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Prefacio

Este relatorio visa explicar todo o processo elaborado durante o estagio curricular de trés

meses, na empresa Labcom.IFP.

E um procedimento que explica detalhadamente todas as fases deste estagio: todas as
dificuldades, opinides, planeamentos e pensamentos. Isto para, dar a nogcao e percecao de

todo o esforco e trabalho que existiu durante este periodo.

De uma forma geral é a explicacdo do funcionamento da minha mente como estudante e

futura trabalhadora na area de Design de Multimédia.
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Resumo

O presente relatorio descreve a experiéncia obtida ao longo dos trés meses em que foi
realizado o estagio curricular na unidade de investigacao LabCom.IFP - Comunicacao, Filosofia
e Humanidades, integrada na Faculdade de Artes e Letras da Universidade da Beira Interior.
Embora, no seu conjunto, o estagio tenha incluido a realizacdo de um conjunto distinto de
tarefas, de maior ou menor dimensao, a principal esteve relacionada com a organizacao do
evento Cinema em Portugués por parte de um conjunto de docentes de Cinema do
Departamento de Comunicacao e Artes e investigadores do LabCom.IFP. Nesse sentido, dado
grande parte do tempo e trabalho dedicados a unidade de investigacdo terem sido
requisitados para a realizacao do branding total do referido evento, optou-se por centrar este
relatorio nos resultados da pesquisa, estudo, planificacdo e concretizacao das distintas etapas
exigidas por esse projeto. A reflexdo diaria exigida pelo apoio dado a organizacdo do evento
focou-se em aspetos especificos do ambito do Design Grafico, tais como branding, grafismo,

tipografia, marca, logétipo, cor e WebDesign.
Para suportar a explicacdo de todo o processo criativo, o objetivo deste relatorio é

providenciar uma descricao detalhada de todas as suas dimensoes, de modo a clarificar em

que consistiu a execucdo de um projeto desta natureza no ambito do estagio realizado.
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Abstract

This report describes the experience obtained during the three months which encompassed
the internship in the research center LabCom.IFP - Communication, Philosophy and
Humanities, integrated in Universidade da Beira Interior’s College of Arts and Humanities.
Although the internship included several different tasks, the main one was related with the
organization of the event Cinema em Portugués, put together by a group of Cinema professors
from the Department of Communication and Arts and researchers from LabCom.IFP.
Consequently, given the amount of time and work invested in the event’s total branding, we
chose to focus this report on the results of the research, study, planning and accomplishment
of the project’s several milestones. The daily thought demanded by the support given to the
event’s organization focused on more specific aspects within the scope of Graphic Design,
such as branding, aesthetics, typography, brand, logo, color and Webdesign. To support the
explanation of the entire creative process, the purpose of this report is to provide a detailed
description of all its dimensions, in order to clarify the necessary steps to accomplish a

project such as this within such a specific internship as this.
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Introducao

O Design enquanto campo disciplinar tende a expandir-se. Torna-se cada vez mais numa
matéria de conhecimento proprio e, ainda que haja a restricdo apenas ao campo Design
Grafico, permanece um dominio investigavel bastante abrangente. E por essa razao que a
escolha do estagio foi bastante ponderada, pois as empresas de Design tendem a ter uma
extensa lista de vertentes.

Neste caso o foco era o Design grafico, a escolha saiu sobre o Labcom.IFP que aborda mais o
tratamento de grafismo, no que toca ao departamento de Design, este visa dar enfase e
promover eventos relacionados com a faculdade de Artes e Letras, abordando assim um
Design mais grafico e editorial, sendo esta a area em que se enquadrava mais no gosto e
estilo, tendo em mente de trabalhar e aperfeicoar.

Mais um fator que caiu sobre esta decisao foi o facto do Labcom.IFP se encontrar num ponto
conhecido e de facil acesso (Universidade da Beira Interior), faculdade onde me encontro a
tirar o mestrado de Design Multimédia, logo, podia conciliar os estudos com o estagio.

Com isto, este relatoério pretende que exista uma abordagem teorica ao desenvolvimento dos
projetos de estagio, na medida em que demonstre toda a metodologia envolvida por detras
de todos os projetos elaborados no estagio. Toda a pesquisa elaborada funciona como suporte
e pratica para demonstrar quais os principios, técnicas e abordagens presentes no resultado
de todos os projetos realizados.

Todos os trabalhos foram constituidos por duas etapas destacaveis, estando estas interligadas
entre si. A primeira é referida como investigacao ou pesquisa, sendo que esta remetia para a
recolha de teorias, técnicas, normas ou conceitos considerados importantes para a elaboracao
de cada projeto.

Assim sendo, foi dado destaque ao tema geral de Design Grafico, sendo este o mais
determinante para a pratica, pois todos os trabalhos realizados estao dentro desta vertente.

A segunda etapa, foi no seguimento do primeiro e foi dedicada aos conceitos de Branding,
Logomarca/ logétipo, manual de normas graficas, conceitos esses necessarios, obrigatorios e
complementares ao Design Grafico.

Estes conceitos serviram para afirmar a ligacdo natural que existe entre a forma/funcao da

tematica geral e a relacao/experiéncia que esta tem com o expectador.



Objetivos

Para a conclusao do mestrado, optei pela opcao de estagio, sendo esta uma componente mais
pratica e mais proxima do mundo profissional possivel. Tendo isto em vista, este estagio tinha

como objetivos:

« Explorar e conhecer o funcionamento do mundo de trabalho presente numa instituicao de
uma area dedicada ao Design;

« Perceber os processos tedricos e praticos inerentes ao Design;

» Compreender a linhagem e seguimentos do pensamento do Design;

« Consciencializacdo e interiorizacdo dos termos técnicos e conceitos aprendidos
anteriormente;

« Entender o funcionamento da relacao e comunicacao entre designer e o cliente;

o Elaboracdao de um projeto de raiz aplicando todos os conhecimentos aprendidos
previamente;

« Aumentar a capacidade de detecao de erros e rapidez de resposta e solucdo, no ambito da

concretizacao de um projeto.



Capitulo1. Estagio

O LabCom.IFP - Comunicacao, Filosofia e Humanidades ¢ uma unidade de investigacao afeta a
Faculdade de Artes e Letras da Universidade da Beira Interior (UBI), situada no Pé6lo Principal
da cidade da Covilha, Portugal. Nasceu da fusao de duas unidades independentes anteriores:
o Laboratorio de Comunicacéo e Contetidos Online (LabCom) e o Instituto de Filosofia Pratica
(IFP), sendo financiada pela Fundacdo para a Ciéncia e Tecnologia (FCT), instituicdo do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior.

O LabCom.IFP esta estruturado em funcao de trés Nucleos: Comunicacdo e Média (coordenado
pela Professora Anabela Gradim); Filosofia Pratica (coordenado pelo Professor José Manuel
Santos); e Artes e Humanidades (coordenado pelo Professor Francisco Paiva). E a partir destes
nlcleos que se organizam as equipas de investigadores, em funcao de interesses e projetos de
investigacdo, no ambito de trés linhas igualmente distintas: Informacao, Média e Sociedade;
Etica Politica; e Cultura e Novas Humanidades. Estas vertentes sao processadas, estudadas e
aprofundadas em conjunto, ou seja, existe uma ligacdo entre todas, de forma a que cada
matéria se auxilie e complemente, resultando assim num trabalho interdisciplinar.

A sua estrutura e organizacao funcionam bem, pois fisicamente a unidade assenta numa
equipa constituida por nove profissionais, cada um com uma ou mais funcdes, variando
consoante a sua formacao e os objetivos da sua contratacdo. Esta € constituida por Paulo
Serra (Coordenador/ Diretor); Marcia Cabral Pires (Secretaria Geral); Francisco Paiva (Diretor
de Artes); Sara Constante (Design Grafico); Cristina Lopes (Design Grafico, Design Editorial e
Gestao de Redes Sociais); Filomena Matos (Design Editorial e Assistente de Projetos); Marco
Oliveira (Web Developer e Suporte Técnico); Susana Costa (Web Developer e Suporte Técnico)
e Catarina Rodrigues (Gestao de Conteldos).

Para além desta equipa que esta presente quotidianamente no Centro, garantindo o seu
funcionamento, a mesma é complementada pelos membros doutorados e nao doutorados que
constituem o conjunto de investigadores que integram a unidade de investigacao, na sua

maioria docentes da Faculdade de Artes e Letras.

1.1 Plano de Estagio

Cumprindo um procedimento habitual em todos os estagios, foi necessario
comecar por elaborar um plano que ajudasse a planificar e estruturar os trés
meses de duracao da estadia no e colaboracao com o LabCom.IFP. A planificacao
foi feita logo no primeiro dia de estagio, dedicado Unica e exclusivamente a

integracdo dos estagiarios. A insercao englobou a introducao prioritaria das



Orientadoras (Sara Constante e Cristina Lopes - Departamento Design Grafico) e,
de seguida, as restantes membros, explicando cada um as suas funcoes.

Em seguida, realizou-se uma reunido com as responsaveis do Departamento de
Design Grafico, com as quais se dialogou, discutiram e salientaram pontos
referentes ao planeamento do Estagio.

Tudo foi comunicado ao pormenor: o Plano de Atividades (Definicdo de objetivos,
estratégias, metodologias e periodos de tempo referentes a concretizacdo do
Plano); Conversacao de Habilidades (foram colocadas questdes de quais as areas
preferenciais; em quais existia maior técnica e capacidade; quais as vertentes do
Design mais adequadas a cada estagiario, entre outras); Ponto de Situacdo do
Calendario da Programacéo (este aspeto foi crucial para a escolha da realizacao
de um projeto de raiz e a definicdo dos eventos para os quais 0s hovos membros
iriam entrar em acdo para auxiliar); Distribuicao De Tarefas (foram selecionadas e
atribuidas funcdes a cada estagiario, de acordo com as necessidades e
disponibilidade das orientadoras).

Foi entdo fornecida uma lista com tarefas selecionadas para cada um,
complementada com um cronograma com as datas de entrega limite e o espaco

temporario para estas serem realizadas.

