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Resumo

Este relatério tem como propdsito relatar as experiéncias, conhecimentos e resultados
alcancados durante o projeto desenvolvido no ambito do mestrado em Design Multimédia da
Universidade da Beira Interior. Esta estruturado em trés partes especificas, mas

intrinsecamente relacionadas.

A primeira parte é essencialmente tedrica, destinada a descrever e elucidar as diversas
dimensoes concetuais que permitem uma melhor compreensao do projeto, sua identidade e
fundamentos. O Logotipo, a Tipografia, o Cartaz, o Folheto e o Web design sao os elementos
formais que constroem este projeto de identidade visual para um evento sobre ilustracao
chamado ILUSTRADA. Esta parte inclui igualmente o trabalho de pesquisa e listagem de um
conjunto de eventos congéneres contemporaneos a ILUSTRADA e uma breve analise aos

mesmos.

A segunda parte esta destinada a ilustracdao. Comeca-se por contextualizar a sua historia, nao
esquecendo a sua relacdo com a histéria do design. Posteriormente, prosseguimos com uma
nocdo mais precisa da ligacdo existente entre estas duas areas: o design e a ilustracao.
Relata-se a experiéncia e a escolha concetual da criacdo das ilustracées para a ILUSTRADA,

descrevendo e explicando as referéncias invocadas para as realizar.

A terceira e ultima parte é dedicada a dimensao mais pratica do projeto, permitindo a
visualizacao dos materiais finais, bem como a percepcao do seu potencial desempenho nos

ambientes para os quais foram planeados.

Palavras-chave
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Abstract

This report aims to convey the experiences, knowledge and results acquired along the project
developed within the master on Multimedia Design of Universidade da Beira Interior. It is

structured in three specific but intrinsically related parts.

The first part is essentially theoretical, destined to describe and shed light on the several
conceptual features that allow a better understanding of the project, its identity and core.
Logo, Typography, Poster, Flyer and Web Design are the formal elements that build this
project on visual identity to an event on illustration called ILUSTRADA. This part also takes
into account the research and listing of several similar events contemporary to ILUSTRADA

and their brief analysis.

The second part is destined to illustration. We begin by contextualizing its history, not
forgetting its connection with the history of design. Afterwards, we proceed giving a more
accurate notion of the bond that ties these two areas together. We also relate the experience
and the conceptual choice of the creation of ILUSTRADA’s illustrations, describing and

explaining the references used to make them and assemble the project.

The third and last part is dedicated to the project’s practical dimension. It allows the
visualization of the final materials, as well as the perception of their potential performance

in the environment for which they were planned.

Keywords

Illustration, ldentity, Design, Image, Event
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Introducao

1. Motivacao e Problematica

O presente projeto que cria este relatorio trata da concecdo da identidade visual de um
evento, a ILUSTRADA. Este foi destinado a um aluno que frequentasse o segundo ano de 2°

Ciclo de Estudos em Design de Multimédia.

As principais motivacées para participar neste projeto foram a oportunidade de poder fazer
um projeto de cariz mais profissional e o interesse pessoal pela ilustracao e por projetos de
identidade visual corporativa. E de salientar que para qualquer designer faz parte da
motivacao de qualquer projeto o poder de criacao. Observar o fruto do seu trabalho a crescer

e a ganhar forma é uma das motivacdes que mais suscitam interesse num designer.

Sendo a ILUSTRADA a primeira edicao de um evento de ilustracdo que actuara na Universidade
da Beira Interior é de grande responsabilidade a solucdo que sera escolhida para o design de
identidade da mesma. Uma vez que na mesma instituicao ja existem eventos anuais sobre
design como por exemplo a Designa - que trata de uma Conferéncia Internacional de
Investigacao em Design organizada pelo Departamento de Comunicacao e Artes mais
precisamente o Labcom desde 2011 - que ja é conhecido e que conta sempre com a presenca
de um pulblico objetivo, é de maior interesse responder com a mesma qualidade de

comunicacao que o design que esta pratica.

Num projeto com esta dimensao pode considerar-se um problema trabalhar individualmente,
uma vez que se tem de responder a todos os problemas que surgem no desenvolvimento do
projeto sem a mais valia de um projeto de grupo em que varios elementos opinam. Ainda
assim é uma questao controversa uma vez que pode ser considerado dificil contrabalancar as
relacdes interpessoais em projetos de grupo. Mesmo sendo um projeto individual nao se pode
descartar o apoio incondicional do orientador que acaba por se tornar um membro de grupo,

que ajuda na discussao de ideias e na avaliacao dos resultados finais.

Uma vez definida a esséncia do projeto a principal dificuldade deste foi de conseguir
responder com clareza e eficacia ao design desta primeira edicdo. Sendo a primeira, a
responsabilidade é maior, a imagem visual tem de ser forte e imemoravel para assim cativar
um maior publico. Esta problematica € também sentida como motivacdo, uma vez que o

projeto é de tamanha responsabilidade é motivador poder criar algo com este destaque.



2. Objetivos

Apos uma analise detalhada do briefing sugerido, delinear o que se pretende fazer é uma das
fases com mais importancia num projeto. Numa fase mais primordial do projeto é importante
entender-se o0 que se vai implementar ao longo do tempo definido e assim criar uma

metodologia e planificacao coerentes.

O objetivo central deste projeto consiste, como ja foi referido, em desenvolver uma
identidade visual para o evento ILUSTRADA. Uma vez que um projeto de identidade passa por
varias etapas, € importante ter em mente os seus objetivos:

- analisar e compreender a identidade do evento - a mensagem que pretende transmitir, a
sua missao, a visao, os publicos-alvo, a cultura corporativa, a vantagem competitiva, os
pontos fortes e pontos fracos, as estratégias e os desafios para o futuro - junto da
instituicao;

- elaborar um logotipo para o evento;

- elaborar ilustragdes que se integrem em todo o projeto de identidade;

- desenvolver um cartaz e folheto de divulgacao do evento;

- criar uma pagina web informativa e de promocéao para o evento;

- elaborar um manual de normas para a respetiva imagem grafica.

De modo a elaborar-se uma identidade coerente, foi necessaria uma boa compreensdo de
todos os objetivos que esta pretende. Factores como: uma boa coordenacao de tempo, a
melhor escolha perante todas as possibilidades estudadas e a resolucao de todos dos

problemas apresentados foram, de facto, encargos decisivos na criacao deste projeto.

3. Metodologia

Sendo este um projeto individual a planificacdo deste foi mais flexivel, tendo sempre em
conta os prazos estabelecidos. Foi criado um organograma de planeamento para a execucao
mais correcta e orientada deste projeto. (Fig. 1) De modo a concluir-se todos os objetivos nos
prazos definidos, este planeamento é apresentado de modo sequencial e temporal. Tal como
se pode observar no organograma, o tempo para cada um dos elementos é destinado
consoante as exigéncias de cada um. Ja a ordem dos elementos é definida consoante as

prioridades de finalizacao.

Fez parte da metodologia do presente projeto a pesquisa individual para cada um desses
trabalhos. Essa pesquisa passa por recolha de imagens graficas e de referéncias que serviram

de auxilio na escolha do conceito e imagem a criar. Apds esta fase de recolha foi possivel



comecar-se a desenvolver os primeiros esbocos manuais, que posteriormente passaram para o
digital. No que concerne ao digital foram utilizados os seguintes programas: Abobe Illustrator,

Adobe Photoshop, Adobe InDesign e ainda pontualmente Adobe Muse.

Para uma escolha correta foram concebidas varias alternativas para cada um dos trabalhos,
que posteriormente foram analisadas pela organizacao do evento de modo a eleger a que

melhor se enquadrava no pedido.

Ao longo do projeto foram feitas algumas reunides que também se consideram parte
integrante da metodologia utilizada. Estas reunides foram importantes no sentido em que
ofereceram experiéncia profissional, debatendo-se, analisando-se e selecionando-se junto da

organizacao as possibilidades concebidas.

Planificacdo

Setembro Qutubro Movembro ~ Dezembro Jansiro i Qutubro

Benchmarking + Investigagdo Manual de Normas do Logétipo

Logétipo

lustrada 20156

Figura 1: Organograma de trabalhos realizados ao longo do ano

4. Estrutura

A natureza deste relatdrio de projeto é descrever os processos de trabalho e em que este se
fundamenta. Neste sentido, dividiu-se este relatorio em trés partes. A primeira parte diz
respeito a Identidade, nesta encontra-se o enquadramento teoérico deste projeto.
Primeiramente esta parte define o que é identidade desde o seu sentido mais primordial até a
identidade de projetos deste cariz. Explica o que é um projeto de identidade visual
corporativa, neste caso de um evento. Introduz o evento ILUSTRADA e o que se pretende com

o mesmo. O estudo e recolha de outros eventos com o mesmo cariz esta presente também



nesta primeira parte. A descricao individual de cada um dos elementos formais utilizados na
concecao da imagem grafica e ainda o conceito base para cada um deles concluem esta

parte.

A parte Il destina-se a llustracdo. Sendo a tematica que anda sempre em torno de todo o
projeto, foi de maior importancia destacar-se em uma das partes do relatério esta pratica.
Aqui aborda-se a Ilustracdo como area particular. Da-se uma breve contextualizacao historica
desta area, relaciona-se a mesma com o design e o trabalho em conjunto que cada vez mais
estes exercem, da-se o parecer do que foi ilustrar a ILUSTRADA, desde a criacao concetual
até a pratica e por fim alistam-se as referéncias de ilustracdo que serviram de maior

inspiracao.

Por fim na parte Ill, apresentam-se os trabalhos finais deste projeto, o logétipo, o manual de
normas, o cartaz, o folheto e o web design. Nesta parte pode visualizar-se toda a imagem

grafica e as respetivas normas de utilizacdo dos mesmos.



Parte I. Identidade

1. A ldentidade e o Evento

Desde os primordios da humanidade que o ser humano da uso a imagem para, assim,
comunicar ideias, pensamentos ou significados sobre si mesmo e sobre tudo o que o rodeia.
“Individuos, comunidades e organizacdes expressam a individualidade por meio de sua
identidade.” (Wheeler, 2008, p.10) Seguindo a ideia de Wheeler, a identidade remete para
um conjunto de caracteristicas, que tém como finalidade distinguir individuos, organizagdes

ou comunidades uns dos outros e em diferentes contextos.

Primordialmente, as identificagbes tinham a funcdo basica de identificar o gado e as
propriedades dos individuos, como por exemplo as identificacbes visuais na
Mesopotamia. (Fig.2) Porém, acredita-se que com a evolucao destas identificacdes ao longo
dos anos, nasceu no mundo atual corporativo, aquilo a que denominamos de marca.

Classificar a marca pode ser complexo, sendo que esta desfruta de varias definicoes.

Figura 2: Exemplo de identificacdo na Metopotamia. Sinete persa de cunhagem 500 a.C. (fonte: Meggs,
Philip (2009), Histdria do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY)

Segundo Daniel Raposo (2008, p.14), a marca define-se em trés significados, o propodsito, que

se trata do que a empresa pretende alcancar com a criacdo da marca, o significado



descodificado, que se refere a informacdo que a marca disponibiliza e identifica, e por fim o
significado aberrante descodificado, onde através de bases de dados se inserem outros
significados. Ja para Wheeler (2008, p. 12) “A marca é a promessa, a grande ideia e as
expectativas que residem na mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um

servico ou de uma empresa.”

Raposo da uma definicdo mais detalhada e subdividida em trés significados, onde este
apresenta a marca do ponto de vista da empresa. Por outro lado, Wheeler da uma nocao mais
sintetizada, que expressa a marca do ponto de vista do consumidor. Pode dizer-se que estas
duas definicdes se complementam, uma vez que no que se refere a marca esta trata, de
facto, do significado que esta por traz da instituicao, empresa ou organizacao, mas também

do significado que o consumidor lhe da.

