foi realizada em colaboragao por 27 autores.

Ao longo do desenvolvimento deste projeto, houve a necessidade de
diversas alteracoes ao nivel do desenvolvimento de texto, o que deu para
compreender que é necessario e importante fazer uma revisao detalhada da
parte escrita.

Paralelamente, este projeto revelou-se ainda bastante importante para
consolidar conhecimento no software Adobe InDesign. Este software permite
estruturar de forma clara um livro. E um programa com finalidades editoriais e

tipograficas, sendo que foi bastante Util para desenvolvimento do e-book

porque este software é bastante versatil e objetivo para a criagdo de um livro.
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Analise SWOT - E-BOOK

- Fomentar a - Falta de pratical/

organizagao de conhecimento a

conteudos trabalhar com o
software

AMEACAS

- Nao promover a
criatividade

Figura 30. Analise Swot do projeto E-book.

Apds a elaboracao da anadlise swot sobre a criacgo do e-book,
percebemos que as maiores dificuldades foram duas, a primeira foi o facto de
nao conhecermos nem existir pratica com o software Adobe InDesign, contudo
promoveu uma aprendizagem neste programa de editorial. Outra dificuldade
que existiu foi que para a construcao deste e-book seguimos um documento
modelo ja existente, o que fez com que ndo pudéssemos “sair da caixa” de

forma a respeitar as normas ja existentes.
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3.3. Site Locus

3.3.1. Enquadramento

Este projeto foi-nos proposto com o objetivo de criar um site para o
projeto Locus. Inicialmente foram cedidas todas as informagbes que o site
deveria conter, desde textos a imagens, contendo todas as informagoes
necessarias para a apresentacao dos trabalhos que resultaram do projeto. As
indicagoes dadas inicialmente para a elaboragdo deste projeto sugeriram que o
site fosse simples de administrar, apelativo e percetivel.

Locus é um projeto de investigacao na area das artes baseado na pratica
artistica e tutoria em artes visuais. Este projeto tem como objetivo criar um
“arquivo poético”, sobre vivéncias e memorias.

Este projeto inclui estudantes, professores e artistas de diferentes locais,
de Portugal, Roménia, Polénia e Finlandia, de forma a conseguirem revelar
diferentes modos de ligacao de cada individuo, ou coletivo, com a ideia de
lugar.

A criacdo deste website pretende reunir e promover o “arquivo poético”,
que relne todos os participantes no projeto, apresentando nado soé os resultados

finais como todo o processo de trabalho desenvolvido.
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ARQUIVO POETICO SOBRE COMUNIDADE,
TERRITORIO E MEMORIA DO LUGAR

Figura 31. Logétipo do Projeto Locus desenvolvido pelo DesignLab4U.

3.3.2.  Objetivos

O presente projeto tem como principais objetivos os seguintes pontos:

- Desenvolver competéncias ao nivel de web design

- Organizar as informagoes de forma adequada

- Promover os trabalhos desenvolvidos pelo Locus
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3.3.3.  Desenvolvimento do Projeto

Para a realizagdo deste projeto foi necessario organizar e compreender
todas as informacoes que nos foram cedidas. Desta forma, foi-nos enviado pelo
cliente o seu objetivo e como pretendia que fosse a disposicdo do site, desde
como e que informacgoes estariam em cada pagina.

Este projeto foi desenvolvido num site online, o Wix, que permite
conceber um modelo personalizado e adequado as nossas pretensdes, mas
também dispde de um composto de Templates pré-definidos para apoio ao
desenvolvimento.

Numa fase inicial, desenvolvemos a barra de menu que contém os
seguintes separadores: Home, Quem Somos, Atividades e Contactos. De
seguida apresenta-se o conteido de cada um:

Home: local onde se encontra o logotipo do projeto e que permite voltar
a pagina inicial do web site;

Quem somos: contém uma breve explicacdo do projeto e subdivide-se
em dois topicos de apresentacao sendo estes, a “Equipa” e os “Participantes”;

Atividades: este tépico esta dividido em dois pontos [Dentro de Portas]
e |Fora de Portas[. Os projetos [Dentro de Portas] sao atividades realizadas no
ambito das varias unidades curriculares que integram o curso de licenciatura em
artes visuais e tecnologias, o projeto |Fora de Portas[ sao varias atividades
realizadas pelas equipas internacionais e nas residéncias artisticas;

Contactos: contém a morada e contactos do projeto.

