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Resumo

O presente documento tem como objetivo apresentar o Estagio curricular desenvolvido na
Camara Municipal de Valenca, que decorreu no periodo compreendido entre 9 de maio de 2022
e 9 de julho de 2022, para a obtengdo do grau de mestre do curso de Design e Multimédia na

Universidade da Beira Interior.

O objetivo deste estagio foi a integracao numa equipa multidisciplinar acompanhando assim o
seu quotidiano e ainda ajudar esta equipa a resolver os problemas e desenvolver solucoes criativas

para a promocao de varios tipos de eventos.

Com a realizacao deste estagio posso concluir que o balanco € positivo tanto a nivel pessoal como
profissional, pois serve para colocar em pratica certas aptidées desenvolvidas ao longo dos anos
na nossa formacdo académica. Com este relatério pretendo expressar esse resultado dos

conhecimentos obtidos com as mais diversas tarefas realizadas.

Assim sendo, o meu relatério esta divido em dois capitulos. Sendo a primeira para contextualizar
a minha terra Valenca do Minho, os seus aspetos geograficos, historia e dar a conhecer a Caimara
Municipal de Valenca, bem como os objetivos que pretendo alcancar com este estagio curricular.

J4& o segundo trata de uma descrigdo e analise das atividades desenvolvidas.
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Abstract

This document aims to present the curricular internship developed at Camara Municipal de
Valenca, which took place between May 9, 2022, and July 9, 2022, to obtain a master’s degree in

the Design and Multimedia course at Universidade da Beira Interior.

The objective of the internship was to integrate into a multidisciplinary team, thus accompanying
its daily life and also helping this team to solve problems and develop creative solutions for the

promotion of various types of events.

With the completion of this internship, I can conclude that the balance is positive both personally
and professionally, as it serves to put into practice certain skills developed over the years in our
academic training. With this report I intend to express this result of the knowledge obtained with

the most diverse tasks carried out.

Therefore, my report is divided into two chapters. Being the first to contextualize my homeland
Valenca do Minho, its geographical aspects, history and to make known the Camara Municipal de
Valenca, as well as the objectives that I intend to achieve with this curricular internship. The

second deals with a description and analysis of the activities carried out.

Keywords

Design; Communication; Graphic Design; Motion Graphics; Digital; Graphic; Media.
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Introducao

O estagio curricular funciona como um instrumento de aproximacio do estudante ao mundo
profissional, cuja experiéncia estara descrita neste relatério e que constitui o culminar de uma
etapa. Com o presente estidgio tenho como objetivo adquirir experiéncia profissional e
organizacional nas variadas vertentes do curso, desenvolver competéncias num ambiente

profissional e aplicar conhecimentos que adquiri a situacoes especificas.

O meu estagio curricular foi realizado no Gabinete de Comunicagdo, Imagem e Relacbes-Publicas
da Camara Municipal de Valenca. Que tem como principal objetivo, planear, conceber e executar
o plano de comunicac¢do interna e externa da instituicdo. A escolha de estagiar na Camara
Municipal de Valenca deveu-se ao facto de o meu contato com diversas empresas nao tenha obtido
respostas, mas esta mostrou logo interesse em aceitar-me como estagiario. Apesar de nao ser a
minha primeira escolha, achei este desafio e organizacio interessantes para realizar o meu
estagio, visto que me possibilita a experienciar como um gabinete de comunicagio e imagem
funciona e todo o processo por detras dos trabalhos realizados e as suas complicagdes tanto
técnicas como burocraticas. Foi também num bom momento visto que a Camara Municipal de
Valenca elegeu um novo presidente que esta a apostar mais numa vertente cultural para a cidade,
com muitos eventos dos mais variados géneros, o que me deu a possibilidade de participar em
alguns desses eventos e perceber como funciona a organizagdo dos mesmos e como o design é

ferramenta imprescindivel na divulgacao destes.

A estrutura do presente relatério de estagio esta segmentada e organizada em dois capitulos. Para
iniciar o meu relatorio, o primeiro capitulo tem o nome de “O estagio”, que serve de introducao
ao meu relatorio, e encontra-se dividido em duas partes. Neste capitulo decidi abordar
resumidamente as minhas motivacGes e interesses que me levaram a optar pela escolha de um
estagio curricular, bem como a sua importancia para jovens que estdo a entrar para o mundo de
trabalho. Enunciando de seguida também os objetivos pretendidos com este estagio curricular,
bem como os projetos previstos para realizacio do mesmo. Ainda neste capitulo apresento
resumidamente o processo que tive para selecionar a empresa para a realizagdo do estigio
curricular, realcando todo o processo que segui, desde o contacto com empresas fornecidas pela
Universidade da Beira Interior, a procura por outras empresas até a empresa escolhida que
oferecesse as melhores condi¢es para os meus interesses pessoais. Apds este processo, apresento
o contacto que tive com a organizacdo escolhida e o processo que a organizagio teve para dar
seguimento ao meu estagio curricular, concluindo com as consideragoes finais relativamente as

condigbes propostas pela organizacio.

Na segunda parte deste primeiro capitulo, apresento a minha terra, Valenca do Minho, local onde
decorreu o meu estagio. Como a cidade de Valenca esta ligada a uma grande cultura histérica,

apresento um breve resumo desta sua rica histéria, bem como aspetos geograficos e dados



estatisticos que me ajudaram a perceber melhor o publico-alvo a que me destinava. Seguido de
uma breve apresentacdo da Camara Municipal de Valenga, da sua Missdo e Valores,
departamentos, metodologias de trabalho, logétipo e ainda uma breve explicacdo acerca da
Eurocidade Valenca-Tui, visto que houve projetos durante o meu estagio que foram concebidos
para a populacdo da cidade da Galiza, Tui, que faz fronteira com Valenca e que tem criado varias

atividades em comum. Concluindo o capitulo com uma visao geral do Estagio Curricular.

No ultimo capitulo, designado por “Design como meio de comunicacdo, da teoria a pratica”,
comego por enquadrar o design e explicar a importancia deste quando pretendemos comunicar
com um publico-alvo definido, como as varias vertentes de design que explorei no decorrer do
estagio. Apresento os projetos criados durante o meu estigio curricular, destacando as
metodologias que apliquei no decorrer dos projetos, expondo os problemas e desafios com que
me deparei, bem como o suporte tebrico que estd por detras de todos os elementos que
componham o processo de criacao dos diversos projetos realizados. Para uma mais facil percecao
da metodologia dos projetos desenvolvidos, faco acompanhar a explicacio por diversas figuras
anexadas ao longo do documento, com os diversos processos que segui para a elaboragido dos
projetos propostos. Em conversa com o meu orientador, Prof. Doutor Flavio Henrique de Almeida
decidimos fazer acompanhar o presente relatoério e a descricao destes projetos criados com uma
parte teorica. O objetivo é explicar detalhadamente o processo de trabalho e todas as decisoes
tomadas, e a0 mesmo tempo, contar com o apoio da parte teérica para esclarecer os leitores das
metodologias e do suporte tedrico aplicado a pratica de design nas suas varias vertentes. Esta
abordagem ajuda a clarificar o processo de trabalho e ainda a explicar as minhas decisdes, e é
ainda uma vantagem por ser um momento para apresentar os trabalhos elaborados, baseando-
me nas boas praticas de design, e também, no conhecimento teérico adquirido ao longo da minha
licenciatura e mestrado, bem como o processo de trabalho e as decis6es tomadas, aplicadas em

contexto real de um estégio curricular.

Concluindo, para o desenvolvimento dos projetos mencionados no presente documento, apliquei
varias metodologias de trabalho assimiladas durante a licenciatura e mestrado de Design e
Multimédia da UBI, como a criacao de um briefing, selecio da cor, tipografia e outros elementos
importantes para a criacdo de um projeto de design como grelhas, eye flow, imagens ou ilustracao,
entre outros que se tornaram essenciais para conseguir encontrar solucdo para a resolucao de
diversos problemas com que me deparei. Para além de poder continuar a aprender e aprofundar
as metodologias lecionadas, tive a oportunidade de resolver os problemas com profissionais da
area o que ajudou a ver e perceber diversas perspetivas acerca dos problemas em questao e das
suas possiveis solucoes, funcionando como uma partilha de conhecimentos com os colegas de
departamento, o que acabou por ser uma ajuda e uma excelente experiéncia para iniciar o meu

percurso profissional.



Importancia de um Estagio Curricular

Com o passar do tempo, o mercado de trabalho ficou mais exigente, e nos dias que correm, as
empresas e organizagoes tornaram-se mais rigidas na procura de profissionais para empregar
visto as escassas oportunidades de trabalho. Portanto, para um estudante que esta a terminar a
sua vida académica e nao possui nenhuma experiéncia profissional, pode encontrar diversos
problemas na tentativa de ingressar no mercado de trabalho devido a sua inexperiéncia ou falta
de confianca. Posto isto, as universidades, disponibilizam programas de estagios curriculares a
alunos que estdo prestes a terminar o seu ciclo de estudos de modo a possibilitar a estes, uma

aprendizagem em contexto profissional, preparando-o assim para a sua vida profissional.

O estagio curricular é, entao, a meu ver uma componente importante para estes alunos que estao
prestes a embarcar no mundo profissional, visto que para muitos, é o primeiro contacto com esta
realidade. Este, permite exercer dentro da area de formacao e deste modo, ajudar a definir uma
visdo mais assimilada das funcgbes que ir4 praticar dentro da sua area de atuacdo. Quando o
estudante coloca em pratica a aprendizagem obtida durante a formacao através da experiéncia
real que o estagio oferece, consegue perceber o que realmente planeia seguir no futuro, bem como
as aptidoes que deve lapidar mais profundamente e até outras que tenha interesse em explorar. O
estagio curricular confere ao estudante a possibilidade de juntar a componente tebrica adquirida
durante a formacdo com uma componente pratica do mundo de trabalho, de modo a obrigar o
mesmo, a conseguir utilizar de melhor modo os conceitos teéricos adquiridos e posteriormente
aplica-los em situacées reais. Promovendo deste modo, uma perspetiva mais integrada do que ira
ser a sua pratica profissional, visto diariamente ter de resolver problemas inerentes a sua
profissdo. E também uma experiéncia enriquecedora para o estudante, visto que este tem a
oportunidade de testemunhar em primeira pessoa o ritmo de trabalho de uma empresa ou
organizacao e aprender a lidar com diversos desafios que uma equipa pode enfrentar, como
cumprimento de prazos, falta de tempo para realizar os projetos, ritmo de trabalho, gestdo de
tempo, ferramentas internas, comunicacao entre equipa, autonomia, burocracia, priorizagio de
tarefas entre outras. Apesar de muitos destes fatores, terem sido enfrentados também durante a
nossa formagao, enfrenta-los em ambiente profissional é completamente diferente, visto que é
necessario ter tudo finalizado e alinhado de modo a conseguir realizar e entregar os projetos no
tempo previsto, evitando atrasos. Uma vez que a primeira experiéncia profissional do estudante
que esta prestes a entrar no mercado de trabalho pode ser recebida com ansiedade, consequente
da falta de confianca do mesmo, o estagio serve também como uma preparagao, para que este se
sinta mais tranquilo e incentivado para encarar este novo desafio. Posto isto, uma grande
vantagem do estagio curricular é o desenvolvimento ou aperfeicoamento de competéncias sociais
e interpessoais, como aumentar a maturidade e a confianca, preparando o aluno para ser mais
ativo na hora de identificar e resolver os problemas com que se depara. Depois de ji se ter
deparado com um problema, o estudante encara esse problema de modo diferente, ndo tem medo
de correr o risco e pode demonstrar iniciativa e proatividade, resolvendo este de maneira mais

criativa.



Quando este estagio € pouco estruturado, supervisionado, ou existe algum desentendimento entre
a instituicao de ensino e a acolhedora, quem acaba por sair prejudicado é o estudante que podera
viver uma experiéncia diferente da idealizada. Posto isto, tive sempre em mente os pontos que
pretendia abordar em contexto de estagio e procurei sempre clarificar os objetivos das entidades
que me suscitaram interesse, bem como as suas motivacoes e expetativas, e identificar ainda se a
entidade acolhedora me proporcionava a oportunidade de aplicar as praticas e conhecimentos
adquiridos ao longo da minha formagcao, possibilitando assim experiéncias tteis para o meu

futuro profissional.

Em suma, o estagio curricular apresenta um elevado nimero de vantagens e beneficios para o
estudante que deseja entrar no mercado de trabalho, culminando toda a sua formacao nesta etapa
de transicio. Este estagio, prepara o estudante varios fatores como a preparacdo para uma
carreira profissional, aquisicio de conhecimentos e competéncias, favorecendo o contacto com
areas de trabalho semelhantes a area de atuacdo e com ajuda de profissionais experientes,

esclarecer preferéncias refentes a area que pretende seguir ou explorar e descobrir novas areas.

Motivacoes e Interesses

O grande objetivo da realizacdo deste estagio curricular e o que me levou a optar pelo estagio em
vez da realizacdo de uma dissertacdo ou de um projeto foi a possibilidade de colocar em pratica
os conhecimentos adquiridos durante a minha formacao académica. Pretendi também conhecer
a realidade empresarial, funcionando assim como uma “porta” para o mundo de trabalho,

adquirindo experiéncia de trabalho, algo que até aqui ainda nao possuia.

Durante o meu percurso académico aprendi inimeras técnicas e competéncias, desde identificar
e resolver problemas, desenvolver um pensamento critico e criar projetos, explorando-os
individualmente. Aplicar toda a teoria aprofundada na minha formacio foi fundamental para
aprender a desempenhar cada umas das metodologias para a elaboragio de projetos propostos.
De forma geral, o objetivo do estigio incide sobre a aplicacdo de conhecimentos previamente
adquiridos durante os dois anos de mestrado e nos trés anos antecedentes, referentes ao primeiro
ciclo de estudos. O facto de aplicar estas metodologias com o apoio de colegas e professores foi
muito importante para a compreensao e identificagdo de diferentes e diversos pontos de vista, o
que me ajudou a explorar novas solugdes que até entao néo tinha pensado. Uma grande ambigao
é também desenvolver competéncias de relacionamento interpessoal, autoconfianga, metodologia
de trabalho, bem como ganhar a capacidade necessaria para cumprir horarios e prazos e
capacidade de integracdo em equipas de trabalho experientes que no meu caso me ajudaram
sempre que preciso e que me elucidaram acerca de certas técnicas e problemas. Disto isto,
trabalhar numa equipa foi muito importante e uma grande vantagem, uma vez que consegui
aprender ao meu proprio ritmo e recorrer ao apoio de toda a equipa que esteve sempre pronta a
auxiliar-me em qualquer dificuldade. Acabou por ser motivante, pois contei com a oportunidade

de melhorar o meu conhecimento e criar ligacao com profissionais da area. Para além disso, as



metas para este estagio focam-se na aprendizagem diaria, quer com os profissionais do Gabinete
de Comunicagdo, Imagem e Relagbes-Publicas, quer com os restantes membros da Camara
Municipal de Valenga e outros colaboradores, contemplando assim a minha formagao académica.
Este permite ainda a possibilidade de estudar outros parametros importantes de planeamento,
criacdo e divulgacdo de um projeto em diversos meios de média e perceber de que modo, as
juncoes destes varios desdobramentos sao importantes para criar uma comunicagao eficaz. Posto
isto, o meu intuito para com este estagio era ajudar e aprender a planear, conceber e executar o
plano de comunicacdo interna e externa de uma instituicdo. E ainda organizar, promover e

acompanhar os eventos e atividades de divulgacao.

Todas estas experiéncias sdo importantes e enriquecedoras pois ajudaram a desenvolver e a
descobrir novas aptidoes, deram-me a chance de entrar em contacto com profissionais da area,
colocar em préatica as competéncias aprendidas, descobrir e aperfeicoar qualidades e o mais
importante para mim, aprender em contexto profissional. Durante o meu percurso académico,
estudamos véarias técnicas e matérias que no fim nos ajudam a conseguir identificar e resolver
problemas com que nos deparemos. Através deste estagio, consegui aplicar técnicas consumadas

nas disciplinas do respetivo curso.



Capitulo I: O estagio

1- Projetos Previstos para o Estagio Curricular

Durante o altimo ano de Mestrado em Design Multimédia, foi-nos oferecida a oportunidade de
assistir a varias palestras, por via Zoom, devido a pandemia Covid-19, causada pelo virus SARS-
CoV-2 e as suas restricoes implementadas pela DGS. Estas palestras serviram para divulgar
possiveis empresas para a realizagio de estagios curriculares. Nestas apresentacoes detivemos o
primeiro contacto com empresas que estavam dispostas a receber estagiarios, em que o
colaborador de cada empresa explicou os projetos que a organizagdo tinha previsto para possiveis
estagiarios que estivessem interessados em colaborar com a mesma. Nesta fase o meu foco estava
definido e sabia exatamente o que queria explorar no meu estigio, e estas palestras foram
importantes para esclarecer certos pontos e para conseguirmos ter uma perce¢do mais real acerca
do nosso futuro enquanto estagiarios e o tipo de projetos que iamos abordar durante o periodo de
estagio. O meu interesse sempre esteve focado na 4rea do design grdfico, design editorial, ou web
design e a minha expetativa era encontrar uma empresa que se enquadrasse com 0s meus
parametros estabelecidos. Desde a criacdo de projetos criativos para divulgacdo de eventos,
contetidos para as redes sociais, desenvolvimento de identidades visuais, criacdo de websites,

desenvolvimento de portfélios de marca, logotipos, etc.

1.1- Processo de Selecao e Entidade Acolhedora

Encontrar a empresa ideal para nos e para as nossas expetativas nao é facil, é preciso ponderar
varios fatores visto que estamos a tratar do nosso futuro enquanto profissionais da area. Temos
de escolher uma empresa que se adeque as nossas aptidées e competéncias, que corresponda as
nossas expetativas relativamente as condi¢oes e metodologias de trabalho e preencha o resto dos
nossos requisitos. Posto isto, passo a explicacdo de todo o processo que me levou a escolher a

Camara Municipal de Valenga como a organizacao na qual iria realizar o meu estigio curricular.

1.1.2- Processo de Selecao de Empresas

Para escolher a empresa ideal para a realizacdo do meu estagio, estipulei prioridades e defini
acertadamente as areas que pretendia explorar em contexto de estagio. Depois disto passei a
exploracao de potenciais empresas que correspondiam aos meus critérios dentro das areas
pretendidas, entrando em contacto com as respetivas empresas e eleger entao as que preenchem
0s meus requisitos, para finalizar, considerei e avaliei os dados obtidos e selecionei as empresas
que estavam dentro das minhas expetativas. Segui este processo pois existem varias empresas que

se poderiam enquadrar com certos pontos de interesse que procurava, e deste modo, foi uma



ajuda para a organizar as minhas ideias relativamente a esses pontos de interesse. Foi um ajuda
importante na altura de decisao, visto que deste modo, diminui as minhas escolhas de empresas

que satisfaziam as minhas particularidades.

Em primeiro instante, o meu foco destinava-se as areas que tencionava aprofundar em contexto
de estagio, definindo-as assim e selecionando as areas que planeava explorar. Esta fase
pessoalmente, era a fase mais importante e fundamental, pois assim, esclareci o que pretendia
investigar em contexto de estagio, para conseguir continuar a aprofundar o meu conhecimento
dentro dessas areas de interesse pessoal, ganhando assim experiéncia em contexto profissional, o
que se podia tornar importante para mais tarde entrar no mercado de trabalho. Apesar de ter o
meu foco centrado nas 4reas acima mencionadas, nunca descartei por completo outras areas
dentro do Design, pelo contrario, considerei outras areas para me testar e alargar o meu

conhecimento.

1.1.3 - Contacto com Empresas

Como mencionado em cima, durante o tltimo ano de Mestrado em Design Multimédia, foi-nos
oferecida a oportunidade de assistir a varias palestras, por via Zoom para a divulgacao de possiveis
empresas para a realizacdo de estagios curriculares. Estas apresentacodes, eram dirigidas por
colaborador de uma determinada empresa que fazia uma breve apresentacdo da mesma e dos

projetos que os estagiarios iriam abordar em contexto de estagio curricular.

A primeira organizagido que me despertou interesse foi a Virtual Identity, uma empresa alema,
mas com escritérios no Porto, Alemanha, Austria e Suica. Esta empresa, como menciona no seu
website, trata do “Crescimento de negocios centrado no ser humano.”, com uma atitude de
Human Centered Business Growth, que promete traduzir insights! em sucesso digital. O papel do
estagiario na empresa era para trabalhar com Design UX2, projetando experiéncias com valor para
o usuario. Achei esta empresa e os projetos previstos interessantes e uma boa oportunidade para
ganhar conhecimento de uma area bastante explorada durante a licenciatura e mestrado, numa
empresa com algum reconhecimento e que trabalhava com empresas de renome em todo o
mundo. No fim da apresentacio, Nuno Viegas, o locutor desta, disponibilizou o seu email pessoal
caso algum dos estudantes tivesse interesse em estagiar com a empresa, como esta me suscitou
interesse, contactei Nuno através de email questionando a possibilidade de me aceitarem como

estagiario, como mostra a figura 1:

! Insights é a aptiddo de alcancar uma compreensio intuitiva precisa.

2 Design UX = User Experience, em portugués, experiéncia do Usudrio, trata da relaciio entre uma pessoa e

um determinado produto ou servico.



Jodo Costa Evangelista
Para: nuno.viegas@virtual-identity.com ter, 11/01,/2022 15:49

Boa Tarde.

Sou estudante de mestrado de Design Multimédia na Universidade da Beira Interior. Assisti & sua
conferéncia onde no final falou sobre a empresa Virtual Identity, e da possibilidade de um estagio
curricular, que despertou o men interesse. Queria perguntar se ainda hi a possibilidade de isso

acontecer e se sim, como é que iria funcionar o estigio e como & que me posso candidatar.

Obrigado!
Cumprimentos, Jodo Evangelista.

 Responder || ~* Reencaminha

Figura 1 — Envio de e-mail referente ao estagio curricular (Virtual Identity)

Nuno sempre foi muito simpatico, prestavel e pronto a ajudar. A resposta nao tardou, mas nao foi
positiva para mim, visto que este menciona que as ofertas de estagio estdo paradas por problemas
internos. Apesar da sua tentativa, e depois de falar com o diretor, Nuno informou-me que o
programa de estagios estava parado e como tal, ndo me podiam aceitar como estagiario, como
mostra na figura 2.

De: Nuno Viegas <nuno.viegas@virtual-identity.com>

Enviado: 13 de janeiro de 2022 15:38

Para: Jodo Costa Evangelista <jony-fut@hotmail.com>

Assunto: Re: Virtual Identity - Estagios - Universidade da Beira Interior

0l3 Jodo,

Ontem estive a falar com o meu diretor ndo propriamente pelos estagios, mas no geral. Ndo querendo

desincentivar, mas infelizmente estamos com menos trabalhe do que todos esperavam para esta altura do

ano.

Também de momento ainda ndo temos nenhum programa de estigio preparado, e apenas iniciei estas

conversas esta semana. Apenas tenho a promessa que a Veronika a quem eu te apresentei, esta a falar com
toda a gente relevante para criar uma proposta. Devo ter noticias dela na semana de 24.

Tendo dito tudo isto se tiveres propostas que estejas interessado ndo estejas 3 nossa espera pois infelizmente
pode nio acontecer.

Obrigado e desculpa as mas noticias,

Figura 2 — Reposta ao e-mail referente ao estagio curricular (Virtual Identity)

Apesar de esta ser uma boa oportunidade para seguir o meu percurso, ndo me deixei desmotivar
e continuei a procurar empresas que preenchessem os meus critérios. Mais tarde, mandei email
ao professor Flavio a questiona-lo se existia alguma plataforma, ou alguma pessoa com quem
pudesse falar e que me ajudasse a encontrar uma empresa ou organizacao que estivesse disposta

a abrir um programa de estagio. O professor recomendou-me enviar um email para Luis Vaz, do



Gabinete de Empreendedorismo, Saidas Profissionais e Alumni da UBI. Pelo que enviei entao

um email para Luis Vaz:

De: Jodio Costa Evangelista <jony-fut@hotmail.com=>
Data: sexta-feira, 4 de fevereiro de 2022, 15:48

Para: LUIS MIGUEL CONSTANTINO VAZ <luis.vaz@ubi.pt>
Assunto: Estagio Curricular

0l3, Boa tarde,

Sou estudante de mestrado em Design Multimédia na Universidade da Beira Interior e queria fazer
um estigio, mas ndo estou a conseguir encontrar uma empresa que aceite estagidrios. Falei com o
professor Flavio Almeida e ele disse-me para mandar email ao senhor para ver se me conseguia
ajudar a encontrar uma empresa, ou se a UBl tem algum parceiro na drea do Design que aceite
estagidrios.

Desde ja um obrigado e fico 4 espera de noticias,

Cumprimentos,
Jo#o Evangelista, M11170.

Figura 3 - Envio de e-mail ao GESPA

Luis respondeu, questionando em que area especifica no ramo da multimédia é que eu preferia
estagiar, ao que eu respondi “Design grafico, design web ou design editorial”. No dia seguinte,
Luis enviou-me um email com uma série de empresas todas da zona da Covilha e arredores que
continham um reportoério de projetos e trabalhos dentro das minhas areas de interesse, ainda

mencionando os jornais da zona, como mostra a figura 4.

De: LUIS MIGUEL CONSTANTING VAZ <luis.vaz@ubi.pt>
Enviado: 7 de fevereiro de 2022 09:33

Para: Jodo Costa Evangelista <jony-fut@hotmail.com>
Assunto: Re: Estagio Curricular

Ol Jodo.
14 estive a ver e ha algumas empresas que podes contactar:

- Anverso Design;

- Joana Novo Design;
- Graph&Co;

- LC Premium;

- Demarca Design;

- WD Retail;

Depois na area do Design Editorial, podes sempre contactar os jornais da regido: Jornal do Fund3o, Noticias da
Covilhd...

Cumprimentos,
Luis Vaz

Gabinete de Empreendedorismo, Saidas
Profissionais i

GE S P g Rua Marqués D'Avila e Bolama
6201-001 PORTUGAL
Tel: + 19 700 | Ext.: 1188

Gabinete de Empreendedorismo
Saidas Profissionais e Alumni

Figura 4 — Reposta do GESPA

Pesquisei acerca de todas as empresas e esclareci bem as areas em que estas empresas atuavam,

e selecionei entao as que se enquadravam com os meus critérios pessoais. Decidi entdo contactar
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a Anverso Design, uma empresa de Design Grafico e Publicidade, Graph&Co, um centro de
Design de comunicagdo e Demarca Design, uma agéncia de design, branding, marketing, entre
outros, acerca da possibilidade de estas abrirem um programa de estagio para me aceitarem como
colaborador de empresa durante a duragao de 3 meses. Infelizmente a nica resposta que obtive
com o envio destes emails, foi da Demarca Design, e esta ndo estava a procura de estagiarios
durante longa duraco, mas sim de um estagiario para trabalhos especificos de curta duracio, de

modos a obrigar-me a descartar desde ja esta opgao.

pc BEAUELEE / CV <cv@designdemarca.pt>
Para: Vocé seg. 28/02/2022 11:43

Bom dia Jodo,

Agradecemos o envio do material!

Iremos adicionar o seu perfil & nossa base de dados e quande houver um projecto ende as
suas capacidades fagcam sentido, iremos contacta-lo para falarmos melhor. Até |4, se houver
alguma duavida da nossa parte, nds voltames a enviar e-mail.

Com os melhores cumprimentos,

Figura 5 —Resposta ao e-mail referente ao estagio curricular (DEMARCA)

1.1.4- Contacto com a Camara Municipal de Valenca

Com a aproximacao do Verdo, surgiu a ideia de ir estagiar para a minha terra natal, Valenca do
Minho. Pelas possibilidades dentro da area do design serem reduzidas na zona, pensei logo na
Camara Municipal como possibilidade para realizar o meu estagio. Fiz uma pesquisa acerca dos
trabalhos que a organizacao tratava e achei interessante o facto de todas as semanas o design ser
necessario para a divulgacao dos mais variados eventos. A CMV tinha um novo presidente que
estava a apostar numa vertente mais cultural para a cidade e o concelho de Valenga, e com isto, a
forte aposta em eventos de varios tipos, como festas, feiras, convivios, entre outros. O
departamento encarregue de toda a parte grafica e comunicacao, é o Gabinete de Comunicacao,
Imagem e RelagGes-Publicas da CMV, comandado por José Sousa. Decidi entdo enviar de novo
um email a questionar a possibilidade de me aceitarem como estagiario, com um pequeno texto a
explicar a minha formacao e o porqué da Camara Municipal ser a minha op¢do, com o meu

curriculo e portfolio anexados:
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2, aoportunidade de

giar na minha terra natal

068735180

Reancaminhar

Figura 6 — Envio de e-mail referente ao estagio curricular (CMV)

O email chegou entdo as maos de Ana Paula Xavier, a Vereadora da Camara Municipal de
Valenca, que se mostrou logo disponivel a aceitar-me. Recebi por email, ja enviado pelo diretor
do departamento, José Sousa, a confirmacao da disponibilidade da CMV aceitar o meu pedido de

estagio com a duracao de 3 meses (Figura 7).

ncarega-me, a Vereadora Eng*. Ana Paula Xay de confimar a disponibilidade do munic em o receber.

