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Resumo

No ambito do mestrado de Design Multimédia pela Universidade da Beira Interior foi realizado
um estagio curricular na empresa Labcom.IFP como requisito para a obtencao do grau de Mestre

em Design Multimédia.

Ulterior a licenciatura em Design Multimédia, uma formacao abrangente nos ambitos artistico,
cultural, cientifico e tecnologico é emergente, assim como a preparacao para 0s campos
profissionais do espectro do design visual, de comunicacao e de interacao em diversos meios,

tanto analogicos como digitais.

Com o presente relatorio pretende-se expor de forma documentada e assertivamente
justificada uma compilacdo dos trabalhos executados durante o periodo de estagio de trés
meses, como inicio em 18 de abril e término a 18 de julho de 2016, na referida entidade
acolhedora. Foram desenvolvidos trabalhos no ambito do design grafico e de comunicacao, a
destacar: criacao de um projeto de identidade visual para UBICinema Producdes, capas de livros

e cartazes de eventos.

Assim, é principal objetivo fazer uma descricdo e analise pormenorizada de todos os projetos
desenvolvidos como estagiario e examinar com fiabilidade dificuldades e barreiras que surgiram
na realizacdo dos trabalhos durante o periodo de estagio, tornando possivel a aquisicao de
experiéncia e responsabilidade a aplicar como futuro designer profissional no exigente mercado
de trabalho.

N&o obstante, é feita uma descricao de todos os projetos paralelos realizados durante o periodo
de 1 de dezembro de 2015 a 18 de julho de 2016.

Palavras-chave
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Abstract

Currently, design companies develop visual identity projects. However, all of them have
distinctive features such as the public-target, brand, product, among others. Portuguese
companies have been increasingly assign more importance to proper communication and

appropriate to their needs, using designers in order to find the solution to their problems.

The main aim of this practical oriented dissertation relates to the creation of a visual identity
for UBICinema Productions, book covers and posters. Nevertheless, as a parallel self-taught
project, it was developed a website for the same entity. It is intended to create a clean image

that will serve for official use.

The success of a branding project is related to the ability to elicit a positive image of the brand
it represents. For a visual identity can easily be recognized is fundamental cohesion of the
elements used to ensure communication between the brand and the customer. The
methodology was based on the creative process, drawing on the research and investigation
made in advance. On the other hand, there was a greater focus on aspects which help to achieve
the graphic coherence and symbolic language. The Labcom.IFP research cabinet approved all

proposals before they are presented to the client.

Within the Master of Multimedia Design from the University of Beira Interior was made a
traineeship in Labcom.IFP Company as a requirement for the degree of Master in Multimedia

Design.

Later the degree in Multimedia Design, a comprehensive training in the artistic, cultural,
scientific and technological fields is emerging, as well as preparation for the professional fields
of the visual design spectrum, communication and interaction in various media, both analog

and digital.

With this report it’s intended to expose documented and well justifiably a compilation of the
work performed during the three-month probationary period, starting on April 18 and ending
on July 18, 2016, in that host entity. Works were developed in the graphic design and
communication fields, to highlight: a project of a visual identity for UBICinema Productions,

book covers and event posters.

So, it's main objective to provide a description and detailed analysis of all projects developed

as trainee and to examine reliably difficulties and barriers that have arisen in carrying out the

Xi



work during the probationary period, making it possible to acquire experience and responsibility
to apply as a future professional designer in the demanding job market.

Nevertheless, a description is given of all side projects carried out during the period December
1, 2015 to July 18, 2016.
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Labcom.IFP, Multimedia Design, Graphic Design, Visual Identity, Logotype, Web Design.
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1.1. Contextualizacao do tema

“You know you’ve achieved perfection in design,
Not when you have nothing more to add,
But when you have more to take away”’

— Antoine de Saint-Exupéry

Na sociedade contemporanea em constante mudanca, o designer é um profissional
especializado no processo criativo, com capacidade e completa autonomia para a elaboracao
de projetos de design. E, por isso, chamado a antecipar problemas, definir estratégias, gerar
oportunidades de liderar projetos multidisciplinares (Associacao Portuguesa de Designers,
n.d.). O designer, enquanto profissional da forma/imagem ocupa uma posicao ideal no seio das
empresas, conduzindo e articulando processos de mudanca, centrais na evolucao de conceitos
e formas de sensibilizacao da percecao do ser humano (Associacao Portuguesa de Designers,
n.d.). Tendo em consideracdo a mesma citacdo, segundo Gropius, o designer “é uma nova
espécie de artista, criador capaz de entender todas as formas de necessidades: ndo por ser um
prodigio, mas porque sabe como abordar as necessidades dos homens de acordo com um método

bem definido”.

1.2. Motivacdes

Apos frequentar a licenciatura em Design Multimédia na Universidade da Beira interior (UBI) no
periodo decorrente entre os anos de 2011 e 2014, optei por permanecer vinculado a instituicdo
de ensino superior a frequentar o mestrado em Design Multimédia, tendo este a duracao total

de dois anos, com inicio em 2014 e término em 2016.

0 mestrado em Design Multimédia é constituido por uma parte teorica no primeiro ano (aulas),

e uma parte pratica no segundo (um projeto ou a realizacao de estagio).

Posto isto, a preferéncia pela realizacdo do estagio teve como alicerce a grande relevancia da
componente pratica para a entrada no mercado de trabalho e a interacdo com os potenciais
clientes. A opcao do estagio visa, por isso, conciliar os interesses pessoais em confrontar

saberes adquiridos em ambiente académico com a pratica da profissao.

T [T.L.:] “Sabes que atingiste a perfeicao no design, / Nao quando nao tens nada mais a acrescentar, /
Mas quando tens mais para tirar” (traducao do aluno).

Vasco José Fernandes Silva 3
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1.3. Estrutura do relatorio de estagio

0 presente documento consiste numa compilacao do trabalho efetuado no estagio, assim como
o desenvolvimento de um projeto de Identidade Visual (IV). O estagio foi desenvolvido no
periodo de 18 de maio a 18 de julho no centro de investigacao, Labcom.IFP, sediado na Covilh3,
nas instalacées da UBI, sob orientacao do Professor Doutor Afonso Nuno Ramalho de Pinho

Borges.

Como tal encontra-se dividido em quatro partes principais do ponto de vista tematico. A
primeira parte elucida sobre as tematicas inerentes aos projetos desenvolvidos. A segunda
reflete o percurso efetuado no estagio no Labcom.IFP, onde sdo descritos aspetos concretos
deste, no que consta a sua duracao, objetivos gerais e especificos, e as metodologias e
procedimentos utilizados no processo de trabalho. Sao dadas informacdes sobre a entidade
acolhedora. Sao ainda revelados alguns projetos com diferentes dimensoes e duracao realizados
durante o periodo de estagio. Para cada um deles, a memodria descritiva apresentada foca
aspetos como o enquadramento e objetivos do projeto, e o processo de trabalho e a arte final,
sempre que aplicavel. Na terceira parte sdo reveladas as consideracdes finais relativas a
questao do design e da profissdo e ao estagio e desempenho especifico durante o mesmo
enquanto estagiario e profissional, nomeadamente a aprendizagem e experiéncia retirada do

ambiente profissional.

Na quarta e ultima parte, em anexo, sdao apresentados alguns projetos paralelos,
nomeadamente um projeto que visa a construcao de um website para a UBICinema Producées,

assim como um estagio de curta duracao na entidade BenficaTV.
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Capitulo Il

Enquadramento Teorico
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2.1. Design: o conceito e breve evolucao histérica

O conceito de design é complexo, desengane-se quem estiver a ler. Definir design €&, pois,

contar uma historia de amor sem nunca ter vivido uma.

“Design is the method of putting form and content together. Design, just as art, has
multiple definitions; there is no single definition. Design can be art. Design can be
aesthetics. Design is so simple, that’s why it is so complicated”?
— Paul Rand
“You cannot hold a design in your hand. It is not a thing. It is a process. A system. A
way of thinking.”3
— Bob Gill

A Associacao Portuguesa de Designers (APD), na pessoa de Aurelindo Ceia, defende que o design
€ uma arte de projeto, pois o seu processo criativo reflete uma sequéncia rigorosa e controlada
de procedimentos, abracando o dialogo entre a ideia e a forma, através da producdo de um
«desenho» que descreve o objeto a apresentar e/ou construir (Ceia, 1995). E, na sua esséncia,
uma pratica interdisciplinar (Ambrose & Harris, 2009), harmonia entre artes visuais tradicionais

e as ciéncias sociais e humanas, os mecanismos do mercado e as técnicas de reproducao.

Assim, segundo a mesma associacao, a abordagem do designer tem um efeito aglutinador
relativamente as outras disciplinas envolvidas, o que conduz a uma perspetiva global do
problema, cuja solucao saira amplamente valorizada (Design & Designers, Portugal, 1989). Isto
é, o design é uma disciplina em constante evolucdo e dinamica de bases assentes no
Gestaltismo, psicologia da forma que defende que o todo é mais do que a soma das partes
(Noble & Bestley, 2005). Ao designer, a formacédo profissional aplica-se a intencado de criar
histdrias num ambiente visual, material e espacial. Engloba o impacto cultural, ético, social,
economico e ecoldgico dos seus esforcos e a sua responsabilidade Ultima em relacao as pessoas

e ao planeta (ico-D, 2013).

O ser humano é uma simbiose de sentidos que trabalham para perceber o mundo. Olhos,
ouvidos, pele e outras estruturas anatomicas sao denominadas de recetores sensitivos, porém,
as imagens transportadas por estes sao demasiado passivas para o substantivo que designam.
Os sentidos humanos estao intimamente ligados ao mundo, nao sendo «recetores», mas sim

orgaos ativos e positivos. Poderemos visualizar mentalmente infinitas projecbes sensitivas a

2 [T.L.:] “O design € o método de colocar a forma e o contetido juntos. O design, assim como a arte, tem
varias definicdes; nao existe uma Unica definicdo. O design pode ser arte. O design pode ser estético. O
design é tao simples e, por isso, tao complicado”.

3[T.L.:] “Nao podes segurar um design/projeto na tua mao. Nao é uma coisa. E um processo, um sistema.
Uma forma de pensar”.
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irromper do cérebro que exploram o mundo. Manter esta imagem mental torna, pois, o conceito
de design claro e dinamico, onde nado ha lugar para a nostalgia, mas meta para o futuro (Hara,
2008).

0 design, segundo o pensamento de Vitor Almeida, desde os seus primordios, esta ao servico
do progresso. E este facto coloca-o sob o dominio dos Estados e dos seus respetivos programas
culturais (Almeida, 2009). Assim, o conceito de design tal como o concebemos na atualidade
sofreu uma marcada evolucao ao longo das varias épocas historicas. Novas coisas ndo nascem
do nada, nao vém do vazio, mas a partir de audazes tentativas do ser humano no despertar da
existéncia diaria (Hara, 2008). De acordo com o livro do historiador de arte Sir Nikolaus Pevsner,
“Pioneers of Modern Design” e citado por Vitor Margolin, o conceito de design emergiu
considerando duas personalidades: John Ruskin, um advogado convicto de ideais socialistas, e
William Morris, teorico e fundador do Movimento de Artes e Oficios (Arts & Crafts Movement),
uma escola de vanguarda das Artes Plasticas (Margolin, 2015). Na pioneira Europa, gracas ao
sistema de maquinaria de producdo em série que eclodiu na Revolucao Industrial, em meados
do século XX, a Inglaterra despertou para a modernizacao. Porém, os primeiros produtos
produzidos eram mediocres imitacdes dos artesanais, sobretudo concebidos para a aristocracia
daquela época. Tal gerou movimentos contestatarios que apelavam para deteorizacao das bases
de arte, face a realidade de entao (Margolin, 2015). Claramente, o conceito de design, ou o
inicio da sua forma de pensamento foi a reacao da sensibilidade estética contra a apatia e
imaturidade escondidas no mecanismo industrial que foi tao violentamente mudando o

ambiente de vida do Homem.

O empreendimento mais bem-sucedido na construcao de um novo e mais aprimorado conceito
de design foi o advento da Escola de Bauhaus, inaugurada em 1919, na RepUblica de Weimar,
entdo sede do governo alemao, influenciando varias geracoes de designers desde essa época

até aos dias de hoje.

Com o tempo, observou-se que o mercado associava determinadas formas e imagens a
determinadas empresas, cujos simbolos refletiam as suas personalidades. Consequentemente,
o design nao passou a ter importancia apenas na forma do produto, mas também na identidade
visual da empresa (Almeida, 2009), tornando-se uma disciplina auténoma das artes plasticas e

da arquitetura.

Na Europa, a pratica do design e as circunstancias historicas caminham de maos dadas.
Enquanto que até a Primeira Guerra Mundial ocorreu um periodo de grande concorréncia
industrial entre a Alemanha e a Inglaterra, a partir da Segunda Guerra Mundial, com a ajuda

economica dos EUA, outros paises despertam para a modernizacao através da industrializacao.
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Do Arts & Crafts e da Art Nouveau? a Bauhaus, da Vienne Secession® a Art Déco®, de De Stijl” ao
Movimento Moderno®, das propostas revolucionarias dos construtivistas russos’ e de André
Breton'® para um mundo cosmopolita, da Escola de Ulm'!, nos anos cinquenta do século XX, e
aquilo que ela representou como reaproximacao as expectativas enunciadas por Walter Gropius
(o objeto era a encarnacao dos valores espirituais da época) na Bauhaus, o design confirma-se

como uma disciplina que pode tornar a “utopia realizavel”, segundo o mesmo autor.

Através da histdria do design verifica-se que, durante o século XX, se proporcionaram diferentes
relacoes do design e do designer com os objetos produzidos e com o mundo. Em Portugal, o
‘creplsculo do modernismo’ que consolida o design enquanto disciplina autonoma das artes
plasticas e da arquitetura, comeca com a descoberta do imaginario popular portugués.
(Almeida, 2009). Um paradigma que chega tardiamente a Portugal, apenas nos finais da década
de 50, patenteando o tempo de redefinicao do espaco da civilizacao universal, da perda de
importancia na esfera cultural das grandes narrativas, em detrimento de um progressivo
entusiasmo pela cultura local desprotegida. O ano de 1959 representa, pois, o inicio do periodo

de popularizacao e de autonomizacao do design em Portugal. (Almeida, 2009)

O percurso do design desenvolveu-se na esfera das ‘artes menores’ ou das ‘artes aplicadas’ e
no circuito das areas disciplinares consideradas ‘maiores’, em conformidade com prescricoes

académicas que emanavam do conceito artistico (Margolin, 2015). O design grafico encontrava

4 Estilo artistico desenvolvido na Europa a partir do final do século XIX, voltado para a originalidade da
forma, destituido de quaisquer preocupacgoes ideoldgicas e independente tradicoes estéticas que rejeita
as formas meramente funcionais envolvidas em todos os objetos decorativos provenientes da producao
em massa, optando por formas mais curvilineas (Margolin, 2015).

> Movimento de um grupo de jovens artistas no final do século XIX, constituido no ambito da Kiinstlerhaus,
sociedade dos artistas austriacos. Liderado por Gustav Klimt. Protestava contra as normas tradicionais,
artisticas e étnicas da época (Margolin, 2015).

6 Estilo artistico de carater decorativo que englobou as areas do design industrial, arquitetura, mobiliario,
moda e decoracao, surgiu na Europa na década de 1920, atingindo os Estados Unidos e outros paises do
mundo na década de 1930. Este estilo esteve presente no design industrial, arquitetura e mobiliario, moda
e decoracao (Margolin, 2015).

7 Nao pretendia ser reprodutivo, ilustrativo, tal como o tinha sido até entao a arte tradicional. Queria ser
compreensivel a partir de si mesmo, sem referéncia do mundo dos objetos nem a reproducao figurativa,
portanto, racional [http://classroom.orange.com/pt/movimento-de-stijl.html, acedido a 29.07.2016].

8 Movimento literario e artistico do inicio do séc. XX, cujo objetivo era o rompimento com o
tradicionalismo, a libertacdo estética e a experimentacao constante (Margolin, 2015).

% Teve uma profunda influéncia na arte moderna e no design moderno (Margolin, 2015).

10 Membro original do grupo Dada que passou a iniciar e a conduzir o movimento surrealista em 1924
[adaptado de http://www.theartstory.org/artist-breton-andre.htm, acedido a 29.07.2016].

" A Escola de Design de Ulm ou Escola de Ulm foi uma escola de design sediada na cidade de Ulm,
Alemanha, fundada em 1953 por Max Bill e outros para promover os principios do Bauhaus, fechando em
1968 por questdes politicas e financeiras. Procurava um novo projeto democraticamente inspirado onde
conceitos como educacao, politica, pedagogia e design fossem Unicos no mundo (Margolin, 2015).
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semelhancgas programaticas e projetuais com a Pintura e com a Escultura; o design industrial

procurava-as na Arquitetura.

Depois da Primeira Guerra Mundial, nos anos 30, o artista multifacetado (pintor/escultor/
decorador/grafico/publicitario) deparou-se com um alargamento do mercado de trabalho a
area da publicidade, em virtude do desenvolvimento econémico e social que motivou a aumento
no consumo de bens. Por sua vez, o artista (arquiteto/decorador) acompanhava a evolucao da
producao industrial e iniciava a definicao dos primeiros contornos do que viria a ser uma nova

disciplina projetual - o design industrial.

Com a entrada no século XXI, o mundo envolveu-se num vortice de grande transformacao,
acelerado pelo progresso tecnoldgico (Margolin, 2015); o senso dos valores relativos quer a
realizacado de coisas quer de comunicacao esta em constante fluxo. Assim, quando a tecnologia
altera a estrutura mundial, os valores estéticos sdo personificados numa nova dimensao: world
wide web (www). Com a popularizacao do uso da internet na vida quotidiana e do lancamento
do primeiro site, em 1991, por Tim Berners-Lee, surgiu o conceito de web design (Oliveira,
n.d.).

