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Resumo

O presente relatério tem como finalidade a exposicdo de um percurso que é o
resultado de um estagio curricular realizado para a obtencao do Grau de Mestre em

Design Multimédia.

O primeiro capitulo, referente ao “Estagio Curricular”, aborda todo o percurso
realizado na empresa EXEMPLO CRIATIVO, um enquadramento histérico da mesma e
sobretudo alguns dos trabalhos mais relevantes que foram realizados. O segundo
capitulo serve como uma ligacao entre o primeiro e o terceiro capitulo, intitulado de
“0 uso de elementos pré-fabricados no processo de Design”, este capitulo aborda
alguns principios de design, leis, elementos, e ainda contextos sobre bibliotecas
digitais. O terceiro capitulo, trata uma pesquisa de campo e consequente analise de
dados que deriva de um problema identificado no decurso do estagio, procurando
entender de que forma é que os elementos de biblioteca influenciam a realizacao do
projeto e os processos criticos de Design. Neste capitulo sera apresentado o
problema, a metodologia usada para a recolha de dados e a exposicao dos mesmos

acompanhados de consideracdes finais e reflexao sobre os resultados.
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Abstract

The purpose of this report is to present a course that is the result of a curricular

internship carried out to obtain the Master's Degree in Multimedia Design.

The first chapter, referring to the “Curricular Internship”, covers the entire path
taken at EXEMPLO CRIATIVO, a historical framework of the company and some of the
most relevant works that have been carried out. The second chapter serves as a link
between the first and the third chapter, entitled “The use of prefabricated elements
in the Design process”, this chapter addresses some design principles, laws,
elements, and even contexts about digital libraries. The third chapter deals with
field research and consequent data analysis that derives from a problem identified
during the internship, trying to understand how the library elements influence the
realization of the project and the critical processes of Design. In this chapter the
problem will be presented, the methodology used for the collection of data and the

exposition of it accompanied by final considerations and reflection on the results.
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Graphic Design;Multimedia;Graphic Library Elements;Design Methodology.
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Introducao

Apos iniciar o Mestrado em Design Multimédia, durante o primeiro ano do mesmo,
procurei descobrir qual o caminho que queria percorrer na proxima fase, isto porque
a Universidade da Beira Interior propoe trés formatos aos seus alunos, sendo eles,
Dissertacdo, Projeto ou Estagio. A decisdo tornou-se particularmente simples de
tomar: a realizacao de um estagio curricular, onde durante trés meses continuaria a
aprendizagem de uma forma diferente, da que presenciei na FAL' durante quatro
anos, que serviria também para analisar alguns aspetos que sempre me intrigaram
referentes a diferenca de ambiente de trabalho académico e ambiente de trabalho

profissional.

A principal motivacao é resultante da pesquisa realizada durante o primeiro ano de
mestrado e de alguma introspecao sobre todo o meu percurso académico, sendo o
principal fator querer descobrir as diferencas entre o trabalho em ambiente
académico e o trabalho em ambiente profissional. Existiram, no entanto, outras
razdes que agucaram a vontade de realizar o estagio: trabalhar numa empresa
multifacetada onde eram desenvolvidos varios projetos; onde seria possivel perceber
todo o processo desde a ideia até ao produto final que é levado ao cliente; e

participar ativamente em todas as etapas deste processo.

Objetivos do Estagio

Os principais objetivos foram definidos previamente durante a idealizacao do
estagio, numa primeira fase sozinho, onde apontei o que gostaria de explorar durante
o periodo de estagio e numa segunda fase, junto com o responsavel que me iria
orientar durante o mesmo, definimos que deveria comecar por realizar trabalhos
digitais como design grdfico, web design e conteldo para as redes sociais.
Gradualmente, com o auxilio de outros colegas de trabalho, iria manuseando outros

equipamentos da empresa e realizando outros trabalhos, desde a impressao, corte e

" FAL - Faculdade de Artes e Letras da Universidade da Beira Interior
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estampagem, até a aplicacao de trabalhos no exterior, como outdoors e aplicacao de

vinil em diversas plataformas e formatos.

Foi decidido que a fase inicial de estagio seria, dentro dos possiveis, dedicada a
realizacao de projetos de forma a entender as diferencas nos processos de design
utilizados na empresa e os processos de design que eu estava acostumado a utilizar

em meio académico.

Objetivos do Trabalho

Apos a realizacao do estagio, dei inicio a um processo de reflexao e planeamento do
relatério, chegando assim a conclusao de que iria relatar o meu percurso no estagio,
e complementar com uma pesquisa e analise sobre um problema com que me

deparava constantemente.

Este trabalho tem assim duas componentes: a primeira tem como objetivo
documentar o meu percurso na empresa, onde é abordada a participacao, tarefas e
os trabalhos realizados, a segunda componente, consequente do estagio, explora
uma problematica que foi retirada durante a realizacao do mesmo. Foi realizada uma
pesquisa e reflexao sobre de que forma é que os elementos de biblioteca influenciam
a realizacao do projeto e os processos criticos de design, procurando assim saber se
outros profissionais de design também se depararam com a mesma situacdo ao entrar

no mundo profissional.

Estrutura do Relatorio

A estrutura do relatorio é constituida por trés partes principais:

A primeira parte, intitulada de “Capitulo | - Estagio”, apresenta uma percentagem de
trabalhos desenvolvidos durante o estagio. Parte dos projetos foram desenvolvidos
numa vertente conceptual, onde é explicado todo o processo de realizacao dos
mesmos, desde a ideia até ao produto final. Projetos onde o conceito ja estava
previamente definido também foram incluidos neste relatorio, porém é explicado o

caracter técnico dos mesmos;
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A segunda parte, intitulada de “Capitulo Il: O uso de elementos graficos pré-
fabricados no projeto de Design”, tem o propdsito de criar uma ligacao entre o
capitulo um e o capitulo trés, abordando topicos como, o Design Grafico num
processo acelerado de projeto, principios e leis estruturais na pratica do Design
Grafico e bibliotecas digitais, concluindo com uma reflexao empirica sobre a pratica

projectual acelerada por elementos pré-fabricados;

A terceira parte, intitulada de “Capitulo Il - Pesquisa de campo e analise de dados”,
apresenta primeiro a pergunta de partida, e aborda os resultados de uma pesquisa
sobre a problematica com que me deparei durante a realizacao do estagio. Nesta &
apresentada uma introducao sobre a investigacao do problema abordado, a
metodologia usada, a abordagem, e os procedimentos realizados, terminando com a

consequente exposicao e analise exaustiva dos dados recolhidos.
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Capitulo I: Estagio

1. Nome da Empresa

EXEMPLO CRIATIVO, UNIPESSOAL LDA

1.1. Enquadramento historico

A empresa EXEMPLO CRIATIVO, UNIPESSOAL LDA, é uma agéncia de publicidade e
design relativamente jovem. Fruto de uma parceria do atual proprietario Rui Justino,
que trabalhava individualmente com o nome comercial “Modo Criativo”, com a
empresa “Tipografia Exemplo”, surge assim em 2017 a empresa fundada em Lamego
com o nome “Exemplo Criativo”. No decorrer do seu primeiro ano, 0 seu nome
funcionou meramente como nome comercial, sendo que posteriormente, em 2018,

Rui Justino constituiu sozinho a nivel fiscal a empresa “Exemplo Criativo”.

A empresa foi criada com o objetivo principal de desenvolver uma producao propria,
sobretudo na area da publicidade, sendo que era sempre necessario contratar os
servicos de producao a terceiros. A area da publicidade continuou a ser desenvolvida
e explorada, porém aos poucos a empresa foi abordando o web design como um
recurso Util a ser desenvolvido no futuro, tornando-se um objetivo atual da empresa
evoluir de forma progressiva nessa area, incorporando também servicos de gestao de
redes sociais, mantendo sempre a area do Design Grafico associado a publicidade que

atualmente é a principal fonte de rendimento da empresa.

1.2. Recursos humanos

De momento a empresa conta com cinco funcionarios:
- Rui Justino: Proprietario, Gestao, Design;

- Nuno Lima: Producao Sénior, Design;

- Joao Melo: Producao Janior, Fotografia, Design;

- Stephanie Teixeira: Gestao, Atendimento;
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- Wilson Miguel: Comercial.

Além do proprietario Rui Justino, Nuno Lima e Stephanie Teixeira possuem também
formacao profissional na area de Design, exercendo a atividade ha alguns anos. Joao
Melo, antes de se juntar a empresa nunca tinha trabalhado diretamente na area de
publicidade e design, porém sempre trabalhou com a imagem, sobretudo em

fotografia e video, desenvolvendo ocasionalmente trabalhos como freelancer.

Apesar dos poucos anos de existéncia da empresa, nela integraram outros
colaboradores: um funcionario que se dedicava apenas a Design Grafico e Websites, e

dois estagiarios de cursos profissionais que realizaram pequenos estagios curriculares.

EXEMPLO

Figura 1. Logdtipo da empresa e Recursos humanos: Rui Justino, Nuno Lima, Joao Melo,
Stephanie Teixeira, Wilson Miguel (em ordem da esquerda para a direita).
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

1.3. Clientes e trabalhos

A empresa colabora com uma grande percentagem de clientes pontuais,
maioritariamente da cidade de Lamego e Tarouca, porém conta também com
clientes regulares de outras cidades, como Régua, Chaves, Lisboa e até mesmo

clientes internacionais com sede sobretudo na Suica.
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Colabora diretamente com empresas de renome dessas localidades, assim como:
Paraiso Douro; Pavilamego; Casa Marinel; Macro-frio; Pipa Aluminios; Varofumeiro;
Panorama Tranquilo; Exército de Lamego; Trazmusica; Agentil; FC Lusitanos de

Samedan; entre outras.

Cerca de 90% dos trabalhos desenvolvidos passam por um processo completo de
design e producdo, nos quais a empresa é responsavel por todas as fases do projeto
em mao, realizando geralmente a aplicacao final do trabalho. O seu resultado
permite um controlo total sobre os projetos, aspeto que agrada aos clientes pois €
proporcionado um acompanhamento personalizado do projeto até receberem o

produto final.

1.4. Recursos materiais

A empresa possui uma vasta gama de recursos para desenvolver os seus projetos.
Sendo que grande parte dos trabalhos sao realizados dentro da empresa, sem
recorrer a terceiros, estes recursos dividem-se em duas grandes areas: a area do
design e a area da producao. Existem quatro estacoes de trabalho, trés APPLE, e um
ASUS, todas elas com software para executar funcbes na area de design,
nomeadamente, Corel Draw e Adobe, com programas como Photoshop, Illustrator,
entre outras ferramentas que servem para transferéncia de conteldos para a area de

producao.

Esta area de producdo, por sua vez, possui uma impressora XEROX? que € usada para
impressao de cartazes, cartoes de visita, flyers, convites, envelopes e outras
impressdes de pequena e média escala; possui também uma plotter de impressdo’
em grande formato, para a impressao de vinil, lonas, telas, entre outros tipos de
impressdo como flex para estampagem; possui uma plotter de corte®, para cortar
com precisao os materiais impressos na plotter de impressao; possui uma maquina

laminadora, para laminar e contra colar materiais como vinil impresso; uma

2 Modelo impressora: XEROX C60
3 Modelo Plotter de impressdo: MUTOH VALUEJET 1618-A
4 Modelo Plotter de corte: GRAPHTEC RS232C
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guilhotina; duas prensas para estampar vestuario; e diversos outros materiais para

aplicacao de vinil, vulcanizacao de lonas, entre outros.

Possui também um computador destinado apenas ao setor da gestdao e faturacao,
este equipado com programas adequados ao mesmo. Além de todo este material de
producao, a empresa conta também com um veiculo que serve para transporte de

material e deslocacao ao cliente ou ao local onde sera aplicado o trabalho.

1.5. Participacao geral na Agéncia

Na sequéncia de uma primeira abordagem realizada a empresa, ficou vagamente
definido que o meu papel durante o estagio iria de encontro as minhas motivacoes.
Seguiu-se a realizacao de uma reuniao para definir e estabelecer as minhas funcées

dentro da empresa.

Durante o estagio realizei varias funcoes dentro da empresa. Design Grafico,
producao de conteldo para as redes sociais da empresa e publicidade, foram as areas
onde concentrei integralmente o meu tempo, dispondo, no entanto, a pedido
pessoal, a oportunidade de trabalhar em diversas ocasides no setor da producao,
realizando diferentes tarefas: controlo de impressoes; realizacao de estampagens;
trabalho com ferramentas de corte; aplicacao de vinil em diferentes superficies
entre outras pequenas tarefas. Pontualmente era membro integrante dos grupos de
discussao de projetos que estavam destinados a outros colegas de trabalho, de modo
a contribuir com conhecimento académico para o projeto, e ao mesmo tempo

desenvolver algum pensamento critico de design.

Figura 2. Fotografia panoramica do andar térreo da loja - Exemplo Criativo.
Autor: Luis Saavedra.

26



1.6. Projetos como designer

1.6.1. Projeto 1. Let’s Grow DIGITAL

Na fase inicial do estagio, foi-me incumbido um projeto relativamente ambicioso.
Diretamente relacionado com a empresa, o objetivo era criar um logétipo para um
departamento focado em marketing digital, direcionado para a promocao de
empresas e servicos a partir das plataformas digitais. Este departamento incluiria
uma vasta gama de servicos, desde a criacao de sites e gestao de redes sociais até

fotografia e video de produto.

O meu objetivo principal foi a criacao de um logotipo para este departamento. O
processo deste projeto contou, no entanto, com algumas condicionantes iniciais.
Sendo que o departamento iria estar intimamente relacionado com a empresa, era
necessario o uso de elementos derivados do logotipo da mesma, ou elementos
provenientes da imagem grafica e do ambiente da empresa, mantendo assim um

design semelhante ao original.

Inicialmente, em conjunto com o orientador do projeto Rui Justino, foram debatidas
as ideias principais, o que poderia ser utilizado, e qual a estratégia a empregar nas
diferentes componentes que poderiam ser aplicadas. Apos esta planificacao inicial,
foi delineada a metodologia das fases de trabalho, fragmentada em diferentes
elementos de design. A selecao das cores predominantes, do tipo de letra (este ja
existente no logo6tipo da empresa), a execucao de esbocos realizados a mao e em
formato digital, foram alguns dos passos que fizeram parte dessa planificacao, que

posteriormente iriam resultar na escolha final.

#558890 #94284B #B44168

Nexa Bold Nexa Light

ABCDE GHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn
opgrstuvwxyz
0123456789

ABCDE GHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz
01234567889

Figura 3. Cores e tipos de letra, derivados do logo da empresa - Projeto Let’s Grow.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.
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Apoés definidas as possiveis cores e tipos de letra que integrariam o logotipo, foi
realizado um trabalho de pesquisa por elementos, icones e imagens relacionados com
o mundo digital, visto ser este o foco do projeto, sendo posteriormente executados

um conjunto de esbocos.

