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Resumo

A presente investigacdo tem como objetivo descrever e analisar um estagio
curricular, na qual apresentou um estudo de caso, que consistiu no Design e na Gestdo
de Projetos, ou seja, pretendeu-se criar, um método que nao sé impulsionasse a
produtividade da equipa, mas que demonstrasse os contributos que o design de
comunicacao possibilita na producdo de projetos de curta duracao.

Pretendeu-se ainda compreender, da melhor forma o método do design criativo e
avaliar se de facto, este projeto potencia e contribui para o processo do resultado final
de um projeto coerente. Com isso a investigacao partiu do tema que tem como ponto
de partida, os projetos que foram desenvolvidos durante o contexto de estagio
curricular, num atelier de design de comunicagao visual, Alba Design, permitindo assim
retratar uma visdo mais préxima, detalhada e veridica de todo processo envolvido,
desde a etapa dos primeiros esbocos a implementacdo dos produtos finalizados.

A realizacao do estagio teve como principal objetivo a aquisicdo de experiéncia a
nivel pessoal e profissional, através da realizacdo de projetos reais e contato direto com
os clientes e acima de tudo com o atelier.

Para este estudo propds-se uma metodologia de natureza mista de base qualitativa,
sendo que, em simultaneo com a realizacdo do estagio, fez-se a andlise e recolha de
informacao sobre o tema, o qual se aplicou uma metodologia nao intervencionista de
base qualitativa, revisdo de literatura. com base em matérias teodricas, metodologias e
modelos defendidos por outros autores, publicagcdes e experiéncias pessoais da autora.

Para além da investigacao inserida numa metodologia ndo-intervencionista, houve
também uma investigacdo ativa com metodologias mistas (intervencionista e nao-
intervencionista) realizada em contexto de estagio no atelier ALBA Design, durante
sete meses, sobre o qual se observaram e manipularam matérias relativamente ao
Design de Comunicacao, tendo-se - respetivamente - observado o fluxo de trabalho
interno, as metodologias aplicadas e as falhas/oportunidades dentro do atelier em
questdo, e realizado projetos de diversas naturezas.

Através da avaliacdo do Estado da Arte, do comportamento da agéncia ALBA e do
Estudo de Casos, procurou-se comprovar a pertinéncia e importancia desta area nas
organizagoes e particulares, sejam de design ou nao.

Palavras chave

Design de Comunicacdo; Gestdo de Projetos; Estagio; ALBA Design






Abstract

The present investigation aims to describe and analyze a curricular internship, in
which it presented a case study, which consisted of Design and Project Management,
that is, it was intended to create, a method that not only boosted the team's
productivity, but to demonstrate the contributions that communication design makes
possible in the production of short-term projects.

It was also intended to understand, in the best way, the method of creative design
and evaluate whether, in fact, this project enhances and contributes to the process of
the final result of a coherent project. Thereby, the investigation started from the theme
that has as its starting point, the projects that were developed during the context of the
curricular internship, in a visual communication design studio, Alba Design, thus
allowing to portray a closer, detailed and true view of the entire process involved, from
the stage of the first drafts, to the implementation of the finished products.

The realization of the internship had as main objective the acquisition of experience
at a personal and professional level, through the realization of real projects and direct
contact with the clients and above all with the atelier.

For this study, a mixed nature methodology with a qualitative basis was proposed,
and, simultaneously with the completion of the internship, an analysis and collection
of information on the theme was carried out, which applied a non-interventionist
methodology with a qualitative basis, literature review, based on theoretical subjects,
methodologies and models defended by other authors, publications and personal
experiences of the author.

In addition to the research inserted in a non-interventionist methodology, there
was also an active investigation with mixed methodologies (interventionist and non-
interventionist) carried out in the context of an internship at the ALBA Design studibo,
for seven months, on which they were observed and they manipulated matters related
to Communication Design, having observed, respectively, the internal workflow, the
applied methodologies and the failures / opportunities within the studio in question,
and carried out projects of different natures.

Through the assessment of the State of the Art, the behavior of the ALBA agency and
the Case Study, we sought to prove the relevance and importance of this area in
organizations and individuals, whether design or not.

Keywords

Communication Design; Project Management; Internship; ALBA Design.
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Lista de Abreviaturas, Siglas e Acréonimos

Mac- Macintosh, ou Mac, é o nome dos computadores pessoais fabricados e
comercializados pela empresa Apple Inc. desde janeiro de 1984.

Glossario

Atelier- Espaco onde se realiza algum tipo de trabalho artistico ou de artesanato;
oficina ou estudio de artistas ou profissionais de arte; grupo de pessoas que trabalham
juntas num projeto criativo ou num estudo de um tema ou de uma atividade.