2.2. Design grafico

2.2.1. O conceito
O designer e historiador Richard Hollis descreveu o design grafico como a expressdo de um

idioma, uma lingua singular dotada de «uma gramatica incerta e um vocabulario em expansao
continua» (Noble & Bestley, 2005).

De fato, o design grafico € uma forma de comunicacao visual em que, através dos pressupostos
técnicos, se pretende comunicar um conceito, transmitir uma ideia, uma mensagem ao
espetador. Segundo Robin Landa, o design grafico pretende persuadir, informar, identificar,
motivar, organizar, melhorar e transmitir varios significados (Landa, 2010). Pode afirmar-se
que a imagem da credibilidade ao produto e/ou empresa, atraindo mais consumidores e/ou

clientes.

Nunca privado de criatividade, o design alicercado no processo criativo tem criado um enorme
efeito de seducdo nas pessoas. Desta forma, a elaboracao de ideias é predominante na natureza
do ser humano, sendo interessante descobrir o motor da criacdo continua e o que propicia a
formulacao de ideias novas e por vezes radicais, sendo que o pensamento criativo € uma mistura
de acdes intuitivas e deliberadas, porém com tendéncia a seguir trilhos previsiveis e metodicos.
Por isso, o processo de idealizacdo, procura, prototipagem e interacao com o usuario define-se

globalmente como processo criativo (Design Thinking).
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2.2.2. O processo

Basta recorrer a uma analepse mental na historia da Civilizacdo que nos leva para 0 momento
da descoberta do fogo para percebermos que as mais importantes descobertas da humanidade
resultaram do processo criativo. Segundo Alberto Alessi citado por Borges (2012), o design surge
nao de grandes rasgos criativos, mas de melhorias progressivas. Deste modo, o processo do
design integra idealmente as aspiracdes da arte, da ciéncia e da cultura (Cross, 2001). Ellen
Lupton (Lupton, 2010) defende que a maioria dos projetos de design comecam com um
problema, nomeadamente a melhoria de um produto, a criacao de uma IV ou a ilustracao de
uma ideia. Segundo a mesma autora, no inicio de todo o processo as ideias sao pobres e

abundantes, nao tendo um final natural, mas sim um final imposto por prazos.

O processo do design inclui sete fases. A destacar: definicao/briefing, investigacao, conceito/
idealizacao, prototipagem, selecao, implementacao e aprendizagem (Ambrose & Harris, Basics
Design: Color, 2010) (figura 1). Apresenta-se de seguida uma abordagem clara e sucinta de cada

uma delas.

FASE 1 - Definicao/Briefing

Esta € a primeira fase do processo de criacdao que engloba a criacdo ou rececdao de um resumo
do projeto, briefing, em que é feita a referéncia de forma rigorosa a:
= PUblico-alvo do cliente (dimenséo, natureza e caracteristicas);
= Pedidos do cliente/objetivos;
= Necessidades/ambicdes do cliente;
= Critérios e restricoes;
= Impacto da IV;
= Historia da empresa, objetivos, area de atuacao no mercado e missao;
= Percecao do tipo de trabalho que a empresa pretende (por exemplo,
remodelacao de website, criacao de uma nova IV);
* Meio de comunicacao visual (formato impresso, cartazes, flyers ou digital, app,
website);
= Orcamento

=  Prazos

FASE 2 - Investigacao (Recolha de informagées)
Apos a definicdo do problema é estabelecido pelo designer um plano, ou seja, um processo

criativo, em que o designer comeca por pesquisar informacao quer qualitativa quer quantitativa

(analise estatistica) sobre o publico-alvo, cliente e concorrentes, essencial ao processo criativo.
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Regra geral existe uma pesquisa primaria onde a principal fonte é o feedback gerado por
projetos similares. Posteriormente pode ser realizada uma pesquisa secundaria com base em

estudos de mercado, assim como sobre trabalhos de concorrentes diretos.

FASE 3 - Idealizacao (criacao de potenciais solucoes)

Durante a fase de conceito/idealizacao e construcao do projeto, o designer baseia-se na
pesquisa recolhida, nos objetivos e restricoes estabelecidas durante a fase de definicao. Estas
informacodes sao usadas para criar um plano de design.

Todos os designers tém métodos diferentes de idealizar, esbocar ideias e de adaptar o que ja
existe, tendo uma abordagem analitica que incide num produto, servicos de uma empresa ou
até mesmo num cliente ou utilizador. O segredo esta em como ser criativo. Assim, muitos
designers recorrem ao brainstorming, que significa abordar um problema de distintas direcdes

em simultaneo a fim de conseguir construir varias solucdes passiveis de serem desenvolvidas.

FASE 4 - Prototipagem (resolver solucées)

A fase anterior gera uma variedade de solucdes para o projeto. Portanto, é nesta fase que se
averigua a viabilidade técnica do produto, tendo sempre em consideracdo as aspiragbes do
cliente. O prototipo capacita o designer a visualizar e perceber o conceito do design através da
sua presenca fisica, proporcionando uma melhor base de comparacdo na fase de selecao.
Engloba aspetos, tais como os que se destacam a seguir:

» Testar a sua funcionalidade (através do uso de MockUps, impressao);

= Perceber se a cor transmite realmente a ideia que se pretende tanto em suporte digital

como em formato impresso;

= Perceber os aspetos a alterar ou a melhorar.

FASE 5 - Selecao

A fase de selecao € o ponto em que uma das solucdes de design propostas € escolhida para
desenvolvimento. O critério de decisao tera de corresponder a sua finalidade. Por isso, o
prototipo vencedor €, regra geral, aquele que atende mais de perto o briefing do projeto, ou

uma parte significativa do mesmo.
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FASE 6 - Implementacao

Durante esta fase, o designer passa o seu trabalho e o formato do produto final para o
fornecedor. Neste momento existe uma boa oportunidade para confirmar as especificacoes da
producao, tais como quantidade. A equipa de design normalmente fornece gerenciamento de
projetos durante esta fase, a fim de garantir que os resultados finais satisfazem as expectativas

de concecao. Esta fase termina com a entrega final ao cliente do trabalho finalizado.

FASE 7 - Aprendizagem (obtencao de feedback)

A fase final do processo envolve a aprendizagem de todo o processo de design. E uma fase de
retorno durante o qual o cliente e o designer podem procurar identificar o que funcionou bem
e onde ha espaco para melhorias.

Apds a implementacdo, o cliente pode comecar a procurar ou receber feedback sobre a forma
como o produto foi recebido pelo plblico-alvo, bem como os efeitos sobre o0 mesmo, permitindo
a criacao de um vinculo designer-cliente. O retorno gerado no final do processo torna-se uma

aprendizagem.
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Figura 1. Fases do processo de design. Adaptado de (Ambrose & Harris, 2010).
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2.3. ldentidade visual e os seus elementos

A IV define-se pela capacidade de suscitar uma imagem positiva da entidade que representa,
envolvendo os simbolos e elementos graficos que expressam a identidade organizacional,
através da exposicao da sua esséncia numa perspetiva fisica (Wheeler, 2009). As organizacoes
competem pela diferenciacao, sendo os elementos simbélicos e emocionais nesse processo de
expressar 0 que sao e o que defendem, progressivamente mais importantes (Wheeler, 2009). A
identidade visual promove, portanto, como nenhum outro elemento, o reconhecimento
inequivoco e a visibilidade organizacional suscitando simultaneamente ligacdes emocionais
positivas e vinculativas (Wheeler, 2009). Porém, para que a entidade possa facilmente ser
reconhecida é essencial garantir a coesao grafica em todos os elementos usados no processo de

comunicacao.

Consoante as opg¢oes, ou da entidade, no que diz respeito a comunicagdo do seu posicionamento
estratégico, a IV permite mostrar de que modo as suas diferentes partes se interligam entre si
e consiste numa estratégia habil onde existe a independéncia de organizacdes, produtos,
servicos, e os seus respetivos mercados, mas com um grupo de valores e objetivos em comum,
que permitem a existéncia de uma associacdo entre o nome da organizacao e a denominacao
dos seus produtos (Budelmann, Kim, & Wozniak, 2010). O responsavel por trabalhar todos os
aspetos graficos de identidade, regra geral, o designer grafico. Este profissional através da
utilizacdo do software apropriado (ou até mesmo através do uso de lapis, caneta e papel)
trabalha os diversos elementos como a forma, a textura, a cor, a tipografia e o layout. Produz
assim, os logotipos, as composicoes graficas, as pecas de estacionario, os websites e entre
outros, que de melhor forma se adaptem e representem o interesse da sua respetiva entidade,
neste caso, influenciar a esséncia da marca de maneira a que esta seja bem-recebida, e

respeitada, pelo seu publico-alvo (Vilas-Boas, 2011).

Uma entidade tem permanentemente uma identificacao visual configurada por um sistema
grafico, que se encontra centralizado num niicleo — o nome, o simbolo, o logotipo e, a cor ou
a paleta de cores associada (Campos & Lima, n.d.). Quando necessario um ponto de distincao
entre produtos ou servicos, sao estes componentes que se podem tornar na principal fonte de
diferenciacdo (Campos & Lima, n.d.). E neste grupo de variaveis, de entre todos os elementos
do sistema de identidade, onde se depara a maior evidéncia da intervencdo do design e
respetivamente do designer. A imagem grafica é uma ferramenta, e deve identificar e

consolidar visualmente, a identidade ou entidade (Barnard, 2005).
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2.3.1. O logotipo

Michael Evamy evidencia que todas as organizacoes mundiais, desde empresas a instituicoes de
solidariedade, a partidos politicos e associacdes comunitarias, utilizam o logotipo como uma
marca identificativa que permite um facil reconhecimento (Evamy, 2007). De facto, um
logotipo é uma imagem que representa um conjunto de experiéncias que formam uma percecao
na mente daqueles que interagem com uma entidade, reforcando a individualidade do seu nome
(Budelmann, Kim, & Wozniak, 2010), sendo um componente de grande importancia na
comunicacao, na medida que deve estar alinhado com a narrativa da historia que se pretende
contar, e ainda comunicar com precisao a forma como a entidade necessita de ser percebida

pelo mercado (Chaves, 1988).

Criar um logotipo €, portanto, uma das tarefas mais desafiadoras de um designer e requer muito
mais que habilidade e senso artistico, representando uma atividade complexa que exige

técnica, tempo pesquisa, estudo e muita experiéncia (Vilas-Boas, 2011).

Além de ser Unico e singular, um logotipo bem construido assenta nos principios do
esteticamente agradavel, equilibrado e tecnicamente viavel (Wheeler, 2009). Deve ser simples,
mas nao simplorio. Deve atrair, seduzir e encantar, devendo permanecer atual mesmo com o
passar do tempo, sem elementos que se caracterizam por épocas ou modismos, a menos que
esse seja 0 seu proposito. Deve ser claro e atraente, tanto colorido como a preto e branco, e
ter a capacidade de manter integros e legiveis todos os seus elementos, mesmo sofrendo alta
reducao (Ambrose & Harris, 2009). Detalhes excessivos ou efeitos rebuscados com grande
quantidade de cores podem dificultar a reproducao e encarecer a impressao (Ambrose & Harris,
2009). Além disso, um bom logotipo deve ainda ser facilmente reproduzido em Midias
diferenciadas como papel, plastico, vidro, relevo em couro, bordado, aplicagdo em pecas de

metal fundido, entre outros (Blue Soda Promo, 2013).

2.3.2. Os simbolos

Vivemos num mundo de complexa simbologia, onde os simbolos com profundas raizes culturais
sao modificados, editados e justapostos de modo a criar novos significados. Os designers
graficos sao frequentemente intérpretes (ou reinterpretes) de simbolos culturais através das

identidades graficas (Budelmann, Kim, & Wozniak, 2010).

A funcao do simbolo é conseguir comunicar diferentes ideias, recorrendo apenas a uma imagem
simples, facil de reconhecer/interpretar. Num mundo cada vez mais pequeno e interligado, o
simbolo tem o poder de transmitir de forma objetiva diferentes mensagens que auxiliam a vida

em sociedade (Budelmann, Kim, & Wozniak, 2010).
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2.3.3. Atipografia

A tipografia constitui a voz do texto e a materializacao do pensamento pela escrita, sendo um
meio que ajuda perpetuar pensamentos e ideias (Morais, 2011). Por isso, a tipografia deve
conseguir convidar o espetador a leitura, a revelar o teor e significado do texto, com clareza a
nivel de estrutura e também de ligar o texto aos outros elementos graficos. Para haver uma

relacdo entre ambos é imprescindivel a existéncia de uma coeréncia tipografica (Morais, 2011).

De acordo com Teresa Cabral (Cabral, 2014, p. 135), “a forma das letras foi evoluindo [...] tal
como aconteceu com a arquitetura ou a pintura”, mantendo algumas caracteristicas que
permitem ao leitor identificar correta e rapidamente cada letra e, por conseguinte, ler com
facilidade. Esta evolugcdo tornou necessaria a catalogacao dos diferentes tipos de letra que
foram surgindo. A ordenacao €, pois, feita com base na historia e as suas influéncias passadas
e presentes e de acordo com diferentes categorias, nomeadamente a presenca ou auséncia de
serifas (Cabral, 2014).

Steve Jobs conhecia o poder de tipografia e usou-a para se diferenciar os computadores
Macintosh dos outros concorrentes, produzindo um sistema que imprimiu as mesmas fonts que
se viam no ecra. Antes dos Macs, as fonts eram apenas codigos enigmaticos embutidos em texto
para produzir resultados visuais em impressao. Jobs sabia que as pessoas procuravam uma
maneira simples para comunicarem e expressarem os seus sentimentos (Blue Soda Promo,
2013). Por esse motivo, Jobs a pediu Susan Kare para criar uma familia de fonts (por exemplo.
Chicago, Atenas, Nova York e Genebra), que eram legiveis no computador, bem como na forma

impressa (Blue Soda Promo, 2013).

Tendo em consideracao a tipologia, as fonts podem ser serifadas ou nao serifadas (Blue Soda
Promo, 2013). Na font serifada observam-se pequenas linhas no final de cada carater ou
simbolo, estando situadas na borda. Fonts serifadas sao normalmente mais faceis de detetar e
ler, sendo percebidas mais rapidamente pelo cérebro resultando em emogdes como o conforto
e respeito (Cheng, 2006). A destacar: Times New Roman, Georgia, Trajano, Garamond, entre

outras.

Por sua vez, as fonts nao serifadas retratam um tipo de letra que nao apresenta de linhas no
final do carater ou simbolo. Sao excelentes para trabalhos online, porém de leitura mais
complicada e estao associadas a estabilidade, limpeza e modernismo (Blue Soda Promo, 2013).

A destacar: Helvetica, Myriad, Calibri, Futura, entre outras.

Quando um designer escolhe um tipo para integrar o seu objeto de comunicacao deve considerar
a dimensao da familia topografica e a variedade de fonts. Deste modo, quando se inicia um
processo de selecao das mesmas a aplicar numa identidade, deve ter-se em consideracao a sua

personalidade, legibilidade, capacidade de ser flexivel e adaptar-se a diferentes necessidades
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textuais, a fim de adquirir a consisténcia necessaria a um projeto de design (Blue Soda Promo,
2013).

2.3.4. A cor

s

Na comunicacao nao verbal a cor € a forma mais imediata, porque pode apresentar

pensamentos, emocoes e chamar atencao (Heller, 2007).

“... acor é um aspeto importante do design contempordneo. Todos, inerentemente, temos
preferéncias que informam nossas decisées quando lidamos com cores e estamos sujeitos aos

entendimentos e normas culturais do uso da cor ao nosso redor”
— (Ambrose & Harris, 2010, p. 131)

A cor é uma sensacao visual complexa, influenciada pela luz e pelas caracteristicas fisiologicas
e psicologicas do observador (Barbosa, 2012). Ou seja, como os seres humanos sao seres Unicos,
a forma como interpretam uma determinada cor pode variar. Para Adams Morioka (Morioka &
Stone, 2008), a cor é uma sensacao fisica que nasce de raios de luz, que percorrem o sistema
visual a diferentes velocidades. De facto, quando entram em contato com o nervo o6tico, a
informacdo é enviada ao cérebro criando assim a percecao de cor. O olho é sensivel ao
vermelho, verde e azul (cores aditivas primarias). Quando a luz entra em contato com o centro
visual, esta é reduzida de imediato a este sistema de cores, permitindo a percecao de milhares
de tonalidades, através da mistura e combinagado destas trés cores aditivas (Morioka & Stone,
2008).

Existem duas formas de criar cor, através da luz e pela tinta (Gamito, 2005). A primeira diz
respeito ao sistema RGB (Red, Green, Blue), e a segunda ao sistema CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, Black). O RGB consiste numa mistura das cores aditivas primarias da luz, enquanto o

CMYK consiste na mistura das cores subtrativas (figura 2).

Todavia, é o sistema aditivo que consegue reproduzir todas as cores visiveis pelo olho humano,
cerca de 10 milhoes (Barbosa, 2012)! O sistema CMYK permite recriar as cores através de tinta.
Porém, a sua gama é muito mais limitada que a do RGB. Para além disso, quando se pretende
reproduzir uma imagem que foi originada por meios digitais (fotografia, scanner, monitor ou
impressora), € impossivel conseguir do mesmo modo recriar uma copia fiel da cor, visto que
estes usam o sistema RGB que é mais completo e variado (Barbosa, 2012). No dia-a-dia o sistema
RGB é usado na captacdo e reproducao de cores nos monitores, nas maquinas fotograficas
(Barbosa, 2012). Quando um trabalho é impresso, o sistema de cores é convertido para CMYK,

capaz de reproduzir toda a gama de cores do espetro visivel (Barbosa, 2012).
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Segundo Margarida Gamito (Gamito, 2005), quando a cor é aplicada ao design é crucial
considerar sempre as regras de harmonia e contraste provocadas pela interacao das cores.
Porém, deve ainda estabelecer relacdes de ritmo, equilibrio, escala e proporcao. O designer
deve ter sempre presente que a cor pode enfatizar ou anular uma superficie. Sem este
entendimento ndao conseguira comunicar com eficacia, transmitindo mensagens contraditdrias

ao seu publico-alvo.