Depois de um processo de selecao realizado com o orientador do projeto, foi iniciado
o trabalho digital. A estrutura manteve-se idéntica ao logotipo da empresa sendo
utilizado sobretudo lettering. A escolha final recaiu sobre duas versoes, onde a Unica
diferenca, eram as cores utilizadas na letra W. Contudo, nao foi tomada uma decisao
imediata, isto porque o projeto foi sendo adiado devido a sobreposicao de outros

trabalhos mais urgentes.

r 1 r 1
LET'S LET'S

GRO GRO

DIGITAL / DIGITAL ‘/

MARKETING DIGITAL| GESTAD MARKETING DIGITAL | GESTAD

L . L -

Figura 4. Versoes finais do logotipo com variacao da cor - Projeto Let’s Grow.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

Finalizada esta etapa foi proposto a realizacao de alguns elementos graficos com o
proposito de serem utilizados em redes sociais, panfletos e até mesmo autocolantes,
de modo a promover ativamente o novo servico. Foram escolhidos trés elementos: o
capacete de astronauta, por ser um simbolo de presenca assidua na empresa; o
foguetao, por estar diretamente relacionado com o primeiro simbolo e por transmitir
uma ideia de crescimento; e a lampada, pois é recorrentemente associada a novas

ideias.

Foi tomada a decisao de utilizar o capacete do astronauta como elemento base em
todos os elementos a ser criados. Apos a realizacao dos esbocos a escolha e aceitacao
dos mesmos foi rapida e prontamente foram desenvolvidas as versoes finais em

vetor.
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Em todas as versoes, foi adicionado o nhome do servico “Let’s Grow Digital” no centro
do capacete, homeadamente na viseira, ocupando assim grande parte da mesma. O
nome sofreu algumas alteracdes a nivel visual para que se tornasse mais legivel, isto
porque o tamanho dos elementos poderia variar e era necessario existir legibilidade
no resultado final. Para isso acontecer, a letra W foi alterada, passando a estar
alinhada com o resto das letras que compéem a palavra GROW. Com o objetivo de

criar uma harmonia visual, a posicao da palavra DIGITAL varia em alguns elementos.

Figura 5. Elementos graficos realizados para a promocao do servico - Projeto Let's Grow.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

Uma vez que nao foi definido um prazo de entrega, outros projetos de caracter mais
urgente foram-se sobrepondo. Sendo que a fase inicial coincidiu com o primeiro dia
de estagio e foram decorrendo diversas interrupcdes, o projeto viu-se prolongado por

um longo periodo, ficando ainda pendente a escolha final do logotipo.

Em suma, posso dizer que a minha contribuicdo no que diz respeito a estética do
projeto foi limitada pela visao existente do orientador em relacao ao produto final.
Visao essa que me foi aconselhada pelo mesmo, devido a este ter sido o primeiro

projeto em que participei como estagiario na empresa.

1.6.2. Projeto 2. 1° Aniversario Laranjo’s

Neste projeto o cliente pretendia a realizacao de um flyer, para promover o primeiro
aniversario do seu estabelecimento. O cliente disponibilizou uma foto de um artista
convidado para animar o evento, elemento que deveria de estar obrigatoriamente
presente no resultado final. A empresa ja tinha desenvolvido alguns trabalhos para
esse cliente, por isso, era importante que o flyer tivesse uma determinada ligacao

com os trabalhos anteriores. Depois de analisar o contexto do cliente e a sua imagem
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grafica, nomeadamente o logotipo, foi realizada uma primeira edicao em Photoshop
da fotografia fornecida, isto porque os tons verdes eram predominantes e nao

harmonizavam com os pormenores a vermelho presentes no logétipo.

O proximo passo foi definir a cor de fundo. Foi escolhida a cor preta, para que fosse
possivel enquadrar a fotografia sem ser percetivel nenhum corte, criando assim a
ilusdo de um fundo continuo. A utilizacao do logdtipo na parte superior serviu como
elemento de destaque e de contraste com o resto do tamanho dos tipos de letra
situados na parte inferior. Nas informacées em destaque, definidas pelo cliente, foi
utilizado um tipo de letra classico, para que fosse ao encontro do estilo utilizado no
logétipo. Estas informacdes foram sobrepostas a um elemento alusivo a festa, uma
chuva de confettis, este que foi retirado de um banco de imagens e alterado no
Photoshop onde foram retirados pormenores em excesso, foi feita uma correcao de

cores e foi definida uma forma circular.

Pré-edicao Pés-edicdo

Sahado 20 .lulhe

Figura 6. Elementos utilizados - Projeto Laranjo’s.
Fonte: Fotografia fornecida pelo cliente. Chuva de confettis- freepik.com

A restante informacao, nomeadamente a ementa, preco e contactos foi colocada
com um tipo de letra mais casual e divertido, sendo utilizada a cor amarela, de
maneira a criar uma ligacao ao elemento dos confettis e para nao desviar a atencao

da informacao principal situada no centro do flyer. Por fim para estabelecer uma
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ligacao com os outros trabalhos ja realizados pela empresa, foi adicionado na parte
superior e por tras de todos os elementos existentes, o logétipo do cliente como

marca de agua.
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Figura 7. Cores predominantes e tipos de letra utilizados - Projeto Laranjo's.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

Este projeto foi realizado durante uma tarde e, devido a urgéncia de prazo de
entrega imposta pelo cliente, a utilizacao de elementos provenientes de banco de
imagens foi recomendada para minimizar o tempo de producao. A autonomia neste
projeto recaiu sobretudo sobre a composicao e posicionamento de alguns elementos
no flyer, isto porque, como ja referido, houve intencao de seguir alguma tendéncia

utilizada em trabalhos anteriores.
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Figura 8. Esboco do flyer - Projeto Laranjo’s.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 9. Cartaz final - Projeto Laranjo’s.
Autor: Luis Saavedra.
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1.6.3. Projeto 3. Semana do Caloiro AEESTGL

O objetivo deste projeto foi a criacao da imagem grafica para a Semana do Caloiro
da ESTGL’. Este projeto revelou ser um desafio em diversos niveis, dado ter
envolvido varios componentes, o desenvolvimento de um cartaz, uma imagem de
capa para a pagina do Facebook, assim como uma foto de perfil adequada ao mesmo
estilo, e ainda uma pulseira festiva, com a finalidade de servir como identificacao

para a participacao em eventos pertencentes ao cartaz.

O cliente, AEESTGLS, solicitou apenas o uso da imagem de um animal, o burro, uma
vez que a sua utilizacao vem sendo associada a este tipo de festividades académicas,

tornando-se uma espécie de tradicao.

Logo apos saber o que era necessario, foi decidido que a primeira coisa a fazer seria
a realizacao do cartaz. Os restantes componentes, iriam derivar diretamente da

linguagem e elementos utilizados no cartaz.

O primeiro passo passou por uma pesquisa aprofundada sobre esta area, trabalhos ja
existentes, elementos utilizados com mais frequéncia, e sobretudo, o estilo usado

pela AEESTGL nos anos anteriores, de modo a poder variar e inovar o projeto.

Posto isto, com uma base de conhecimento mais abundante, foi definido que seriam
utilizados elementos de forma circular, inspirados pelas ondas sonoras transmitidas
por colunas, isto porque todo o projeto é relacionado maioritariamente com musica.
Esses elementos circulares possuem diferentes espessuras, que vao ficando mais finas
ao afastarem-se do centro, simulando assim a perda de intensidade do som. A
empresa foi um dos patrocinadores principais do evento, tendo este fator uma
influéncia direta na escolha das cores utilizadas, sendo estas as mesmas que estao

presentes na imagem grafica da empresa.

Para contrastar com as cores vibrantes usadas nos elementos, decidiu-se que o fundo
seria maioritariamente em tons escuros. Para colmatar essa decisao utilizou-se uma
imagem de um quadro de ardodsia, sujo por po de giz, criando assim alguma dinamica

e contraste entre o fundo e os elementos circulares.

5 ESTGL- Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Lamego
6 AEESTGL- Associacao de Estudantes da Escola Superior de Tecnologia e Gestao de Lamego

33



#558890 #B44168 e .

AR ESSENCE Eras Medium ITC
ABCDEFGHI)JKLMN ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWIXYZ OPORSTUVWXYZ
abcdefghijklmnp abcdefghijklmn
opgqrstavwxyz opqgrstuvwxyz
0123456789 0123456789

Figura 10. Cores predominantes e tipos de letra utilizados - Projeto AEESTGL.
Autor: Composicdo de Luis Saavedra.

De modo a diversificar o cartaz, procurou-se utilizar no elemento solicitado pela
AEESTGL, caracteristicas tridimensionais. Apds a pesquisa por uma imagem para
preencher esse requisito, a imagem escolhida foi sujeita a algumas edicées. Usando o
programa Photoshop, o animal foi isolado numa camada sem fundo, foram realizadas
também algumas edicoes de cor e textura para criar uma harmonia com os elementos

desenvolvidos previamente.

Centrado na parte superior do cartaz, foi colocado um conjunto de elementos
principais. Dentro dos elementos circulares, sobrepondo um fundo branco, utilizou-se
a fachada da ESTGL desenhada em linhas simples. Sobre todos os elementos referidos
anteriormente, o animal, foi posicionado estrategicamente de modo a proporcionar a

ilusdo de estar a sair dentro do circulo.

Para expor a informacao principal, foi escolhido um tipo de letra chamativo, com
bastante espessura e pormenores que o tornam dinamico e divertido, caracteristicas
que vao de encontro ao proposito do cartaz. Foi ainda feita uma alteracao
importante na palavra caloiro, a substituicao da letra A por uma ferradura, visto este
elemento possuir um formato semelhante a letra A, sendo também associado ao
elemento de destaque, o animal. Esta alteracao nao atrapalha a legibilidade e

reforca o conceito do projeto.
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Figura 11. Elementos utilizados - Animal e Ferradura - Projeto AEESTGL.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

A restante informacao, datas, eventos e artistas, foi adicionada por ordem
cronoldgica. Nas datas foi utilizado o mesmo tipo de letra usado anteriormente, e
para informacdes adicionais como o nome dos eventos, optou-se por um tipo de letra

mais simples.

Utilizaram-se os logos originais dos artistas em destaque, alterando apenas a cor para
branco, de modo a criar uma coeréncia entre elementos. Ao fundo, incorporados num

retangulo branco, foram colocados os logotipos de todos os patrocinadores.
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Figura 12. Cartaz final - Projeto AEESTGL.
Autor: Luis Saavedra.
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Depois do cartaz estar concluido e aprovado pelo cliente, seguiu-se a criacao das
imagens a serem usadas no Facebook, nomeadamente a capa e foto de perfil. Nesta
fase, a principal preocupacao foi o enquadramento dos elementos e a quantidade de
informacao que deveria ser colocada. Na imagem para a capa, por ter uma area
maior, permitiu a utilizacdo de mais informacdo. Posto isto, os elementos graficos
foram posicionados ao centro, a informacao principal foi colocada ao lado esquerdo e

a data ao lado direito, esta com uma pequena curvatura que tem como objetivo

preencher o espaco de uma maneira mais harmoniosa.

Figura 13. Capa do Facebook - Projeto AEESTGL.
Autor: Luis Saavedra.

Na foto de perfil foram utilizados os mesmos elementos, porém de maneira mais
simplificada, onde além do elemento animal, foi destacada a informacao principal de
uma forma muito abreviada, incluido sempre o nome do evento e a data em que este

ocorre.

Figura 14. Foto de perfil do Facebook - Projeto AEESTGL.
Autor: Luis Saavedra.
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A ultima fase foi a criacao da pulseira festiva anteriormente citada. Os elementos
utilizados foram os mesmos, porém, aqui foi dado destaque a palavra caloiro, sendo
colocada ao centro e com um tamanho maior em relacao aos outros elementos. O
elemento ferradura, também foi utilizado de uma forma diferente, sendo colocado

nas pontas, envolvendo assim o resto dos componentes utilizados.

semana L CCJLOIRO taMecor @4 &

Figura 15. Design final da pulseira - Projeto AEESTGL.
Autor: Luis Saavedra.

Uma vez que o contacto com o cliente foi permanente, o periodo de realizacao deste
projeto foi-se prolongando, pois, a sua opiniao e aprovacao condicionou o avanco do
mesmo. Porém, como nao existiu muita pressao a nivel do prazo de entrega, visto ser
um projeto encomendado atempadamente, foi possivel a criacao original de todos os
elementos e a devida formatacao dos componentes desenvolvidos. Perante isto, a
utilizacao de elementos pré-fabricados, provenientes de bibliotecas digitais

gratuitas, é considerada nula, resultando assim num projeto de autoria original.

1.6.4. Projeto 4. Réveillon Paraiso Douro

Para este projeto, o cliente pretendia a criacao de um cartaz em tamanho A3 para
divulgar um dos seus eventos mais importantes, o REVEILLON. Pretendia-se a
utilizacao de um design elegante e festivo de modo a transmitir a sensacao de uma

festa com classe e excentricidade.

Este cliente ja possuia um historial de trabalhos realizados com a empresa, entao era
pretendido que fosse utilizada uma linguagem semelhante aos trabalhos realizados
previamente. Sendo esses trabalhos realizados maioritariamente por Rui Justino,
proprietario e designer da empresa, este propés-me um desafio: a realizacdo do
cartaz com uma linguagem visual diferente da utilizada normalmente, porém que

continuasse a passar os mesmos conceitos de elegancia, classe e excentricidade.
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Simultaneamente, Rui Justino iria realizar a sua versao do cartaz, na linguagem ja

familiar ao cliente, e no final ambas as versdes seriam apresentadas.

O objetivo principal deste projeto foi explorar diferentes conceitos de linguagem

visual, que apesar de serem distintos, podem passar a mesma mensagem.

Posto isto, a primeira fase passou pela realizacao de uma pesquisa sobre trabalhos
relacionados, e sobretudo, recolher e analisar os trabalhos realizados pela empresa
para o cliente, para que nao fossem utilizados elementos idénticos. Apos analisar a
pesquisa recolhida, foi iniciado um processo de esboco do cartaz final, seguido da
escolha das cores a serem utilizadas e sobretudo a disposicao da informacao, isto

porque a quantidade de texto que o cliente pretendia era numerosa.

Figura 16. Esboco cartaz- Projeto Réveillon.
Autor: Luis Saavedra.

A utilizacao de fundos claros nos trabalhos realizados pela empresa foi o aspeto que
mais se destacou. De modo a contrariar essa tendéncia, a solucdo mais ébvia foi a
utilizacao de um fundo com tons escuros. Nao querendo criar um impacto muito
forte, utilizou-se uma imagem com algumas texturas e contrastes que variam entre

tons azuis, brancos e dourados, quase que lembrando uma galaxia. Para sobrepor
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este fundo, ficou definido que o texto seria maioritariamente branco, podendo

conter pormenores em dourado de forma a destacar titulos e informacoes.

A estrutura do cartaz foi rapidamente definida. Na parte superior, em destaque,
dentro de dois quadrados sobrepostos, dourado sobre azul, foi colocada a informacao
principal. Nos cantos superiores do quadrado dourado foi utilizado um elemento de
fogo de artificio. Este elemento, retirado de uma biblioteca digital gratis, & um

pormenor simples que ajudou a transmitir uma sensacao festiva.

Figura 17. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Projeto Réveillon.
Fonte: Imagem de fundo- pixabay.com. Outros elementos- freepik.com.

Logo de seguida, ocupando maioritariamente a metade inferior esquerda foi disposto
o menu devidamente explicado. Na metade inferior direita foram colocadas outras
informacdes importantes sobre o evento, tais como: o anlncio de artistas, arraial

pirotécnico, alojamentos e contactos.