Sem outro assunto de momento,

JOSE SOUSA | 967075610
Gabinets de Comunicacdo, Imagem e Relacses Publicas

Municipio de Valenca

CAMARA DE VALENGCA
Praca da Repiblica
4930-702 Valenca
Tif. 251 809 500
woww.cm-valenca.pt

Figura 7 — Resposta ao e-mail referente ao estigio curricular (CMV)

No seguimento desta confirmacio, seguiu-se uma troca de emails entre mim e José Sousa que
serviram como esclarecimento de algumas davidas acerca do estagio, material que era necessario
e horarios. Originalmente, o meu estigio iria comecar dia 2 de maio, o que ndo foi possivel, de
forma ao gabiente organizar melhor o seu servico e gabinete para me receberem, e por

consequéncia o meu estagio comecou dia 9 de maio.
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José C. Sousa <jcsousa@cm-valenca.pt>

Jodo Costa Evangelista s
Para: Vocé

Para: José C. Sousa
Boa tarde, Boa tarde Jodo,

Estou a mandar email para confirmar o inicio do estagio dia 9 de maio. Sim confirmo o inicio do estagio no proximo dia 9.
_ - _ Pergunto-lhe que tipo de trabalhos deve abranger o seu estagio.
Obngado, Jodo Evangelista.
Obrigado

JOSE SOUSA | 967075610
Gabinete de Comunicacio, Imagem e Relacdes Piblicas

Municipio de Valenca

CAMARA DE VALENCA
Praca da Repiblica
4930-702 Valenca

Tif. 251 809 500
www.cm-valenca.pt

Figura 8 — Envio e resposta do email de confirmagdo da data de inicio do estagio curricular

Posto isto, José Sousa questionou-me acerca dos trabalhos que deviam abranger o meu estagio,
ao que eu respondi que estava pronto para ajudar em qualquer projeto, visto que durante a minha
licenciatura aprendi a trabalhar com varias ferramentas e a desenvolver diferentes tipos de
projetos. Ficou entdo acordado eu estar na porta do gabinete de Comunicacdo, Imagem e

Relagbes-Publicas, as gh do dia 9 de maio.

1.1.5- Resultados e Analises

Apesar de ndo existir a necessidade de reforcar a equipa de design, A CMV mostrou-se disposta a
proporcionar-me a oportunidade de aprendizagem e crescimento, auxiliando-me em tudo o que
fosse necessario desde o primeiro dia, dando-me também a oportunidade de auxiliar o
departamento de comunicacdo e imagem nos trabalhos que a desenvolver. Celebrou-se um
contrato de protocolo de estigio, assinado entre as duas institui¢coes a Universidade da Beira
Interior e a Camara Municipal de Valenca, e eu, o estagiario. Acordando assim o tempo de

realizacdo do estigio, 3 meses e o horario de trabalho, 8h diarias.

No primeiro dia de estagio fui introduzido por José Sousa ao gabinete e todos os trabalhadores 14
presentes me acolheram muito bem, deixando-me a vontade. Foi-me clarificado de uma forma
geral, o funcionamento do gabinete, destacando a variedade de trabalhos que estava prestes a
desenvolver, os métodos e procedimentos de organiza¢ao dos membros da equipa e os desafios e
contratempos que poderiam surgir. Contei com o beneficio de acompanhar os projetos que a
equipa estava a desenvolver conseguindo ter uma melhor percecao da tipologia de trabalho que
poderia vir a desenvolver de diferentes areas como: design grafico; design editorial; motion

design; criacdo de contetido para redes sociais; criacao e edicao de video.
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Apesar de inicialmente enfrentar varias dificuldades, testemunhei rapidamente o ritmo de
trabalho que uma organizagao como a CMV segue. A Camara Municipal é um 6rgao que trata de
todo o concelho, portanto, o ritmo de trabalho para a equipa de design tem de ser de ritmo
acelerado visto que ha sempre eventos a acontecer diariamente. Deste modo, tive o proveito de

crescer, nao so a nivel profissional, como também pessoal
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2-  Valenca

2.1- Aspetos Geograficos

O concelho de Valenca, encontra-se situado no distrito de Viana do Castelo, e localizado na Regiao
Norte e sub-regido do Alto Minho. Ocupa uma area total de 117,1Km2 e abrange 11 freguesias:
Boivao, Cerdal, Fontoura, Friestas, Gandra e Taido, Unido de Freguesias de Valenca, Cristelo Covo

e Ardo, Ganfei, Gondomil e Sanfins, Sao Julido e Silva, Sao Pedro da Torre e Verdoejo.

Em 2021, o concelho de Valenca apresentava uma populacio residente do concelho de 13 634
habitantes. J4 a populagio residente na cidade era de 5 266, sendo 546, populagio estrangeira. O
ponto mais alto do municipio encontra-se a 782 metros de altitude e o clima enquadra-se num
clima temperado, caracterizado por Verdes quentes e Invernos amenos. O Rio Minho, acompanha

o concelho do extremo norte a sul.

Frogusis do Concelin de

Figura 9 — Mapa do Concelho de Valenca

O municipio de Valenca encontra-se delimitado pelos Municipio de Moncao, Paredes de Coura,
Vila Nova de Cerveira e pela Galiza (municipio de Tui). Este ultimo, segundo o website da CMV
“com quem Valenca est4 a preparar a Estratégia 2030 para a Eurocidade Tui-Valenca no ambito
do projeto Europeu Unicidade. Onde o objetivo é organizar, integrar e coordenar as dinamicas de
cooperacgao existentes no territorio, identificar medidas concretas e instrumentos inovadores para
a articulacio e desenvolvimento do espaco fronteirico e ao mesmo tempo, construir um elemento

de fortalecimento e afirmacdo da identidade da Eurocidade.”
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2.2- Historia

Valenca tem origens muito remotas. Acredita-se a possibilidade de presenca humana em regices
do concelho desde a pré-historia devido a gravuras rupestres observadas em diversos locais de
varias freguesias deste. Uma explicacao considerada para esta ocupacao longinqua sio os diversos

recursos naturais aliados ao clima ameno do local.

Com o decorrer do tempo, sdo encontrados diversos vestigios que remontam ao periodo do
império romano. Muito devido ao facto de Valenca ser um importante local de passagem,
fornecendo a populacao a possibilidade de atravessar o rio. Com todas estas regalias, o ser
humano comecou a estabelecer-se e criou pequenas fortalezas, designadas por Castelli, estando
localizadas em pontos estratégicos de modo a proteger os seus interesses. Segundo o website

“visitvalencas”:

“A histoéria e as origens mais claras de Valenga encontram-se ligadas a presencga do rei D. Sancho I, quando
este monarca portugués decide dar inicio a uma sucessao de tentativas de ocupagao das localidades de Tui e
Pontevedra. E nestes conflitos entre Portugal e Espanha que Valenca, conhecida na época por Contrasta,
ganha por volta de 1200 um maior protagonismo. A sua posi¢ao estratégica, entre o Rio Minho e a velha
estrada romana, permitia a Contrasta, constituir o local ideal para vigiar os ataques galegos e para planear

as investidas sobre Tui e Pontevedra.”

O que levou o rei D. Sancho I a decidir erguer uma construcao defensiva, tornando Contrasta no
principal ponto de passagem entre a regiao do Minho com a Galiza. Em 1262, Contrasta muda o
seu nome para Valenca, por ordem do rei D. Afonso I11. Além desta mudanca, o rei ordenou ainda
que a populacdo passasse a viver dentro da fortaleza com uma reformulacao do sistema militar.
S6 no final do século XVII, é que se deu a primeira tentativa de restauracao e de reforcar a fortaleza
por causa da Guerra da Restauracdo, onde esta fortaleza encontrava-se exposta a ataques
espanhdis. A obra tinha o objetivo de robustecer esta enfraquecida estrutura defensiva, dando

inicio a tarefa, em finais de 1691. A obra estaria concluida em 1700.

3 https://www.visitvalenca.com/historia
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Figura 10 — Fortaleza de Valenca

“A nova fortaleza de Valenca dividia-se em duas areas distintas, interligadas pela Porta do Meio,
a norte, abrangendo o velho nicleo medieval, mais densamente povoado e onde se reuniam os
principais equipamentos sociais. Com menor dimensio social, a “Coroada”, a sul. Por volta dos
dois espacos, uma densa malha de baluartes e fossos que garantiam o isolamento de toda a area e

permitam uma ampla area de visibilidade.”

Com cerca de 5km, esta fortaleza é composta por 10 baluartes e dois meios baluartes. Esta
fortaleza é considerada uma obra de grande inovagao para a época, visto recorrer a uma técnica
de fortificacdo abaluartada. Atualmente é o ex-libris de Valenca do Minho atraindo turistas de
todo o mundo que procuram observar esta obra carregada de legado patrimonial. Ainda é possivel
observar vestigios da muralha medieval, visto a conservacao do local, o que confere uma

singularidade do local que o levou a ser classificado como Patriménio Nacional de Portugal.

4 https://www.visitvalenca.com/historia
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2.3- Dados Estatisticos
A pesquisa e segmentagdo de mercado é uma importante ferramenta para nés enquanto
designers, pois trata da reuniao, avaliagao e interpretacao de dados que afetam diretamente as
preferéncias dos clientes por produtos, servicos ou marcas. Onde encontramos novas percecoes
acerca das suas atitudes, consciencializacdo e comportamentos, o que pode oferecer a uma
organizacio a oportunidade para desenvolverem estratégias, que levam esta a um crescimento

futuro.

Com a ajuda do website da Camara Municipal de Valenca apresento “os principais indicadores
estatisticos que marcam o concelho de Valenca. Expondo os principais nimeros do territorio, da
dinamica populacional, indicadores da educagio, economia e do turismo, fornecidos pelo I.N.E —

Instituto Nacional de Estatistica™s:
Territorio

Area Total: 117,1Km2
Freguesias: 11

Altitude Maxima: 783 m
Altitude Minima: 6 m

Dindmica Populacional

Populaciao Residente Concelho: 13 634 (2021)
Densidade Populacional: 116,42 (2021)
Populaciao Residente Cidade: 5 266 (2021)
Populacio Estrangeira Residente: 546 (2019)
Indice de Longevidade: 51.4 (2015)

Taxa de Natalidade: 6.2 (2018)

Populaciao Estrangeira em % da populacao residente: 3% (2017)
Indicadores de Educacao

Taxa bruta de pré-escolarizacao (%): 102,2 (2018)

Taxa bruta de escolarizacao ensino basico (%): 105,7 (2018)
Taxa de escolarizacao no ensino secundario (%): 88,3 (2018)
Taxa de escolarizacao no ensino superior (%): 22.3

Alunos do Ensino nao Superior: 1650 (2017)

Alunos do Ensino Superior: 360 (2017)
Indicadores Econémicos

Alojamentos: 8 501 (2021)

Empresas nao Financeiras: 1 714 (2017)

> https://cm-valenca.pt/municipio-dados-estatisticos
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Agregados Fiscais: 6 915 (2017)

Rendimento Bruto: 92 737 milhares de euros (2017)

Ganho médio mensal: 853,9 euros (2014)

Empresas Exportadoras de Valenca: 12 (1993) e 30 (2009)

Consumo de energia elétrica por habitante: 3702,3 kWh (2017)

Residuos urbanos recolhidos por habitante: 69,4 kg (2017)

Depositos em banco: 340 540 milhares de euros (2015)

Volume de negocios das empresas nao financeiras: 343 000 milhares de euros (2018)
Volume de exportacoes: 93 851 milhares de euros (2018)

Volume de importacoes: 115 854 milhares de euros (2018)
Indicadores Turisticos

Capacidade Hoteleira: 74 unidades (inclui hotéis, AL’s ...) (2021)

Dormidas nas Unidades Hoteleiras: 41 692 (s6 hotéis) (2018)

2.4- Eurocidade

Valenca e Tui sdo duas cidades do Norte de Portugal e Galiza (Espanha) unidas desde 1886 pela

ponte centenéria internacional (ponte Eiffel). Segundo o website Wikipédia, a “Eurocidade

Valenca-Tui é composta por mais de 35 mil habitantes e foi concebida com o principal objetivo de

cooperag¢ao no ambito europeu, tornando-se um exemplo para a Europa, ja que se trata de um

novo modelo de cidadania europeia.”

Figura 11 - Ponte Rodo-Feroviaria de Valenca do Minho.
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Sempre existira uma grande interligacao local e regional entre as duas cidades, mas com a
assinatura do Protocolo de Cooperacao, assinado pelo entdo presidente da CMV de Valenca, Jorge
Mendes e o Alcalde de Tui, Miosés Rodriguez a 10 de fevereiro de 2012 em Valenca, a ligacao
passou a ser real e efetiva. A assinatura deste protocolo tinha como objetivo a criacao de novas
conexdes entre a populacdo e instituicbes de forma a aumentar visibilidade de ambas,
beneficiando de serem dois centros histéricos que contém grandes e marcantes monumentos e
um diversificado mercado. Deste modo, promover uma evolugiao de ambas as cidades no que diz

respeito a nivel empresarial, econémico, social e cultural, promovendo também o turismo.

Este protocolo foi baseado e celebrado na ideia de uniao entre os cidadaos europeus, e deste modo
“destruir” as barreiras impostas pelas fronteiras. Estas duas cidades, que sempre estiveram
ligadas tanto a nivel hist6rico ou financeiro, como social ou cultural, decidiram entao unir-se com

os objetivos de:

“- Aumentar e fortalecer os lacos que unem as duas cidades fronteiricas, com o intuito
de desenvolver a cooperacao e facilitar um desenvolvimento préspero e qualidade de
vida melhorada para os habitantes;

- Promover a ligacdo a nivel econémico, social, cultural, ambiental e institucional, para
superar a barreira imposta pela fronteira e facilitar o desenvolvimento territorial e
socioeconémico

- Promover o estabelecimento de empresas privadas em ambas as cidades, auxiliando o
desenvolvimento econ6mico e um maior grau de industrializagdo e comercializacio de
produtos, originando um bem estar pessoal e social dos habitantes

- Promover o desenvolvimento de projetos conjuntos em areas de interesse

comum.”(Wikipédia®)

Posto isto, o principal objetivo da Eurocidade Valenca-Tui esta focado na melhoria de vida das
suas populacoes. Tirando proveito das principais qualidades de cada cidade, tanto a nivel de uma
heranca cultural, com a fortaleza de Valenca, ou o centro histérico da cidade de Tui em destaque,
mas também a nivel de riquezas naturais destacadas nesta eurocidade que promovem a pratica
de diversos desportos e contemplacdo do meio natural. Estas apostam em diversos eventos
culturais e desportivos para promover entdo a manutencao e novas conexoes entre os cidadaos

das duas cidades vizinhas, fortalecendo os lacos existentes ha décadas.

6 https://pt.wikipedia.org/wiki?curid=4026320
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O projeto Unicidade, criado pelo programa Interreg V-A Espanha-Portugal (POCTEP) 2014-2020
(programa que promove projetos de cooperacao transfronteirica com o apoio da Uniao Europeia),
tem um conjunto de a¢des nos setores da educagao, desporto, social, cultura e juventude, bem
como a criagao de redes de colaboracio nos setores de turismo, cultura e desporto, com o objetivo
de construir uma Eurocidade que num futuro, seja um espaco singular, com o propoésito de

segundo o website da Interreg:

“construir uma Eurocidade que possa ser um exemplo de cooperacio na Peninsula Ibérica e na
Europa, avancando para novos modelos de relacionamento, afirmando um novo modelo de

cidadania europeia.””

EUROCIDADE

TUI | VALENCA
UNICIDADE

0 HILCIITY -

Espana - Portugal "

Fondo Europece de Cosarolla Regonal
Fundo Europeu de Desenvohimenta Reglkonal

Figura 12 - Unicidade - Eurocidade Valenga-Tui

7 https://2007-2020.poctep.eu//pt-pt/2014-2020/unicidade-eurocidade-valen%C3%A7a-tui-unicidade
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3 - Camara Municipal de Valenca

Caracterizacao

Distrito: Viana do Castelo

Concelho: Valenga

Morada:
Pracga da Republica.

4930-702 Valenca
Telefone:

251 809 500

Fax:

251 809 519

Email:

cm-imprensa@cm-valenca.pt

Website:

http://www.cm-valenca.pt

Figura 13 — Camara Municipal de Valenga
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3.1- Missao e Valores

A Camara Municipal de Valenca é o 6rgio autarquico responsavel pela gestdo quotidiana e
planificacdo do rumo do concelho. Compete-lhe defender os interesses, bem como garantir a as
necessidades da populagdo e ainda promover o desenvolvimento do concelho a varios niveis. A

Camara Municipal de Valenca, segundo o seu website, compromete-se a:

“- Implementar politicas eficazes e eficientes, orientadas para pessoas e respondendo as
necessidades da populacao;

- Uma gestdo publica de qualidade, inovadora e pro-ativa que contribua para o desenvolvimento
sustentavel do territorio;

- Um territorio atrativo e seguro, excelente destino turistico que ofereca qualidade de vida aos

seus municipes e visitantes.”

E tem como missao:

“O Municipio de Valenga tem como missao a prestacdo de servicos de qualidade, visando a
qualidade de vida da populacgio e o desenvolvimento econémico, social e cultural do Concelho,
aproveitando de uma forma racional e eficaz os meios disponiveis. Tem ainda o objetivo de
melhoria dos servigos prestados as populacoes; prossecucao do interesse pablico observando os
principios da eficicia, da igualdade, da desburocratizacgdo bem como da participagdo dos
cidadaos; coordenagio e racionalizacdo dos servigos tendo em vista dar célere e integral execugio

as deliberacoes e decisdes dos 6rgaos municipais.”
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3.2- Departamentos

Na atualidade, todas as organizagdes tém uma ordem de funcdes de modo a representar a
hierarquia presente dentro desta. Esta ordem é importante para que uma empresa funcione de
maneira correta separando assim os diversos elementos presentes para que funcionem em
harmonia e deste modo obter os melhores resultados enquanto organizacao. Posto isto, na hora
de criacdo de uma organizacio, é essencial estudar a ordem hierarquica e a estrutura da nossa
organizacdo. Para isto, surgiu o termo “organograma” que trata entdo de um grafico onde, através
deste, é possivel observar a representacio grafica de uma organizagdo, estruturada com os seus
varios niveis, onde sao identificados cargos, os seus responsaveis e as funcoes definidas. Estes
encontram-se organizados em niveis que representam uma hierarquia entre eles, portanto, num
organograma vertical, como é o caso do organograma da CMV, apresentado na figura 14, quanto

mais alto estiver o 6rgado, mais autoridade detém.

CAMARA MUNICIPAL DE VALENCA

PRESIDENTE | cmmmormne | [E—
E VEREADORES L ouede | IR

—

o
e

cumery
06 ANRO A
-

—J =l “

Figura 14 - Organograma CMV

Segundo o website da Camara Municipal de Valenca, esta encontra-se dividida em diversos
departamentos que trabalham em conjunto para tornar possivel o desenvolvimento de Valenca.

Os servicos municipais estruturam-se da seguinte forma:
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- Gabinete de Apoio ao Presidente;

- Conselho de Planeamento Estratégico e Inovagao;

- Servigo de Informatica, Inovacao e Modernizagdo Administrativa;
- Servigo Municipal de Protecao Civil;

- Autoridade Sanitaria Veterinaria

Unidades organicas flexiveis:

- Divisdo Administrativa;

- Divisao Financeira;

- Divisao de Urbanismo e Planeamento;
- Divisao de Infraestruturas;

- Divisao de Educacio e Acdo Social,

- Divisao de Promog¢ao Municipal.

Subunidades orgénicas:

- Expediente e Arquivo;

- Atendimento Geral;

- Recursos Humanos;

- Contabilidade;

- Tesouraria;

- Compras e Aprovisionamento;

- Obras Particulares e Apoio Administrativo;

- Apoio administrativo

O meu estégio curricular foi realizado no Gabinete de Comunicacgéao, Imagem e Relagbes-
Piblicas da Camara Municipal de Valenca. Que tem como principal objetivo, planear, conceber
e executar o plano de comunicagio interna e externa da institui¢io, contando ainda com as

seguintes competéncias:

- Promover a imagem publica dos servicos;

- Divulgar a atividade do Municipio de informacio de interesse ptblico;

- Analisar a imprensa nacional, regional e local no que disser respeito ao Municipio;

- Promover a constante atualizacao da pagina do Municipio na Internet;

- Promover o acolhimento e integracdo dos novos colaboradores e/ou trabalhadores em
colaboracao com as restantes Unidades Organicas;

- Gerir e propor ac¢oes de publicidade institucional e promocional;
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- Apoiar e divulgar as iniciativas de interesse municipal;

- Preparar e acompanhar as cerimoénias protocolares dos atos pablicos e outros eventos
promovidos em parceria;

- Programar e acompanhar projetos de intercambio, cooperacio e geminacao;

- Assegurar a organizacdo e manutencao de um ficheiro de entidades e individualidades para a

expedicao da informagao municipal, convites e outra documentacao do Municipio.

3.3- Horario de Trabalho

O horario de trabalho é o periodo diario ou semanal durante o qual nos comprometemos enquanto
trabalhadores a desempenhar as tarefas designadas pela organizacdo empregadora. Na
organizacdo onde realizei o meu estigio curricular, mais especificamente, no Gabinete de
Comunica¢do, Imagem e Rela¢Ges-Publicas, localizado na Camara Municipal de Valenca, o
horario de trabalho é de 8 horas diarias, com inicio as 9:00h da manha, descanso para hora de

almoco desde as 12:30h as 13:30h, terminando as 17h.

3.4- Marca

A marca é a “cara” de uma organizac¢ao, é simbolo ou nome que a define e estd destinado a
diferenciar o nosso negbcio do negécio dos concorrentes. E uma extensio do produto, construida
pelo sistema de identidade visual da empresa, onde normalmente estdao presentes o logotipo da
organizacdo, simbolo e assinatura, definindo esta em termos de linguagem. Atualmente, com as
novas exigéncias dos publicos-alvo, a marca tornou-se cada vez mais importante no sentido
diferenciar e destacar o produto. Esta contém varias e diferentes fung¢Ges, para o consumidor, a
marca tem funcoes de apelar, de garantia, distin¢do e satisfacdo, ja para a empresas, arrecada

fungbes de comunicacao, diferencia¢io, posicionamento e autenticagao.

No meu caso, a organizacdo onde decorreu o meu estigio, a marca é Camara Municipal de
Valenca. Em termos legais, por ser uma autarquia local, deve ser designada como Camara
Municipal, sendo “Camara” a palavra utilizada para intitular o meio que trata de um Municipio
em Portugal, seguido da palavra municipal, que é usada para identificar o municipio em que esta
atua, seguido do concelho. Esta procura ser fiel ao municipio, com um sistema de intencoes e

promessas resumidos na sua marca.
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3.5- Logétipo da Organizacao

O logotipo da organizagdo continua a ser o brasao da cidade de Valenca. Neste logotipo estao
presentes varios elementos como um escudo vermelho, com um castelo de prata, no centro, uma
torre carregada por uma quina das armas de Portugal. O castelo encontra-se acompanhado por
dois cachos de uvas purpura, assentes em folhas de ouro. Em cima, lado esquerdo, uma lua
crescente, a direita, um sol. Em baixo, uma ponte com trés arcos seguida de quatro faixas ondadas.

Coroa de cinco torres, e com a legenda a negro que diz: “Municipio de Valenca”

Figura 15 — Logotipo da Organizac¢ao

3.6- Comunicacao organizacional

Com o mercado cada vez mais exigente, as empresas e organizacOes estdo cada vez mais
preocupadas com a reputacao e imagem que passam, e de maneira a controlar estas, criou-se uma
comunica¢ido organizacional, que trata da comunicacdo em contexto de empresas. Com a
formulacdo e gestdo de comunicacdo com objetivos estratégicos, tanto a nivel interno como
externo, esta, tornou-se numa atividade importante para a empresa se dirigir a qualquer tipo de
publico, trabalhando em qualquer setor ou empresa. Visto que a imagem da organizagio é
formada através de experiéncias com o seu publico, ha varios fatores a ter em conta, porque é
muito facil que através de uma falha ou um problema de comunicacao, o ptblico atribua uma
imagem errada a empresa. A identidade visual representa aquilo que um produto ou uma marca
pretende realizar e o que promete aos seus clientes, é a imagem do que o consumidor pensa e

sente, as sensagoes e sentimentos despertados em relacao é empresa.

E posto isto, as transformacoes tiveram também um papel vantajoso, funcionando de modo a

aproximar a marcas dos seus consumidores, reforcando a sua relacio com atualizagoes e
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mudancas. Durante os 3 meses que estive a estagiar na CMV, estava a ser questionada a
possibilidade do desenvolvimento de um novo logotipo para representar a Cimara Municipal de
Valenca. Ja deste algum tempo que esta possibilidade estava a ser estudada de modo a dar uma
nova vida a organizagdo, até que ha uns anos, nao consigo especificar exatamente o ano, foi
desenvolvido um novo logotipo que chegou a ser langado a ptblico, mas nao esteve muito tempo

no ativo, fazendo a Camara Municipal optar por voltar ao brasao original apresentado em cima.

4
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Figura 16 — Proposta de logotipo CMV

A ideia era diferenciar a Camara Municipal de Valenga de outras Camara Municipais, visto que
normalmente estas sdo representadas pelos brasées dos seus concelhos, a CMV tentou mudar
isso, criando um logotipo mais simples, e deste modo, diferenciar a marca do resto dos
concorrentes. O novo logo destacava o patrimonio histoérico, simbolizado numa parte da Fortaleza
de Valenca, composta por duas portas, representando assim, a histéria e a perseveranca do povo

valenciano, exaltando o orgulho de todos neste marco.

Atualmente, a Camara Municipal pretende mostrar que Valenca é muito mais do que a Fortaleza,
o seu ex-libris, € uma cidade com potencialidades tnicas, segundo o presidente, tanto a nivel de
patriménio histérico, como a nivel natural e relacoes transfronteirigas, e estid distinta pela
Fortaleza, Sdo Teot6nio, a ponte centenaria internacional, a natureza e o rio Minho, a gastronomia
e o comércio, a multiculturalidade, a cultura transfronteirica e todo o patriménio do concelho.
Com a criacdo de uma nova logomarca, a Camara Municipal de Valenca, apresenta uma estratégia
de posicionamento do Municipio de Valenca em relagbes institucionais, na sua comunicacao

externa e projecao turistica nacional e internacional.
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3.7- Visao Geral do Estagio Curricular

O estagio na Camara Municipal de Valenca foi uma experiéncia enriquecedora que me ajudou a
crescer enquanto designer e profissional, aplicar todos os conceitos e metodologias que aprendi
durante estes anos de licenciatura e mestrado anos, em contexto profissional, serviu como uma

preparacao para o mundo de trabalho.

Esta experiéncia de trés meses demostrou-me que é necessario estarmos em constante formacao
visto que a nossa area é uma area que estd em constante evolucao e nos enquanto designers temos
de acompanhar essa evolugdo e adaptar as nossas metodologias de trabalho. Para isso, a
multidisciplinaridade é uma obrigacao visto os varios desdobramentos de média eletronica
presentes no mercado de trabalho, o designer tem de estar familiarizado com diversas areas e
meios de atuacdo para conseguir executar as fungoes propostas. Este estigio foi uma realizacao
pessoal e profissional, visto que quando acabamos o0 nosso percurso escolar podem surgir certos
receios e insegurancas, o que € natural devido a ansiedade ou a falta de confianca de um jovem
sem experiéncia profissional que vai pela primeira vez entrar no mercado de trabalho. E posto
isto, este estagio foi importante para colocar em pratica a nossa aprendizagem através de uma
experiéncia real. O que me ajudou também a perceber que competéncias tinha de aprimorar e

também ter uma ideia mais real do que pretendia para o meu futuro.

3.8- Supervisor do Estagio

Durante os 3 meses de estdgio na Camara Municipal de Valenca, tive a oportunidade de falar com
muitos profissionais das mais diversas areas, que me ajudaram a ter uma visao mais real acerca
das diferentes areas que uma Camara Municipal aborda e da maneira que todas estdo interligadas
e funcionam em harmonia para “cuidar” de um municipio. A primeira pessoa com a qual entrei
em contacto foi a Vereadora da Camara Municipal de Valenca, Ana Paula Xavier que depois
passou o meu contacto a José Candido Barreiro Sousa, diretor do Departamento de
Comunicacao, Imagem e Relagoes-Publicas da Camara Municipal de Valenca. Este demonstrou
logo grande vontade em acolher-me e ajudar-me e esclarecer todos os pontos acerca do estéagio,
desde o tipo de trabalhos que estava prestes a encarar, como as metodologias de trabalho do
departamento, o horario, o que poderia precisar e todas as restricdes e complicacoes que poderia

enfrentar durante a realizacdo dos projetos e durante o estagio em geral.