No desenvolvimento de um projeto deve-se, numa primeira fase, recorrer ao uso do preto e
branco para testar a leitura nas diversas variantes, de modo a poder resistir quando operar nos
contextos reais (Gamito, 2005). A interpretacado dos valores na IV indica a permeabilidade as
tendéncias em matéria de valores: o que é considerado atual podera ser percecionado no futuro
como demasiado conotado com o passado (Gamito, 2005). Logo, é essencial compreender que
uma escolha desajustada pode implicar o insucesso de uma IV. Quando se estiver perante a
necessidade de tomar uma decisdo, € importante primeiro entender que as cores que

conseguem influenciar a percecao, de modo a transmitir o que se pretende.

A cor, a semelhanca da tipografia tem também a capacidade de estimular diferentes sensacdes.
Tem o poder de atribuir uma qualidade emocional a uma IV de forma quase imediata, muitas

vezes influenciando o proéprio designer com a sua percecao sensorial.

Nesse sentido, o designer necessita de conhecer a dimensao simbdlica das cores para nao
introduzir ruido na comunicacao. De acordo com Heller (2007, P.18), tal como as formas, as
cores nao sao neutras, “nenhuma cor carece de significado”. O efeito de cada cor esta
determinado pelo seu contexto, ou seja, pela ligacao de significados na qual entendemos a
cor.” A atribuicao de significado a cor varia com o projeto de IV, mas sobretudo com a cultura
do publico. Ambrose & Harris (2010) e Pastoureau (1997) abordam de forma breve e clara a

simbologia de algumas cores (tabela 1).

Tabela 1. Simbologia das cores. Adaptado de (Ambrose & Harris, 2010).

Cor Simbologia

) Cor viva, alegre e luminosa que lembra as estacdes quentes, a luz e o sol. E
{ \ Amarelo Uma cor versatil, pois permite representar varios estados emocionais. Os
- amarelos vivos relacionam-se com a alegria e vitalidade. Os amarelos palidos

podem evocar o declinio e melancolia.

Cor do mar e do céu. Alude ao mistério e ao poder da natureza. Tem
conotacdes de vitalidade. E considerada universalmente fresca e purificadora.

. Azul Os azuis escuros consideram-se conservadores e uniformes, transmitindo
estabilidade, seguranca e fiabilidade. Os azuis palidos remetem para a
juventude e serenidade.
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1. ] Branco

Cor que simboliza a pureza, limpeza, a inocéncia, a simplicidade e a paz, no
Ocidente. No Oriente, esta associado a morte.

. Preto

Tem alguns significados negativos associados ao luto e morte, ao pecado e
desonestidade, a tristeza, a solidao e o 6dio. Por outro lado, também é
simbolo da elegancia, da modernidade e sofisticacdo. Sugere exclusividade
mais do que qualquer outra cor. .

. Verde

Cor da primavera, ligada a natureza que evoca campos verdes e bosques.
Simbolo de esperanca, liberdade, harmonia e estabilidade. No quotidiano
também se encontra esta cor em varios tons, associada a ecologia, a higiene,
a frescura e a saude (farmacias).

Vermelho

Simbolo da paixao, do erotismo, mas também da proibicao e perigo. Uma cor
que mostra dinamismo, criatividade, ostentacao e luxdria.

Sistema RGB Sistema CMYK

Figura 2. Sistema de cores RGB (esquerda) e CMYK (direita).

As cores sao transmissoras de ideias que ultrapassam fronteiras espaciais e temporais onde a

sua mensagem pode ser compreendida por todos de diferentes formas (Gamito, 2005). Dai que

a escolha da cor, muitas vezes, nao se determina por preferéncias pessoais, mas pela funcédo e

mensagem a transmitir

2.3.5. Aplicabilidade

Durante a construcdo de um projeto de IV é necessario criar um conjunto de normas que

regulem a aplicacdo dos simbolos identificativos da identidade em diferentes suportes. Na
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realidade, essa € uma condicao basica que identifica uma entidade, motivo que deve influenciar

a criacdo manuais de normas graficas ou manuais de identidade (Chaves, 1988).

A normalizacdo grafica de um projeto de identidade visual é feita através de um
manual/caderno de normas, constituido por um conjunto de diretrizes e orientacdes para o
bom uso da marca grafica, das cores, formatos e suportes de comunicacao (Raposo, 2009). O
papel do manual de identidade é antever uma eventual situacao com o uso e aplicacdo da marca

grafica, bem como assegurar a coeréncia entre os objetos (Raposo, 2009).

Antes de terminar um projeto de IV é fulcral testar a adaptabilidade da proposta em diferentes
suportes, de modo a analisar o seu comportamento quando inserido num sistema visual real.
Ha que garantir que é flexivel o suficiente para ndo perder a coeréncia, quando adaptado a
diferentes meios de comunicacao (Barbosa, 2012). Por um lado, ha que selecionar um conjunto
de elementos onde seja possivel verificar a sua adaptabilidade a diferentes meios de
comunicacao, mesmo que o cliente ndo tenha expressamente solicitado - cartées de visita,
papéis de carta, envelopes, canetas, objetos publicitarios, paginas web, entre outros (Wheeler,
2009). Por outro, este processo permite ainda que a apresentacao final ao cliente tenha maiores
possibilidades de éxito. A demonstracdo da eficaz aplicabilidade em diferentes elementos
permite que o cliente consiga visualizar os beneficios e os pontos fortes desse mesmo trabalho,

0 que provavelmente nao aconteceria caso esses exemplos nao fossem apresentados.

2.4. A simbiose da fotografia com o design

A fotografia introduz uma profunda mudanca na forma como o ser humano comunica, informa
e assimila o que rodeia. Com o advento das novas tecnologias, a fotografia ampliou a
capacidade cognitiva e imaginativa do ser humano enquanto individuo, induzindo uma mudanca
na experiéncia da humanidade e na sua relacdo com o mundo (Diniz & Veiga, n.d.). Tornou-se,
por isso, parte integrante de uma linguagem e de uma cultura visual de grande relevancia.

A relacdo entre a fotografia e o design estabelece-se na primeira metade do século XX com a
crescente imigracao de designers europeus para os Estados Unidos que transportaram a
influéncia da vanguarda europeia de Bauhaus ou mesmo Ulm na linguagem grafica,
privilegiando-se a criatividade impessoal através da aplicacdo de uma série de padroes como
grelhas retangulares, eixos de leitura, linhas, formas e proporcoes, de modo a orientar o
processo de construcao do layout. Segundo Bittencourt citado por Diniz & Veiga (n.d., p. 4), “a
fotografia esta embebida em subjetividade no que diz respeito a interpretacao das imagens,
nao podemos negar que a subjetividade esta presente também no processo de criacdo da
imagem [...] ao mesmo tempo que a fotografia mantém o seu compromisso com o real e a
evidéncia dos fatos. A esséncia da fotografia consiste no seu compromisso com o real”. Barthes

(1995) citado pelos mesmo autores defende ainda que essa subjetividade nao compromete as
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suas intencoes de informar e retratar a realidade, embora na fotografia a imagem representada
nao seja o “real”, € uma analogia do contexto que quer eternizar, nao apresentando um
significado Unico- A diferenca fundamental esta no conceito. O design € mais pragmatico, pois
assenta em processos bem definidos e a fotografia permite ser subjetiva (Diniz & Veiga, n.d.).
Sendo assim, o design tem um apelo mais virado para o cliente, mais comercial, enquanto que

a fotografia possui uma veia artistica.

Muitas vezes é possivel a simbiose da fotografia com o design grafico. Nicola Yeomar pode ser
um exemplo dessa imaginacao. Na sua exposicao Wapping Project (figura 3) combina a

fotografia, design e tipografia (Cowan, 2016).

Sao algumas as vantagens da formacao dos designers em fotografia. Uma delas é a relacéo entre
a composicao fotografica e o design. Para designers graficos e web designers a disposicdo e o
equilibrio sdo fundamentais. Apesar das origens distintas a fotografia e o design partilham as
mesmas regras, nesse ambito. Outro aspeto que os une é a importancia e o impacto da cor
(Snell, 2015).

0 design grafico e a imagem fotografica nao se desapegam da vida social, contribuindo para a
construcao de processos de comunicacdo, de leitura e de interpretacdo da sociedade, dai a

importancia do design e da fotografia na construcdo de uma cultura visual no século XX e XXI.

L
_

T

P

5

Figura 3. Nicola Yeaman - Imagens da Exposicdo fotogrdficas - Home (Wapping Project), Wyer Gallery.
Fonte: (Cowan, 2016).
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Capitulo Il

Estagio em Labcom.IFP
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3.1. Ambito do estagio

3.1.1. Apresentacao da entidade acolhedora

O Labcom.IFP é uma unidade de investigacao da area de Comunicacao, Filosofia e Humanidades
da Faculdade de Artes e Letras (FAC) da (UBI), localizada na Covilha, Portugal. E financiada
pela Fundacdo para a Ciéncia e Tecnologia (FCT), uma instituicdo do Ministério da Ciéncia,
Tecnologia e Ensino Superior (MCTES). Surgiu da fusao de duas unidades anteriores, Laboratorio

de Comunicacao e Conteldos Online (Labcom) e o Instituto de Filosofia Pratica (IFP).

Ao nivel organizacional e operacional, o Labcom.IFP é composto por trés grupos de investigacao,
trabalhando de forma interdisciplinar. A referir, Comunicacéo e Artes, Filosofia Pratica e Artes
e Humanidades.

A caracteristica mais distintiva do Labcom.IFP é a sua forte presenca online com 4 bibliotecas
e 3 revistas nas areas das Ciéncias da Comunicacao, Literatura, Filosofia e Design; assim como

1 online publisher (Livros Labcom).

Desde janeiro de 2000, a entidade acolhe o mais antigo jornal académico portugués online Urbi
et Orbi que faculta um servigco importante para a comunidade académica e tem constituido um
laboratorio vivo para alunos de jornalismo. E um jornal semanal, mas é permanentemente

atualizado com as uUltimas noticias, possuindo uma versao para iphone.

3.1.2. Objetivos gerais

Para além do objetivo de obtencdo do grau de Mestre em Design Multimédia, o periodo de
estagio e trabalhos efetuados contribuiram para iniciar os primeiros passos como designer no
mundo profissional, permitindo-me aplicar e aprofundar tanto os meus conhecimentos tedricos
como as competéncias adquiridas durante a licenciatura, de forma a assimilar a dinamica da
profissao do designer, incutindo uma vertente pratica que servisse de passaporte para a entrada
no mercado de trabalho com uma preparacao melhor e mais consistente. Nada disto seria
possivel sem ter o privilegio de trabalhar num ambiente profissional rodeado de professores e
profissionais da area que me transmitiram, para além de conhecimento, o apoio para a
execucdo dos projetos e me deram a oportunidade de ser eu a apresenta-los em reunides,
transmitindo o meu processo criativo, encarando erros e falhas como parte integrante da
aprendizagem de um aluno estagiario. Todos estes aspetos contribuiram para a evolucao

enquanto profissional.
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3.1.3. Objetivos Especificos

0 estagio realizado teve em foco objetivos, entre os quais:

« Aplicar e enriquecer os conhecimentos adquiridos ao longo da Licenciatura em Design
Multimédia, bem como, do primeiro ano de Mestrado;

o Adquirir experiéncia no processo de desenvolvimento de cada projeto desde o briefing
até a entrega final do mesmo, tendo diferentes graus de complexidade;

« Promover a autonomia, bem como o trabalho em equipa;

» Perceber a importancia de uma boa comunicacdo e a aceitacao de alguns pedidos e
exigéncias, por vezes, pouco abonatdrias para o resultado final;

» Melhorar a construcao do portfélio com projetos reais;

o Ganhar competéncias de resposta rapida com prazos limitados, resolucdo de problemas
e imprevistos de ultima hora correspondendo aos requisitos do cliente;

« Adquirir conhecimentos a nivel da arte final de cada projeto, bem como os processos
de impressao e producao;

« Aprender a gerir de forma adequada o tempo de realizacao de cada tarefa nos projetos,
de forma a desenvolver as propostas graficas nos prazos estipulados;

« Aprofundar os conhecimentos técnicos no manuseamento dos programas informaticos,
necessarios em qualquer departamento de Design, como Adobe Illustrator® e Adobe
Photoshop®;

o Compreender a importancia e a responsabilidade de um designer na sociedade onde se
insere;

« Aumentar a experiéncia profissional pessoal, através do estagio, para uma melhor

preparacao na entrada no mercado de trabalho;

3.1.4. Orientacao Cientifica e Tutor

0 estagio decorreu sob orientacao do Prof. Doutor Afonso Nuno Ramalho de Pinho Borges (figura

4) e supervisao das designers Sara Constante e Cristina Lopes.

Ao longo do periodo de estagio, o Prof. Doutor Afonso Borges proporcionou-me a oportunidade
de participar em projetos, com o seu apoio incondicional e supervisionamento, acautelando e
opinando, no cumprimento das metodologias e procedimentos bem como na qualidade dos

projetos.

Com as designers Sara Constante e Cristina Lopes consegui absorver o conhecimento partilhado

da vasta experiéncia profissional, no qual me ajudou em todo o processo de aprendizagem.
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=
Prof. Doutor Afonso Borges Cristina Lopes Sara Constante
Orientador e tutor Designer Labcom.IFP Designer Labcom.IFP

Figura 4. Orientador e membros Labcom.IFP.

3.1.5. Insercao e integracao

Apds o inicio do estagio no gabinete de investigacdo Labcom.IFP fui inserido na equipa de design
grafico e paginacdo, onde com isto pretendia obter, crescer e aprofundar os meus
conhecimentos nas vertentes do design grafico, editorial, identidade de marca, tipografia,
fotografia e de paginacao de livros.

0 trabalho passou maioritariamente por eventos que estavam a decorrer durante o periodo de
estagio, o que me obrigou a aumentar a minha capacidade de resposta para conseguir cumprir
as metas estabelecidas.

De uma forma geral, com os responsaveis houve tanto por minha parte como parte das
supervisoras no local uma boa integracdo, o que permitiu uma maior acomodacéo e a vontade
na realizacao dos projetos.

Em relacdo a minha integracdo na equipa, a mesma aconteceu de forma natural devido ao
ambiente convidativo do gabinete de investigacdo. O enorme e constante espirito de equipa,
total disponibilidade e acompanhamento permanente tornou a minha integracao mais proxima
e pessoal. Fatores estes sao fundamentais para o sucesso de todos os projetos e

desenvolvimento das empresas.
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3.1.6. Metodologias e Procedimentos

Todos os projetos desenvolvidos consistiram na aplicacao dos conhecimentos teoricos e praticos
previamente adquiridos ao longo do percurso académico, quer na licenciatura como no primeiro
ano de mestrado e descritos no ponto 2.2.2. do presente documento.

Assim, no que concerne a metodologia seguida em todos os trabalhos efetuados no ambito do

estagio, faz-se uma breve referéncia ao algoritmo de trabalho na figura 5.

Solicitacao
Q 1

- %
: afi 4
2 Briefing ///////
I‘.
(O Conceito 3

Planeamento

Revisao :
! 7

Prototipo

@/ Revisao final 9

."'
Arte final

1 0 Entrega

Figura 5. Metodologia adotada para o desenvolvimento de trabalhos durante o periodo de estdgio.
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3.2. Cronograma

Na tabela 1 sao descritos em termos de duracao todos os trabalhos desenvolvidos entre 1 de
dezembro de 2015 e 18 de julho de 2016.

Tabela 2. Cronograma de trabalhos desenvolvidos.

ASSISTENTE DE REALIZACAQ .

LOGOTIPO “UBICINEMA”

CAPA LIVRO “ OLHARES EM FOCO”

CAPA LIVRO “ RELACOES PUBLICAS
EMEDIA DIGITAIS”

CARTAZ FOTOGRAFICO -

C_ALL_PAPERS l

WEBSITE

APP

ESTACIONARIO
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3.9.1. UBICinema Producdes

e APRESENTACAO

Foi solicitada a criacdo de um logotipo por parte de responsaveis do curso de Cinema com o
objetivo de ser implementado como IV na divulgacao de filmes, curtas metragens, eventos,
constituindo apos a sua aprovacao a identidade a constar nestas.

Para além deste projeto, no Anexo 2 do presente documento é apresentado um em paralelo
que visa a criacao de um website para UBICinema Producées. Tal surge da entrega individual
para o enriquecimento deste projeto.

Desde a abertura do curso, em 2003, foram produzidos mais de 100 filmes de projeto final do
1°, e 2°. ciclos de estudos, sendo obras de tematica e estilos muito diversos, refletindo a
liberdade criativa e o estimulo a inovacdo que tem caraterizado o ensino da(s) arte(s)
cinematografica(s) na UBI (Filmes UBI, s.d.). Logo, é de grande relevancia a criacao de uma IV

que coadune com o objetivo proposto.

e SOLICITAGAO E BRIEFING

A solicitacao incluia ja um nome para a identidade, UBICinema Producées. Com base nas
indicacoes do cliente, estando associado a uma instituicdo e pertencendo a Beira Interior,
associou-se o nome da UBI com o nome do curso, o qual se faria acompanhar de “Producées”
dado o fim a que se destinaria, remetendo sempre para uma entidade de perfil completo e
profissional. Assim, com base no que foi descrito pelo cliente, o desenvolvimento do logotipo
passaria por um conjunto de palavras-chave, apresentadas no diagrama da figura seguinte
(figura 6).

IDENTIDADE
VISUAL

————

Figura 6. Elementos descritivos da identidade visual solicitada.
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A partir da informacao partilhada na reunidao de solicitacao e briefing foi estipulado um
cronograma de trabalho (tabela 2) com duracées previstas para as varias etapas do projeto, de

forma a cumprir os prazos para a arte final.