Com o objetivo de transmitir os conceitos ja referidos acima, de modo a passar a
ideia de um tipo de letra elegante e moderno, e para que fosse ao encontro do tipo
de letra utilizado no logotipo do cliente, optou-se por um tipo de letra simples e nao

serifado.
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Figura 18. Cores predominantes e tipos de letra - Projeto Réveillon.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

Foram adicionados pormenores com elementos simples entre o texto, sendo estes
mais visiveis na parte superior e inferior da informacao principal que esta situada
dentro do quadrado dourado. Cercando todos estes componentes, foram utilizadas
duas linhas douradas que formam um retangulo, este que é interrompido pelo

logotipo do cliente na parte superior e inferior do cartaz.

Concluido o projeto, foi realizada uma analise geral e comparativa entre os dois
cartazes. Como consideracoes finais é possivel apontar que além das cores utilizadas,
a principal diferenca é a disposicdo da informacdao e a utilizacao de elementos
visuais, nomeadamente imagens. O cliente acabou por escolher o cartaz realizado
por Rui Justino, por ser o que mais se assemelha a linguagem que tem sido utilizada

em outros trabalhos.
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Figura 19. Versao 1 - Projeto Réveillon, Cartaz escolhido pelo cliente, Autor Rui Justino.
Fonte: Disponibilizado por Rui Justino.
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1.6.5. Projeto 5. Botox

Para este projeto, o cliente nao realizou muitas exigéncias iniciais. Pretendia um
flyer simples, porém apelativo, para isso disponibilizou apenas o texto e a indicacao

de que queria uma imagem relacionada com o produto a publicitar.

Visto ser um trabalho com um prazo de entrega reduzido, alguns passos do processo
que normalmente era realizado foram excluidos, tais como a pesquisa e analise do
mercado. Foi entdo realizado um esboco do possivel resultado final, porém esta

planificacao inicial sofreu algumas alteracoes.

Na primeira etapa, foi escolhida uma imagem e alguns elementos e icones em vetor,
retirados de uma biblioteca digital gratuita, estes que sofreram apenas manipulacao
de cor de modo a existir uma harmonia com os restantes elementos. Foram utilizados
gradientes rosas e roxos nos icones, de modo a combinarem com as cores originais

dos elementos de biblioteca.
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Figura 21. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Projeto Botox.
Fonte: Imagem de fundo- pixabay.com. Outros elementos- flaticon.com.
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Figura 22. Esboco do Flyer - Projeto Botox.
Autor: Luis Saavedra.

Como pode ser observado na figura 22, o titulo iria ocupar a parte superior do flyer,
de seguida estaria situada uma caixa de texto, ao centro uma imagem e na zona
inferior os contactos. Porém durante a idealizacao digital, os elementos nao estavam
a criar uma forma harmoniosa, entao a imagem foi colocada na zona superior e toda
a informacao de texto foi disposta na metade inferior. Esta composicao permitiu a
utilizacao da forma original dos elementos de biblioteca e acabou por criar uma

harmonia entre todos os componentes utilizados.

O projeto foi aceite pelo cliente e o tempo de realizacao do mesmo durou apenas
algumas horas, principalmente devido a utilizacao de elementos retirados dos bancos

de imagens, estes que sofreram poucas alteracoes.
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Figura 23. Flyer final - Projeto Botox.
Autor: Luis Saavedra.

1.6.6. Projeto 6. Taxi Cassiano

Este projeto incidiu sobre a criacao de um cartao de visita de apenas uma face para
um servico de taxi. No inicio era apenas pretendido um cartdao que contivesse
informacoes necessarias, nomeadamente, o nome do servico, a morada, € o

contacto.

Devido a aparente simplicidade do trabalho, foi rapidamente desenvolvido um
produto digital, sem qualquer esboco prévio, sendo realizada apenas uma hierarquia

de informacao. Na parte superior, entre uma faixa verde e dentro de uma forma de
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cor preta que remete para o servico, foi colocada a palavra taxi, e na parte inferior,
dentro de uma faixa verde idéntica, foi colocada informacao adicional (servico 24
horas). Sob a palavra taxi, com um tamanho superior e em verde, foi colocado o
nome do servico, e em seguida, sensivelmente ao centro, o resto das informacoes,

nomeadamente, o contacto e a localidade do servico.

Apos terminado esta primeira versao, foi enviada uma prova para o cliente. Este, ndao
desgostando do produto final, pediu algumas alteracdes. Além da informacao ja
existente, pediu para ser adicionado o seu e-mail, e para incorporar a silhueta de um
veiculo. Assim sendo, foi retirado de uma biblioteca digital gratis, um icone de um
veiculo visto de frente. Uma vez que este elemento era muito detalhado, foi
necessario intervir na sua composicao, nomeadamente apagar alguns pormenores e
deslocar componentes, para que junto com outras alteracdes realizadas na disposicao

da informacao, tudo ficasse o mais equilibrado possivel.

Apos ser enviada a nova prova para o cliente, este aprovou esta versao. Em termos
comparativos, esta revela-se mais confusa devido a quantidade de informacao e
elementos graficos, sendo que a primeira versao, colmatava o objetivo de forma mais

simples.

A necessidade de expor este pequeno projeto, deve-se ao facto de tentar explorar
uma situacao que ocorre maioritariamente no mundo profissional, sobretudo em
ambientes e projetos mais pequenos, “no fim o cliente tem sempre a razao” e as

escolhas finais serao sempre tomadas pelo mesmo.

pr— TAXI T L\ TAXIN
CASSIANO MORAIS CASSIANO MORAIS
® 965 297 978 © 965 297 978
Mondim da Beira - TAROUCA Mo?iléﬂof)acie"a o

- SERVI 0 24 HORAS - cassiano1963@hotmail.com

Figura 24. Composicao com as duas versoes do cartdo e com o icone por editar.
12 versao ao lado esquerdo, o icone ao centro e a versao final ao lado direito.
Fonte: Icone- flaticon.com
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1.6.7. Projeto 7. Coura Doce

Para este projeto, o cliente pretendia que fosse realizado um menu em grande escala
para colocar na parede do seu estabelecimento. O tamanho do menu teria de ter
obrigatoriamente 150 centimetros de altura e 77 centimetros de largura. Como nunca
tinha realizado um projeto onde o resultado pos-producdo seria de grandes
dimensoes, reparei que a percecao do trabalho no computador era completamente
diferente, principalmente devido ao raio visivel quando exibido o tamanho real do
trabalho.

Apods saber os pormenores e exigéncias do cliente, e nao sentindo necessidade de

fazer pesquisas relacionadas, foi realizado um esboco.

Figura 25. Esboco - Projeto Coura Doce.
Autor: Luis Saavedra.

Devido as grandes dimensdes da prancheta, foi colocado na parte superior o logotipo
do cliente, este que ocupa um lugar de grande destaque em relacao a hierarquia dos
outros elementos. Sob o logétipo, usando um tipo de letra simples, para promover
uma boa legibilidade, foi colocado o menu, devidamente separado em secc¢ées
previamente definidas pelo cliente. Apds colocada a informacado principal, com o
objetivo de criar alguma dinamica e de tornar o menu mais chamativo, foram

colocados como plano de fundo elementos geométricos de tons rosa, de modo a nao

48



dificultar a legibilidade. Estes elementos possuem cores mais fortes na parte superior

da prancheta. Envolvendo o menu, foram adicionados pequenos desenhos de

elementos relacionados com o mesmo, tais como: sandes, sumos, bolos, cafés, entre
outros. Estes desenhos foram retirados de bibliotecas digitais gratis, e sofreram

alteracoes nomeadamente no tamanho, cor, e também na forma dos mesmos.
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Figura 26. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Projeto Coura Doce.
Fonte: freepik.com

Devido a utilizacao de elementos pré-fabricados o avanco no projeto mostrou ser
significativo, tornando a duracao do mesmo bastante curta. Contabilizando o
contacto com o cliente, planificacao e algumas interrupcoes para a realizacao de

outras pequenas tarefas, o projeto acabou sendo realizado em aproximadamente um

dia.
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Figura 27. Menu final - Projeto Coura Doce.

Autor: Luis Saavedra.
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1.6.8. Projeto 8. Mima-te

Neste projeto, foi desenvolvido um Voucher Oferta. Visto que o cliente disponibilizou
uma imagem para servir de base do projeto, nao foi desenvolvido nenhum esboco
prévio do possivel resultado, porém foi realizada uma pesquisa de trabalhos

idénticos, apenas para adquirir mais conhecimento sobre a disposicao de conteudos.

Junto com o orientador do projeto, Rui Justino, proprietario e designer da empresa,
foi decidido que deveria ser utilizado um laco dourado, este situado no lado esquerdo
do voucher. Sendo assim o resto da informacao ocuparia maioritariamente o centro e
o lado direito. Ao todo, incluindo o produto final, existiram trés versdes do voucher.
Apés a primeira versao, o objetivo foi simplificar a nivel visual, pois a informacao

que tinha de estar obrigatoriamente presente era muita.

Na primeira versao, a esquerda do laco, foi colocada uma imagem com tons azuis e
laranjas, e do lado direito a informacao, que devido a sua abundancia, acabava por

criar alguma confusao a nivel visual.

Na segunda versao, a imagem foi substituida por outra com uns tons mais claros, e o
texto sofreu poucas alteracoes, tendo sido dado apenas um pouco mais de destaque a
frase voucher oferta. Apos analisar a nova versao, reparou-se que ainda existia
confusado a nivel visual, sobretudo no lado direito, onde a quantidade de informacéao
continuava a estar muito sobreposta. A atencao passou entdao a recair para a

resolucao desse problema.

Na terceira e ultima versao foi dado destaque ao texto principal, o logétipo do
cliente foi colocado na parte superior do voucher, e sob o mesmo as informacoes
principais que carecem de preenchimento. Na parte inferior foram colocados os
contactos do cliente, e para que toda esta informacao pudesse respirar, abdicou-se
da imagem escolhida anteriormente. O laco foi recolocado ao lado esquerdo, onde
passou a estar sobreposto num fundo dourado. A frase voucher oferta, foi colocada a
branco sobre esse mesmo fundo dourado, dando a sensacao de estar escrita em
negativo, devido ao resto do plano de fundo do voucher ser maioritariamente branco.
Junto a essa frase, foi colocada o resto da informacao pretendida, num tamanho de

letra muito pequeno, visto tratar-se de informacao adicional.

Este projeto, devido ao facto de possuir varias versoes e por ser bastantes vezes
intercalado por outros pequenos trabalhos de caracter mais urgente, demorou cerca

de dois dias para concluir, e todo este processo reforcou a ideia de que por vezes,
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simplificar € o melhor caminho a seguir, principalmente quando é preciso colocar

uma grande quantidade de informacao num espaco muito pequeno.

Em suma, a autonomia que possui durante a realizacao do projeto acabou por nao ser
muita, isto porque houve uma constante discussao e troca de impressoes sobre o
resultado pretendido, o que acabou por influenciar a autonomia, resultando em

varias alteracoes e em diferentes versoes do projeto.

ETICA - MASSAGEM - SPA

\fucher bgerla

Tratamento:
Nome:
Valido até:

Mima-te
giselagnunes@gmail.com

964 012 819 | 254 406 821
Av. da Infantaria, Lugar do Cerrado BI.6 R/ch Fr.AG, 5100-160 Lamego Carece de marcagao.

Figura 28. Primeira Versao do Voucher - Projeto Mima-te.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 29. Segunda Versao do Voucher - Projeto Mima-te.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 30. Versao final do Voucher - Projeto Mima-te.
Autor: Luis Saavedra.

1.6.9. Projeto 9. Mel Quinta do Granjao

Este projeto foi requerido por um cliente ja habitual da empresa, a Varofumeiro.
Normalmente, o foco de trabalho da empresa para o cliente, é sobretudo a
customizacdo de carrinhas e criacao de panfletos para promover a marca, porém

desta vez, o trabalho recaiu para a criacao de um rétulo para mel.

Apds recolher toda a informacao necessaria, iniciou-se uma pesquisa sobre imagens e
elementos relacionados com apicultura, e também sobre roétulos para produtos
idénticos. Depois de analisada a pesquisa recolhida foi iniciado o processo de esboco
e consequente idealizacao em formato digital. Nesta fase, foi isolado um elemento
geométrico comum nas colmeias, o hexagono. Este foi preenchido de amarelo e
colocado ao centro. Dentro do mesmo foi sobreposto o nome da quinta de onde é
originario o produto, a ilustracdo de uma abelha, e a informacao de que é mel

multifloral.

Ao fundo, centrado no rotulo, entre duas linhas amarelas, foi adicionada a
identificacdao do produtor. No lado esquerdo do rotulo, foram colocadas informacgoes
de localidade e contacto, e do lado direito, o logétipo do cliente e a validade do
produto. Estas informacdes, situadas nas extremidades do rétulo, estao ambas
escritas verticalmente e com a mesma orientacao, para que quando o rotulo estiver

aplicado no frasco, seja possivel realizar uma leitura continua.

Tudo isto encontra-se sobre um fundo escuro, onde é possivel observar um padrao

hexagonal, semelhante ao padrao existente nas colmeias, que vai desaparecendo
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gradualmente em direcao ao centro do rétulo. Este padrao, assim como a abelha
situada na forma central foram retirados de uma biblioteca digital gratuita, e
posteriormente editados para estarem em harmonia com o resto dos elementos

criados.

#8l1A1E #070108

Figura 31. Cores predominantes utilizadas no rotulo - Projeto Mel.
Autor: Composicdo de Luis Saavedra.

De modo a criar uma maior ligacao entre este novo produto e a marca do cliente, o
tipo de letra utilizado na informacao principal situada ao centro, € o mesmo
existente no logoétipo do cliente. Ja o utilizado na restante informacao, é mais

simples, para que seja de facil legibilidade e compreensao.
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Figura 32. Versao final do rétulo - Projeto Mel.
Autor: Luis Saavedra.
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1.7. Criacao de conteudo para redes sociais EXEMPLO CRIATIVO

Desde o inicio do estagio que o tema das redes sociais foi abordado multiplas vezes.
Por parte da empresa, a vontade de dinamizar as mesmas era significativa, porém
devido a vultuosidade de trabalhos e por os empregados estarem sempre ocupados a
trabalhar em algum projeto, nunca foi possivel atribuir essa tarefa a alguém. Com a
minha entrada na empresa, surgiu essa oportunidade, fiquei entdao encarregado de

criar contetdo sempre que fosse relevante.

Primeiro, foi analisado o conteldo ja existente, no Facebook e no Instagram. Apds
analise, foi decidido que as publicacdes deveriam ter uma linguagem grafica mais
simples e intuitiva, de modo a que se pudesse criar uma certa empatia com quem
esta a presenciar o conteltdo. Por conseguinte, realizou-se uma analise do

calendario, com o objetivo de isolar algumas datas mais significativas.

Ao todo, durante o meu periodo de estagio, realizei sete publicacées para o
Facebook, e mais para o final, iniciei uma reformulacao da pagina de Instagram que

assim como o Facebook, encontrava-se adormecida.

Importante referir que tive autonomia total na realizacao de todos os conteldos para
as redes sociais. Sendo que expunha sempre a data escolhida e ideia do que iria
realizar para sinalizar essa data ou evento, nunca me foi impedida ou contrariada

alguma ideia, e o resultado acabava por ser aceite de forma positiva.

1.7.1. Publica¢cao “Dia do Pao”

A primeira publicacao foi realizada no ambito do “Dia do Pao”. Apds algum debate,
pesquisa e esbocos do possivel resultado, chegamos a conclusdo que seria criado um
GIF” com uma fatia de pao a saltar de uma torradeira. O objetivo caiu sobre a criacao
de algo dinamico devido ao facto de ser a primeira publicacao apés muito tempo de

inatividade.