Neste projeto apenas tivemos de organizar as informagdes e criar um
layout apelativo, sendo que as informacgdes ja teriam sido desenvolvidas pelo
cliente. Para que o site fosse mais abrangente foi criada a op¢ao bilingue, tendo

a versao em portugués e a versao em inglés.
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Durante o processo de desenvolvimento do website foram necessérias
varias reunides com os clientes por forma a obtermos o respetivo feedback e
assegurar a aproximacao do produto do pretendido, no que diz respeito ao

conteudo e a forma apresentados.

CUS

ARQUIVO POETICO SOBRE COMUNIDADE,
TERRITORIO E MEMORIA DO LUGAR

Figura 32. Suporte gréfico do site Locus (home).

HOME | QUEM SOMoS ATIVIDADES CONTATOS "

ATIVIDADES

[ DENTRO DE PORTAS | ] FORA DE PORTAS |

Figura 33. Suporte gréfico do site Locus (atividades).
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3.3.4. Consideracoes Finais

O desenvolvimento deste projeto foi bastante importante na medida em
que permitiu adquirir diversas competéncias ao nivel do web design, sendo uma
matéria que nao tinha sido desenvolvida durante o percurso académico. Desta
forma, foi necessario um alargado processo de pesquisa sobre esta tematica e
ferramentas associadas, procurando criar um projeto enquadrado e intuitivo.

A utilizagcdo do site Wix permitiu de forma clara chegarmos ao objetivo
pretendido, sendo que esta plataforma é bastante percetivel de como ser
usada, conseguindo tornar o nosso projeto em algo simples e com clareza, que

era o que o cliente pretendia.

8"Q problema é que nao existem respostas
“corretas” Unicas para grande parte dos problemas de
webdesign (...). O que funciona é bom design integrado que
cumpre uma fungdo - cuidadosamente pensado, bem

executado e testado.”

(Krug, 2005) Traducao livre da autora

Para que um web site seja funcional é necessario fazer varias experiéncias
e projetar ideias de forma a enquadrar todos os pontos necessarios para o
funcionamento de forma eficaz do mesmo.

Durante o desenvolvimento deste projeto deu-se a questdo da

pandemia, o que levou a alteracdo dos timmings de entrega. Verificou-se a

'® “The problem is there are no simple “right” answers for most Web design questions (...). What
works is good, integrated de-sign that fills a need - carefully thought out, well executed, and
tested.” (Krug, 2005)
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necessidade de realizar reunides online de modo a perceber o que era

pretendido e que alteracdes poderiam ser feitas.

Analise SWOT - LoCUswebsite

- Conhecimento de

SR e - Primeira vez na

criagao de um
website

AMEACAS

- Conseguir diferenciar
de outros sites do
género

Figura 34. Analise Swot do website Locus.

Através da analise swot sobre a composicao do website da marca Locus,
observamos que uma das maiores dificuldades foi o facto de fazer algo
diferente de outros sites ja existente. A criacdo de um website foi uma
novidade, sendo a primeira vez que fizemos algo do género testando as

capacidades da estagiaria na criacdo de algo fora dos seus conhecimentos.
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3.4. Artes Finais do Catalogo do DesignLab4U

3.4.1. Enquadramento

Este projeto tem como principal objetivo o acabamento grafico da arte
final do catdlogo com os projetos desenvolvidos no DesignLab4U. Neste
catadlogo encontram-se projetos realizado por varios alunos e colaboradores da
Escola Superior de Educacao de Lisboa (ESELx), dando a oportunidade aos
mesmos de estarem envolvidos em projetos reais. Este catalogo pretende dar
a conhecer todo o trabalho desenvolvido ao longo do ano pelos alunos que
integram a entidade. A producao do catalogo ficou a cargo do DesignLab4U

com a supervisao e coordenacdo de Céatia Rijo e Susana Torres

3.4.2. Objetivos

Objetivos das artes finais do catdlogo do DesignLab4U:

- Desenvolver as artes finais do catalogo;

- Compilar os projetos no catadlogo de forma organizada e obijetiva,
respeitando o layout ja existente do ano anterior;

- Promover a entidade DesignLab4U;

- Divulgar o trabalho feito pelos alunos que pertencem ao DesignlLab4U,;

- Aplicacdo de conhecimentos de editorial e de pré-impressao.
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3.4.3. Desenvolvimento do Projeto

Neste catalogo pode observar-se a maioria dos trabalhos elaborados
pelos alunos que frequentam a entidade. Estes trabalhos foram criados ao
longo do ano por diversos alunos sendo estes:

Para a elaboragao do catalogo foram fornecidos materiais de apoio para
a elaboragcdo do mesmo. Inicialmente deu-se a reorganizacao da paginacao e
dos trabalhos pela ordem e seccdo onde pertenciam. Em paralelo, desenvolveu-
se o suporte grafico de alguns projetos, bem como a reorganizacdo e
disposicao do layout, de forma a que cada um se enquadrasse no template
pretendido.

Este processo corresponde a parte final da construcao do catélogo,
sendo que o designer deverd utilizar os seus conhecimentos obtidos em
ferramentas digitais para a conclusao do projeto.

Relativamente a organizacao da estrutura, foi necessario analisar o
catalogo realizado no ano anterior de forma a recriar um idéntico, mas com os
trabalhos do ano em questdo. O documento é iniciado com uma breve
apresentacdo da entidade DesignLab4U e de seguida é composto por quatro
capitulos: projetos, marca, editorial e cartazes. Ao longo destes capitulos estao
expostos os respetivos trabalhos realizados.

No que diz respeito ao template utilizado, cada separador é apresentado
na cor amarelo e a separagdo de projetos por pagina é feita a preto, para que
se entendesse que passamos para outro projeto. Estas cores ja teriam sido
escolhidas no ano anterior, sendo que para o desenvolvimento do catadlogo do
ano apenas seguimos e respeitdamos o que teria sido escolhido anteriormente.
Compreendemos que estes tons escolhidos, tendo o branco como cor de fundo
e todas a tipografias e elementos graficos representados em preto, criam entre

si uma harmonia visual.
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Quanto as fontes utilizadas foram as ja predefinidas pelos nossos colegas
no ano anterior: para os titulos Poppins Bold, para subtitulos, Roboto Slab Bold

e para o corpo de texto Roboto Light.

Tipografia

Poppins Bold
abcdefghijklImnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890,;.:- _A~|\ +*?=1“@#E£$% % &0/=([)]

Roboto Slab Bold
abcdefghijklmnopgrstuvw?zxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_*~|\+*"?2=1"@Q#£S% % &1/ = ([)]

Roboto Light
abcdefghijklImnopagrstuvwxy?zZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWY/”/
1234567890,; -\ ++*?2=1"@QH#ELES% % &Y/~ (])]
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(DESBNLBA}

Figura 35. Suporte gréfico Capa e capitulo projetos do Catdlogo do DesignLab4U.

Figura 36. Suporte gréfico do catdlogo do DesignLab4U.
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Figura 37. Suporte gréfico do catdlogo do DesignLab4U, capitulo Marca.

3.4.4. Consideragoes Finais

Quando foi recebida a proposta deste projeto foram também cedidos os
materiais necessarios para a criacdo do mesmo, como a imagens e informacoes
sobre os projetos. Tendo em conta que ja existia um protétipo de catalogo, o
nosso objetivo passou apenas por recriar o mesmo, mas com 0s Novos projetos
criados pelos colaboradores do DesignLab4U. Assim, o facto de ja existir um
prototipo fez com que ndo fosse necessério desenvolver a parte criativa.
Contudo, foi necessaria a adaptagdo ao projeto sendo que ndo o estariamos a
fazer de origem.

Para o desenvolvimento deste projeto as ferramentas de trabalho
utilizadas foram o Adobe InDesign, o Adobe Illustrator e o Adobe Photoshop.
O processo foi utilizado para tratar as artes finais do catalogo, isto é, a

elaboracao do formato de livro e a compilacao de todos os projetos. O segundo
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e o terceiro foram utilizados para execugdo dos mockups e aperfeicoar algumas

imagens do suporte grafico.