Todas as marcas procuram uma identidade que as definam e que as distingam das restantes.
Assim sendo, a identidade da marca reverte para uma mensagem verbal ou visual que
caracteriza a mesma. No que diz respeito a esfera do design, quando surge a necessidade de
se representar visualmente esta mensagem, passa-se a criagdo da imagem grafica, que

consequentemente cria a imagem corporativa.

E comum confundirem-se ou misturarem-se os seguintes conceitos: a imagem grafica e a
imagem corporativa, tratando-se todavia de definicoes distintas. A imagem grafica é o
projetar “fisico” da identidade corporativa, frequentemente criada através dos seguintes
elementos visuais, o logotipo, os simbolos, a assinatura visual, as cores e a tipografia. Por
outro lado, a imagem corporativa é a analise que o publico em geral faz sobre a marca, a
opiniao que tanto clientes como a sociedade criam sobre determinada organizacao ou
empresa, tal como explica Raposo (2008, p.19) “A imagem corporativa é o registo publico dos
atributos identificatorios e por vezes identitarios da organizacdo. E a interpretacdo
espontanea ou intencional feita pela sociedade, cada grupo, sector ou colectivo, acerca da

organizacao.”

No que diz respeito ao presente projeto, a marca refere-se ao evento.

1.1 Eventos Congéneres

Fez parte do presente projeto, um estudo e recolha de eventos com o mesmo cariz. Nesta
pesquisa chegou-se a conclusdao que em Portugal sdo poucos os eventos que tratam Unica e
exclusivamente a ilustracdo, na sua maioria sao criadas apenas exposicoes, porém dar-se-ao
seguidamente exemplos de eventos portugueses que tém o proposito cultural idéntico a
ILUSTRADA.



Comecando pela llustrarte, trata de um evento que visa promover ilustracées infantis quer de
ilustradores nacionais como internacionais, quer principiantes ou seniores. O objetivo do
evento é promover a ilustracao infantil como forma de arte. A organizacao do evento lanca,
previamente ao evento, um concurso que solicita trés ilustracdes originais e que nao tenham
sido publicadas ainda. Os vencedores poderao participar numa exposicao coletiva. O evento
tem também como proposito conferéncias sobre o que de melhor se faz de ilustracdo infantil

no mundo. Este é o exemplo nacional mais similar a ILUSTRADA.

CONFIA é o evento que se segue. Este trata de uma conferéncia sobre ilustracdo e animacéao
que ja vai na quarta edicdo e que acontece no Instituto Politécnico do Cavado e do Ave. Com
esta conferéncia pretende-se gerar debates sobre estas duas areas e a apresentacao de
projetos das mesmas. Projetos esses que sao submetidos a uma avaliacao prévia, para assim
terem uma escolha mais objetiva. Sendo assim um dos eventos nacionais que mais se
identifica com a ILUSTRADA.

Temos ainda o grupo Ilustracdo Contemporanea Portuguesa, um grupo de pessoas que actuam
unicamente via internet, portanto nao se trata de um evento mas de um website que
tenciona, de igual modo, a promocao de tudo o que possa estar relacionado com a ilustracao,
desde criacao de concursos, artigos sobre ilustradores, divulgacao de exposicdes de ilustracao

entre outros.

De seguida, a Amadora BD, embora nao se trate de um evento de ilustracao e sim de banda
desenhada, é importante de salientar, uma vez que, tal como referido anteriormente,
eventos de ilustracdo sao escassos. Este evento devota uma area vizinha a ilustracdo. Pode-se
dar igualmente como bons exemplos de eventos com os mesmos propositos culturais que a
ILUSTRADA em Portugal: a Designa, evento direcionado ao design originado na Covilha, Olho
Festival, evento sobre animacao que atua na cidade do Porto, ENED, encontro nacional de
estudantes de Design, que decorre rotativamente em varios locais do pais e a
experimentadesign, mais que uma associacao cultural é a plataforma da bienal com o mesmo
nome, sediada em Lisboa. Os exemplos que se acabaram de dar ndo sdo dedicados a
ilustracdao, mas podem ser referidos devido ao seu contributo para a reflexao sobre as varias

dimensdes da Cultura Visual em Portugal.

No que diz respeito a eventos com esta finalidade internacionais, a oferta é maior. A IC.N9 -
The Illustration Conference é um evento criado nos Estados Unidos da América, que forma
conferéncias direcionadas a ilustracdo no ambito do design, publicidade e comunidades
académicas. Sendo a sua finalidade desenvolver um espaco para os ilustradores mais
influentes e lideres na indistria da ilustracdo comunicarem questdoes de dominio profissional e
artistico. O exemplo que se segue actua na Alemanha, mais precisamente em Berlim,

Pictoplasma Conference. O objetivo deste evento é criar conferéncias no campo das artes,



como a ilustracdo, o design e animacao. O Objetivo aqui € ndo so participar nas conferéncias,
em que os artistas actuam, mas também ver as exposicoes dos mesmos que estdao presentes
no mesmo espaco. Pick Me Up é outro evento que serve como bom exemplo e dentro dos
mesmos objetivos dos anteriores, ja este acontece em lInglaterra. Cré-se que estes trés
Ultimos sao eventos de ilustracdo com grande reconhecimento internacional, contudo podem-

se referir nomes como llustraLab e OFFSET igualmente com o mesmo intuito que os demais.

Eventos Nacionais Eventos Internacionais
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Figura 3: Alguns exemplos de eventos com o mesmo proposito cultural que a ILUSTRADA.

1.2 llustrada

A ILUSTRADA é um encontro de ilustracdo que terd a sua primeira edicao no dia 18 de
Fevereiro de 2016, no Anfiteatro da Biblioteca Central. Pretende-se que este evento se repita
anualmente, marcando com ele uma rotina de abertura do segundo semestre. A organizacao
da jornada tem o apoio do LabCom.IFP, unidade de investigacao pertencente a Faculdade de
Artes e Letras. No entanto, e apesar da sua evidente afinidade com as areas de formacédo do

universo que a enquadra, desvia-la deste epicentro para a Biblioteca permitird que outros



publicos possam aperceber-se da sua existéncia e envolver-se no conjunto de dinamicas que

se pretende criar em seu redor.

Por definicao, a ilustracdo € uma area que convoca multiplas outras, de forma mais dbvia ou
mais subtil, atravessando as distintas formacdes do Departamento de Comunicacao e Artes e
reflectindo-se de algum modo em todas elas, com natural énfase nas areas da imagem. O
caracter interdisciplinar da ILUSTRADA é, ainda assim, reforcado nesta sua primeira edicao
pela colaboracao com o curso de Ciéncias da Cultura, incorporando uma das suas actividades,
o Projeto 10. Este tipo de sinergia é apenas um exemplo de muitas que o evento pode e
pretende potenciar, o que permitira igualmente catalisar a participacdo e colaboracdo de
membros de distintos Nucleos e/ou linhas de investigacdo do LabCom.IFP, dependendo da

tematica proposta para cada edicao da Jornada.

Na sequéncia da ILUSTRADA, foi igualmente proposta e aceite pela Biblioteca da UBI a criacao
de uma Fanzinoteca, cuja 'alimentacdo’ beneficiara de uma Chamada de Fanzines de
Ilustracao realizada no ambito do Call de Projectos do evento. A Fanzinoteca tem ja um
espaco fisico na Biblioteca, prevendo-se a sua inauguracédo e abertura também em Fevereiro.
Todos os anos, a ILUSTRADA procurara trazer a UBI um conjunto diversificado de convidados,
nacionais e internacionais, que contribuam para pensar a llustracéo e a sua relacdo com areas
como o Design, o Desenho, a Animacédo, a Moda e a Ciéncia, entre outras, na perspectiva do
mundo académico, dos ilustradores, dos seus publicos, das editoras e das galerias que, cada
vez mais, abrem exclusivamente os seus espacos a exposicao deste tipo de trabalhos.

A ilustracdo vive um magnifico momento de expansao reflectido no nimero crescente de
livros ilustrados publicados por ano, na edicao de compilacoes de autores ou tendéncias
emergentes, na sua presenca cada vez mais activa na publicidade e nos meios audiovisuais,
no numero crescente de formacdes na area que vao surgindo em escolas profissionais,

politécnicos e, cada vez mais, universidades.

A ILUSTRADA pretende constituir-se como um espaco de reflexao em torno da ilustracao nas
suas distintas dimensdes, ambitos e aplicacdes, sublinhando através dela a aproximacao e o
cruzamento das mais diversas disciplinas artisticas e o potencial que advém das pontes entre
elas estabelecidas e de um consequente sentido de inquietacdo e efervescéncia que ajuda a
explicar o actual dinamismo gerado em torno deste universo e dos seus multiplos afluentes.
Interessa-nos o potencial performativo, hibrido e heterogéneo destas (meta)linguagens, a sua
permanente capacidade regenerativa e constante presenca mediatica, para tentar perceber
de que modo condicionam e/ou expandem a nossa cultura visual e, através dela, o nosso
olhar e modo de ver. Move-nos igualmente o que nela nos permite a procura (ou
redescoberta) do que pode restar de um certo sentido fisico da nossa relacdo com a imagem,

nao so6 enquanto criadores, mas enquanto observadores.



2. Identidade e Design

Desenvolver uma identidade visual requer um conhecimento aprofundado da organizacao para
uma boa comunicacdo da mesma. Para se criar o design grafico da imagem, primeiramente
tem de se entender o valor e em que mercado a organizacao se insere, portanto trata-se de
uma etapa de pesquisa que nao pode ser ignorada, para assim se conceber uma identidade
visual corporativa forte, tal como denota Raposo (2008, p.17) “com imagens graficas
coordenadas e desenvolvidas a partir dos valores da organizacao, cria-se Identidade Visual

Corporativa.”

Neste seguimento, o presente projeto tem como finalidade a projecao de um sistema de
identidade visual para o evento ILUSTRADA. De acordo com Wally Olins (1990), citado por
Raposo (2008), pode-se estruturar uma identidade visual corporativa com base em trés
formas, Monolitica, Endossada e de Marca. A primeira refere-se a uma organizacdao que usa
apenas um Unico nome e estilo visual; por outro lado, a segunda refere-se a uma organizacao
que tem um grupo de actividades ou empresas dependentes do nome e por fim; a terceira diz
respeito a uma organizacdo que funciona através de um grupo de marcas que estdo
relacionadas ou ndo entre si e com o grupo. Para uma melhor percepcao destas trés formas

apresenta-se a fig.4.

Exemplos de Identidades Visuais Corporativas com base na forma Monolitica

Nivea Gulion Mimaosa

Exemplo de Identidade Visual Corporativa com base na forma Endossada

@ ane - [ -
catiolst™  cgre  Expert h E galpfrote”
R e || s |
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Galp

Exemplo de Identidade Visual Corporativa com base na forma Marca
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Figura 4: Auxiliar de texto - Exemplos de projetos de Identidade Visual Corporativa que se enquadram
nas estruturas; Monolitica, Endossada e de Marca. Segundo Wally Olins
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Acompanhando este ponto de vista, a ILUSTRADA enquadra-se na categoria Monolitica, uma
vez que nao necessita de terceiros para a comunicacao da mesma, apresentando-se num

Unico nome e com apenas um estilo visual.

Raposo (2008, p.133) “O objetivo de um projeto de Identidade Visual Corporativa é conseguir
definir um sistema de signos descodificaveis pelos stakeholdres do modo pretendido, sem que
para tal se minta ou se recorra a métodos pouco éticos.”. E, para tal, é necessaria uma
pesquisa prévia. Uma vez que a ILUSTRADA trata a primeira edicdo de um evento, nao foi
necessaria uma recolha do que fora criado graficamente anteriormente, como é comum neste
tipo de projetos. Contudo, foi necessario conhecer e compreender os objetivos do evento.
Desde a definicdo do seu publico-alvo, passando pela compreensdao da missao que esta
acarreta, os seus pontos fortes e pontos fracos, tudo fez parte da fase inicial de pesquisa que,
de facto, nao pode ser dispensada em projetos deste cariz. Fez parte da pesquisa também o
reconhecimento tanto a nivel nacional como internacional de eventos com o mesmo
proposito. Apds esta pesquisa, foram selecionados os melhores exemplos de identidade
grafica actualmente criados e, posteriormente, fez-se uma listagem dos logotipos e dos

respetivos layouts dos websites, onde podemos analisar no anexo 1.