Tabela 3. Cronograma seguido para a criacdo da IV para UBICinema.

4 S
& W S
|

BRIEFING .

concermo/PLANEAMENTO/PROJETO | [
ESBOCOS L

REVISAO

PROTOTIPO I
REVISAO FINAL ]
ARTE FINAL .

e INVESTIGACAO

Apos a reuniao de briefing com os responsaveis pelo curso de Cinema e supervisores de estagio
iniciou-se a pesquisa de IV de concorrentes diretos e indiretos, nomeadamente, de entidades
locais como a LobbyProductions e Ovelha Elétrica; e entidades/eventos nacionais e
internacionais. Para tal efetuou-se uma pesquisa online no motor de busca Google por imagens
com as seguintes palavras-chave: cinema + festivais + portugal, design + cinema + producées +
portugal, cinema + logo, films + logo + design. Posteriormente, e afim de obter alguns critérios
de inspiracdo para a definicdo do conceito, foi feita uma breve analise estatistica, considerando

o espaco amostral de 83 IVV pesquisadas.

PESQUISA | CONCORRENTES DIRETOS

Um aspeto fundamental é a pesquisa sobre concorrentes diretos, isto €, entidades que
apresentam um produto ou servico idéntico ao que a UBICinema Producbes oferece. Neste
sentido é relevante identificar os pontos fortes e fracos das suas IV, servindo de ponto de
partida para a idealizacao de IV para UBICinema Producées, que se destaque das ja existentes.
Na area geografica do concelho da Covilha existem duas empresas com as caracteristicas de

interesse, LobbyProductions e Ovelha Elétrica.
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A LobbyProductions atesta os seus servicos de
producao de filmes na perspetiva de contadores
de historias e criadores de conteudo de
entretenimento para o cinema e televisao
(LobbyProductions, 2012).

Foi criada em 2006, com sede na cidade, sendo
uma full service production house que
desenvolve projetos nas areas de producao de
conteldos audiovisuais, desde a producdo de
cinema e ficcdo para televisao até filmes
publicitarios, videoclipes 3D e filmes

institucionais/corporativos (Fernandes, 2013).

O logotipo utiliza tipografia nao serifada,
contém lettering e elementos, cujo titulo
principal e secundario estao em maiusculas com
alinhamento a esquerda. As cores
predominantes sao o branco e preto (fundo),
nao obstante, um carater do titulo principal
esta a vermelho. No que concerne ao conceito,

denota-se uma marca de dragao.

A Ovelha Elétrica Producbées de Cinema e
Audiovisual, fundada em 2011, trata-se de uma
produtora de cinema independente que oferece
servicos a nivel de producdo, pos-producao,
distribuicdo e formacado na area de cinema e
audiovisual (Ovelha Eléctrica, 2016).

Relativamente a sua IV, a mesma apresenta
elementos tipograficos, com fonts nao serifadas
e em maiusculas; e nao tipograficos que
remetem para a imagem de uma ovelha
(sinonimo dos costumes de pastoricia da Serra
da Estrela e do proprio nome da empresa), cuja
cabeca esta desenhada sob a forma de botédo
Play, que possivelmente simboliza os servicos
prestados. Possui esquema de cores a preto e

branco.

Vasco José Fernandes Silva
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Figura 7. Logotipo de
LobbyProductions (Covilha).
Fonte: (LobbyProductions,
2012).

PRODUGOES DE CINEMA E AUDIOVISUA

Figura 8. Logotipo de Ovelha
Eléctrica, Producées de Cinema
e Audiovisual. Fonte: (Ovelha
Eléctrica, 2016).
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PESQUISA | CONCORRENTES INDIRETOS (NACIONAIS E INTERNACIONAIS)

Neste ambito é apresentada parte do resultado da pesquisa efetuada e também uma analise
estatistica dos mesmos. Os resultados estatisticos foram tratados com recurso ao programa

Microsoft Excel®, e posteriormente, ao Adobe Illustrator®.

COSTA DO CASTELO FILMES
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Figura 9. Resultados de pesquisa por imagem de produtoras cinematogrdficas em Portugal.
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Figura 10. Resultados de pesquisa por imagem de festivais de cinema nacionais. Fonte: (Cinema e
Audiovisual Portugués, 2016).
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Figura 11. Resultados de pesquisa por imagens de entidades cinematogrdficas internacionais.
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Nesta estapa, um dos elementos-chave é reunir o maior nimero de informacdes. E, também,
importante perceber de que forma as experiéncias visuais influenciam a pratica do olhar e da
interpretacao. O visual € contrariado, transformado num constante desafio de interacao social
e definicao de classes (Barnard, 2005). A forma como o ser humano vé pode ser influenciada
pelo que previamente percebe e aceita (Barnard, 2005). O significado de uma imagem nao é,
pois, Unico e a mensagem que pretende transmitir pode nao ser interpretada de igual forma

por todos. Cada observador interpreta de acordo com as suas vivéncias e os seus conhecimentos.

O papel do designer é sem duvida perceber através dos seus conhecimento o que é importante,
uma vez que cada vez mais no dias de hoje os individuos estao expostos a todo tipo de design.
E necessario saber distinguir e marcar pela diferenca. A pesquisa realizada procura
compreender de que forma se pode relacionar elementos com o cinema e de que maneira é

possivel construir/criar uma IV que consiga englobar todas os valores solicitados.

Nas imagens das figuras 10 e 11 é possivel encontrar exemplos em que se utiliza apenas a
tipografia, outros que usam elementos geograficos, efeitos tipograficos, elementos como
magquinas de filmar, fitas de rolos de e bilhetes de cinema antigos, entre outros. Aperceber-se

do que ja existe no mercado torna uma nova ideia mais solida e competitiva.

Nessa sequéncia sdo apresentados os resultados estatisticos (figura 11).

Lettering e elementos

Apenas lettering

‘ Logotipo a cores

Logotipo a B&W

LOGOTIPOS
. Tipografia em minusculas

Tipografia em maiusculas

‘ Tipografia nao serifada

Tipografia serifada

Figura 12. Resultados estatisticos relativos a investigacdo quantitativa de entidades cinematogrdficas
nacionais e internacionais.
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Da analise estatistica reitera-se que a maioria dos logotipos apresenta uma tipografia nao
serifada (em cerca de 70% dos casos), em detrimento de uma tipografia serifada em 30% da
amostra. Aproximadamente 62% dos logotipos apresenta essa tipografia em minuscula. No que
diz respeito a existéncia de elementos, para além do lettering mencionado, a maioria apresenta
ambos cerca de 87%. No que concerne a cor, 41% utilizam o preto e branco, enquanto que 59%

apresentam fontes coloridas.

e CONCEITO E PRIMEIROS ESBOCOS

Da investigacao surgiu a ideia que o logotipo teria de ter a ver com as novas tecnologias, nao
pondo de parte a ligacao do cliente com a cidade e seus elementos descritores nem os

elementos narrativos do cinema, como a claquete, a tela e a pelicula.

“De manha quando te levantas
De briosa, vais para o tear
E os herminios que tu encantas

Vestem la para te namorar...”
— Amalia Rodrigues, “Covilha Cidade Neve”.

A crescer na encosta da Serra da Estrela desde a ldade Média, voltada a nascente, a Covilha
oferece a quem a visita e quem nela vive uma bela paisagem enquadrada num majestoso
anfiteatro de montanhas (Conferéncias ITS, 2016), sobretudo nas manhéas mais soalheiras dos
invernos mais rigorosos. Uma simbiose tao soberba que chega a ser “mar” o que é o tumulto

entre a luz e o orvalho matinal: o “mar” da Covilha.

Numa fase inicial, o conceito passou pela inducao de elementos que remetessem tanto para o
local geografico como para toda a envolvente, nomeadamente experiéncias com o “mar” da
Covilha (figuras 13 a 16).

Figura 13. "Serra da Estrela”. Fonte: Vasco Silva.

Figura 14. "Um mar de nuvens a dois mil metros de
altitude”. Fonte: Francisco Cardona.
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Figura 16. "Silhueta de montanha". Fonte: Figura 15. "Hd ondas no Mar". Fonte: Cldudio Noy.
Cldudio Noy.

Nao descurando os inspiradores elementos do cinema torna-se essencial falar sucintamente na
claquete, tela e pelicula de filme. A tela de cinema pode ser entendida como o meio de
projecao de um filme, quer se refira a tradicional tela branca utilizada para exibir os primeiros
filmes mudos, quer as grandes telas de ecra atuais. Por sua vez, a pelicula cinematografica
define-se como o filme utilizado para a realizacao de um filme, distinguindo-se da fotografica
por ser fabricada em rolos maiores, permitindo filmagens mais longas. A claquete foi inventada
no inicio da década de 1920, sendo que o som dela serviria para a sincronizacao na edicao da
imagem com o som. Hoje ainda em uso, porém desde o advento do cinema com som, simbolo

da indUstria cinematografica.

No sentido de sustentar as inspiracoes e ideias para a definicao de um conceito bem estruturado

sao analisados alguns trabalhos de designers.

0 estldio de design Genegraf desenvolveu um logotipo §
para a area cinematografica (figura 17), nomeadamente
para um website, Movie That Suck. O logotipo recorre
ao uso da claquete como elemento principal; apesar de

se tratar apenas de um mero elemento decorativo é a

base para a assimilacao do tema. Como a empresa em

questao procurava um logotipo em que a premissa fosse T’}KE

0 nome, nao era necessaria uma elaboracao detalhada, *

mas sim que a informacao fosse de rapida leitura e de Figura 17. Logotipo Claquete.
facil legibilidade. Para isso foi colocado uma imagem a imitar o autocolante com o titulo. As
fonts usadas sao trés, em que uma delas esta em bold na palavra “Movies”, sendo que a palavra
“that” serve apenas de auxilio de leitura e, por ultimo, a palavra “Suck” é colocada a vermelho,
uma cor energética. O ponto de fuga é direcionado para as palavras e as cores usadas sdo
originais, ou seja, a claquete tem uma cor predominante preto e branco enquanto a imagem

tem a cor amarela, uma memadria visual que remete para os post-its.
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Partindo do elemento basico, a claquete,
surgiram varias ideias, em harmonia com a
tipologia montanhosa e fenémenos de interesse
da cidade (o “mar” da Covilha). Nesse sentido

sao apresentados esbocos iniciais.

Sendo a base de inspiracao para esta proposta
a claquete (figura 18), esta foi preenchida com
linhas onduladas que simbolizam o “mar” da
de

montanhas, em alguns dos casos de base

Covilha conjugadas com contornos
definida, em outros essa linha de base nao
existia. Nos primeiros, o objetivo seria delinear
os contornos da Serra da Estrela, enquanto que
nos ultimos, por nao existir essa linha de base,
do

subentendido, que o torna menos complexo,

0 conceito logotipo passa a ser
mas de igual contetdo. Também, outra ideia
surge neste contexto: dado a auséncia de linha
de base existe uma maior interdependéncia
entre a montanha, na encosta da qual se
encontra a cidade e o objeto do design, a area

cinematografica (figura 18 e 19).

No que concerne a filete surgiram também
varias ideias. Poder-se-ia apostar numa forma
mais tradicional para garantir que o elemento
do cinema fosse entendido como tal. Porém,
rapidamente outras ideias mais denotadas
cresceram no papel: a utilizacao da filete
como nuvem ou mesmo com determinadas
curvas que fariam lembrar o fumo das

chaminés fabricas de lanificios, outrora

marcos de desenvolvimento industrial da

regiao.

Os esbocos da figura 19 permitem perceber
qual se enquadrava e interligava melhor com

a restante identidade, com o resto do

Vasco José Fernandes Silva



logotipo, realizando teste com caixa alta
e baixa, com os espacamentos,

alinhamentos e variacées de tamanho.

Paralelamente a ideia anterior surgiu uma
outra. Neste caso a ideia do “mar da
Covilh@” continua a ser utilizada, mas de
uma forma mais implicita. O conceito de
ecra/visor é utilizado de varias formas
através da colocacdo de uma caixa de
texto central de forma a que os pontos de
fuga convergissem para o centro (figura
20).

No esboco da figura 21, para a definicao
do conceito recorre-se a elementos
basicos, a tipografia e também as linhas
curvas que remetem para a o “mar” da
Covilha (figura 21). E um conceito mais
simples, porém igualmente técnico. O
texto esta alinhado a esquerda, pois torna
a leitura mais facil, dado que o cérebro
humano aplica sempre uma ordem de
leitura da esquerda para a direita e de
cima para baixo; e harmoniosa, ja que
nao interfere com o espacamento entre

as palavras.

Para justificar de forma coerente outras

inspiracoes é pertinente elucidar sobre a

Desenvolvimento de Identidade e Materiais
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Figura 21. Primeiros esbocos da proposta 3.

vertente minimalista no design. Segundo Vitor Flores (Flores, 2007), no inicio dos anos sessenta

do século XX, o movimento minimalista viria a destacar-se ao evidenciar o principio do aparecer

como questao fundamental. O mesmo autor, citando Martin Seel, elucida sobre a tematica:

“Antes da aparéncia vem o aparecer” (Flores, 2007, p. 6). “Antes de uma obra de arte poder

ser promotora do ser ou da aparéncia e, mesmo antes de lhe poderem ser atribuidos um sentido

ou uma funcao, ela tem de ser percebida no modus do seu aparecer [...]”. Logo, torna-se

decisivo que se entenda este aparecer nao como o aparecer de alguma coisa, mas o aparecer

de si propria (Flores, 2007). Ha uma desvirtualizacdo do “ser” e da “aparéncia” que remete

Vasco José Fernandes Silva
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para uma reducdo necessaria, nao se retirando conteudo
implicito, mas elevando o contelido explicito a categoria

dos simbolos e arquétipos - “o menos é mais”.

Nesse seguimento, comecou por explorar-se o conceito de

minimalista ao tentar simplificar ainda mais a forma, com

Strong ﬁlms inspiracao nos pontos de focagem e linhas guias de uma

maquina de filmar.

Figura 22. Logotipo para Strong
Films por Alastair. Fonte:

Figura 23. Logotipo para Alphabet

(Logopond, 2008). Alastair, designer da IV para a Strong Films, uma produtora

cinematografica, recorre a forma geométrica do retangulo
para definir o conceito minimalista de tela de cinema
(figura 22). Nao uma tela antiga, mas aliado as novas
tecnologias, um ecra de cinema, computador ou televisao.
A forma podera estar associada a propria simbologia do
nome. Uma figura geométrica de vértices bem definidos e
amplitudes de angulos bem determinados convida a ideia
de robustez do produto. Neste logotipo, a tipografia é
serifada em minUsculas. O ponto de fuga deste projeto é o

centro do retangulo.

Existem outros exemplos, cujos conceitos sdo idénticos,
porém em areas diferenciadas. O logotipo da figura 23

remete para uma caixa de forma retangular, porém na

vertical com uma caixa de texto alinhada a esquerda em baixo. A tipografia utilizada é

maiUscula nao serifada.

Architecture
Archtober and

Design

Mont

Figura 24. 1V para Archtober 2014, por Luke
Hayman (Pentagram).
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A identidade da Archober 2014 criada pela
Pentragram (figura 24), € outro exemplo onde
o conceito implica o minimalismo, com uma
caixa de texto no interior alinhada em cima a
esquerda. Como se trata de um evento de
arquitetura e design foi escolhida uma cor que
retratasse o evento, cor essa que foi aplicada

a moldura.
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Nao menos elucidativo é a IV da National
Geographic™ que consiste na utilizacao apenas de
um retangulo na vertical com a cor amarela na
moldura/contorno e uma caixa de texto do lado
direito. Embora se trate de um canal televisivo
com o objetivo de divulgar e melhorar o
conhecimento geral da geografia do mundo entre
o publico, a entidade usa esta moldura da edicdo
conceito de

de revistas, utilizando o

conhecimento.

De notar que nos exemplos referidos a
organizacao do texto apresenta semelhancas: o
alinhamento a esquerda. Tal deve-se ao fato do
cérebro humano processar de forma mais rapida e
eficaz o que o individuo lé. Posto isto, ainda na
fase de pesquisa/investigacdo para o projeto
“UBICinema Producées”, percebeu-se que muitos
designers utilizavam o retangulo como elemento

principal de uma IV.

Partindo dessa inspiracao, no esboco da figura 26
é empregue a forma retangular a simbolizar as
telas de cinema, os ecrds de portateis, tablets,
telemoveis e/ou televisores, mas o que difere este
esboco de todos outros é que nédo sé simboliza um
ecra como remete para os pontos de fuga quando
se filma ou fotografa. Recorreu-se a uma
tipografia alinhada e justificada a esquerda em
mindsculas dado que torna a leitura mais facil e,
portanto,

a mensagem € mais rapidamente

apercebida pelo cérebro humano.

Vasco José Fernandes Silva
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Figura 27. Esbocos de estudos da proposta 4.

soncas films

Figura 28. Logotipo Soncas Filmes. Fonte:

(Siah-Design, 2008).
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UBI Cilvg mp U/ clug a W W“"}
Proddagted

Nos esbocos da figura 27 empregam-se 0s mesmos
elementos, mas neste caso sao apenas utilizadas as
filetes das peliculas do filme, de forma a tornar a
identidade o mais simples possivel, mas
simultaneamente automaticamente percetivel. Sao
desenvolvidos estudos para perceber de que forma
as caixas de texto estao melhor dispostas, tendo
sempre em consideracao o olho humano.

Numa outra via de criatividade, recorrendo a
pelicula de filme como elemento de inspiracao, é
possivel encontrar alguns designers que aplicaram

o conceito no desenvolvimento de logotipos.

Na figura 28 é apresentado um logotipo construido
pelo estudio Siah-Design (Siah-Design, 2008) que
tinha como premissa a aplicacao de uma mensagem
no logotipo, isto €, todos os filmes que a empresa

desenvolvia contavam uma historia.