Este projeto foi realizado integralmente a partir do software Photoshop. Para isso foi

necessario adquirir conhecimento sobre as técnicas necessarias, visto nunca ter

7 GIF- Graphics Interchange Format
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realizado nada do género. Apds aprender as técnicas principais, mostrou-se ser

relativamente simples de concretizar, podendo assim prosseguir para a sua execucao.

Optou-se por usar uma torradeira classica, de um tom azul, para combinar com as
cores utilizadas na empresa. Foi adicionada uma sombra ténue de modo a evidenciar
a tridimensionalidade existente. Na torradeira foi retirado o logétipo da marca
original e por sua vez colocado a cinzento o logétipo da empresa, este que também
esta presente na fatia do pao que entra e sai da torradeira com um ritmo constante,

expondo intervaladamente a frase “Dia do Pao” e o logdtipo da empresa.

Figura 33. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Publicacao “Dia do Pao”.

A publicacao foi agendada para o dia 16 de outubro, com a seguinte descricao:
“Ouvimos dizer que hoje é o dia do Pao!”, provida ainda com trés hashtags:

#exemplocriativo, #design e #publicidade.

A publicacao alcancou 459 pessoas, e foram contabilizadas 25 interacées, um
resultado que apos analisado, mostrou-se promissor, acabando por ser uma de apenas

duas publicacées que atingiram menos de mil visualizadores.
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Grafico 1. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Dia do Pao”.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 34. Sequéncia de alguns frames que simulam o GIF - Dia do P&o.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.



1.7.2. Publicacdo “Mudanca de Horario”

A segunda publicacao foi realizada com o objetivo de ser mais informativa. De modo
a informar que iria acontecer a transicao do horario de verao para o de inverno, a
area de trabalho foi dividida em duas seccées. Na medida que o horario de verao esta
representado ao lado esquerdo, o inverno situa-se ao lado direito. Para a intensificar
este significado, a cor de fundo é diferente em cada lado. No lado esquerdo foi
utilizado um tom mais quente, um amarelo alaranjado que remete para o clima
quente do verao, enquanto que no lado direito utilizou-se um tom azul, transmitindo

assim a sensacao de um clima mais frio que é sentido no inverno.

Como elementos de destaque, foram utilizados dois reldgios classicos. Estes foram
editados em Photoshop onde foi colocado o logétipo da empresa no centro de cada

um. O da esquerda mostra que sao 02:00h e o da direita mostra 01:00h.

De maneira a acentuar a representacao das duas estacoes, o relogio de verao foi
ornamentado com um chapéu de praia, enquanto que o relégio de inverno foi
ornamentado com um gorro classico. Ambos os elementos foram sujeitos a edicao a

niveis de cor e forma, e foi também colocada a palavra “criativo” em ambos.

As cores utilizadas nos elementos em destaque, o azul nos relogios e o cor-de-rosa no
chapéu e no gorro, foram escolhidas estrategicamente para serem associadas com a

imagem da empresa.

Figura 35. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Publicacdo “Mudanca de Horario”.
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Na parte superior foi colocada informacao extra para uma mais facil compreensao da
mensagem, informando de uma forma simples que de 26 para 27 de outubro,

deveriam atrasar uma hora nos reldgios.

A publicacao ocorreu no dia 26 com a seguinte descricao: “Nesta madrugada nao se
esqueca de ajustar o seu reldgio!”, e com as mesmas hashtags utilizadas na

publicacao anterior: #exemplocriativo, #design e #publicidade.

A quantidade de pessoas alcancadas com esta publicacao superou a espectativa,
sobretudo comparando com os resultados anteriores. Foram alcancadas 1203 pessoas,

obtendo também 84 interacoes.

Likes na Pessoas Interagdes
pagina alcangadas

Grafico 2. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Mudanca Horario”.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 36. Publicacdo "Mudanca de horario".
Autor: Luis Saavedra.

1.7.3. Publicacao “Halloween”

A terceira publicacao foi realizada no ambito do Halloween. Com um tempo de
producao mais curto aplicaram-se alguns elementos retirados de bibliotecas online
gratis. Esses elementos foram dispostos sobre uma fotografia de autoria propria. A
fotografia, foi tirada dentro da empresa a uma lampada situada sobre o balcdo de
atendimento. O uso desta lampada enquadra-se com o ambiente misterioso que o
Halloween proporciona, acabando também por ser uma forma de utilizar elementos
reais nas publicacoes. A fotografia foi posteriormente editada, sobretudo a nivel de
brilhos, contrastes e tons azuis, com o objetivo principal de evidenciar os reflexos
presentes na lampada retirando a atencdo do plano de fundo, que mostrava com

exagerado detalhe o exterior da loja.

Na parte inferior adicionou-se um degradé branco e um conjunto de elementos de
biblioteca com maior evidéncia. Este conjunto contém a frase HAPPY HALLOWEEN e

outros pequenos elementos como aboboras, folhas e outros motivos.

Na parte superior foram adicionadas teias de aranha e dois pequenos morcegos,

ambos componentes provenientes de bibliotecas online.
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De modo a preencher o espaco mais vazio na composicao, optou-se por colocar uma
versao monocromatica do logdtipo da empresa no canto superior esquerdo, de
maneira a nao criar outro ponto de desvio de atencao. Nele foram penduradas trés

pequenas aranhas com o objetivo de reforcar o tema de Halloween.

Figura 37. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Publicacao “Halloween”.
Fonte: freepik.com

Com esta publicacao, foram alcancadas 1187 pessoas e contabilizaram-se 81
interacées. Um resultado idéntico quando comparado com a publicacdo anterior, e

apos uma discussao com o orientador de projetos, foi considerado bastante positivo.
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Grafico 3. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Halloween”.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 38. Publicacao “Halloween”.
Autor: Luis Saavedra.

1.7.4. Publicacao “Desafio Trava-Linguas”

A quarta publicacdao tem como mote assinalar o dia internacional do trava-linguas.
Com o objetivo de diversificar e incentivar a interacao com os clientes e seguidores

da pagina, foi decidido que deveriamos realizar um pequeno desafio.

Primeiro foram escolhidos dois dos trava-linguas mais comuns: “Trés tristes tigres”, e
“O rato roeu a rolha do rei da RUssia”. De seguida selecionou-se trés palavras de

cada um, estas representadas apenas em icones.
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As trés palavras que constituem o primeiro trava-linguas resultaram em trés icones
distintos: uma mao com trés dedos levantados; uma cara redonda com uma expressao
triste; e uma cabeca de um tigre. No segundo trava-linguas foram isoladas as
palavras: rato; rolha; e rei, e foram igualmente escolhidos os icones relativos a cada

palavra.

Todos os icones foram retirados de bancos de imagens gratuitos e apds alguma edicao
foram posicionados em sequéncia no centro da composicao. Na parte superior foi
colocado o titulo da publicacao: “Dia Internacional do Trava-Linguas” e na parte
inferior, centrado, o logdtipo da empresa. No canto superior esquerdo e no canto
inferior direito foram colocados elementos geométricos coloridos com tons
associados a imagem da empresa, com o objetivo de quebrar a uniformidade da

composicao.

Pré-edicao Pés-edigdo

Figura 39. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Publicacao “Desafio Trava-Linguas”.
Fonte: flaticon.com

Apds a criacao do desafio, devido ao balanco positivo das publicacées anteriores,
eram esperados resultados positivos para o alcance e interacao com a publicacao,
porém apenas 401 pessoas foram alcancadas e s6 foram registadas 17 interacées,
contrariando assim a expectativa, acabando por registar nimeros inferiores aos da
primeira publicacdo. Posteriormente, em discussao com o orientador do projeto,
concluiu-se que a razao mais provavel para o decréscimo de resultados recai

sobretudo para a hora em que foi efetuada a publicacao.
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Grafico 4. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Desafio Trava-Linguas”.
Autor: Luis Saavedra.
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Figura 40. Publicacao "Desafio Trava-Linguas".
Autor: Luis Saavedra.
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1.7.5. Publicacdo “Dia Mundial da Criatividade”

Esta publicacao foi realizada para assinalar o “Dia Mundial da Criatividade”. A
inspiracao que serviu de base para a sua criacao foi obtida totalmente de elementos
presentes na empresa. Numa parede esta aplicada uma frase de Albert Einstein, e
noutra o desenho de um cérebro que ilustra os dois hemisférios cerebrais, o direito

que é associado a ldgica, e o esquerdo associado a criatividade.

Tendo como base uma fotografia muito famosa de Einstein, foi desenvolvido um
desenho vetorial e um grafismo de um cérebro que se encontra exposto na sua
cabeca. O lado esquerdo do cérebro foi preenchido com cor para representar a

criatividade a que costuma ser associado.

Figura 41. Elementos provenientes de bibliotecas digitais
Publicacdo “Dia Mundial da Criatividade”.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.

Na parte superior foi colocada uma frase de Albert Einstein: “Criatividade é a

inteligéncia a divertir-se.”.

Assim como na ultima publicacdo, foram utilizados elementos geométricos coloridos,
desta vez no canto superior direito e no canto inferior esquerdo. A publicacao foi
agendada para o dia 17 de novembro com a seguinte descricao: “Dia Mundial da
Criatividade. Lembramos um dos elementos mais importantes no nosso trabalho!”.

Esta publicacao foi a mais bem-sucedida, alcancando 1560 pessoas e 57 interacoes.
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Grafico 5. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Dia Mundial Criatividade”
Autor: Luis Saavedra.

"Criatividade
¢ ainteligéncia a divertir-se.”
Albert Einstein
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Figura 42. Publicacao "Dia da Criatividade".
Autor: Luis Saavedra.
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1.7.6. Publicacdo “Feliz Natal”

A sexta publicacao, no intuito de desejar um feliz natal a todos os clientes e amigos,

foi considerada a mais divertida e de certo modo a mais caricata.

Nesse més uma peca do artista Maurizio Cattellan, uma banana colada a parede com
fita adesiva, foi vendida por 120 mil doélares. Esse acontecimento gerou muito
conteldo para as redes sociais, e de forma a aproveitar o movimento criado, com a
inspiracao agucada, surgiu a ideia de brincar com o conceito. De uma fotografia da
instalacao da banana foi isolada numa camada Unica a fita cola, e posteriormente
retirada de uma biblioteca online gratuita, a imagem de um pinheiro artificial. Apos
alguma edicao e manipulacdo de ambos os elementos, como alteracao de cor,
contrastes, deformacao das formas e adicao de sombras, surge o resultado final,

sendo uma simulacao de um pinheiro colado a uma parede com fita adesiva.

Figura 43. Elementos provenientes de bibliotecas digitais - Publicacao “Feliz Natal”.
Fonte: pixabay.com.

Foi adicionado o texto “Merry Christmas” e os elementos geométricos derivados das
publicacées anteriores. Este trabalho foi publicado no dia 24 de dezembro,
acompanhado da seguinte descricao: “A todos os nossos clientes e amigos, desejamos
um Natal cheio de Criatividade!”. Alcancou 1260 pessoas e obteve 65 interacées. Em
comparacao com os anteriores, estes resultados foram positivos, alcancando a média

pretendida.
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Grafico 6. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Merry Christmas”.
Autor: Luis Saavedra.

Figura 44. Publicacao “Feliz Natal”.
Autor: Luis Saavedra.
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1.7.7. Publicacdo “Happy New Year”

Esta foi a Gltima publicacado realizada durante o estagio. Mesmo estando previamente
agendada, foi caindo no esquecimento devido a quantidade de trabalhos que
surgiram na mesma altura, quase todos de cariz urgente. Posto isto, no dia 31 de
dezembro foi desenvolvido de forma simplificada uma publicacdo para marcar a

ocasiao.

Ao centro, em destaque, o nimero 2020 é ladeado de duas linhas que representam a
continuidade do tempo. Reaproveitando trabalhos anteriores, foram colocados os

elementos geométricos no canto superior direito e inferior esquerdo.

Por baixo dos dois Ultimos algarismos € visivel o numero 19, com bastante
transparéncia, incutindo a ideia de transicao do ano 2019 para o novo ano 2020.

Acima, ao centro, foi colocada a frase “Happy New Year”.

Publicada logo a seguir a sua criacao, com a descricao “A equipa Exemplo Criativo
deseja a todos os clientes e amigos um Feliz Ano 2020!”, a publicacao alcancou 1286

pessoas, porém, talvez devido a sua simplicidade obteve apenas 34 interacoes.

Likes na Pessoas Interagdes
pagina alcangadas

Grafico 7. Estatisticas disponibilizadas pelo Facebook - Publicacao “Happy New Year”.
Autor: Luis Saavedra.
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Happy
New Year

Figura 45. Publicacao "Happy New Year”.
Autor: Luis Saavedra.

1.8. Outros trabalhos de design

Durante o meu percurso no estagio realizei muitos e variados projetos, uns mais
elaborados e complexos como os que foram explicados anteriormente, e outros bem
mais simples como alguns menus, precarios, e sobretudo pequenos designs destinados

a serem estampados em camisolas.

A procura por trabalhos de pequena dimensdao era uma situacao constante, e
maioritariamente possuiam uma caracteristica comum entre eles, o cliente quase
sempre disponibilizava junto ao pedido uma imagem de como pretendia o trabalho
final, muitas vezes querendo que este fosse exatamente igual ao exemplo
disponibilizado. Este tipo de exigéncia acabava por ser um desafio, pois muitas vezes
era necessario procurar imagens e elementos para criar uma composicao final

coerente.

A utilizacao de elementos de biblioteca gratis, era recomendada para este tipo de

trabalhos, isto porque nao se justificava dedicar muito tempo a um projeto com
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pouco valor comercial. Porém nem sempre era possivel encontrar nas bibliotecas
todos os elementos necessarios, existindo a necessidade de desenvolver elementos

originais que fossem de encontro ao pretendido.

Figura 46. Alguns mockups de designs realizados para estampar.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.
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Figura 47. Design de lonas para aniversarios.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.
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Figura 48. Outros pequenos trabalhos: designs para quadros na parte superior;
folhas de sorteio, precario e menu na parte inferior.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.
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Figura 49. Lonas de grande dimensao. A superior, realizada para a Paroquia de Ferreiros de Avoes;
a inferior, realizada para a loja “Gula”.
Autor: Composicao de Luis Saavedra.
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1.9. Mapa cronoldgico de atividades no estagio
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Capitulo ll: “O uso de elementos graficos preé-

fabricados no projeto de Design”

1. Design Grafico num processo acelerado de projeto

“Appropriation? Why do designers do this? Is it because the designers don’t have
new ideas? Is it glorification of the good old days of design? Is it a way to create
a sense of old-time quality in a new-fangled product? Are the designers being
lazy, just ripping off an idea to save time and make for an easier client sell?
Maybe all of the above. Maybe we just can’t resist. And maybe familiar cues are
simply the means by which people navigate through a confusing world. (...)
Simulation, evocation, contextualism: call it what you will, but this thing that
we designers are so good at seems to serve a basic human need. Although we
hunger for authenticity, it’s a hard thing to invente overnight. But that doesn’t

stop us from trying.” (Bierut, 2007)

Figura 50. Michael Bierut.
Fonte: https://www.thisisdesign.school/michael-bierut/ - Foto de: Yuansi Li.