Foram necessarios todos estes passos para a criacdo da identidade corporativa da ILUSTRADA.
Sem uma compreensao e conhecimento prévios de todas as variantes que englobam o evento
e sem a investigacao dos eventos e consequentemente das identidades visuais que sao criadas
neste momento em eventos do mesmo cariz que a ILUSTRADA, nao se teria uma instrucao

ciente e com fundamento.

2.1 Elementos Formais

Considera-se que os elementos formais da identidade visual englobam um conjunto de signos
de identidade desenvolvidos pelo designer que constituem a imagem grafica da marca, neste
caso do evento. Para a imagem grafica da ILUSTRADA, os elementos formais aqui descritos

sao: o logotipo, o cartaz, o folheto e o Website.

“Partindo do principio de que existem dados (que podem ser oriundos de uma auditoria de
imagem corporativa) suficientes sobre a empresa, seu funcionamento interno e externo,
identidade, o sector de actividade e os concorrentes e o0 modo como é percepcionada, podem
definir-se os signos de identidade.” (Raposo, 2008, p.133) Tal como refere Raposo, e apds uma
analise prévia dos seguintes factores que englobam a ILUSTRADA, a identidade, a sua missao,
a sua visao, os publicos alvo, os valores, os pontos fortes e fracos, a estratégia e os desafios

para o futuro, foi possivel comecar-se a estruturar a imagem grafica do evento.
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Nesta fase de criacao, o designer procura agregar o significado com a forma. A parte mais
complexa desta fase de trabalho é a reducao de ideias complexas a elementos visuais
simplificados que trespassem com clareza as mensagens desejadas. Para um bom produto
final, o designer necessita de examinar minuciosamente todas as ideias que pée em cima da
mesa, e nao escolher uma ao acaso. E tendo em conta que vivemos num mundo farto em

termos de imagens, o trabalho de analise € crucial na escolha do design.

2.1.1. O Logétipo

Existe, por vezes, uma incorreta compreensao entre os termos logotipo e marca. A marca
refere-se ao simbolo abstrato ou figurativo, ja o logétipo diz respeito a uma imagem
especifica que é gerada com o auxilio tipografico. Para uma melhor compreensao, destaca-se
a definicao de Lupton (2006, p.53) “Se algumas marcas sdo feitas com simbolos abstratos ou
icones pictdricos, um logotipo usa letras para criar uma imagem distinta.” Habitualmente o
logotipo € composto por uma ou mais palavras constituidas por uma determinada fonte
tipografica, que pode ser original ou redesenhada, conforme a decisdao do designer. Quando
se junta a marca, simbolo ou icone ao logoétipo, imagem criada através da tipografia, nasce a
assinatura visual.(Fig.5) A assinatura visual refere-se a uma imagem visual, constituida pela

marca e pelo logotipo, que tem como escopo evidenciar um conceito.

Assinatura visual

NI
7

Chambers Group |

Marca/avatar Logotipo

Figura 5: Exemplo de Assinatura Visual - Chambers Group (fonte: Wheeler, Alina (2008), Design de
Identidade da Marca. Editora Bookman)

Tendo em conta que, o conceito que a assinatura visual pretende passar é a identidade e
todas as caracteristicas da empresa, ou neste caso do evento, para um produto final bem
concebido € necessario a criacdo de um logotipo sustentavel, Unico e duradouro. Antes de
qualquer pesquisa torna-se necessario ter em consideracao a seguinte afirmacao de Wheeler
(2008, p.116) “A legibilidade é obrigatoria em varias proporcées e numa amplitude de midias,

seja o logotipo impresso em serigrafia no corpo estreito de uma caneta esferografica ou
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iluminado em um gigantesco cartaz externo, 20 andares acima do solo.”. Ou seja, ter em
conta a legibilidade é uma das preocupacdes centrais na criacdo de um logétipo, saber para

que fim este é criado, em que plataformas este ira actuar.

A comunicacao correcta da identidade e a legibilidade sao factores importantes na concecao
de um log6tipo, mas também o é igualmente relevante a escolha da fonte tipografica e das

cores a serem utilizadas, de modo a criar uma harmonia entre todos os elementos.

Posteriormente a um bom entendimento destas definicdes, passou-se a pesquisa e analise dos
diferentes tipos de comunicacao que se encontram no mercado actual de eventos deste cariz.
Esta analise é feita tanto a eventos que utilizem marca, como logotipo ou assinatura visual
como meio de comunicar a sua identidade. “A assinatura visual é a combinacdo de design
especifica e inegociavel da marca comercial e do logotipo. As melhores assinaturas tém zonas
de isolamento especificas para proteger a sua presenca.” (Wheeler, 2008, p.116) Seguindo os
parametros do que serdo bons exemplos, tanto a nivel tipografico, como de selecdo de cor,
de estrutura, ou de uma passagem correcta do conceito, foram selecionados alguns modelos
que se consideram ser exemplares. Esta pesquisa serviu ndo s6 como base de dados, mas
também como reflexao de como se poderia diferenciar a imagem grafica da ILUSTRADA em
relacdo as outras. Uma vez que existem poucos eventos de ilustracao, é igualmente
importante alargar horizontes, a pesquisa teve de passar também por todo o tipo de criacao

de logotipos e marcas que sejam considerados bons exemplos graficos. (anexo 1.1)

2.1.2. A Tipografia

Veja-se, agora, o conceito de tipografia. “Uma imagem unificada e coerente de uma empresa
ndo é possivel sem uma tipografia que tenha uma personalidade especial e uma legibilidade
inerente.” (Wheeler, 2008, p.122) A tipografia € um dos elementos essenciais no processo de
um projeto de identidade. Tal como toda a imagem grafica que anda em torno de um projeto
de identidade, a tipografia merece de igual modo destaque, uma vez que esta tem também o
proposito de transmitir valores e ideais da empresa. A uniao de todos os elementos tem de ser
harmoniosa e, para isso, torna-se necessaria uma analise prévia antes da escolha final da

fonte tipografica.

Com o aparecimento do computador em meados dos anos 80, foi possibilitado aos designers
maior liberdade de exploracao da tipografia, no meio digital. E com esta inclusao tecnologia
surge-lhes também a possibilidade de manusear a tipografia ja existente, ou seja, passa a ser
possivel e com mais facilidade, distorcer e redimensionar as fontes, para variadas finalidades,
tendo sempre em consideracao a legibilidade. Porém, é uma pratica que embora facilite

algumas aplicacoes da tipografia em determinados projetos, nao deve ser considerada solucao
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para todas as finalidades. “Vocé pode mudar a largura de composicao de uma fonte brincando
com as suas escalas horizontal e vertical. Isso distorce a proporcao das letras, forcando
elementos grossos a ficarem finos e vice-versa. Ao invés de torturar uma letra, escolha um
tipo com as proporcdes de que precisa - estreito, comprido ou largo.” (Lupton, 2006, p.36)
Tal como refere Lupton, existem sempre alternativas para qualquer que seja a necessidade
do designer e, para isso, € necessario, previamente a execucao do projeto, criar uma base de
dados tipografica, tendo, assim, um conhecimento amplo sobre as fontes que se podera

adotar.

Apos uma recolha e analise tipografica, foram escolhidas duas fontes, tendo sempre em conta
a homogeneidade do projeto, a Helvetica Neue e a DIN. Estas duas fontes tipograficas
encontram-se presentes em diferentes aplicacdes: a Helvetica € a imagem do logotipo; ja a
DIN é a fonte secundaria que esta presente em informacdes adicionais tanto no cartaz como

no folheto, sendo também a fonte principal do website.

2.1.3. O Cartaz

E o cartaz? Que papel detém? “Muitas vezes ja se disse que a civilizacdo contemporanea era a
civilizacdo da imagem, que era o que ela tinha de mais especifico com relacdo a todas as
civilizacoes passadas.” (Moles, 2005, p.15) Abraham Moles refere que vivemos numa era da
imagem, e de facto, relacionando a civilizacdo actual com anteriores, em relacdo a
comunicacao, € o que nos diferencia. Este novo universo da comunicacdo tem base em
elementos como, a fotografia, o jornal, o cartaz, o cinema, a televisao, o computador, o
tablet, o smartphone, entre outros. E a partir do século XIX que estes novos meios comecam a
ser desenvolvidos. Aqui, falamos de diferentes tipos de imagem, mas a que esta no cerne
deste topico é a imagem fixa, o cartaz.

“Um cartaz moderno sera, pois uma imagem em geral colorida contendo normalmente um
Unico tema e acompanhado de um texto condutor, que raramente ultrapassa dez ou vinte
palavras, portador de um Unico argumento. E para ser colocado e exposto a visdo do
transeunte.”(Moles, 2005, p.44) Tal como Moles afirma, o cartaz é a unido da imagem a
tipografia, a fim de comunicar. Trata-se de um suporte fixo e intransportavel, que pode ser
em papel ou uma imagem virtual, que tem como objetivo divulgacao de informacao. Este
caracteriza o cartaz como uma imagem fixa no sentido em que, por exemplo, a televisao
trata de uma imagem animada e com movimento, quando se refere a imagem intransportavel.
Com isto, significa, por exemplo, que em relacdo ao jornal ndo é transportavel, sendo entdo
um objeto estatico e que ndo passa de mao em mao. Maioritariamente o cartaz esta afixado
em zonas urbanas, para assim cativar um maior publico, contudo nos dias que correm, a

internet, sendo um dos meios de comunicacao mais activos e presentes no quotidiano das
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pessoas, tem também presente o cartaz.

Desde a sua génese, o cartaz actua em diferentes propodsitos, de propaganda ou publicitario.
O primeiro pretende transmitir uma mensagem ao observador com o intuito de o atrair,
agradar ou fascinar; ja o segundo tem como objetivo promover valores e virtudes de

determinadas instituicdes a fim de vender produtos.

Figura 6: Exemplo de Cartaz de Propaganda de Joseph Binder. Proposta para os Estados Unidos da
Ameérica Army Air Corps, 1941. Pode-se observar uma grande profundidade espacial que é criada através
da dimensao da asa do aviao em relacao aos avioes atras. (fonte:
http://www.moma.org/collection/works/8050?locale=en)

Para um melhor entendimento das funcdes do cartaz, segue-se o conceito de Moles, que lhe
denota seis funcdes, a funcao da informacao, a funcao de propaganda ou de publicidade, a
funcao educadora, a funcdo da ambiéncia, a funcao estética e a funcéo criadora. A primeira,
a funcdao da informacdo, refere-se ao anlncio ou cartaz anunciador, que da uso
principalmente da palavra para enfeiticar o observador. Ja a segunda, a funcao de
propaganda ou de publicidade, tem como finalidade persuadir ou fascinar o observador,
dando uso de um registo mais expressionista, tanto a nivel semantico como estético. A funcao
educadora, que advém obviamente da funcdo cultural, trata de uma funcdo que é
considerada passiva, uma vez que o observador esta sempre a adquirir conhecimento através
dos cartazes mesmo os que nao o cativam, ndao deixam de lhe disponibilizar informacao. A
quarta, a funcdo de ambiéncia, diz respeito ao papel do cartaz no ambiente urbano. Moles

considera esta funcado incoerente uma vez que, o designer quando esta a criar o cartaz, nao
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esta obviamente a pensar nas condicoes de cada espaco fisico onde este vai atuar. Ainda
assim é uma funcao implicita. A préxima funcao é a funcdo estética. Esta esta carregada de
significado, mais do que o que sugere. O papel do designer aqui é de criar uma estética que
agrade e transcenda o proprio significado, através das cores, formas, posicdao dos elementos e
contrastes. A sexta e ultima funcado é a criadora, sendo que cada vez mais é solicitada a

producao de cartazes ou imagens, sendo consequentemente necessario mais criadores.