Lista de Tarefas:
e Realizacao do Cartaz “Espera Plblica e Escandalo Politico”.
e Auxilio no Evento “Jornadas e Dispositivos Moveis”.
e Projeto “Cinema em Portugués”
e Realizacao do grafismo Call for Papers do Evento “Cinema e outras
Artes”.

e Divulgacao do Evento “Palestra Jay Bolter”.



Tabela 1

Novembro 1-6 7-13 14 - 20 21-127 28 - 30

|

Dezembro 1-4 5-11 12 - 18 19 -25 26 - 31

Janeiro 1-8 9-15 16 - 22 23-29 30 - 31

Fevereiro 1-5 6-12 13-19 20 - 26 27 - 28

Marco 1-5 6-12 13-19 20 - 26 27 - 31

Apresentacao e Distribuicao de Tarefas

Cartaz "Esfera Publica e Escandalo politico

Jornadas e Dispositivos moveis (colaboracao no evento)
Projeto Cinema em Portugués

Call for Pappers "Cinema e outras Artes”

Propaganda evento Palestra Jay Bolter




Capitulo 2. Enquadramento Teoérico

2.1 Surgimento do Design

Desde muito cedo que foram encontrados indices de capacidade humana de inovacao,
invencdo e imaginacao, e isso, com o passar dos anos foi-se cada vez mais acentuando,
verificando-se com a construcao de novas invencgoes, projetos, atividades e civilizacoes.

E certo que sé recentemente é que a Area de Design foi reconhecida, nao existindo nenhuma
data especifica para a sua criacao. Foi algo que aconteceu gradualmente por necessidade do
ser humano. Segundo factos e fontes o Design foi reconhecido numa época marcante da
historia: Revolucao Industrial.

0 nascimento do Design foi entao assinalado entre os séculos XVIIl e XIX devido ao grande
desenvolvimento a nivel tecnolodgico e financeiro da industria durante este periodo de tempo.
Neste ponto de viragem na historia, criou-se a necessidade de uma producdo mais rapida na
elaboracao de produtos, pois existia muita procura num curto espaco de tempo. Para que as
respostas fossem rapidas foi necessario arranjar-se uma solucao: planificar o produto, de
forma a que este se tornasse mais facil de produzir, sendo crucial e necessario existir uma
producéao pratica e rapida.

Esta solucdo deu-se através do artesdo, que antes de toda a revolugao, elaborava os produtos
sozinho, trabalho este que poderia levar semanas. Deparando-se com este momento de
crescimento da Industria, viu-se obrigado a adaptar-se a época.

“0O Design serve-se dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos da sua época...” (Alcino
Ferreira,2007, Etica e Design, pag.6), segundo este autor todos associamos e criamos o Design
conforme a época em nos encontramos, com isto, pretende-se salientar que esta citacdo se
enquadra consoante o pensamento do artesao durante a época Industrial.

A ideia de apenas uma pessoa saber como realizar o objeto e possuir conhecimento sobre a
sua esséncia nao tinha um resultado produtivo, rapido e eficaz. Para isso, surgiu a criacdo de
um plano/projeto por tras de cada produto, de modo a que a sua formagao se desenvolvesse
com mais mao-de-obra e ajuda tecnoldgica. Este plano foi dividido por varias etapas com
explicacdes exatas e precisas para cada responsavel desenvolver a sua funcdo sem qualquer
tipo de erro, dando-se depois na finalizacdo a juncao de todas essas etapas realizadas para se
obter um produto final preciso.

O Planeamento constituido pelo estudo, divisao e antevisao da ideia provou um grande valor e
adequou-se na perfeicdo a situacdo social da altura. Respondeu a procura incessante dos
produtos, produzindo-os em série, mais rapidamente e em maior quantidade. O foco passou a
ser, nao o objeto, mas sim o projeto/conceito por detras deste. “O objeto é o que é, com a

finalidade de uso a que se destina inscrito na sua intimidade. Numa perspetiva genética, o
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objeto nasce, como conceito, na possibilidade fecunda a Ideia de Designer.” (Alcino
Ferreira,2007, Etica e Design, pag.4).

0 Design, nesta revolucao, nao contribuiu apenas para a mudanca sobre o produto em si, mas
para a forma de como foram propostos diferentes e novos processos de trabalho. Como foi
referido anteriormente, o principal era a Ideia, o Desenho e o Projeto, e, nao o objeto final
em si. A ideia passou a ser vista como “uma sintese formal que o designer construiu a partir
do seu contacto com o mundo.” (Alcino Ferreira,2007, Etica Design, Pag4). Foi a confrontacéo
do artesdo “consigo mesmo e com o mundo” (Alcino Ferreira, Etica e Design, pag.4), que
afirmou a sua “certeza que a criacdo nao é um gesto que nasca do nada nem tao pouco é
inofensivo. A criacao revela a totalidade que no Designer se concretiza e faz aparecer o
objeto, no mundo humano.” (Alcino Ferreira,2007, Etica Design, pag.4). Com este
pensamento de que “o objeto nao aparece do nada” que a comunidade mudou a sua visao
sobre os produtos em geral, estando englobados os objetos do quotidiano, estes passam a ser
vistos como uma ciéncia (com conceito, funcionalidade e ideia por tras).

Criou-se entao a oportunidade de nascerem ideias ou oportunidades de realizacao de algo
novo de raiz, assim pode-se afirmar que foi depois desta revolucdo, que no século XX o Design
foi considerado uma atividade oficial. Esta oficializacdo e descoberta levou a que esta pratica
acompanhasse constantemente a evolucao e diversificacao, acabando por se tornar numa
area vasta com bastantes variedades de influéncias e fatores. Enquadra-se em quase tudo o
que nos rodeia pelo o facto de que faculta o melhoramento dos aspetos visuais e funcionais
do produto. Num mundo vasto e extenso como o que nos encontramos agora, estas qualidades
acabam por sobressair e serem realcadas pelas empresas, pois estas consideram o Design
como uma “arma” para conquistar novos mercados e fazer frente ou ultrapassar a
concorréncia.

Esta concluséo foi retirada com a reagao e interagao entre o produto/servico e o usuario, pois
as respostas manifestadas por este transmitiam-se consoante o seu olhar e toque sobre o
produto em si, o Design trabalha sobre a conquista do cliente conforme os sentidos da visao,
tato, de forma a causar uma ligacao e interacao direta com este.

O termo Design aplica-se, acostuma-se e transforma-se consoante tradicoes, culturas e
evolucao da variedade, tem a brilhante capacidade de se transformar e moldar consoantes as
épocas, modas/tendéncias.

Focando apenas na vertente indicada para este relatorio, o Design Grafico enquadra-se em
todo este texto de contexto historico, pelo facto de permanecer presente numa época com
uma extensa e diversificada quantidade de informagao, onde é verificada a existéncia de uma
grande procura de transmissao desta. Para o Designer é “uma luta”, porque existem meios
ilimitados para fazer esta comunicacao (desde transmissdo analogica: flyers, livros, cartazes,
cartoes, revistas, jornais, etc...; até aos meios tecnologicos: websites, redes sociais, etc...).
Existe tanta atividade a acontecer ao mesmo tempo que o objetivo geral é de atingir o
espectador de forma a chamar a sua atencao para: troca de informacao, venda de um produto

ou marcar a diferenca. Com todo este “caos” de diversidade, “a atividade do Design,
7



essencialmente ligada ao ato de projetar ndo pode ser pensada como uma drea estdtica, com
fronteiras deferidas. Esta configura-se a cada nova necessidade profissional e social” (Raquel
Reboucos,2010, Design, Teoria e Pratica, pag.10), para efeito tenta “aliviar” esse aspeto
tentando apresentar maneiras e taticas de transmissdo de forma cada vez mais clara e
simplificada. Tem como “ultimato” criar uma rapida compreensdo, marcar a diferenca e

permanecer recordada.

Capitulo 3. Enquadramento Pratico

3.1 Conceitos e Metodologia do Design Grafico

Todos os trabalhos e projetos desenvolvidos ao longo de todo o estagio englobam a vertente
geral do Design, portanto para atribuir um maior conhecimento foram divididas as
componentes presentes neste tipo de planificacdo. Para isso, foi necessaria a pesquisa,
leitura e analise de definicbes e conceitos incluidos nas vertentes. Para demonstrar
detalhadamente a metodologia de cada tarefa realizada e qual a sua linhagem de pensamento
até a reta final, todos estes conceitos encontram-se como conteldo importante neste
relatorio, pois determinam e ajudaram a atingir a compreensao e sabedoria adquirida no

desenvolvimento pratico.

3.1.1 Design Thinking

Este termo técnico aplica-se ao conjunto de técnicas e processos para abordar problemas ao
longo de todo o desenvolvimento do projeto.

Mais concretamente é considerado uma metodologia ou Processo de Inovacao, pois explica
como gerar um produto/servico inovador, ou seja, criar algo inovador de acordo e para o
cliente. Este tem como objetivo atingir a satisfacdo do cliente (conhecer as suas

necessidades, desejos e percecoes).

Assim, um processo de “Design Thinking” pode ser dividido, mas nao sequenciado, em:

Imersao; analise e sintese; ideacao/idealizacao; prototipagem.

A imersao consiste na parte inicial, ou seja, na fase da pesquisa (“imersao preliminar”), onde
se descobrem referéncias locais e globais que levam a pesquisa mais detalhada (imersdao em
profundidade) que visa a exploracido em torno do projeto em si, busca de problemas. E a

partir desta imersao que se criam avaliacoes, reflexdes e conclusées de forma a criar uma



facilidade de consulta para que posteriormente seja possivel criar rapidamente planificacoes

para a etapa de analise e sintese.

Na Analise e sintese, os dados coletados na fase de imersao sao organizados e avaliados de
forma a criar padroes identificaveis, dentro de uma logica que permita a compreensao do
problema em questdo. Sao criados esquemas, mapas conceptuais, critérios para que tudo

tenha uma estrutura logica e de facil percecao.