Casos de Estudo- designam um método da abordagem de investiga¢cdo em ciéncias
sociais simples ou aplicadas. Consiste na utilizagdo de um ou mais métodos qualitativos
de recolha de informacgdo e ndo segue uma linha rigida de investigacao. O caso consiste
geralmente no estudo aprofundado de uma unidade individual, tal como: uma pessoa,
um grupo de pessoas, uma instituicdo, um evento cultural, etc.

Criatividade- faculdade de encontrar solucdes diferentes e originais face a novas
situacoes.

Design Comunicacdo- design que esta na base da divulgacdo de mensagens
publicitarias ou informativas, nos mais diversos suportes (por exemplo, cartazes,
publicagdes, logotipos, sinalética, interfaces multimédia e audiovisuais).

Design Thinking- uma metodologia difundida por Tim Brown, CEO da IDEO; pode
ser considerada uma ferramenta para desenvolvimento de criatividade e inovacao.

Designers- pessoas que planeiam ou concebem objetos em que se conjugam a
utilidade pratica e a estética.

Endomarketing- acoes de marketing orientadas ao publico interno da empresa,
com o fim de promover entre os seus funciondarios e departamentos, valores destinados
a servir o cliente.

Estagio Curricular- periodo de trabalho por tempo determinado para formacao e
aprendizagem de uma pratica profissional; aprendizagem profissional; / primeiro
contacto com o mercado de trabalho durante o percurso académico, com o intuito de
colocar em pratica os conhecimentos tedricos adquiridos na sua area de estudos,
através da troca de experiéncias, ideias, planos e estratégias entre os funcionarios de
uma empresa.
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Feedback- reenvio a origem de informag¢do sobre o resultado de um trabalho
efetuado; retroacdo, retorno; reagio a algo; resposta, retorno; comentario, opinido;
critica.

Inovacgao- ato ou efeito de inovar; introducao de qualquer novidade na gestao ou
no modo de fazer algo; mudanca; renovacao; criacdo de algo de novo; descoberta.

Holistica- que concebe a realidade como um todo.

Media- conjunto dos meios de comunicagdao de massas, que veiculam mensagens
destinadas ao grande publico (como a televisdo, a radio, a imprensa, o cartaz, etc.);
meios de comunicacao social; mass media, média; midia.

Metodologia- conjunto de regras ou principios empregados no ensino de uma
ciéncia ou arte; parte da légica que estuda os métodos das diversas ciéncias; arte de
dirigir o espirito na investigacdo da verdade.

Pixels- a mais pequena superficie homogénea constitutiva de uma imagem.

Publico-Alvo- segmento de uma sociedade com determinadas caracteristicas
comuns (sexo, idade, profissdo, etc.) a quem se dirige uma mensagem ou campanha
publicitaria.

Redes Sociais- conjunto de relagGes entre pessoas ou organizacoes que partilham
interesses, conhecimentos e valores comuns, por meio da internet; site ou pagina da
internet onde se estabelece esse tipo de relagdes, através da publicacdo de
comentarios, fotos, links, etc.

Rudimentar- que tem o caracter de rudimento; pouco desenvolvido; que se refere
as primeiras nogdes; elementar; simples.

Software- conjunto dos meios nao materiais (em oposicao a hardware) que servem
para o tratamento automatico da informacao e permitem o «didlogo» entre o homem e
o computador; conjunto de programas que possibilita o funcionamento do computador
no tratamento do problema que lhe é posto.

Teoria- sistema coerente dos conceitos, principios e técnicas na base de
determinado objeto de estudo; conhecimento sistematizado sobre determinado
dominio; ideia ou sistema que resultam da especulacdo ou de conjeturas; hipotese nao
testada experimentalmente que se apresenta como explicacdo de determinada
circunstancia ou fenémeno em relagio aos quais existem duvidas;
representacao racional ou ideal de uma realidade.
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Design e a Gestdo de Projetos

1 Introducao

1.1 Enquadramento

O presente trabalho de projeto, surgiu no ambito da cadeira de Projeto ou Estagio
em Design de Comunicacdo e consequente finalizacdo do grau académico de Mestrado
em Design Grafico, da Escola Superior de Artes Aplicadas com parceria da Faculdade
de Arquitetura da Universidade Técnica de Lisboa, e ocorreu em dois contextos: de
investigacdo, o qual apresenta um foco na area do Design Grafico, mais concretamente
no Design e a Gestdo de Projetos; e de estagio curricular, o qual foi realizado num atelier
ligado ao ramo de design de comunicagdo visual, Alba Design, num periodo de sete
meses (de 01 setembro de 2020 a 31 marg¢o de 2021), em regime full-time (de segunda
feira a sexta feira).