Michael Bierut, € um conhecido designer grafico com uma longa carreira. A citacao
acima, retirada do ensaio “"Authenticity: A User's Guide” (Bierut, 2007) vai de
encontro aos assuntos abordados neste capitulo. Este tem como base a reflexao sobre

o uso de elementos gratuitos disponiveis em bibliotecas graficas digitais.
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Sendo esta uma pratica cada vez mais comum, varios fatores podem estar envolvidos
e sao questionados regularmente. A falta de novas ideias, inacao, incoeréncia no
processo de trabalho, ou o objetivo de economizar tempo, podem ser situacoes que

instigam esta pratica.

Foi por situacoes como esta que durante a realizacao do estagio surgiu vontade de
analisar um problema com que me deparava constantemente. Como ja abordado, na
explicacao de alguns projetos, foi aconselhada a utilizacao de plataformas digitais
que disponibilizassem elementos pré-fabricados gratuitamente. Estas plataformas,
também conhecidas como bibliotecas digitais, a longo prazo mostraram ser bastante
Uteis.

A sua utilizacao foi forcada pela urgéncia presente no prazo de entrega, dado que
muitas vezes este era muito curto, impossibilitando assim a utilizacao de métodos de
design que me eram familiares relativos a criacao de contelldo e ao meu percurso
académico. Tal levou a que fosse aconselhado a terminar o trabalho mais rapido,
utilizando essas ferramentas como suporte, encurtando desta forma o tempo de

entrega.

O uso destas bibliotecas acabou por involuntariamente tornar-se um habito. No
inicio, maioritariamente, como uma forma de pesquisa e inspiracao para a realizacao
dos projetos, mas aos poucos a tentacao de utilizar os elementos ja existentes
tornou-se maior. Com isto o0 acesso a estas plataformas e o uso dos elementos nelas
presentes comecou a tornar-se constante, servindo sempre como uma base para a
realizacao dos projetos. O produto final resultava de uma mistura de varios
elementos de biblioteca e de elementos originais, tornando-o diferenciado e

dissemelhante dos elementos de biblioteca.

1.1. Bibliotecas digitais

Uma biblioteca digital, € um banco de dados online que pode incluir texto, imagens,
audio, video, documentos digitais ou outros formatos de conteldo digital. Além de
armazenar conteudo, as bibliotecas digitais fornecem meios para organizar,
pesquisar e recuperar o conteldo contido na colecao. As bibliotecas digitais podem

variar em tamanho e contetdo.
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Nao existem registos bem documentados sobre o inicio das bibliotecas digitais, mas
varios pensadores-chave estdao associados ao surgimento do conceito. Paul Otlet e
Henri La Fontaine's, tentaram em 1895 (Magalhdes, 2014) reunir e catalogar
sistematicamente o conhecimento do mundo, com a esperanca de trazer a paz
mundial. Porém, apenas um século depois, durante a grande expansao da Internet é
que as visoes da biblioteca digital foram amplamente realizadas, com acesso a livros

e busca de documentos por milhdes de individuos na World Wide Web.

Em 1994, as bibliotecas digitais tornaram-se amplamente visiveis na comunidade de
pesquisa devido a um programa gerenciado pela NSF® de 24,4 milhées de dolares,
apoiado conjuntamente pelo programa Intelligent Integration of Information da
DARPA’ , pela NASA™ e pela prépria NSF. (Wiederhold, 1996)

1.1.1.Vantagens das Bibliotecas Digitais

As vantagens das bibliotecas digitais sdao varias. Sendo um meio de acesso facil a
imagens, livros e arquivos de outros tipos, cada vez mais sao reconhecidas por

interesses comerciais e orgaos publicos. Algumas dessas vantagens sao:

Acessibilidade: O usuario de uma biblioteca digital ndao precisa ir fisicamente a
biblioteca, permitindo assim que pessoas de todo o mundo consigam ter acesso as

mesmas informacodes, desde que estabeleca conexao a Internet;

Disponibilidade 24 horas por dia: Uma grande vantagem das bibliotecas digitais é que

as pessoas podem obter acesso as informacoes 24 horas por dia, 7 dias por semana;

Recuperacao de informacao: O usuario pode usar qualquer termo de pesquisa
(palavra, frase, titulo, nome, assunto) para pesquisar a colecao inteira. Muitas
bibliotecas digitais possuem interfaces muito faceis de usar, dando acesso aos seus

recursos de forma simples e intuitiva;

8 NSF- National Science Foundation
9 DARPA- Defense Advanced Research Projects Agency
10 NASA- National Aeronautics and Space Administration
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Digitalizacao (preservacao e conservacao): Cada vez mais as empresas fazem recurso
as ferramentas digitais como solucdo de preservacao e conservacao a longo prazo,
podendo aceder repetitivamente a conteldos que de forma fisica acabariam por se

deteriorar com o excesso de uso.

Espaco: Enquanto as bibliotecas tradicionais sao limitadas pelo espaco de
armazenamento, as bibliotecas digitais tém o potencial de armazenar muito mais
informacoes, simplesmente porque as informacoes digitais requerem pouco espaco
fisico para conté-las e as tecnologias de armazenamento de conteldos graficos estao

mais acessiveis do que nunca.

1.2. Bibliotecas Graficas Digitais

Existem diferentes tipos de bibliotecas digitais. Bibliotecas graficas digitais sao um
desses diferentes tipos, e sao cada vez mais utilizadas, muito devido a facilidade de
acesso, onde o utilizador precisa apenas de aceder a plataforma, pesquisar e
consumir de imediato informacao e conteldos do mais variado tipo. Estas
bibliotecas, oferecem conteldos variados, tornando-se uma excelente forma de
obter fotografias, videos, vetores, e outros elementos com boa qualidade. Estas
plataformas costumam disponibilizar contetdo gratuito, que pode ser utilizado sem

custo nenhum.

Com o surgimento destas bibliotecas de recursos de design grafico, criar contedo
apelativo e apresentavel é cada vez mais facil. Os contetdos disponiveis sao muitos,
e além dos que ja foram referidos, podem-se encontrar ainda: ilustracoes; icones;
planos de fundo; entre outros conteudos, sendo que com uma boa pesquisa pode-se

literalmente encontrar tudo o que se deseja.

A tendéncia de acesso a estas bibliotecas é potenciada pela época em que vivemos
onde existe uma grande quantidade de pessoas a trabalhar como freelancer. Mas este
tipo de conteldo é também muito utilizado por empresas de design, revistas, jornais,
e por designers que precisam de elementos de qualidade que possam ser utilizados
em seguranca. Ao usar conteldos provenientes destes bancos, existe uma relacao de

seguranca associada, isto porque é possivel conhecer com facilidade as licencas,
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sendo que todo o conteldo la disponibilizado é legitimo e pode ser usado de uma
forma segura, seguindo apenas as recomendacdes designadas, estas que por vezes
derivam dependendo de cada biblioteca. Todas estas caracteristicas fazem com que
estas bibliotecas digitais sejam um recurso muito utilizado, revolucionando assim a

indUstria do Design.

Além de conteudos gratuitos, disponibilizam também conteldos pagos, que
promovem maioritariamente exclusividade, coisa que os conteldos gratuitos nao
proporcionam. Esta seguranca relativa a utilizacdo dos conteldos nem sempre
acontece com imagens retiradas do GOOGLE. “Se utilizas imagens tiradas do Google
ou do Pinterest porque pensas que “se esta na internet, é livre”, podes estar a
cometer um crime.” (Leal, 2016) Existem, portanto, diferentes tipos de bibliotecas

graficas, sendo os seguintes, alguns dos mais relevantes:

1.2.1. Banco de Imagens

Um banco de imagens é um site ou plataforma que disponibiliza um conjunto de
fotografias que tém licencas que permite o uso por outras pessoas. A utilizacao
imagens destes bancos tém varias vantagens para empresas e produtores de

conteudo, sendo as maiores a rapidez de acesso, a poupanca de tempo e o preco.

Contratar um fotografo ou um designer grafico para criar uma imagem personalizada
€ algo caro e demorado. Num banco de imagens, existem fotografias e outros
contelidos que ja estdao prontos para uso, assim € apenas necessario confirmar a
licenca associada ao conteldo que se pretende utilizar, descarrega-lo e usa-lo dentro
dos termos associados, existindo assim uma maior seguranca, pois €& possivel

conhecer com precisao as licencas associadas. (Leal, 2016)

Alguns exemplos de bancos de imagens sao: o Unsplash: que possui algumas das
melhores fotografias que se podem encontrar na internet; e o Pixabay, um dos sites
mais conhecidos para encontrar imagens livres de direitos de autor, e que contem

também videos, ilustracoes e vetores.

1.2.2. Bancos de Vetores

Vetores sao uma arte composta de pontos, linhas e curvas que sao baseadas em

equacoes matematicas, em vez de pixels quadrados de cores soélidas. Isso significa
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que nao importa quao grande ou pequeno ou quao proximo vocé amplie a imagem, as
linhas, curvas e pontos permanecem suaves. Nunca havera linhas irregulares ou
borradas com este tipo de imagem, nao importa o quanto ela seja ampliada.
(Johnson, 2020) Por estas razoes, vetores tém uma enorme procura, seja nha
utilizacao de logotipos, elementos para web site, ou até ilustracoes para impressao

em grandes dimensoes.

O Freepik € um banco gratuito de vetores. Apesar de possuir também conteldos
premium que carecem de pagamento, quando utiliza o conteldo gratuito nao é
precisa fornecer nenhuma atribuicao. A biblioteca digital unDraw também fornece
conteldos vetor, porém esta € especializada em conteldo ilustrado, fornecendo

apenas esse tipo elementos.

1.2.3. Banco de icones

Outra vertente das bibliotecas digitais sao os icones. A plataforma Flaticon e a
plataforma The Noun Project possuem milhares de icones vetoriais gratuitos, alguns

personalizaveis, e sobretudo, sao faceis obter.

1.3. Plataformas mais conhecidas

1.3.1. Pixabay

Simon Steinberger e Hans Braxmeier, sao os fundadores do Pixabay. A empresa foi
fundada em novembro de 2010 em Ulm, Alemanha, e em marco de 2012, foi
redesenhado, mudando de uma colecao de imagens pessoais para uma comunidade
online interativa, com suporte para 20 idiomas. Cada imagem é de dominio publico e
pode ser usado gratuitamente para todos os fins legais, nao sendo necessario dar

créditos ao artista original, nem backlinks para o Pixabay.

Os usuarios registados podem enviar as suas proprias fotos para o servico. No
entanto, eles nao sao imediatamente visiveis ao publico, ja que existe uma equipa

editorial que verifica todos os envios. (Petereit, 2012)
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pIXabay

Figura 51. Logétipo - Pixabay.
Fonte: pixabay.com

1.3.2. Unsplash

O Unsplash foi Criado em 2013 pelo empresario Mikael Cho. Ao criar uma nova pagina
inicial para sua empresa Crew, Cho nao conseguiu encontrar uma foto adequada,
entdo, contratou um fotografo. Posteriormente, postou os outtakes de sua sessao de
fotos da empresa no Tumblr, convidando as pessoas a usa-los como quisessem.
(Bourel, 2015)

Foi a partir desta acao que surgiu a ideia de criar uma plataforma para colocar
fotografias para uso publico. Enquanto Cho forneceu o primeiro lote de fotos do
Unsplash, o site agora é sustentado por contribuicoes da comunidade de fotdgrafos
amadores e profissionais. Porém devido ao grande volume de fotos enviadas, o site
tem uma equipa que seleciona os trabalhos para a comunidade Unsplash. (unsplash,
2020)

v Unsplash

Figura 52. Logotipo - Unsplash.
Fonte: unsplash.com

Embora o site se concentre no acesso aberto a fotografias, os seus fundadores
queriam encontrar uma maneira de mostrar nao apenas fotos do Unsplash, mas
mostrar como essas fotos se conectam a outras formas de criacdo. Para isso, eles
criaram um livro de 250 paginas com mais de 100 fotografos escolhidos a dedo pela

comunidade. O conteldo do livro resulta num conjunto de obras de arte originais e
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ensaios de alguns dos criadores mais inovadores do mundo, sendo também o primeiro

livro de fotografia aberta totalmente crowdsourced (Ifking, 2015)

Figura 53. The Unsplash Book.
Fonte: https://itkey.media/the-first-fully-crowd-sourced-open-book/

1.3.3. Freepik e Flaticon

O Freepik é um mecanismo de busca que ajuda os usuarios a encontrar fotos,
imagens vetoriais, ilustracdes e arquivos PSD'' de alta qualidade. E um dos sites de
recursos mais importantes para graficos vetoriais para designers graficos. O Freepik
oferece uma série de graficos, incluindo arte vetorial gratuita, ilustracoes, icones,
PSD e fotos para uso em sites e banners. Tornando-o ideal para empresas, designers

graficos e artistas digitais.

Foi fundado em 2010 pelos irmaos Alejandro e Pablo Blanes, junto com seu amigo
Joaquin Cuenca, fundador do Panoramio. Alejandro sentiu o desejo de criar uma

plataforma onde designers pudessem encontrar recursos graficos gratuitos. Pablo e

" PSD- Photoshop Document
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Joaquin apoiaram sua ideia e foi assim que surgiu a Freepik Company. Atualmente a
plataforma Freepik conta com cerca de 40 milhées de visitas todos os meses e mais

de 50 milhdes de downloads. (freepikcompany, 2020)

Em 2013, dos mesmos criadores de Freepik, nasce a plataforma Flaticon, descrita
pelos mesmos como o maior banco de dados de icones personalizaveis gratuitos do
mundo, possui milhdes de icones em todos os formatos para todos os tipos de
projetos. Atualmente a plataforma conta com mais de 9 milhdes de visitas todos os

meses e 45 milhdes de downloads. (freepikcompany, 2020)

@ freepik ¥ flaticon

Figura 54. Logotipos - freepik (esquerda); flaticon (direita).
Fonte: freepik.com

1.3.4. unDraw

Lancado em 2017, unDraw foi criado com o objetivo de mostrar que os designers
devem contribuir com a comunidade open-source. O unDraw é usado por
organizacées como Google, Microsoft, Facebook, Harvard Business School, Adobe e
foi adotado por uma comunidade verdadeiramente aberta que inclui designers,
desenvolvedores e criadores de conteldo, que usam a plataforma todos os dias.
(unDraw, 2020)

Na plataforma é possivel encontrar ilustracoes de qualidade disponiveis para
qualquer tipo de design. Estes conteldos possuem cores personalizaveis, e objetos

que podem ser combinados e modificados para criar novas imagens. (unDraw, 2020)
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unDraw

Figura 55. Logétipo e pequena ilustracao - unDraw.
Fonte: undraw.co

1.4. Principios e Leis estruturais do Design Grafico numa pratica

acelerada

A linguagem do design envolve a necessidade de compreender as relacdes visuais
presentes numa composicao. A hierarquia, cor, tipografia, entre outos, permitem a
criacao de um design relevante, envolvente e visualmente eloquente, de modo a

responder a varios problemas, necessidades e contextos.

“Uma imagem vale mais que mil palavras”, esta célebre frase, atribuida ao filésofo
chinés Conflcio, pode ser utilizada em varias vertentes do Design. Uma imagem pode
transportar consigo emocdes, cultura, expressoes, sentimentos e memorias. Todos
estes fatores fazem com que o recetor guarde essa imagem na sua cabeca, por vezes
inconscientemente. Este processo acaba por ter influéncia cognitiva na hora de
tomar alguma decisao criativa. O ser humano € naturalmente atraido para o
conteudo visual, por isso, cada vez mais as pessoas reagem melhor a informacao
visual do que a um texto simples, crescendo assim exponencialmente a preferéncia
por conteudos visuais. Este tipo de conteludo proporciona uma maior sensacao de
imersao, estimulando a mente e em certos casos, como referido anteriormente,

sentimentos e emocdes. Por isso o designer tem de ser consciente e sensivel, de
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modo a tornar pertinente e conseguir transmitir a importancia desempenhada pelo

processo de design.