Depois de tudo ja organizado entra-se na fase de Ideacao, fase onde o perfil de um publico
alvo é definido, daqueles que serdo “servidos” pelas solucdes criadas, a partir de ideias
inovadoras para um tema do projeto em questao. Para tal, utiliza-se como ponto de partida a
sintese criada nas fases anteriores. E nesta fase que se realizam os brainstormings onde se

geram ideias que serdo capturadas e debatidas.

Prototipagem é o ponto em que as ideias abstratas ganham conteGdo formal e material, de
forma a representar a realidade capturada e propiciar a validacdo de todo o conteido
apreendido. Transforma-se tudo o que foi pensado em forma fisica de modo a que,
futuramente, seja testado e mostrado (briefing) ao cliente de forma a obter opiniao para

posteriormente ser finalizado e entregue.

Esta metodologia entra em todas as vertentes do Design, tendo entao presenca forte nas

vertentes presentes no estagio: Design Grafico e Design Editorial.

Imersao " Analise e .- Idealizacdo v Accdo
Sintese

Figura 1-Esquema Pensamento do Design



3.1.2 Design Grafico

E a nivel de organizacdo de imagem e de texto que entra o Design Grafico, que tem como
objetivo elaborar e comunicar apenas visualmente um conceito/ideia. Desenvolve maneiras
de transmitir de forma simplificada, criando simbolos para dar a entender a ideia, ou seja,
produz imagens graficas que acabam por ser “ilustracées” que descrevem a realidade, tendo
um sentido fora do comum, dispostas de formas e maneiras diferentes de forma a conceber
um novo significado, criar um novo ideal.

“O Design Grdfico, enquanto tal, necessariamente tem como funcdo de transcrever a
mensagem a ser transmitida- seja de qual enfoque for- para o cédigo simbélico estabelecido,
sob pena de ndo se efetivar enquanto prdtica comunicacional.” (André Villas-Boas, 2008, O
que é que nunca foi Design Grafico, pag.27).

Esta profissao € considerada ainda bastante recente, muitas vezes torna-se ndao compreendida
por parte das pessoas que nao a praticam, pois nao compreendem todo o trabalho,
capacidades e regras por detras desta.

Esta incompreensao faz com que o pensamento das pessoas seja que esta profissao tem como
base desenhar e mexer em programas de computador, tirando a conclusao que qualquer um
consegue elabora-la sem qualquer ensino superior, ou seja ainda ndo é vista totalmente a
nivel popular como uma profissdao. Estando este pensamento errado, o Designer tem muito
mais dificuldade de se enquadrar no mercado.

Para que haja um bom design grafico é necessario que “O Designer conta com quatro
elementos bdsicos: as letras, agrupados em palavras, frases e periodos; as imagens sob
formas de fotos e ilustracoes; os brancos das pdginas, os fios tipogrdficos e as vinhetas”
(Mirela Haetz, 2001,Design Grafico dos Espelhos as janelas do papel, pag 2).

A nivel académico, um estudante designer tem um vasto curriculo, composto pela parte
teorica, onde existem varias cadeiras (semiotica, historia contemporanea, teoria da imagem,
estética, analises de cor, etc..) e pela parte pratica, que visa aprender nao so a trabalhar e a
manipular com os programas, a elaborar os projetos de raiz e sobretudo a interagir com o
cliente (aprender a comunicar/transmitir), para que no final da vida académica saia com
bases e conhecimentos para que no futuro mundo de mercado possa conseguir todos os
objetivos do Design e respondendo ao mesmo tempo as necessidades e pedidos do cliente.
Todas essas capacidades sdo adquiridas através de muito estudo, esforco, experiéncia e
pratica para que no fundo a questdo da “Comunicacao” seja atingida de forma a usar todos os
sentidos que possam ser usados e explorados. Isto tudo para marcar a diferenca, mudar a
maneira como observamos as coisas, 0 nosso quotidiano, acabar por se inovar

constantemente.
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3.1.3 Tipografia

“0 que é a tipografia? A mais breve, mais clara e mais coerente definicdo lia num livrinho de
Indra Kupperchmid: O que é tipografia? Existem apenas 3 métodos de fazer letras: escrevé-
las, desenha-las ou produzi-las tipograficamente”. (Paulo Hithinger, 2006, Tipografia-
Origem,formas e uso das letras). Esta citacdo transmite a esséncia mais simples e pura da
vertente da tipografia: é a forma de transmitir por meio visual e fisico as palavras que saem

pela boca.

E um processo/arte simples que visa criar uma composicdo de texto, fisica ou digitalmente,
tal como o Design Grafico o seu objetivo principal da tipografia é dar uma ordem estrutural e
uma forma a comunicacao escrita.

Segundo o dicionario ‘Collins Concise Dictionary’, a tipografia é “uma arte, um oficio ou

processo de compor texto e imprimir por meio de tipo”. (Collins, 1999, Concise Dictionary)

3.1.4 Branding

Este conceito refere-se a gestdo ou criacdo da uma marca de uma empresa, desde o nome da
desta, até as ideias a ela associadas, ou seja, engloba todos os elementos da sua identidade

visual (slogans, simbolos, logotipos) que representam os seus servicos e produtos.

Esta técnica nao s6 consiste em acdes de Marketing, tendo nao sé objetivo de aumentar/
salientar a exposicdo da marca no mercado, mas também, em acbes a nivel internos da

empresa, de forma a transmitir a imagem pretendida.

Este proposito ¢é atingido através de especialistas em publicidade, comunicagao
social (jornalismo), design de comunicacdo ou por agéncias especializados em relagdes
publicas, marketing, administracdo, semiotica, design grafico, design de
moda, arquitetura etc., que visam desenvolver positivamente a reputacao de marcas,

produtos e organizacdes e alinha-las aos objetivos organizacionais e ao publico alvo.

“O branding tem a func@o de gerenciar os diversos discursos de uma marca, que sdo oriundos
de vdrias dreas do conhecimento, buscando unidade nas manifestacées de identidade da
marca. O marketing entra com sua fun¢do de planejamento, pesquisa de informagbes
estratégicas para a idealizacGo do produto. O design tem a funcdo de decodificar essas
informacées, e, através delas, expressar visualmente a marca” (Silva Giorgio, 2010, Branding:

Ferramenta para o Posicionamento da Marca).

11


https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Comunica%C3%A7%C3%A3o_social
https://pt.wikipedia.org/wiki/Comunica%C3%A7%C3%A3o_social
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_comunica%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rela%C3%A7%C3%B5es_p%C3%BAblicas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rela%C3%A7%C3%B5es_p%C3%BAblicas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Marketing
https://pt.wikipedia.org/wiki/Administra%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Semi%C3%B3tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_gr%C3%A1fico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_moda
https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_moda
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reputa%C3%A7%C3%A3o

3.1.5 Identidade Visual

Este termo é constituido pelo conjunto de elementos formais que representam visualmente e
sistematicamente: nomes, ideias, produtos, empresas, servicos ou instituicoes. Com este
conjunto de elementos é criada a identidade visual que tem como base um simbolo visual ou
um logotipo complementado com tipografia, grafismo ou codigos de cores. Esta criacao serve

para reforcar o conceito a ser transmitido pela identidade.

“O valor da Identidade visual organizacional evidencia-se pela sua interdependéncia com a
identidade organizacional, da qual faz parte, imagem e reputacdo. As organizacoes
dependem do modo como as suas audiéncias relevantes percecionam a sua imagem e
valorizam a sua reputacdo. Do mix de identidade fazem parte trés componentes -
comportamento, comunicacdo e simbolismo que sdo simultaneamente as formas através das
quais a identidade pode ser expressa e que influenciam a imagem de reputacdo
organizacionais. E intuitiva a nocGo de que a consisténcia e congruéncia entre os trés
componentes, é fundamental.” (Sequeira Armindo,2013, Identidade Visual: O Simbolismo na

Identidade Organizacional, pag.12)

Segundo Arminda de Sa Moreira, “o desenvolvimento de uma identidade visual deve iniciar-se
depois do processo de construcdo identitdria, isto é, apenas apds a organizac@o
descobrir/revelar a sua identidade organizacional - as suas raizes histéricas, cultura,
simbolos, estratégia e estrutura...” Sequeira Armindo,2013, Identidade Visual: O Simbolismo
na Identidade Organizacional, pag7). De forma a que a identidade visual esteja inteiramente
ligada e relacionada com a identidade de todas as formas possiveis, com o objetivo de

transmitir e explicar o que é suposto.
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Capitulo 4. Metodologia do Projeto

Este capitulo de dica-se inteiramente a explicacdo de todo o processo elaborado do projeto
realizado de raiz do evento “Cinema em Portugués”.

Esta celebracao consiste no ajuntamento anual para a visualizacdo de filmes falados na lingua
portuguesa. Tudo isto envolve a juncdo de civilizacdes fora do pais que tém como lingua
materna o portugués.

Pode-se constatar na tabela 2 que a maior percentagem de tempo e dedicacao foi aplicada na
elaboracdo de todos os seus aspetos graficos, ou seja, criacao de todo o Branding, com o
objetivo de modificar toda a sua imagem e linhagem, realizando um novo Design para a

celebracao do seu 10° Aniversario.