Procurou-se demonstrar, as diferentes necessidades de comunicac¢ao, desde a sua
complexidade, a quantidade de pessoas envolvidas e até mesmo aos tipos de projetos,
demonstrando com isso o nivel de exigéncia e complexidade, que os projetos de curta
duracdo poderao possuir. Nesse sentido, a gestdo da comunicac¢do serviu justamente
para promover a interacdo entre as partes interessadas, evitando falhas e riscos que
pudessem atrasar entregas, afetar orcamentos e diminuir a qualidade dos resultados
de um projeto.

De forma a investigar estas questdes, a autora optou por realizar um estagio
curricular a fim de analisar a gestao de projetos em contexto de investigacdo ativa,
avaliando projetos, desde a sua delineacao, execucao e conclusao, e com isso colocar
em pratica conhecimentos e competéncias adquiridas ao longo da formacdao do
mestrado. Para além disso, esta opc¢do possibilitou atingir um grau de satisfacdo ao
integrar uma equipa criativa num atelier com uma experiéncia e competéncia de
trabalho de décadas, e entender, embora breve, o funcionamento e possibilidade de
implementacdo de projetos por mais pequenos que fossem, e o impacto que poderao
provocar.

Neste estagio, a mestranda foi incumbida de realizar diversos projetos: desde a
concecdao de logotipos, rebranding, animacao de logotipos, criacdo de cartazes
publicitarios, catdlogos, folhetos de supermercado, menu de restaurantes, producdo de
pins, conteddos de redes sociais para as demais plataformas, e até mesmo a criacao de
estudos de Vinis para uma agéncia de seguros e ainda foi possivel explorar a vertente
3D, com a criacdo de um movel para forrar paletes. Tendo ainda, auxiliado a equipa
criativa, sempre que possivel em outros projetos, onde a intervencao da autora,
embora pequena foi valorizada.

Os projetos desenvolvidos tiveram sempre auxilio da diretora artistica e do CEO,
algo que se revelou crucial para a autora se sentir incluida e apoiada, com isso, foi
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possivel ganhar um sentido artistico e progredir sem medos, nos mais diversos
projetos.

Para o Estado da Arte e para o desenvolvimento do projeto foram aplicadas
metodologias mistas, intervencionistas e ndo-intervencionistas, tais como: revisao da
literatura suportada na recolha, selecdo, andlise e sintese critica dos resultados,
observacao de casos de estudo e investigacdo ativa através do desenvolvimento de
projetos. A aplicacdo de metodologias mistas permitiu que se obtivessem resultados de
maior diversidade, e solugdes que melhor ser adaptaram as problematicas em analise.

Além disso, o consumidor atual é muito mais evoluido, informado, seletivo e
defensivo - sendo cada vez mais notério, a selecdo da informacgao que interessa daquela
que ndo interessa, por parte dos consumidores. Tornando-se indispensavel aplicar
“Design Thinking”, sendo este, uma forma de abordagem tomada do campo do design
e adaptada as empresas e ateliers. Literalmente, o termo significa “pensamento do
design” ou "pensar como designer”. E o método “Endomarketing”, definido como agdes
de marketing orientadas ao publico interno da empresa, com o fim de promover entre
os seus funcionarios e departamentos, valores destinados a servir o cliente.

Neste sentido, o desenvolvimento projetual que se pretendeu realizar procurou
estudar o método da producao de gestdo de projetos de curta duragdo, através da
observacgao, analise e participacdo num maior nimero de projetos do atelier.
Identificando os seus consumidores, a forma como publico interno da empresa
trabalha, em vez de arrancar logo com uma comunicac¢do indiferenciada e em massa.

Possibilitou-se assim demonstrar num plano complementar, os contributos que o
design de comunicac¢do viabiliza ao utilizar métodos como o “design thinking” e o
“endomarketing” para a produc¢dao de um método de Gestao de Projetos, objetivo que
visa compreender de que modo este podera contribuir para o sucesso dos projetos de
design, e por sua vez destacar a relevancia e as similaridades a aplicar futuramente em
areas complementares, expandindo o nivel da linguagem grafica, de modo a enriquecer
conhecimentos quer para a autora, quer para o atelier.
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1.2 Tematica

Campo:
Design de Comunicacgao

Area:
Design Grafico, Comunicacdo, e Produgao Grafica

Tema:
Gestdo de Ciclos Curtos de Projetos.