Durante a fase de pesquisa verificou-se ainda que
eram feitas referéncias as peliculas em outros
logotipos, mas um elemento tao caracteristico pode
tornar-se a longo prazo desatualizado. Assim, ao
utilizar este elemento no projeto de criacao da IV
para UBICinema Producbées este elemento, o
conceito teria de possuir alguma caracteristica que

o distinguisse dos restantes.

“Design should not dominate things, and not dominate people - should help people. That is

important.”

— Dieter Rams

A mensagem num logotipo é um dos aspetos mais relevantes a ndo esquecer, uma vez que nasce

da interacdo objeto/ser humano, que a vé segundo o olhar das emocoes e lhe atribui a

funcionalidade. Deste modo, deve prevalecer o conceito de constante equilibrio entre os

elementos e o ato de criar livremente com a arte utilitaria (Tipografos, 2007).
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laterais, de forma a recriar uma pelicula de

filme. Por se tratar de um elemento chave, Figura 29. Primeiros esbogos da proposta 5.
as filetes da pelicula de filme tiveram em
consideracao as dimensdes, visto que num logotipo deste género, como se da mais énfase a
tipografia € essencial estar tudo equilibrado e de facil compreensdao e identificacao.
Relativamente a cor, tanto na tipografia como nas filetes, é fundamental testar inicialmente a

preto e branco, e s6 depois partir para a cor.

Para além dos tradicionais elementos da narrativo do cinema, encontram-se outros implicitos,
sob um olhar mais atual, o das novas tecnologias. Desta forma, surgiu uma ultima proposta de
identidade visual, de caracter mais minimalista, contudo, abrangente em termo de simbologia

e significado.

0 esboco da figura 30 representa o cinema nos dias de hoje, ou seja, a evolucao das tecnologias.
Num passado que dista dos dias de hoje ndao mais do que dois séculos, quando se falava na
Sétima Arte a maioria das pessoas associava a grandes cenarios, grandes camaras de filmar,
claquetes, altifalantes, VHS entre outros. Todavia, nos dias de hoje, com a evolucdo econémica
e tecnologica das sociedades o panorama modificou-se drasticamente. Com o aparecimento da

internet, a maioria dos processos passaram de analogicos a digitais. As VHS comecaram a deixar
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Figura 30. Primeiros esbocos da proposta 6.

de ser usadas e apareceram os DVDs, o que fez com que os meios se adaptassem originando a

novos programas e novos simbolos, elementos.

Mais particularmente, o esboco do projeto do logotipo partiu dos pressupostos de Dieter Rams
acerca do Bom Design (Miiller, 2007) que levou a ideia do botao Play, do conceito de cinema
digital. Trata-se de um simbolo reconhecido a nivel mundial, que remete para cenarios
audiovisuais. Nao obstante, como nos dias que correm o acesso a informacao tornou-se mais
facil e rapido, a ideia seria utilizar algo simultaneamente ao qual o ser humano estivesse
habituado, mas que ainda continuasse atual. Definiu-se, por isso, o conceito do botao Play,
visto que esta presente em todos os reprodutores de video, de musica, de fotografias e uma
vez que é necessario clicar sempre no botdo para dar inicio a um filme, a uma curta-metragem

COmO para pausar ou parar.

Para enfatizar a ideia de movimento e dinamismo de uma forma harmoniosa cria-se a
duplicacdo e a sobreposicao do simbolo, com a grande vantagem de poder ser facilmente

manipulada videos de animacéao para as introducdes nos filmes de cinema.

Um grande adjetivo que caracteriza este logotipo € a versatilidade porque pode adaptar-se a
varias situacoes. Como exemplo, se o nome for alterado para UBIOscares existe sempre a
hipdtese de alterar a cor do simbolo para amarelo/dourado, partindo da inspiracao das grandes

celebracdes de entrega de prémios norte americanas.

A inspiracdo nesta proposta teve por base uma analise de algumas entidades que abrangessem
todas as areas. Uma vez recolhida a informacao foi feito um estudo de cada logotipo para
perceber como era conjugado os titulos, os subtitulos, os elementos aplicados, as cores, o
tamanho, o ponto de fuga e de que forma direta ou indireta retratavam a empresa ou

instituicao.
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O design da figura 31 retrata um logotipo que ganhou
um concurso para uma empresa independente de
video na Bulgaria, Revo Films, desenvolvido por

Kliment.

E possivel observar que o elemento principal trata-se
de um triangulo fazendo lembrar uma triade de

elementos descritivos da entidade, rodeado por um

efeito de espelho juntamente com uns tracos de cor
branca para contrastar e definir um limite da marca, Figura 31. Logotipo Revo Films. Fonte:
o nome da empresa esta divido, sendo que no lado (Ktiment, 2010).
esquerdo se utiliza “Revo” e do lado direito “Films”.
Em relacdo a cromatica usada tanto no fundo como
no logotipo sao utilizadas cores escuras,
predominantemente o roxo. Segundo Ambrose
(2010), o roxo é a cor capaz de produzir, através da
visdo, uma secrecao de adrenalina, acelerando a
respiracao e a frequéncia cardiaca. Apesar de ser
uma cor excitante, energética, provocadora e

dinamica, a sua inclusao pode ser dificil. Pode causar

fadiga pela sua forca. Em ponto de fuga podemos
notar que existem zonas mais claras, como nas zonas Figura 32. Logotipo Ten Trinity Square,

. Pentagram. Fonte: (Pentagram, n.d.)
das caixas de texto.

No logotipo da figura 32 dos estudios Pentagram
(Pentagram, n.d.), John Ruhsworth utiliza um
elemento geométrico, o triangulo, o qual esta
aglomerado com duas circunferéncias entrelacadas.
A cor utilizada foi o dourado, uma vez que o logotipo
destinava-se a um hotel e, por conseguinte, 0s
adjetivos de distincao e glamour teriam de estar

b
presentes e serem facilmente percebidos (Ambrose & | _
‘ A

Harris, Basics Design: Color, 2010). O fundo fez-se
. Figura 33. Logotipo. Fonte: (Kuwayama,
recurso ao preto mate. Este torna-se, por isso, 1989)
exemplo de como é concebivel adaptar o simbolo do
retangulo ao botdo Play e criar um efeito de
duplicacdo do botao para enfatizar a ideia de

movimento, de atividade, de ndo estagnacao.
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ADAMS  ADAMA ADAMA e
ESSENT ESSENTIALS  ESSENTIALS 5

Figura 34. Logotipo Adama. Fonte: (Olins, 2013).

Recorrendo a figura 33, o exemplo

desenvolvido pela Caribbean
Communications Ltd. representa um simbolo
circular preenchido por um triangulo de
arestas redondas. Observam-se algumas
semelhancas com as linhas exteriores de um
botao Play, mas se o olhar for mais atento

observa-se uma seta.

Por dltimo, o logotipo da figura 34 foi

elaborado para uma nova marca de uma

empresa agricola criado pelo estidio Wolff Olins. O conceito parte de uma palavra hebraica

“Adama”, que significa “terra” ou “solo”. Foi desenvolvido com base nas novas tecnologias, em

que um agricultor procura oferecer os seus produtos e servicos e procura estabelecer uma

interface entre os produtores e agricultores de todo o mundo. Como o cinema nos dias de hoje

esta a expandir-se é necessario cada vez mais empregar o conceito das novas tecnologias na IV.

e PROTOTIPOS

Depois da realizacdo dos esbocos, iniciou-se o processo de desenvolvimento das propostas de

logotipos em suporte digital, recorrendo ao software Adobe Illustrator®. Para haver uma

coeréncia entre a font e os restantes elementos do logotipo, fez-se uma pesquisa aprofundada

de fonts, no ponto a seguir (Estudos Tipograficos).
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Figura 35. Protétipo da proposta 1.
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Figura 36. Prototipo da proposta 2.
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Figura 37. Protétipo da proposta 3.
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Nos protétipos das propostas de IV para UBICinema 1, 2 e 3 (figuras 35, 36 e 37, respetivamente)
foi utilizada a mesma font, Intro Free Font - Regular, criada por Miroslav Bekayov (Bekyarov,
2012).

Figura 38. Exemplo de aplicacdo do logotipo.

PRODUCOES

Figura 39. Exemplo de aplicacdo do logottipo

.l : | ubi |
ubicinema cinema |
producoes producoes

Figura 41. Protétipo da proposta 4. Figura 40. Protétipo da proposta 5.

Nos prototipos das propostas 4 e 5 (figuras 40 e 41, respetivamente) recorreu-se a font

Chapazza, gratuita criada por Steve Gardner (Gardner S. , 2014).
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Visto que o simbolo Play nao tem arestas e
a sua forma é arredondada, uma font
apropriada teria de ser similar e ao mesmo
tempo percetivel ao longe, tendo sido
escolhida a font Ostrich Sans Medium

Ostrich Sans Heavy de carater gratuito,
UBIUNEMA UBIClNEMA criada pelo designer Tyler Finck (Finch,
PRODUCOES PRODUCOES  2014).

Figura 42. Protétipo da proposta 6.

Fez-se o estudo de outras alternativas do protétipo da proposta 6 que a seguir se enunciam e

descrevem.

UBICINEMA PRODUGOES

UBICINEMA PRODUGOES

UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES

Figura 43. Estudo de linhas.

Os esbocos, também ja suporte digital, apresentados na figura 43 resultaram da tentativa de,
partindo da forma inicial adicionar mais dinamismo. Por outras palavras, se se atentar nas
formas, denota-se uma ideia de movimento, conotando uma hipotese de nao estagnacao de

contelidos, ou de que o “play” esta a ser constantemente utilizado, muitas visualizacoes.

A visualizacao das linhas surge da rotacdo do simbolo Play e diversos angulos que confluem
sempre para a forma base do mesmo, podendo também simbolizar todos os estilismos

cinematograficos que habitam a UBICinema Producées.
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Na figura 44, o objetivo seria testar a largura dos contornos para perceber qual a forma mais

percetivel, ao olho humano. Assim, verifica-se que a forma que mais liga a sua aparéncia ao

seu conteldo, apresenta um contorno mais fino.

»

UBI CINEMA PRODUCOES UBICINEMA PRODUCOES UBI CINEMA PRODUCOES

>

UBICINEMA UBI CINEMA PRODUCOES UBI CINEMA PRODUCOES

\/

Figura 45. Testes de preenchimento/contornos a preto.
Para além dos contornos, embora ainda que numa base inicial, testou-se a também o

preenchimento. As variacdes preenchidas aos longo do tipo de letra de figura 45 resultaram do

conceito de robustez, por onde parte da cliente
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e ESTUDO DA TIPOGRAFIA

Numa fase inicial a pesquisa das fonts tipograficas passou pela reunido de varias para testar,

posteriormente a abrangéncia incidiu em termos de fonts serifadas e nao-serifadas.

UBICINEMA PRODUGAC | OSTRICH SANS

UBICINEMA PRODUCOES | Roboto - Thin
UBICINEMA PRODUGOES | Roboto - Black

UBICINEMA PRODUGOES | Roboto Condensed - Bold
UBICINEMA PRODUGOES | Roboto Condensed - Regular

UBI CINEMA PRODUCOES | Simplifica
UBICINEMA PRODUGOES | Oswald Regular

UBICINEMA PRODUCﬁES FjallaOne
UBICINEMA PRODUCOES | Pathway Gothic One Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
OSTRICHSANS | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY?Z

1234567890 -_ I\ +*2=1"@#£8% %0&9/:([)]
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
Roboto-Thin | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890, .:=_M\+*2=1"@H#ELES% % &Y/=([)]
abcdefghijklmnopgqrstuvwxyz
Roboto Condensed - Bold | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_"*"~|\+*'?2=1"Q#£8% % &4/ ([)]

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Roboto Condensed - Regular | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_*~\+*"2=1"@#£8%% &Y/ +([)]

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Simplifica | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:- _~\+*?=1"@+£$%2%& 9/=([]]

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Oswald Regular | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_"|\+* " 2=1"@H#ES% %o & T/+([)]
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
FjallaOne | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_A~|\+*"?2=1"@#£8% %0 &Y /[+([)]

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Pathway Gothic One Regular | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890,;.:-_ "\ +*" 7=1"@#ES% % &1/ ([)]

Figura 46. Estudos tipogrdficos.
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e ESTUDO DE CORES

Embora em reunidao de briefing fosse referido que a escolha das cores estaria a cargo do

designer, optou-se por permanecer vinculado as cores do curso de Cinema e UBI.

O curso de Cinema da UBI é constituido por duas cores:
— Azul escuro

— Azul claro

Numa perspetiva simboldgica a cor vermelha surgiu do facto de ser uma cor viva e chamativa,
apelando a atividade, muitas vezes em outros eventos relacionados com a area do Cinema.

O azul, tendo por base a tabela 1 do presente documento, € um simbolo de vitalidade,
transmitindo estabilidade, seguranca e fiabilidade. Tais atributos vao ao encontro do objetivo

do logotipo em processo de desenvolvimento.

UBICINEMA PRODUCOES UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES

R2  C98% R109  C 6% R203  C14%
G834  M84% G0 M3/% GBb  MB%
B63 Y 46% Bo Y 2% B39 Y 100%

K: 1% K: 1% K: 4%
# 00223 # B08CAD # 08412/

Figura 47. Escolha das cores principais utilizadas na criac@o do logotipo para a UBICinema Producées.
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68 M 82%
+BI00 Y:61%
K: 0%
# ECB664
R28 C:9%
668 M: 88%
B 83 Y- 64%
K: 0%
# DB44E3
] C:62%
] M 0%
B 168 Y- 43%
K: 0%
# BCIAB
R 67 C70%
6186 M 0%
B B4 Y:B1%
K: 0%
# 39BAGA
R 164 3%
6145 M 445
B 197 Y: 0%
K: 0%
# AO105
R4 C 47
6123 M 66%
B 14 Y: 0%
K: 0%
# BE7888
R 206 G 16%
6208 M 13%
B2 Y: 9%
K: 0%
4 (0DOD9
R 170 G 34%
6178 M 24%
B 189 Y- 18%
K: 0%
# AAB2BD
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R 24 Cow
610 M 71%

BB Y6
K 0%
# F2653
R% O
687 MBm .
BE2 Y
K 0%
# B867%
R8I C60%
OB M4 .
BB Y
K 0%
# 6B
RE? L6
6T MY .
B2V Y%
K 0%
# 3009
R O
G MG .
B Y%
K 0%
# E83688
R26 O
G ME% .
37/
K 0%
# D7704B
RIUOI O
619 MEH .
B0 V4%
K 1%
# 666078
RE7 G
674 MEM .
B8 V6%
K 3%
# B4464

RBE  CO%
GA7  MB%
B Y%
K: 0%

# FTCTE6
Rt 0%
G M2k
BET Y%
K%

#EBAS
RU3 CO%
e
BB Y:0%
K%

# 679800
R GO
G M
BO Y%
K%

# 53605
R G
B2 MZ%
BA 0%
K

# FFER
R C%
G M
B2 Y
K%

# D

Figura 48. Palete de cores selecionadas para os estudos.
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e ESTUDOS DA PROPOSTA ESCOLHIDA

Apos a reunido apresentacao de propostas com os responsaveis pelo projeto, decidiu-se que a

proposta que reunia mais condicdes de sucesso seria a proposta 6.

Os seguintes esbocos demonstram o trabalho todo realizado e tentativas de forma a aperfeicoar
o logotipo. Estas experiéncias vao desde a alteracdo do contorno dos elementos de forma a
perceber a legibilidade e ao impacto que causa, ao tamanho e tipografia do titulo para
compreender se é percetivel ao longe, a rotacdo dos elementos para perceber qual serd o

melhor angulo, a opacidade e a testes de cor.

Figura 49. Estudos de rotacdo.

No que concerne aos testes de rotacao, verifica-se que em determinadas rotacdes a forma fica
mais harmoniosa, pois existe um jogo de simetrias bem conseguido. Tal verifica-se nas opcoes

assinaladas.
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Depois de estudar os contornos procedeu-se ao preenchimento da forma com os respetivos

estudos rotacao e opacidade (figura 50. A escolha do preenchimento prende-se com a ideia

>
| 4

robustez a identidade.

A e
>hry

Figura 50. Estudos de opacidade e rotagdo.

UBICINEMA PRODUCDES UBICINEMA PRODUCOES UBICINEMA PRODUGOES

UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES UBICINEMA PRODUGOES

Figura 51. Estudos de Tipografia.
A figura 51 remete para o estudo do titulo, utilizando varias fonts até perceber a que melhor

seadequa atendendo aos parametros de legibilidade e impato visual. Numa etapa inicial da

tipografia a caixa de texto é corrida, sem quebras e numa posterior colocam-se os titulos
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sobrepostos (figura 52). Com as caixas de texto iniciais aparece um problema da legibilidade e
harmonia, ou seja apesar do elemento do botao Play continuar visivel torna-se dificil a leitura
0 que obriga o leitor a um esforco redobrado e o logotipo perde a sua funcao, dai serem mais

robustas as opgcdes que apresentam o titulo sobreposto.

44444

UBI CINEMA UBI CINEMA UBI CINEMA UBI CINEMA UBI CINEMA
PRODUCOES PRODUCOES PRODUCOES PRODUCOES PRODUCOES

Figura 52. Estudos de legibilidade com titulo em caixa sobreposta.

e DERIVAGOES DA PROPOSTA ESCOLHIDA

Apos algumas reunides com o cliente e orientador e tutor do estagio, atendendo aos parametros

focados, sao apresentadas as trés alternativas da proposta inicial.

P>

UBICINEMA UBICINEMA
PRODUGUES PRODUGOES

Figura 54. UBICinema Producoes Figura 53. UBICinema Producées
- original. - alternativa 1.

Vasco José Fernandes Silva 59



Desenvolvimento de Identidade e Materiais
Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

A alternativa 1 (figura 54) difere do original em termos de tamanho os elementos e rotacao.
A alternativa 2 (figura 55) é ligeiramente diferente, diferente da proposta original, no

alinhamento dos elementos botao play, direcionando a mente para a forma de Serra da Estrela.