Tabela 2
Novembro 1-6 7-13 14 - 20 21 -27 28 - 30
Dezembro 1-4 5-11 12 - 18 19 -25 26 - 31

ﬂ

Janeiro 1-8 9-15 16 - 22 23-29 30 - 31

Fevereiro 1-5 6-12 13-19 20 - 26 27 - 28

Pesquisas e Esbogos do Logétipo -

Desenvolvimento do Logétipo

Layout do Site

Tratamento de imagens graficas para o site
Propaganda Grafica das redes sociais
Manual de Normas

Cartazes Cinema em Portugués

Capa do Livro de Atas

Banner Labcom

13



4.1 Projeto: Cinema em Portugués (Explicacdo e Exposicao)

Estas jornadas ja sao comemoradas ao longo de dez anos, nesta década passada o cinema
portugués - a sua historia e estética - tem sido uma preocupacao central dos cursos de
licenciatura e mestrado em Cinema da UBI, contribuindo para uma reflexao sobre o passado,
o presente e o futuro da pratica cinematografica entre nos.
As Jornadas de Cinema em Portugués, cuja primeira edicao data de 2008, tém como enfoque
a discussao de cinematografias de territorios onde o portugués é lingua oficial ou dominante,
procurando integrar estas obras como um exemplo das novas dinamicas artisticas, culturais e
socioeconomicas que tém marcado 0s anos mais recentes.
Para além da natural importancia para os alunos e investigadores de Cinema da UBI, as
Jornadas de Cinema em Portugués tém-se consolidado, nacional e internacionalmente, como
um férum privilegiado e reconhecido de debate sobre problematicas atuais que retnem
investigadores de diversas areas cientificas.
Reafirmando o seu proprio historico, a décima edicao das Jornadas de Cinema em Portugués
pretende trazer a debate problematicas atuais e pertinentes para a reflexao sobre os cinemas
dos diversos paises que falam em portugués, procurando reunir esforcos para ensaiar
hipoteses de leitura conjunta e complementar.
Para a décima edicdo pretendemos destacar a cinematografia mocambicana procurando
reunir cineastas, investigadores, criticos e programadores que pretendam discutir e refletir
sobre a producéo e a cultura cinematografica de Mocambique.

Eixos tematicos envolventes: Cinema mocambicano; Cinema portugués; Cinemas dos paises de
lingua portuguesa; Discursos e representacoes da “portugalidade” ou da “lusofonia”;
Documentario, identidade e memdria; Producao audiovisual; Politicas publicas; Conceitos e
teoria dos cineastas; Cinema em Espanha.

0 objetivo do projeto foca-se na criacdo do logotipo do evento e todos os restantes elementos
do seu branding, de forma a desenvolver uma nova imagem e conceito estético destas

jornadas.
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4.2 Pesquisa, Analise e Sintese

Com base na informacao transmitida pelo cliente, partiu-se para a pesquisa inicial, pesquisa
esta que visava entender o que era este evento e o seu conceito. Numa fase inicial isso
acedeu-se ao website do evento para compreender todos os aspetos relacionados com este
(desde definicdo, datas da sua realizacao, temas abordados...).

Estando toda a parte acerca do evento bastante regularizada e organizada seguiu-se para uma
pesquisa mais geral e abrangente, pesquisa esta relacionada com as principais referéncias do
evento:

- A lingua (os filmes presentes neste evento sdo falados em lingua portuguesa:);

- Cinema (como eram filmes, remetiam sempre para a parte cinematografica);

- Play/pause button (sdo simbolos que lembram aos filmes pois estdo presentes no ecra);

- Aspas (fazem lembrar citacoes de filmes);

- Fita de rolo de cinema (simbolo que esta subjacente ao cinema);

- Lusofonia (remete para o tema, pois este termo consiste no agrupamento de todas as

populacdes que tem como lingua materna a lingua portuguesa.)

Posto isto, tiradas algumas palavras-chaves/ referéncias do evento comecou-se a fazer uma
ligacao rapida a simbolos que surgiam associados as palavras-chaves encontradas no conceito
do evento, para depois elaborar uma pesquisa mais visual/grafica de simbolos para comegar

entdo a elaboracao da identidade visual.

Palavras-chaves e ideias remetidas (representadas na figura 2):

e Fala => balao de fala => Comic Books

e Play/pausa => tela de cinema/ filme

e Aspas => citacoes, subtitulos de filmes

e Fita de rolo de cinema => cinema

e Pipocas => cinema

e Camara => filmar (imagens, videos e cinema)

e Lusofonia => mundo
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Figura 2-Simbologias e Palavras Chaves

Com estas ideias ja em mente, a pesquisa dos elementos visuais passou a ser mais restrita e
direta, redirecionando-se para elementos ja presentes no quotidiano e que, por sua vez

seriam reconhecidos com facilidade pelo publico em questao tal como se verifica na figura 3.

L CINEMA
Oy ARSENAL

PRODUCTIONS

‘www.shutterstock.com - 2805511

Figura 3- Pesquisa de Elementos Visuais (na web)
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Com os elementos Visuais ja pesquisados, foram analisadas identidades conhecidas no mundo
do cinema, de modo a retirar elementos e caracteristicas que se destacavam mais
globalmente, ou seja elementos com fama e ja famosos entre todos (figura 4).

Tendo como objetivos retirar ideias, pontos em comum e pareceres de modo a decifrar os

pontos fortes e fracos deste para o desenvolvimento desta identidade em particular.

EIGHT FILMS »
cinemamedia

NEW LINE CINEMA

Figura 4- Inspiragdes Logotipos Cinematograficos conhecidos

4.3 Prototipagem

A conclusao retirada da pesquisa remeteu para a utilizacao de uma linguagem bastante
simplificada. Com isto, deu-se a etapa de elaboracao de esbocos de logétipos, sendo estes
minimalistas, apenas a preto e branco, utilizando linhas geométricas com tipografia, surgindo
assim as primeiras experiéncias.

Nos esbocos iniciais que se encontram expostos na figura 5, verificou-se que o conceito do
evento nao foi bem captado e compreendido. Desta forma, repara-se na grande diferenca nos
estudos de elementos visuais, grafismos e cores.

Primeiramente, foram utilizados contetdos que remetem diretamente ao cinema e a bandeira
portuguesa, sendo utilizados os simbolos “Play and Pause” e as cores verde e vermelha.
Consecutivamente, ap6s uma pesquisa mais aprofundada do conceito, o baldo de fala passou
a ser o elemento destaque, simbolizando o meio de comunicagdo: a lingua portuguesa. Esta
ideia surgiu dos “Comic Books”, imagem bastante usada como meio de comunicacdo/fala
neste tipo de livros, tornando-se assim de facil conhecimento e leitura. Para complementacao
do esboco, foi adicionada a croquete do “Take” para se dirigir para a vertente do cinema.
Posto isto, com a opiniao da orientadora Cristina, a croquete foi reformulada/transformada
de forma a nao se tornar repetitiva, pois ja € um elemento bastante utilizado em meios

graficos. Para contornar este obstaculo, esta foi alterada e personalizada.
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Figura 5- Primeiros esbogos Logotipo

Sentindo que os estudos nao se encontravam completos, a abordagem continuou a ser
estudada. A vertente da Lusofonia passou a sobressair com o uso das cores mais vivas e
destacadas nas bandeiras dos paises pertencentes a esta comunidade. No entanto, o baldo de
fala continuou presente como elemento grafico principal do logétipo.

Esta ideia foi bastante apreciada, por isso a sua forma foi desenvolvida, de modo a que o
balao de fala se tornasse mais reto e as aspas mais simplificadas. Como complemento, a
tipografia foi colocada a prova com alguns estudos e exemplares, com a finalidade de testar

qual se adequaria melhor esteticamente como se constata na figura 6.
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Figura 6- Segundo Esbogos

Com o tipo de letra selecionado, a realizacao dos estudos focou-se no funcionamento sobre os
fundos e cores, para saber qual o melhor funcionamento do logétipo sobre estes efeitos.

A fonte utilizada “Prototype”, tamanho 48 com o estilo de fonte regular acabou por ser a
escolhida para complementar visualmente o primeiro prototipo finalizado para se debater
com o cliente.

Foram depois adicionadas as cores comuns nas bandeiras lusofonas para transmitir a
mensagem de a fala ser comum e dar a sensacao de movimento no balao (azul, amarelo,
verde, vermelho e preto).

Na figura 7 encontram-se os pontos anteriores aplicados aos esbocos.
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Figura 7- Primeiro protétipo final

Depois deste prototipo ser apresentado ao cliente e a orientadora Cristina Lopes, levantou-se
uma questao na simplificacdo do letring do logdtipo, pois, com a utilizacdo das aspas e do
texto dentro do baldo de fala, tornava o logoétipo muito cheio e pesado a nivel visual.

Fazendo um debate acerca deste assunto, surgiu a ideia de o texto ser totalmente retirado e,
com isto, arranjar uma forma de transformar as aspas para criar ou dar a sensacao das iniciais
“C” e “P” de Cinema em Portugués. Desta forma, o logo tornar-se-ia visualmente limpo, mais

simplificado, leve e atrativo, chegando ao logétipo representado na figura 8.
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Figura 8- Experiencias com alteracgfes nas aspas

Com esta mudanga, o fundamento do primeiro logétipo proposto ao cliente foi totalmente
alterado. A medida que os estudos se iam realizando, foi constatado que a ideia de utilizar
apenas as aspas modificadas resultaria de uma melhor forma. Nao s6 transmitiria de uma
forma abstrata e discreta as letras” C” e “P”, mas também o balado de fala de uma maneira
subtil (figura 9), ou seja, acabava por transmitir toda a esséncia da lingua portuguesa ser o
foco principal.
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Figura 1 Mudanca de Ideia
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Com todo este processo o segundo protétipo finalizado tinha como conceito transmitir a
mensagem de unidao das populacdes que falam a lingua portuguesa, como o meio de expor
essa mensagem era através da fala, foi utilizado um elemento grafico direto que simboliza de
forma simples e rapida (Baldo de Fala), dentro destes foram construidas a letra “C” de
Cinema e a letra “P” de Portugués.

Esta construcao forma uma pontuacao: as aspas que simbolizam as citaces retiradas de
filmes ou livros (Falas/ “Quotes”).

Estes elementos foram utilizados de forma a nao utilizar elementos graficos relacionados com
o cinema ja muito utilizados (rolo de filme, take, pipocas, camara, etc....), isto para criar
uma linguagem nova, simples, com conceito e sobretudo que remete para o tema.

Depois dos primeiros esbocos realizados pediu-se uma opinidao as orientadoras, dando estas
um parecer positivo deste logotipo, foi enviada a proposta do projeto (figura 10) ao cliente,
proposta esta que continha o manual de normas com estudo de cores, fundos, mockups, etc.,
isto tudo para que a clientes entendesse e percebesse o logotipo num todo.

Estas alteracoes resultaram na satisfacao do cliente (Professora Manuel Penafria) visto que ia

de encontro as suas expectativas.