14th Street facing Union Square

Market and Halsey Strects, Nowark
S s 3 k. s s 18

P

“A business in millions... & profit in pennies

Figura 7: Exemplo de Cartaz Publicitario de Paul Rand. Proposta para Ohrbach's, 1946. Pode-se observar
uma homogeneidade bastante consistente entre todos os elementos; tipografia, fotografia, logétipo e
desenho. (fonte: http://www.paul-rand.com/foundation/ads/#)

Tendo em conta o seu significado, os seus propositos e as suas funcoes, o cartaz foi um dos
elementos formais escolhido para promover a ILUSTRADA. Usualmente, o cartaz faz parte de
um conjunto de elementos criados para uma campanha publicitaria. Para o evento, nao foi
criado nenhum projeto desse cariz, ainda assim surge a necessidade de o promover numa
escala mais alargada, dando entao uso ao cartaz. O cartaz da ILUSTRADA tem como cerne
uma ilustracdo, que segue o registo grafico de todas as ilustracoes criadas para a identidade
visual do evento, o auxilio do texto que nao passa das 15 palavras, que serve para identificar
o evento e a data do mesmo. E, por fim, o logotipo como elemento substancial deste projeto

de identidade. (anexo 1.2)
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2.1.4. O Folheto

Outra forma de promover o evento foi através do folheto. Comumente este é impresso num
formato que possibilite a circulacdo de mao em mao e que seja de facil manuseio,
normalmente impresso em formato A5 ou A6. O propdsito deste é, obviamente, a transmissao
de informacdo, quer seja publicitaria ou simplesmente de divulgacdo, sendo o seu objetivo
cativar publicos. O folheto actua em ambientes urbanos, para assim conseguir um leque maior

de observadores.

“Enquanto vocé espera pelo café com leite, vé folhetos expostos em um rack estilizado. Abre
o envelope que chega mensalmente com as explicacdes de seu fundo mituo de investimentos
e eis ali a insercao de um folheto. Desempacota o seu novo iPod e vem com ele um pequeno
folheto. Vai ao médico e cada servico de seu convénio de salde tem uma publicacao
propria.”(Wheeler, 2008, p.140) O autor expde uma visdo abrangente de episddios onde se
presencia a presenca dos folhetos e, com isto, percebe-se a dimensao em que estes atuam. E
por ser um objeto de identidade que opera em quase todos os locais onde o publico se

movimenta, foi escolhido para promocao.

Na criacao do folheto deve ter-se em conta a linearidade grafica que se adotou nos outros
elementos formais para, assim, se obter uma comunicacdo homogénea e consistente da
identidade do evento. Deste modo, o puUblico identifica familiaridade entre todos os
elementos. A tipografia, o uso de cor, as ilustracoes, o logotipo, sao elementos que estdo
presentes em todas as aplicacdes da imagem grafica. Assim sendo o folheto também dispoe

deles.
2.1.5. Web Design

A internet é o meio de comunicacdo actual que abrange maior publico, sendo portanto um
meio global. Em qualquer lugar do mundo, torna-se possivel aceder a quase toda a base de
dados presente na internet. E sendo este meio tao abrangente, a ILUSTRADA nao poderia
deixar de participar nesta dimensao virtual. Promover a ILUSTRADA através do cartaz ou do
folheto, € uma escolha mais centrada na localidade onde ira acontecer o evento, uma vez que
se trata de dois tipos de promocdes mais fisicas. A fim de captar a atencao de mais publicos,

criou-se uma pagina web.

“0 website de uma empresa deveria responder prontamente a estas perguntas: “Quem é a
empresa? O que ha nela para mim?””(Wheeler, 2008, p.144) Sendo este um projeto de
identidade, é claro que na pagina web nao podiam faltar elementos que transmitam a

identidade do evento, e que entrem em conformidade com as restantes aplicacées do
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projeto. Como Wheeler menciona, quando se entra numa pagina web é importante que as
primeiras respostas que o utilizador encontra sejam referentes as perguntas acima. Para isso,

€ necessario ter um bom entendimento dos fundamentos de webdesign.

Figueiredo (2004, p.49) da uma definicdo concisa do sobre a pratica do design. “O design
determina a forma. E a forma deve seguir a funcdo. A adequacéo dos objetos a sua funcdo de
uma forma esteticamente agradavel é a base do design.” Neste sentido, uma das funcoes
mais importantes do web design é o estabelecimento hierarquico dos objetos visuais, sendo
que a escolha minuciosa da posicao desses objetos cria uma espécie de mapa virtual que guia
a atencdo do utilizador de modo subtil. E importante criar-se primeiramente um sistema de
grelhas, onde posteriormente se colocara a informacdao desejada, para nao se criar uma
pagina que pareca um bloco de texto que facilmente afaste o utilizador. Ao se criar este
sistema de grelha, cria-se contraste no web design da pagina. Nesta perspetiva, esse
contraste é parte do mapa virtual. Esculpida a forma da pagina, e a hierarquia da informacao,

passa-se a escolha das cores, tendo sempre em conta a tipologia do evento e o seu publico.

As paginas web sdao compostas por elementos graficos, tipografia, formas e cores. A escolha
destes elementos é fundamental no que diz respeito a um projeto de identidade. Deve-se,
entdo, ter sempre em consideracao as aplicacoes anteriores para uma conformidade do

projeto e, assim, sendo o web design da ILUSTRADA passa por todas estas etapas.

Para a concecao de todos os elementos formais do presente projeto de identidade foi
necessario fazer uma pesquisa anteriormente. Para o webdesign procuraram-se exemplos de
paginas com o mesmo cariz que a ILUSTRADA.(Anexo 1.4.) Foram criadas onze ilustracoes

para os layouts, fazendo com que o utilizador se familiarize com o intento do evento.

Os websites mais comuns funcionam horizontalmente, mas para a ILUSTRADA optou-se por um
website que funcionasse verticalmente. Os websites verticais tém a mais valia de se
adaptarem a diferentes tipos de ecras como por exemplo: o ecra do computador, do tablet e
do smartphone com mais legibilidade que os websites horizontais. E certo que para cada
finalidade se deve adaptar o layout, contudo, nao fez parte deste projeto o design de
interfaces para outros tipos de ecrd, mas somente para computador. Estes trés tipos de ecras
sao os mais usados pelos utilizadores actuais. A escolha vertical recai, neste sentido,

oferecendo, assim, uma interface interativa e convidativa ao utilizador.

18



Parte Il. llustracao

1. Conceito e Historia

"Marcas, simbolos, figuras e letras tracadas ou escritas sobre uma superficie ou substrato
tornam-se o complemento da palavra falada ou do pensamento mudo “(Meggs, 2009, pp.18).
Considerando a afirmacéo de Philip B. Meggs e sabendo que toda a experiéncia artistica nasce
das primeiras expressdes na pedra, sera que podemos afirmar que a ilustracdo data de ha 200
mil anos, data que tém os primeiros tracados humanos? E certo que os primeiros tracados ou
formas de desenho surgem na pré-historia, durante o Paleolitico. E é nessa época que surgem
as pinturas rupestres que tinham como objetivo fins utilitarios e ritualisticos. Por volta de
3100 a.C., no Egipto, foi criada uma técnica de escrita a base de pictogramas. Estes
representavam visualmente objetos ou seres e o objetivo era designar ideias concretas,

denotando sons.

Mediante o exposto, podemos afirmar que tanto as pinturas rupestres, como as identificacoes
visuais na Mesopotamia e até os Hieroglifos egipcios foram uma influéncia para a ilustracao.
Contudo, o termo ‘ilustracdo’ s6 comeca a ser diretamente utilizado quando nascem as
primeiras iluminuras. O povo egipcio foi o primeiro a produzir as iluminuras, onde a
combinacao de figuras e palavras serviam para comunicar informacgées. A preocupacao com a
morte e com o que dela advém foram inspiracao para escribas e artistas comecarem a
preparar papiros funebres, denominados de “Capitulos do Sair a Luz”, hoje em dia conhecidos

por “O Livro dos Mortos”.(Fig.8)

Figura 8: Detalhe de um papiro "Livro dos Mortos". Papiro de Hunefer, 1370 a.C. (fonte: Meggs, Philip
(2009), Historia do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY )

Este era concebido para acompanhar o falecido na sua passagem para o mundo dos deuses,
era depositado com ele no timulo. Os artistas que ilustravam os papiros tinham como

objetivo prever o que advinha depois da morte, através de ilustracdes figurativas dos deuses e
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do préprio individuo, sempre com a companhia dos hieroglifos, como refere Meggs.

O mesmo autor refere que com a invencao do papel na China, no ano 105 d.C., descobre-se a
impressao, mais uma fase pela qual a ilustracdo passa. A técnica aqui utilizada era a
xilografia, onde através do entalhe na madeira com o auxilio de um instrumento cortante se
desenhava a figura ou forma que se pretendia imprimir no papel com tinta. Pouco antes do
ano 1000, sentiram a necessidade de criar dinheiro impresso em papel, dessa forma a China
tornou-se a primeira sociedade onde pessoas comuns passam a ter contacto diario com

imagens impressas.

Passamos, agora, para as iluminuras, onde a intensa luminosidade da folha de ouro que
refletia a luz, dava a sensacdo que esta estava iluminada. Para o autor ja referido € aqui que
surgem os primeiros livros escritos e ilustrados & mao. O uso da decoracao visual para
complementar a palavra torna-se muito importante, dai as iluminuras serem produzidas com
extrema atencao e sensibilidade em relacao ao design. Estes livros eram criados no escritorio
monastico, e um dos cargos para a producao dos livros era o monge copista, este era um
artista que ficava encarregado pela execucao do ornamento da imagem como apoio visual do
texto.(Fig.9) O trabalho do monge copista nao era meramente ilustracao e ornamentacao, o
clero tinha a nocdo do valor educacional e da ornamentacdo mistica e espiritual que essas

imagens possuiam. (Meggs, 2009)

CONVTATANTIRIANMIN P ERLODHAYCLISQU L FUTURLA
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NENTURNMITNOSTAOSEAINIAAAANERENELOTES
TALIBUSIINSIDIIST ERIURLIG'ARTESINIONILS
CRIDITARESCALTIQ DO LLSIACAINUISQNMECONCT LS

| QUOSNEQUITYDIDLSNECCLARISEUSACHILLLS:
NONANNIDOAMMULIREDICLAINONMLLLNICARINAL

Figura 9: “Vergilius Vaticanus”, inicio do séc. V. Considera-se esta a mais antiga iluminura iluminado
da Alta Antiguidade. (fonte: Meggs, Philip (2009), Histéria do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY)
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Com a invencao do pergaminho nascem novas possibilidades para a ilustracao, pois a tinta
aderia melhor, visto que este nao precisava de ser enrolado. A mais antiga iluminura do inicio
da era crista é o “Vergilius Vaticanus”, criado no inicio do século V. Nesta iluminura e nesta
época as ilustracoes apareciam emolduradas em faixas vermelhas, tendo a mesma largura que
a coluna de texto. Em “Vergilius Vaticanus" existem também seis ilustracées de pagina
inteira, onde o ilustrador escreveu literalmente por cima dos desenhos os nomes dos
individuos. Podemos ver ja aqui uma inspiracao ou referéncia para as caricaturas politicas da
actualidade. Estas ilustracdes historicas e figurativas, que sao bastante idénticas as pinturas
romanas, aliadas a escrita com mailsculas risticas, representam o Estilo Classico. (Meggs,
2009)

Em nossa opinidao, ndao nos podemos esquecer de referir a importancia do povo Celta na
ilustracao. Este povo era conhecido pelo seu caracter ilustrativo, para além de ornamentarem
as molduras em volta das ilustracdes, selecionarem paginas de abertura de capitulos
importantes para receberem iluminuras e até criarem paginas inteiras de desenho, ao qual
eles chamavam de paginas-tapete tinham um tamanho maior que as proéprias iluminuras,
entdo estes eram enrolados dentro deles.(Fig.10) Mais tarde este estilo de ilustracao vem ser

adoptado em varios filmes de animacao, entre outras aplicacoes.