UBICINEMA
PRODUGOES

Figura 55. UBICinema Producées - alternativa 2.

Na alternativa 3 (figura 56) o conceito continua a ser o mesmo, mas decidiu-se rodar o logotipo
90° tendo por base a proposta da figura 53, apesar de ainda se perceber que se tratar de um
botao Play, esta proposta tem por intuito relembrar as montanhas da Covilha, utilizando um

dos lados do “botao”.

UBICINEMA
PRODUGOES

Figura 56. UBICinema Producées - alternativa 3.

Apds todas as derivacoes da proposta original experimentou-se um conceito mais minimalista,
onde a tipografia atua como uma font sofisticada e simples, com um alto grau de legibilidade,

existe um forte alinhamento dos elementos, onde o contraste é intensificado e os espacos em
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branco enfatizam e direcionam o olhar do leitor, deixando-o mais confortavel e menos

claustrofdbico. Segundo Borges (2012, p.120) o design é cada vez mais ruidoso, portanto torna-

se fundamental regressar a simplicidade.

Figura 57. Mockups — alternativa 3 (esquerda) e alternativa 1 (direita).

Figura 58. Mockups - alternativa (esquerda) e original (direita).
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e ARTE FINAL

Em anexo, anexo 2, encontra-se o manual de identidade de UBICinema Producdes.

UBICINEMA
PRODUGOES

Figura 59. Arte final - UBICinema Producées.
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Figura 61. Mockups - estaciondrio (formato digital).
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3.9.2. Criacao de um cartaz fotografico

e APRESENTACAO

Este projeto foi criado a partir do conceito dado pelas supervisoras de estagio, Cristina Lopes
e Sara Constante e consistia em mostrar o local de trabalho, neste caso o gabinete de
investigacao Labcom.IFP, os projetos a serem desenvolvidos, os responsaveis pelo Jornal online,
o Urbi et Orbi, a editora, os gabinetes dos membros do conselho de direcao e as bibliotecas
online, BOCC (Ciéncias da Comunicacéo), BOAL (literatura Audio), LUSOSOFIA (Filosofia), BOND
(Design).

e O PROJETO

Apds uma leitura espacial cuidada das instalacoes do local decidiu-se que a melhor forma de
fazer transparecer ao espetador uma imagem mais dinamica das instalacdes seria através da
técnica de fotografar toda a sala a partir de um Unico ponto e criar uma panoramica com

recurso ao software Adobe Photoshop®.

0 conceito surgiu da inspiracdo em George N. Barnard e George R. Lawrence, fotografos norte
americanos. As primeiras fotografias panoramicas foram tiradas pelo primeiro em 1860 aquando
da Guerra Civil Americana, sendo que as primeiras panoramicas de interiores ainda sem
eletricidade estiveram a cargo de George R. Lawrence (Library of Congress, n.d.). O objetivo
seria captar um campo de visao mais amplo do que aquele que o olho humano consegue,
culminando numa fotografia que transmitisse profundidade e dinamismo as instalacées do
Labcom.IFP.

Existem pelo menos quatro tipos de fotografias panoramicas, a panoramica grande angular, ou
seja, até 180° na horizontal ou vertical; a panoramica de 180° que cobre um angulo da esquerda
para a direita ou ao contrario, normalmente utilizadas para fotografar praias, lagos, planicies
e paisagens. As panoramicas 360° possuem um olhar amplo e cobrem toda uma cena numa Unica

imagem, mais conhecidas por fotografias “planeta” (Library of Congress, n.d.).

A captura das fotos foi feita com recurso a uma maquina fotografica Canon® 6D e objetiva
Canon® EF 24-105mm f/4L IS USM. As imagens foram editadas com recurso as ferramentas Auto-
Align Layers e Auto-Blend Layers do referido programa, aplicando posteriormente uma
tonalidade “vintage” preto e branco (do inglés, black and white, B&W) por criar uma coeréncia
entre as varias fotografias, mas também para nao criar concorréncia entre elas e entre o espaco

envolvente.

Apos alguns esbocos para perceber de que maneira se enquadrava melhor nas fotografias a
informacao acerca do gabinete de investigacao, chegou-se a conclusdo que a mesma deveria

estar centrada, uma vez que em quase todas as fotografias a parte que seria afetada pelo
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quadrado cobria uma zona do teto ou a zona do chao. Posto isto, as fotografias foram
enquadradas da melhor forma a estarem em harmonia visual com as caixas de informacao. A

edicao final foi realizada em Adobe Illustrator®.

Neste projeto foi essencial o dominio das ferramentas técnicas, ndo apenas devido a sua

complexidade, mas também aos prazos impostos.

e ARTE FINAL

THAF 52

Grupos de Investigagao
Comunicagdo e Media
Filosofia Pratica
Artes e Humanidades

Linhas de Investigagao
Informagdo, Media e Sociedade
Etica e Politica e Cultura

Novas Humanidades

sl LLLTTTRRTT IR
# e _|iifimE
| ] (-

- 17 S S—

A A
b e

Figura 62. Cartaz fotogrdfico 1.
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Projetos
Teoria e Estética de Cinema
Documental

Prajeto de agenda do cidaddo
BOAL - Biblioteca de livras dudio
on-line

AKADEMIA - Tecnologia da
informagdo e novas formas de
jornalismo online

Programa PESSOA - racionalidade
pratica, jGizo e motivagao moral
Editora LabCom.IFP

LUSOSOFIA - Biblioteca On-line de
Filosofia e Cultura

BOND - Bibioteca On-line de
Design

BOCC - Biblioteca on-line de
Ciéncias da C¢ icaca

Media, cidadania e p
Informagéo e persuaséo na Web

Imagem em Movimento - base de
dados de des cientificas

Novos meios de e
politica: participagdo dos
cidadaos nos sites dos partidos
politicos portugueses

Ciéncia comunicativa e culturas de
publicagdo nas humanidades
Media, receqdo e memdria: publico
feminino no Estado Novo

Piblico e privado em comunicagdo
mével

Mapa dos 6rgdos de comunicagao
social existentes em Portugal
Filosofia e comunicagao

Urbi et Orbi - Jornal Online da UBI,
da Regido e do Resto

Doc On-line - Revista Digital de
Cinema Documentdrio

Estudos em Comunicagao
Réthorike - Revista Digital de
Retérica

Eikon - Revista de Semidtica e
Cultura

Recensio - Revista de recensdes
de comunicagéo e cultura

Figura 63. Cartaz fotogrdfico 2.
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Figura 64. Cartaz fotogrdfico 3.
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3.9.3. Criacao de uma capa de livro “Olhares em Foco”

e APRESENTACAO

A oportunidade de realizar este trabalho surgiu por parte da designer Cristina Lopes,
responsavel pela publicacdo, paginacao, construcao de capas e todo o design relacionado. O
presente livro fundamentava-se numa investigacdao-acao participativa em que a fotografia e a
visualidade possibilitam a expressao, reflexao e resgate de autoestima de jovens em contextos
de exclusao social e vulnerabilidade, no Brasil e em Portugal. Através de uma plataforma de
intervencao social o trabalho proposto no livro busca discutir as producdes visuais dos jovens
envolvidos no Projeto Olhares em Foco sobre si mesmos, dos seus grupos de pares, das suas
familias e das suas comunidades. O objetivo seria testemunhar as representacdes visuais como
suporte para o desenvolvimento de um pensamento critico que levou a uma compreensao das
perspetivas, necessidades e problematicas pessoais e coletivas ilustradas nas fotografias e
avaliadas pelo processo dialogico. A base teorica foi estruturada nos Youth Participatory Action
Research (YPAR), na metodologia Photovoice e nos principios da educacao para a consciéncia

critica do pedagogo Paulo Freire.

e O PROJETO

Este projeto consistiu no desenvolvimento de uma capa de um livro. Na reunido de briefing
com a designer Cristina foi disponibilizada a informacao que que o autor ja teria um conjunto
de imagens pré-estabelecido para fundo de capa (figura 65), entre outras informacoes

relevantes para a construcao técnica da capa de livro.

A imagem fotografica demonstrou ser uma ferramenta que amplia as formas de expressao dos
jovens ao mesmo tempo que um recurso criativo que evidencia a existéncia de padroes e

escolhas semelhantes entre os diferentes jovens que refletem os seus perfis identitarios.

Foi realizada uma breve pesquisa na colecao de livros no site do Labcom.IFP, percebendo que
ja existe uma linha grafica institucionalizada. Assim, todos os titulos sao alinhados a esquerda,
ndo s6 por uma questao estética, mas também por uma questéo técnica. E um estilo mais fluido
e natural, pois nao interfere com o espacamento de palavras, tornando-se assim de facil leitura.
A fonte tipografica ja estava estabelecida e era indispensavel o logotipo do gabinete de

investigacao em rodapé.

Os conteudos foram organizados a medida que se desenvolviam esbocos de capa tendo em
consideracao que a resolucao da imagem de fundo da capa era essencial. Outro aspeto
importante era perceber se a imagem funcionava bem na horizontal ou na vertical, uma vez
que a imagem era a B&W e as cores do titulo teriam de contrastar (figura 66). Caso a imagem

ficasse na horizontal ter-se-ia que se encontrar uma forma de suavizar o seu contraste com o
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fundo e criando pequenas caixas de opacidade para ligar o fundo a imagem, o que nao se

revelou eficaz.

Posto isto, a abordagem foi mais dinamica onde se aplicou a imagem da direita da figura 65 na

vertical a preencher o fundo por completo (figura 66).

No decorrer deste projeto a dificuldade foi a escolha da cor acertada, uma vez que esta tinha
de ter legibilidade e ser de rapida leitura. A tipografia, o alinhamento e o tamanho também
podiam ser considerados como um elemento essencial em qualquer trabalho relacionado com
construcao de capas livros. O importante aqui foi perceber a relacao entre o texto e a imagem
para se conseguir obter uma capa de livro. E de salientar que foi dada total liberdade no
desenvolvimento do layout, pelo que veio revelar-se uma excelente oportunidade par aplicar
os conhecimentos e estilo pessoais enquanto designer. A arte final encontra-se presente na

figura 67.

Figura 65. Fotografia de capa cedidas pelo autor.
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Figura 66. Teste de cor e contraste.
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e ARTE FINAL

FOTOGRAFIA PARTICIPATIVA E EM

DANIEL MEIRINHO

BCOM.IFP
mur a e Humanidades

Figura 67. Arte final - capa de livro "Olhares em Foco".
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3.9.4. Criacdo de capa de livro “Rela¢cdes Publicas e Media
Digitais”

e APRESENTACAO

Apos concluir o projeto anterior e de 0 mesmo ser aprovado tanto pelo orientador, prof. Afonso
Borges e a designer Cristina Lopes foi proposto desenvolver outra capa para um livro novo.

0 presente livro permite compreender a associacao entre a capacidade de dialogo e a partilha
de significados e sentidos através do elemento visual, deixando a sugestao da importancia nao
s6 do elemento visual, mas de uma maior abertura a partilha de fotografias. A sua pesquisa
sugere que as entidades devem, com efeito, estar atentas a insercdo de fotografias, bem como
ser abertas a partilha de fotografias experienciais dos turistas, pois, através destas, os turistas
testemunham a sua experiéncia e valorizam o destino. Entendidas como “um certificado de
presenca”, as fotografias conferem um elemento de credibilidade e confianca a mensagem, em
que outros publicos podem confiar, o que podera nao acontecer tdo claramente com os

comentarios.

e OPROJETO

Este projeto consistiu no desenvolvimento de uma capa do livro.

Apos reunido de briefing e de ter reunido todas as informacdes necessarias para comecar a
construcao da capa, foi partilhada a informacao de total liberdade para a criacao desta capa,
contudo tinha de seguir as regras pré-estabelecidas nas outras edicoes.

Trata-se de uma publicacdo inserida na vertente de design editorial, o que possibilita a
aquisicao de conhecimentos e o desenvolvimento de capacidades e competéncias pessoais.
Dado que o autor nao tinha uma imagem escolhida, possibilitou uma maior liberdade na

exploracao de outras vertentes, como a ilustracao, colagens, fundos com textura e degradés.
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Figura 68. Testes de design - esbocos.
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Depois de finalizados os primeiros testes, houve nova reuniao com a designer Cristina Lopes a
fim de debater todas as hipdteses e escolher a mais indicada. Desta, chegou-se a conclusao que
a capa teria de ser simples e que se deveria reforcar o uso da tipografia, da sua forca, das

linhas retas, da sua composicdo de forma a realcar o titulo, optando por um fundo simples.

RELACOES RELAGOES RELAGOES
PUBLICAS PUBLICAS PUBLICAS
EMEDIA E MEDIA E MEDIA
SIGHALS momas | o

LA PRLA TS FRANS WSS

RELAGOES RELACOES
PUBLICAS PUBLICAS
E MEDIA E MEDIA
DIGITAIS DIGITAIS

Figura 69. Propostas final - Capa de livro " Relacées Publicas e Média Digitais.

Apos a resposta da escritora Luisa Augusto a sua escolha inclinou-se mais para a capa com o

fundo amarelo, pois para a autora seria sinonimo do sol e da praia, o turismo em Portugal.
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e ARTE FINAL

RELACOES
PUBLICAS
E TURISMO

MEDIA DIGITAIS E FORMAGAO
DA IMAGEM DO DESTINO

LUISA AUGUSTO

LABCOM.IFP
Comunicagdo, Filosofia e Humanidades
Unidade de Investigacao

Universidade da Beira Interior
Figura 70. Arte final - Capa de livro " Relacées Publicas e Média Digitais.
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3.9.5. Criacao de cartaz “Conceito de Contemporaneo”

e APRESENTACAO

A oportunidade de realizar este trabalho surgiu por parte do prof. Doutor Francisco Paiva e da
professora Carmen Bellido da Universidade de Granada. Tratou-se de um projeto de evento no
qual o tema seria debater o conceito de contemporaneo. O conceito de contemporaneo faz
referéncia a época presente, ao tempo atual e ao individuo do nosso tempo, e a sua

compreensao pelo seu grupo de pares versus sociedade atual.

e OPROJETO

Este projeto consistiu no desenvolvimento de um cartaz para o evento a decorrer ainda em
data a definir, apesar de inicialmente o evento estar marcado para os dias 2 e 3 de maio de
2016.

Apos a reuniao de briefing com o Professor Doutor Francisco Paiva e a designer Sara Constante
e de ter reunido todas as informacdes necessarias para comecar a construcao do cartaz, a
criacdo da capa seguiria um tema livre, onde a Unica regra seria o uso obrigatorio de certos

logotipos institucionais em rodapé, a semelhanca dos outros trabalhos.

Iniciou-se com uma pesquisa no motor de buscar Google por imagens com as palavras chave:

“contempordneo” e “contemporaneous”. (figura 71)

Os resultados obtidos sao de natureza vaga. Existem trabalhos apenas com lettering, outros
com apenas imagens. Ainda ha trabalhos que recorrem a composicdo fotografica com ou em

lettering.

A medida que foram desenvolvidos esbocos para o cartaz, os mesmos foram organizados por
topicos, iniciando-se pela tipografia. Decidiu-se permanecer com a font que o gabinete de
investigacao usa nas capas dos livros e sendo um evento que estd a ser organizado pelo
Labcom.IFP, o autor seria mais facilmente reconhecido pelo seu publico-alvo. A “Roboto
condensed” trata-se de uma font criada em 2011 pelo Christian Robertson, que contém
bastantes formas geométricas, no entanto curvas abertas e amigaveis, que nao distorcem as

letras de uma forma rigida o que torna a leitura mais natural.
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Figura 71. Pesquisa "Conceito de Contempordneo”.

A figura 72 contém esbocos de cartazes com a desmultiplicacdo do titulo com o objetivo de
criar uma linha invisivel e usar o poder do cérebro para ligar e preencher o que falta. O
problema deste tipo de conceito é que por vezes nem todas as pessoas tém a capacidade de
seguir e procurar as letras em falta, o que pode levar ao desinteresse. O fundo é uma cor

neutra.

Os esbocos da figura 73 também foram criados a partir do conceito do fundo branco, ou seja
branco é considerado um fundo neutro, pois da as outras cores um grande destaque, permitindo

com grande eficacia representar a sua esséncia. No entanto, neste caso o que se pretende é
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utilizar a forca da font para enfatizar o titulo, criando um contraste maximo. O fundo branco,
por norma, usa-se para obter um design claro e simples. Tratam-se de questoes de alinhamento,
onde o primeiro esta alinhado ao centro, o segundo a esquerda e por utlimo alinha ao centro

mas com tamanho maior.

Os esbocos figura 74 expressam um conceito onde no esboco da esquerda sao desmultiplicadas
as palavras em vez das letras e onde se aplica um preenchimento no restante espaco,
preenchimento esse um rectangulo com linhas orientadas a 80°. No segundo esboco a ideia
parte da criacao do abstrato, cria-se uma forma geométrica com varias cores, desde o roxo ao
amarelo com o titulo por cima, por ser numa conjugacao de cores com vida a festividade

(Ambrose & Harris, Basics Design: Color, 2010).

Os esbocos da figura 75 partem da divisdo do cartaz em duas colunas e a informacédo esta
alinhada ao centro, onde ¢ aplicada a ideia de desconstrucao das palavras no titulo. Como o
cartaz ainda contém informacdo da data a realizar e dos intervenientes é colocada do outro
lado e alinhada de varias formas para que se tornem visualmente apeteciveis. O esboco da
direita continua a utilizar as mesmas ideias, mas com o titulo alinhado a esquerda e a restante
informacado alinhada a esquerda, mas ao centro do cartaz, constituindo outra forma de

visualizacao e leitura.
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Figura 72. Testes de legibilidade 1.
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Figura 75. Testes de legibilidade 4.
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Os esbocos da figura 76 inspiram-se no conceito da arte contemporanea dos dias de hoje e,
neste caso, foi num banco/espreguicadeira. A ideia tinha como objetivo interpretar as linhas
do banco e criar uma linha invisivel pela qual o titulo seguia. Nos esbocos central e da direita
aplicou-se um fundo, mas ndo a ocupar completamente a area toda de forma para criar uma

intercecao com o fundo branco, titulo e informacao.