Cinema

emPortugués emPortugués

Figura 2-Protdtipo Final, duas versdes

22



4.4.1 Cor

A cor € um complemento do logétipo, neste caso o facto deste tema abordar a
Lusofonia tinha como consequente a utilizag&o de cor, tendo esta que ser organizada,
mas sobretudo que faga sentido e esteja interligada. Foram elaborados varios estudos
de cores, analisando todas as tonalidades presentes em todas as bandeiras
pertencentes a Lusofonia para obter uma harmonia, sintonia e funcionamento destas
com o logétipo.

A nivel de cores foram utilizadas:

e PRETO E BRANCO - Cores baseadas na elaboragcéo das edi¢des anteriores
em que utilizavam como imagem de fundo frames de filmes em destaque a
preto e branco;

e VERMELHO, VERDE, AMARELO, AZUL: Para transmitir a ideia da Lusofonia,
para sublinhar a intencdo que todos os filmes neste evento sdo com a lingua

materna portuguesa.

Proposta com Cores

@Logétipo com mancha de cores. @ Logétipo com linhas de cores

Propostas colorida (utiliza cao de Propostas colorida (utilizacio de
mancha) que remete para as cores linhas) que remete para as cores
destacadas das bandeiras presentes destacadas das bandeiras presentes
na Lusofonia, que tém como lingua na Lusofonia, que tém como lingua
principal a portuguesa. principal a portuguesa.

Figura 3 Proposta de cores

Para a cliente o conceito das aspas representavam-se de uma forma demasiado similar a
referéncia do Baldo de Fala. Posto isto, foi sugerida a hipotese de apenas se utilizarem as
iniciais “C” e “P” de Cinema em Portugués com a juncao de formas geométricas
(circunferéncia), de forma a criar uma linguagem mais direta e simples, tal como se pode

comprovar na figura 11.1.
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Nova linguagem de Logo-5 de Dezembro

Clnema Cmema Cinema Cinema
cem em
Portu- Portu— Portu- Portu-
\/If\'} NO \/lﬂuﬂ"'\l
y N L/r*m Jj 3 em Porty JU(‘;L\

Figura 4 Transformagao do Logo6tipo a pedido da Cliente

4.4, Produto Final

Por fim, depois de todos os briefings (trocas de ideias e debates com o cliente) realizados e
todos os testes feitos, a Identidade Visual ficou escolhida (figura 12). Possuindo um conceito
totalmente distinto do inicial este, no entanto, acabou por conter todos os pontos pedidos no
principio: Uma linguagem simples (muito pouco elaborada mas, plana);

e Presenca de caracteristicas dos anos anteriores (ndo “fugiu” muito as formas e tipo de
letras); Possibilidade de alteracdo de cor anualmente (a sua estrutura facil de
modificar permitiu o acesso a esta metamorfose);

e Transmissao de conceito (a sua tipografia permite transmitir rapidamente o conceito
do evento unido/cinema e lingua portuguesa);

e  Facil leitura, compreensao e visibilidade (o facto de utilizar apenas a tipografia

permite uma percecao eficaz da esséncia do logotipo).

0 seu conceito, apesar de modificado, remete para o enquadramento e uniao, sublinhando as
caracteristicas da Lusofonia (grupo de pais que possui com lingua principal, a portuguesa). A
sua estrutura consiste apenas na utilizacao da tipografia (letras “C” e “P” de “Cinema em

Portugués”) e a forma geométrica circular a volta das letras conduz para a sensacao de
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enquadramento e unido. A repeticao das letras oferece um dinamismo e destaque, fazendo-as

sobressair e da-lhes a sensacao de movimento, isto para, simbolizar o “focar”.

Cinema
em Portugués

Figura 12- Logotipo Final

A versao Final tinha como constituicao final o logotipo a preto e branco (figura 13), pois
possuia a vertente de a mudanca de cor anual ser possivel. Neste caso a cor escolhida foi o
amarelo, simbolizando o ano “golden”, ou seja, sendo o décimo ano, uma década torna-se
uma celebracao especial, dai o cliente ter tido como escolha o amarelo.

Como a celebracao do evento iria continuar com o passar dos anos, ndo so a versao final tinha

que ser enviada, mas também todos os ficheiros editaveis contidos nesta.
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Assinatura Horizontal Assinatura Centrada

Cinema
em Portugués

Cinemaem
Portugués

Figura 13- Versao sem cor do Logo6tipo Final

4.4.1 Tipografia e Prototipo Final

Até chegar ao produto finalizado existiram varias propostas de tipografia. A analise de cada
experiéncia colocou a prova o tamanho, a espessura, o estilo da fonte entre muito outros.

Os estudos foram feitos apenas com tipografia nao serifada, pois o logotipo tem uma
geometria arredondada com um estilo classico e fino.

A fonte utilizada foi a “Lato Regular”, tamanho 60 pt. N&o so o seu estilo era mais compativel
com a imagem grafica, mas também a juncdo destas duas vertentes tornava a logotipo

visualmente e esteticamente bonito, atrativo e compreensivel.

Estudos Finaisde Logo- Estudos Tipografia
7 de Dezembro
Cinema
em Portgués
Cinema i \Cinema |
em Portugués L/ em Porfgués
(@ )*-nema A (@ ) Cinema
/ em Portugues ¥/ em Portgués
7 i
(= Cnema Cinema
17/ em Forfgués em Portgués
. oS
|' | Cinema ( \Cinema |
"/ em Portgués \_Ir_/em Portgués

Figura 14-Estudos Tipografia
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4.4.2 Cor

No que toca a cor nao existiu a necessidade de estudos de cor, porque esta tinha sido
previamente escolhida, a amarela. O logotipo (figura 15) é constituido por trés cores: preto,
branco e amarelo. Estas nao foram escolhidas por acaso, porque para além de estarem
intimamente relacionados com o evento, estas cores em si transmitem um significado e uma
simbologia.

Todos sabem que no quotidiano as cores tém uma grande influéncia sobre nos, por isso a
escolha sobre estas cores englobou uma pesquisa para entender o que estas representam,
para nao falhar na demonstracdo da mensagem pretendida. A cor preta, usada
frequentemente é considerada uma cor forte, que comunica firmeza, formalidade e
elegancia, fazendo despertar a sensacao de medo, curiosidade e sobretudo de mistério, por
causa da sua versatilidade. Acaba por ser uma cor muito utilizada devido a sua facilidade de
leitura, flexibilidade. A flexibilidade acaba por adotar varios estilos a cor preta dependendo
se esta é ou nao acompanhada por mais cores, facultando-lhe uma variedade conceptual.

A segunda cor, o branco, é considerada uma cor pura, limpa e luminosa, acabando por
transmitir a sensacao de calma, pureza e tranquilidade

Foi a cor de eleicao devido ao tipo de celebracdo que existia. No entanto, com a cor seria
modificada anualmente, no manual de normas foram experimentados diferentes tipos de cor
no Manual de Normas. Ao utilizar esta cor é nos permitido transmitir as intencdes corretas,
possibilitando uma melhor comunicacdo harmoniosa. Esta também oferece a simplicidade,
elegancia, acabando por muitas vezes por destacar as outras componentes.

Juntando o preto e o branco por si so, gera um grande contraste, estando presente no
conceito minimalista do Design e nos momentos iniciais do cinema. Pois esta arte comecou
apenas com estas duas cores, submetendo aos espectadores um “campo aberto” de
imaginacao, apesar de muitas vezes serem interpretadas como tonalidades redutoras, estas
na realidade transmitiam um grande potencial imaginativo, pois com a auséncia de outras
cores pode-se criar um novo sentido das coisas.

A cor amarela significa luz, calor, otimismo e alegria, desperta a prosperidade, felicidade,
concentracao e atencdo, por isso acaba por estimular as atividades mentais e o raciocinio. E
uma cor inspiradora que desperta a criatividade.

Foram estes motivos que estas trés cores foram imediatamente escolhidas para a identidade
visual, pois reforca e destaca ainda mais o conceito pretendido: a tradicdao, o cinema,

comunicacao e a criatividade.
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Cinema
em Portugués

Figura 5Proposta de Cor e linhas

4.4.3 Manual de Normas

Este procedimento foi feito depois da confirmacdo do Logétipo estar sucedida e acordada
entre todos. Considerado uma etapa indispensavel para a criacdo marca, pois foi uma forma
de compreensao, construcao, funcionamento e linguagem do Logo.

O manual de normas serve como um guia para todas as pessoas dentro e fora da Marca,
fornece as normas e regras basicas para a identidade visual, para que a aplicacédo desta seja
sempre aplicada de forma coerente e uniforme.

Cada pagina é dedicada a instrucdo detalhada de cada etapa realizada até a concretizacao
final. Mostra todo o seu plano: desde a ideia/ conceito, a sua estrutura, mas também,
demonstra regras de utilizacdo da marca sobre fundos, cores, a sua area de protecao,
tipografia e versoes negativas e positivas.

Como o objetivo do Logo é ser moldavel e modificavel ao longo das celebragdes anuais, a sua
estrutura teve que ser ajustada de forma a tudo isto se tornar possivel. Dai os estudos
demonstrados na maioria no Manual de Normas serem de fundos, cores e tamanhos, para dar
a entender quais as combinacodes indicadas para se utilizarem futuramente.

No total, este ficheiro é constituido por um total de dezoito paginas, com uma organizagao
sequenciada e acompanhada por imagens e texto explicativo de todos os pormenores,
informagao e processos necessarios para realizacao e utilizacdo do Logotipo.