Analise SWOT - DesignLabay

-Aprendizagem
mais aprofundada
no software

- Nao estimular a
criatividade pessoal

- Nao saber como or-
ganizar os projetos em
cada categoria

Figura 38. Analise Swot das artes finais do Catéalogo de DesignLab4U.

Este projeto permitiu desenvolver novas competéncias relativamente ao
design editorial e a preparacao das artes finais para impressdo, como podemos
concluir apés a elaboracgado da andlise swot sobre o mesmo. Este projeto apesar
de em certas fases da sua elaboragao nao estimular a parte criativa, promoveu
a nivel da organizacgao, foi necessario perceber a que local exato em que cada
projeto se iria inserir, devido a existirem varias categorias diferentes. Este
projeto fomentou o trabalho em equipa, para ajuda da organizacdo de cada
capitulo, foi preciso entender cada trabalho elabora pelos nossos colegas o que
proporcionou aprender mais sobre outros métodos de trabalho. A maioria das
alteragcoes que foram necessarias fazer, eram relativamente a disposicao de

cada trabalho nos capitulos certos, desta forma, o cliente deu-nos acesso a uma
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lista devidamente organizada para que a ordem dos projetos fossem como

desejava.
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CONCLUSAO



Neste relatério sdo descritos projetos que desenvolvemos durante o
estagio na agéncia de comunicacao DesignLab4U. O mesmo tem como objetivo
conciliar os contelddos tedricos aprendidos durante o curso de mestrado em
Design e Publicidade, no IADE.

Esta experiéncia permitiu desenvolver projetos reais, o que foi bastante
construtivo para vivenciar as dificuldades, procedimentos e conceitos de uma
empresa, algo que até entao nao tinha sido possivel.

Quando inicidamos o estagio nao tinhamos nog¢des de como era trabalhar
numa empresa da area e de como seria o trabalho de equipa dentro de uma
agéncia, apesar de prever-se que a exigéncia é bastante diferente dos trabalhos
desenvolvidos no ambito académico. Em suma, ao longo de todo o percurso
foram adquiridas diversas competéncias que irdo ser necessarias para um futuro
profissional.

Em cada projeto desenvolvido no corrente estagio foram adquiridas
novas aprendizagens em diferentes areas, nos varios projetos. No processo de
criacdo da identidade para a Prodaci foram desenvolvidas competéncias ao
nivel da criatividade, enquanto que no projeto da criacdo do e-book e do
catadlogo do DesignLab4U foram desenvolvidos novos conhecimentos na area
do design editorial. Paralelamente, foram ainda desenvolvidas capacidades de
diferentes softwares, nomeadamente o Adobe InDesign, Adobe lllustrator e
Adobe Photoshop, sendo estas ferramentas imprescindiveis para a criagao dos
projetos. Permitem-nos desenvolver projetos e durante o seu processo de
desenvolvimento conseguimos ter a nocao real de como vao ficar na realidade.
Sendo que, a evolugdo da tecnologia permitiu aos designers criar e promover
o seu trabalho de forma mais detalhada, estas ferramentas de trabalho

permitem criar pormenores que anteriormente nao eram possiveis.
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O projeto da criagdo do site para a marca Locus foi o que proporcionou
adquirir mais conhecimento, sendo uma éarea que era desconhecida e por
explorar.

Durante todo o processo foram adquiridas e melhoradas as
competéncias de trabalhar com diversos softwares da Adobe, o que levou a
conhecer novas formas de trabalhar com o mesmo, proporcionando uma mais
valia no desenvolvimento de determinados trabalhos no ambito criativo.

Para além de todas as valéncias técnicas e profissionais que foram
possiveis desenvolver ao longo do estadgio, acreditamos que este percurso
ainda permitiu desenvolver importantes capacidades e caracteristicas pessoais.
O trabalho em equipa e o contato direto com clientes, em ambiente
profissional, foram os principais impulsionadores disso mesmo.