No Departamento de Comunicagao, Imagem e Relacgoes-Piiblicas, trabalham trés funcionarios,
Carla Martins, designer da CMV, Vitor Salvador, fotégrafo e encarregue de todas as publicagdes
nas redes sociais e Cidalia Paco. Durante o estagio contei com a ajuda de todos os trés para tudo
0 que precisei, mas com quem trabalhei mais foi com Carla, visto que era ela que tratava de todo
o design da CMV
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Capitulo II: Design como meio de
comunicacao, da teoria a pratica.

Com os avancos da era tecnologica e a invencao de novos meios de comunicacao, o design tornou-
se numa ferramenta importante, de modo a conferir a criacio de mensagens mais percetiveis e
completas. O trabalho do designer passa por traduzir visualmente as intencoes dos seus clientes
da melhor maneira possivel, e por meio desta atividade, chamar a atencio do seu publico-alvo.
Nao h4 uma forma especifica para que este funcione, no entanto, a criatividade aliada a
experiéncia sdo duas competentes importantes para que este funcione, pois, criatividade todos
no6s temos, apesar de uns mais do que outros, mas esta aumenta a partir da nossa experiéncia.
Como o publico a contar com o apoio das novas tecnologias, criaram novas exigéncias e
expectativas, o que faz com que o designer necessite de acompanhar esta evolucgio e se adaptar
aos novos meios de comunica¢do de modo cumprir as expetativas do cliente e conseguir criar uma

comunicacdo apelativa e eficaz.

Este segundo capitulo do meu relatério vai servir para aliar o design e a comunicagio e mostrar
como estas se influenciam, com a ajuda de teorias desenvolvidas ao longo do tempo aliadas a
prética de design durante o meu estagio curricular. Vai ser utilizado para contextualizar o leitor
acerca de questoes relacionadas com o design como meio de comunicacao, comecando com uma
exploracao histérica acerca do termo design, e como este se tornou essencial para a comunicacao
de modo a alcancar o seu publico-alvo com a criacio de mensagens percetiveis. Apos esta
contextualizacdo, passo a uma explicacdo dos termos criados para definir vertentes da area do
design estabelecidas ao longo do tempo para a resolugio de problemas especificos e dentro desses
termos, demonstrar os meus projetos e todas as questoes tedricas resolvidas para alcancar os

resultados finais.

1- Enquadramento

Desde o periodo pré-historico, o ser humano tém procurado maneiras de comunicar. As primeiras
tentativas acreditam-se em forma de gestos e sons, mas posteriormente, o ser humano sentiu a
necessidade de conferir uma forma visual s suas ideias. E neste periodo que se encontram os
primeiros vestigios de elementos de design, como o uso de materiais basicos para a criacao de
esculturas ou para cagar alimentos, abrigos fabricados com elementos naturais, até grandes
monumentos. Mas é nesta era também que surgem as pinturas rupestres, cddigos e outras
composi¢cbes com pigmentos, que surgiram da necessidade de comunicar e armazenar
conhecimento em forma gréfica. Desde ha muito tempo, as pessoas sentiram a necessidade de
transcrever e guardar os seus pensamentos em imagens, onde simbolos ou letras desenhadas
sobre uma superficie tornaram-se numa parte grafica da palavra ou de um pensamento. Enquanto
as palavras faladas desapareciam, as palavras escritas mantinham-se, 0 que trouxe as pessoas a

possibilidade de preservaciao de conhecimentos, experiéncias e pensamentos. O que motivou
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mais tarde a invencao dos primeiros alfabetos, da impressao, dos manuscritos ilustrados, tudo
isto teve o seu importante papel de inovacio na sociedade para chegarmos ao ponto em que nos

encontramos atualmente.

O principio da disciplina de Design, remete-nos para a era da Revolucio Industrial em Inglaterra,
que ocorreu entre 1760 e 1840. A possibilidade de trabalhar com novos materiais, novas fontes de
energia e novos métodos, trouxe com esta era a configuracdo de uma nova sociedade onde se
desenvolveram novos interesses e valores, criando assim uma sociedade com uma diferente
realidade, dando inicio ao capitalismo industrial. Esta nova forma de produgdo material
distanciou a relagio entre o homem e a natureza e mudou a estrutura de organizacao social que
marcava a sociedade até a data. Os primeiros industriais planeavam criar produtos da maneira
mais eficiente possivel, produzindo produtos em massa, alcangando assim o maior nimero de
pessoas, o que implicou obrigatoriamente mudar de um sistema manual de trabalho, para uma
mecanizacao eficiente. Esta revolucao nao ficou s6 marcada pelas alteracoes industriais, mudou
também a forma de pensar e de agir da sociedade, estimulando outro tipo de producio intelectual,
filosofica, politica, cultural e artistica. Esta industrializacao e a inovacao tecnoldgica incitaram um
dos maiores saltos no desenvolvimento de varios campos, visto termos chegado a era da producao
de massas. As cidades cresceram mais rapido, o corpo de conhecimento cientifico estava agora
voltado para a descoberta e fabricacdo de novos materiais, com isto, surgiu a exploragio de
recursos naturais para a criacdo de novos produtos, o que levou a um investimento em maquinaria
para uma fabricacio em massa, marcando assim uma grande mudanca para os meios de

producao.

Com as empresas a criarem cada vez mais produtos, surgiu uma necessidade de diferenciacao e
portanto, novas técnicas surgiram e foram usadas para cumprir objetivos. Um campo que ganhou
especial importancia foi a comunicacdo, com a necessidade de diferenciacdo, os produtos
necessitavam de destacar-se de modo a ganhar relevancia sobre os demais e apelar a sua compra.
Posto isto, o design comecou a ganhar importancia para criar uma comunicacao eficaz para que
os produtos e servicos ganhassem relevo no mercado, até que se tornou uma ferramenta
imprescindivel. Com a reducao dos custos, as empresas aumentaram nao s6 a producao em massa,
mas também a comunicacdo em massa, onde os graficos desempenharam um papel importante

na comercializacdo dos produtos.
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1.1- Origem

A palavra Design advém, de designare, palavra em latim, adaptada mais tarde para a cultura
inglesa como design. Este termo diz respeito a todo o processo de criacao de um bem ou servico,
desde a sua idealizacdo e planeamento, desenvolvimento e criagao, programacao e divulgacao de

produtos ou servicos normalmente produzidos em massa.

A origem do design remete-nos a Revoluc¢ao Industrial, mas quando falamos dos seus primoérdios,
temos de ter em atencdo que o conceito deste termo acompanhou a civilizacao deste sempre.
Apesar disto, o reconhecimento desta area enquanto profissdo s6 aconteceu no inicio do século
XIX, com o designer a tornar-se imprescindivel no processo de planeamento de um produto na
medida em que se trabalhava para que o produto em causa fosse diferenciado no mercado,
mercado este que estava marcado por uma enorme concorréncia, levando a necessidade de
destaque e de conferir valor para os seus clientes. De modo a conferir esta comunicacio efetiva e
apelativa, durante o século XX comecaram entao a surgir as primeiras escolas de Design, para
instruir jovens designers para a criacdo de artefactos e projetos de modo a satisfazer as

necessidades dos clientes.

1.2- Conceito

A definicao de Design nao é uma coisa que pode ser simplificada, pois existem varias formas de
definir este conceito. Design abraca qualquer procedimento técnico e criativo relacionado com a
criacdo, elaboragdo e especificacdo de um servigo ou produto, com um objetivo ou propdsito
predefinido. Como tal, existem varias especificacoes do design onde este se torna numa qualidade

daquilo que foi projetado.

As areas onde esta disciplina atua, sao multiplas e distintas, mas em qualquer uma dessas areas,
o design envolve dimensdes estratégicas, de produtividade, de comercializagdo, comportamental,
estética e cultural, ecolbgicas, entre outras. Muitas das areas onde este atua, relacionam-se entre
elas e podemos destacar algumas, como o design de comunicagdo visual, design urbano, de
interiores, industrial, de produto ou equipamento e de moda. O Design é um uma disciplina
fundamental para dar valor a produtos, servicos ou empresas, estando diretamente ligado a

imagem da empresa no mercado.

Concluindo, o Design trata de todo um processo, o processo de planear, definir o que seréa feito e
para quem, englobando varios procedimentos. Quando pensamos num projeto para desenvolver,
€ necessario termos varios pontos em mente e € essencial conhecer o publico alvo, a sua missao,
o que faz, aimagem que quer passar, os produtos, para que o design corresponda as necessidades
da empresa. O design est4 em todo lado, desde as roupas, edificios, livros e revistas, telemoveis,
cidades e transportes, livros, entre muitos outros que sao projetos pensados, planeados e criados

por mentes de designers.
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1.3- Comunicacao

Como podemos concluir, com a saturacdo do mercado, o design passou a ser um fator de
diferenciacdo no mundo empresarial, quando pensamos em divulgar um produto ou servico. A
gestao do design tornou-se importante ferramenta e tem como base estratégias completas do que
vai produzir, do servi¢co que vai prestar, como vai distribuir e utilizar, e com quem e como vai
comunicar. E este que comunica com o ptiblico, ou seja, é este que cria ligacdes entre a
organizacao e o seu publico-alvo. Atualmente tronou-se essencial monitorizar a imagem do nosso
negocio, pois todos os comportamentos podem gerar interacdo com o publico, levando este a
conceber uma imagem e opinido baseada no que conhecem da empresa. Posto isto, surgiu a
necessidade de criar estratégias que consigam minimizar e conter o impacto negativo e por outro

lado, reforgar o positivo e assim criar reputacio.

A comunicacao e o Design influenciam-se desde sempre. O objetivo do design enquanto partilha
de informacdo, é a criacdo de uma comunicacio eficaz, e para que a mensagem seja transmitida
corretamente, sdo precisas estratégias de modo a criar uma comunicagdo composta pela juncio
de imagens e texto. A comunicagao, trata de uma troca de informacgoes em forma de mensagem
entre um transmissor e um recetor, ou um grupo de mais interlocutores. Este ato comunicativo
pode acontecer em varios niveis, como a partilha de emocGes, sensacgbes ou experiéncias. Posto
isto, o designer precisa de ter conhecimento de comunica¢do de modo a perceber o conceito da
mensagem que pretende transmitir e destacar assim o significado desta. E importante também
compreender que comportamentos e qual o impacto que tem nas pessoas, para que mais tarde

seja possivel a resolugio de qualquer problema relacionado com a transmissao da mensagem.

As preocupacoes dentro destas areas nos dltimos anos acresceram, estas sentem a necessidade de
adaptacido as novas tecnologias e aos novos formatos de média. Para isto, foram criadas
estratégias de modo a criar uma comunicacdo efetiva e desse modo, conferir relevancia aos seus
produtos numa cultura de massas. Cultura esta que constantemente nos bombardeia com
mensagens, e faz com que a comunicacio enfrente mudancas, intensificadas devido a explosao
tecnoldgica que deu inicio ao desenvolvimento do digital nos anos 80 e 9o. Epoca que ficou
marcada por alteracoes na socializacao, na medida em que estas novas tecnologias permitiram a
sociedade novas formas de comunicar com pessoas em qualquer parte do mundo através de um
simples ecra ligado a uma rede universal. Os meios tradicionais de comunicag¢io referem-se ao
meios analégicos, como jornais, revistas, radio e televisao. Com a era tecnologica, surgiram entao
os novos meios de comunicacdo. Caracterizam-se por ser digitais, dinamicos, interativos, marcam
a chegada da Internet e com ela, os jogos, as redes sociais, sites, SMS, chats, emails, féruns,
videoconferéncias, entre outros. Estes novos suportes de media trazem a possibilidade de
diversidade dos suportes utilizados para a comunicacao e tornam esta quase imediata. Estamos a
comunicar mesmo quando nido comunicamos, pois, a falta de comunicagido por si, pode ser

entendida como uma forma de comunicagao.
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O design e a comunicacio estdo em constante desenvolvimento, com a revolugao digital que
trouxe consigo o aparecimento da Internet e das redes sociais, estes conceitos tiveram de ser
reformulados, obrigando os profissionais da area a adaptarem as suas praticas de trabalho e a
criarem novas aptidoes, trazendo consigo novas exigéncias e desafios. Estas inova¢ées mudaram
os habitos de consumo, as perspetivas e as necessidades do consumidor, este procura agora uma
interagdo e conetividade com a organizacdo, entre outras necessidades que se convertem em
desafios para o designer. Este vé a sua mensagem a ser propagada quase instantaneamente, o que
a pode tornar irreversivel, pelo que quando a comunicacio nio é eficaz pode ser ignorada pelo
publico, conferindo uma mé comunica¢do. Posto isto, o desafio do designer, é criar uma
comunicacdo apelativa e eficaz de modo a construir uma credibilidade a marca, para que esta
atinga os objetivos e satisfaca as expetativas do seu publico-alvo. Compromete-se ainda a
assegurar a renovacgao dos recursos, mantendo assim uma imagem eficiente através de métodos
de antecipacdo de situacOoes indesejadas, e de adaptacdo aos novos suportes de media

aproveitando as suas vantagens.

2- Analise e descricao das tarefas realizadas

Durante o meu estagio curricular, fui desenvolvendo varios projetos de informacao e divulgacao
de eventos. Estudar toda a histéria do design e o esclarecer questdes relacionadas com a
comunicacio e os seus novos meios de média foram enriquecedores e uma grande ajuda para
conseguir realizar com sucesso o0s projetos propostos em estigio. Com os avangos no campo do
design, surgiram estratégias eficientemente estruturadas para obter os melhores resultados e
assim, encontrar as melhores solug¢Ges para a resolucao de problemas. Neste capitulo irei abordar
uma analise das atividades desenvolvidas em contexto de estagio e passar a uma descri¢cao do meu

processo de trabalho acompanhado por um esclarecimento das questdes teoricas.

Antes de mais, parece-me importante reforcar a ideia do design como um procedimento técnico
e criativo relacionado com a criacao e elaboracao de um servico ou produto, com um objetivo ou
proposito predefinido. A instituicdo onde estagiei, a Camara Municipal de Valenca, é uma
organizacao sem fins lucrativos, o inico objetivo desta é satisfazer as necessidades da populacao
do concelho de Valenca e criar eventos para estas poderem descansar e aproveitar um bocado para
conviver e se divertirem. Durante o estagio desenvolvi alguns projetos para a divulgacao de
eventos, desde trabalhos para meios impressos e digitais, a criacdo de motion graphics e ainda
ediciao de video e fotografia. O principal objetivo dos trabalhos realizados era despertar o

interesse da populacao e atrair o maior publico possivel para os eventos especificos.

Em suma, durante este capitulo, na descri¢ao das tarefas desenvolvidas vou passar a explicacao
do evento, a exploracao do processo de trabalho com o apoio do briefing, um guia para a execugio
de um projeto, e explicacdo de questoes teodricas relativamente a todos os elementos e a sua

composicao nos meus projetos.
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3- Design Grafico

O design grafico trata de um processo de desenvolvimento de atividades designadas para a
elaboracao de produtos de comunicagao visual. Para contextualizar o leitor, este termo trata da
ligacao de duas palavras, sendo a primeira “design”, termo explicado anteriormente e “grafico”,
parecendo-me 1til esclarecer o significado de cada uma delas. Gréafico deriva da palavra grega
“graphien”, que significa escrever, descrever e desenhar. O adjetivo grafico costuma ser usado
para descrever as atividades dentro do ambito de fabricas, oficinas ou outras instalagoes
dedicadas a producao de materiais impressos e € associado a uma série de processos de impressao
de imagens e texto. Atualmente, o papel do design grafico ndo se remete apenas a objetos
propriamente graficos, o termo abrange uma area de atuagido ampla. Este propoe-se a gerir a
informacao visual, através de um uso criativo de técnicas, matérias-primas e ferramentas, onde o
seu principal desafio passa pela criacao de uma mensagem organizada de forma eficaz. E deste

modo, criar uma comunicacao eficiente e apelativa acerca do significado da mensagem.

Philip B. Meggs (2012), no seu livro Megg’s History of Graphic Design, introduz o design grafico

da seguinte maneira:

“Desde os tempos pré-histoéricos, as pessoas procuram maneiras de dar forma visual a ideias e a
conceitos, armazenar conhecimento em forma grafica e trazer ordem e clareza as informacoes. Ao
longo da histéria, essas necessidades foram preenchidas por varias pessoas, incluindo escribas,
impressoras e artistas. Foi somente em 1922, quando o notével designer de livros William Addison
Duwiggins cunhou o termo design grafico para descrever suas atividades como um individuo que
trouxe ordem estrutural e forma mais visual para comunicagbes impressas, que uma profissao
emergente recebeu um nome apropriado. No entanto, o designer grafico contemporaneo é herdeiro

de uma ancestralidade distinta.”

Neste livro, Meggs enuncia varias fases da nossa histéria que acha importante destacar. Desde a
invencdo da escrita, a impressao, os livros ilustrados, a revolucdo industrial e a revolucao
tecnologica, o autor enuncia alguns artistas e os principais movimentos que contribuiram para
que o design ganhasse a importancia que lhe é conferida até aos dias de hoje, e que eu vou usar

como base para contextualizar os leitores acerca da histéria do Design Grafico.
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Figura 17 - William Morris, Achanthus Wallpaper

O movimento Arts & Crafts (fig. 17) marcou a segunda metade do século XIX, apoiado pela revolta
ao materialismo e industrializacdo. Este defendia o artesanato criativo com métodos tradicionais
de producio, face a mecanizacao e producao em massa. Tentava acabar assim com as diferencas
entre artesao e artista, apelando a um papel social que a arte desempenhava na educacio da
sensibilidade e do gosto, procurando encontrar meios de produc¢ido manufaturada de objetos
originais. Meggs (2012) explica no seu livro que William Morris (1834-1896) lider do movimento,
defendeu a “adequacdo do proposito, fidelidade a natureza dos materiais e métodos de producao
e expressao individual tanto do designer quanto do trabalhador”. Este movimento teve um papel
importante para o design grafico pois serviu como influéncia para muitos outros movimentos,
como é o caso da art nouveau, ou o surgimento da Bauhaus. Art nouveau foi um estilo que
abrangeu praticamente todas as artes do design, como a arquitetura, design do produto, moda,
design grafico. Este movimento ficou conhecido por juntar o histérico ao moderno, funcionando
assim com uma ponte para o modernismo, com o desejo de encontrar um estilo que
acompanhasse e refletisse as inovacoes da sociedade industrial. Com a mudanca de século, chega
um periodo de introspecdo, pensadores e artistas questionam a sabedoria convencional e
especulam sobre novas formas de mudar a cultura, procurando assim novas formas de expressao.
Frank Lloyd Wright (1867-1959) foi-se tornando numa figura conhecida entre artistas e
designers. Meggs (2012) menciona que “Este via o0 espaco como a esséncia do design”, definiu o
design organico como tendo uma identidade dedicada a um propésito. No seu livro “The Art &
Craft of The Machine” (Wright, 1901) abraca a maquina, como capaz de reduzir o trabalho, os
custos, o desperdicio e expande vidas, abordando maneiras pelas quais a indtstria, educacéo e
arquitetura poderiam promover uma sociedade mais inclusiva e igualitaria. “O que a impressao —
a maquina — fez para a arquitetura — a bela arte — tera sido feito na medida do tempo para toda a
arte imediatamente moldada no ideal do artesanato primitivo.” (F.Wright — The Art & Craft of the

Machine, 1901). Ja na primeira década do novo século, o designer e arquiteto Peter Behrens
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(1868-1940), considerado por muitos como o primeiro designer industrial, desempenhou um
papel importante abragcando novas tipografias, e segundo Meggs, defendendo a tipografia sem
serifa, e um sistema de grelhas para estruturar o espaco no layout dos seus projetos. Os criticos
de arte deste periodo estavam interessados na relagdo das formas de arte e design com as
condigdes sociais, técnicas e culturais, e com o novo século, a surgia a necessidade de criar formas
para este. Posto isto, Behrens langou o seu primeiro tipo de letra, “Behrensschrift”, em 1901,
procurando inovar combinando uma sensacgao pesado e condensada, padronizando tracos usados
para construir as suas letras. Pioneiro em responder a civilizacdo industrial, este designer
continuou o seu trabalho em comunicacao visual e grafica, e entre grandes e inovadores projetos
arquitetonicos, onde contou com a colaboracdo de varios designers e arquitetos como Walter
Gropius, tendo sido grande influéncia na formacao destes devido a sua objetividade e teorias de

proporgao.

Com estas novas perspetivas acerca das artes e do design, surgiu também uma necessidade de
inovacdo, onde ideias sobre a forma e composicido do espaco foram rapidamente aplicadas a
problemas de design, desafiando as nocoes tradicionais da forma e fun¢do. Em 1907, foi fundada
a Deutsche Werkbund, uma associacdo composta por arquitetos, artistas, artesaos, empresarios,
entre outros, segundo Meggs, destinada a procurar mostrar a possibilidade de atingir um grande
nivel de qualidade na producao industrial, reconhecendo a maquina como uma formidavel

ferramenta de trabalho.

Com o fim da I Guerra Mundial, na qual Walter Gropius (1883-1969) ganhou destaque pelos seus
projetos, foi confirmado como diretor da fusdo de uma escola de artes aplicadas, a Weimar Arts
and Crafts School e uma escola de belas-artes, a Weimar Art Academy, onde nomeou esta fusio
como “a nova escola Das Staatliche Bauhaus”, inaugurada a 12 de abril de 1919. Gropius procurou
encontrar “uma nova relacio entre a arte e a tecnologia ao recrutar uma geragdo de artistas
destinados a lutar e a resolver quest6es de design visual estabelecidos pelo industrialismo.” O
principal objetivo desta escola era produzir solu¢es que unissem aspetos intelectuais, praticos,
comerciais e estéticos, com base num esforgo artistico que explorasse novas tecnologias, dando
deste modo uma nova aplicacao funcional a arte, desenvolvendo novos materiais e métodos
destinados a construcdo. Surgiu em torno desta época uma série de vanguardas artisticas que
afirmavam a importancia da industria, da maquina e das novas tecnologias para a transformacao
da arte e da sociedade. A este amplo movimento cultural, deu-se o nome de Modernismo (Fig.18),

onde afirmava o moderno como principio da vida e das artes.
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Figura 18 - Calendério, abril 1964, Wim Crouwel

O design passou a ter um papel social importante, passando a contribuir com importantes
métodos para o novo pensamento em relagdo a teoria do design com a prética em relagido aos
novos principios industriais de producdo. O poder do design, através da comunicagdo de massas
possibilitou um enorme alcance e controlo de ideias nunca imaginadas, abrindo assim uma série
de perspetivas para atuacao dos profissionais da area, com atencao no valor intrinseco do produto.
No decorrer do século XX, as teorias, produtos e estilos do design tornaram-se cada vez mais
diversificados, pois o proprio processo de design, tornou-se mais complexo. O resultado deste
produto deixou de ser fruto apenas de um designer, mas sim de equipas de designers, com cada
membro dessa equipa a desempenhar a sua funcao, integrando diferentes areas de producao,
como autores, pesquisadores de mercado, engenheiros e técnicos de producio, até especialistas
de materiais. A complexidade dos produtos deu-se a uma alteracido dos padroes de consumo,
alteracbes do mercado e novas métodos de pensamento dos artesaos, designers, produtores,

variagoes das tendéncias do design e avancos tecnologicos.

A segunda fase do estilo modernista foi marcada por uma internacionalizacdo da economia,

alcancando um estatuto de poder institucional, designada por Estilo Internacional (Fig.19).
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Figura 19 - Livro Knoll Design de Eric Larrabee, desenhado por Vignelli.

Este estilo procurava impor conceitos estéticos das antigas vanguardas de maneira normativa, na
busca pelo funcionalismo e pelo constante novo. Apelava a padronizacdo da forma visual,
recorrendo a leis essenciais da forma, com teorias psicolégicas como a Gestalt, através de
informacoes simples, racionais e concretas com o objetivo de ser compreendida universalmente.
Como forma de expressao, seguia o principio de que “a forma segue a funcdo” e, portanto,
qualquer ornamento era considerado inttil. Este, em era industrial propagou os seus produtos
por causa da sua racionalidade e funcionalidade através da maxima clareza, com base nos layouts
bem estruturados, na nitidez, nas fotografias objetivas e no minimalismo, levando as necessidades
do homem e a compreensao da mensagem em consideracgio. Saturados pelo formalismo do Estilo
Internacional, varios designers comecaram a desenvolver e aplicar solucbes alternativas que
quebrassem as teorias abordadas por este estilo. Comecaram a surgir mais estilos que faziam
frente aos valores estipulados pela sociedade corporativa multinacional, simbolizando uma
mudanca com a ascensdo da Pop Art e de uma contracultura, que procurava a desordem,
protestando e levantando questoes. Isto levou a que uma nova geracao de designers se apropriasse
deste movimento de desconstrucao das formas e valores, e assim gerar uma teoria renovada do

design grafico como um campo de experimentacao de linguagens visuais e propostas conceituais.
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As etapas e conquistas no desenvolvimento do design grafico, afetam este até aos dias de hoje. O
campo ampliou-se passando a incluir novas disciplinas como motion graphics ou novos formatos
de média, com a tecnologia a desempenhar um papel cada vez mais critico. A medida que
avancamos na era digital, o design grafico sofre mudancas, somos continuamente confrontados
com novas mensagens visuais, e aquelas que se mantém significantes precisam de ser visualmente
impressionantes e intelectualmente estimulantes. A chegada do computador trouxe consigo o
aumento do ritmo na procura e descoberta de solucdes para a resolucao de problemas de design
grafico, disponibilizando mais recursos de trabalho. A profissdo deixou de estar limitada a
formatos estaticos como os média tradicionais, agora, com o aparecimento dos novos formatos de
média, estes possibilitavam a criagdo de movimento, média interativa, entre outros. Para o design
grafico, o foco nos novos tempos esta na pluralidade e fragmentacao dos meios de média com o
surgimento da Internet que representa um mundo novo de possibilidades. Com a possibilidade
de manipulacio de texto e imagem, gerou-se uma ampla gama de oportunidades com a criacio de
um conjunto de técnicas e praticas de distribuigdo e organizacdo de elementos, chamada de
diagramacdo, bem como na ilustracdo. Os desafios propostos pelo espago virtual estdo a
transformar a composicao visual de texto e imagem numa préatica de arquitetura de informacao.
O tempo esta sempre a avangar, e com ele, traz mudancas, e o design esta presente para ajudar as
pessoas a usufruirem destas mudancas com a maior fluidez e seguranca. Encontramo-nos numa
época marcada pela unido de toda a humanidade numa rede de comunicagées quase instantaneas
e cabe aos designers e a outros profissionais, regular estas trocas de informacao conferindo
qualidade de interacdo. O futuro depende da maneira de como a informacao vai ser utilizada,
apesar de toda a complexidade por detras desta, tem de continuar a ser um instrumento de
conhecimento, ou sera transformada em desinformacao, tornando-se informacao, afastando os

cidaddos do conhecimento real.
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3.1- Design Editorial

Uma 4rea particularizada do Design Gréfico, é o Design Editorial, este, é responsavel pela edicao
do layout de projetos graficos, como revistas, livros, jornais, entre outros. Os responsaveis desta
area tratam da edicdo de textos e imagens, da ordem de paginacdo de mensagens visuais ou
textuais, e do acabamento do projeto com a intencdo de comunicar uma ideia ou contar uma
histéria através da organizacao dessas imagens e texto em grids® de modo a criar uma hierarquia
visual. O objetivo desta disciplina concentra-se em combinar texto, imagens e elementos graficos
de maneira esteticamente atraente e funcional, proporcionando uma experiéncia de leitura

agradavel e eficaz.

O design editorial envolve vérias etapas, desde a concecao inicial do projeto até a producao final
e abrange aspetos como a hierarquia visual, ou seja, a organizacdo e a énfase de diferentes
elementos dentro da pagina, a escolha de cores e 0 uso de estilos e padroes consistentes para criar
uma identidade visual Gnica para a publicagdo. Com as inovagoes tecnoldgicas a transformarem
o modo como a sociedade vive, pensa e troca informacGes, surgiu a necessidade de inovac¢io nos
meios de comunicacdo. Com estas inovacOes surgiram entdo os novos meios de comunicacao
como é o caso da Internet ou das redes sociais, que afetou todo o Design, e consigo, o Design
Editorial também. A utilizacdo destes novos meios digitais teve um grande crescimento, a modo
que os meios de comunicacao tradicionais sofreram mudancas e tiveram de se adaptar a este novo
formato de para responder as expetativas dos consumidores. O design editorial vai continuar
sempre a ser indispenséavel visto que opera na estrutura visual e na apresentagdo de qualquer
projeto, no entanto, novos métodos e estratégias tiveram de ser criados para que a mensagem seja
apresentada de forma eficiente e apelativa. E este que determina o lugar de qualquer elemento
grafico no projeto, o seu formato, a posi¢do das imagens e texto, e o estilo de layout. Todos estes
elementos tém de estar agrupados de uma forma a conferir hierarquia visual, e devem passar uma
mensagem de forma clara apesar do suporte utilizado. O design editorial ndo trata s6 de elementos
graficos, mas também texto, desde a fonte, o estilo, o alinhamento, o tamanho da letra, a divisdo
dos paragrafos, os espacamentos, os titulos, as ilustracoes, graficos, fotografias, palete de cores,
texturas entre outros, de forma a cumprir as expetativas do publico-alvo. Os suportes variam, mas
o impresso depressa se adapta ao digital, isto porque o leitor estd habituado a estar em constante
mudanca de um para o outro. Estas transformac6es, acontecem cada vez mais rapido e sem
ninguém estar a espera, o que faz com os meios impressos se deparem com um enorme esforgo

de se manterem atualizados para evoluir e se manterem no dia a dia dos leitores.