No final o cumprimento destas normas permite o fortalecimento da marca e evita a
ocorréncia de erros futuros. Consoante as figuras indicadas de seguida, constata-se a
observacao de algumas normas criadas para a identidade visual Cinema em Portugués (figuras

16,17 e 18) (o0 manual encontra-se em anexo).
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Simbolo e Logétipo
Dimensdo Maxima e Minima

. Tarnanhe Maxima
Tamanha Minima

Cinema
em Portugués

4 5em

L Cinema

1.5cm

Figura 16-Pagina tamanho maximo e minimo-Manual de Normas

Simbolo e Logétipo

Positivo e Negativo \
Positivo

Negativo

Figura 17-Negativo e Positivo
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Simbolo e Logétipo

Utilizaggdes Incorrectas
Tipografia e Fundo

Logétipo Positivo sobre Fundo Preto

Tipog

Cinema
Tipografia Ma Viertical em PortUgUéS

e 3
\ =3

\q 2

W

! o

/5 &

"t e

Vo

Figura 18-Utiliza¢Bes Incorretas
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4.5 Capa do Livro

A capa do livro tem como principal objetivo cativar e persuadir os leitores de forma a que
estes tenham vontade de o adquirir e consequentemente é-lo. A cultura de hoje é visual e
emocional, reagindo facilmente a elementos visuais. Elementos como imagens, ilustracoes,
tipografia ou cor sao escolhidos com facilidade para a capa de um livro precisamente pelas
tendéncias que temos hoje em dia.

Para este evento tornou-se necessario facultar varias capas de livros para futuramente se
utilizar na elaboracdo do relatério do evento. Este consta todos os acontecimentos,
convidados e atividades sucedidas na 10* celebracdo do Cinema em Portugués. Como todo o
branding foi elaborado antecipadamente, foram lancadas varias propostas para futuramente
serem escolhidas. Como a celebracdo deste ano se focava na comunidade africana, o foco
para a capa tornou-se nessa imagem em grande plano, imagem esta que causava grande
impacto sendo uma rapariga de raca negra a olhar frontalmente. A imagem por si ja falava,
continha na simplicidade e beleza desta rapariga que comunicava através do olhar, mas para
intensificar o conceito esta foi trabalhada e transformada a preto e branco para condizer com
o estilo de filmes classicos do evento.

No entanto, para completar e tornar a capa chamativa foi aplicada uma técnica no programa
Photoshop, com o nome de “POLYSCAPE”, esta consistia na transformacao da imagem através
da utilizacdo de elementos geométricos. E uma técnica recente, mas ja muito conhecida,
tendo sido ja utlizado no videoclip da Lady Gaga “Born this way”, que consiste em criar uma
nova imagem através da modificacdo do interior de cada forma colocada na imagem que
posteriormente irao criar um novo conceito e forma a imagem. Esta ideia surgiu pelo facto de
que este evento consiste na unido das comunidades que falam a lingua portuguesa, pegando
neste pensamento as formas geométricas simbolizavam cada comunidade que por sua vez
juntas formariam uma nova imagem, reforcando ainda mais o conceito inicial do “Cinema em
Portugués”. E, por consequéncia acabaria por ser coerente com o Logo6tipo porque mais uma

vez se iriam utilizar as trés cores presentes no Logdtipo: preto, branco e amarelo.

4.6 Normas Graficas do LabCom.IFP

Na elaboracdo das capas foi necessario que se cumprissem algumas regras estipuladas pela
empresa LabCom.IFP, visto que ja existia uma grande biblioteca e publicacoes da editora foi
necessario que existisse uma coeréncia grafica, ou seja, ja continham regras graficas ja

previamente definidas.
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Com isto as regras consistiam em:

e O logotipo da empresa (Labcom.IFP) teria que estar obrigatoriamente na capa do
livro;
e A tipografia utilizada teria que ser a Roboto Condensed;

e Seguir as normas dadas para as margens da capa;

4.6.1 Pesquisa

A pesquisa foi focada na técnica Polyscape que ja foi referida anteriormente. Sendo uma
técnica bastante recente e muito utilizada pelos Designers, tornou-se numa pesquisa apenas
visual, de forma a decifrar padroes e formas geométricas que se adquiriam melhor e ficariam
bem esteticamente na capa do Livro (figura 19).

Como técnica nova foi dificil apurar o seu nascimento, sendo ainda indeferido, apenas se
pode constatar que tem como principal foco modificar ou incluir varios cenarios numa so
imagem, criando um novo nivel de imaginacao e de multiplas maneiras de criar algo “novo”.
Com isto, esta procura consistiu em imagem aleatorias para analisar e criar um novo padrao

funcional que se adequa a imagem escolhida.

Figura 619-Inspiragdes Polyscape

[Comentério [Al]:




4.6.2 Proposta de Capas

Posto isto, as primeiras propostas de capas, representadas na figura 20, foram focadas nos
pontos referidos previamente: imagem preto e branco, técnica Polyscape e utilizacdo da cor
amarela.

Inicialmente a prioridade foi dada a cor, pensando que desta forma a capa se tornaria mais

chamativa aos olhos do leitor, como se pode observar na figura 21.

CINEMA, CINEMA <
EM PAOARATUG\UES EM PORTUGAU =5

Figura 20-Primeiras Propostas Cartaz

Contudo, com estas experiencias, concluiu-se que aos olhos do espectador se tornava-se
demasiado confuso, tirando o destaque a tipografia a a imagem. O efeito Polyscape, contudo
dava um novo conceito a capa chamando a atencao para o publico conseguir decifrar a cara
da rapariga da fotografia. Com isto, esta técnica permaneceu, mas os estudos da cor,
tipografia e fundo continuaram, desta vez com a componente da imagem a preto e branco

como na figura 21.
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CINEMA CINEMA 5
EM-PORT EMPORTBGUES
.

X JORNADA
FREDERICO LOPES.
PAULO CUNHA
MANUELA PENAFRIA
(EDS)

Figura 21-Segunda Proposta Cartaz

4.6.3 Capa Cinema em Portugués

Por concordancia mutua a capa acabou por ficar com a fotografia de fundo a preto e branco,
de modo a que a caracteristica da técnica Polyscape e o titulo sobressaissem sobre todo o
resto. A parte do rosto “transformado” é construida através de formas geométricas
triangulares e quadrangulares, que por sua vez, dao destaque a pormenores da face da
rapariga que remetem para o conceito do cinema em Portugués. A boca, que transmite a fala
remete para a simbologia da comunicacao; O ouvido remete para a audicdo, que por sua vez
leva para a compreensao; Os olhos, sentido da visao referem a observacao. Estes trés sentidos
simbolizam o conceito inicial do evento. Mas para completar ainda mais, sao ainda destacados
pormenores do rosto que demonstra pormenores, desvendando a raca da rapariga, como uma
espécie de pista para o filme que se iria reproduzir na celebracao, sendo este sobre a cultura
africana.

No que toca a tipografia o foco principal foi para o titulo “Cinema em Portugués”, tendo este
mais tamanho e a cor amarela para se destacar dos restantes elementos.

O subtitulo “X Edicao”, os nomes dos trés autores (Frederico Lopes, Paula Cunha, Manuela
Penafria e EDS) e o logotipo do LabCom.IFP permaneceram todos iguais com o mesmo
tamanho e a cor branca, de modo a estarem em sintonia com a imagem e o titulo, criando ao
mesmo tempo um leve destaque sobre as mesmas.

Assim, esta vertente continuava coerente com o logotipo, tendo o mesmo conceito e usando
principalmente as mesmas cores para se criar um seguimento de linguagem, tal como se pode

verificar na figura 22.
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CINEMA 2
EMPORTBGUES

X JORNADA

FREDERICO LOPES
PAULO CUNHA
MANUELA PENAFRIA
(EDS)

LABCOMIFP

Comunkagdo, Filosofia e

Unidade de investigacao
Universidade da gelra lnte.noAA ,

Figura 22-Produto Final do Cartaz
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4.6.4 Banner Site Labcom.IFP

O LabCom.IFP a forte vertente de conter um site onde divulga todos os seus projetos, livros,
criagbes e eventos, € uma forma de mostrar e comunicar com os espectadores. Sendo este um
evento importante a sua divulgacao no site era estritamente obrigatoria e necessaria. Para
isso, foi necessaria a criacdo de um banner, para fazer publicidade e divulgar as datas e
detalhes do evento.

Neste caso, tinha estrema importancia divulgar a data final da entrega dos trabalhos
relacionados com esta celebracao.

Os banners consistiam na utilizacdo de elementos presentes nas capas dos livros e nos
conteldos facultadas, com isto, a tipografia utilizada foi a mesma do logoétipo (Lato Regular)
e em cor preta, a cor de fundo foi 0 mesmo tom que se encontra na capa do livro e a imagem
facultada foi dada pelo cliente (professora Manuela Penafria) que consiste num frame do
filme futuramente reproduzido.

Contudo, como regra este teria de ser disposto da maneira a integrarem-se no formato do

site: 150 pixels por 1137pixels. O projeto final pode ser observado na figura 23.

CHAMADA DE TRABALHOS

Até 10 Fevereiro

X JORNADAS
CINEMA EM PORTUGUES
15.16 17MAIO  UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR

Figura 23-Proposta Final Banner

4.6.5 Cartaz Evento

A Divulgacdo em si, nao poderia ser so online, também teria que ser analogica, sendo pedido
a realizacao dos Cartazes para futuramente se afixarem.

A linguagem dos cartazes foi completamente igual a do banner, a mesma cor de fundo, o
mesmo tipo de letra, os mesmos dados e a mesma imagem do frame.

Foram pedidas quatro versdes de cartazes: duas com programacao (uma versao com mais

tipografia a preto e a outra a branco) e duas de divulgacdo (também uma com mais tipografia
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e a outra branco). Isto para criar uma diferenca para criar uma espécie de “brincadeira” com

as cores neutras.

@

CINEMA

EM PORTUGUES
X JORNADAS

15.16 17 MAIO

ANFITEATRO DA PARADA UBI
‘www.cinemaportugues.ubi.pt

|I|||l ==
LoLa g g |

Figura 24-Cartazes de Divulgacéo

Nos cartazes de divulgacao (Figura 24), ao cimo no canto superior esquerdo situa-se o
logdtipo alinhado a esquerda com o titulo “Cinema em Portugués, X Jornadas” em grande
para se dar destaque e criar equilibrio no cartaz com a imagem do frame no canto inferior
direito. Como mesmo assim, a imagem colocava muito peso no lado direito do cartaz todo o
resto da informacao foi colocada a mais pequeno, tamanho este que era dividido consoante a
importancia da informacao, alinhada a esquerda tal como o titulo para visualmente criar uma
mancha para equilibrar.