Figura 10: O “Leabhar Cheanannais”, 794-806 d.C. Exemplo de iluminura celta. (fonte: Meggs, Philip
(2009), Historia do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY)
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Parece-nos poder afirmar que se define o ano 1000 como uma época dominada pelo
analfabetismo. Aqui, a ilustracdo torna-se um poderoso meio para denotar o receito a volta
do fim do mundo. Os artistas da época davam forma ao assustador fim do mundo, como
auxiliar dos textos que descreviam as profecias cristas do apocalipse, servindo assim de apoio
aos cidadaos analfabetos. Assim sendo, acreditamos que todas as iluminuras, romanicas,
goticas, judaicas, islamicas e do alto periodo medieval, fazem parte da historia da ilustracao,

mesmo que esta venha a sofrer alteracées conceptuais.

E importante salientar que com a chegada da impressao a Europa, por volta do século XIV, o
seu foco principal durante numerosos anos foi o cristianismo. O livro xilografico religioso era
usado para instrucao a analfabetos, pois estava recheado de ilustraces, na maioria das vezes
a ocupar a maior parte da folha. Um bom exemplo desse tipo de livros é o Ars Moriendi
(Fig.11), este aconselhava as pessoas na preparacao para o encontro da hora final através de
ilustracoes. Para complementar a xilogravura, o artista comeca a colorir o simples desenho

linear com aguarelas. (Meggs, 2008)
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Figura 11: Pagina de Ars Moriendi, 1466. (fonte: Meggs, Philip (2009), Histéria do Design Grafico. Editora
COSAC NAIFY)

Contudo, esta forma de ensino declinou no século XV, devido a uma crescente taxa de
alfabetizacao. Com a invencao de Johannes Gutenberg, que possibilitou a impressao em

massa e consequentemente portatil, criou-se uma unido entre ilustradores de xilogravura e
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impressores tipograficos. E aqui que nasce o livro tipografico ilustrado. O primeiro ilustrador
a ser identificado como tal num livro foi Erhard Reuwich, pelo trabalho que fez em
Peregrinationes in Montem Syon. As xilogravuras que Reuwich utilizou para este livro foram
desenhos manuais do mesmo, foi ele também que introduziu a ilustracdo 'hachurada’. Esse
mesmo livro continha pela primeira vez ilustracées desdobraveis, tais como: mapas regionais,

edificios importantes e vistas das cidades. (Fig.12)

Figura 12: Erhard Reuwich, 1486. Ilustracao desdobravel em Peregrinationes in Montem Syon. (fonte:
Meggs, Philip (2009), Histéria do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY)

Mais tarde, a técnica xilografica é substituida pelo uso de gravuras em laminas de cobre. Até
ao século XVII o uso de gravuras em laminas de cobre, como técnica ilustrativa, continuava a
crescer em popularidade, paralelamente refinavam a técnica nos tons, texturas e detalhes.
Os ilustradores para além de criarem ilustracoes para livros, passaram também a criar

ilustracoées independentes. (Meggs, 2009)

Até aqui foram descritas as técnicas mais rudimentares pelas quais a llustracao passou. Com a
chegada do século XIX, vem a Revolucdo Industrial, e consecutivamente uma necessidade
veloz de maximizar a indUstria grafica. E, entdo, que nasce uma expansdo rapida de
impressores de material publicitario, anuncios e cartazes. Fazer imagens ilustrativas com
laminas de impressao € uma técnica artesanal que facilmente foi substituida com a chegada
da Fotografia. Durante séculos, os artistas usavam a camara escura como auxiliar de desenho
realista, contudo é nesta época que a camara escura evolui e cria a sua propria imagem, a
fotografia. Antes de ser possivel imprimir a fotografia em massa, esta era usada como auxilio
para as ilustracoes xilograficas, a realidade documental da fotografia ajudou os ilustradores a
retratarem acontecimentos da época. Até que em 1881 as primeiras ilustracoes

fotomecanicas foram impressas na revista “L’lllustration” em Paris. (Meggs, 2009)

E na era Vitoriana que nascem os primeiros livros ilustrados para criancas, que continham

23



figuras coloridas. Um dos primeiros e mais influentes ilustradores de livros infantis foi Walter
Crane.(Fig.13) Assim que surge a Art Nouveau, tal como em outras areas, na ilustracao, os
ilustradores faziam uso de linhas organicas, técnicas de cor e textura, procurando que as suas
ilustracdes fizessem parte do quotidiano. Nesta fase, as ruas de Paris tornam-se auténticas

exposicoes de arte. (Meggs, 2009)

Figura 13: Walter Crane, 1874. Pagina de livro infantil, Absurd A. B. C. (fonte: Meggs, Philip (2009),
Historia do Design Grafico. Editora COSAC NAIFY)

Nas duas primeiras décadas do século XX, manifestaram-se grandes transformacodes sociais,
culturais, politicas e econdémicas, que conduziram a uma “revolucdo na arte e design”,
originando as mais diversas vertentes artisticas denominadas de Vanguardas. “Alguns desses
movimentos modernos como o fauvismo, tiveram efeito limitado no design grafico. Outros,
como o cubismo e o futurismo, o dada e o surrealismo, De Stijl, suprematismo, construtivismo
e expressionismo influenciaram diretamente a linguagem grafica da forma e da comunicacéao
visual do século. ”(Meggs, 2009, p.315) Tal como Meggs afirma, estas vanguardas tiveram
obviamente influéncia na linguagem grafica e na comunicacao visual, o que se refere também
a ilustracao. Essas influéncias sao de cariz tanto técnico, como de conteldo. Durante as duas
grandes guerras mundiais, as ilustracées em cartazes atingiram uma grande importancia como
meio de comunicacdo para a propaganda das guerras, agéncias governamentais e protecao
dos valores tradicionais. Aqui os ilustradores faziam uso de imagens literais ao invés de

simbdlicas.
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Tal como nao é facil definir uma data precisa para o inicio da ilustracao, de igual modo é
dificil definir a génese da ilustracdo contemporanea. Durante muitos séculos a ilustracdo fora
um auxiliar de texto, ou um elemento decorativo. Contudo, é a partir dos anos 1950 que a
ilustracdo comeca a ter uma abordagem mais conceptual. Esta nova abordagem é criada por
artistas como Seymour Chwast, Milton Glaser, Reynolds Ruffins, entre outros. Podemos
designar as décadas de 50 e 60, na ilustracdo, como décadas de muita intensidade grafica,
que na sua maioria tinham um estilo psicadélico. Os anos 70, embora ainda com influéncias
da década anterior, trouxeram uma nova sensibilidade grafica, a estética psicadélica é
substituida pela estética visual da fantasia e da ficcao cientifica. As ilustracdes de Roger Dean
e Peter Jones representam claramente esta fase da ilustracdo. O aparecimento da mdusica
Punk traz uma nova linguagem as ilustracoes da época que pareciam ignorar tudo o que fora
feito até entdo. Estas ilustracdes tinham um cariz mais pesado e energético. Entre os anos
1980 e 1990 a ilustracao tanto teve momentos de auge como de ruina. A primeira década foi
bastante produtiva, a segunda nem tanto, mas, nos finais dos anos 90 a ilustracao prometia

vingar devido ao nascimento do digital.

Apos esta analise historica da ilustracdo, podemos dizer que desde sempre esta acompanha o
desenvolvimento tecnoloégico. Dos iluminados egipcios até as imagens conceptuais da segunda
metade do século XX, a ilustracdo € um meio muito tactil, visto que até a data os artistas nao
tinham opcao de expressdao tdao alargada no meio tecnoldgico como actualmente. Nos
primoérdios da ilustracdo detectamos que esta faz uso da tecnologia mecanica e evolui com
ela, como por exemplo com a xilografia e a litografia. De seguida esta utiliza o meio
analogico, como por exemplo com a camara escura como auxiliar de desenho e
consequentemente a fotografia como elemento integrante na ilustracao. Por fim e nao menos
importante, a evolucdo tecnoldgica oferece-nos o digital, que em paralelo com a
democratizacao do meio, possibilita uma expansao exponencial no surgimento de novos

ilustradores da era ‘electronica e informatica'.

2. llustracao e Design

Desde sempre que o ilustrador habita num mundo paralelo tanto da arte como do design.
“Embora nunca tenha sido plenamente aceita pelo sistema das artes ou pela industria do
design, a ilustracdo seguiu firme na batalha. Excéntrica demais para os artistas e artistica
demais para os designers, se encontravam em uma terra de ninguém entre os dois mundos.”
(Lawrence, 2009, p.12) Esta negacao de ambas as partes, se assim o podemos chamar, de que
Lawrence nos fala, foi gerada porque, de facto, a ilustracao nao pode ser considerada um
apéndice de nenhuma destas areas, mas sim, deve ser considerada uma area particular, com
caracteristicas proprias. E claro que a Ilustracdo nao se trata de uma area completamente

desconecta da arte ou do design, ela situa-se entre as duas.
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E dificil encontrar um significado que englobe todas as caracteristicas da ilustracdo. Em
primeira mao, pode dizer-se que se trata de uma imagem que tem como proposito
representar visualmente um texto, embora seja o propdsito mais reconhecido que tem, nao
podemos esquecer que também pode representar uma musica, um filme, um ou varios
acontecimentos culturais e/ou historicos entre outros. Basicamente, a ilustracao trata-se de
uma imagem visual que pretende representar uma ou varias ideias. Pode-se cogitar, de certo
modo, que o que separa a ilustracao da pintura €, ndo so a possibilidade desta ser produzida
em massa, mas também uma ligacdo inquebravel com o conceito que esta carrega. A
ilustracao esta sempre lotada de significado, ela existe, tal como foi dito anteriormente, com
o sentido de representar visualmente ideias ou conceitos, mas a sua esséncia é de acrescentar
algo, que de outro modo nao seria possivel, a alguma coisa, através de alegorias, metaforas

ou analogias.

No que diz respeito ao designer, é em esséncia alguém que procura solugcdes para resolver
problemas. Munari caracteriza-o por “um projetista dotado de sentido estético, que trabalha
para a comunidade. O seu trabalho ndo é pessoal, mas de grupo: ele organiza determinado
grupo de trabalho consoante o problema que lhe é dado a resolver.” (Munari, 2004, p.30) O
objetivo de um designer, neste contexto de um designer grafico, é solucionar da melhor
forma possivel, tanto esteticamente como na pratica, objetos visuais que tém como

finalidade comunicar.

Historicamente, ilustracao e design, sempre caminharam em conjunto. Com o acelerado
avanco tecnologico este caminho estreitou-os mais e, € entdo na era digital, que ilustrador e
designer trabalham cada vez mais em conjunto. O inicio da era digital para o designer, da-se
na segunda metade da década de 80, quando a Macintosh lanca o primeiro computador com
interface grafica. Uma vez que os ilustradores trabalhavam como freelancers, nao tinham a
mesma oportunidade que um designer, que trabalhava num atelier, onde lhe era
disponibilizado um computador sem qualquer custo monetario. Neste ambito, sé uma década
depois do lancamento deste novo modelo de computador, quando os precos finalmente

desceram, é que o ilustrador comeca a explorar esta nova ferramenta.