& Termo em inglés para “grelhas”, é um elemento técnico que ajuda na organizacio de contetidos, ao
determinar a posicao das colunas, imagens, texto. Muitas das vezes usada como base para montar todo o
projeto.
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3.2- Processo de design

Antes de nos propormos a resolver um determinado projeto ou produto, devemos de ter perfeita
nocao do meio envolvente deste, desde conhecer bem a nossa empresa, o produto ou servigo que
estamos prestes a desenvolver, o mercado e o nosso ptblico-alvo, os nossos objetivos e esclarecer
questbes relacionadas com o orcamento e cronograma. Para isto, ao longo dos tempos foram
desenvolvidas técnicas para controlar o nosso processo de criacio e assim, possibilitar a criacdo
de um produto que atinja as expectativas do nosso ptublico antevendo e resolvendo possiveis
situagbes constrangedoras. A percecao que o publico tem de uma determinada empresa, é uma
mistura complexa de visOes externas e internas desta, onde as opinides sao formadas através de
experiéncias com a organizacao. Para criar uma identidade corporativa eficaz, devem de ser
aplicados padrdes de forma consistente e criativa e deste modo criar algo memoravel, consistente
e distinto, atraindo assim a atencdo e despertar o interesse do publico separando a nossa
mensagem de todas as mensagens que este recebe diariamente e tornando assim a nossa
mensagem mais forte, eficaz e memoravel. Se um projeto nao cumpre os objetivos e nao comunica
com o publico, ndo funciona. Posto isto, o design procura responder a uma série de questoes,
sendo elas: Que problema vamos resolver? A nossa pergunta de partida, visto que para
resolvermos um problema, precisamos primeiro de o entender. Como percebemos esse problema?
Utilizando métodos de pesquisa, acerca da empresa, o seu histérico, posicionamento e o mercado
dominado. Para quem vamos resolver? Percebendo assim o nosso publico-alvo e os seus habitos
de consumo. Como vamos chegar a informacao necessaria? Com recolha de dados acerca do
mercado, como a sua evolu¢ao. Como vamos resolver? Esclarecendo os objetivos e estabelecendo
um posicionamento através da analise dos dados recolhidos anteriormente. Portanto, para
criarmos um bom design, temos de comunicar informagdes a um ptblico usando uma linguagem

visual apropriada, conferindo uma estrutura logica.

Uma técnica muito utilizada no mundo empresarial no inicio de qualquer projeto de design é a
chamada de Briefing. Esta técnica trata da producao de um percurso de a¢io para criar a solugio
que um cliente procura, identificando o problema, e com todos os dados recolhidos, encontrar a
sua solu¢io. Resumidamente, o briefing ¢ um manual de instrug¢6es que retine uma série de passos
para a realizacdo de um determinado projeto, deve de ser claro, detalhado e aprofundado. Este
serve para inspirar, planear e organizar o nosso projeto, e ainda para antecipar situagées futuras
de incumprimento de certos parametros, para que nio haja a necessidade de alterar o projeto
numa fase final, alinhar resultados e diminuir o tempo de producao conferindo uma maior
credibilidade ao trabalho. Posto isto, o briefing trata do planeamento de todo o processo de
producio e distribuigdo de um produto. Um projeto de design comega com uma definigdo
completa do projeto, delineando assim a posi¢ao do nosso projeto em rela¢do a outras atividades.
Geralmente, essa fase é seguida de um periodo de pesquisa e analise, seguido de um processo que
envolve a geracgao de ideias dando origem aos esbo¢os iniciais, esbocos estes que com a aprovacao,
dao origem a etapa de desenvolvimento e producio do projeto de design atendendo a todas as

consideracoes recolhidas. A producio envolve a finalizagdo dos nossos visuais e rascunhos
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acabados, criando processo de aprovacao final antes do acabamento final, impressao, publicagido

e distribuigdo, ponderando se este atende aos objetivos tragcados.

Portanto, a primeira coisa que eu fiz assim que iniciei o estagio, foi fazer uma pesquisa exaustiva
acerca das informac6es sobre a CMV, como o seu setor, a razio social, o seu website, redes sociais
e os trabalhos previamente desenvolvidos para estar corrente de tudo e conseguir acompanhar a
equipa de design. Pois devemos de conhecer bem a organizacao para a qual trabalhamos, para
entendermos o que ela procura, esclarecendo todos os pardmetros necessérios para a realizacao
do projeto. Depois disto, passei a exploragao dos objetivos e estratégias de marketing, conhecendo
assim o mercado de atuacao, investigando o seu publico-alvo, desde idade, sexo, grupo social,
ocupacdo, hébitos de consumo, entre outros fatores com a ajuda dos dados estatisticos
mencionados no capitulo acima acerca de Valenca, tal como os beneficios que estes podem

usufruir e os métodos de distribuigao.

Como a maioria dos meus projetos desenvolvidos no estagio serviram para divulgacao de eventos,
deu-se a necessidade de fazer também um Briefing acerca dos eventos em questdo, onde se
esclareceram duavidas acerca deste, melhorando a assertividade da atividade proposta e
aprimorando a organizac¢ao do evento. Posto isto, devemo-nos basear numa série de questoes
basicas que nos vao ajudar a entender melhor o evento, como: O que é o evento? Porque é que
estamos a fazer o evento, qual o objetivo? Como é que ele decorrera? O que oferece? Como sera
feita a divulgacdo? Onde? Quando? E a partir das informacoes recolhidas, estamos prontos para
passar as proximas fases. Em suma, o Briefing € uma ferramenta imprescindivel quando estamos
a criar um produto de design, e sem ele, ndo delineamos todas as arestas, o que pode fazer com o

nosso design nao seja efetivo e ndo cumpra os objetivos propostos.
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3.3- Tarefa 1: Toca-Tuna Fortaleza.

Como primeiro trabalho, foi-me proposto a realizagdo de um cartaz para um festival de tunas
mistas “Toca Tuna Fortaleza. O festival marcado para os dias 27 e 28 de maio em Valenca, conta
com a participacao de cinco tunas, oriundas de varias universidades: Estudantina Universitaria
de Viseu, RaussTuna; Tuna da Escola Superior de Satde do IPVC e Vem Tuna; Tuna Mista de
Braganca do IPB, Tuness; Tuna mista da Escola de Educacao do IPVC; contando ainda com uma
atuacdo especial da Hinoportuna, Tuna Académica do IPVC e do Grupo de Fados & Tal de
Valenca. Conta com um conjunto de atuacoes prometendo miusica e diversao na zona da fortaleza
da cidade de Valenca, levando a uma interacao com a populacao valenciana. A iniciativa é
realizada pela Camara Municipal de Valenca e pela Tunesce, Tuna Académica da Escola Superior
de Ciéncias Empresariais de Valenca. Este evento nasceu com a necessidade de permanéncia de
um espirito académico na cidade, um recomeco ap6s a pandemia COVID-19, com a ESCE, Escola

Superior de Ciéncias Empresariais de Valenca a comemorar 20 anos de vida.

Em primeira instancia, procedi a um levantamento de questoes acerca do evento para proceder a
realizacdo do projeto de divulgacao, onde me foram fornecidos todos os dados necessérios para a
elaboragao do mesmo pelo diretor do gabinete. Depois de esclarecidas informacoes gerais acerca
deste, como, o que é o evento, como decorrera, qual o seu proposito, o que oferece a populacio,
passei a uma colheita de informacgOes importantes para a organizacido do meu projeto. Elementos
como o nome do evento, participantes, datas, hora, local, informactes de bilheteira, requisitos
legais e direitos de autor, patrocinadores e os seus logétipos, foram fundamentais e a base para
comegar a construir o nosso produto de design. Sem estes, ndo conseguimos comunicar com o
publico pois este ndo consegue entender o significado da nossa mensagem. Como explicado antes,
o design vem desde a antiguidade e o cartaz publicitirio surgiu como uma ferramenta de
comunicagio visual importante que ocupou e moldou a nossa sociedade até aos dias de hoje. O
cartaz tem o poder de informar, persuadir, promover, seduzir, educar ou esclarecer, e todos os
elementos tem de estar dispostos ou organizados de maneira que o espetador entenda a
mensagem que o cartaz pretenda transmitir. A comunicagio efetiva é o objetivo deste projeto,
portanto, a clareza da informacdo é importante para atrair e despertar o interesse do nosso
publico-alvo, bem como atrair um novo publico. Posto isto, a comunicagdo visual por meio de um
cartaz é uma forma eficaz de transmitir mensagens de maneira clara e impactante e o cartaz

desempenha um papel crucial dentro desta forma de comunicar.

Um cartaz bem projetado tem o poder de atrair a aten¢do do piiblico com o uso de cores, imagens
e uma composicao visual agradavel, atraindo assim as pessoas por meio de um ambiente cheio de
estimulos visuais. Permite que as mensagens sejam transmitidas de forma rapida e eficiente.
Alcanca um grande ntimero de pessoas, visto ser colocado em locais ptblicos, como ruas, pracas,
estagoes de transporte publico, entre outros estabelecimentos. Reforca a identidade visual da
empresa, organizacao ou evento, visto contribuir para a construcdo de uma imagem forte e
reconhecivel. Estimula a acao do espetador. Quando bem estruturado, motiva o espetador a algo,

seja a participar num evento, adquirir um produto, apoiar uma causa, entre outros, sendo ele
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persuasivo, pode influenciar o publico a realizar uma acdo determinada. Pode ser ainda uma
ferramenta eficaz para conscientizar e educar o puiblico sobre quest6es importantes, o cartaz pode
ajudar a disseminar conhecimento, promover a consciéncia social e despertar a atencdo para
determinados temas. Sao ainda versateis e podem ser utilizados em diferentes contextos e para

diversas finalidades, nao exigindo uma tecnologia especializada para serem visualizados.

Quando pensamos em criar um cartaz visualmente atraente e criativo, temos de ter varios pontos
em mente para a construcao deste. Antes de comegar, precisamos de definir o objetivo da nossa
mensagem. Neste caso especifico, o objetivo deste cartaz seria informar acerca do evento que vai
ser realizado. Posto isto, com a ajuda do briefing, precisamos de distinguir e conhecer o nosso
publico-alvo para deste modo, adaptar o design e a linguagem visual do cartaz, para atender as
preferéncias e interesses do nosso publico. Precisamos de dar destaque a mensagem principal e
escolher uma palete de cores que seja atraente e harmoniosa, visto que estas transmitem
significados e evocam emocoes. A utilizacdo de imagens e graficos relevantes é também uma
forma de transmitir a mensagem de forma rapida e impactantes, complementando assim o texto
do cartaz. Depois de todas as informacoes, graficos, imagens, tipografia, cores, entre outros,
estiverem definidas, precisamos de organizar e equilibrar os elementos visuais, distribuindo-os
de maneira a evitar a sobrecarga de informacao de certas 4reas do nosso cartaz. Em suma, o cartaz
desempenha um papel importante na comunicacao visual, oferecendo uma forma eficaz e
impactante de transmitir mensagens para o publico. Com um design cuidadoso e uma abordagem
estratégica, um cartaz pode atrair a atencdo e comunicar informacées de maneira rapida e

persuasiva.

Como ja mencionado em cima, o evento trata de um festival de tunas mistas com o nome de “Toca
Tuna Fortaleza”, e decorre nos dias 27 e 28 de maio. O festival abre no dia 27 de maio pelas 21:30h
com uma serenata no Jardim Municipal de Valenca. O dia 28 conta com o festival que decorre no
auditério da ESCE em Valenca. A entrada nos dois eventos é gratuita limitada ao nimero de
lugares disponiveis. O meio de divulgagdo nfo iria ser apenas impresso, mas também digital
divulgado em varios meios de média eletronica, como redes sociais, podendo também aparecer

em jornais fisicos e eletronicos, entre outros websites.

A Camara Municipal de Valenga peca por ndo ter uma identidade visual formada o que faz com
que os projetos nao tenham uma linha grafica predefinida o que para mim foi um bocado confuso
pois nao tinha referéncias para o iniciar este projeto. A identidade de uma organizacao é formada
por um conjunto de “pecas” que se encaixam, mesmo na menor e aparentemente menos
importante para fornecendo assim um reconhecimento instantaneo por parte do publico face aos
projetos da organizacao. Para criar um design proprio é necessario analisar a manifestacao visual
da imagem da organizacao através de uma variedade de materiais de identidade que representem
esta para os seus varios publicos, permitindo assim uma rapida identificacdo dos sucessos e

fracassos, e posteriormente ajustar a imagem apresentada.

Por vezes assumimos que o publico-alvo é apenas a pessoa que usufrui do produto ou dos servicos

da organizacdo, considerada o alvo principal, mas existem muitos mercados secundarios e
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terciarios a serem considerados. Alguém que tenha uma interacio ou relacdo com a organizacao
é recetor da sua imagem. Posto isto, este projeto de design pretendia atrair o interesse de toda a
populacao valenciana, desde estudantes, de todas as idades, do ensino superior, ensino basico,
como do ensino secundario que estio prestes a entrar na vida universitaria, familias, funcionarios,
amigos, fornecedores, entre outros. Para que estes experienciem como funciona um festival

académico de tunas mistas, dinamizando assim a cidade durante um fim-de-semana inteiro.

A comunicacio acontece em dois diferentes niveis, o intelectual e emotivo, na qual, experiéncias
e humores a modificam. O nivel intelectual refere-se a transmissdo de informacoes, ideias e
conceitos de forma logica e racional, envolvendo o uso da linguagem, argumentacao e da logica
para transmitir mensagens. No entanto, a comunicacdo tem também uma componente
emocional, que estd relacionado as emocoes, sentimentos e estados de espirito das pessoas
envolvidas na interacdo. As experiéncias e os humores de cada individuo podem influenciar a
forma como a mensagem é interpretada e recebida. Quando uma pessoa esta feliz e positiva, tende
a interpretar a mensagem de uma forma mais favoravel e recetiva, enquanto pelo contrario,
quando alguém estad de mau humor pode ser mais propenso a interpretar a mensagem de maneira
negativa ou desconfiada. Além disso, as experiéncias passas de cada pessoa também podem
influenciar a forma como elas interpretam e compreendem a comunicacdo. Duas pessoas
diferentes podem receber a mesma mensagem, mas as suas experiéncias passadas podem fazer

com que elas atribuam significados diferentes a essa mensagem.

E importante reconhecer que a comunicacio ndo é apenas uma transmissdo de informacdes
objetivas, mas também estd sujeita a interpretacOes subjetivas que sdo moldadas pelas
experiéncias e humores individuais de cada pessoa envolvida. Portanto, como designers devemos
de atuar de maneira a satisfazer os dois niveis, priorizando a chamada de atencao, intrigando,
surpreendendo e seduzindo o leitor com algo distinto, com atencdo de que uma comunicacao
eficaz ndo depende apenas do conteido das palavras, mas também da conexdo emocional
estabelecida entre os interlocutores. Para isto, pesquisei acerca de eventos realizados por outras
Camaras Municipais de Portugal bem como de festivais de tunas académicas, avaliando a sua
forma visual, compreendendo o mercado, para tentar criar algo apropriado ao publico-alvo e

assim distinguir o nosso projeto dos projetos das outras organizagoes.

Os cartazes sdo uma boa ferramenta de divulgacdo, onde a intencdo é inspirar, interessar e
envolver o espetador. Um cartaz bem projetado e visualmente atraente tem o potencial de chamar
a atencao das pessoas, despertar a curiosidade e incentivar o seu envolvimento com o contetdo
ou evento promovido. O cartaz tem a vantagem de combinar elementos visuais, como cores,
imagens e tipografia, para criar uma mensagem impactante. Um design atraente pode cativar a
atencdo das pessoas e despertar o seu interesse imediato. Como estes geralmente tem espaco
limitado, eles exigem uma abordagem concisa e direta para transmitir a mensagem. Isso significa
que apenas as informac6es mais relevantes e interessantes sao apresentadas, o que pode despertar
a curiosidade do espetador e incentiva-lo a saber mais. Oferecem ainda uma plataforma para a
expressao criativa. Por meio do uso de elementos graficos, ilustracGes e tipografia é possivel criar

uma estética inica que se destaque e desperte o interesse das pessoas. Um bom cartaz nao apenas

45



inspira e interessa, mas também incentiva o espetador a tomar uma acao especifica, como
comparecer a um evento, participar numa atividade ou adquirir um produto. Estes precisam de
ser 6bvios e eficazes e o erro mais comum de ser cometido na criagdo destes, é a sobrecarga de
informacao. Esta informacao deve ser clara, o espetador precisa de saber qual é o evento, quando
e onde sera. Para tornarmos um cartaz eficaz, temos de ter certos parametros em atencio, este
precisa de ter um grande impacto visual, atraindo assim as pessoas a 1é-lo, um titulo atraente,
uma mensagem clara, um bom uso de imagens e diagramas, uma ordem de leitura e interagio
com o publico. Paula Scher, designer gréfica, ressalta a importancia dos cartazes na divulgacio de
eventos com a seguinte citacdo “A verdadeira magia dos cartazes esta na capacidade de criar uma
conexao tangivel entre as pessoas e os eventos, despertando o desejo de participar, experimentar
e compartilhar momentos tinicos”. Os cartazes, ao transmitirem as caracteristicas e os apelos do
evento, tem o potencial de despertar o interesse do publico-alvo, aumentar a conscientizagio e
impulsionar a participa¢ao. Eles servem como uma porta de entrada para que as pessoas se
conectem com o evento, criando antecipacio e entusiasmo. Além disso, os cartazes podem
desempenhar um papel importante na criacdo de identidade e reconhecimento de um evento,
estabelecendo a sua presenca visual e construindo uma imagem distinta. Eles fornecem uma
forma tangivel de divulgagdo, que pode ser distribuida em diversos locais e alcancar um amplo

publico.

Para me facilitar a elaboracao deste projeto foi-me fornecida uma ideia base ja iniciada pela colega
(Fig.20) e foi-me ainda proposto a utilizagdo de uma imagem da fortaleza de Valenca como fundo

do meu cartaz.
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Tunas a concurso

Organizacao

Figura 20 - Ideia base Toca-Tuna Fortaleza.

Posto isto, foram fornecidas véarias fotografias originais da Caimara Municipal de Valenca,
onde foram encontradas dificuldades em escolher a fotografia ideal para comecar a compor o

projeto. As fotografias foram as seguintes:

Figura 21 — Fotografias Fortaleza de Valenca
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Foi decidida a utilizagdo de uma fotografia para a base do nosso projeto visto que este ¢ um bom
ponto de entrada onde o leitor consegue obter mais informacio e mais rapidamente do que do

texto. Relembrando a expressao “uma imagem vale mais do que mil palavras”.

Em campanhas publicitarias, por vezes recorrem-se a elementos que nio transmitem um
significado direto, mas que contém em si, significado indireto, um sentido figurativo, de modo a
criar campanhas que interajam com o espetador e que despertem a aten¢ido deste. Porém ha
imagens que tem um significado 6bvio, chamadas de “monossémicas”, e a publicidade
normalmente utiliza imagens que reduzam o nivel de ambiguidade. Quando estamos a pensar em
criar um projeto publicitario com refor¢o de uma imagem, precisamos de fazer uma anélise acerca
de qual a melhor imagem para resolver o nosso problema. Para isso, temos de ter em atencao e
saber diferenciar os dois niveis desta, o nivel denotativo e o nivel conotativo. O primeiro trata do
sentido literal, ja o segundo, de um contexto figurativo, no qual o espetador precisa de encontrar
a mensagem escondida dentro da imagem. Umberto Eco (1993) descreve a conotacido como “a
soma de todas as unidades culturais que o significante pode evocar institucionalmente na mente
do destinatario”. Posto isto, como referido anteriormente, a lingua como a conhecemos hoje é um
sistema que sofreu varias transformaco6es até carregar o significado que transporta hoje, e nao é
0 mesmo para todas as pessoas, por causa das experiéncias individuais de cada um, apresentando
assim um problema de condicionalismo cultural. Martine Joly (1994) apresenta uma proposta de
andlise a imagem publicitaria, que se encontra dividida em trés fases diferentes introduzindo essa

analise mencionando que:

“Tem o mérito, ao chamar a atencéo para os diferentes componentes da imagem, de colocar em evidéncia a
heterogeneidade desta. Os seus materiais sdo multiplos e articulam as suas significa¢des especificas umas

com as outras para produzir a mensagem global.” (JOLY 1994)

Em primeira instancia, a autora menciona Roland Barthes, que refere que “Se a imagem contém
signos, estamos certos de que em publicidade esses signos sdo totais, formados tendo em vista a
melhor leitura: a imagem publicitaria € franca ou pelo menos enfatica” e “os diferentes materiais
sao antes de mais a linguistica, seguindo-se o icone codificado e depois o icone nio codificado.”.
Posto isto, na proposta de Joly, o objetivo da autora era o inverso de Barthes, para esta, “é evidente
que a imagem ndo se confunde com a analogia e que ela ndo é constituida apenas pelo signo
iconico ou figurativo, antes entretecendo diferentes materiais entre si para constituir uma
mensagem visual.” A primeira fase da sua proposta passava por uma descricdo da imagem que
era seguida de uma “verbalizacido da mensagem visual”, na qual a autora explica esta verbalizagdo
“revela os processos de escolha preceptivos e de reconhecimento que presidem a sua
interpretacdo.”. Apoés estas fases, a autora explica que existem trés diferentes tipos de mensagens
a mensagem linguistica e icOnica, que a autora explica “para além da mensagem literal ou
denotada, posta em evidéncia pela descricao, existe uma mensagem simbolica, ou conotada,
ligada ao saber pré-existente e partilhado entre o anunciante e o leitor.”, seguido de “No seio da
mensagem visual distinguiremos os signos figurativos ou iconicos, que ddo de um modo
codificado uma impressao de semelhanca com a realidade utilizando a analogia preceptiva e os

codigos de representacao, herdeiros da tradigao representativa ocidental”. E por fim, a mensagem
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plastica, que segundo a autora “Por fim, designaremos pelo termo signos plasticos os utensilios
propriamente plasticos da imagem, tais como a cor, as formas, a composicao e a textura.”. Esta
explica ainda que “Signos iconicos e signos plasticos sao entdo considerados como signos visuais

simultaneamente distintos e complementares.”

As imagens ou fotografias foram-se tornando num ponto de entrada poderoso e o seu tamanho
indica o seu poder relativo, apesar do assunto também determinar isso. Funcionam assim como
uma legenda, redefinindo o seu conceito, visto que podem funcionar da mesma maneira,
adicionando dimensao ao texto. Estas devem complementar o texto e ser relevante, ampliando
assim a compreensao do leitor. Se conseguirmos contar uma histéria com a imagem, estamos no
caminho certo. A primeira dificuldade encontrada em ambito profissional foi encontrar uma
imagem com boa qualidade, para a conseguir posicionar de melhor maneira para dar ritmo e
variedade ao projeto, levando-me a optar por uma das imagens fornecidas, ja que a fotografia
contém direitos de autor e ndo nos é permitido a sua utilizacdo. Escolher a melhor fotografia nao
foi facil visto que esta iria ser a base do meu layout, havia varios pontos a ter em conta. Primeiro,
a fotografia tem um nivel tonal, o que iria influenciar todo o resultado, quando uma pessoa “fecha”
os olhos, o tom é reduzido a um nivel tonal bésico, tal como as formas sdo reduzidas a formas
bésicas, o que se tornam elementos de design para fins de equilibrio. As imagens fotograficas
desde que a televisdo nos trouxe imagens em movimento, tornaram-se num dos elementos mais
fortes num projeto, visto que a sociedade ficou dependente de informacoes visuais. Desde os
manuscritos, as imagens vieram a desempenhar um papel muito importante sendo o primeiro
elemento a chamar a atenc¢ao. Portanto, devemos usar as imagens com cuidado e sempre atentos
as informacoOes que esta esta a fornecer, conferindo uma consisténcia de atitude para com os
assuntos direcionando o leitor para o foco principal do produto. Posto isto, selecionei varias
fotografias e procedi ao corte destas. O corte de imagens ou fotografia é a exclusdo de areas
indesejadas de uma imagem, pode alterar a forma desta ou ampliar uma pequena area especifica
reorientando assim a atenciio do leitor. E uma ferramenta muito utilizada pois d4 a possibilidade
de mudar uma foto vertical para a horizontal, alterar o assunto da foto e melhorar a composicao
desta, destacando determinada informagdo. Esta ferramenta pode modificar a dimensdo de
fotografias alterando a sua escala para a podermos ajustar e utiliz-la no nosso layout. O formato
do meu projeto iria ser em A3, as medidas das paginas sdo frequentemente expressas em

milimetros, portanto, 297 mm x 420 mm.

Posto isto, passei entdo a criagdo do meu documento, o programa utilizado para a criacido deste
projeto de design foi o Adobe Illustrator CC 2022, com o apoio de programas de edicao de
fotografias e 0 Adobe Photoshop CC 2022. Criei um ArtBoard com a dimensao de uma pagina A3
e comecei a montar o meu layout. O layout, traduzido em portugués, “disposicdo” trata de como
o nome indica, a disposicio do nosso projeto. E um esboco que mostra a estrutura final de um
projeto grafico, englobando elementos como texto, imagens, graficos e a forma como estdo

organizados num determinado espago ou formato, delineando margens, namero de colunas, entre

9 Artboard significa prancheta em portugués. Programas como o Adobe Illustrator permitem organizar os
projetos em pranchetas separadas.
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outros. O principal objetivo do layout é conduzir o olhar do espetador encaixando os varios
elementos de uma forma confortavel, légica e interessante para transmitir informacdes com
clareza. A relacdo de certos elementos como posicionamento especifico e detalhes como cor,
tamanho, peso, entre outros, devem de ser mantidos ao longo do layout para conferir consisténcia

ao projeto, ajudando os leitores a descodificar a mensagem.

Um aspeto importante que temos de ter em mente quando criamos o nosso layout, é o Eye Flow,
este é o caminho que os olhos percorrem através de um certo contetido, influenciado
principalmente pela hierarquia visual, mas também por tendéncias naturais. Quando projetamos
um produto de design, pretendemos que as pessoas visualizem primeiro as informacoes mais
importantes e continuamente as outras informacoes, e é ai que este método entra em cena. O Eye
Flow determina como o olho do espetador é conduzido através do nosso projeto com a criacao de
pistas visuais para guiar o seu olhar. Existem vérias teorias de padrdes de eye flow, Rudolf
Arnheim, em 1964, prop0s a ideia de que toda a tela contém uma rede estrutural por tras dela que
atrai o nosso olhar para certas partes desta. Esta teoria explica que o olho humano ¢ atraido para
o centro e os quatro quantos de uma tela. Posto isto, comecei a pensar na dire¢ao que iria dar aos
elementos do meu projeto e onde e como iria conectar esses elementos para apresentar as
informacOes com uma ordem correta, criando assim um fluxo com a combinacdo entre essa
direcdo e peso visual dos elementos. Os elementos de maior peso visual atraem o olhar do
espetador enquanto os outros elementos guiam esse olhar entre varios pontos através de pistas
visuais. Este fluxo comeca com um elemento de design dominante, neste caso especifico foi optada
pela utilizacdo de uma fotografia da fortaleza de Valenca, o ponto de entrada da minha
composicdo. Se houver uma imagem no layout, é importante termos em mente que a imagem
colorida tem o potencial de serem mais atrativas do que a imagem em preto e branco, e cabe ao
designer saber aproveitar essa potencialidade para dirigir a atencao da audiéncia. A justaposicao
de texto e imagens, se ndo feita com atencao, pode prejudicar o fluxo ocular, visto que o olho nao
esta apenas a captar informacgdes da imagem, como também do texto e muitas vezes, o leitor tem
de voltar a olhar para o nosso projeto para conseguir captar toda a informacao. Posto isto, para
facilitar a apreensdo da informacfo e trazer mais clareza ao meu projeto, decidi utilizar uma
fotografia de noite para o meu projeto ficar com um tom mais escuro e conseguir atrair a atenc¢ao

do espetador para as outras informacées, ressaltando estas com outros tons:
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Figura 22 — Fotografia selecionada para cartaz “Toca-Tuna Fortaleza”

Na fotografia escolhida acrescentei ainda um efeito de Blur, “desfoque” em portugués, para tirar
um pouco de detalhe a fotografia para que esta nao retivesse toda a atencao do espetador. Depois
de decidida e devidamente arranjada a fotografia era importante definir o sitio especifico para
cada elemento grafico, de maneira a organizar e estruturar a minha composicao. Para isso, existe
uma ferramenta imprescindivel para organizar os diversos elementos no nosso layout e obter uma
consisténcia visual chamada de grelhas. Esta é uma estrutura invisivel que posiciona elementos
como textos, imagens, cabecalhos, entre outros, simplificando e controlando assim uma série de

decisoes de producao do nosso design. Citando Muller Brockman:

“By arranging the surfaces and spaces in the form of a grid the designer is favorably placed to
dispose his texts, photographs, and diagrams in conformity with objective and functional criteria.
The pictorial elements are reduced to a few formats of the same size. The size of the pictures is
determined according to their importance for the subject. The reduction of the number of visual
elements used and their incorporation in a grid system creates a sense of compact planning,
intelligibility, and clarity, and suggests orderliness of design. This orderliness lends added

credibility to the information and induces confidence.” (Muller Brockman, 1996)

O principal objetivo destas é o auxilio na distribuigdo, alinhamento, ordem e trata também da
dimensao de imagens, textos, formas entre outros elementos. Para Brockman, a utilizacdo de um
sistema de grelhas como organizacdo do nosso layout “is the expression of a certain mental
attitude inasmuch as it shows that the designer conceives his work in terms that are constructive

and oriented to the future.”. Para este, o uso de sistema de gralhas implica:

“The will to systematize, to clarify; the will to penetrate to the essentials, to concentrate; the will to
cultivate objectivity instead subjectivity; the will to rationalize the creative and technical production
processes; the will to integrate elements of color, forma and material; the will to achieve
architectural domination over surface and space; the will to adopt a positive, forward-looking
attitude the recognition of the importance of education and the effect of work devised in a

constructive and creative spirit.” (Muller Brockman, 1996).
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Terminando esta ordem de pensamentos acrescentando que todo o trabalho criativo do designer
€ uma manifestacdo do seu caracter e um reflexo do seu conhecimento, da sua habilidade e
mentalidade. Em suma, auxilia na organizacio de todas as informacdes dentro da estrutura criada
para o nosso design, ajudando a manter uma harmonia visual, organizacao e uso correto dos

espacos com o intuito de funcionalidade e clareza do nosso layout.