Por fim, os parceiros foram colocados no canto inferior esquerdo alinhados com o vinil da
imagem para criar um equilibrio e um seguimento da linha da imagem.

Na figura 25, nos cartazes com Programacédo a técnica de distribuicdo foi relativamente a
mesma, imagem canto inferior direito e informacao alinhada a esquerda para novamente
equilibrar o cartaz. Contudo, nestes cartazes a cor preto e branco foram trabalhadas de uma
forma distinta, estando as duas presentes em cada um. Os dias foram destacados com
referéncia no logdtipo usando a forma geométrica do circulo para dar esse destaque,
consequentemente apenas essa vertente mudou, pois toda a disposicao textual continuou
similar, aumentando e diminuindo consoante a importancia da informacao. Titulo: tamanho

maior; Localidade: intermédio; Horas e Acontecimentos: pequeno.
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CINEMA X
EM PORTUGUES
X JORNADAS
ANFITEATRO DA PARADA UBI
1430 @ Apresentagso do Evento
16:00 Edv?::e;;
@ e

L) Daniel Ribas

Asltimas tendéncias do Cinema Portugués
120 Mirca Mota
Carlota Joaquina: O cinema na Reafimagio da

1030

Q Leandro Mendonga
O cinema Sao Tomense: Notas de uma
Pesquisa Impossivel

1430 Encerramento

Estes foram formatados e realizados em tamanho A2, para que a leitura fosse facilitada e se
tornasse visivel a distancia, sendo o amarelo uma cor garrida um formato deste tamanho

chamaria a atencao.

4.6.6 Redes Sociais

As redes sociais sao 0 meio mais rapido e direto de transmissao de gostos, paginas, objetivos
e opinides, devido ao facto de ser considerada uma rede “aberta”, acaba por possibilitar uma
liberdade de expressao e divulgacao. Este facto torna-se crucial para “angariar” participantes
e fas de paginas ou eventos, deste modo, com intencao de “passar a palavra” mais
rapidamente tomou-se a iniciativa de criar uma pagina de Facebook para “Cinema em
Portugués”, de forma a que a propaganda fosse ainda maior e mais eficaz.

Neste caso a rede social utilizada seria o Facebook onde é necessario criar uma foto de perfil
e uma foto de capa, para dar o conhecimento visual do Evento, neste caso a foto de perfil
seria apenas a identidade visual e a foto de capa a imagem com o titulo, o local e a data.
Neste caso a cor amarela sé foi utilizada no Logotipo e n “X” de Décima Jornadas, para dar

enfase a parte do aniversario e criar um look mais “clean” a pagina. Mas, contudo,
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novamente consoante todos os elementos graficos a organizacao foi facultada consoante a
importancia de cada ponto.

De modo a que as imagens, quando publicadas, ficassem completas foi necessaria concretiza-
las na medida correta:

Foto de capa (figura 26): 315 pixeis pos 851 pixeis.

Foto de perfil (figura 27): 125 pixeis por 125 pixeis.

X JORNADAS
CINEMA

EM PORTUGUES

UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR
15.16.17 MAIO

Figura 26-Fotografia de Capa

Figura 727-Fotografia de Perfil
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Contudo, uma pagina de uma rede social tem de ser diariamente atualizada, para isso, para
complementacao desta foi criada uma imagem para se fazer uma publicacao com as
informagdes necessarias do evento.

Esta seria constituida pelo alerta da Chamada de Trabalhos (figura 28), dando destaque a essa
vertente, seguido pela data limite de entrega de trabalhos. Consequentemente e sempre

presente em tudo as X jornadas e o Cinema em Portugués, com a localidade e dias do evento.

CHAMADA
DE TRABALHOS

Até 10 Fevereiro

X JORNADAS

CINEMA )
EM PORTUGUES

I 15.16.17 MAIO

Figura 28-Imagem Post Facebook

4.7 Web Site

Hoje em dia a Internet é o meio mais rapido de se aceder e por consequéncia acaba por ser o
mais utilizado no quotidiano. Para isso o Designer é responsavel por tornar os websites mais
apelativos e funcionais para atrair as pessoas na sua utilizacdo. Assim, como se estaria a
celebrar a décima edicao do Cinema em Portugués foi proposta a reconstrucdo do seu site,
com todos os elementos criados nos projetos anteriores. Esta nova pagina teria que conter a

tipografia utilizada anteriormente “Lato”, a imagem do frame dada e o logotipo.
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4.7.1 Pesquisa

Para melhorar o site foi necessario pesquisar, apreciar e avaliar o site a renovar, de forma a
ter uma perspetiva adequada do site, existiu a necessidade de “visitar” o site como se fosse
utilizador, de forma a ter um ponto de vista de como este funcionava.

Neste caso inicialmente, o website continha um menu de navegacao (Figura 29) composta
com os topicos de pesquisa de: apresentacao, eixos tematicos, programa, calendarizacao,
comissao organizadora e contactos. Esta barra de navegacao encontrava-se no topo da
pagina, continuando permanente na pagina enquanto se navegava na mesma. Esta seria

constituida pela cor laranja, com as opcdes de separadores em branco.

APRESENTACAO
EIXOSTEMATICOS

PROGRAMA

CALENDARIZACRD

COMISSAQ ORGANIZADORA

CONTACTOS

Figura 29-Banner antigo site

O site continha conteldo simples, sendo a sua navegacao em paralax, na vertical com fundo
branco, onde se destacava o “Cinema em Portugués” e a “IX Edicao” em laranja e o resto do
conteldo textual em preto e cinzento. A tipografia variava de tamanho e estilo consoante a
importancia da informacéao.

Sendo um website criado pelo LabCom.IFP, a tipografia utilizada era a Roboto Condensed,
com cor cinzenta, variando de estilo ao longo do website. O titulo dos separadores estava

colocado a bold e a informacao destes, a regular (Figura 30).

CINEMA EM PORTUGUES

IX JORNADAS

7-28.29 ABRIL

[APRESENTACAD

Figura 30 Layout antigo site Cinema em Portugués
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4.7.2 Pontos Negativos

A principal proposta dada foi doar ao website as qualidades de se tornar chamativo para
aumentar o publico e fazer que estes permanecam interessados. Com a visualizacao do antigo
site notou-se que apenas a imagem e o titulo se destacam, fazendo com que nao haja mais
algum elemento atrativamente visual para o utilizador.

Testando continuadamente o site, verifica-se que o texto a cinzento ndao é apelativo
visualmente, tornando-se “aborrecido” e dificil de ler, visto que a tonalidade de cinza é
bastante clara confundindo-se como fundo branco.

Pegando nestes pontos negativos, a resolucao e criacao de website tornou-se mais facilitada,

de forma a criar um resultado melhor para o utilizador.

4.7.3 Resolucdo de Pontos Negativos

Tendo a barreira de nao puder “fugir” muito ao grafismo inicial, o website foi modificado
através das cores e da disposicao da informagdo. A barra de navegacdo passou a ser da
tonalidade amarela e com os separadores todos seguidos e acompanhados pelo logétipo no
lado direito da barra.

A organizacao textual ficou praticamente similar aos anos anteriores, encontra-se toda
exposta em paralaxe, toda corrente, dividida por titulos, titulos estes expostos inicialmente
no banner, onde quando selecionados vao diretamente para o item escolhido, criando uma
ligacdo rapida e direta aos pontos a que o utilizador quer ter acesso.

Sendo este evento patrocinado e contendo redes sociais, faz com que estes pontos esteja,
referenciados no fundo da pagina.

A organizacao da informacao foi realizada conscientemente, tendo o objetivo de transmitir
toda de seguida, contendo uma linhagem coerente e direta.

As cores globais utilizadas consistem nas mesmas do logdtipo (preto, branco e amarelo). Preto
para o texto com o intuito de destaque; Branco para cor de fundo, sendo uma cor neutra
combina com estas e torna a leitura do texto mais facilitada; E por fim, o amarelo para o
banner e os titulos para criar contraste e chamar a atencgao.

Todos estes elementos foram realizados no programa Adobe Illustrator, que posteriormente
foram enviados a técnica responsavel pelo apoio informatico do LabCom.IFP, onde acabou a

construcao do site(figura 31).
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X JORNADAS
CINEMA

EM PORTUGUES

15.16.17 Maio

UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR

APRESENTACAO

Figura 31-Exemplos do atual site

Capitulo 5. Estagio: Projetos Secundarios

Outros projetos foram realizados durante o periodo total do estagio no LabCom.IFP, estes ndao
estao aqui destacados tao detalhadamente, mas acabaram por ser bastante importante para o
desenvolvimento e crescimento da técnica e aperfeicoamento profissional de um estagiario.
Este capitulo remete para uma exposicao sintetizada destes trabalhos realizados durante o
estagio que ndo se encontram mencionados anteriormente, mas que por sua vez merecem ser
destacados neste relatorio.

Desta forma, através do uso de imagens e de breves explicacdes os seguintes trabalhos:
“Cartaz Esfera Publica e o Escandalo Politico”, do Professor Hélder Prior, Propaganda palestra

de Jay Bolter e Call for Papers de cinema e outras artes.
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5.1 Cartaz Esfera Publica

Este projeto consistiu na divulgacao de uma conferéncia de doutoramento do Professor Helder
Prior, onde o tema a discutir seria o seu livro “Esfera Plblica e o Escandalo Politico”. Estando
completamente a parte do contexto do livro, foi necessaria a pesquisa e leitura da sinopse do
seu livro, captando palavras-chaves importantes para o desenvolvimento do cartaz (esferas,
circulos, escandalos e corrupcao). Sendo este um tema mais firme e formal a linguagem do
cartaz teria que ser simples e concisa, pois o assunto contido na conferéncia dedica-se ao
ciclo vicioso e escandalos da politico, portanto acaba por ser um tema “proibido e obscuro”,
por consequente tal como a capa do livro o cartaz adaptaria cores escuras (neste caso preto,
vermelho e branco).