Refletindo sobre a afirmacao de Lawrence, que afirma que “Nenhuma ferramenta ou processo
teve mais influéncia do que o computador sobre os métodos empregados pelo ilustrador. Se é
o lapis que exerce o poder, o computador é que explora o poder e permite que o ilustrador
transforme um desenho a lapis em uma gama infinita de novos desenhos.” (Lawrence, 2009,
p.76), é precisamente nesta era que a ilustracdo consegue destacar-se como area particular,
e consequentemente evolui a um nivel que até entdo nao tinha sido possibilitado. Antes da
revolucao digital, o designer fazia um briefing ao qual o ilustrador, que nao trabalhava num
atelier de design mas sim em casa ou no seu proprio atelier, tinha que seguir a risca,

colocando assim o ilustrador de parte nas decisdbes de maior importancia nos projetos.
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Contudo, a era digital traz com ela uma viragem no que diz respeito ao acesso de informacao
que o ilustrador passa a ter, passando assim a ter oportunidade de opinar em questdes que
até entao “nao lhe diziam respeito”, como por exemplo, questdes de impressao. A internet é
uma ferramenta que nasce em paralelo com a era digital, que agiliza os processos de
comunicacao entre designers e ilustradores e que, por consequéncia, cria um relacionamento
de uniao e confianca entre as duas areas. E, aqui, que o design grafico comeca a reconhecer o

valor que a ilustracao digital tem nos mais variados processos de design.

Desde a criacdo analogica de desenhos até a manipulacdo dos mesmos no digital, a ilustracao
pode percorrer muitos caminhos diferentes, e € isso que actualmente faz da ilustracao
indispensavel na area do design. Assim que uma ilustracdo é criada com o intuito de
solucionar um problema de comunicacao, esta passa a ter respeito ndo so a ilustracdo mas
também ao design. Actualmente, nao é necessario um conhecimento muito aprofundado de
desenho para se poder criar ilustracdo, existem outras técnicas que possibilitam a criacao da
mesma, como por exemplo a fotografia, a colagem, o uso de software de manipulacao de
imagens, entre outros. Contudo, nao podemos negar que os conhecimentos de desenho sao
descartaveis nesta area, mas de facto, o que torna uma ilustracdo mais rica é o seu teor
conceptual e a riqueza da mensagem. Estes dois factores aliados a uma imagem

esteticamente bem concebida, criam obviamente uma boa ilustracao.

Esta nova geracao tecnologica ndao so6 aproximou o design e a ilustracdo como criou
profissionais hibridos. Com a crescente oferta de software que facilita o trabalho tanto de
designers como de ilustradores, a procura por parte das empresas de profissionais hibridos é
maior, &, entdo, que o designer sente a necessidade de comecar a manusear as mesmas
ferramentas que o ilustrador, e vice-versa, no sentido de se tornar um ‘poliglota grafico’.
Neste enquadramento, pode-se dizer que na actualidade, mais que nunca, estas duas areas

movimentam-se em conjunto.

2.1. Desenho

A pratica da ilustracdo, na atualidade, é definida pela actividade de desenhar. Embora o
ilustrador actual ndo tenha necessariamente de ser um bom técnico de desenho, devido as
ofertas digitais que facilitam o trabalho manual, é importante que este procure formacao. Ja
foi referido que uma boa ilustracdo é aquela que combina a mensagem com a habilidade
pratica, com isto querendo dizer que o desenho é um factor fundamental na criacdo das
ilustragcoes. “A grande ilustracao € um casamento com a exceléncia no oficio, a habilidade e o

pensamento criativo.”(Lawrence, 2009, p.20)

No sentido em que boas ilustracdes incentivam o observador a pensa-las, e sendo este aspeto

0 mais importante, obviamente bons desenhos criam boas ilustracées. Na sua maioria, as
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ilustracoes tém desenhos figurativos, o que facilita a rececdo da mensagem a transmitir mas,
por vezes, o estilo abstrato também se torna eficaz dependendo da mensagem. Podem-se
equiparar os estilos de desenho nas ilustracoes as tendéncias na moda ou na misica, uma vez

que estes vao se alternando.

Acredita-se que um ilustrador atinge o auge da sua carreira quando finalmente descobre o seu
estilo e é reconhecido por isso, mas nao se deve esquecer que no mundo da ilustracao os
estilos vao-se alternando, e o que hoje é considerado um exemplo eximio amanha podera nao
o ser. Neste sentido, o reconhecer do estilo de desenho para um ilustrador é de facto um
momento marcante na sua carreira. Por outro lado, ndo se pode focar s6 nesse registo porque
o mercado é tao grande que as ofertas tém cada vez de ser mais diversificadas. Neste
preferir, e seguindo a ideia de Lawrence (2009, p.21) “Manter-se atualizado em relacdo as
mudancas de estilo pode ajudar um ilustrador a estar sempre a um passo a frente da

concorréncia.”

Ainda assim, existem casos em que o ilustrador é conhecido pelo seu estilo de desenho, mas
quando isso acontece durante varios anos seguidos, € ndo numa situacdo temporaria, como
habitual, é porque o trabalho criativo, tanto de desenho como de pensamento analitico tém
um enlace perfeito. “A combinacao de ideias fortes com uma execucao excelente pode
garantir que o publico continue a apreciar o trabalho de um ilustrador muito depois de os

modismos e as tendéncias ja terem passado.” (Lawrence, 2009, p.20)

E importante recordar que, mesmo que um ilustrador seja reconhecido pelo seu registo de
desenho durante varios anos, nao se deve confundir o ilustrador com o artista. Embora estes
dois exercam a pratica de desenhar, apresentam finalidades completamente distintas.
Enquanto o artista desenha por motivacao prdpria, com objetivos pessoais, ja o ilustrador

desenha com motivacao externa, através de um briefing previamente fornecido.

3. llustrar a llustrada

Uma vez que a ILUSTRADA trata de um evento cultural sobre ilustracdo, o ponto de partida
para a criacao da imagem concetual do evento foi a propria ilustracdo. A ilustracao criada
esta intrinsecamente ligada ao design de identidade do evento, ou seja, um ndo poderia
persistir sem o outro. Apds uma pesquisa minuciosa de eventos com o mesmo cariz cultural, a
fim de se ter um conhecimento mais amplo e actualizado do que se cria no momento nesta
area, passou-se a criacdo das ilustracdes. Neste sentido, as ilustracdes tiveram grande peso
nas decisdes dos elementos formais, como o logétipo, o cartaz, os folhetos e o website, sendo

que estas estao presentes em quase todos.

Tal como ja foi referido anteriormente, a ilustracdo refere-se a uma imagem que tem como
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finalidade representar visualmente textos, conceitos, ideias, entre outros. Tendo em conta
que esta primeira edicdo da ILUSTRADA é direcionada a todos os segmentos da ilustracao, o
objetivo foi de criar uma linguagem neutra. Maioritariamente, a ilustracdo é figurativa
porém, no sentido de representar um evento que esta direcionado a varios publicos que

apreciam a ilustracao, optou-se por criar ilustracao abstrata.

Foram criadas onze ilustracdes cujo proposito inicial seria integrarem a linguagem grafica
escolhida para o layout do website, acabando por se incluir também nos folhetos. A finalidade
de se usar as mesmas ilustracdes em diferentes elementos formais foi se criar homogeneidade
na identidade grafica. Posteriormente, e dentro da mesma linguagem das ilustracoes

anteriores, foi criada mais uma ilustracdo com o propdsito de se integrar no cartaz.

As primeiras onze ilustracdes tiveram um sentido mais abstrato, como ja foi mencionado,
devido ao extenso publico que se pretende cativar, dentro da area da ilustracdo. Ja a ultima
ilustracdo, a do cartaz, é mais figurativa, ndao saindo do traco adotado nas ilustragcoes
anteriores. Neste sentido, optou-se por uma ilustracdo mais figurativa com o propésito de lhe
facultar mais significado. A figura que se escolheu para melhor ilustrar a cidade onde se dara
o evento, a Covilha, foi um novelo de |3, isto porque esta é conhecida pela cidade que, em
tempos, fora a capital dos lanificios, a Manchester Portuguesa. O novelo de la é um objeto
que nao so pretende ilustrar a cidade da Covilha, como também o desencadear e o nascer de
um evento que até entdo nado tinha sido proporcionado nesta cidade. Os fios do novelo, que
sdo conhecidos nao so6 pela sua finalidade téxtil mas também pela sua resisténcia, estdo
desenhados verticalmente, representando, assim, a aspiracao desta primeira edicao da
ILUSTRADA né&o ser a Unica, mas sim a primeira de muitas. Na totalidade, o estilo do desenho
para além de minimalista denota um significado fantasista, com o proposito de deixar fluir a
imaginacao do observador. A cor € um dos elementos narrativos da imagem. Porém, nao se
deve desprezar a leitura visual que cada cor pode sugerir. Foi entao neste sentido que se
escolheu uma gama de cores neutras, o preto e o branco, deixando a imaginacao de cada um

a sua coloracao.

As técnicas empregues na criacao de ilustracdes, desde a sua génese até a actualidade, foram
evoluindo e aumentando o niumero de possibilidades. Desde a técnica mais tradicional, com o
uso do papel e lapis, em que se tem um contacto mais fisico com a ilustracao, até a técnica
mais actual, com o auxiliar de um suporte tecnoldgico, onde por outro lado oferece uma
experiéncia mais virtual com a ilustracdo, o ilustrador tem um vasto leque de opcdes de
escolha. Neste seguimento, a técnica utilizada na elaboracao das ilustracdoes da ILUSTRADA
foi uma unido destes dois tipos. Primeiramente, executaram-se as ilustracées manualmente,
com o auxiliar do papel e caneta, apds a finalizacdo do desenho, agora com o auxilio do
computador, digitalizou-se o mesmo e passou-se a uma correcao de cor, contraste e

tonalidade. Pode-se dizer que se utilizou uma técnica hibrida, no sentido em que foram
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empregues duas técnicas distintas. Ainda assim, esta trata maioritariamente de uma técnica
manual, pois a contribuicdo do computador foi apenas para um correto acerto de cor,

contraste e tonalidade, com a finalidade de se inserir as ilustracées no meio digital.

3.1 Referéncias

Para a realizacdo de qualquer projeto, primeiramente é necessario efectuar-se uma pesquisa
sobre o assunto, tanto para reconhecimento do que se faz na actualidade, como para
inspiracdo ou referéncia. Assim sendo, a criacao das ilustracdes da ILUSTRADA tém como
referéncia principal dois artistas japoneses, um animador abstrato, Mirai Mizue e uma artista

pop, Yayoi Kusama.

O primeiro, proveniente de Tokio, é considerado um artista que representa uma nova geragao
de animacao abstrata no Japao. Este nasce em 1981 e estuda cinema de animacao na
Universidade de Artes Tama. As suas animacdes ja percorreram meio mundo, participando em
mais de cem festivais de cinema e animacao. O seu trabalho caracteriza-se por uma forte
obsessao em desenhar particulas ou células que ao longo da animacgao representam uma forte
densidade ritmica. Ainda assim nas suas Ultimas animagdes pode ver-se uma nova exploracao
no campo abstrato minimalista, dando uso de figuras lineares, sempre sem seguir uma linha
narrativa. Na Fig.14 pode observar-se um frame da sua animacao DEVOUR DINNER, que foi
galardoada com o segundo prémio no festival Animadrir. Nesta figura pode verificar-se o seu

estilo particular no campo abstrato, que remete sempre as células.

Figura 14: Frame de Animacao DEVOUR DINNER de Mirai Mizue (fonte: https://vimeo.com/19995568)
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Yayoi Kusama nasce a 1929 em Matsumoto, igualmente no Japao, e é considerada uma das
artistas pop japonesas mais inspiradora. O seu trabalho abrange diversas areas artisticas,
desde o desenho, pintura, escultura, arte performativa, fotografia e até instalacdo. Em todas
as suas obras esta presente a sua forte obsessdo por pontos e bolas, dai o seu estilo ser
conhecido como Polka Dot. Kusama ja exp0s, e continua a expor, por todo o mundo, nas mais
conceituadas galerias e museus de arte. Prémios como “The Education Minister’s Art
Encouragement Prize” ou “National Lifetime Achievement Awards” sao exemplos de um
reconhecimento eximio do seu trabalho. Cré-se que a sua exposicao Infinite Obsession foi a
mais vista do mundo. Este nome foi adotado pela artista no sentido em que a sua obra € um
reflexo da sua doenca mental que lhe provoca alucinacdes, e que consequentemente lhe da
uma infinita obsessao pelas bolas. Na Fig.15 apresenta-se uma das suas obras mais conhecidas
Flame of Life - Dedicated to Tu-Fu (Du-Fu), onde se pode observar de imediato a sua fixacao

nas bolas.