A utilizacdo de procedimentos ja definidos numa estrutura organizacional
permitiu o desenvolvimento organizado e estruturado de cada projeto. Foi
possivel respeitar o ciclo de producao — avaliagdo - redefinicao, encaminhando-
nos para reunides, com os clientes mais produtivas e com melhores resultados.

Ao longo do presente relatério explicdmos e exemplificdamos de que
forma as ferramentas do design grafico podem auxiliar na construcao visual de
uma marca. Concluimos que através das ferramentas utilizadas conseguimos
alcancar com sucesso o que era pretendido com os brienfings recebidos, apesar
de todos os projetos terem sido sujeitos a diversas alteracoes de forma a ser de
acordo com as exigéncias do cliente, conseguimos chegar ao ponto pretendido.
A maioria das alteragcdes necessarias foram relativamente a disposicdo de cada

trabalho nos capitulos certos.
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Anexo 01. Parecer do Tutor.

Anexo 02. Processos de producdo do manual de normas para a Prodaci.
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Parecer Tutor

A Francisca revelou desde inicio uma grande vontade de aprender mais sobre
design, nomeadamente no ambito do design grafico. Desde cedo que demonstrou
capacidade de desenvolvimento de pensamento e dominava bem as ferramentas
utilizadas.

Inicialmente apresentou algumas limitacdes naturais, no que diz respeito a
metodologia de trabalho, principalmente na identificagdo do melhor caminho
e/ou solugdo perante o tempo de execugdo, que por norma era sempre muito
curto. No entanto rapidamente ganhou ritmo e se adaptou a exigéncia dos
trabalhos do Designlab4u, bem como a frequente timeline reduzida para a
execuc¢ao dos trabalhos.

Ao longo do seu percurso melhorou bastante as suas aptiddes e no final,
tecnicamente aprofundou o seu conhecimento na utilizagdo das ferramentas,
desenvolveu a sua capacidade criativa e de pensamento em design, bem como
aprendeu a lidar com a exigéncia da profissao.

A Francisca demonstrou sempre uma abertura para novas aprendizagens, sempre
humilde nas criticas que recebia e demonstrou capacidade de trabalho em grupo,
tendo sempre uma excelente postura dentro do seio da equipa.

Mais do que as skills demonstradas ao nivel profissional, no campo pessoal sempre
foi humilde, bem-educada e com uma grande vontade de aprender e crescer.

Da minha parte foi um prazer acompanhar o seu percurso e poder ter podido
ajuda-la no seu crescimento enquanto designer.

A) 4),‘0 /p

Catia Rijo

Coordenadora do DesignLab4U

ESCOLA SUPERIOR DE EDUCAGAO DO INSTITUTO POLITECNICO DE LISBOA
Campus de Benfica do IPL, 1549-003 Lisboa | TIf.: 217 115 500
www.eselx.ipl.pt | email: eselx@eselx.ipl.pt
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Anexo 01. Parecer do Tutor.

94



Svokes G 0035 [y | EREFIRIRY - opscry: 1008 Y=

X prodacikital® @ 79,3% (CMYK/GPU Preview)

Indice

PRODACI e

[
PROTECAO DE DADOS E CIBERSEGURANGA Tipografia
T i
Py
= et
MANUAL DE NORMAS GRAFICAS i

PRODACI Versdes da Identidade

istemcuse versescckntidacde PRODACH Pt de Dacore Corse
aurane, sendo que aversio principal 2 hoortal. Noentnto qundo
Supore oufomato stihcarpoders er s 33 vrtical

Ete manual contem 3 rega bisicas de uslzaco dos clementos funca-

mentis e e 43 marcs PRODACH Proteio e Dadc ¢ Cleregurancs
‘@0 modo coma elesse apicam deforma a drvida s

combinadosseanfoman s s o e cupar 3

e ——————" PRODACI BXEI

Horizontal Vertical

m A e
aon v [E]v suse C oo . [mmyme . EREREINR. omoy w0 > sy [l | Documencseup || prefeences | v