No que toca a tipografia adotada foi uma nao serifada com um estilo mais arredondado para
se adaptar ao estilo tipografico do livro. Apenas foi usada tipografia e a forma geométrica
circular. Esta forma foi adaptada com a cor vermelha para dar a simbologia de perigo ou
proibido, de forma a denunciar que o assunto seria delicado e perigoso, o fundo escolhido foi
o preto para criar o clima obscuro do tema e por fim, todo o esto da informacao foi

transmitida a branco para se criar um destaque. O resultado final é apresentado na figura 32.

Hélder Priar
Confergncia

ESFERA
PUBLICA E

ESCANDALD
POLITICO

Figura 32-Cartaz Final Esfera Publica e Escandalo Politico
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5.2 Call For Papers: Cinemas e outras Artes

Este trabalho consistiu em renovar esta propaganda de entregas de trabalhos, usando a cor
imposta bordeaux e o logotipo ja existente desta, ou seja, apenas seria necessario submeter
toda a informacdo e organiza-la de forma a criar um equilibrio e uma estatica visual
apelativa. O tratamento da informacao foi desenvolvido como mostra a figura 33.

O logotipo “c_” foi usado para completar a palavra “Call for papers” e foi a crescentada a
informacao da data limite das entregas dos trabalhos “until may 15, 2017”, o nome do evento
“Cinema e outras artes” e o website “www.labcom-ifp.ubi.pt/ocinemaeasoutrasartes”. O
titulo principal ocupou toda a area do banner pois continha mais importancia e ao mesmo
tempo destacava-se das outras pelo seu tamanho, visto que a tipografia seria toda da mesma

cor: branca. Sendo assim, apresentou-se a proposta final, representada na figura 34.

C _all C _all
for papers for papers
until may 15, 2017

. C_all C_all
* for papers for papers
st 16,2017

C_all
for papers

15.05.2017

Figura 33-Estudos para o prot6tipo final

C_all
for papers

until may 15, 2017

Figura 34-Proposta Final Call for Papers
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5.3 Divulgacao Palestra Jay Bolter

Este foi o Gltimo projeto do estagio em que consistia na elaboracao da propaganda a palestra
de Jay Bolter, onde foi proposta a elaboracao do cartaz, de um banner e de uma imagem de
post para publicar nas redes sociais.

As indicacoes dadas foram que a fotografia dada teria que estar presente no cartaz, dando

protagonismo ao apresentador da Palestra, Jay Bolter (figura 35).

Figura 35-Fotografia de Perfil Jay Bolter

Posto isto a imagem foi tratada de forma a proporcionar o conceito destinada a palestra. O
tratamento da imagem foi uma das etapas que demorou mais a realizar, pois foi necessario a
edicao de varios aspetos. Contudo depois dessa fase realizada, a dificuldade foi introduzir os
elementos textuais de forma a que esteticamente, o projeto fosse coerente e organizado.

No entanto apds de varias tentativas e feedback do cliente foi atingido um consenso e um

produto final apresentado na figura 36.
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THE AESTHETICS
OF REALITY MEDIA

JAY BOLTER

7 Margo, 2017 / 15H30
Anfiteatro da Parada UBI

Like film and television before them, Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) are reality media. They redefine what constitutes
reality for us in our contemporary media culture. VR redefines reality as a computer graphic world. Our everyday world has been com-
pletely replaced. With Augmented Reality devices, which can be a headset or more often today simply our smartphone or tablet, reality
becomes hybrid. We still see and hear the everyday world (through the video camera on the phone), but digital text, imagery, and some-
times sound are overlaid on or blended into that world. A new reality emerges in which the line between the physical and the digital is
blurred. In my r ks | will explore the contrasting aesthetic properties of these two technologies, particularly with respect to the
ways in which they remediate earlier media forms. Our media culture today tends to understand VR under the aesthetic of transparency,
while AR is usually (but not always) figured as hypermediated.

LABCOM.IFP

Figura 36-Cartaz Final Jay Bolter
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Com a edicdo do Cartaz concluida e aprovada, a elaboracdo do banner e do post,
apresentados nas figuras 37 e 38 respetivamente, foi elaborada com muito mais facilidade
pois adotaram a mesma linguagem do cartaz, apenas foi necessario modificar e reorganizar a

informacao textual.

THE AESTHETICS
OF REALITY MEDIA

JAY BOLTER &t bocca s

Figura 37-Banner LabCom Jay Bolter

THE
AESTHETICS
OF REALITY

MEDIA

JAY BOLTER

7 Margo, 2017 / 15H30
Anfiteatro da Parada UBI

Figura 38-Imagem Post Jay Bolter
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CONCLUSAO

Com a vasta imensidao de informacao que existe no nosso quotidiano, as empresas e servicos
tém necessidade de se destacar, criando e transmitindo a sua marca.

A necessidade de fazer a diferenca, com vista a uma melhor comunicacao/interacao com o
utilizador, aumenta e a necessidade de conceitos como identidade visual e conceito tornam-
se claros uma vez que dela depende a boa comunicacao e entendimento do consumidor.
Tendo estes conceitos como ponto de partida em toda a construcdo da parte pratica,
pretendendo responder com clareza aos objetivos propostos, refletidos agora acerca do
trabalho em geral.

O objetivo do estagio era elaborar a parte grafica (Branding) do evento “Cinema Portugués”,
de forma a responder as necessidades da cliente.

Este projeto ndo so envolveu o estagiario, mas também as orientadoras da seccao do Design.
Implicou que fosse necessario uma boa comunicacdo e entendimento entre a equipa e
sobretudo o cumprimento dos objetivos no prazo proposto. Com isto, foi verificado ao longo
do projeto que existiam algumas dificuldades. Os obstaculos que se destacaram mais foram: a
incapacidade de por vezes entender a opinidao do cliente e a realizacdo em prazo curto dos
seus pedidos, envolvendo muito trabalho sobre pressao.

Foi enriquecedor pelo facto de ter sido facultada possibilidade de integracdo numa equipa de
trabalho, trabalhando em conjunto com os responsaveis pelo departamento de Design. Isto
resultou num maior beneficio no que toca ao trabalho realizado e, sem duvida, foi também
uma situacao de aprendizagem proépria de um estagiario.

A realizacdo deste estagio teve aspetos positivos que nao poderdo deixar de se referir. As
experiéncias de contactar de perto com um contexto profissional e de trabalhar com uma
equipa ja com experiéncia profissional tornou-se enriquecedora a nivel pessoal e, também, a
nivel profissional.

Com este estagio, foi ganha a nogdo do porqué da existéncia da necessidade de interligacao
entre a teoria e a pratica, sentindo que a situacao de estagio, bem como a da elaboragdo do
presente relatorio foram situacdes de aprendizagem ativa e como tal significativa.

Ja com todos os aspetos mencionados de forma mais ou menos positiva, fez com que houvesse
uma influencia pela na passagem pela empresa, expressando um sentimento aprazivel pela

concretizacao dos objetivos propostos.
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Simbolo e Logétipo

Conceito Base

\Cinema
‘em Portugués

Este lopttipo rata-ge 0e Unia representacio oranca pora o evento das Jormadas de "Cinema em Portugieés’ que irata de unic
04 paises, IUSHoN0s Com o usa do Cinema Tem come princinal objective trarsmitic & imporLancia da lingua Portuguess & na
N0 qUe e5L3 Lransmite nos Daises presentes na kistfonia.

Para transmitic essa informagio no legétipo foramusadas formas geemétricas fcinculos) e apenas tipograha las iniciais "C™ e
P de “Cinema am Aninacio’). O objectivo deste & ber ura inguape simgles  pereeptivel,

Para dar a sensagbo de niao de fundo das ketras 'C e P fei usada uma circunfersncia gue visa transmitir 2 globlal-
iZagAovuniso das ketras, tal como 3 dos paises lusofonos devido 2 lingua matema.

As camadas de layers sobrepestas, dando 2 sensacho de gue se ta a fecar ou a mavimentar remete para a questlo do cnema,
Lal como o Cinema usa o oo féda focar 05 plancs & dar Moimento, A0ui, no lgotin tambeém ol USaia eosa teonica,

15b0 L O [OEALipOMEES diNdmacn & MOET 0, MdS 30 MELG LEMpd OO wind linguagan simples.

Como & a X Edigan, foi oriado 513 marca como uma inovagin, este logitipo & 3 base para que i00s 05 anos seja escolhida
ufa o difes nbe Consaante & lema submetida.

Simbolo e Logoétipo

Construcao

Construcin Espage de Sabva Guarda

Cinema
"em Portugués
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Simbolo e Logotipo

Dimensao Maxima e Minima

Tamarho b o

ogrir:lg:;ugués e | Cinema
— em Portugués

o ‘ L

1.5cm
Simbolo e Logétipo&
Positivo e Megativo \
Pesiitive Megativd

57



Simbolo e Logétipo&\
Assinatura \

Assinatura Centrada

Aagsinatura Horizantal

A Cinema
Y em Portugués |
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Simbolo e Logétipo

Comportamentos Sobre Fundos de Cor
Logdtipa Positiva

Tors Esouros.

Tors Claras.

Simbolo e Logétipo

Comportamentos Sobre Fundos de Cor
Logétipo Positivo

Tors Escuros
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Simbolo e Logétipo&\

Comportamentos Sobre Fundos de Cor %
Logdtipo Negativa

0000L

‘4&05 DﬁS

3000

Tors Claros
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1ons Esouros
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Simbolo e Logétipo

Fundos Fotograficos

Simbolo e Logétipo

Fundos Fotograficos

Cinema
em Portugués
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Simbolo e Logétipo

Fundos Fotograficos

Simbolo e Logétipo
Mockups

Saco De Oferta/ Cartoes Empresanais

Saco De Oferta

Cartdes Empresariais

Cinema em
Portugués
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Simbolo e Logétipo

VB \
Desktop

Simbolo e Logétipo

Utilizagcdes Incorrectas
Tipografia e Fundo

Lopolipd Pasitiva sobre Fundo Prato

rimgm_lm‘gnc;-*:mda

Cinema
Tipografia Ma Vertical em PDrtUgUé‘S

em Portugués

Cinema
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Layout Final Site Cinema em Portugués
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