Figura 15: Fotografia da obra Flame of Life - Dedicated to Tu-Fu (Du-Fu) (fonte:
http://www.blouinartinfo.com/news/story/ 906842 /yayoi-kusama-zhan-wang-zhang-xiaogang-sell-at-
art-basel-in#)

Tanto a animacao abstrata e minimalista de Mizue, como a arte pop obsessiva de Kusama que
se caracteriza por surrealista, modernista e minimalista, tém, em comum, um registo grafico
minimalista e uma abstracdo do imaginario. Considerando a mensagem que se pensou para as
ilustracoes, os estilos graficos destes dois artistas sdao, na sua totalidade, uma forte

referéncia.

Ainda assim, nao desprezando o facto de que toda a experiéncia visual pode ser considerada

inspiracao, existem outros ilustradores que servem de inspiracao pessoal, tais como: Daniel
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Bueno, Seymour Chwast, Christian Montenegro, Julien Canavezes, entre outros.

Passa-se a uma breve descricdo do trabalho destes ilustradores. Daniel Bueno é um ilustrador
nativo do Brasil. O seu registo visual € reconhecido por contornos geométricos, texturas,
ilusao grafica e fantasia, como se pode perceber na Fig.16. Ele explica o seu trabalho como
“os personagens sao geralmente uma reflexao do tema e situacoes das ilustracées.”( Heller,
ED. e Wiedemann, J., volume 1, 2013, p.116) Pode-se encontrar o seu trabalho em livros,

revistas e jornais.

Figura 16: Brujeria, 2009 de Daniel Bueno. (fonte: Heller, ED. e Wiedemann, J. (2013), 100 Ilustrators,
volume 1. Editora TASCHEN)

Seymour Chwast nasceu nos Estados Unidos da América e comecou a ter reconhecimento
quando se integra no grupo Push Pin Studios. O seu estilo de desenho é equiparado aos
rabiscos infantis, criando complexas ilustracdées, analisando a Fig.17. A presenca das suas
ilustracdes pode ser vista em cartazes, embalagens, capas de cd, anUncios publicitarios,

filmes de animacao e até projetos de identidade corporativa.

Figura 17: Dante's Divine Comedy, 2001 de Seymour Chwast. (fonte: Heller, S. e Wiedemann, J. (2013),
100 llustrators, volume 1. Editora TASCHEN)
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O ilustrador que se segue é Christian Montenegro, nascido em Buenos Aires em 1972. O seu
trabalho no campo da ilustracao denota um registo tribal e religioso, dando maioritariamente

uso de figuras geométricas e cores quentes. Como exemplo apresenta-se a Fig.18.
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Figura 18: Calaca, 2011 de Christian Montenegro. (fonte: Heller, ED. E Wiedemann, J. (2013), 100
Ilustrators, volume 1. Editora TASCHEN

Julien Canavezes é um ilustrador e designer grafico que reside em Paris. Nas suas ilustracoes
cria constantemente mundos estranhos, supernaturais e coloridos. “A sua inspiracao provém
do que vé na rua, do quotidiano, mas também das suas préprias ansiedades.”(Camara, 2011,

p.32) Podendo-se analisar na Fig.19. O seu trabalho pode ser visto em publicidade, eventos, e
edicao de paginas web.

Todos eles apresentam registos singulares, todavia fizeram parte de um conhecimento
precedente, nao devendo ser postos de parte nesta selecdo de referéncias. Quer seja pela
caracteristica fantasista, abstrata ou somente grafica cada um destes ilustradores tiveram um
papel importante na recolha de referéncias. Ainda assim considera-se a obra de Mirai Mizue e
Yayoi Kusama como maior influéncia nas ilustracdes criadas para a ILUSTRADA. Por outro

lado, devemos acrescentar que a obra final reflete também um registo pessoal.
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Figura 19: Le Cirque de Julien Canavezes. (fonte: Camara, Eva (2011), European Illustrators. Editora
MONSA)
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Parte Ill. O Projeto

Esta parte encontra-se destinada a uma apresentacdo da imagem grafica criada para a
ILUSTRADA. Serve de manual de normas onde se apresentam e explicam os modos de
utilizacdo dos diferentes elementos formais destinados a identidade visual do evento.
Juntamente com os elementos segue uma descricao da inspiracao para cada um dos seguintes

elementos e uma explicacao dos mesmos.
1. Logétipo

As escolhas dos elementos graficos na criacdo deste logétipo tiveram em conta o cariz
concetual do evento, sendo este um evento sobre ilustracao. Neste sentido tanto as cores
como o elemento grafico do lapis sdo uma simbologia para a palavra ILUSTRADA. A utilizacao
da tipografia Helvetica Neue justifica-se no sentido em que esta se trata de uma tipografia

neutra, clara e de facil legibilidade, dando assim mais destaque ao simbolo.

A escolha das cores recaiu no ciano, amarelo e magenta, as trés cores primarias. A intencao
foi demonstrar que a cor € um elemento basico. Posto isto, a representacao da letra “i” foi
feita através de um lapis, que trata de um elemento também ele basico, que pretende

representar a pratica mais primaria da ilustracao, o desenho manual.

A representacdo do logoétipo é através da sua forma horizontal. A juncao do simbolo com o
logoétipo unificam assim a assinatura visual que deve ser respeitada e utilizada em todos os

suportes a que esta tenha de intervir, digitais ou analogicos.

~ llustrada

Nome

Figura 20: Assinatura visual da Ilustrada. De modo a garantir a sua consisténcia visual, o logétipo ndo deve
ser alterado, assim sendo, a representacdo aqui apresentada devera servir como exemplo de futuras
aplicacoes.
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A

Ustraca:

Figura 21: Na respetiva figura apresenta-se o estilo de construcao da assinatura visual. Contém duas
formas que servem de referéncia para o espacamento e largura. A forma ‘Y’, é um circulo que
representa a altura do bico do lapis que serve de referéncia para o fim dos tracos na parte superior.
Dividindo esse circulo em metade, cria-se o ‘Y/2’ que serve de referéncia para o espacamento entre o
simbolo e o logdtipo, esse espaco € exatamente a largura do simbolo.

lustrada lustrada llustrada

Figura 22: A assinatura visual da lustrada contém trés versoes oficiais: a cores, a preto e branco e de
alto contraste. Contudo, para uma boa comunicacao, este deve ser utilizado preferencialmente a cores,
refletindo com mais firmeza o conceito. Foram criadas duas versoes, preto e branco e de alto contraste,
para o caso de existir limitacdes no uso da cor.

azul ciano
C>70% M=>14% Y>0% K=0%
R=41 G=170 B>226

4
amareio
C>4% M=>0% Y>93% K>0%
R=251 G=237 B>33
magenta
C=1% M=99% Y=1% K=0%
R=232 G>14 B>138

Figura 23: Azul Ciano, Amarelo, Magenta e Preto sao as cores desta assinatura visual.
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cinzento medio
C>25% M>25% Y=23% K>17%
R= 164 G=157 B> 156

a
cinzento claro
C>12% M=>12% Y>12% K=8%
R=203 G>198 B>197

cinzento escuro
C>50% M=>49% Y>47% K>34%
R=102 G=93 B=92

Figura 24: Em caso de impossibilidade de utilizacaoo de cores, sugere-se a versao a preto e branco
aqui representada. E em Ultimo caso, temos a versao de alto contraste com os seguintes valores de
CMYK e RGB: Preto; C> 0% M>0% Y>0% K>100% - R>0 G>0 B>0 | Branco; C>0 M>0 Y>0 K>0 - R>255
G>255 B>255.

Ustrada lustrada lustraca

ustrada ilustrads lustrac

Ustrada lustrada

Figura 25: A principal preocupacdoo na utilizacdoo de diferentes fundos é dar continuidade a
integridade cromatica, mantendo assim o maximo de contraste possivel entre o fundo e a assinatura.
Assim sendo, aqui encontramos os exemplos que servem de guia para uma boa utilizacao da mesma.

[

Straca

Figura 26: No sentido de preservar uma boa leitura da assinatura, definiu-se uma area de seguranca.
Como referencia desta area, utilizamos a medida ‘Y’ que é referente a altura superior da letra até ao
bico do lapis. O objetivo desta marca de seguranca é impedir que eventuais imagens influenciem a
leitura e visibilidade da assinatura visual.
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||'|\ustrada

25mm |

llustrada
llustrada

45mm |

llustrada

l 56mm |

llustrada

| 25mm |

Figura 27: A dimensao minima ajuda-nos a garantir a legibilidade da assinatura quando esta é aplicada
em escritas menores. Neste sentido, foi decidido que este nao devera ser reduzido a um tamanho

308 luSiéda

distor¢ao do logo aplicacao em fundos com alteragao das cores
pouco contraste

Figura 28: Nesta figura apresentam-se trés exemplos de ma utilizacdo da assinatura. De forma a
preservar a harmonia do mesmo, deve-se ter em conta nao distorce-lo, nao aplica-lo sob fundos com
pouco contraste e nao alterar as suas cores originais.

Helvetica Neue - Ultra Light

ABCDEFGHUKLMNOPQRS TUVXYZ
albcdefghikimnoparstuvxyz
1234567890

Figura 29: Outro elemento integrante da assinatura visual é a tipografia escolhida para o logétipo.
Neste caso escolheu-se a Helvetica Neue - Ultra Light. Esta deve ser sempre respeitada no sentido de
manter uma linguagem coerente, nas mais diversas aplicacoes.

38



2. Cartaz

Seguindo os propositos e as funcdes que um cartaz deve seguir, e que foi estudado

previamente no capitulo |, criou-se o cartaz da ILUSTRADA.

Sem uma investigacdo prévia do que sao considerados bons exemplos de cartazes na
atualidade, ndo seria possivel uma concecao fundamentada e eficiente.(anexo 1.2) Apos essa
investigacao e listagem dos mesmos, passou-se ao estudo visual do cartaz da ILUSTRADA.
Neste estudo criaram-se trés cartazes, para assim se poder escolher com mais flexibilidade o
que melhor comunicava o evento. Os trés estudos tém como base a ilustracdo. Foram criadas

trés ilustracdes para a concecao dos cartazes, contudo apenas uma foi selecionada.

llustrada

Vieeting on ilustration

February 182015

Figura 30: Primeira versao de cartaz
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Figura 31: Segunda versao de cartaz
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llustrada

Meeting on ilustration
February 18 2015
Universidade da Beira Interior

Covilha, Portugal

Figura 32: Terceira versao de cartaz



lystrace

Figura 33: Versao final do cartaz
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3. Folheto

Para a ILUSTRADA optou-se por criar um conjunto de folhetos que identificassem da melhor
forma o evento e, para, isso reutilizaram-se as ilustracées que foram elaboradas para os
layouts do website. Cada folheto dispde de uma ilustracdo, que esta acompanhada pelo texto
informativo, obtendo uma totalidade de 11 folhetos. Geralmente o folheto é um objeto que
serve para transmitir uma mensagem e depois de cumprir com o seu objetivo, habitualmente,
é colocado de parte. De modo a inovar, definiu-se um estilo um pouco diferente dos usuais,
concebendo assim um folheto com os propdsitos comuns, mas com a particularidade de atrair
o observador a guarda-lo, uma vez que este adquire uma nova funcdo, a de postal. E entdo
criado um folheto que executa a sua funcao informativa, mas que, no inverso da folha, se
transforma num postal que pode ser utilizado para o seu efeito ou simplesmente para o

preservar.