A imagem grafica permite sobretudo uma coisa essencial: a comunicacao de
conceitos complexos de uma maneira mais simples, atraente e convidativa,
estimulando o constante consumo de informacao e consequente partilha da mesma.
A composicao de uma imagem grafica, envolve varios elementos considerados
essenciais. O proprio conceito de composicao € um desses elementos. Como principio
estrutural, a composicao é um bom exemplo de como o dominio de um principio pode
permitir a uma qualidade diferenciadora na criacao, mesmo experimental, de

objetos de design grafico.

Uma breve pesquisa sobre principios de Design gera imensos resultados, porém alguns
destacam-se pela sua relevancia, importancia de utilizacdo, e sobretudo pela
pertinéncia que demonstram em relacao aos conteldos disponiveis nas bibliotecas

graficas.

Composicao, linha, Hierarquia, cor, contraste, tipografia, Hicks Law, Horror Vacui;
Aesthetic - Usability Effect, Progressive Disclosure, e Serial Position Effect sao os

principios e leis que serdao abordados em seguida.

1.4.1. Composicao

“Good composition is an essential element of all art forms, graphic or

otherwise, and should be considered the foundation of visual communication.
(Dabner et al., 2017, p.64)

A composicao é a unidao de todos os principios que serdao abordados nos seguintes
paragrafos. E a etapa em que o designer dispde os objetos no layout de modo a que

se completem harmoniosamente.

A correta utilizacao de elementos como linhas, formas, cor e contraste, permite ao
designer criar projetos Unicos, eficazes e apropriados. De modo geral, ao usar
diferentes combinacdes, técnicas e conteudos, é possivel criar um infinito nimero de

composicoes direcionadas aos mais variados tipos de projetos.

“These compositions should also establish a visual hierarchy that directs the

viewer’s eye through a deliberate visual sequence.” (Dabner et al., 2017, p.64)
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1.4.2. Linha

“Lines are elegant tools that imply motion, momentum, rhythm, and upward or
downward movement, and are primary aids in establishing visual hierarchies and
closure.” (Dabner et al., 2017, p.71)

A linha é um dos elementos mais basicos do design, € um caminho entre dois pontos e
praticamente tudo é formado por elas. As linhas ajudam a definir conceitos e
permitem ao designer provocar varias sensacoes ao observador. Por exemplo, as
linhas onduladas passam a sensacao de movimento e as linhas em ziguezague a
sensacao de tensao ou entusiasmo. Ao realizar um projeto, identificar e dar enfase a
linhas de orientacao permite direcionar o olhar do observador para todo o design, ou

para partes especificas da composicao.

“A line’s functions are limitless. It can join, organize, divide, direct, construct,

and move other graphic objects.” (Poulin, 2011, p.21)

1.4.3. Hierarquia

“Hierarchical organization is the simplest structure for visualizing and

understanding complexity.” (Lidwell et al., 2010, p.122)

A hierarquia ajuda na definicdo do grau de importancia de cada elemento num
design. Quanto maior o seu nivel hierarquico, mais destaque o elemento ganhara
dentro da composicao. Os elementos maiores, mais coloridos ou mais centrais de um
design, possuem um nivel de hierarquia superior em relacao aos elementos menores,
mais mondtonos e menos detalhados. Um exemplo bem claro de hierarquia no design
grafico sao os titulos e subtitulos que, normalmente, contrastam entre si, fazendo

com que os titulos sejam mais enfatizados.

1.4.4. Cor

A cor possui uma linguagem Unica e complexa. E usada no design sobretudo para dar
destaque a grupos de elementos. Ao utilizar cor, é necessario ter atencao ao nimero
de cores usadas, as combinagdes utilizadas, saturacdao e ao estimulo que cada cor
despoleta. O seu uso estratégico pode indicar algum significado especifico, definir o

tipo de humor de um projeto, atrair a atencao do consumidor para um ponto, e pode
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realcar a estética do mesmo, tornando o resultado final visualmente mais

interessante.

“(...) you must be sure your selected colors convey the correct message at an
unconscious level, and that they are suitable for the audience your project is
intended to reach.” (Dabner et al., 2017, p.180)

1.4.5. Contraste

“It can be archieved by exaggerating the visual differences in size, shape, color,

and texture between compositional elements.” (Poulin, 2011, p.190)

O contraste é percetivel derivado a diferenca entre os elementos presentes numa

composicao e é essencial para fazer alguns elementos sobressair.

Algumas das formas mais comuns de contraste sao: escuro ou claro; fino ou grosso;
quente ou frio; grande ou pequeno. Na pratica, aplicar um bloco de texto com letras
brancas sobre um fundo preto, ou o uso do bold para destacar palavras nesse mesmo

bloco, sao exemplos do correto uso do contraste.

“Contrast can draw and direct attention, create a moo dor emotion, and create
hierarchy and emphasis in complex information in any visual message.” (Poulin,
2011, p.190)

1.4.6. Tipografia

“Typography is the process of arranging letters, words, and text for almost any
context imaginable, and it is among the most important tools a designer

masters for effective visual communication.” (Dabner et al., 2017, p.124)

A tipografia é a manifestacdo visual das palavras. E um principio com caracteristicas
Unicas, pois no vocabulario de Design é o elemento de eleicdao para chamar a atencao
e passar a mensagem pretendida de forma clara e concisa. Em comparacao com as
bibliotecas digitais referidas anteriormente, o uso do corpo tipografico, constitui
grupos de elementos previamente desenhados, de facil utilizacdao e que quando

manipulados de forma criativa geram conteudos visualmente interessantes.
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1.4.7. Lei de Hicks (Hicks Law)

“Hick’s Law states that the time required to make a decision is a function of the
number of available options. (...) Hick’s Law has implications for the design of
any system or process that requires simple decisions to be made based on

multiple options.” (Lidwell et al., 2010, p.120)

A Lei de Hicks, explora a relacao entre o nimero de estimulos e o tempo de reacao
de um individuo a cada um deles, sendo assim usada para estimar quanto tempo
levara para as pessoas tomarem uma decisdao quando confrontadas com varias
escolhas ou estimulos. Quanto mais estimulos existirem, mais tempo o usuario leva
para decidir com qual deles interagir, precisando assim de mais tempo do que o
desejado para interpretar e decidir. E necessario simplificar as escolhas para o
usuario. Dividindo tarefas complexas em varias etapas menores, e destacar as opcoes

recomendadas, sao algumas formas de simplificacao de escolhas.

1.4.8. Horror Vacui (medo do vazio)

Horror vacui é uma expressao latina que significa "medo do vazio" e consiste na
tendéncia de favorecer o preenchimento de espacos em branco com objetos e
elementos. Esta situacdo acaba por ocorrer recorrentemente em varios meios como
jornais, comics, livros e em alguns websites, resultando em alguma confusao visual

devido a densidade de informacao.

“Consider horror vacui in the design of commercial displays and advertising. To
promote associations of high value, favor minimalism for affluent and
welleducated audiences and horror vacui for poorer and less-educated

audiences, and vice versa.” (Lidwell et al., 2010, p.128)

1.4.9. Estética - Efeito de Usabilidade (Aesthetic - Usability Effect)

O principio Aesthetic-Usability Effect descreve um fendémeno onde projetos com
designs esteticamente mais agradaveis sao mais faceis de decifrar do que projetos
menos estéticos, tendo assim implicacdes significativas relacionadas a aceitacao, uso
e desempenho de um projeto. Por vezes, quando um projeto possui um design
esteticamente agradavel, acaba por cria empatia com o usuario, influenciando-o para

que seja mais tolerante a pequenos erros ou problemas.
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“Aesthetic designs are perceived as easier to use, are more readily accepted and
used over time, and promote creative thinking and problem solving.” (Lidwell et
al., 2010, p.20)

1.4.10. Revelacao Progressiva (Progressive Disclosure)

Progressive Disclosure consiste numa estratégia para gerir a complexidade da
informacao, onde apenas as informacdes necessarias ou relevantes sao exibidas em a
qualquer momento. O processo de gestao envolve a separacao das informacoes em

varias camadas, apresentando apenas camadas que sao necessarias ou relevantes.

“Progressive disclosure (...) helps people manage complexity without becoming
confused, frustrated, or disoriented.” (Lidwell et al., 2010, p.188)

1.4.11. Efeito da Posicao em Série (Serial Position Effect)

Este efeito consiste num fendmeno de memoéria em que os itens apresentados no
inicio e no final de uma lista sdo mais provaveis de ser lembrados do que itens no
meio de uma lista. Portanto, colocar os itens menos importantes no meio das listas
pode ser util porque esses tendem a ser armazenados com menos frequéncia na

memoria de longo prazo.

Este efeito divide-se em duas situacdes: recordar os itens do inicio de uma lista é
intitulado de Efeito de Primazia (Primacy Effect), e recordar os itens do final de uma

lista é intitulado Efeito de Recéncia (Recency Effect).

“Primacy effects occur because the initial items in a list are stored in long-term
memory more efficiently than items later in the list. (...) Recency effects occur
because the last few items in a list are still in working memory, and readily
available.” (Lidwell et al., 2010, p.220)
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2. A pratica projectual acelerada por elementos pré-fabricados:

uma reflexao empirica

0 uso de elementos pré-fabricados provenientes de bibliotecas digitais acaba muitas
vezes por contrariar alguns principios e leis associadas a boa pratica de design.
Utilizando como referéncia os exemplos de principios e leis expostos no ponto 1.4
deste capitulo e alguns dos projetos que realizei durante o estagio (cap.l), & possivel
associar e refletir sobre como estes se contrariam. Na teoria, todos estes principios e
leis funcionam e devem ser seguidos sempre que possivel, porém na pratica é algo
que nem sempre € possivel ou necessario fazer, e por vezes é ignorado por escolha

consciente do designer.

Ap6s uma analise dos principios escolhidos, € possivel perceber que alguns sao
bastante afetados no desenvolvimento de alguns projetos. Esta situacao € muitas

vezes proveniente da utilizacao de elementos gratuitos das bibliotecas digitais.

0 resultado final de um projeto acaba por ser a uniao de varios principios, no fundo é
isso que define uma boa composicao. Por vezes ao utilizar elementos de biblioteca,
uma boa composicao acaba por ser condicionada, porém em algumas situacoes, ao
adaptar o projeto aos elementos que se pretende utilizar, acabamos com um

resultado que cumpre os requisitos exigidos.

No projeto Botox (cap.l, p.44-46) podemos facilmente comparar o esboco inicial com
o produto final, e perceber que este projeto acabou por ser bastante condicionado
devido ao uso dos elementos gratuitos. O esboco seguia uma composicao baseada no
principio geral de “Hierarquia”, esta que durante o desenvolvimento do projeto foi
alterada para criar uma melhor harmonia com os componentes gratuitos utilizados. O
resultado final, apesar de contrariar alguns principios, acabou por ficar coerente e

visualmente apelativo.

No mesmo seguimento, podemos também analisar o projeto do cartao de visita Taxi
Cassiano (cap.l, p.46-47). Aqui, ap6s uma primeira versao enviada ao cliente, este
pediu algumas alteracées qua acabaram por interferir com a boa composicao e
harmonia entre os elementos ja utilizados. Foi adicionado um elemento de biblioteca
que acabou por criar muita confusao com os restantes elementos, tendo ainda como
consequéncia uma versao final demasiado preenchida, indo assim ao encontro da lei

“Horror Vacui”, que apesar de ser vista como uma ma pratica tende a ser muitas
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vezes utilizada por forca da “exigéncia” do cliente em querer alteracdes de uUltima

hora.

Continuando com a lei “Horror Vacui”, o projeto Mima-te (cap.l, p.51-53) € um bom
exemplo para demostrar que nem sempre € possivel deixar espacos em branco. Ao
acompanhar a descricao do projeto, podemos facilmente perceber a evolucao das
diferentes versbes existentes, porém todas elas partilham exatamente a mesma
quantidade de informacao posicionada de maneira diferente. Apesar da Gltima versao
ser mais simples e de os elementos presentes nela respirarem melhor, continua a
haver muita informacao numa pequena prancheta, algo que é impossivel disfarcar

devido ao que se pretende, mas que acaba por funcionar como resultado final.

O projeto Coura Doce (cap.l, p.48-50) em parte também contraria esta lei de “Horror
Vacui”. No resultado final poderia ser evitado o uso de elementos de desenho
provenientes de bibliotecas graficas digitais, o que acabaria por tornar o projeto bem
mais simples. Porém, principalmente devido a dimensao da prancheta foi decidido
que seriam utilizados estes elementos de desenho para preencher os espacos mais
vazios, e como estes nao foram utilizados em exagero, acabaram por tornar o

trabalho um pouco mais dinamico e visualmente apelativo.

Noutra situacao, contrariando principalmente o principio da “Hierarquia”, podemos
analisar o projeto sobre o Halloween (cap.l, p.60-62). Seguindo a regra geral, o titulo
deveria estar em destaque na parte superior da prancheta devido a ser a principal
mensagem a comunicar, mas com o objetivo de adaptar os elementos de biblioteca a
fotografia que serviu de base para o trabalho, os elementos principais que foram
retirados de bibliotecas graficas gratuitas, nomeadamente a frase Happy Halloween,
foram colocados na parte inferior da prancheta, permitindo assim criar uma
composicao que contraria o principio da “Hierarquia” mas que funciona como

resultado final.

No projeto da publicacao Trava-Linguas (cap.l, p.62-64), € possivel notar que este
contraria o principio de “Contraste”. Apesar de ser um projeto muito simples, com
um resultado final composto por poucos elementos, estes tém todos a mesma cor e
um tamanho semelhante, o que por norma seria interpretado como um U(nico
conjunto. A escolha da disposicao é potenciada pelo objetivo do projeto, ser uma
adivinha para o consumidor. Para facilitar, os elementos estao colocados em duas
linhas diferentes, acabando assim por sugerir que cada linha tem o seu proprio

significado. Se o principio de “Contraste” fosse cumprido a risca, os elementos
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deveriam possuir tamanhos ou cores diferentes, para que se pudessem distinguir os

dois conjuntos, o que acabaria por condicionar o objetivo do projeto.

Podemos entao concluir que quando um designer pretende desenvolver um projeto
relevante e envolvente, os principios e leis estruturais do Design, sao na maior parte
das situacdes o melhor caminho a seguir para responder a varios problemas,
necessidades e contextos, porém estes podem ser questionados e contrariados, o que
nao impede que o resultado do projeto esteja errado ou visualmente mal conseguido.
Muitas vezes estes principios sao desconsiderados, ou por alguma razao existe uma
condicionante que forca o uso de diferentes métodos de processo que nao vao ao

encontro dos principios e leis que foram referidos.

0 uso de elementos gratuitos disponibilizados pelas bibliotecas graficas digitais pode
ser considerado uma dessas condicionantes que faz com que o designer desconsidere

e ignore muitos principios e etapas que envolvem o processo de criacao.
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Capitulo Ill: Pesquisa de Campo e Analise de Dados

1. Introducao

Este capitulo trata todo o processo e etapas envolvidas na pesquisa de campo e
analise de dados realizada para explorar a problematica ja referida no capitulo
anterior e decorrente do estagio. De modo a poder recolher dados para posterior
analise decidi realizar uma pesquisa e analise sobre de que forma € que os elementos
de biblioteca graficas influenciam a realizacdo do projeto e os processos criticos de

Design.