S FCT_ ¥ R &gl | = S - < e T

SRR el

Figura 76. Testes de legibilidade 5.

Os esbocos da figura 77 foram criados para utilizar a forca das cores e criar um impacto no
leitor. Nalguns destes esbocos foi criada uma tela e aplicado no centro o titulo com a
informacao a B&W, enquanto que noutros com o fundo condiz com a cor de tela. Em todos os
esbocos foi aplicado o efeito de degrade, ou seja, uma sequéncia de tons continuos, podendo
ser limitados ou ilimitados, onde duas ou mais cores sao sobrepostas ou cada uma das suas
intensidades formam uma transicdo suave entre as cores no sentido de apresentar um aspeto
3D.

80 Vasco José Fernandes Silva



Desenvolvimento de Identidade e Materiais
Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

CONCEITO DE
COMTEMPORANEO
2/3 DE MAIO 2016

CONCEITO DE
COMTEMPORANEO
2/3 DE MAIO 2016

Wz~ ECr 09 e gl M- ECT_ 09 gfime I gl s BT ¥ e 2l

CoNCEITo DE CONCEITO DE COMTEMPORANED

COMTEMPORANEQ COMTEMPORANEO 273 DEMAIO 2016
) 1 & @ DE JM/‘U O 2 ” I 6 FRANCISCO PANA

CAAMEN BELLIDO
A0 CARLOS CORREL
PALILA FERNANDES
MERCLA CABRAL PIREE

Figura 77. Testes de legibilidade 6.

No decorrer deste projeto a dificuldade foi na escolha do conceito, uma vez que esta ideia
retrata varios estilos e movimentos. Porém, a questao predominante era saber se resultava com
a informacdo que era necessaria acrescentar, a tipografia, o alinhamento e o tamanho tinham
de funcionar em harmonia com o estilo.

O projeto, a data de entrega do presente documento, ainda se encontra nao concluido, dado

que o evento foi adiado por motivos de forca maior.
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3.9.5. Fotografias para Facebook “C_all for papers”

e APRESENTACAO

0 encontro internacional “O cinema e as outras artes” tem como primeira edicao nos dias 29 e
30 de setembro de 2016 na UBI. Tem como objetivo a promocao e discussao/reflexao sobre os
problemas atuais relativamente ao dialogo entre as formas de artes, tendo como ponto de
contacto o cinema.

e O PROJETO
Neste projeto o objetivo era fotografar os cartdes para divulgacao na pagina de Facebook. As
fotografias foram tiradas com recurso a maquina fotografica Canon 6D e objetiva Canon EF

50mm f/1.4 USM, permitindo um maior desfoque em determinados pontos da fotografia.

_all
for Papers

s

Figura 78. Arte final 1 - Fotografias C_all for Papers.
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Figura 79. Arte final 2 - Fotografias C_all for papers.
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Capitulo IV

Consideracoes finais
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4.1. Conclusoes

No inicio do século XX, a influéncia exercida na relacdo entre a arte e tecnologia foi um
componente importante para a constituicao do design moderno. O design passou a adquirir um
carater social na medida que surge para a satisfacao das necessidades humanas. A génese da
historia do design permite, entao, inferir que a atividade do design construiu-se tanto em

resposta a evolucao tecnologica como a concretizacao das aspiracdes sociais.

E interessante observar que o designer faz uso de um procedimento tecnoldgico para realizar

uma proposta tradicional na historia da arte.

Em primeiro lugar, salienta-se o caracter estratégico do design no momento historico
contemporaneo. Estratégico porque o design é uma atividade que articula os meios tecnoldgicos
no contexto social da nossa época. Nos Ultimos anos, acompanhamos o desdobrar de novas
abordagens profissionais e académicas sobre praticas de design influenciadas pelas mudancas
de comportamento face aos imperativos da vida contemporanea. O avanco das tecnologias e
dos meios de comunicacao alterou tracos do nosso comportamento profissional e pessoal,
possibilitando experiéncias enriquecedoras de colaboracao, interatividade e maior autonomia
para uma participacdo ativa na construcao de conhecimentos e/ou projeto que integram

pessoas de lugares os mais diversos.

O processo privilegia a sustentabilidade, o pensamento e autenticidade projetual, a percecao
de que o design € uma metodologia cujo ponto central é a intencdo de transformar uma

realidade existente numa realidade desejada.

Simbolos relembram a inteligéncia, imaginacdo e emocdo, de uma forma que nenhuma outra
lingua consegue. Portanto, o logotipo tem de transmitir uma mensagem, tem de se demarcar
das outras marcas. Durante as apresentacdes dos produtos, o discurso tem de preencher o vazio
que existe de forma a torna se memoravel, identificavel e centrado no cliente. As imagens
pictdricas costumam usar elementos reconheciveis na imagem. Podem aludir a empresa ou a
sua missao, ou pode apenas ser simbdlico ou um atributo. Porém, quanto mais simples a forma,
mais dificil de conceber. E, apesar da forma, cor, material e textura serem aspetos fulcrais do
design, ha um outro, ndo menos importante, que nao se prende com a questao de como criar,
mas sim como fazer alguém sentir algo (Hara, 2008). Por conseguinte, um bom design é um

bom negécio.

A melhor coisa sobre o futuro é que apenas vem apenas s6 um dia de cada vez. A inovacao
requer uma marca que seja flexivel, dado que ninguém sabe ao certo que servigcos ou produtos
uma empresa vai oferecer daqui a uma década. Todas as marcas que estdo abertas a novas

alternativas, rapidamente procuram novas oportunidades de mercado.

Vasco José Fernandes Silva 87



Desenvolvimento de Identidade e Materiais
Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

A identidade visual requer um processo de investigacao, estratégia mental, design criativo, e
capacidade de gestdao. Requere ainda uma extraordinaria capacidade de paciéncia, obsessdo

por tudo alinhado e habilidade de sintetizar toda a informacao.

Uma vez finalizado o estagio, apercebi-me que esta aproximacao com o mundo do trabalho foi
uma mais valia para a aprendizagem pessoal, podendo mesmo dizer que com todos os momentos
vivenciados no decorrer do ano letivo foram importantes, na medida que me ajudaram a tornar-
me um melhor profissional. Durante o decorrer do projeto, UBICinema Producgées tive o gosto
de ver o meu trabalho ser reconhecido e aplicado, havendo a necessidade de testar os meus
limites de forma a compreender se os conhecimentos adquiridos ao longo do percurso

académico, tanto na licenciatura como no mestrado foram uma mais valia.

0 gabinete de investigacdo “Labcom.IFP” é um lugar dinamico, que proporciona ndo s6 um bom
ambiente como também espaco e tempo para recém-licenciados trabalharem, onde todos os
erros sao tidos em conta como etapas de aprendizagem, havendo sempre um acompanhamento

pelos responsaveis.

Um grande beneficio a referir foi o privilégio de poder experienciar e colaborar em todos os
projetos do inicio ao fim, desde a concecao até a arte final, podendo colocar em prova todo o
processo de desenvolvimento, desde os briefings, a apresentacdo do trabalho ao cliente, a
impressao e a aplicabilidade. E nesta fase da vida que se deve tirar mais proveito, incutindo-
lhe uma vertente mais pratica, com muita experiencia de forma a impulsionar a sua entrada no

mercado do trabalho com uma melhor preparacao.

Nesta fase final, o sentimento de dever fica cumprido, consciente que em todos os trabalhos
realizados existiu sempre o maximo de profissionalismo e bases necessarias para me tornar um
profissional de sucesso. Desta forma, realizar o estagio permitiu-me nao sé aplicar os
conhecimentos e as bases tedricas, mas também lidar com casos reais de design, colocados no

mercado, o que me proporcionou progredir e crescer tanto a nivel profissional como pessoal.

Em suma e, do que resultou o presente documento, o estagio realizado permitiu a integracao
no mundo profissional. Nao obstante, permitiu o desejo de crescer profissional e pessoalmente
e, portanto, a fidlcia na aplicacdo das bases adquiridas na futura vida profissional. Pelo

exposto, foi uma experiéncia abrangente e completa.

4.2. Limitages

No decorrer do estagio existiram algumas limitacoes. A primeira prendeu-se com o fator tempo.

Um estagio curricular de trés meses ajuda-nos a criar concecdes de raciocinio, ritmos de
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trabalho individual e de equipa; porém, o tempo limitado deixa de parte alguns projetos e o

desejo de querer continuar.

A segunda esta relacionada com diminutiva disponibilidade de material fotografico. Sempre
que havia um projeto fotografico o Labcom.IFP requisitava ao CREA uma maquina fotografica,
porém de baixa resolucdo, o que comprometia a qualidade do trabalho final, tdo necessaria

para questoes de impressao.

A terceira limitacao prende-se com o tempo para o desenvolvimento da IV de UBICinema

Producées.

A quarta limitacdo esta relacionada com resposta ser menos célere acerca das propostas
apresentadas, criando um compasso de espera longo, o que se torna espectavel quando o ano

letivo ja havia encerrado.

4.3. Perspetivas futuras

“INo futuro do design] vai haver preto e branco e tudo pelo meio, como tendéncias. Além de

muita cor.”
— In (Borges, 2012, p. 9)

O design, estando ao servico do progresso, evolui com a evolucao das sociedades (Almeida,
2009). Assim, ha uma intensao intrinseca ao ser humano de constante procura da inovacao no
futuro. Porém, ele vive no presente. Com isto, cabe ao designer de hoje captar as sensacoes
exteriores, decifrar o seu significado e com isso construir o seu design e coloca-lo ao servico da

sociedade, deixando o seu legado bem fundamentado.
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CINEMA SHOULD MAKE
YOU FORGET YOU ARE
SITING IN A THEATHER
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A realidade do cinema digital resultou no conceito do botao Play.
Trata-se de um simbolo reconhecido a nivel mundial, que remete
para cendrios audiovisuais.

Nao obstante, como nos dias que correm o acesso a informacao
tornou-se mais facil e répido, a ideia seria por utilizar algo simul-
taneamente ao qual o ser humano estivesse habituado, mas que
ainda continuasse atual.

Definiu-se, por isso, o conceito do botdo Play, visto que esta
presente em todos os reprodutores de video, de musica, de
fotografias e uma vez que é necessario clicar sempre no botao
para dar inicio a um filme, a uma curta-metragem como para
pausar ou parar.

Para enfatizar a ideia de movimento e dinamismo de uma forma
t i cria-se a duplicagao e a sobreposi¢ao do simbolo,
com a grande vantagem de poder ser faciimente manipulada

videos de animacao para as introdugdes nos filmes de cinema.
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ANEXO 2

website | UBICinema Producdes

1. Web Design

1.1. O conceito

O Web Design desempenha um papel fundamental ao auxiliar as organizacoes a transmitir nas
suas paginas de internet uma imagem credivel, transparente e profissional, reveladora dos seus
valores e missao que certamente ira aproximar os seus utilizadores aos seus projetos e ajudar
na difusao das suas iniciativas sociais. Para que o Web Design tenha sucesso no objetivo acima
descrito, a construcao ou reformulacido de uma pagina de internet tem que obedecer a certos
critérios. Tendo por base Jason Beaird (2010) € importante ter em atencao a cor, a escolha do
tipo de letra, imagens e graficos e a complexidade, usabilidade, clareza e consisténcia da

pagina de internet.

Para o conteudo de uma pagina de internet ser (til para o seu utilizador, este deve ser relevante
e estar atualizado, claro e completo. A linguagem utilizada deve ser personalizada para o seu
publico-alvo e quando a conexao é iniciada deve ser rapida, intuitiva e estruturada (Oliveira,
n.d.).

Relativamente a aparéncia da pagina de internet é importante para captar a atencdo do
utilizador para o uso da cor, elemento fundamental na transmissao da personalidade da
empresa ou marca (Heller, 2007). Esta tem um grande peso emocional, portanto é importante

escolher cores com que os utilizadores se identifiquem.

No que diz respeito a escolha de imagens e graficos é importante que estes mostrem com a
melhor luminosidade possivel e clareza a organizacao, suas iniciativas e projetos em que esta

esta envolvida (Beaird, 2010).

Em relacao as fonts da pagina de internet devem também ser baseados na marca da empresa,
0 que leva a que muitas organizacdes criem o seu préprio tipo de letra, revelador da sua
identidade e dos sentimentos que querem transmitir. Além disso, os textos devem ser faceis de
ler e breves, sendo também imprescindivel a existéncia de uma barra de pesquisa (Miller, 2013).
Relativamente a complexidade do layout, deve-se tentar que o design seja simples, mas nao
tao simples que faca com que nao seja atrativa. E importante também que a pagina de internet
seja intuitiva e “amiga” do utilizador (Miller, 2013). A navegacao deve ser direta e o design

deve ser criado com base na forma como os utilizadores vao interagir com a pagina de internet.
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Todas as imagens e graficos devem, de forma clara, ser necessarios e estar de acordo com a
informacao transmitida (Miller, 2013). Finalmente todos os elementos do design como a cor, o
tipo de letra, o estilo dos botodes, ou até o tamanho dos titulos, devem estar em sintonia e ser
consistentes (Miller, 2013).

1.2. O projeto

O projeto “UBICinema Producées” consiste no desenvolvimento de um website proposto pelo
aluno. Trata-se de uma plataforma online com o objetivo de promover entre os alunos da UBI
a criacao, desenvolvimento e partilha de filmes, conhecimento, alimentar aspiracdes e a

inspirar todos os alunos.

Nos dias de hoje, face ao aparecimento de novas tecnologias, existe cada vez mais a
necessidade de inovar, de nos adaptarmos as necessidades e tendéncias do mercado. Uma vez
que tinha sido apenas solicitado uma IV, era imprescindivel que uma instituicdo tivesse um
website, pelas vantagens e beneficios que poderia trazer. Podendo usufruir de varios potenciais
beneficios como a publicacao sem limite, com a possibilidade de atualizacao e organizacao de
forma mais eficiente e adequada, poderia assim expandir-se e tornar-se mais apelativa. Pode

definir-se, pois, este meio como a maior ferramenta de comunicacao.

Para o desenvolvimento do layout foi necessario realizar um estudo e analise de varios
parametros. Era fundamental perceber a grelha usada, assim como o nimero de colunas, as
cores aplicadas, a tipografia, as fotografias, os fundos, entre outros. Do universo amostral de
36 websites, desde o setor automobilistico ao setor dos téxteis, tecnologia, animacao,
restauracao, entre outros, foi feita uma analise quantitativa considerando varios parametros,

com recurso ao software Microsoft Excel® e Adobe Illustrator® (figura 80).

Foram analisados varios aspetos, nomeadamente o nimero de colunas, presenca de imagens
nas noticias, font do corpo de noticia, utilizacao de separadores, tipografia do titulo, fundo,

interatividade do menu e presenca de icones de redes sociais.

De forma nao muito exaustiva, ainda que elucidativa, todos os websites analisados apresentam
noticias com imagens e fundo branco. 60% dos mesmos possuem mais de trés colunas e 66%
possui uma fonte serifada no corpo da noticia. No que diz respeito ao parametro “separador”,
em 83% dos casos essa ferramenta existe. A mesma realidade espelha-se no titulo
maioritariamente serifado (em 83% dos casos). Em 66% da amostra o menu desenvolve,
enquanto que em apenas 53% do website, icone e contactos das redes sociais estao incluidos
(figura 80).
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@ +de 3 colunas
- de 3 colunas

@® Noticias com imagens

@ Font corpo da noticia serifado
Font corpo da noticia nao serifado
Utiliza separador

Nao utiliza separador

WEBSITES

@ Titulo serifado
Titulo nédo serifado
@® Fundo branco
@® Menu desenvolve
Menu nao desenvolve
@ Redes sociais incluido

© Redes sociais nao incluidas

Figura 80. Dados estatisticos sobre websites.

Foi efetuado, paralelamente uma analise qualitativa de alguns websites de renome, tais como

Pentagram e Museu de Design de Nova lorque.

Figura 81. Exemplo de website - Pentagram.
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Do estudo do website Pentagram é possivel perceber que o mesmo é constituido por:

e 6 colunas;

e Janelas com noticias/imagens;

e Pagina principal com fundo branco;

e Menu nao desenvolve;

e A font dos titulos e do corpo nao é serifada;

e Redes sociais incluidas.

A seguinte imagem trata-se o website do museu de design em Nova lorque desenvolvido pelo

designer Chester Jenkins dos estudios Pentagram.

COOPER
HEWITT

%1 BLOG

PPUBLICATIONS ‘COOPER HEWITT PUBLISHES EXHIBITION CATALOGS AND
'DESIGN CRITICISM IN PRINT AND EBOOK FORMATS.

FEATURED PUBLICATIONS

Figura 82. Exemplo de website - Museu de Design de Nova lorque.
Ao analisar a 82 percebe-se que o website é constituido por:

e 3 colunas;

e Janelas com noticias/imagens;

e Pagina secundaria com fundo branco;

e Menu nao desenvolve;

e A font dos titulos e do corpo nao é serifada;

e Redes sociais incluidas no menu.
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Figura 83. Exemplo de website - Pentagram (2).

Por Gltimo, da analise da figura 83 pode averiguar-se que o website é constituido por:

e 3 colunas;

e Janelas com noticias/imagens;

e Pagina secundaria com fundo branco;

e Menu nao desenvolve;

e A font dos titulos e do corpo nao é serifada;

e Redes sociais incluidas no menu.

Antes de se partir para a implementacdo do website era necessario estipular quais os objetivos
do mesmo, qual o publico-alvo, como ia ser a sua estrutura, que conteldos e funcionalidades
do site iriam ser aplicadas. Ao responder a estas questoes identificam-se as necessidades e

define-se um plano.