Figura 34: Exemplo 1 de Folheto - Postal | Frente - Tras

ot/ C AKX ISP T | S
Figura 35: Exemplo 2 de Folheto - Postal | Frente - Tras
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ilustrada
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Figura 36: Exemplo 3 de Folheto - Postal | Frente - Tras

llustrada
mmn.nn:.\-u

5 Fetruary 18. 2015
SR Unhercce d e i
© et

o ' ~emar )
Figura 38: Exemplo 5 de Folheto - Postal | Frente - Tras
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Figura 39: Exemplo 6 de Folheto - Postal | Frente - Tras
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Figura 40: Exemplo 7 de Folheto - Postal | Frente - Tras

Figura 41: Exemplo 8 de Folheto - Postal | Frente - Tras
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4. WebDesign

Uma vez que vivemos numa era tecnoldgica em que o avanco é constante, em que todos os
dias sai uma nova tecnologia, aplicacao ou tendéncia, o trabalho do designer esta sempre em
constante adaptacao. E assim sendo, nao poderia faltar para este evento um website que o
comunica-se e 0 promove-se.

Torna-se necessario ter em consideracao os diferentes dispositivos em que o website opera.
Mesmo nao fazendo parte deste projeto criar um layout para smartphone ou tablet, teve-se
em conta estes dois dispositivos, que sao tanto ou mais utilizados que o computador comum
hoje em dia, em virtude da sua mobilidade. Neste sentido, optou-se por um website vertical.
Este formato, que cada vez mais é utilizado, distingue-se pelo seu manuseio, com isto
querendo dizer que é um formato que facilmente se adapta a outras interfaces.

Para o website foram criadas onze ilustracoes que fazem parte de uma linguagem utilizada
em todos os elementos visuais escolhidos para o presente projeto de identidade. As
ilustracdes nao so refletem a identidade do evento como sao elo de ligacdo em todas as
aplicacoes que este projeto de identidade atua.

Tendo em consideracdo todas estas caracteristicas, criou-se um website simples e
harmonioso. Este contem apenas um menu principal que possibilita uma navegacao
simplificada em todo o website. Sendo este um website vertical, funciona como uma Unica
pagina que se pode percorrer simplesmente com o scroll do rato, ainda assim, através do
menu principal apenas com o clique do rato pode-se ir diretamente para cada assunto a
consultar.

Na figura 46 pode observar-se a barra de menu, neste caso encontram-se quatro, porém so
servem de referéncia. Enquanto se desliza o scroll essa barra encontra-se sempre presente no
topo da pagina. As ilustracées aparecem cortadas na figura 46, contudo no website elas vao
aparecendo por inteiro, a medida que se vai navegando no website.
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llustrada
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Figura 45: 1? versao de layout para o website
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R ilustrada 54
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FERNRANT 10,

Figura 46: Layout Final. Pagina de abertura no inicio da figura, as restantes tratam-se das trés primeiras
seccdes do menu. A medida que se vai deslizando o site vao aparecendo mais seccoes. A barra preta é a
barra de menu que estd sempre presente na parte superior do layout, neste caso véem-se quatro,
contudo so6 servem de referéncia visual, porque na sua totalidade s6 uma esta presente.
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Conclusao

1. Apreciacao Geral

No presente relatorio procurou-se descrever as metodologias, técnicas e conceitos utilizados

para a concecao do projeto de identidade visual da ILUSTRADA.

Toda a metodologia definida anteriormente a concecao de qualquer das partes deste projeto
foi determinante para uma execucao precisa e coerente. Sem ela seria impossivel completa-
lo. Desde uma fase mais prematura do projeto onde se comecou pelo conhecimento da
propria identidade do evento, até a aplicacao dos conhecimentos adquiridos, foi importante a

criacdo de um sistema metodologico.

Verificou-se que toda aprendizagem teorica, que foi elemento fundamental para uma melhor
percepcao do que se ia trabalhar, foi de valor, uma vez que se interiorizaram aspetos sobre
todo o processo de trabalho e sobre todas as definicbes de cada um desses processos, que até
entdo nao tinham sido adquiridos. Considera-se entdao importante toda essa pesquisa tedrica,
antecipada a concecao, sendo que sem ela nao seria possivel uma clara compreensao de todas

as etapas a concretizar neste projeto.

E de salientar que a recolha de informacao visual, como por exemplo do que se estava a criar
no momento na area de design de identidade ou do trabalho de ilustracdo mais recente
foram, de facto, uma mais valia para se criar, na sua totalidade, um projeto com

caracteristicas mais atuais.

De um modo geral, esta experiéncia de projeto foi enriquecedora, nao s6 no sentido mais
profissional, onde se adquiriu alguma experiéncia, como também a nivel pessoal, devido ao

desenvolvimento de um conjunto de competéncias técnicas.

2. Resultados

Tal como ja foi referido, sem um sistema metodoldgico eficiente, ndo seriam possiveis os
resultados esperados. A listagem de ideias, que possibilitaram uma escolha com base em
varios pontos de vista, a delineacdo de tempo, que possibilitou o cumprimento dos prazos

estabelecidos foram factores que fizeram diferenca na concretizacao dos resultados.

No que concerne a pratica, foi fundamental a investigacao de conhecimentos, referéncias e
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técnicas de software que aliados a criatividade e inspiracdo, viabilizaram uma producao
adequada do que estava proposto. Nao menosprezando o conhecimento adquirido na
licenciatura e no primeiro ano de mestrado em Design Multimédia, que serviu e serve de
alicerce para qualquer projeto que se venha a desenvolver. Uma das motivacées deste
trabalho, ja referida, é a de ver o que esta virtualizado ganhar forma. Com isto querendo
dizer que, agora terminado o trabalho, pode analisar-se o produto concebido com outra visao.
Esta visdo permite nao so desenvolver a aptidao critica como também de encarar com outra

postura futuros projetos.

Neste ponto pode afirmar-se que a maior dificuldade pratica foi conceber de forma clara e
coerente, através de diferentes tipos de linguagens, como por exemplo o cartaz e a pagina
web, uma imagem grafica que na sua totalidade fosse homogénea e que suscitasse interesse

ao observador.

Toda a imagem grafica criada para este projeto de identidade tem em consideragdo edicoes
futuras. Tendo isto em consideracao, a imagem foi delineada de uma forma neutra para assim
nao vincar uma perspetiva tematica que dificilmente poderia ser moldavel. Assim sendo, em
futuras edicoes da ILUSTRADA, sera, com mais facilidade, integrar elementos graficos que nao

eliminem o trabalho ja feito e que, possibilitem novas tematicas em torno da ilustracao.

Como fator fundamental desta analise de resultados esta a disponibilidade incondicional da
orientacdo que foi disponibilizada. Sem ela nédo seria possivel o resultado obtido. Desde as
criticas construtivas até a transmissao de conhecimento, que consequentemente
possibilitaram uma aprendizagem, foram pontos fulcrais na obtencao dos resultados e de

experiéncia adquirida.

Num todo, verifica-se que todos os sumarios propostos foram seguidos a risca e terminados
atempadamente. Ainda assim deve-se salientar que por vezes a concecao dos mesmos tornou-
se complicada, ndo sé pela responsabilidade sentida pelo autor do relatério como por
bloqueios pontuais de criatividade. Contudo, é de grande satisfacao pessoal a concecao na

sua totalidade do presente projeto.

3. Balanco Critico

Considera-se uma mais valia a oportunidade de se poder por em pratica os conhecimentos
adquiridos ao longo da licenciatura e do primeiro ano de mestrado num projeto desta
envergadura. Sendo assim um privilégio conceber este projeto que se destinara a
concretizacdo de um evento que actuarda na mesma instituicdo de ensino, a Universidade da

Beira Interior. O autor deste relatério considera que a escolha de projeto, nao
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menosprezando a dissertacdo ou estagio, foi uma mais valia, uma vez que lhe possibilitou a
descoberta de um gosto particular na area do design, o design de identidade aliado a
ilustracao, e, devido ao cariz do projeto, uma experiéncia profissional que até entdo nao

tinha sido proporcionada.

Até ao presente ano letivo nao tinha sido possibilitado um conhecimento de gosto pessoal na
area do design, uma vez que durante toda a licenciatura e primeiro ano de mestrado
trabalha-se em diferentes campos do design. Uma vez evidenciada a area de maior interesse,
a de projetos de identidade e a ilustracdo, torna-se possivel explorar futuramente esta area
em especial. Nao colocando de parte todas as aplicacdes e intervencdes do design, esta é a

que se identifica mais com o autor.

Mesmo obtendo uma experiéncia mais profissional, através dos briefings estipulados pelo
orientador, que acabou também por ter o papel de cliente e de aliado na tomada de decisoes,
acredita-se que teria sido uma experiéncia mais enriquecedora se tivesse existido contacto

com mais profissionais de design.

A ilustracdo ja era uma area de interesse e entdo aliada a este projeto tornou-se de eleicao.
Toda a experiéncia na criacdo das ilustracdes, com o sentido de identidade do evento,

suscitaram maior fascinio por esta area que infelizmente é tao pouco explorada no nosso pais.
Por motivos de forca maior a ILUSTRADA nao se realizou no presente ano, e
consequentemente este fator tornou-se um ponto de insatisfacao por parte do autor do

relatério, uma vez que o seu trabalho nao foi posto em pratica.

Em suma, todos estes pontos foram importantes para um conhecimento pessoal e uma

experiéncia Unica, que servem de preparacao para o mundo profissional.
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Anexos

Anexo 1. Pesquisa

Anexo 1.1. Logétipos
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Figura 47: Uma das empresas com nome no mercado de criacao de logotipos, que serviu de pesquisa

s N TS
: ﬂ" FIN
Logétipo CONFIA 2015 [ 2015

Logdtipo exparimentadesign2015

% o faa
Logdtipo Pick Me Up

IC Ng DESIGNA2015
Logétipo Designa 2015

THE ILLUSTRATION CONFERENCE SRV ToliTelol (o 1T:]

IWwUg

E . ?‘ :
Logétipo Pictoplasma Logdtipo llustrarte 2016 1 E 1 &

OFFSET e "oes

Logdtipo Amadora BD -]

Figura 48: Exemplos de logotipos de eventos como a ILUSTRADA
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Figura 49: Esbocos para a concecao do logdtipo da ILUSTRADA

Figura 50: Esbocos para a concecdo do logdtipo da ILUSTRADA
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Figura 51: Esbogo final para a concecao do logétipo da ILUSTRADA
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Anexo 1.2. Cartazes
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Fighra 52: Um dos websites que serve de referéncia na pesquisa de cartazes da
(http://www.designinspiration.net)

actualidade
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Figura 53: Um dos websites que serve de referéncia na pesquisa de cartazes da actualidade
(http://www.pentagram.com)
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Anexo 1.3. Folhetos

Figura 54: Um dos websites que_ serve de referéncia na pesquisa de folhetos da actualidade
(http://www.spin.co.uk/)

n

ira 55: dos websites que serve de referéncia na pesquisa de folhetos da actualidade
(http://www.pinterest.com)
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Anexo 1.4. Websites
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Figura 56: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 57: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 58: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 59: Exemplo de layo&“gwebsit
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Figura 60: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 62: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 63: Exemplo de layout de webs1te de um evento relac1onado com a ILUSTRADA
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Figua 4 Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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'Figura 65: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 67: Exemplo de layout de website de um evento relacionado com a ILUSTRADA
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Figura 68: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 69: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecdao do da
ILUSTRADA
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Figura 70: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 71: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 72: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 73: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 74: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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'Figura 75: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Figura 76: Exemplo de layout de um website vertical que serviu de referencia na concecao do da
ILUSTRADA
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Anexo 2. llustragées
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Figur'a‘805 Umas das 13 ilustracoes criadas para integrar na imagem grafica deste projeto dé identidade.
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Figura 82: Umas das 13 ilustracdes criadas para integra na imagem grafica deste projeto de identidade.
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Figura 84: Umas das 13 ilustracdes criadas para integrar na imagem grafica deste projeto de identidade.
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Figura 86: Umas das 13 ilustracdes criadas para integrar na imagem grafica deste projeto de identidade.
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Figura 87: Umas das 13 ilustracoes criadas para integrar na imagem grafica dte projeto de identidade.
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Anexo 3. CD
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