1.1. Questao de investigacao

O processo de escolha da questao de investigacao, foi moroso e desafiante. Em
grosso modo, antes de definir a questao final foi realizada uma recolha de ideias e de
palavras chave todas com um caracter empirico, que acabaram por servir para a

definicao da questao escolhida.

De que forma é que os elementos de bibliotecas graficas influenciam a realizacdo do
projeto e os processos criticos de Design. Esta é o resultado da combinacdao de
diferentes pontos selecionados de forma a ir de encontro ao problema que ¢ alvo de

analise.

1.2. Metodologia

Apés a definicao do problema e da escolha da questdao de partida, o método de
obtencao de dados foi estudado durante algum tempo. Foram analisadas diferentes
formas, entre elas, a realizacao de inquéritos online, com intuito de obter muitas

respostas, desta forma qualquer pessoa poderia responder, mas o publico alvo,
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designers que tivessem passado por uma transicao de ambiente académico para o

ambiente profissional poderia nao ser atingido.

Nao descartando a possibilidade da realizacao de inquéritos online, foi designada
uma nova abordagem, a realizacao de entrevistas. Foi definido que seriam
entrevistados entre seis a oito designers com uma situacao profissional semelhante, e
que ja tivessem alguma experiéncia no mundo do trabalho profissional. Esta
abordagem permite a existéncia de uma maior proximidade com o problema
identificado, tendo assim como consequéncia direta uma maior credibilidade nos

dados recolhidos.

A procura por potenciais entrevistados foi feita sobretudo online em grupos e foruns
relacionados com Design. Porém ao contrario do esperado, apds selecionar algumas
pessoas com base no que publicavam e depois de contactar as mesmas o feedback
nao estava a ser positivo, poucas pessoas colaboravam. Como esta abordagem nao
estava a ter os resultados esperados, recorreu-se a opcao de disponibilizar a

entrevista em formato de inquérito online'.

1.3. Abordagem e procedimentos

Sendo a ideia inicial realizar entrevistas individuais a designers com um perfil
especifico, o plano de abordagem aos possiveis entrevistados, devido a situacao em
que nos encontramos a coabitar com o virus Covid-19, era estabelecer uma primeira
abordagem via internet pelas redes sociais, foruns ou por contactos encontrados em
portfolios dos designers, e apés uma breve explicacao sobre a razao de estarem a ser

contactados, agendar a entrevista.

0 modo de realizacao da entrevista encontrava-se dependente de varios fatores, a
disponibilidade do entrevistado e a sua localizacdao seriam as principais
condicionantes para o modo a escolher. Por exemplo, se o entrevistado estivesse a
residir fora de Portugal esta condicionante nao permitia a realizacao da entrevista
presencialmente sendo esta realizada usando software de chamadas de video, como
Skype ou ZOOM.

2 Anexos, pagina 123
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De qualquer forma, presencialmente ou por video chamada a entrevista seria sempre
gravada com o consentimento do entrevistado, para que posteriormente fosse mais

facil e pratico a recolha e consequente analise dos dados.

Como esta opcao nao estava a ser rentavel a nivel de recolha de dados, estando a
receber poucas respostas por parte das pessoas contactadas, foi analisada outra
opcao para recolha, sendo escolhido um novo método de obtencdo de dados, este
que passou a ser em formato de inquérito online. A entrevista previamente
idealizada foi adaptada ao novo formato, o inquérito foi desenvolvido utilizando a
plataforma GOOGLE FORMS, e o link de acesso foi partilhado num grupo de designers
no Facebook e num férum de Design, com uma pequena descricdo, esta disponivel
em anexo'. Apds o inquérito ser disponibilizado e respondido por alguns designers,
procedeu-se a recolha de dados dos participantes. Em seguida, foram recolhidas e
analisadas todas as respostas, que apods analise profunda resultaram em

fundamentadas consideracoes finais.

1.4. Recolha de dados

Apds a publicacdao do inquérito online, as respostas foram chegando com maior
afluéncia e foi possivel recolher mais resultados do que estava planeado
inicialmente, sendo recolhidas respostas de treze pessoas. De modo a tornar os
dados do inquérito o mais fidedignos possiveis, foram recolhidos de todos os
participantes os dados pessoais basicos, como nome, idade e naturalidade; dados

sobre a formacao académica e também sobre a formacao profissional.

1.5. Exposicao e analise dos resultados
1.5.1. Entrevista

A entrevista contava originalmente com doze perguntas de desenvolvimento. Apos a

adaptacao para formato de inquérito online a estrutura sofreu algumas alteracoes de

3 Anexos, pagina 120
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modo a possibilitar uma analise mais adequada a este método assincrono e remoto,
porém sem alterar as perguntas que estavam previamente definidas. Antecedendo a
segunda seccao do inquérito, foi adicionada uma introducao explicativa sobre o

porqué da realizacao do inquérito.

A entrevista esta disponivel para consulta na seccao anexos'.

1.5.2. Andlise dos resultados

1.5.2.1. Perfil dos entrevistados

Como referido anteriormente, eram procurados profissionais de design com um perfil
especifico, deviam possuir alguns estudos académicos na area de Design Grafico,
Multimédia, Artes Digitais, ou outra area idéntica, e possuir alguma experiéncia
profissional, tendo trabalhado, ou estando a trabalhar atualmente nas areas
destacadas acima. Esta informacao foi colocada na descricao junto ao link de acesso,

sendo assim todos os participantes enquadravam-se no perfil desejado.

Ao todo foram obtidas 13 respostas, e as areas de formacao académica dos
participantes variaram entre Design Grafico; Multimédia; Moda; Arte e Multimédia; e

Publicidade, sendo o Design Grafico a area predominante.

O nivel de formacdao dos mesmos também variou, alguns possuiam apenas
licenciatura, outros possuiam também outros graus mais avancados, como mestrado e
doutoramento. Estas formacdes foram obtidas em Universidades e Faculdades de
diferentes paises, tais como Faculdade de Belas Artes Universidade do Porto,
Universidade Estadual de Londrina, IADE, Escola Superior de Artes e Design das
Caldas da Rainha, Faculdade de Belas Artes Universidade de Lisboa, Instituto

Politécnico de Castelo Branco, Universidade da Beira Interior, entre outros.

A nacionalidade dos respondentes divide-se em dois grupos, oito portugueses e cinco
brasileiros, com idades bastante variadas como é possivel analisar no grafico abaixo,

onde 23,1% equivale a trés respostas e 15,4% equivale a duas respostas.

4 Anexos, pagina 120
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Grafico 8. Média de idades dos Designers que participaram no inquérito.
Fonte: Autoria propria.

1.5.2.2. Andlise das respostas

Apds a rececao das respostas foi iniciada uma analise das mesmas, de modo a obter
um resultado mais complexo e informativo. Nesta fase foram identificados e
selecionados os topicos que mais coincidiam entre as respostas, constituindo pares

para posterior analise e reflexao dos varios pareceres dados pelos participantes.

Pergunta 1: Durante o percurso académico, aprendeu e aplicou métodos e processos

de design?

Andlise: Esta primeira pergunta tinha também como objetivo, delinear o tema do
resto da entrevista, e apos a analise das respostas obtidas, foi possivel verificar que
estas foram totalmente positivas tendo todos os participantes afirmado que

aprenderam e aplicaram métodos e processos de design no seu percurso académico.
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Alguns acabam por complementar a sua resposta dizendo que gostariam de ter
aprofundado um pouco mais esses processos, sendo que muitas vezes eram apenas

abordadas as bases e fases iniciais de alguns.

Pergunta 2: Como é que desenvolvia o seu processo de design, que fases realizava

até o produto final?

Andlise: Nesta pergunta as respostas foram bem completas. Em geral o processo de
design manifestado pelos participantes multiplica-se em varias fases,
maioritariamente, a primeira, é descrita como a realizacao de um briefing, seguida
de pesquisas sobre a area, analise do mercado, concorréncia e publico alvo. A
seguinte fase passa pela analise profunda dos dados recolhidos e consequente
realizacao de um brainstorming junto com uma pesquisa de algumas referéncias para
inspiracao. Posto isto sao realizados alguns esbocos e testes de conceito, paleta
cromatica, maquetes e protétipos. Apos esta fase de desenvolvimento do conceito e
idealizacdo do mesmo, se necessario procediam a realizacdo de testes antes da

entrega do produto final.

Pergunta 3: Durante o percurso académico recorreu a plataformas de biblioteca
e/ou bancos de imagem gratuitos como “Freepik”, “Vexels”, “Pixabay”, entre

outros?

Andlise: 61,5% das respostas foram positivas, justificando o porque com diversas
razdes. Frequentemente para a utilizacdo em trabalhos graficos, utilizando as
plataformas como ferramentas de apoio de modo a facilitar o processo, podendo
assim obter destas bibliotecas imagens vetorizadas, icones, fotografias ou apenas

mockups que serviam como base para o processo de criacao.

O acesso a estas plataformas e a utilizacdo dos conteldos nelas presentes, foi

também justificado como uma das maneiras de encontrar alguma inspiracao.
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Utilizagao de bibliotecas gratuitas
durante o percurso academico
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Grafico 9. Resultados da analise das respostas da pergunta 3.
Fonte: Autoria propria.

Pergunta 4: Quando ingressou no mundo profissional continuou a aplicar alguns dos

métodos e processos que aprendeu enquanto estudou?

Andlise: Apenas dois participantes, equivalente a 15,4%, assumiram que deixaram de
usar por completo os métodos que aprenderam em meio académico, sendo que os
restantes 84,6% continuam a usar os processos aprendidos. Porém apesar de usarem
esses processos, nem todos os usam regularmente, 38,5% dos respondentes, afirmam
que estes processos sao apenas aplicados em projetos especificos que requerem uma

atencao especial.

Na analise das justificacdes, foi possivel perceber que profissionalmente, em

agéncias de design e publicidade, nem sempre € possivel aplicar processos de design.
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Continuidade de aplica¢do de métodos e processos
aprendidos no meio academico
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Grafico 10. Resultados da analise das respostas da pergunta 4.
Fonte: Autoria propria.

Pergunta 5: Acha que os prazos de trabalho influenciam a forma como o processo de

design é conduzido?

Andlise: As respostas foram unanimes, todos afirmaram que os prazos impostos
influenciam todo o processo de design, sendo a maior parte das vezes muito curtos

para o que é pretendido como produto final.

Quando o prazo é relativamente grande e adequado, permite que o designer seja
mais criativo, permite que este tenha o poder de incluir no processo passos que
podem ser essenciais para um resultado final inovador, evitando assim a
reformulacao do trabalho por este nao apresentar o resultado desejado, nem pelo
designer, nem pelo cliente, que nem sempre compreende que a parte criativa pode
demorar a ser definida, desejando que o trabalho apareca feito de um dia para o

outro.

Como maioritariamente os prazos sao muito curtos, a opiniao geral € que inovar

torna-se uma tarefa complicada.

Seguindo alguns passos dos métodos de design, quando um protétipo esta finalmente

concluido, um prazo de entrega curto, acaba por influenciar o resultado, e mesmo
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que nao se esteja totalmente satisfeito, a preocupacao passa a ser entregar o
produto dentro do prazo estabelecido, e nao a criacao de uma arte final coerente e
satisfatoria aos olhos do designer, que acaba por entregar um produto pouco

consolidado.

Pergunta 6: Enquanto trabalha, costuma recorrer a plataformas de biblioteca gratis

como “Freepik”, “Vexels”, “Pixabay”, entre outros?

Analise: O resultado foi unanime, tendo todos respondido sim. Curiosamente, as
plataformas mais utilizadas acabam por ser encontradas em praticamente todas as

respostas, sendo elas: “Freepik”, “Pixabay”, “Vexels”, “Unsplash” e “Flaticon”.

Plataformas gratis mais utilizadas

.A o
54 B 154 B 154
@06

Freepik Pixqbay Vexels Unsplash  Flaticon

Grafico 11. Resultados da analise das respostas da pergunta 6.
Fonte: Autoria propria.

Pergunta 7: Em média, com que frequéncia costuma recorrer a esse tipo de

plataformas gratuitas quando realiza projetos profissionalmente?

Andlise: A andlise meramente quantitativa, mostrou ser bastante variada. A

hipétese mais selecionada foi que em cinco projetos realizados profissionalmente,
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trés acabam por conter elementos de biblioteca gratuitos, tendo sido esta escolhida
por quatro participantes, totalizando 30,8% dos resultados. Seguidamente, 23,1%
equivalente a trés participantes, escolheram a opcao que mais surpreende, em cinco

projetos realizados, todos eles contém elementos de biblioteca gratuitos.

As trés opcoes restantes acabaram por quantificar a mesma percentagem resultando

assim num resultado bem dividido e diversificado.

Frequéncia de utilizagdo profissionalmente
Em 5 projetos “X” contém elementos de biblioteca gratuitos

—_—

(o)

|

o

Grafico 12. Resultado da analise das respostas da pergunta 7.
Fonte: Autoria propria.

Pergunta 8: Qual é a principal razao para utilizacdo constante dessas plataformas e

elementos gratuitos?

Analise: As respostas sobre as razoes da utilizacao destas plataformas e elementos
acabam por ser coerentes, convergindo em alguns pontos. Com mais destaque, a
facilidade de acesso e consequente reducao de tempo de trabalho mostra ser a
principal razao do constante acesso, a boa qualidade, o acesso a conteudos pré feitos

e a diversificacao dos mesmos, acaba por reforcar esta tendéncia de utilizacao.
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Principais razées para a constante utilizagéo
das plataformas e elementos gratuitos
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Grafico 13. Resultado da analise das respostas da pergunta 8.
Fonte: Autoria propria.

Pergunta 9a: Que consequéncias é que acha que a utilizacdo destas plataformas tem

para o seu trabalho?

Andlise: Nas respostas obtidas € possivel observar que a facilidade e rapidez no
desenvolvimento do processo criativo € potenciada por estas plataformas, a
reutilizacao de imagens, vetores e icones, contribui para a diminuicao do tempo de
trabalho, o que consequentemente ajuda a suprir a necessidade do cliente, que

acaba por apreciar e valorizar o trabalho de um modo profissional e sério.

Porém é referido que muitas vezes o processo de trabalho acaba por ser visto como
sendo muito “facil”, criando uma sensacao de comodidade, bloqueando a capacidade

de aprendizagem.
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Pergunta 9b: Enumere alguns pontos positivos e negativos da utilizacao destas
plataformas.

Principais pontos positivos e negativos
da utilizagdo das plataformas e elementos
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Grafico 14. Resultados da analise das respostas da pergunta 9b.
Fonte: Autoria propria.

Analise: Grande parte das respostas acabam por ser similares. Como pontos
positivos, os respondentes apontam aspetos como a facilidade e agilidade no
processo criativo; uma fonte de inspiracao para encontrar novas ideias; a boa
qualidade e boa apresentacao dos conteldos disponibilizados que muitas vezes estao
atualizados com as tendéncias; e ainda o fator de nao existirem custos associados a

utilizacao.