Antes de nos propormos a decidir o estilo de grelha a utilizar para o nosso projeto, tempos de ter
outros parametros ja definidos, como o tamanho do papel, ou do suporte escolhido para a criacao
do nosso layout. Existem varios tipos de grids, sendo as mais usadas a grid de uma coluna, grid
de duas colunas ou mais colunas, grid modular ou grid hierarquico, como podemos observar na

fig.23:

MARKETING 101:
What are grids (design)?

(\)morketingsherpc

Figura 23 — Tipos de Grids

Estas grids sdo um principio de organizacao dos elementos e para a construcao desta, € preciso
estar bem definido o que sera incorporado na nossa composi¢do como imagens, texto ou formas
para decidir como construir a grid de modo a conferir resultados equilibrados. Esta molda
também o modo como os diferentes elementos se encontram interligados entre si, pelas suas
linhas orientadoras, criando uma harmonia visual que facilita a comunicacdo e cria uma
proximidade entre os elementos tornando o projeto atrativo. Para decidir o modo de como a nossa
composigdo vai resultar da melhor maneira temos de ter em atencio varios pardmetros basicos
para a construcao de uma grelha, como a largura e a altura das colunas, as proporcoes das
margens, tanto laterais, como a superior e a inferior, a distancia entre cada coluna, o nimero de
colunas e a disposicao destas. Posto isto para a criacdo do meu projeto comecei por usar uma grid
de uma s6 coluna, onde os elementos de texto, como o titulo do evento, subtitulo e as informacées
acerca do evento iriam estas alinhadas ao centro do meu projeto. E importante referir que a

margem inferior da grid deve de ser maior do que a margem superior para ndo incomodar o centro
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otico do espetador. Assim, esta ferramenta ajudou-me a perceber como iria ser a estrutura do meu

projeto, a delinear margens, as colunas e controlar assim a profundidade da pagina.

Apesar de poder ter aspetos negativos na clareza de informagao, a incorporaciao da imagem e do
texto em camadas conferem um efeito de multidimensionalidade com uma interacao implicita no
primeiro plano e no plano de fundo, permitindo assim que as mensagens visuais e verbais sejam
lidas simultaneamente. E para isto, a ideia de utilizar uma fotografia da fortaleza de Valenga
serviu para os espetadores perceberem que o evento iria acontecer maioritariamente na fortaleza
e na zona exterior da mesma. O desafio agora era descobrir a melhor maneira de inserir o titulo e
o subtitulo do evento de maneira a conferir relevancia e deste modo atrair o olhar e continuar

assim o fluxo ocular do leitor.

Para isto, comecei por escolher a tipografia que ia utilizar no meu projeto, o objetivo era conferir
grande peso visual ao titulo do evento e para isso precisava de escolher a tipografia ideal para
relaciona-la com o evento em questdo despertando assim o interesse do espetador. Tipografia,

trata da arte da producdo de um texto.

“Typography surrounds us: it adorns the buildings and the streets through which we pass, it is a
component part of the ever-expanding variety of media we consume - from magazines to television
and the internet - and we even increasingly sport it on our clothing in the form of branding and

symbolic messages” (Gavin Ambrose, Paul Harris, 2006).

E uma das 4reas de grande importancia e especial cuidado dentro do Design Gréfico, sendo um
elemento crucial na criacdo de um projeto visual com texto em foco. Esta, com os avancos
tecnolodgicos e com a escrita a ser feita digitalmente passou a ser um objeto de estudo. Com os
varios recursos que podemos usufruir em programas de processamento de texto, comec¢aram a
surgir os mais variadissimos de tipos de texto para dar variedade e flexibilidade a tipografia.
Existem bibliotecas de fontes tipograficas online o que trouxe consigo o desafio de encontrar a

fonte ideal para montar os nossos projetos.

“The typography that is a fundamental part of our lives today is the culmination of centuries of
development, as the letters that comprise the written word evolved and crystallized into the
alphabets that are in common usage. Technology has played a central role in this development,
affecting, and changing the way that the marks we recognize as characters are made and presented.
Through the development of the printing industry, technology gave birth to the concept of
typography, the many different presentations of the same character set.”, (Gavin Ambrose, Paul

Harris, 2006).

Os tipos desta enquadram-se em cinco categorias principais: serif type, sans serif type, scripts,
display e fontes de simbolos ou imagens. O primeiro tipo, serif type, trata de tipos de letra com
serifa, sdo as fontes que contém pequenos tracos e prolongamentos nas extremidades desta, como
é o caso da fonte do meu relatério “Georgia”. Esta tipografia é especialmente utilizada para textos
extensos conferindo maior conforto na leitura. Por outro lado, as sans serif, sao as familias de
fontes que nao contém esses prolongamentos, sendo mais retas, como é o caso da “Arial” ou da

fonte que utilizo no subtitulo do meu projeto. Este tipo é mais utilizado em textos curtos. O tipo
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Scripts, ou manuscrita, trata de um tipo de letra que imita a letra natural e sdo usadas para
projetos especificos como convites devido a sua elegancia, ja o Display é um tipo de letra de
exibi¢do, destinado ao uso em tamanhos grandes. As tipografias serif type e sans serif sdao

normalmente as mais utilizadas e muitas das vezes combinadas.

Serif Sans Serif

Sotipt DISPIAY

Figura 24 — Categorias de tipografia

Sdo dois tipos de letra compativeis para combater uma aparéncia comum de um tnico tipo de
letra, conferindo a capacidade de criar varios contrastes entre eles e aumentar o interesse do
publico. A compatibilidade entre estes tipos de letra oferece mais variedade aos projetos e facilita
na criagio de hierarquia e contraste, para que possam ser agrupados em tipos semelhantes de
informacbes num sistema visual e desse modo, guiar o leitor através do nosso projeto. Quando
pensamos em utilizar duas fontes temos de ter duas coisas em mente, harmonia e distincao,
optando por fontes que nao concorram muito entre si, criando assim, uma comunicac¢ao visual
equilibrada. Apesar de compativeis temos de ter cuidado, pois por vezes, o contraste pode ser
muito grande o que pode gerar conflito na velocidade e na precisdo da compreensao. Posto isto,
h4 varios pontos a ter em mente para obter clareza na forma das letras e de manter a enfase na
informacao apresentada. Quando falamos em tipografia, h4 dois termos que se sobressaem, “font”
e “typeface”. Quando falamos de typeface, estamos a falar do design completo, ao que chamamos
de familia da fonte, por outro lado, quando falamos de font, referimo-nos ao estilo desta dentro
da sua familia. Dentro de uma familia tipografica existe uma série de variagoes do tipo de letra na
qual o tipo original sofre alteracGes, mantendo as caracteristicas originais. Cada uma dessas
variagoes recebe um nome que descreve a sua diferenca face ao original. Por exemplo, quando
inclinamos a letra para a direita, da-se o nome de itdlico, ou quando os tracos da letra sao ficam
mais grossos, damos o nome de negrito, em inglés “bold”. Dentro dessas variagdes ainda existem
outras como o “extrabold” ou o “black”, se os tracos ficarem ainda mais grossos ou se por outro
lado ficarem mais finos, da-se o nome de “light” ou “thin”. Posto isto, conseguimos também criar
um design contrastante, mas coeso através das variacoes de um s6 estilo tipogréafico, pois, as letras

funcionam juntas por causa dos seus atributos de design semelhantes.
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Thin
Ultralight
Light
Regular
Medium
Bold
Ultrabold
Heavy

Figura 25 — Estilos da fonte

Os tipos de letra de alto contraste, normalmente do Bold para cima, costumam ser utilizadas para
titulos visto a largura do traco desta ser pesada para textos longos. Mas este contraste nao é so
medido pela dualidade de tracos grossos ou finos, envolve também o espaco em branco entre e
dentro dos caracteres. Por outro lado, um tipo de letra de baixo contraste, pode criar um ritmo

visual estavel de leitura, ajudando assim na legibilidade.

Para este projeto decidi utilizar duas familias de fontes distintas de modo a encontrar o equilibrio
certo. Para o titulo e informacoes como data e participantes, uma tipografia serifada e para o resto
das informacbes uma tipografia sem serifas. Depois de uma pesquisa tipografica decidi que
precisava de um estilo de letra nao muito formal, visto que o evento era um festival de tunas
académicas, mas que por outro lado concedesse um grande peso visual. Para manter uma coesao
no design do meu cartaz, como a fotografia de fundo era num tom mais escuro por ser de noite e
amarelado devido a iluminacao do local, decidi utilizar para a cor do meu titulo um tom de
amarelo para enquadrar esse titulo com a imagem destacando o resto da informagao a branco. As
tipografias escolhidas foram a “SergioTrendy-Regular” para o titulo e “Isidora Sans” (Fig.26) para
o resto da informacdo. Tentei jogar com a compatibilidade destes dois tipos de letra na

composi¢do do meu titulo e subtitulo, tanto no tipo de letra como na cor e tamanho.

Figura 26 — Fonte “Sergio Trendy” e “Isidora Sans”
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Na primeira ideia decidi experimentar como ficava a composicao alinhando tudo ao centro do
meu projeto seguindo um caminho légico iniciado pelo titulo, seguido do subtitulo, depois de um
espaco para o design respirar, vem as datas com o programa para cada dia separadas por uma
linha. No final do tltimo dia decidi também enquadrar uma linha para dividir a programacao dos
dias da restante informacao destinada a exposicao das tunas a concurso e convidados, seguidos
também de uma linha separando deste modo as entidades organizadoras deste evento. Na ideia
nimero 2 decidi organizar o meu layout de maneira diferente onde o titulo e o subtitulo
encontram-se agora alinhados a direita do cartaz e o resto da informacao a esquerda deste. Decidi
incorporar também uma borda delineando assim o meu cartaz. As minhas primeiras experiéncias

resultaram entao da seguinte maneira:

Féstival de tunas misfas.

.
27 de maio

Serenatas | 21h

Baluarte do socorro (Em frente a pousada)

27 de maio
Serenatas | 21h
Baluarte do socorro (Em frente a pousada)
28 de maio

28 de maio

Festival | 21h | Auditério da ESCE
<< ?
Entrada livre

Tunas a concurso

Festival | 21h
Auditério da ESCE
Entrada livre

Tunas a concurso

Convidados

Convidados

Organizagao

Figura 27 — Toca Tuna Fortaleza — Ideia Inicial

Outro problema encontrado na realizacdo deste projeto, foram as organizac¢oes convidadas nio
fornecerem as informacGes necessérias, com maior relevo para os logétipos, que nos dificultou a
conclusao deste projeto. Enquanto esperdvamos o envio dos logétipos, foi dedicado tempo a
encontrar novas solucoes para este cartaz de maneira a chamar mais a atencao do pablico. Depois
de uma anélise, e uma pesquisa de informacao, observamos que o projeto nao continha nenhum
simbolo referente a uma tuna académica e precisamos de algo que remetesse a esse espirito. Posto

isto, decidi adicionar elementos que direcionassem e esclarecessem o publico acerca do evento
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apresentado. Para isso utilizei uma técnica de colagem para trazer vida ao meu projeto com
elementos como uma guitarra portuguesa ou uma pandeireta. Para a criacdo destes novos
elementos procurei as imagens especificas num banco de fotografias gratis, “Unsplash©” e depois
utilizei o Adobe Photoshop para selecionar e cortar apenas a parte que me interessava da
fotografia. Esta é uma técnica de layout equivalente a uma tela divida em que duas imagens
aparecem simultaneamente, onde o cérebro procura conectar as imagens dando sentido ao seu
conjunto. Esta técnica confere um maior envolvimento com o texto ou com a imagem de fundo e
desafia o leitor a compreender a interpretagio visual e a fazer ligacGes entre os varios elementos

que determinam essa sobreposicao.
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Figura 28 — Toca-Tuna Fortaleza - Ideias alternativas

Para a primeira ideia procurei também por uma textura no banco de fotografias, ja na segunda
utilizei o fundo anteriormente selecionado. Todos os elementos escolhidos para a colagem foram
selecionados de modo a contruir um "puzzle” para o espetador resolver e desse modo conseguir
descodificar a mensagem. Esta experiéncia acabou por servir para o resultado final, mas estas
especificas estavam demasiado carregadas de informacao o que trazia um pouco de confusio e

desordem ao meu projeto. O design nao respirava e estava um pouco desequilibrado. O espago, é

10 https://unsplash.com/pt-br
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um elemento de um layout dinamico e é essencial para acentuar contraste fornecendo locais de
descanso dentro deste. E usado para separar os niveis de informacio e, destacar e apoiar uma
hierarquia de titulos, conferindo deste modo equilibro e ritmo ao design. Deste modo, foram
estudadas alternativas a pensar no que correu mal nas versdes anteriores. Nas primeiras
experiéncias, o espaco nao estava bem distribuido e a imagem de fundo trazia certas complica¢Ges
visto que tinha um elemento que se destacava do resto o que me condicionava toda a disposigao
no meu layout. J4 nestas tltimas versoes, o design estava muito condensado e carregado, o que
trazia confusio e falta de clareza. Portanto, para solucionar o meu problema tinha de redistribuir
o espaco do meu layout, alterar as relagdes de escala e escolher uma nova fotografia de fundo.
Todas estas experiéncias passaram pelo chefe do Gabinete de Comunicacdo, Imagem e Relacoes-
Publicas, as quais este dava a sua opiniao e sugestdo. Depois destas, foi-me pedido a colocagao
uma imagem especifica como fundo do nosso cartaz. Esta imagem tinha ainda um tom mais
escuro e a iluminacio ja ndo era em tons de amarelo, pelo que a cor do meu titulo teve de ser
alterada. A combinacio dos dois tipos de letra escolhidos manteve-se, apesar da troca de cor para
branco. Para dar um efeito de profundidade, coloquei uma sombra por detras desta combinacio
entre o titulo e o subtitulo, elevando assim este conjunto e ressaltando-o do resto da composicao.
Ainda com o problema com atrasos no envio de logotipos das tunas aderentes, passei a incluir em
vez do logo, o0 nome dessas tunas no layout em forma de texto. Decidi também mudar o tipo de
letra no titulo das informagoes como datas e tunas a concurso para a fonte “Isidora Sans” para
separar assim essas informacé6es do titulo do evento, fornecendo assim um maior contraste. A
fonte “Isidora Sans” foi a fonte dominante do meu projeto, sendo a fonte “SergioTrendy-Regular”
s6 utilizada no titulo do evento e deste modo, o titulo era ressaltado do resto da informacao. Em
termos de alinhamento dos meus elementos, o titulo, subtitulo, e datas com a programacao de
cada dia foram alinhadas a direita do meu documento, enquanto as tunas a esquerda. Decidi
também dar menor relevincia a organizagdo do evento visto que ndo era uma informagio
relevante que os espetadores estivessem a procura, enquadrando-as assim no final da minha
pagina. Da minha tltima experiéncia foi-me proposta a ideia de conseguir incorporar no layout
um elemento recortado de uma fotografia, uma pandeireta com 5 fitas, remetendo desse modo a
uma tuna académica. O meu objetivo com estas alteragbes era dar mais espago ao design para
respirar e desse modo reorganiza-lo, como de conseguir encontrar um maior contraste entre os
diferentes elementos criados. Para conseguir o contraste desejado foi ainda aplicada uma camada
depois da fotografia de fundo com opacidade e um degradé para ressaltar assim o meio da
fotografia, o seu elemento mais importante e escurecer as outras zonas para sobrepor o texto de

maneira a conferir maior legibilidade.
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Figura 29 — Propostas Finais “Toca Tuna Fortaleza”

A realizacao deste projeto foi importante para mim visto que foi a primeira vez que criei algo em

contexto profissional de um evento que realmente iria acontecer. Foi o meu primeiro contacto

com o ritmo de trabalho de um gabinete de design e ajudou-me a perceber como todas as questoes

abordadas em contexto académico sdo importantes para executarmos um projeto. Percebi

também que no mercado de trabalho existem complicacoes e que infelizmente muitas dessas nao

sdo controladas por nds acabando por se tornar inconvenientes e atrasar o nosso processo de

trabalho. O apoio dos colegas de gabinete foi essencial na resolucdo de certos assuntos

relacionados com o meu projeto e na descoberta de solugoes para os resolver. O balanco final foi

positivo visto que consegui colocar em préatica varias teorias estudadas durante o meu percurso

académico e estudar a linha de trabalhos da organizacao, como os mercados em que esta atua e o

publico que consegue envolver.
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3.4- Tarefa 2: Feira do emprego, Valenca.

Para o segundo projeto, como na altura ndo estavam eventos a decorrer, foi-me proposto a
elaboracao de um cartaz para a Feira de Emprego com data marcada de 9 a 11 de setembro. Este
evento estava direcionado para pessoas que estavam a procura de emprego, podendo encontrar
neste, uma solucgao para o seu problema. Ainda nao havia muita informacio que pudesse usar
visto que o evento ainda estava longe de acontecer, mas o chefe de gabinete pediu-me se poderia
tentar criar uma proposta visual para a realizacio deste. Como aconteceu na tarefa anterior,

foram-me dadas duas propostas de cartaz base para seguir:

FEIRA

DO EMPREGO \/AI_ENAO9 10 - 11 MARCO

—— VALENCA —— I R a

EE 09-10 -1 MARCO ImmEEN
DO EMPREGO

||
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Br T
b/ empreendedor E tmweend&dw

Figura 30 — Feira do emprego — Ideias base

As ideias eram diferentes, uma recorria a elementos de ilustracao que remetiam a procura de um
determinado elemento dentro de um grupo de “pessoas”. Ja a segunda utilizava uma fotografia
como ponto de entrada do cartaz. A proposta da primeira figura (Figura 11), apesar da ideia estar
bem conseguida e de facil percecao, foi rapidamente descartada pelo simples facto de o cartaz
precisar de espago para escrever o programa, e este nao o possuir. Posto isto, a ideia da direita da

figura 27 parecia uma ideia mais fidvel para ser seguida.

Depois da realizacdo de um briefing e de uma pesquisa acerca de referéncias e ideias passei a

utilizacao de uma técnica chamada de brainstorming. Erlhof (2007) descreve esta técnica como
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“a problem-solving technique by a group of people in any field and involves the spontaneous and
uncensored contribution of ideas from all members of the group”. Esta técnica € uma ferramenta
importante no que toca a tomada de decisoes, e consiste na estimulacido e no surgimento de
solucgdes eficiente e criativas. Normalmente esta técnica funciona melhor quando engloba um
grupo com um ntmero elevado de participantes trazendo assim perspetivas diferentes. No meu
caso, s6 consegui fazer o brainstorming com a colega de gabinete. Esta técnica combina uma
abordagem informal para encontrar a resolucao de problemas com um pensamento lateral. O
objetivo dela, é gerar o maior nimero de ideias por mais descabidas que sejam para
posteriormente sejam polidas em solugbes originais e criativas. E posto isto, € uma técnica que
funciona melhor em equipa. Esta confere vantagens na produtividade da equipa, promovendo a
interacdo e valorizagdo, o que acaba por estimular o trabalho em equipa e a melhoria da
comunicacdo interna. Despois desta surgiram vérias ideias para a elaboracido do nosso layout.
Eram necessarios elementos que dirigissem o ptblico a acreditar que naquele evento poderiam
encontrar algo, um lugar vazio a sua espera, um novo rumo para a sua vida. Como o layout iria
estar bastante carregado de texto, era importante clarificar a informacao conjugando bem os
diferentes elementos de modo que o leitor entendesse o significado da composi¢ao. O meu foco
estava em simplificar o resultado final trazendo um pouco de minimalismo para o meu projeto.
Comecei por criar um titulo que chamasse a atencao do leitor, mas que também o prendesse de
modo a este ler toda a informacao que pretendia passar. A partir deste, criar uma hierarquia visual
de maneira a exibir o resto das informacgGes e a controlar o olhar do espetador. Para motivar o
espetador a olhar e a ler o meu projeto decidi escolher uma cor forte que chamasse a atencao.
Existem teorias de psicologia das cores que servem de apoio para o designer entender como o
cérebro reage e entende as cores e como estas podem influenciar emocGes, sentimentos e desejos.
Cada detalhe do produto cria um impacto no consumidor de determinada forma e a cor pode
contribuir para estratégias eficazes de design. E importante entender o significado de cada uma e
como esta influéncia o comportamento humano para posteriormente utilizar esse significado a
nosso favor. Todas as cores transmitem emocGes, existem oito emocgoes primarias e cada emocao,
é representada por uma cor que influencia o comportamento humano, sendo elas: Raiva; Medo;
Tristeza; Nojo; Surpresa; Curiosidade; Aceitagdo; Alegria' . As cores quentes transmitem
entusiasmo e energia, as cores frias transmitem a sensacgio de tranquilidade e profissionalismo.
Em geral, todas as cores tém um significado préprio e a aptidao de despertar diferentes sensacoes
no cérebro humano. Na figura abaixo mostro um grafico que exemplifica um guia de emocoes das

cores:

11 https://www.institutocriap.com/blog/psicologia/psicologia-cores
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Figura 31 - Emocoes da cor

Para este projeto, como a cor era um fator dominante do meu layout, procedi a um estudo mais
aprofundado desta psicologia para tomar a melhor decisdo. Segundo a minha pesquisa existiam
trés cores que se enquadravam com o tema do meu projeto. O Azul, pois transmitia uma sensacao
de calma e tranquilidade, usada muita das vezes em ambientes corporativos devido a representar
profissionalismo, estabilidade e seguranca. O verde, que transmitia sensacao de sorte e equilibrio,
que era um dos objetivos desta feira, arranjar emprego para pessoas que procuravam essa sorte e
equilibro nas suas vidas. E por fim, o amarelo. Esta altima foi a cor escolhida por mim para
incorporar no layout pois esta cor transmite sensagdes de dinamismo, estimulo, felicidade e
conforto. E a cor que normalmente é associada ao otimismo e confianca e desperta alegria que era
exatamente o que este projeto tratava, fazer com que as pessoas se sentissem otimistas e

acreditassem que este evento poderia trazer um novo ruma as suas vidas.

Posto isto, comecei entdo a montar o meu layout, para a primeira ideia pensei em utilizar também
neste projeto uma fotografia como ponto de entrada do meu layout. Para isto, fui a biblioteca de
fotografias “Unsplash” e fiz o download de uma imagem que remetesse a um espirito corporativo

como mostra a figura 29:
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Figura 32 — Imagem selecionada do website Unsplash

Para incorporar a imagem no cartaz criei uma grid modelar, onde escolhi especificamente onde
iria colocar a imagem, seguida de um espaco para o titulo do evento e posteriormente um espago
para o texto acerca do programa da atividade. A imagem e o titulo do evento iriam estar dispostas
em duas barras horizontais e o texto em duas barras verticais. Despois da imagem, criei uma
composicao entre o titulo e a data do evento ligadas por uma linha. Para o texto do meu projeto
optei por utilizar s6 um tipo de letra, “Isidora Sans” (figura 23, esquerda) e jogar com as diferentes

variantes dentro desta familia tipografica conferindo assim um certo equilibrio ao meu projeto.

Para a composicdo entre o titulo do evento e da data utilizei a variante “SemiBold”, para “Feira
do”, uma variante na qual a fonte fica um pouco mais grossa do que a normal, seguido de
“emprego” em “Black”, a variante mais carregada desta fonte para trazer maior relevo a palavra
que era a base deste evento e “Light” para escrever “Valenga” ficando assim o elemento mais
discreto do meu titulo. Ja do lado das datas, decidi dar relevo aos dias em que o evento iria
acontecer em “Bold” e 0 més mais discreto em “Light”. Optei também por incorporar um elemento
de ilustragdo vetorial para remeter a procura, como ja tinha um elemento fotografico que
remetesse ao mundo corporativo, precisava agora de um outro que levasse o espetador a entender
que o evento estava a procura de algo. Para encontrarmos elementos de design como ilustracoes
vetoriais, mockups!2, entre outros, existem bibliotecas online para o download destas de forma
gratis. Posto isto, optei por selecionar uma ilustracao de uma lupa, sendo esta um elemento que
facilmente é relacionado a procura ou busca de algo. Como resultado deste primeiro teste para

um possivel futuro projeto desenvolveu-se a seguinte ideia:

12 Mockup é uma renderizacio de alta-fidelidade de um design ou produto que mostra como o resultado
final ficara e mostra o produto em acao.
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—09-1

SETEMBRO

Lorem Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vo-
lutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exercl tation ullamcorper
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis auter vel
eum iriure dolor in hendrerit In vulpu-
tate velit esse molestie consequat, vel
llum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vero eros et accumsan et fusto odio

Lorem Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vo-
lutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
Quis nostrud exerci tation ullarcorper
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat Duls autem vel
eum Iriure dolor in hendrerit in vulpu-
tate velit esse molestie consequat, vel
llum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vero eros et accumsan et lusto odio

Figuras 33 — Feira do Emprego — Ideia inicial para cartaz

O cartaz esta distribuido de maneira a ter espago para respirar e separar as varias informacées,
conferindo assim ritmo ao projeto para o leitor acompanhar a diregdo deste e absorver toda a
informacao. O espetador ser atraido pela fotografia, 1€ o titulo para perceber do que se trata o
evento, desperta a atencao e é conduzido para a data, se o tema do evento lhe despertar interesse,
continua a ler as informacgdes do programa. O texto tem o titulo de “Programa” tudo em
maitsculas, como o titulo do evento e o més, encontrando-se distribuido em duas colunas
verticais. O corpo de texto esti justificado, de modo que todas as linhas tenham o mesmo
comprimento conferindo um ar mais profissional e organizado. A variante tipografica dentro da
familia “Isidora Sans” é a “Thin”, sendo a variante mais fina utilizada na composicao do layout.
Devido a falta de informacao, para a apresentagdo da minha proposta utilizei uma ferramenta de
preenchimento de texto para mais tarde substituir pelas informacoes reais acerca da programacao

do evento.

Como a simplicidade era o que eu pretendia com este projeto, procedi a elaboragio de outra
proposta, mas desta vez usando diferentes elementos e uma diferente composicao. Para esta
segunda ideia decidi utilizar uma grid de uma s6 coluna e “montar” os diferentes elementos dentro
desta. Descartei a utilizagdo de um elemento fotografico como elemento dominante do meu
projeto, e substitui-o por um conjunto de formas simplificadas. O heading do meu projeto
manteve-se praticamente igual ao da proposta anterior, apenas com umas ligeiras alteracoes.
Como o elemento dominante do meu cartaz estava inserido de baixo do titulo, decidi nesta
proposta, apresentar a data e a palavra Valenca em cima do texto para nao atrapalhar e

sobrecarregar o design, conferindo assim espaco entre este titulo e o resto da composicao. Para o
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elemento dominante decidi entdo criar uma imagem com formas simplificadas obrigando assim
o espetador a decifrar a nossa mensagem. Este sente-se atraido e entra assim num jogo com a
nossa proposta visual o que desperta a sua atencao e atrai o espetador a ler o nosso produto. A
percecdo visual é um caso de estudo ja ha muito tempo, e ha um conjunto de teorias que aborda
esse tema. A mais importante é a Gestalt ou psicologia da forma, esta defende que para
compreender as partes, é preciso compreender o todo. O principio basico desta teoria é o conjunto
de elementos que juntos, formam um conceito, padrao ou uma composicao unificada que é maior
do que a soma das suas partes. Esta psicologia advém do termo “Gestaltung” que descreve uma
intervengdo num ambiente, transformando-o deliberadamente. Trata da modificagdo consciente
da estética visual, de modo a conferir a uma forma abstrata um significado. Posteriormente, este
termo foi adaptado para o inglés Gestalt devido as associagbes com o ramo da psicologia
denominado por teoria do Gestalt. Erlhof (2007), enuncia que esta psicologia diz estar
preocupada com a criacdo de uma ordem em “eventos psicologicamente percetiveis”. Diz ainda
que esta psicologia é baseada em teorias desenvolvidas pelo filésofo Christian von Ehrenfels em
1890, quando este questionava, “contrary to the popular atomist trend in psychology, whether
breaking up a phenomenon into individual parts would actually lead to scientific conclusions
concerning the test subject” (Erlhof, 2007). Ehrenfels documentou as qualidades da percec¢ao que
podem ser obtidas ap6s a observagao de um todo, designando-as como as “qualidades da Gestalt”.
Com o avanco do tempo, durante o século XX, a Escola de Berlim, desenvolveu ainda mais esta
teoria resultando numa série de hipoteses centrais como: O todo difere da soma das suas partes;
observar o todo difere da percegdo combinada das partes individuais; os elementos encontram-se
interligados pelo que influenciam a percegdo do todo; e pertencer ao todo, também muda as

caracteristicas individuais.