X prodacikital® @ 79,3% (CMYK/GPU Preview)
i

Essentials v o

Margens de Seguranga Margens de Seguranga
ASSHATIRA COMPLEMENTAR

== IPRO |

e} 1
TRODACT IBACI|
ey

Tipografia

mara, € om ds que 3 marca comunica. Una cosente utlzacie
tpogisna s

Dintion

== PRODACI

PROTEGAD DE DADOS E CIBERSEGURANGA
OinLight
ointignt

oo i
et s

Essentials v
W [5]v swke O o0sem . [Egrewmy. PRSP . opay: 1008 > Document Setup | Preferences.

prodacikitai® @ 79,3% (CMYK/GPU Preview)
i

Comportamento Cromatico

e e o] eropac: PRODACI
T o, P b fy "

propact  FROPAC]
PRODAC! [EXELTE
PRODACI PROBACI

ol smsECatGI Froreis wSess<CatiI
fhatmc [ra——

NN DY

R
I

Comportamento sobre fundos Aplicagoes graficas/Merchandise

Anexo 02. Processos de producao do manual de normas para a Prodaci.

95



1) Publish Online )~ Elementos essencials

00 A 4233 mm

& 100% 1]
* catélogo Para editarindd @ 12%

- 5 Pigina Vinculos
Nome A | D

anaz.tif
- dentificagio.ut

laptop.tif
B sinalética sala-1.tf

Piginas
© Camadas

Vinculos

Tragado

B cor

109 vinculos

Informagdes sobre vinculos B Amostras

x O 8ss64mm | 10 90499 mm | C 9955171 v

Y: 0 |96977mm | A/ C|20145mm | 9955171 v

X Sem titulo-Lindd @ 11%
Pagina: d

100¢ 500 illi piginas
Nome

€ camadas
= figl.png
= fig2.png

@ Vinculos

o2, figdpng
= Tracado

D cor

figu3.png
1 selecionado

Informagdes sobre B Amostras
Nome: fig2.png
Formato: PNG
Pigina: 15
Espago de cor: RGS
Status: 0K
Tamanho: 168,5 KB (172529 bytes)
Perfl1CC: RGB do documento
PP original: 150
PP atual: 150

B B oue - v (i Publish Online ) Elementos essencials

0 0

£ 100%

x| 8sseamm | 10 90499 mm | 2 9955171
v 296977 mm | AC 20045 mm | < 9955171

X Sem titulo-Lindd @ 11%

1000

Piginas

£ camadas

@ Vinculos

Tragado

D Cor

Amostras

Denm BN

£

I

Anexo 03. Processo de producado do E-book, “Investigacédo e praticas em
Leitura”.

96



Site Locus

i HOME QUEM SOMOS ATIVIDADES CONTATOS

ATIVIDADES

[ DENTRO DE PORTAS | ] FORA DE PORTAS [

Atividades realizadas no 4mbito das Vérias atividades realizadas pelas
vérias Unidades Curriculares que equipas internacionais e nas
integram o curso de licenciatura em residéncias artisticas

Artes Visuais e Tecnologias

_https://locusarquivopoetic wixsite.com/locus

i HOME

QUEM SOMOS

ATIVIDADES ‘ CONTATOS T~

ARQUIVO POETICO SOBRE COMUNIDADE,
TERRITORIO E MEMORIA DO LUGAR

Anexo 04. Apresentacao do site Locus.

97



(& publish Online )~ Elementos essenciais v
o Q 4,233 mm
B 100%

 catilogo Para editar

100, s
€ Camadas

@ Vinculos

= Tragdo

Amostras

X catilogo Para editar.
100, [s0 [ Piginas

€ Camadas

@ Vinculos

= Tragdo

& cor

THE IMAGE

Suportes]

Equipal
1 e i cums e 2w

Data]

(% publish Online )~ Elementos essenciais

00 A& i 4233 mm

£ |100%

i Piginas
€ Camadas

@ Vinculos

= Tragdo

B cor

B Amostras

@ sibliotecas da CC

X ORS% N\ H

oEn;y

' pEn

EIET]
5

98



blish Online ) ~ Elementos essenciais v 0.

IRl v

HE

PENTENFLORSS

> sicicol de Nerhum e

Anexo 05. Processo producao do catadlogo do DesinLab4U.

n

99