Como pontos negativos, destaca-se a perda de exclusividade; trabalhos semelhantes
devido a quantidade de utilizadores que muitas vezes desenvolvem pouca edicao; e o
facto de que a utilizacdo constante destes conteudos ndao promove o
desenvolvimento e a evolucao profissional.
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Pergunta 10: Atualmente ainda utiliza alguns processos de desigh que aprendeu

enquanto estudava?

Analise: Numa analise meramente quantitativa, todos responderam sim, totalizando

100% de respostas positivas.

Pergunta 11: Que outras metodologias de design adquiriu pos-academia?

Analise: Dois participantes explicaram que poés-academia tiveram oportunidade de
aprender novas metodologias de design, um referiu o Design Thinking e o outro
Sprint Design, porém as respostas dos restantes focaram-se maioritariamente em

novas abordagens e técnicas de aprendizagem e de contacto com o cliente.

Foram também mencionados outros pontos, nomeadamente: a gestao do tempo; o

trabalho em equipa; e a compreensao do cliente.

Pergunta 12: Para si, a utilizacao destas plataformas gratuitas, prejudica o projeto

em processo critico de design?

A utilizagdo destas plataformas gratuitas,
prejudica o projeto em processo critico de design?
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Grafico 15. Resultados da analise das respostas da pergunta 12.
Fonte: Autoria propria.
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Andlise: Grande parte dos participantes, 69,2% partilham a opiniao que nao
prejudica o projeto em processo critico de design, justificando que quando utilizadas
com moderacao estas plataformas servem de apoio, possibilitando ao designer criar

um produto final realizando apenas algumas alteracées sem custos adicionais.

Os restantes 30,8% defendem a ideia de que a utilizacao destas plataformas gratuitas
acaba por ser prejudicial, pois hao promove o desenvolvimento das habilidades do
designer, este que muitas vezes acaba por ficar condicionado aos elementos e

layouts existentes nessas plataformas.

A exclusividade de conteldos também acaba por ser posta em causa, sendo que os
elementos utilizados, uma vez que sao gratuitos podem ser usados por outras pessoas

e para outras finalidades.

Uma das respostas foi particularmente interessante pois, de modo a defender a ideia
de que a utilizacao destas plataformas pode ser prejudicial, o respondente diz que na
sua opiniao quando um designer esta a desenvolver um projeto e utiliza material
gratuito sem realizar qualquer edicao no mesmo, este esta a deixar de lado o que o
ser designer significa, deixando de ser criador e passando apenas a ser um “fazedor

de coisas” que utiliza o trabalho de outra pessoa.

1.6. Consideracées finais da pesquisa e analise

O objetivo da realizacao desta pesquisa de campo, como referido anteriormente na
apresentacao do problema, foi tentar perceber se outros profissionais de design
também se depararam com a mesma situacao ao entrar no mundo profissional, e em

que medida esta situacdo é um problema para o design.

Apos recolhidas e analisadas as respostas, foi possivel perceber que o perfil dos
participantes se enquadrou perfeitamente no que era pretendido, todos com historial
de percurso académico em areas relacionadas com Design, possuiam também
conhecimento de varios métodos e processos de design, dois fatores que eram

determinantes para a participacao no estudo.

Em analise geral a maior parte dos respondentes acaba por assumir o uso de

elementos de biblioteca gratuitos ja desde o percurso académico, utilizando-os como
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ferramentas de apoio para a obtencao de imagens vetorizadas, icones, fotografias ou
apenas mockups, e utilizando também como uma das maneiras de encontrar alguma

inspiracao.

O uso destas plataformas e elementos acaba por se intensificar apoés a entrada no
mundo profissional, devido principalmente aos prazos de entrega definidos serem

muito curtos em relacao ao que é pretendido como produto final.

Outros fatores relevantes para a constante utilizacao destes conteldos passam
também pela facilidade de acesso, compatibilizando com a boa qualidade,
diversificacao, e também com o facto de estas plataformas estarem atualizadas com
0 que € tendéncia. Por outro lado, existem pontos negativos, onde é possivel
destacar a perda de exclusividade, e trabalhos semelhantes devido a quantidade de
utilizadores que desenvolvem pouca edicao, o que consequentemente acaba por

prejudicar o desenvolvimento e a evolucao profissional do designer.

Apesar de serem frisados varios pontos negativos, grande parte dos respondentes
partilham a opiniao de que o uso das plataformas gratuitas nao prejudica o projeto
em processo critico de design, preferindo olhar para elas como sendo meios de apoio
ao designer, este que ao utiliza-las pode criar um produto final coerente e

satisfatorio, com o bonus de nao acrescentar custos adicionais.

Os restantes respondentes defendem a ideia de que a utilizacao destas plataformas
gratuitas acaba por ser prejudicial, e justificam-se principalmente com duas ideias: a
clara perda de exclusividade nos conteudos utilizados, e o facto de que a utilizacao

nao promove o desenvolvimento das habilidades do designer.

Podemos entao concluir que a utilizacao destas plataformas e dos elementos que elas
contém é uma pratica comum entre os designers, sendo intensificada no mundo

profissional principalmente devido aos curtos prazos de entrega que sao impostos.

Porém apesar de existirem alguns contras, a opinidao geral é que o uso destes
conteudos nao é visto de forma negativa, isto porque quando utilizados com
moderacao e quando sofrem uma edicao mais elaborada, acabam por cumprir de

forma altamente satisfatoria o objetivo de qualquer tipo de projeto.
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Conclusao e Reflexao Final

Finalizado o estagio, ap6s uma analise do percurso realizado durante os trés meses

de duracao, os resultados obtidos foram extremamente positivos.

Logo na primeira abordagem, fui bem recebido e apds explicar as razées que me
levaram a querer realizar o estagio na empresa e as tarefas que gostaria de realizar
durante o periodo de estagio, senti que foram feitos os possiveis para responder a
esses pedidos iniciais. No meu percurso como estagiario, fui-me sentindo cada vez
mais a vontade para discutir os projetos que iam sido realizados. Fui aprendendo
algumas nocoes teoricas de design e técnicas de trabalho em diversos softwares.

Como desejado, trabalhei também ativamente na area da producao.

Sinto que todos estes fatores contribuiram para a minha evolucao como designer,
principalmente porque acabei por perceber que o processo de realizacao de um
projeto, desde a ideia ao produto final que é entregue ao cliente, envolve varias
etapas, e grande parte das vezes, diversos recursos humanos, cada um especializado
em realizar a sua funcao, acabando por ser atribuida uma importancia equivalente a

cada um.

Como referido anteriormente, aos poucos foram-me sendo recomendados alguns
métodos de trabalho com que eu nao me identificava na altura, sendo eles o uso de
plataformas e elementos gratuitos, estes que serviam principalmente para agilizar o
processo de trabalho. Como a utilizacdao destes conteldos comecou a tornar-se uma
pratica regular, decidi que iria realizar uma pesquisa de campo e reflexao sobre esse

topico.

Esta pesquisa de campo acabou por ser bastante desafiante. A escolha da questao de
partida e o desenvolvimento da entrevista, foram duas etapas muito importantes,
isto porque serviram como base para as restantes etapas. A procura por designers,
para responderem a entrevista, foi um dos momentos bastante complicados. Porém
apesar dos contratempos que ja foram referidos, alterando o método de recolha de
dados, dificuldade que acabou por ser ultrapassada com o inquérito, considero que

apesar desta mudanca de plano metodologico o resultado foi positivo.

Os resultados acabaram por surpreender, isto porque quando comparado com a
experiéncia pessoal existiram algumas diferencas. Pessoalmente nao tinha
conhecimento de tantas plataformas e bibliotecas digitais, e durante o percurso

académico nunca utilizei muito esse tipo de elementos, ao contrario dos resultados
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da entrevista, onde 61,5% dos respondentes assumem uma constante utilizacao.
Outra grande diferenca é que, pessoalmente, fui sentindo que o processo critico de
design comecou a ser prejudicado, principalmente porque fui criando o costume de
nao pensar muito no problema e no processo, comecando os meus projetos a

pesquisar referéncias e elementos nessas plataformas de bibliotecas digitais.

Os resultados da entrevista mostram um ponto de vista diferente, grande parte dos
respondentes, partilham a opinido que nao prejudica o projeto em processo critico
de design, justificando, que quando utilizadas com moderacao, estas plataformas
servem de apoio para a obtencao de varios conteldos, tais como imagens
vetorizadas; icones; fotografias ou apenas mockups, que quando sofrem uma edicao
mais elaborada, proporcionam ao designer a situacao ideal para criar um produto
final realizando apenas algumas alteracdes sem custos adicionais, acabando assim

por cumprir de forma altamente satisfatoria o objetivo de qualquer tipo de projeto.

Continua a ser importante referir que a incorreta utilizacao dos contetdos gratuitos
disponiveis nestas plataformas acaba por ser prejudicial em alguns aspetos.
Destacando principalmente a clara perda de exclusividade nos conteldos utilizados,
0 que pode resultar em trabalhos idénticos e repetitivos, e também o facto de que a
utilizacao destes conteldos a longo prazo acaba por ndao promover o desenvolvimento

das habilidades do designer e do processo critico que deve ser utilizado pelo mesmo.

Este estudo permitiu-me perceber que tal como eu, existem outras pessoas que se
depararam com a mesma situacdo ao entrar no mundo profissional, e
inesperadamente fez-me olhar de uma forma diferente para a questao da utilizacao
destas plataformas gratuitas, podendo assim concluir que sempre existirao pontos
positivos e negativos, todavia, quando utilizadas corretamente, este tipo de
ferramentas pode ser muito favoravel, podendo resultar em projetos apelativos,
criativos, e sobretudo permite a notavel diminuicdo no tempo de realizacdo do

projeto.

Resgatando um pouco as ideias de Michael Bierut no ensaio "Authenticity: A User's
Guide” (Bierut, 2007), podemos ainda concluir que esta utilizacdao ou reutilizacao
constante de elementos gratuitos € recorrente, sendo uma pratica que pode ser
instigada por fatores como economizar tempo na realizacao de um projeto ou apenas
facilitar o processo de trabalho. Em suma, talvez todas as pecas de design grafico

acabam por ser em parte, ou num todo, uma falsificacao.
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Anexos

Anexo 1. Descricao de publicacao

Descricao partilhada junto ao link de acesso no Facebook e forum de design:

“0Ola, chamo-me Luis Saavedra, sou estudante e atualmente encontro-me a terminar
o mestrado em Design Multimédia na UBI (Universidade da Beira Interior). Para isso
estou a realizar uma pesquisa de campo e reflexao critica sobre de que forma é que
os elementos de biblioteca influenciam a realizacao do projeto e os processos criticos
de Design. De modo a concluir esta pesquisa e reflexao procuro algumas pessoas com
um perfil especifico para me responderem a uma pequena entrevista que contém

apenas 12 perguntas.

Se tens alguns estudos académicos na area de Design Grafico, Multimédia, Artes
Digitais, ou outra area idéntica, e ja trabalhaste, ou trabalhas em ambiente
profissional, sera que me podes ajudar e responder a esta pequena

entrevista/inquérito?

Agradeco a colaboracao, sera uma grande ajuda.”

Anexo 2. Entrevista

Pesquisa de campo para complementar tese de relatorio de estagio.
Luis Saavedra _ m9025

Licenciado em Design Multimédia, a terminar mestrado em Design Multimédia

Pergunta base da pesquisa de campo

"COMO E QUE OS ELEMENTOS DE BIBLIOTECA GRATUITOS FACILITAM A REALIZACAO DO
PROJETO, MAS PREJUDICAM O PROCESSO CRITICO DE DESIGN”

Os resultados da seguinte entrevista serao utilizados na minha tese de mestrado, esta
ira conter também o relatério de um estagio que realizei durante trés meses e de
onde surgiu a ideia de complementar a tese com novo conhecimento, explorando

uma problematica com que me deparei enquanto realizava o estagio.
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DADOS SOBRE O ENTREVISTADO
e Nome:
e |dade:

¢ Nacionalidade:

FORMACAO ACADEMICA
e Estabelecimento de ensino:
¢ Em que anos frequentou:

e Curso/os:

FORMACAO PROFISSIONAL

e Ja trabalhou em ambiente profissional?
e Area de trabalho atual:

o Empresa onde trabalha atualmente:

e Papel principal que tem na empresa:

INTRODUCAO

Durante a realizacdo do meu estagio na area Design Multimédia, deparei-me com
algumas situacdes que fizeram com que o meu processo de trabalho fosse diferente
de quando realizava trabalhos universitarios. A principal situacao foi a constante
recomendacdo para utilizar elementos de biblioteca gratis, no meu caso sobretudo
devido ao apertado prazo de entrega, potenciando assim uma resposta e entrega
rapida ao cliente.

Consequentemente, decidi tentar perceber se mais pessoas se relacionam com esta
situacao, por isso peco que responda as seguintes perguntas com sinceridade, para

que possa retirar resultados veridicos.

Pergunta 1: Durante o percurso académico, aprendeu e aplicou métodos e processos

de design?

Pergunta 2: Como € que desenvolvia o seu processo de design, que fases realizava

até o produto final?
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Pergunta 3: Durante o percurso académico recorreu a plataformas de biblioteca
e/ou bancos de imagem gratuitos como “Freepik”, “Vexels”, “Pixabay”, entre
outros?

Se sim, com que regularidade e porqué?

Pergunta 4: Quando ingressou no mundo profissional continuou a aplicar alguns dos
métodos e processos que aprendeu enquanto estudou?

Se sim, com que regularidade e em que tipo de projetos.

Pergunta 5: Acha que os prazos de trabalho influenciam a forma como o processo de
design é conduzido?

Justifique.

Pergunta 6: Enquanto trabalha, costuma recorrer a plataformas de biblioteca gratis
como “Freepik”, “Vexels”, “Pixabay”, entre outros?

Se sim, quais?

Pergunta 7: Em média, com que frequéncia costuma recorrer a esse tipo de
plataformas gratuitas quando realiza projetos profissionalmente?
R: (escolha mdltipla)

e Em 5 projetos, 1 contém elementos de biblioteca gratuitos;

e Em 5 projetos, 2 contém elementos de biblioteca gratuitos;

e Em 5 projetos, 3 contém elementos de biblioteca gratuitos;

e Em 5 projetos, 4 contém elementos de biblioteca gratuitos;

e Em 5 projetos, 5 contém elementos de biblioteca gratuitos.

Pergunta 8: Qual é a principal razdo para utilizacdo constante dessas plataformas e

elementos gratuitos?

Pergunta 9a: Que consequéncias é que acha que a utilizacao destas plataformas tem

para o seu trabalho?

Pergunta 9b: Enumere alguns pontos positivos e negativos da utilizacao destas
plataformas
e Positivos:

o Negativos:
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Pergunta 10: Atualmente ainda utiliza alguns processos de design que aprendeu

enquanto estudava? Quais.
Pergunta 11: Que outras metodologias de design adquiriu pos-academia?

Pergunta 12: Para si, a utilizacao destas plataformas gratuitas, prejudica o projeto

em processo critico de design?

Anexo 3. Link de acesso ao inquérito

Link de acesso ao inquérito realizado no ambito do “Capitulo Ill: Pesquisa de Campo

e Reflexao Critica”.

Nele estao as respostas dadas pelos treze participantes, assim como as informacoes
sobre os mesmos: Nome; Nacionalidade; Idade; Formacao Académica; e Formacao

Profissional.

LINK: https://docs.google.com/forms/d/1IR6gWOAY4V_tZJwF-
xtOlIHDD2UreUvBvFUOyGxmht_E/edit?usp=sharing
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