O mundo visual é complexo, e o cérebro humano desenvolveu métodos para lidar com toda a
informacdo recebida. Posto isto, decidi simplificar duas formas e junta-las para que esta
composicdo composta pelas duas, ganhasse um significado. Um estudo que trata da construcio
de signos e significados é a semiotica, e entendermos esta teoria pode trazer mais valias para nds
enquanto designers, devido ao facto de nos ajudar a compreender como o ser humano lida com
as representacoes a que sio expostos diariamente. E também usada para atribuir valor e sentido
aos estimulos visuais por nos trabalhados. Deste modo, como objetivo dos elementos escolhidos
para a minha composicao, procurei obrigar o leitor a fazer associacOes, atribuir valor e
compreender a informacdo. O primeiro elemento escolhido foi uma forma simplificada de uma
cadeira a preto e para segundo elemento um foco, onde no centro deste, estava disposta a cadeira.
Com esta composicao queria passar a informacao que estd um lugar, uma cadeira vazia em foco a

espera do leitor, e que este tem de o aproveitar.
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Esta composigdo iria estar dentro de um quadrado amarelo, a cor escolhida para este projeto,
delineando o espaco. Dentro deste, alinhada a direita, encontrava-se disposta a composicao das
duas formas e a esquerda um espaco destinado a programacao do evento. Fiz ainda uma
experiéncia com trés silhuetas humanas, onde o foco encontrava-se por cima de uma s, para dar

aideia de selecdo de pessoas.

VALENCA 09.-1 | | VALENCA 09-1

FEIRA DO FEIRA DO
EMPREGO EMPREGO

PROGRAMA

PROGRAMA Lorem Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibbh euismod tinci-
dunt ut lacreet dolore magna ali-
quam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo con-
sequat. Duis autem vel eumn iriure

Figura 34 — Feira do Emprego — Propostas alternativas

Esta tarefa também foi interessante visto que consegui aplicar técnicas que ainda tinha tido a
oportunidade de trabalhar em contexto profissional. Foi também uma boa experiéncia por ter

mais liberdade para explorar outras solugoes.
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3.5- Tarefa 3: Cinema as Quintas

Para esta tarefa, foi-me mais uma vez pedido a realizacao de um cartaz para a exposicao de um
evento. O nome do evento era “Cinema as Quintas” e trazia em julho, o cinema portugués ao ar
livre, todas as noites de quinta-feira, as 22:00h, no Jardim Municipal de Valenca. O evento era
promovido pela cimara Municipal de Valenca e trazia quatro filmes consagrados do cinema
portugués ao ar livre de Valenca. A primeira sessao, dia 7 de julho, com o filme “BEM BOM” de
Patricia Sequeira, de 2021. A segunda, dia 14 de julho, “TIRO E QUEDA”, de Ramoén de los Santos,
produzido entre 2019 e 2020. A terceira sessio, dia 21 de julho com “VARIACOES” de Jodo Maia,
realizado entre 2019 e 2020. E acabando com a tltima sessdo dia 28 de julho com “SOMRA”, de
Bruno Gascon, em 2021. Este evento procurava levar a populacao de Valenca a aproveitar as
noites quentes de quinta-feira em pleno verdo e a viver a experiéncia de assistir ao cinema
portugués ao ar livre, no meio do jardim. Destinado a todas as fachas etarias, mas onde os mais
antigos, poderiam reviver os tempos de sessoes de cinema itinerante ao ar livre que percorriam

no concelho. A assisténcia as sessoOes era gratuita e ilimitada.

Um principio de design que parece estar em falta na comunicagao visual da CMV é o valor de
unidade entre as varias propostas visuais, a organizagdo nao segue uma linha gréfica coerente,
logo, o espetador nao consegue associar diretamente as propostas visuais criadas a organizacio
em questdo. A unido esta nos detalhes de variados projetos, e para isso, decidi utilizar alguns
elementos que tinha utilizado nos trabalhos anteriores. A consisténcia em elementos de layout
como o estilo de titulos e legendas, o posicionamento do texto em relacdo a imagens, ajudam a
criar um layout harmonioso e seguir uma linha design. Estabelecer fontes e configuracoes de
edicdo de imagens ajudam a manter uma consisténcia da marca e a criar um ritmo visual. Para
isso, é importante haver também uma atitude fotografica e de configuracoes de estadio, criando
desse modo conjuntos de imagens e abordagens de edicdo consistentes. A maneira como
estruturamos o espaco, o alinhamento dos elementos dentro do layout e a selecio de uma palete
de cores entre imagens e texto gera um equilibrio entre os varios projetos. Com isto, o ptblico vai
comecar a encontrar e a assumir conex0es entre os diversos projetos desenvolvidos pela
organizacao, e essas semelhancas sinalizam uma organizag¢ao unificada e de confianca, e permite
ainda que o espetador identifique logo quais so os projetos desenvolvidos por esta. Assim, a
organizacgdo estabelece credibilidade e lembranca e pode criar desse modo, uma distin¢gdo no

mercado associando a sua marca a caracteristicas especificas.

Posto isto, para este projeto, decidi utilizar de novo uma fotografia de plano de fundo da minha
proposta visual. Como o evento estava localizado no Jardim Municipal decidi entdo utilizar uma
fotografia deste. Encontrar a fotografia ideal néo foi facil visto que nao havia muitas fotografias

disponiveis. Depois de uma primeira selecao, destaquei as seguintes:
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Figura 35 — Fotografias selecionadas — Jardim Municipal de Valenca

Selecionei entao uma fotografia e utilizei a ferramenta de corte para selecionar apenas a parte que
me interessava. Como esta tinha umas cores vivas, coloquei um plano com degradé em frente da
fotografia com opacidade para que esta ficasse mais escura conforme a direcdo do meu design e
conseguisse um maior contraste com os elementos que estava prestes a inserir no layout. Optei
pela utilizagdo uma grid de duas colunas, visto que eram quatro dias no total, distribui os cartazes
dos filmes dois a dois, dois na coluna da esquerda e dois na coluna da direita e deste modo ganhar
equilibrio no layout. Para o texto utilizei de novo a familia “Isidora Sans” para conferir entao o

valor de unidade falado em cima, utilizando “Black” para o titulo, “Semi Bold” para o local e hora,
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e ainda para as datas das sessoes, e “Regular” para apresentar o nome do filme e a data de
realizacdo. Este cartaz foi relativamente simples de ser criado visto que me foram dados todos os
elementos para a criacdo deste. Precisava agora de algo que remetesse o espetador ao cinema, e
para isso, como na proposta 2 da primeira tarefa realizada em estagio, decidi utilizar uma forma
ou simbolo. Este simbolo, colocado atras do titulo para deste modo conferir ainda mais relevo, o

simbolo escolhido foi uma fita cinematogréafica.
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Figura 36 — Cinema as Quintas — Cartaz oficial

3.5.1- Desenvolvimento digital e internet

Como mencionado em cima, o impacto da revolugio industrial trouxe a substituicao de uma mao
de obra anteriormente concebida pelo homem, pela maquina, o que confere uma interconexao
digital entre o homem e objetos ligados a internet, surgindo o conceito “internet das coisas”. Este
conceito aborda uma rede de objetos fisicos como carros ou prédios capazes de reunir e transmitir
informacao, possibilitando que objetos do cotidiano que tenham capacidade computacional e
comunicativa, se liguem a internet, comunicando instantaneamente. Nos dltimos anos, com a
evolucdo tecnoldgica, surgiram multiplos canais de comunicacdo que conferem um acesso

instantaneo a qualquer tipo de informacéo e posto isto, a area do digital ganhou destaque, o que
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obrigou a uma transicao dos suportes analogicos, como o papel, para os seus formatos digitais.
Estes “novos media” descrevem o aparecimento em grande forga dos multiplos canais de sistemas
de informacao. Este termo, diz respeito a Internet e redes sociais, trazendo consigo a necessidade
de adaptacao a transformacGes e evolucGes constantes. Os novos media, encontram-se
interconectados e permitem ao utilizador obter, trocar e armazenar informacao fornecida por
outros utilizadores em redor do mundo. Este sistema de comunicacao em rede é o chamado de

Internet.

Com o aparecimento da Internet, surgiram novos desafios para o designer. Com os suportes
anal6gicos a serem adaptados ao formato digital, surgiram entao novos canais de informacao
como redes sociais ou websites, o que fez com que o designer tivesse também ele de se adaptar a
esta nova realidade. Com esta necessidade de adaptacio, surgiram entao novas areas dentro do
design ligadas ao meio digital, como o0 Web Design. Que tratava de aplicar todos os conhecimentos
de design grafico e editorial, complementando-os com formacao especifica para o digital. Os
fundamentos sdo os mesmos, numa pagina web, temos de ter em conta todo o planeamento para
estruturar visualmente a informagao trabalhada. A internet é um espaco essencialmente visual, o
que trouxe a necessidade de um apelo visual forte e assim, atrair a atencao do utilizador. E na
nossa cultura atual, obtemos mais informagdo por meios visuais do que em qualquer outro
momento da histéria. O que torna o designer numa peca fundamental nesta comunicagdo onde
os computadores e smartphones que constantemente nos inundam com imagens, fazem mais do
que simplesmente transmitir informacoes, eles estruturam o nosso relacionamento com as
informacoes por meio de formatos graficos. Encontramo-nos entao numa era que otimiza o fluxo
de informacao, modificando assim a nossa forma de comunicar, pensar e agir e cabe ao designer,

a responsabilidade de controlar este fluxo.

3.5.2- Impacto

Com o desenvolvimento do digital, entramos na era da multimédia, como j& vimos, esta trouxe
consigo evolugdes tecnolodgicas e a entrada da internet e das redes sociais na nossa vida, com a
comunicacdo e a sociedade a sofrerem grandes alteracdoes. A sociedade tornou-se mais
participativa e colaborativa, com um mundo globalizado por causa do aparecimento da Internet
que se tornou num importante meio de comunicacdo, devido aos seus baixos custos e facilidade
de acesso. Estes meios digitais trouxeram uma mudanca nos habitos culturais e de comunicagio
da sociedade, onde o design passou a ter um papel importante na transmissao de mensagens e
informacao essencialmente visuais, pelo que néo ficou imune as inovacoes constantes dos novos

meios de comunicacao.

Com as inovacgoes digitais e os novos dispositivos, os utilizadores dos novos media digitais
tornaram-se mais exigentes, o que fez com que o design sentisse a necessidade de adaptacao para
cumprir essas expetativas e exigéncias. Este encontra-se num processo de transformacao digital

de modo a intervir sobre os novos media, e deste modo, a comunicacao visual passou a ser algo
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que soluciona um problema. Surge assim a necessidade de uma comunica¢ido mais centrada no
utilizador. O conceito por tras do UI (User interface) é a comunicagdo, uma conversa entre o
utilizador e um produto desenhado para satisfazer as necessidades do mesmo, comunicando de
forma profissional, percetivel e eficiente. Quando isso ndo acontece, o utilizador sente-se um
pouco perdido e precisa de experimentar, memorizar, e treinar para traduzir os elementos
componentes da interface para o entender, e posto isto, uma comunicacao efetiva é o que faz a
diferenca. Neste ponto de vista, a user interface design nao é uma arte visual subjetiva e estética,
mas sim uma comunicagio objetiva para explicar tarefas ao utilizador. Cada elemento numa
interface pode ser avaliado acerca do modo de como efetivamente comunica. Ao longo dos anos,
foram aparecendo varias vertentes do design no que diz respeito a dispositivos digitais e
comunicacao, entre eles, interface design, design de interagdo, web design, aplicacdoes moveis e
interfaces, entre outros. Este, passou a servir como um meio para estabelecer ligacdo com o
publico tornando contetidos visuais, universais, de facil percecdo para pessoas de diferentes
origens tradigdes culturais, tornando deste modo, o visual tdo importante como o verbal. Com os
utilizadores a tornarem-se mais ativos, foi necessaria uma reformulacdo na comunicagao,
centrada mais no utilizador, onde o dinamico e o instantaneo provoca uma interacio e desse modo
suscita interesse, o que exige um maior cuidado na apresentacio, linguagem e transmissao da
informacao. Esta informagdo precisava de ser mais objetiva e apelativa, de modo a alcancar o
maior publico possivel. O Design e o Marketing, apesar de distintos, completam-se, onde o design
cria os projetos de comunicacao visual, enquanto o Marketing poe em prética um conjunto de

estratégias para tornar a mensagem ou produto viavel, promovendo o produto ou a marca.

O design tem de ter em consideracdo mudancas sociais e transformacoes causadas pelo design, e
estudar a forma como a sociedade reage a este, compreendendo assim o impacto nas pessoas e de
que maneira podemos resolver o problema de transmissao da mensagem. Tornando-se assim
numa peca chave nas estratégias de comunicagdo nas empresas, modernizando os setores e
investindo em formas de comunicar e criar impacto no utilizador. Atualmente, é rara a empresa
que para se destacar, ndo proceda a estratégias de comunicacio digital, onde podemos definir essa
transformacao digital como um processo do qual as empresas tiram proveito para solucionar

problemas como diminuigao do alcance ou quedas no desempenho.

3.5.3- Presenca na Web

Como mencionado em cima, as empresas apostam cada vez mais em estratégias digitais para
solucionar problemas e manter uma forte presenca na internet é uma boa forma para estar em
constante comunicagdo com o puablico. Esta presenga traz inimeras vantagens que reforcam a
imagem da organizac¢do e aumenta a confianca dos clientes. No entanto, esta presenca deve de ser

controlada e ponderada.

Esta presenca trata-se de um percurso que levou a constru¢ao de uma credibilidade online a partir

da soma de personalidades, identidade e competéncias de uma organizacao, possibilitando um
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canal de contacto mais consistente. Envolve mais o utilizador, onde sao escutadas as suas
opinides, o que confere uma maior interacdo com a marca, enraizando nesta, uma voz digital.
Confere maior visibilidade e acessibilidade, com a globalizacdo da internet e os héabitos de
consumo e exigéncias da populacao a sofrer mudancas, esta procura por servi¢os mais praticos e
convenientes, onde a diferenca nos momentos de decisao pode estar ligada a presenca na web de
diferentes organizacoes. Ter presenca na web significa estar 24 horas por dia disponivel e receber
feedbacks imediatos, o que confere um monitoramento preciso que possibilita a oportunidade de
definir estratégias para aumentar a satisfacdo dos seus clientes e criar relacionamentos com
clientes em potencial. Esta presenca solidifica o posicionamento e a identidade de uma
organizacdo, atualmente, uma empresa que nio tenha presenca na web pode ser descartada na
hora da decisdo pelo consumidor. Existem vérias estratégias construir uma boa presenca online,
como oferecer um bom funcionamento mobile ou investir em antincios digitais, que funcionando
de uma maneira consistente e em varios formatos de media digital, tornam-se numa ferramenta
importante para o fortalecimento da marca. No entanto, como mencionado em cima, a
comunicacio tem de ser controlada, é necessario que esta seja ativa e constante delineando bem
as estratégias antes de entrar para este mundo digital. E preciso perceber o que o consumidor
precisa e procura, para decidir qual o melhor local para se estabelecer e cumprir os objetivos da
empresa, o que traz para o designer dificuldades e desafios. Tem também de ser ponderava, com
a globalizacdo e a facilidade de comunicar online, onde qualquer pessoa pode transmitir
mensagens, falsas ou nao, trouxe um descrédito de informacao. Posto isto, é importante manter
uma presenca sblida e constante se a empresa que ser bem-sucedida e atrair clientes em potencial,
atendendo sempre a inovagdes dos novos formatos de media e acompanhar as novas tecnologias

e tendéncias.

3.5.4- Novos Media

Os media tradicionais sdo os primeiros meios de comunica¢io de informagao que a sociedade
conheceu, como a imprensa escrita, televisao e radio, mas com o desenvolvimento das novas
tecnologias, estes foram obrigados a migrar para o ciberespago dando a criagdo dos Novos Media.
O conceito por detras dos Novos Media envolve os novos meios de comunicac¢ao enraizados no
quotidiano da sociedade devido a uma globalizacdo criada pela evolugao tecnoldgica e do estilo de
vida do ser humano. Com o desenvolvimento do digital, a criacdo da Internet, a rotina da
populacdo sofreu mudancas a uma velocidade que a supera a capacidade de captacio e
aprendizagem. Os meios tradicionais de comunicacao, com o aparecimento da Internet, tiveram
de se adaptar para conseguirem acompanhar toda a mudanca e inovacdo. E assim, surgiram estes
Novos Media, onde com a ajuda da Internet e do digital, conseguiram chegar a um maior niimero

de pessoas de maneira mais rapida e eficaz.

Posto isto, os jornais comecaram a apostar em inserir as suas informacoes via internet, canais de

televisdo criaram plataformas para marcarem presenca enquanto canal, fazendo assim uma
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distin¢do entre contetdo para a Internet e contetido para televisao, surgiram blogs, as radios
comecgaram também a criar conteddo exclusivo para a internet, entre muitos outros. Marcar
presenca na web tornou-se assim uma ferramenta importante para qualquer organizacio. Entre
essas caracteristicas destacam-se a acessibilidade, pois permite a descoberta de informacao sobre
qualquer tema através de motores de busca; o armazenamento, visto que é possivel armazenar
varios contetidos e desse modo, ndo perder as informacdes; a interatividade; o dinamismo; e a

capacidade multimédia, possibilitando a comunicagdo através de varios suportes.

Apbs a aprovacao desta proposta, era necessario adapta-la a mais formatos para publicitar o
evento. Uma organizacao precisa de criar uma consisténcia para manter o produto na mente dos
seus consumidores. Anunciar o evento regularmente confere confian¢a aos consumidores para
estes aderirem, visto que se deparam constantemente com o produto e este ganha um lugar na
mente do pablico. O consumidor é influenciado por uma resposta emocional ao produto e para
estimular essa, as organizacoes estabelecem atitudes por meio da publicidade, associando-a a um
estado de espirito, como vimos no projeto anterior quando falamos da psicologia da cor. Existem
varios publicos que o evento pretende atrair e desta forma, existem varios formatos de média para
colocar o nosso produto, alcancando assim esses diferentes publicos. Esta selecdo de média é
baseada no alcance dessa média, e posto isto, o briefing é importante para esclarecer e resolver
este problema, visto que nos fornece dados para percebermos quais os meios de média precisamos
de usar para chegar ao publico desejado. Posto isto, decidiu-se adaptar esta proposta visual a um

formato para divulgacao nas redes sociais e websites.

3.5.5- Redes Sociais

Com a segunda geracao do conceito de plataforma Web surgiram as redes sociais, que se tornaram
numa ferramenta imprescindivel no quotidiano da populac¢ao, pois permitem uma comunicacao
interativa e multidirecional. Estas redes, desempenham um papel significativo na comunicacao
das marcas, onde atualmente, uma marca que nao possui um perfil online tem uma ma
comunicacdo, o que € um desperdicio visto o baixo custo que esta dispoe. Estas permitem um
constante contacto com o puiblico, ligando-nos a um grande nimero de pessoas num curto espago
de tempo, promovendo assim a interacao clientes. Estas sao um veiculo de informacao preciso e
intuitivo com indmeras vantagens como a permissao da criacdo de grupos onde os utilizadores
partilham experiéncias; Incentivam e promovem conversages; Possuem ferramentas de
avaliacdo para a descoberta de gostos e interesses dos utilizadores de modo a garantir uma
comunicacio direcionada; Informacdo universal, através de tags e partilhas, podendo tornar-se
viral; Criagdo e partilha de opinifo através de contetidos ou comentarios; Comunicacao interativa

e multidirecional.

Estas trazem consigo novas oportunidades de negdbcio, permitindo uma aproximacao aos seus
publicos e criar uma relacao de confianca. Através de ferramentas disponibilizadas por estas,

podemos avaliar os interesses dos clientes e tornar a comunica¢io mais direcionada de modo a
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satisfazer as suas necessidades, permitindo a estes a participacio no processo criativo,
acrescentando valor a marca. Apesar de vantagens, também pode trazer desvantagens quando a
comunicacao nao € eficaz, com a liberalizacdo da publicagdo e comentério onde o cliente passou
de leitor a editor, podem surgir criticas, conferindo a marca, uma ma imagem. Estes novos
formatos de média permitem que o utilizador exponha as suas ideias e opinioes, e para isso nao
interferir e prejudicar a imagem da organizacio, sdo precisas estratégias para fazer a comunicacio

de maneira correta.

A rede social dominante para a divulgacao dos varios eventos realizados pela CMV é o Facebook!3.
Visto que a faixa etaria que normalmente estes eventos procuram atrair, sdo os adultos, o
Facebook é a rede social predominante entre eles. Os eventos sdo também anunciados em outras
redes, como o Instagram?4, mas sem o alcance que o Facebook certifica, de acordo com o nosso
briefing inicial acerca do mercado de atuacio. No Facebook sao intimeras as partilhas dos eventos
especificos, mas é importante pensar em estratégias de divulgacao para conseguir atuar nas outras
redes, alcancando assim um maior niimero de espetadores. Para ilustrar esta diferenca do alcance

destas duas redes sociais, segue exposta a publica¢io nas respetivas redes acerca desde evento:
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Figura 37 — Cinema as Quintas - Publica¢6es Facebook?s e Instagram'6

13 Facebook é uma rede social que se destacou apds ser fundada por Mark Zuckenrberg e os seus colegas de
Harvard destinada a ser utilizada apenas para alunos universitarios. Hoje é uma das maiores empresas de
tecnologia e sendo uma das redes sociais mais utilizadas a volta do mundo.

14 Instagram ¢é outra rede social, criada por Kevin Systrom e Mike Krieger. Esta rede social é uma de
partilha de fotografias e videos entre os utilizadores.
https://www.facebook.com/municipiodevalenca/posts/pfbido3BtJ6podWhHZpRHx1pXEJeeXsUjhL5F4
sbjXixXNVWxTCSjY4ph9zGVisM7hhNZdsl

16 https://www.instagram.com/p/CflhunrNBsQ/
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Posto isto, precisava de passar de um formato vertical para um formato horizontal. Foi-me pedido
redimensionar a minha proposta para as dimensdes: 935x526 mm; 1170X450 mm; 1995X650. A
primeira iria servir para capa do evento num grupo criado no Facebook, a segunda para foto de
capa do Facebook da CMV e a terceira para ser o heading do website da CMV. Estas fotos de capa
€ uma boa maneira para uma organizacdo como a CMV, que criar eventos, de os anunciar. O
utilizador, quando entra na pagina da organizagdo, neste caso do Facebook, depara-se logo com o
evento, e deste modo, torna-se uma ferramenta eficaz de informar o utilizador e de despertar o
seu interesse. Esta composicao deve de estar bem organizada, deve ter um corpo de texto breve e

contraste entre o texto e a foto, de modo a causar uma boa impresséao ao utilizador.

Para este formato horizontal utilizei os mesmos elementos, mas desta vez incorporados numa
grid horizontal de uma s6 coluna. As tGnicas diferencas entre elas é que a medida que o espacgo ia
ficando mais curto, tive de diminuir as imagens com os cartazes de cada sessio e incorporar a

legenda entre eles. As solucOes para os resultados ficaram desta forma:
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Figura 39 - Caso prético website da Camara Municipal de Valenga
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3.6- Tarefa 4: Risco de Incéndio

Este Verao foi extremamente preocupante devido as altas temperaturas e o més de julho foi um
més muito quente a atingir temperaturas recorde em muitas cidades europeias. Em Portugal, na
primeira quinzena do més, o valor médio da temperatura maxima, foi de 33,9 graus Celsius. Quase
metade da Europa sofreu com a falta de 4gua e a area ardida em Portugal em apenas sete meses
ja contava com 59.852 hectares de floresta??. Posto isto, com Portugal durante a primeira quinzena
do més de julho a sofrer risco extremo de incéndio, foi declarada situacdo de contingéncia, o que

tornou obrigatério alertar a populacio valenciana para seguir certos cuidados a manter.

Posto isto, como queriamos alertar para os perigos iminentes, a melhor cor para utilizar como
base na minha proposta visual era o vermelho. Esta cor remetia o espetador a um alerta e atraia
a sua atencdo para ver do que se tratava. Sendo esta uma cor quente, o espetador conseguia
perceber que se tratava acerca do calor e o perigo que este trazia para a populacdo. Recorri
também a utilizagdo do amarelo para o texto e alguns detalhes do projeto para remeter entao para
tons quentes e de perigo. Para ajudar com a percecdo do significado, precisamos de encontrar
uma forma para clarificar a informacido passada. A solucdo encontrada foi incorporar um
termoémetro, utensilio utilizado para media a temperatura em cima de chamas, demonstrando
assim uma elevada temperatura. Os simbolos legiveis, sdo aqueles que apresentam caracteristicas
de identificacdo corretas e a sua forma é reconhecida instantaneamente. E para isto, depois de
utilizada a composicao destas ilustragoes vetoriais, no titulo do nosso cartaz, que seria “ALERTA”,
decidimos enquadrar um simbolo, substituindo a letra “A” encontrada duas vezes na palavra. Para
este simbolo ndo podiamos fugir da forma triangular da letra “A” visto que estariamos a limitar a
sua legibilidade e a velocidade com que o leitor iria processar a informac¢do. Quando lemos,
estamos a processar um conjunto complexo de simbolos, sendo estes, compostos por letras,
ntmeros e sinais de pontuacgio associados a linguagem falada. Um complemento importante para
a nossa habilidade linguistica é a infinidade de simbolos que usamos diariamente, além do
alfabeto e nameros. A legibilidade depende do modo como arranjamos os simbolos, visto que
lemos quando reconhecemos a forma das palavras, nao apenas identificando as letras individuais
que compdem a palavra. Desta forma, decidi entdo utilizar a forma triangular da letra “A” para
inserir nesse espago um sinal de perigo. Um simbolo € algo, que ao longo do tempo e com um uso
comum acordado, passou a significar alguma coisa. Tudo o que o simbolo faz, é abreviar
informacao tornando-se um atalho visual que funciona de maneira eficaz. A estes simbolos, como
o que eu utilizei, da-se o0 nome de “pictograma®” que é um desenho simplificado de um objeto.
Deste modo, o sinal escolhido por mim para substituir as letras “A” € um sinal de que toda a gente
esta habituada a lidar e conhece o seu significado visto aparecer em intiimeras situagées. A forma
triangular deste sinal significa perigo, pode conter no seu interior outras formas pictdricas, cada

@) »

uma com o seu significado. A escolha do sinal de pontuacao “!” dentro da forma triangular remete

17 https://www.publico.pt/2022/08/01/infografia/2022-verao-escaldar-europa-712
18 Pictogramas sdo imagens visuais, geralmente em forma de simbolos graficos que transmitem
informacées aos espetadores
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o espetador a “outros perigos”, normalmente este sinal ortografico é utilizado para expressar
emocao e é utilizado no final de uma frase exclamativa. Ao longo do projeto foi surgindo a
obrigacdo de criar mais simbolos para esclarecer o espetador acerca das suas proibicoes. Para isto
de acordo com a nossa alfabetizagdo visual, o sinal que carrega este significado, é um sinal em
forma de circunferéncia, podendo conter no seu interior uma linha obliqua para proibigGes
especificas. Posto isto, e esclarecidas as informagoes que a minha proposta precisava de conter,
era necessario encontrar uns simbolos que fizessem o espetador entender que era proibido fazer
queimadas, utilizar fogo-de-artificio ou outros artefactos pirotécnicos, e realizar trabalhos com
magquinaria. Para isto, recorri a utilizacao do sinal referido anteriormente e para cada umas destas
proibigdes, recorri de novo a imagens pictoricas, simplificando assim os desenhos e clarificando
a informacao. No corpo de texto, recorri a utilizagdo de caixas de texto com fundo amarelo para
dar relevancia a alguns aspetos mais importantes da informacao, como o periodo que esteva
previsto o risco elevado de incéndio e os contactos tanto do 112 como dos bombeiros voluntérios
de Valenca. O texto aparecia todo em preto exceto a legendas das proibi¢oes, com a fonte utilizada
a ser de novo a “Isidora Sans” utilizando as suas diferentes variacées de tamanho para conferir

equilibrio ao projeto e relevancia a certas informacoes.