Em relacdo ao esquema de navegacdo é importante desenvolver um site com um design
apelativo que atraia os utilizadores logo no primeiro minuto, mas para isso € necessario saber
como aplicar os conteutdos, criar um esquema de navegacao funcional. E crucial a forma como
esta disposta a informacao, como as opcdes do menu devem ser apresentadas, se por ordem
numérica ou de importancia, onde o percurso do utilizar deve ser o menor possivel e nunca

ultrapassar os 4 cliques a para encontrar o que precisa.
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A disposicao das paginas deve transmitir eficiéncia, pois é a partir delas que a comunicacao é

feita com o utilizador.

E importante ter em atencéo a leitura dos olhos, que se movimentam da esquerda para a direita
e de cima para baixo, por norma os olhos procuram primeiro os elementos maiores e so depois

0s mais pequenos (Beaird, 2010).

Dado que a pagina principal é o rosto do website, torna-se fundamental que exista um meio
termo entre o funcional/bem estruturado e o acolhedor, que faca os utilizadores sentirem-se

tentados a revisitar.

A usabilidade tem que ter em conta as necessidades do utilizador, se é utilizavel, funcional,
obvio, se existe clareza na arquitetura da informacao, facilidade de navegacao e coeréncia. A

usabilidade e o leitor andam sempre juntos, uma vez que existe sempre um pormenor a alterar.

e O Website UBICinema Producées

o T RN R

’ o
-
w

UBICINEMA
PRODUCOES

°<¢ 0 @ =

CONTACTS.

Figura 84. Capa do website UBICinema Produgées.

A figura 84 representa a capa do website criado. E constituido pelo logotipo alinhado e centrado
ao meio. No lado esquerdo encontram-se as redes sociais e na parte superior o “menu”, na
parte superior do layout existe uma ferramenta de escolha do idioma (portugués, inglés ou
francés). Do lado esquerdo ao centro representa-se o niUmero de paginas e na parte inferior os

contatos.
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A figura 85 representa a pagina principal, o rosto do site. O website esta divido em 8 colunas,
as janelas podem unir-se para dar énfase a um evento de cariz importante. E tido sempre em
conta que no lado esquerdo superior sao colocados os eventos de maior importancia e o menu

nao desenvolve.

Ny PToEN R

°< 0 @ -

Figura 85. Pdgina principal do website UBICinema Produgdes.

Na figura a cima esta representado o menu que se distingue da pagina principal com um fundo
preto com opacidade a 70%.

MENY TN B

S

CONTACT

o< 0 @ -

Figura 86. Menu do website para UBICinema.

Na figura apresenta-se uma pagina secundaria, o corpo da noticia. O fundo preto continua a ser
aplicado com 70% de opacidade, as caixas de texto estdo alinhadas a esquerda, a imagem tem
um espacamento entre a borda superior e as caixas de texto para simbolizar as barras pretas

dos filmes.
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PT EN FR

Curta: Que é Feito dos Dias na Cave passa por Cannes

O filme Que é Feito dos Dias na Cave é uma das curtas que vai estar a re ar Portugal em Cannes.

ang
de Maio. Ao mesmo tempo, este filme

4 presente no Shortcutz. “E uma oportunidade de mostrar o filme a possiveis investidores, para trabalhos futuros”, esclarece Rafael

ada no mosteiro de Lorvio e protagonizada por Joao Sério, Ana Varela e Salvador

> fuga da loucura do nosso interior (a nossa cave) e do que nos rodeia.

CONTACTS

Figura 87. Corpo da noticia do website para UBICinema.
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e Arte final

UBICINEMA
PRODUGOES

MENU PT EN FR

@ =

< 0

CONTACTS

Vasco José Fernandes Silva 119



MENU

MENU

120

< 0 @ =

< 0 @ =

Desenvolvimento de Identidade e Materiais

Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

PT EN FR

CONTACTS

PT EN FR

HOME

ABOUT

FILMS

CONTACT
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PT EN FR

Curta: Que ¢ Feito dos Dias na Cave passa por Cannes

O filme Q to dos Dias na Cave ma das curtas que vai estar a representar Portugal em Cannes.

Dias na Cave é uma das curtas que g re ar ula do jovem realiz
el Almeida, foi aceite no Short Tilm Corne val de C anga. O Short Film Corne
do na programacao oficial de Cannes, que decorre de 16 a 22 de Maio. Ao mesmo tempo,
. uma oportunidade de mostrar o filme a possiveis investido: 2 Thos futuros”, e:
0, Ana Varela e Salvador Nery

CONTACTS
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MENU PT EN FR
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CONTACTS
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Tipografia

OSTRICH SANS

%o "

| LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, CONSECTETUR ADIPISC-
BAALEA0A 5L hd 32T B T ING ELIT. CRAS MALESUADA BLANDIT DIAM EGET
S | F44ET IICREC S Lo DI T RHONCUS. CRAS VESTIBULUM SODALES EROS. VEL
I [ PHARETRA RISUS. DONEC SED LIGULA DUI. DONEC

VIVERRA. ARCU IMPERDIET LACINIA TEMPOR. AUGUE MI
MOLLIS NULLA, SIT AMET ULTRICES EX TORTOR AC
LECTUS. SED FERMENTUM LIBERO EST. EU VARIUS IPSUM
FRINGILLA ID. IN AC NISL EU LIBERO ULTRICES PORTA
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urta: Que ¢ Feito dos Dias na Cave passa por Cannes
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Vasco José Fernandes Silva 125



MENU

°2< 0 @ =

126

HOME

ABOUT

FILMS

CONTACT

Desenvolvimento de Identidade e Materiais

Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

na Pereira: acsp @ubi pt

lerino: merinocinem,

da Beira Interior

D’Avila e Bolama
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ANEXO 3

BTV | Benfica TV

e Apresentacao

0 Benfica TV é o primeiro canal de televisao de um clube portugués - Sport Lisboa e Benfica
(Benfica TV ou BTV) que transmite, em direto e exclusivo, os jogos da equipa profissional de

futebol do clube bem como os campeonatos de futebol estrangeiros.

Para além de emissao em direto, podem ver-se os jogos em diferido, resumos das ligas,
classificacoes e realidades genéricas.

A principal funcdo do canal de televisao é a de difundir o desporto, serve como ponto de
encontro dos benfiquistas e € uma poderosa ferramenta de marketing que permite solidificar a
paixao pelo Benfica: a grandeza do Clube, conquista de novos socios, a mobilizacdo dos atuais,
difundir as modalidades amadoras, para ajudar a atrair publico, familiarizar os benfiquistas

com as aspiracdes, problemas e objetivos do Benfica, fomentar e solidificar a mistica.

E um excelente instrumento de receitas de publicidade na transmissao dos jogos, canal gerador

de receitas pelos direitos televisivos e um projeto de televisao promissora.

No ambito da minha area de formacao, Design Multimédia, a empresa Benfica TV permitiu-me
desenvolver varias atividades no ambito do design grafico, concecao artistica de produtos
audiovisuais e multimédia (publicidade, design editorial); ao nivel da web (banners, hot sites,
websites) e ainda de outras fungdes como, a concecao e producdo de filmes/videos (edicao,

levantamento fotografico, filmagens).

e O Projeto

No estagio tive a oportunidade de ter contato com diversas areas, numa primeira fase como

assistente de realizacao e numa fase posterior, editor de video.

Numa primeira fase do estagio tive de adquirir todo conhecimento essencial para compreender
como funciona um canal de televisao, desde a ponta de um cabo ao produto final. Na segunda
fase do estagio foi transferido para os gabinetes de edicdo, comecei por tratar todas as
filmagens em brutos de varios programas para ganhar alguma destreza e perceber que estilo de
edicao é usado. Uma vez a vontade com o programa e o estilo usado comecei por fazer a

montagem das pecas de forma autonoma para, no final, serem aprovadas.

Vasco José Fernandes Silva 129



Desenvolvimento de Identidade e Materiais
Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

e Objetivos

Os objetivos do estagio incluiam:

— Conhecer o funcionamento basico em televisdo - assistente de producdo/montar
estldios;

— Analisar produtos existente na empresa (ou concorrentes) ao nivel do Design de
Comunicacao/Design Multimédia, caracterizar e identificar oportunidades de
melhoria e usabilidade;

— Levantamento fotografico/registo de eventos;

— Efetuar testes de usabilidade, recolher informacdo dos mesmos, analisa-la e
proceder a propostas de melhoria;

— Conceber e desenvolver videos referentes a solucoes que a empresa venha a
propor: captar imagens/filmar, editar e produzir videos de curta duracao:

— Interagir com as equipas de desenvolvimento e acompanhar a implementacao dos
projetos;

— Acompanhar o fecho dos produtos desenvolvidos e o seu lancamento.

e Assistente de realizacdao BTV

A primeira parte do estagio consistiu em aprender como funciona e o que é necessario desde
do inicio até ao final da montagem, desde um est(dio portavel, aos campos de futebol e até

mesmo dentro de estadio de futebol.

Para o bom funcionamento das filmagens e andamento de um programa tudo depende de uma
equipa, mas principalmente dos assistentes de realizacdo, sao eles sempre os primeiros a
chegar e os Ultimos a deixar o local, sdao eles quem preparam tudo para a chegada dos
cameramens, sao eles quem auxiliam e os guiam de campo, sao eles quem preparam as ligacoes

e quem colocam as lapelas nos convidados (figura 89 e 90).
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Figura 89. Montagem de um estudio - Benfica TV.
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e Editor de video

Como editor de video na BenficaTV era necessaria alguma destreza e de um pouco a vontade
com os programas que eram usados na estacao de televisao. No caso da BTV o programa
utilizado era o Edius Pro®, um programa que me era desconhecido, mas uma vez que estava
habituado a trabalhar no software Adobe Premiere® os comandos eram iguais, os atalhos
podiam personalizar-se e colocar os mesmos que eram utilizados no Adobe Premiere®, tornou
mais facil a habituacao (figura 91 e 92).

O meu orientador, Tiago Lavado, coordenador da edicao e da redacao solicitou-me numa fase
inicial para me habituar ao espaco e ao programa, ver programas anteriores, entender como se
criavam pecas, desde os cortes, reposicionamentos, a limpeza das filmagens em brutos, a
utilizacao dos separadores, até como a muisica e outros sons eram utilizados.

Numa outra fase propos-me tratar os “brutos”, ou seja, o conteldo todo que era filmando e
necessitava que fosse cortado e separado por categorias, desde separar as entrevistas, cortar
as perguntas feitas pelo entrevistador, eliminar as bengalas como os “ahhh”, “e”, “hmm”, aos
planos do local. Por exemplo, se era um programa sobre vestuario o cameraman filmava sempre

alguns planos de roupa para preencher os espacos ha peca.

PRGkARA 4 R AS NTADRSS, M3 355
ORAVA A 13130 MORAS e L0 BE TEVETIING),
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Figura 90. Edigdo de video - work station — Benfica TV.

132 Vasco José Fernandes Silva



Desenvolvimento de Identidade e Materiais
Experiéncia profissionalizante em design grafico e multimédia em Labcom.IFP

Figura 91. Edigcdo de video - Benfica TV.

A fase seguinte ja foi mais autodidata e fui eu préprio que comecei a criar as pecas, desde
colocar os separadores a escolher a mdsica, colocar os entrevistados e encurtar a entrevista,
pois todas as pecas tinham um tempo limite determinado.

Numa outra fase ja me foi pedido para ajudar em outros programas desde um filme sobre um
surfista que surfou a maior onda da Nazaré, Sebastian Steudner, ao programa “Momentos mais
Incriveis” que se tratava de um programa de videos feitos pelas pessoas com falhancos,

programa “Kiosque” sobre tecnologias, até ao programa “Alta Fidelidade” onde entrevistavam
pessoas relacionadas com o clube.
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GLOSSARIO

A4 - E o tamanho de papel, com as dimensdes de 210 mm de largura e 297 mm de altura.

Arte Final - Trata-se da preparacdo do projeto para a impressao, através de um conjunto de

procedimentos técnicos.

Alinhamento - Posicionamento dos caracteres em relacdo a margem vertical da coluna em que

se insere o bloco de texto.
Banner - Suporte digital ou eletronico utilizado em sites de internet.

Brainstorming - Técnica utilizada em grupo, desenvolvida para gerar ideias e criar solucdes.
Consiste numa discussao intensiva de propostas entre todos, de forma aleatéria e livre, com

objetivo de gerar a solucao mais eficaz.

Branding - Processo de criacao de uma identidade visual com o objetivo de persuadir a marca

de uma empresa, 0 servico ou o produto.

Briefing - Conjunto de informacdes dispostas num documento preparado pelo cliente.
Mapeamento de um problema através da listagem de dados relevantes para a realizagao de um
projeto: os objetivos, a metodologia a utilizar, o planeamento e os resultados finais

pretendidos.
Caracter - Letras individuais. Sinais, nimeros, e espacos que compdem uma fonte tipografica.

CMYK - Sistema de cores para impressao, também designado por quadricromia (cyan, magenta,
yellow and black). Trata-se de um processo de impressdo por mistura aditiva das trés cores,
ciano, magenta, amarelo. O CMYK funciona devido a absorcdo de luz, sendo que as cores
observadas sdao compostas pela parte do espectro de luz visivel que nao é absorvido pelos

pigmentos, é considerado um sistema subtrativo de cores.

RGB -E um sistema de cores aditivo e representado por trés cores: Red (Vermelho), Green
(Verde) e Blue (Azul).

Capa - Parte exterior e frontal de uma publicacao.

Capa dura - Capa com mais durabilidade, com maior rigidez, para protecao do livro e do seu

conteuldo.

Capitulo - Agrupamento de elementos textuais em secdes relevantes, para uma melhor

organizacao e disposicao da informacao
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Composicdo - Conjunto de processos aplicados a paginacao que permitem formatar elementos
de texto e elementos graficos na paginacao,

disposicao e o aspeto de caracteres, campos, texto, imagens.
Corpo - Mancha de texto organizado num livro, revista, brochura, website.

Conjunto de fontes - E formado por uma fonte e suas variacdes de pesos e estilos (bold,

regular, light, italic, etc.).

Descendente - Prolongamento abaixo da altura de algumas partes das letras minusculas, com

o objetivo de proporcionar melhor legibilidade.
Entrelinha - Espacamento entre as linhas de base de duas linhas, consecutivas de texto.

Espacamento - Espaco horizontal entre caracteres, com valor pré-definido, determinado
consoante o corte e a largura média dos caracteres. Pode ser ajustado manualmente pelo

utilizador, sempre que necessario (tracking em inglés).

Flyer - Conhecido pelo pequeno formato, que apresenta uma mensagem publicitaria breve. E
um suporte de comunicacao impresso em larga escala e dirige-se a um vasto nimero de pessoas,

dada a facilidade de divulgacao.

Fonte - Conjunto de caracteres tipograficos com o mesmo estilo ou atributos.
Formato - Dimensdes e forma de uma pagina ou livro.

Grelha - Sistema de construcao para uma composicao grafica

Headline - Destaque do texto principal, que geralmente se encontra no inicio de um artigo e

que cita resumidamente o assunto.

Infografia - Informacao disposta através de grafismos que sintetizam e tornam mais apelativo,

as ilustracoes explicativas sobre um tema ou assunto.

Identidade - Conjunto de elementos formais que representam visualmente uma entidade

(empresa, instituicdo, negocio, produto, servico).

JPEG - Extensao para ficheiros mais popular em edicao de imagem ou fotografia - (joint

photographic experts group). Permite sim, uma substancial compactacao de informacao.
Layout - Plano organizado de varios elementos graficos num suporte (exemplo: pagina ou ecra).

Legibilidade - Facilidade de leitura de um pedaco de informacao, em termos de significado,

interpretacao e descodificacao. Os limites da legibilidade sao medidos em funcao da velocidade
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de leitura e compreensao - a legibilidade é influenciada por fatores como a forma, o tamanho,

o corpo de letra, o estilo e a cor.
Lettering - Arte de desenhar letras.

Linha base - Linha imaginaria onde assentam as partes inferiores das letras mailsculas e

minusculas.

Logotipo - Elemento grafico que representa resumidamente a identidade visual de uma marca.

Pode ser composto por elementos tipograficos, simbolos ou uma combinacao de ambos.

Kerning - Espacamento ajustado individualmente entre pares de caracteres especificos, com o
objetivo de compensar os desequilibrios oticos provocados pela diferenca na forma e no espaco

de cada letra.

Pantone - Trata-se de um conjunto de cores catalogadas tendo como principal funcao a

uniformizacao e internacionalizacao de um sistema cromatico de maior harmonia.

Publico-alvo - Conjunto de pessoas a quem se pretende dirigir uma determinada mensagem,

sobre um determinado produto ou servico.

Prova de cor - Impressao em papel de baixa qualidade com o objetivo de se efetuarem as
Ultimas verificacdes ao conteldo e a consisténcia da reproducdo de imagens e cores antes do

inicio do processo de impressao em grande tiragem.

Rosto- Pagina de uma obra onde figura o nome do editor, do autor, o titulo, o local e a data de

publicacao.

Simbolo - Elemento grafico que varia entre o iconico e o abstrato, cujo significado pretende

representar algo.

Sem serifa - Caracteres vazios de tracos adjacentes, adequados, sobretudo, para utilizacao

em titulos, sinalizacao, legendas e ecra (do francés sans serif).

Serifa - Traco adjacente na extremidade de um caractere. Ajuda a marcar o ritmo 6tico e

facilita a leitura impressa.

Tipo de letra - Conjunto de glifos criados tendo como finalidade a unidade estilistica (type ou

typeface em inglés). Pode incluir as letras do alfabeto, nimeros, pontuacao e simbolos.

Tipografia - Processo e criacao de um texto para impressao e/ou outras formas de reproducao.
Deve ter em conta aspetos de harmonia, legibilidade e hierarquia da informacao nao

esquecendo a ordem estrutural e estética.
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