Depois desta proposta visual estar resolvida, foi ainda pedido para criar outra pagina para ser
mais informativa, com mais conteido de texto. Para esta segunda proposta, foi utilizada a a
mesma grid, retirando todos os elementos a excecido do titulo e da data, incorporando entao o
texto. Desta vez optei por colocar o texto em branco, na proposta anterior s6 tinha usado para dar
cor as imagens encontradas atrds do sinal de proibicdo. O texto contava com um primeiro
paragrafo a “Bold” para dar relevancia e o resto do texto com “Regular”. O corpo de texto

« o«

encontrava-se justificado e no final utilizei o hifen “-, para criar uma lista de proibi¢oes. Como

propostas finais, surgiram as seguintes solucoes:

ALERTA

ATE AS 23:59H DE DIA 17 DEJULHO

Foi Prorrogada a situagdo de contingéncia, devido ao risco de
incéndio rural, até as 23h59m de 17 de julho de 2022.

ATE AS 23:59H DE DIA 17 DEJULHO

© Gaverno declarou, na passada segunda-feira, situagdo de contingéncla
entre dejulho de 2022.

Todavia, con:
mente grave
tempera = de mant 5 pre, as

que foram adotadas para dar resposta ao elevado i &ndio rural,
fol minada, nhd, a prorrogagao, 23h59m de 17 de julho
da declarago da situagao de contingéncia para todo o territéric

N N N

N\ N

251809 000

independentemente da sua forma de combustao, bem como a suspens:
das autorizagdes que tenham sido emitidas.

Figura 40 — Situa¢do de Contingéncia — Propostas finais
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3.7- Tarefa 5: Vamos poupar agua?

Enquanto Portugal continuava a passar por um periodo de seca intensa devido as altas
temperaturas, a Cimara Municipal de Valenca continuava a lancar campanhas de sensibilizacao
para alertar a populacio que eram precisos cuidados para manter a estabilidade no pais. Deste
modo, foi-me proposta a criagdo de uma campanha para sensibilizar a um menor consumo de
agua por parte da populacdo valenciana. Para este projeto ndo me foram dadas referéncias,
precisava de ir procurar informacoes acerca de modos de controlar o desperdicio de 4gua. Posto
isto, passei a uma coleta de informac0es pertinentes acerca de estratégias e dicas de poupanca de

4gua no dia a dia da populacdo e os cuidados a ter em casa.

Para o titulo do nosso projeto decidimos colocar uma questio e deste modo criar interacio e
despertar o interesse do espetador. A questio era simples e direta “Vamos poupar dgua?”. Como
apoio a este titulo, foi decidido utilizar também uma firmacao importante “Usa s6 o que precisas”
e deste modo, fazer com que o espetador comecasse a entender o significado da nossa mensagem.
De acordo com a minha pesquisa, 9% do desperdicio de 4gua é para consumo doméstico e hi
habitos que podem combater esse desperdicio®. Decidi optar por colocar os habitos mais simples
para deste modo encorajar o espetador a comecar. Dividi as informac6es em quatro pontos, o
primeiro relativo ao desperdicio de agua na sanita, continuando na cozinha, duche e torneiras em
geral. Depois de recolhida e organizada a informacdo, comecei a estruturar o meu layout.
Organizei este numa grid de cinco colunas horizontais, utilizei a primeira para inserir o texto e o
logotipo da organizacao, no topo da pagina com um pouco mais de espaco, seguida de uma lista
dividida nos quatro t6picos descritos em cima. Para esses quatro topicos criei mais quatro colunas
horizontais, dividias de modo a caber uma imagem que representasse o topico e o corpo de texto.
Para este projeto, como estava relacionado com a 4gua, foi selecionada uma palete de cores em
tons de azul para a composi¢ao do layout. A tipografia utilizada foi de novo a “Isidora Sans”, com
apoio das suas diferentes variagoes, conferindo entdo a unidade de design da organizagio
mencionada em cima. Para os simbolos de cada topico recorri a ilustracoes vetoriais simples para
ilustrar o texto, existem varios websites que permitem o download de estas ilustragoes e de varios
recursos graficos de forma gratuita para a composi¢ido dos nossos projetos. Para este trabalho,
contei com a ajuda do website “FreePik20” para fazer o download destas ilustrages. O projeto
mantinha uma diregdo para o espetador seguir. Decidi separar o titulo do evento do resto das
informactes com a criacdo de formas que representam ondas e assim equilibrar o projeto e
conferir relevo ao titulo, criando um espac¢o na composi¢io destacando os restantes elementos.

Como proposta inicial do meu projeto criou-se a seguinte composigao:

19 https://www.cgd.pt/Site/Saldo-Positivo/Sustentabilidade/Pages/poupar-agua.aspx
20 https://br.freepik.com/
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VAMOS
POUPAR

AGUA?

Usa s6 0 que precisas

Nao use a sanita como caixote do lixo

Na cozinha

Figura 41 — Vamos poupar Agua — Proposta Final

Apesar desta estar bem resolvida, ndo trazia o dinamismo esperado o que poderia fazer com que
o leitor nao tivesse interesse em ler as informagoes fornecidas. A proposta apresentava ainda
tragos muito formais e como esta publicagdo pretendia alcancar todas as faixas etarias, desde
criangas até pessoas da terceira idade, era necessaria uma alternativa que despertasse a atencao
e o interesse de todos. Para isto, tinha de pensar numa forma que prendesse a atenc¢ao do leitor e
o fizesse ler todas as informacoes. A solucao arranjada para conferir este dinamismo e uma maior
interagdo com o publico foi criar um caminho que atravessasse varias etapas até chegar ao final.
Nesta solucao tive em atencao o publico mais jovem e tentei encontrar forma que este absorvesse
o total de informacdo. Deste modo, descartei as ilustracbes vetoriais incorporadas na ideia
anterior e substitui-as por outras com um design e uma linha mais infantil. O desafio nesta
proposta estava em encontra o devido posicionamento para os meus elementos de modo a conferir
equilibrio, espaco, direcdo e ritmo. Decidi incorporar um elemento que estivesse ligado aos
restantes elementos de modo a dar direcao ao projeto, como um caminho a seguir, para facilitar
a percecao da minha proposta. Como havia muita informacao escrita para incorporar no meu
layout, decidi desta vez criar uma proposta na horizontal, o que me deu a possibilidade de explorar
novas formas de compor a minha composicao. De modo a descobrir o espaco ideal para todos os

elementos experimentei varias grids diferentes acabando por optar por uma de trés colunas
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verticais, separando assim os diferentes conjuntos de elementos. O titulo manteve-se o0 mesmo,
ja o subtitulo que na proposta anterior era “Usa s6 o que precisas” passou a ser “Todas as gotas
sao importantes!”, decidi utilizar uma exclamacao de modo a o consumidor perceber que de gota
a gota podemos desperdicar muita agua. Para ajudar o espetador a seguir um caminho, apesar de
16gico, devido a linha que criei para determinar esse caminho, decidi enumerar as vérias fases.
Utilizei varios detalhes ao longo da composicdo que remetesses o espetador ao elemento da agua,
como gotas, que se encontravam por detras do titulo e atras da numeragao das varias etapas e um
fundo com um padréo de bolhas como as que aparecessem quando estamos debaixo da agua.
Incorporei ainda mais elementos de ilustracao vetorial com pequenas mensagens para trazer mais

contetido ao projeto. A proposta final para esta tarefa ficou finalizada da seguinte maneira:

Figura 42 — Vamos poupar Agua? — Proposta alternativa

3.7.1- O papel do designer
Com os avangos tecnolégicos e um mundo globalizado numa cultura de massas, os designers tem

mais poder do que imaginam, pois, a sua criatividade alimenta as ferramentas mais eficientes da

histéria da humanidade. Deste modo, a posicao do design enquanto hipétese de moldador do
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mundo tem levantando varias questdoes a pensadores, com Vilém Flusser em destaque,

considerando o design e a comunicacgao, fend6menos culturais de constru¢do humana do mundo.

Nesta cultura, a maior ameaca pode ser o consumo de mais do que o necessario, onde a sociedade
se encontra constantemente inundada de informac6es visuais persuasivas destinadas a convencer
os consumidores que precisam de mais coisas do que realmente precisam, estamos a encaminhar
para uma situacao insustentavel. Mas, o0 mesmo design que alimenta esta cultura de massas,
também tem o poder de consertar o mundo servindo assim de referéncia para outros
profissionais, com a propagacao das nossas ideias e visoes. Uma pesquisa inteligente pode ser um
estimulo para a mudanca, onde a pesquisa de mercado é uma reunido e avaliacio de dados acerca
das preferéncias dos clientes. Com essas preferéncias podemos geras novas percegoes acerca das
atitudes, comportamentos e consciéncia dos clientes gerando oportunidades de crescimento.
Apesar da ubiquidade do design no quotidiano, as implicacoes deste ndo tem sido consideradas
na formacao do mundo contemporaneo, onde muitas das vezes é considerada como uma atividade
inofensiva. Posto isto, cabe ao pensamento do designer a construcao de aspetos fundamentais
tornando o design num meio fundamental para a legibilidade do mundo contemporineo através

da comunicacio, imagem, técnica e desmaterializacao dos suportes técnicos.

3.8- Avaliacao de resultados

Ao longo do decorrer do meu estagio fiz varias propostas visuais para eventos, sinalizacao e
formulérios. Decidi por incorporar e explicar s6 os anteriores visto que tinham vérias questoes
tedricas a ter em conta. No resto dos projetos desenvolvidos as técnicas e teorias aplicadas foram
as mesmas que nas tarefas enunciadas em cima pelo que nao valia a pena voltar a explicar. Os
quatro primeiros projetos exibidos na figura X tratam de divulgacio de eventos, sendo eles a Feira
do Livro em Valenca, Sardinhada, arrematacao e porco no espeto todos na freguesia de Gandra,

exibidos por esta ordem:

- EM FESTEJAR

‘ SARDINHADA " GANDRA
I IH ANDR " _Arrematagao
Sr@ .L/—'\ ‘

| \ \
\?(: BE ;
/ ~ ~ 31 DE JULHO

gé‘ 23 DE JULHO il A PARTIR DAS 17H30
N A PARTIR DAS I8H30 - Servigo de bar
' SARDINHA » BIFANAS » BROA CASEIRA

CALDO VERDY

0L0 DO TACHO

Figura 43 — Trabalhos realizados em estigio — (Feira do livro, sardinhada, arrematagio e porco no espeto)

81



No meio esta a criacdo de um banner para anunciar a data das festas do concelho da cidade de
Valenca, seguido de uns cartes de sinalizagdo para os clientes que querem utilizar o cacifo do
terminal rodoviario da cidade. No fim, o primeiro projeto trata de um recibo para o albergue de

turistas, seguido de uma sinalética interior da CMV.

TERMINAL TERMINAL. TERMINAL
RODOVIARIO RODOVIARIC RODOVIARIC
VALENGA VALENGA VALENGA

FESTASpo M L g [ 3
CONCELHO | &

EM HOP VALENGA VALENGA

VA L E N A $ ' ) TERMIN. TERMINAL. TERMINAL
(4] 4 »” RODOVIARIO RODOVIARIO
D & VALENGA
) F 3 oy l

11—15 AGOSTO

Figura 44 — Trabalhos realizados em estagio (banner Festas de Valenca, sinaliza¢ao rodoviaria)

No fim, o primeiro projeto trata de um recibo para o albergue de turistas, seguido de uma

sinalética interior da CMV.

RECIBO
M

Datac __J__J/__ Cédigodeantada
MNome: NIF:
Morada: CPostal

ats Descrigio Prago Total

sg‘}ﬂ we're
CLOSED

Porfavor
Aguarde aqui. gleg;agio para
PRI Ml Closed for

Wait here. & [JITIYX

Figura 45 — Trabalhos realizados em estagio (Albergue, sinalética interior)

Todos estes projetos ajudaram-me a crescer enquanto profissional e perceber de que modo as
teorias de design ajudam os designers a resolver problemas na composic¢ao dos seus layouts. Os
trabalhos desenvolvidos em estagio ndo terminam por aqui, no préximo ponto deste capitulo vou
expor e explicar o processo de trabalho aliado as questoes teoricas para a resolucdo de projetos

em animacao 2D ou motion graphics.

82



4- Motion Graphics

Se levarmos o nome a letra, “Motion Graphics” significa graficos em movimento. Esta é uma
técnica que mistura véarios principios de design, como fotos, formas, imagens, ilustracGes,
animacao e video, o que confere um grande impacto visual. Esta é uma tendéncia que esta cada
mais em maior crescimento e cada vez mais presente na vida de cada um, em 2022, estima-se que
o consumo de video alcance 82% do consumo de internet2!. Isto, porque ser uma técnica de
abordagem interativa, conferindo ao consumidor a oportunidade de deixar de estar limitado ao
tempo linear, saltando assim entre capitulos, vendo a historia de diferentes perspetivas e entrar

em contetdo mais detalhado.

Motion Graphics é uma forma de arte visual que combina elementos graficos, animacao e design
para criar contetiddo em movimento. E uma técnica que envolve a manipulaciio e a animacéo de
elementos graficos, como texto, imagens, ilustragoes e icones, para comunicar uma mensagem de
maneira dindmica e atraente. Sao amplamente utilizados em diversas 4reas, como a publicidade,
producao de videos, filmes, televisdo, web design, entre outros. Eles podem adicionar um
elemento visualmente impactante e cativante a qualquer projeto, tornando a informacao mais
facil de ser compreendida e retida peco publico. A criacdo de motion graphics envolve o uso de
softwares de design e animacao, como Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, Cinema 4D entre
outros, para criar movimento, transicoes, efeitos visuais e sincronizacdo de Aaudio. Esses
elementos sdo entao combinados para contar uma histéria, transmitir uma mensagem ou fornecer
informacoes de forma envolvente e visualmente agradavel. Estes podem variar desde animacoes
simples, como logotipos em movimento e transicoes, até projetos mais complexos, como videos
explicativos, aberturas de filmes, infograficos animados, entre outros. £ uma boa ferramenta
audiovisual, visto que atrai o interesse e convida o piblico para uma experiéncia cativante,
objetiva e relevante. S6 nos anos 50, € que o termo comeca a ser falado, Saul Bass, cineasta e
designer grafico comeca a ganhar protagonismo depois do seu primeiro sucesso, um cartaz para
“Carmen Jones”, um filme de 1954 realizado e produzido por Otto Preminger. Os cineastes
ficaram impressionados com o trabalho de Bass que convidaram o mesmo para criar os créditos
iniciais do filme, com este a revolucionar por completo o papel dos créditos nos filmes. Este queria
dar vida a esses créditos, e comegou a dar movimento as palavras que apareciam, a incorpora-las
nas imagens, formas andavam pelo ecra até que se juntavam e criavam uma imagem, o que antes

era mondtono e sem importéncia, agora passou a ser uma experiéncia cinematografica.

Esta revolucdo permitiu a designers a possibilidade de olharem para formas e textos como
“elementos animaveis”. Esta técnica ganhou grande relevancia pois permite explicar ao puiblico,
de uma forma clara e simples todo o tipo de conteddos. Com um perfil dindmico, normalmente

curto, sao ferramentas visuais utilizadas para transmitir informacoes de contetido simples e de

21 https://rockcontent.com/br/blog/estatisticas-do-youtube/
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rapida leitura, agregando valor a marca, gerando credibilidade e atraindo o ptblico, o que amplia

o alcance da comunicagdo da empresa.

4.1- Tarefa 6: Animacao cartaz “Sons do Caminho”.

Atualmente, as cidades apresentam-se revestidas de imagens, desde as sinalizacbes de transito,
os letreiros de estabelecimentos comerciais e servicos, entre outras, o que pode conferir um
cendrio saturado. A publicidade exterior, através do seus formatos e suportes, encontra-se como
um meio de comunicacdo privilegiado, visto estar inscrito num processo de estetizacao da
paisagem urbana. Trata-se de um cenario em constante muta¢io, quer devido as préprias
caracteristicas da natureza publicitaria, quer por meio de adaptacio dos sues suportes fisicos.
Posto isto, a publicidade exterior sofreu inovacoes técnicas, o que confere atualmente, uma grande
diversidade de suportes e formatos. Com estas evolugbes surgiram os painéis eletronicos
presentes em muitas cidades do pais. Estes aparecem em meios urbanos por razoes evidentes, é
nestes que se encontra uma maior concentragao demografica com uma extensa rede viaria e maior

diversidade de transportes, o que condiciona a localizacdo estratégica de determinados suportes.

Neste ponto do dltimo capitulo do meu relatorio vou expor e explicar as praticas utilizadas para a
criacao de animacoes para determinados cartazes de eventos apresentadas num painel eletrénico.
As diferentes animacGes vao passar num ecra localizado na Avenida Miguel Dantas, zona centro
da cidade. Estes painéis exteriores, além de contribuir para a estetizacdo das cidades e
transformacao da paisagem urbana, substituem o que é tradicionalmente entendido como suporte
publicitario exterior por uma constante e renovada alternativa de suporte. Vivemos na era digital,
onde os painéis publicitarios estaticos estdo a tronar-se cada vez menos eficazes, e onde o video,
contetidos multimédia e interativos tornam-se norma para impulsionar o nosso negéocio. Estes
painéis sdo uma forma de publicidade exterior e um meio de comunicacao versatil, o que o torna
num dos meios mais fortemente utilizados devido a conseguir uma publicidade rentavel e de alto
impacto. As mensagens sao transmitidas de forma objetiva, mas com um caracter inovador, o que
atrai e retém a atenc@o do espetador. A CMV utilizava outdoors espalhados pela cidade para
publicitar os diversos eventos que ocorriam semanalmente, mas estes por vezes passavam por
despercebidos, pelo que a organizacao achou por bem inovar. Posto isto, de acordo com as
inovagdes da publicidade no exterior, a CMV foi obrigada a adaptar-se, pelo que sentiu a
necessidade de dar uma nova vida aos seus projetos estaticos conferindo-lhes movimento. Para
isto, o meio de suporte utilizado, o painel eletrénico localizado no centro da cidade foi a alternativa
escolhida. Este painel encontra-se localizado num cruzamento onde ha muito congestionamento
de transito, logo, os cidaddos sdo obrigados a esperar algum tempo nos seméaforos. Nesse tempo
de espera, normalmente os cidadaos sao levados a dirigir o olhar para o painel que os entretém
durante a espera, o que torna este, um formato a ter em atencdo para chamar a atencido do

espetador para os eventos, servigos ou produtos que a CMV ou outras organizacoes promovem.
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& 41Av. Miguel Dantas Valenga, Viana do Castelo

Figura 46 — Painel Eletronico (de fundo branco no centro da imagem), Avenida Miguel Dantas, Valenca

Quando grande parte da informac¢ao com que lidamos diariamente é incorporada no meio digital,
o contetido deve aproveitar as vantagens disponiveis, e uma das vantagens € a possibilidade do
uso da animacao. Esta animacdo confere a dimensao de tempo, e ainda uma sensacdo de
progresso e dinamismo. Num mundo saturado de informacao, como mencionado em cima, é mais
provavel que uma forma diferenciada de comunicar se destaque das formas convencionais e a
animacao parece ser um meio ao qual de recorre com mais intensidade na evolucao de estratégias
de comunicacao. O cartaz animado é diferente do tradicional pelo ecra e pela técnica, animacao,
estando relacionados entre si, pois o ecra quer movimento. O ecrd é entdo o elemento mais
evidente de diferenciacio e os principais beneficios da sua utilizacio sao a facilidade de alteracio
e edicao do contetido, a reducdo de desperdicio de papel e a capacidade de apresentar contetidos

dinamicos e interativos.

As suas principais caracteristicas em comparacdo a outros formatos, sdo a luminosidade, o
movimento, a montagem e o realismo. Em comparacgio a impressao, a luminosidade que este
suporte confere provocado pela intensidade da luz, tem a capacidade de transformar objetos em
elementos apelativos visto que a imagem é mais intensa e contrastante. Em “What Screens Want”,
Frank Chimero (2013), explora o significado de desenhar para o ecra, onde conclui que “o ecra
quer movimento”. O autor explica ainda que a identidade do ecra é o movimento e que este
suporta a capacidade de alteracdo constante, que tem como func¢ido guiar o utilizador. Os
principios necessarios para controlar o movimento das varias formas de modo a comunicar uma
mensagem eficazmente baseia-se na manipulacio dos elementos graficos que se movem no ecra

e como, de que forma o fazem, amplitude e velocidade. Os elementos deixaram de ser estaticos e
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limitados no espaco, passaram a adquirir dimensées espaciais e temporais, sendo as espaciais
relacionadas com a composigdo, como posi¢io e tamanho, e as temporais com a mediacao do
tempo, afetando a velocidade e 0 modo com que os elementos se movimentam no ecra. Para obter
esta ilusao de movimento, traduzimos o tempo em frames por segundo e a forma como animamos
pode suscitar novas formas de visualizacao e leitura. No cartaz animado, a animacao é um eficaz
meio de comunicacio, acrescentado valor ao cartaz, visto que reforca a ideia deste sem prejuizo
nas caracteristicas originais conferindo movimento a pequenos detalhes, sublinhando o seu
significado e atraindo assim a atencao do espetador. A forma mais simples de animacao é o road
runner que é quando um elemento grafico se move pelo ecra alterando assim a sua posicao,
porém, existem mais formas de produzir movimento, como a rotacio, a alteragdo do dngulo do
objeto, através da escala, alteracdo da forma ou cor, utilizacdo de miltiplas layers criando
profundidade e alteracdo na transparéncia. O equilibrio entre o movimento e a pausa, a relacio
entre o texto e imagem; a qualidade e legibilidade; animacdo curta, direta e simples; a
manipulagio da escala; amplificar a mensagem; contar uma historia; sobreposigao; criar empatia
com o observador, sao alguns principios de design aplicados a um cartaz animado. O conceito por
detras deste € igual ao conceito do cartaz “tradicional”, onde a animagao tem de ser um elemento
que confere harmonia ao conjunto, estabelecendo uma hierarquia de informacgao e tornar o cartaz
eficaz e apelativo. Posto isto, o desenvolvimento dos motion graphics deveu-se ao nosso
fascinio pelo movimento, visto que somos atraidos por tudo o que se movimenta, tornando-se
assim num ponto importante em design de comunicacio, visto que graficos animados podem

explicar melhor a mensagem, chamando assim a atengéo.

Para o primeiro projeto de animacao dos cartazes estaticos, foi-me proposta a realizacao de uma
animacao para um cartaz ja criado de um evento musical. O evento tinha o nome de “SONS DO
CAMINHO?” e tratava de trés espetaculos musicais gratuitos nas freguesias atravessadas pelo
Caminho Portugués de Santiago. Este pretendia levar concertos de elevada qualidade artistica as
freguesias, numa politica de descentralizacao cultural pelo concelho. Os espetaculos eram
dinamizados pelos conceituados Miguel Leite e Anténio Vitorino d’Almeida e estavam marcados

para dias 21 de maio e, 4 e 18 de junho.
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SONS DO
CAMINHO
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IGREJA CERDAL | 21H30
EDRO EMANUEL PEREIRA

CONCERTOS NAS FREGUESIAS

MIGUEL LEITE E ANTONIO VICTORINO D’ ALMEIDA
+ GONVIDADOS

&[]

NORTE2020 #5520 EHET (8 cnaomme

Figura 47 — Sons do Caminho — Cartaz oficial

Para a realizacdo deste projeto foi-me proposta uma animacdo de 20 segundos, trazendo
movimento e uma ordem cronolégica aos varios elementos da composicao visual. As dimensoes
do ecra sio 1536 x 1152 px pelo que precisava de adaptar esta proposta visual a um formato
horizontal. Para isto, tentei manter a ordem que os elementos dispunham para nao alterar muito

a disposicao deste cartaz de modo a nao confundir o espetador e este reconhecesse o evento. Posto
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isto, foi-me fornecido o ficheiro que continha esta proposta visual para eu a alterar e adaptar ao

SONS DO
CAMINHO

21 Ml\lﬂ

IGREJA CEPDAL I 21H30

formato do painel publicitario exposta da fig.48:

04 JUNHO

IGREJA CRISTEI O COVO 1 21H30

|

|
concentos nas Frecuesuis~ 18 JUNHO

MIGUEL LEITE E ANTONIO VICTORINO D"ALEIDA ot alish Shddestb el

+ CONVIDADOS . C ARTUF

NORTE2020 : (@)

Figura 48 — Sons do Caminho — Composigao para Final da Animacao

O objetivo deste projeto era conferir movimento cartaz, organizando o tempo em que cada
informacao aparecia e deste modo guiar o espetador ao longo da animacdo. Os movimentos
precisavam de ser naturais para nao confundir e como este projeto era para ser observando a
grandes distancias, a clareza na informacao precisava de estar bem delineada e contrastante do
resto da composicdo. Para isto, decidi dividir a composicao a meio, enquadrar as informacoes
textuais no lado direito do projeto e a imagem do lado esquerdo, criando assim equilibrio entre
os diversos elementos e conseguir o contraste desejado. Alterei também a escala de determinados
elementos realcando as informac6es mais importantes e diminuindo as menos, para conseguir
clareza na transmissao dessas informacoes. O tempo de animacdo é de 20 segundos, pelo que

esta deveria ser curta e direta.

Manovich (2013), no seu livro “Software Takes Command”, sugere que o “hibridismo representa
o proximo estagio 16gico no desenvolvimento de média computacional”, onde explica que com os
avancos tecnolégicos durante a década de 1990, o resultado foi o “surgimento de uma nova
linguagem visual que rapidamente se tornou norma”. Este, retrata essa norma como uma “deep

remixability”, explicando que:
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“The new hybrid aesthetics exist in endless variations, but its basic principle is the same:
juxtaposing previously distinct visual aesthetics of different media within the same image. This is
an example of how the logic of media hybridity restructures a large part of culture as a whole.”

(Manovich, 2013)

Posto isto, o autor pretende explicar que as linguagens do design, como tipografia, animacao,
pintura e cinematografia se encontram dentro do computador e podem ser combinadas todas no
mesmo ecrd sem perder as qualidades e desse modo, com a sua fusdo, formar uma nova
experiéncia e linguagem. Antes de comecar a minha animacao, precisava de separar os diferentes
elementos que compunham a minha composi¢ao para posteriormente os animar. Para isso, no
Adobe Illustrator, criei diferentes camadas: fundo, titulo, forma circular, imagem, logos, os dias
e a programacao especifica do dia (cada dia e programacao em diferentes camadas) e informacao

acerca do evento.

B =0 concer..
I I Background

Figura 49 — Layers divididas, Adobe Ilustrator

Depois de decididas as camadas para animar, passei a utilizagdo do programa Adobe After Effects
para a criacao da minha animacao. Este programa permite a criagio de graficos em movimento e
efeitos visuais atraentes. Ao entrar neste programa é nos pedido informacoes acerca da dimensao
da nossa composicao, o tempo, qualidade de resolucao, entre outras que servem de base para o
nosso projeto. Posto isto, coloquei todas as informagoes que me foram fornecidas para comecar a

compor a animacao.
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Configuragdes da composigio X

Figura 50 — Configurac¢oes da camposicao (Adobe After Effects)

Depois de criada a base do meu projeto, coloquei o ficheiro anteriormente criado no Adobe
Illustrator com os elementos para animar todos separados em diferentes camadas no meu novo
ficheiro do Adobe After Effects. A partir dai era s6 escolher os movimentos que cada elemento iria
ter dentro das dimensoes previamente estabelecidas e o tempo de ecra que cada informacao iria
dispor. Para o fundo do meu projeto, aproveitei toda a dimensao da imagem para dar ainda mais
movimento e profundidade ao projeto, esta encontrava-se em movimento constante durante toda
a animacao. O tinico elemento que permaneceu estatico durante esta animacao foram os logotipos
das organizacOes patrocinadoras do evento, perdendo nesta, o bloco branco que servia de base

destes na proposta visual inicial.

Betancourt (2018), explica no seu ensaio “Typography and Motion Graphics: The ‘Reading-
Image” que “Animated typography creates a profusion of new meanings linked to its semiosis,
which the ‘reading- image’ identifies as a dramatization of the recognition process being visualized
on- screen” (Betancout, 2018). No qual, o autor explica que esse excesso de “significado lexical”

completa o papel da linguagem escrita:

“Movement is an enunciative action the audience interprets fluently based on their past experiences with
static and motion typography, and which reflects their established lexical and interpretive proficiency with

rendering visual perceptions into the categories of graphics, imagery, and typography.” (Betancour, 2018)

Com isto, o autor pretende explicar que os motion graphics nio sdo apenas design grafico e
animacao, mas também se preocupam com a nova semiose22 que o tempo estruturado oferece ao
design, arranjo e apresentacdo na tela. Distinguindo deste modo trés variagbes com papéis
distintos, tempo e movimento dentro da composigdo visual da tela. Posto isto, a minha animagio

comegcava com o titulo do evento a aparecer da esquerda para o centro da imagem, sem mais

22 Semiose é um termo utilizado para designar o processo de significaciio, consistindo numa producio e
representacao de significado através de signos linguisticos, os seus respetivos objetos e interpretagdes.
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nenhum elemento visual a excecdo dos logos no ecra, esclarecendo assim o espetador do evento

que estava a ser apresentado.

SONS DO

Figura 51 — Sons do caminho - Inicio da animacao

Como o tempo da duracdo da animacao era curto, tive de calcular todos os tempos e os periodos
de movimento dos diferentes elementos. Este titulo, iniciava o seu movimento do lado esquerdo
da composicdo, em 1 segundo movimentava-se para o centro, permanecia 14 durante mais 1
segundo e depois tinha mais 1 segundo para sair do centro do projeto e enquadrar-se no sitio

predefinido no layout da composi¢io, como mostra a figura abaixo:

SONS DO
CAMINHO

Figura 52 — Sons do Caminho - Movimento do titulo e tempo de movimento (Adobre After Effects)
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Podemos observar na figura o caminho que este elemento percorreu, desde o seu ponto de saida,
a paragem no centro da composicao até ir até ao sitio predefinido para compor esta. Para
marcarmos estes pontos, como podemos observar de novo na figura, é preciso adicionar pontos
chave relativamente a sua posigao e ao tempo exato de movimento. Resumindo podemos escolher,
arrastando o elemento para um sitio especifico de onde queremos que a animagao inicie para
posteriormente arrasta-lo para onde decidirmos, escolhendo o tempo que esse caminho vai
demorar a ser percorrido delineando assim o seu movimento. Existem formas de suavizar e
atenuar esses movimentos com ferramentas fornecidas pelo programa, onde podemos ainda
decidir se o elemento inicia 0 movimento de maneira mais rapida e termina de maneira mais lenta
ou vice-versa. Posto isto, é s6 decidir entdo os movimentos que os diferentes elementos vao
conferir e os tempos de entrada e saida, levando o espetador a seguir um caminho e controlando
assim o tempo em que as informacoes sao apresentadas tornando esta, uma poderosa forma de

narrativa.

Para este projeto, decidi comecar com o titulo que se movimentava para o canto superior
conferindo espacos aos outros elementos para se incorporarem na composicao. Depois do titulo
se movimentar, aparecia entdo a forma circular seguida da imagem dos artistas do evento, estes
incorporavam-se do lado esquerdo do ecra disponibilizando assim espaco para os restantes
elementos de modo a criar equilibrio e contraste ao projeto. Quando montada esta composicao
entre o titulo e a imagem, comecava a aparecer a vez, os diferentes dias e a sua programacgao como

mostra a figura abaixo:

SONS DO
CAMINHO
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Figura 53 — Sons do Caminho - Adobe After Effects
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Na imagem podemos observar a composicao entre o titulo e a imagem e o espago disponibilizado
para as datas e programacao. A imagem entrava em cena aos 4 segundos e em apenas 13 milésimas
de segundo movia-se até ao sitio determinado, j4 a programacao do primeiro dia, entrava em cena
também aos 4 segundos, mas dispunha de 1,9 segundos para fazer o seu movimento. Esta
diferenca no tempo de movimento é determinante para criarmos uma animacdo fluida e
ponderada, pelo que temos de ter atencdo a todos os movimentos e os seus respetivos tempos.
Disponibilizo abaixo uma imagem com os tempos que todos os elementos dispunham para fazer

esses movimentos.

Figura 54 — Sons do Caminho - Tempos de movimento (Adobe After Effects)

Com o mercado a enfrentar diversos desafios, as organizacoes precisam de adaptar-se aos novos
formatos de midia digital. A criacdo de paginas em redes sociais como o Facebook e Instagram
sdo uma boa aposta para atingir diversos devido a sua amplitude de rede. E fundamental cativar
consumidores em potencial com o maximo de inovagdo, portanto, conhecer os formatos de midia
é um importante passo para que possamos definir quais é que se encaixam melhor no perfil do
nosso negbcio. A CMV, normalmente aposta no crossMedia, este diz que o digital nao pode ser
0 Unico responséavel pelo sucesso da campanha publicitaria, mas, um dos meios que integram essa

campanha, estando deste modo interligadas a publicidade online e offline.

Apobs concluida a minha animacao de 20 segundos, foi-me ainda proposto a criacdo dessa mesma
animacdo, mas em formato para redes sociais, mais precisamente para a rede social Instagram.
Os posts para instagram podem ter o formato quadrado, paisagem ou vertical, sendo o tamanho
ideal de 1080 x 1080 px, na proporc¢ao 1:1, e onde as publicagdes em video ndo devem passar os
60 segundos. Posto isto, criei outro ficheiro no Adobe After Effects em formato quadrangular,
com as dimensdes mencionadas em cima (1080 x 1080 px). A animagdo realizada para o painel
eletronico tinha sido aprovada pelo chefe de departamento e para manter uma coeréncia visual,
decidi copiar todos os movimentos e tempos da animacao previamente feita e inseri-los neste
novo formato. O espetador fazia a ligacao entre as duas animagGes assim que as via e percebia que
era 0 mesmo evento que estava a ser anunciado, ficando com este na mente visto que ja estava
familiarizado com o evento. A grande diferenca desta nova animacdo para as redes sociais,
comparando com a animacio para o painel eletronico estava no tempo, esta nova dispunha de
muito mais tempo possivel do que a anterior. Mas um principio dos motion graphics é este ser

rapido e eficaz pelo que decidi aumentar a animagio, acrescentando-lhe apenas mais 10 segundos.
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Tirando a diferenca no tempo disponivel, as tinicas diferengas nesta animacao para a mencionada
em cima, é que como este formato era mais reduzido do que o outro, a imagem de fundo como
continha um degradé de uma cor mais clara para uma mais escura, com o seu movimento, no final
da animacdo, o fundo aparecia de cor diferente e mais escuro. Outra diferenca é que na fase final
desta, os elementos continham movimentos de saida, ao contrario da anterior que quando estes
se movimentavam e compunham a composicao, encontravam-se nos sitios determinados até ao
final da mesma. Esta nova animacdo comecava e acabava com o titulo do evento no centro da
composi¢do e os logotipos continuavam estaticos. No esquema abaixo mostro todos os
movimentos que os diferentes elementos faziam, com o apoio de setas que direcionam esses

movimentos, para compor esta animacao do cartaz:

SONS DO
CAMINHO

SONS D0
CAMINHO

SONS DO SONS DO
GAMINHO GAMINHO

21 MAIO
04 9UNHG—
mncmL}g. FRECESS 18 JUNHO——

SONS DO
GAMINHO

21 MAID

k.

Figura 55 — Sons do caminho - Esquema da animacao
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MUNICIPIODEVALENCA
Publicac6es

municipiodevalenca
Cerdal, Viana Do Castelo, Portugal

SONS DO

Qv

177 visualizagoes

municipiodevalenca Concerto "Sons do Caminho",
este sabado, 21 de maio, as 21h30, na Igreja de
Cerdal, #cerdal #valenga #valengadominho... mais

Figura 56 — Sons do caminho - Publica¢ao Instagram referente a animacao?3

Este projeto foi importante para perceber como os diferentes formatos de média sdo importantes
para a divulgacdo de um evento como neste caso, ou de um produto ou servico. E como juntos,
fornecem a possibilidade de atrair diferentes piblicos amplificando o alcance da nossa campanha
publicitaria. E importante realcar que com os diferentes formatos de divulgacio, sdo precisas
adaptacGes das nossas propostas visuais, e € importante manter uma coeréncia entre elas de modo
a ndo confundir o consumidor. Caso esta confusao exista, o espetador pode nao perceber que as
propostas tratam do mesmo evento, mas em formatos diferentes, dificultando assim a sua
percecdo, tornando a nossa campanha nao eficaz. Em relacdo ao painel eletrénico temos de ter
em atencao a dimensao dos elementos. Visto ser um formato que permite a visualizacao a grandes
distancias, temos de criar esses elementos de modo a conferir legibilidade a essas distancias,

aumentando a sua escala, mas também o contraste entre os varios elementos.

Durante o meu periodo de estagio foram-me propostas a criacdo de varias animacoes de cartazes
estaticos referentes a diferentes ventos. O processo de trabalho foi idéntico em cada uma,
comecando por me ser fornecido o cartaz do evento pelo diretor ou por um colega do
departamento para eu adaptar para o formato do ecra eletrénico (1536 x 1152 px). Depois de

adaptada a proposta visual a esse formato, passava a separacgao e agrupamento de elementos de

2 https://www.instagram.com/p/Cdx95ykAURm/
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modo a criar composicoes para posteriormente animar. Inseria este ficheiro num novo ficheiro
criado em After Effects ja4 com as dimensoOes estipuladas e procedia entdo a animagdo dos
elementos previamente definidos jogando com a sua posicdo e duracdo dos movimentos,

atenuando esses movimentos com as ferramentas fornecidas pelo programa.

4.2- Tarefa 7: Festival Contrasta

FESTIVAL

Tha bl

VALENCA

FORTALEZA ' CORTINAS
DE SAO FRANCISCO

Figura 57 — Cartaz oficial “Festival Contrasta”

Decidi dar importancia a este projeto visto que ser o projeto em que a CMV apostou mais
intensamente durante o meu periodo de estagio. A CMV com o apoio da “Ritmos”, promotora
responsavel do ja conhecido “Festival Vodafone Paredes de Coura”, apresentaram pela primeira
vez, o Festival Contrasta. Esta primeira edicdo do festival acarretava grande entusiasmo e
expectativa, com o objetivo repetir anualmente o conceito. O festival estava marcado para o
periodo compreendido entre o dia 15 e 17 de julho, e os bilhetes para o festival estavam disponiveis
em varias plataformas como a Fnac, bol.pt, CTT, El Corte Inglés, entre outros postos na cidade de
Valenca. O festival realizava-se nas cortinas de Sao Francisco na Fortaleza de Valenca. O nome
“Contrasta” era o antigo nome da cidade de Valenga como mencionado no primeiro capitulo, dai

a utilizacdo deste para nome do festival. O cartaz apresentava nomes marcantes da atualidade
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musical como Gal Costa, Anténio Zambujo, Gisela Jodo, Tiago Nacarato, IRMA, e Taina para

ecoarem as suas musicas na emblematica fortaleza de Valenga.

Este projeto foi importante para mim pelo simples facto de poder estar inserido e observar como
é feita toda a apresentacao e divulgacio de um evento da dimenséo que este carregava. A proposta
visual apresentada em cima foi criada e disponibilizada pela promotora “Ritmos”. A proposta da
fig.X foi s6 um dos muitos elementos enviados pela organizacao, os outros elementos, eram
propostas destinadas a formatos especificos de divulgacdo em diferentes plataformas, como
publicacoes de Facebook e Instagram, storys, fotos de capa, foto de perfil, entre outros formatos
fisicos como cartazes horizontais e verticais. Para mim, foi importante como futuro profissional,
ver a organizacao e como todos os diferentes elementos sao importantes para uma comunicacio
coesa, eficaz e objetiva. E de que modo, os diferentes formatos sao importantes para alcancar os
diferentes publicos e atrair o maior nimero de pessoas. O evento teve grande cobertura mediatica,

aparecendo em jornais, televisao ou websites.

O meu contributo para a divulgacio deste evento foi mais uma vez a criacdo de uma animacao
para o painel eletrénico no centro de Valenca. Como mencionado em cima, estas animacoes
devem ser simples e precisas, seguindo uma ordem légica. Decidi entdo comecar por enquadrar o
titulo do evento no centro da composicio como abertura da animacdo, estavam ainda
apresentadas informacoes acerca da venda dos bilhetes inseridas no canto inferior esquerdo e os
logotipos das organizagbes promotoras, no canto inferior direito. Para esta animacgdo decidi
utilizar uma técnica diferente, este titulo ndo deslizava para se movimentar pelo ecrd, mas
aparecia no centro deste com a possibilidade de alterar a opacidade dos elementos que o Adobe
After Effects proporciona. Quando comecgava a animacao, a opacidade deste elemento mudava
dos 0% para os 100% em 1 segundo, e quando acabava o seu tempo de tela, a opacidade deste
elemento mudava de 100% para 0 % em 20 milésimas de segundo. Mal este elemento atingisse a
marca dos 0%, comecava a aparecer de seguida outro elemento que continha as datas e a

localizagdo do evento com a utilizacdo da mesma técnica de modo a conferir fluidez a animacao.
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15 — 17 15 — 17
JUL 22 JUL 22

FORTALEZA * CORTINAS FORTALEZA - CORTINAS
DE SAO FRANCISCO DE SAO FRANCISCO

Figura 59 — Festival Contrasta - Animacao (Adode After Effects)

Depois desta fase introdutéria, chegou a fase de apresentacio da programacao dos diferentes dias
e os seus respetivos artistas. Para esta fase decidi aproveitar a utilizagdo dos diferentes degradés
de cores utilizados para identificar o determinado dia. Para isso, decidi utilizar esse degradé como
fundo de abertura para cada dia, com o dia incorporado no centro deste. Deste modo, criar um
grande impacto visual que retivesse a atencdo do espetador e criar ainda uma diferenciacdo mais
acentuada entre cada um dos dias do festival. Depois deste inicio, o fundo diminuia e
incorporava-se na composi¢ao servindo de base para que os artistas fizessem um movimento até
ao sitio delineado com a ajuda deste. Como exemplo, a sequéncia abaixo apresentada explica o
modo como esta fase da animacao abre, na primeira imagem da fig.60, com o fundo em destaque
e a data no centro da composi¢do. Ja na segunda imagem da fig.60, podemos ver ja este fundo
com as informacoes acerca da data incorporadas dentro da barra horizontal que anteriormente
era o fundo, e o primeiro artista que fez um movimento horizontal vindo da direita até se
incorporar no limite esquerdo da barra horizontal. J4 na dltima imagem da fig.60, podemos
observar o tltimo artista do dia ja incorporado depois de fazer o mesmo movimento horizontal

proveniente da direita até se incorporar no limite da barra do lado direito. No final da animacao,
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os diferentes elementos, como na fase introdutéria da animacao, passavam de 100% de opacidade

para 0% conferindo assim consisténcia a animacao.

FestivaL

Figura 60 — Festival Contrasta - Animacao para dia 15 de julho

O resto da animacao foi produzida da mesma forma, depois dos elementos anteriores atingirem
0s 0%, o proximo elemento ganhava opacidade até atingir os 100%. Para a apresentacao dos dias
foram usados os diferentes degradés concebidos para diferenciar a programacao, seguido da

programacao especifica como mostra a composicdo abaixo.

=

Figura 61 — Festival Contrasta - Animacao dias 16 e 17 de julho

No final da animagao, quando o Gltimo grupo atingia a marca dos 0%, aparecia de novo o titulo
do festival no centro da composicao e rapidamente desaparecia e apareciam os logotipos das

organizagoes promotoras do evento.
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Figura 62 — Festival Contrasta - Final da animacao

Figura 63 — Festival Contrasta — Animacao no Painel

Depois de criada esta animacao, foi-me ainda pedido para converter esta e adapta-la a novos
formatos para serem exibidas em painéis eletronicos situados na cidade de Vigo, na zona da
Galiza, Espanha. As informacGes acerca das especifica¢es dos painéis foram-me fornecidas pelo
chefe do departamento através do reencaminhamento de um email fornecido pelo departamento

responsavel por estes:

100



- Video para PARKINGS / ZONA NAUTICO / MERCADO / BARCO: Formato 16:9 (1920x1080)
sin sonido y con duracién de 10 6 20 segundos. (dependiendo de la duracion se emitirda 2 6 4 a
veces en la hora)

- Videos para PORTA DO SOL:

FACHADA 1 (Porta do Sol): Tamaiio 2365 px de ancho y 3222 px de alto.

FACHADA 2 (Doctor Cadaval): Tamaiio 2282 px de ancho y 3222 px de alto. Esta es més
pequeiia y la mayor diferencia esta en el perfil (color rosa en la plantilla) que es mas estrecho, y
ppor supuesto a diferencia de la fachada 1 esté situado a la izquierda; son opuestas.

CARACTERISTICAS GENERALES QUE AFECTA A LAS DOS FACHADAS

Se adjuntan plantillas en formato psd para la edicién de los spots. Formato de exportacién H.264.
MP4. Resolucion de imagenes 300 ppp. Video de 10 6 20 segundos” ; por supuesto sin
sonido. En las plantillas aparecen unos perfiles marcados en color rosa; no hay que tenerla en
cuenta a la hora de centrar los disefios puesto que si me sitiio en el frontal de la pantalla
ese perfil rosa no lo veré, y lo mismo sucede con el otro lado. (en la imagen es la parte donde
se lee rodosa en vertical). La imagen entre los pisos corta pero no elimina. E contenido de la
fachada 1 no tiene porque ser igual al de la pantalla 2.

MUY IMPORTANTE: Los archivos deberan ser enviados con una antelacién de 48 HORAS
ANTES de la FECHA DE EMISION para gestionar programaciones y distribucién.

Figura 64 — E-mail referente a especificacoes dos ecras (Vigo)

A animacao tinha de ser adaptada as seguintes dimensoes: 1920 x 1080 px, 2365 x 3222 px € 2282
X 3222 pX, a minha animacao ja era de 20 segundos, pelo que nio tive de alterar a duracio desta.
Nos painéis verticais havia zonas que nao era para ter em conta na hora de estabelecer uma base
para a criacdo da minha animacao, essas zonas nio se conseguiam ver. Para explicar isso, a
entidade responsavel pelos painéis disponibilizou duas imagens que ilustravam bem quais eram
as zonas que apesar de estarem 14, deviamos descartar para centrar a nossa animacio. Para
delinear esta zona na criacdo da minha animacao, inseri uma barra que a marcava aproveitando

essa barra para delimitar o espago disponivel para a minha animacio.

2365 x 3222 px Animacio

e e W
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2282 x 3222 px Animacao

Figura 65 — Imagens dos ecras 2365 x 3222 px e 2282 x 3222 px + exemplos com animacao

Depois de definida e delineada essa zona, utilizei o resto do espaco para criar entao a animacao.
O desafio estava agora em decidir de que modo é que esta animacgao tirava o melhor proveito do

formato vertical de modo a ndo interferir com a legibilidade dos diferentes elementos. O resultado
final ficou da seguinte maneira:

IRA
TA

e o mE o

Figura 66 — Proposta de Animacao para Vigo — formatos 2365 x 3222 px e 2282 x 3222 px
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Para o formato 1920 x 1080 px, a adaptacao foi mais facil visto que o formato se apresentava de

modo horizontal foi s6 adaptar as dimensées ao formato sem fazer grandes alteracGes:

BILHETES DISPONIVESS EM:
BOLPT- PNAC - CTT . EL CORTE INGLES - POSTO DE TURISHO (FORTALEZA)
BIBLIOTECA MUNICIPAL DE VALENCA

Figura 67 — Proposta de animacéo Vigo - formato 1920 x 1080 px

Em suma, este foi um projeto que me deu especial gosto devido a toda a sua envolvente. Em
primeira instancia, a proposta visual foi concebida pelo nosso chefe de gabinete onde todos
podemos propor as nossas ideias. Porém, como este evento precisava de uma proposta impactante
para atrair o maximo de publico possivel, a empresa “Ritmos” é que ficou encarregue da criacao
desta. O evento foi um sucesso atraindo pessoas de varias partes de Portugal e até de Espanha.
Este evento mostrou realmente como o design é importante para transmitir uma mensagem clara

e eficaz, mas também atrair o seu ptblico através das suas composigoes visuais criativas.

4.3- Avaliacoes de resultados

Estes projetos foram importantes porque me deram a possibilidade de conhecer mais
profundamente esta subarea do design, que apesar de “recente” é jA uma das areas mais recorridas
no que toca a publicidade através dos novos média. Estes tornaram-se uma ferramenta
importante devido a possibilidade de movimento o que permite ao designer “contar uma histéria”
através desses movimentos, onde este escolhe que informagGes aparecem primeiro, as que se
seguem, as que permanecem no ecra, entre outros, e deste modo conferir uma comunicac¢ao mais

efetiva e atrativa para o consumidor.

Durante o estagio desenvolvi mais projetos de Motion Graphics, mas como utilizei para todos as
mesmas técnicas que utilizei para a realizacdo da Tarefa 6 e Tarefa 7, decidi entdo nao os
incorporar, de modo a ndo sobrecarregar o meu relatério com informacdo desnecessaria ou
repetida. Apesar disso, exponho aqui em forma de grafico as propostas visuais criadas pelos meus
colegas de departamento, acompanhadas pelas composicoes ja criadas por mim com o apoio de
frames retirados das animacGes criadas. A primeira foi animacao foi destinada a promover a
semana do ambiente com diversas atividades durante quatro dias. Na figura apresentada abaixo,

como em todas as tarefas neste ponto mencionadas, do lado esquerdo esta presente a proposta
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visual concebida pelos colegas de departamento, e do lado direito dois frames de partes especificas

da animacao criada. Passo entdo a exibigdo dos diferentes projetos:

MANA

VET =N T SEMANA

09h30 | CAMINHADA IN TERACOES NA PAISAGEM' \// =N
Portas do Sol - Boftas A Ga o Portmub
5 a 8 |13uNHo 2022

5 a 8 |3uNHo 2022

09h30 | CAMINHADA INTERPRETATIVA
ALTERACOES NA PAISAGEM

5 a 8 |3uNHo 2022

Figura 68 - Semana do Ambiente — proposta visual (A3) — frame da animacao (1536 x 1152 px)24

04 a 08 Julho

ATL de Verao Valenca 2022

"N
»®iDS"

Inscreve-te! .

Nasceste entre 2008 e 20157 04 a 08 Julho

ATL de Verao Valenga 2022
Residente em Valenga?

Figura 69 — “Fun Kids” — proposta visual (A3) — frame da animacdo (1536 X 1152 px)25

24 https://www.instagram.com/p/CeWFYBUgbIX/
% https://www.instagram.com/p/CeS8IRtUAgNI/
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FESTIVAL INTERNACIONAL
ARTE DANCE
VALENCA

29.30 julho

FORTALEZAE
JARDIM MUNICIPAL

S &

FESTIVAL INTERNACIONAL
ARTE DANCE
VALENCA

VAL E N cA ' :SA::T%“:ULO FORTALEZA

10:30-11:30/12:00-13:00H
/' PRAGA DA REPUBLICA E JARDIM DAS AMOREIRAS
i ESPETACULO FORTALEZA
29'30 j u I h o Z 16:30-17:00/18:00-19:00H
F PRAGA DA REPUBLICA E JARDIM DAS AMOREIRAS
ESPETACULO
R — 21:004
FORTALEZAE . JARDIM MUNICIPAL
JARDIM MUNICIPAL

Figura 70 — Festival de danga — proposta visual (A3) — frame da animacao (1536 x 1152 px)

Rapypa
Monte do Faro
Valenca

25e26dejunhode 2022

vﬁ L= - =
[REmD&
Monte do Faro
Valenca

25e26dejunho
de 2022

4

{8 e L

Figura 71 — Rampa — proposta visual (A3) — frame da animagéo (1536 X 1152 px)2°6

26 https://www.instagram.com/p/CfECmnvgXos/
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Conclusao

A realizacido deste estagio foi uma realizacao pessoal e profissional para mim. Ajudou-me a
perceber o que pode vir a ser o meu futuro enquanto designer e alguns problemas que posso
encontrar durante a exerciio desta profissdo. E importante perceber como funciona o mercado de
trabalho para nos tornarmos melhores profissionais, o estagio curricular € uma boa ponte e uma
oportunidade importante para comegarmos a perceber como este mundo funciona. O estigio,
quando bem estruturado, ajuda o estudante a ultrapassar certas insegurancas e receios, deixando-
o mais a vontade com o meio visto que possibilita uma experiéncia profissional ainda em contexto
académico. E uma experiéncia diversificada no ponto em que confere a possibilidade de trabalhar
em diferentes projetos e aplicar diversas metodologias dentro da minha area de formacgao,
contemplando assim essa formacdo. Com o desenvolvimento destes varios tipos de projetos, o
estudante fica mais esclarecido e consegue perceber entdo quais as suas areas de interesse, para

posteriormente aprofundar o conhecimento e desenvolver novas capacidades dentro dessas areas.

A Camara Municipal de Valenca, apesar de nao ter sido a minha primeira op¢ao, tornou-se numa
agradavel surpresa. Experiéncia essa, que se encontra descrita no presente relatério onde exploro
todas as atividades desenvolvidas com o apoio de toda a teoria essencial para resolver os
problemas com que me deparei. A realizacdo deste relatério permitiu-me refletir acerca das
tarefas, sobre os seus objetivos e os beneficios retirados da sua realizacdo. O Design tornou-se
imprescindivel quando pensamos em planear e criar um produto ou um servi¢go bem como na sua
divulgagdo em diversos formatos. Poder contar com a ajuda de profissionais da 4rea tornou-se
essencial para a resolucao das diversas tarefas, a partilha de conhecimentos elucidou-me vérias
vezes e sem elas, possivelmente nao tinha encontrado a solugdo de maneira tio rapida e eficaz. A
equipa presente no departamento onde decorreu o meu estigio deixou-me a vontade para
questionar e estiveram sempre prontos a ajudar-me e a expor as suas ideias para conseguir
melhorar os meus projetos, bem como me pediam a mim para opinar acerca dos projetos que se
encontravam a desenvolver. Posto isto, a comunicacdo em equipa era de facil acesso, encontrava-
se presente um bom espirito de equipa e de entreajuda, o que me ajudou também a encarar este

estagio de maneira mais tranquila.

Como podemos observar ao longo deste relatorio, o design e a comunicagio sdo duas areas que
sempre estiveram ligadas e que se influenciam. Com a sociedade numa transi¢io dos meios
tradicionais para os novos meios de comunicagao, o papel do designer estd em acompanhar essa
transicdo e adaptar-se a esses novos meios. Estas inovagbes trouxeram consigo novas
necessidades aos consumidores, com o designer a tornasse essencial para uma organizagio de
modo a conferir a satisfagdo dessas novas necessidades. O designer tem o papel de acompanhar
as novas evolugdes, evoluindo assim com elas. Mas estas novas evolugdes trazem consigo também
preocupacoes e o designer tem de estar ciente dessas preocupactes de modo a consciencializar a

sociedade e procurar conseguir conta-las.
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“Com a tecnologia em continua evolucfo, o trabalho de designer vai continuar a ser importante para
a transmissao de mensagens claras, mas também para criar um futuro sustentavel através de boas
praticas de design. O Design tem o poder de mudar pensamentos e moldar o mundo, pelo que o
designer tem a necessidade de transmitir mensagens com essa ordem de pensamentos em mente.”

(Berman, 2009)

Com o mundo a ficar cada vez mais industrializado e com uma cultura de massas em crescendo,
os designers comecaram a considerar as implicagoes da profissdo em relacao a conceitos de design
em ambito social, como eco design ou consumo responsavel de modo a encorajar os designers a
trabalhar numa abordagem mais solidaria. O design deve de ter em consideracgio a sociedade e a
sua atividade deve de ser realizada através de uma atitude critica. Comecou a surgir interesse em
desenvolver servicos e comunicagdoes que abordassem preocupagbes relacionadas com a

sustentabilidade, acessibilidade e inclusao.

Existem teorias que levantam questdes acerca da moralidade do design por causa do consumo
excessivo e da responsabilidade ética e manipulagio de informacdo, apontando para o
encorajamento de estes se tornarem excessivamente materialistas. Visto ser uma escolha pessoal,
determinada pelos valores proprios, cada designer precisa de ter em conta que é um profissional
socialmente responsavel pelo impacto que o seu design tem na sociedade. Tornando-se medidor
de uma educacdo que visa promover a consciencializacdo da sociedade, aumentando assim o
envolvimento com elementos de relevancia sociais e abracar principios definindo uma consciéncia
pessoal e determinar uma ética profissional. Existem varias responsabilidades do designer para
com os seus clientes e membros da sociedade, como a inclusao, defendendo as preocupacées do
cliente, atendendo assim as suas necessidades com respeito e deste modo, contribuir para o bem-
estar do puablico geral, defendendo ainda a credibilidade e dignidade da sua profissdo com uma
comunicacio honesta. E importante manter um dialogo com o ptiblico atendendo as suas
necessidades. Criando desse modo, um design centrado no utilizador, tornando essas
preocupacoes indispensaveis para o desenvolvimento e reconhecimento da disciplina apesar das

demandas apresentadas pelo mercado.

O balango final deste estagio é positivo visto que me proporcionou a oportunidade para entender
como funciona o quotidiano de um gabinete focado na comunicagdo visual de uma empresa. E
também me proporcionou a oportunidade de aprender em contexto profissional. A elaboracio
deste relatorio ajudou-me a esclarecer as metodologias aplicadas para a realizagio dos trabalhos
propostos e como a histoéria do design e a sua evolugdo foram importantes para esta area ter a
relevancia que retém nos dias de hoje, onde se tornou imprescindivel para as empresas ou
organizacOes transmitirem as suas mensagens de forma clara e atrativa e desse modo destacar-se

da concorréncia e ganhar relevincia no mercado.
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