Titulo:
O Design e a Gestdo de Projetos. Caso de Estudo Alba Design.

1.2.1 Objeto de Estudo

Este projeto de investigacdo procurou de forma ndo ambigua adquirir e aplicar
técnicas de gestdo de tempo, recursos, criatividade e atrair novos conhecimentos para
mais eficientemente realizar projetos de Design Grafico, e com isso explicitar e
reivindicar o tema desta investigacao.

Este processo pessoal e profissional de procura por metodologias e técnicas que
melhor se adaptassem as necessidades da autora e dos projetos que a mesma tem que
executar, provou ser complexo, temporalmente dispendioso e, frequentemente, de
dificil aplicacdo pela sua tipologia de métodos e processos.

O desafio tornou-se ainda maior, aquando da necessidade dos projetos que
procuravam solugdes visuais distintas, originais e inovadoras. Tendo em conta a
fragilidade de conhecimento de métodos (adequados) propensos de uma melhor
gestao de necessidades contribuiu ligeiramente para o acréscimo das dificuldades
encontradas perante variados contextos de trabalho.

Todavia, no contexto atual, tornou-se fundamental para as empresas comunicarem
e marcarem presenc¢a no mercado nacional ou internacional, com o intuito de se dar a
conhecer aos consumidores, aos parceiros e também a si proprios.

Neste caso especifico da investigacdo levada a cabo na empresa Alba Design, estas
preocupacgdes focaram-se mais no contexto dos designers, em particular, na falha na
aplicacdo deste tipo de metodologias, conduzindo frequentemente para que alguns
obstaculos que se provam mais dificeis de ultrapassar, principalmente para quem nao
esta familiarizado com o processo de trabalho e/ou publico alvo, resultando por vezes
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num desperdicio de tempo e de recursos, e um consequente impacto negativo nos
resultados e cumprimento dos objetivos.

0 principal problema, portanto, consiste na falta de conhecimentos - e consequente
negligéncia da sua aplicagdo - na Gestdo de Projetos de Design. Tanto por parte dos
designers, como pelas empresas que aplicam o design ou que trabalham com designers.
Tudo isto gera outras questdes, que impedem que se utilizem eficazmente ferramentas
de gestdo como ponte para uma mais facil resolucdo de problemas incomuns ou
recorrentes.

Portanto, a principal questdo a resolver pela investigacdo ativa, serd a falha na
aplicacdo de um modelo de gestdo adaptado a projetos de Design Grafico e as suas
necessidades e contextos. Lapso este principalmente gerado pela caréncia tanto de
conhecimento de ditos modelos, como pela auséncia de novos processos de trabalho
adaptados as exigéncias e contextos atuais do design, e a forma como tal afeta a
comunicagao e o sucesso de marcas e empresas que desta area necessitam, procurando
ainda provocar algum tipo de impacto, no pensamento criativo e critico, que Portugal
e os portugueses ainda ndo usufruem, contribuindo assim para criacdo de um modelo
forte e assertivo, onde a comunica¢do abrange varios setores.
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1.3 Toépico Investigativo

Compreender de que modo se consegue motivar a equipa para a produc¢do dos mais
variados projetos, e com isso, que tipo de contributo podera obter-se com a gestao de
projetos com o intuito de criar solugdes criativas para projetos de curta duragao.

Inicialmente, o que viabilizou a candidatura a este estagio, foi a oportunidade de
poder investigar e realcar a relacao entre o design comunicagdo e design grafico, e a
aplica¢do de conhecimentos nas mais diversas areas.

Esta circunstancia possibilitou o envolvimento direto, em diversos projetos, desde
o lancamento do briefing a implementacdo dos mesmos, proporcionando assim a
aplicagdo de conhecimentos adquiridos durante a Licenciatura em Design de
Comunicac¢do e Produgdo Audiovisual e o Mestrado em Design Grafico, bem como
viabilizou a aquisicdo de novas competéncias que permitiram a autora evoluir a nivel
profissional, enquanto designer.

Visto que era necessario compreender o nivel de empenho e dedicagdao no processo
dos projetos e produtos desenvolvidos pelos mesmos, e com efeito, possibilitou-se na
criacdo de um modelo que exemplifique os beneficios desses mesmos métodos.

Pretendeu-se assim criar um projeto com uma linguagem propria, que respeita o
posicionamento pretendido pelo atelier, ndo caindo no erro de criar algo obsoleto e
contraditério e desatualizado. Criou-se, assim, algo que é coerente, diferente e que
principalmente guia o processo de criacao dos mais diversos trabalhos.

Deste modo, é possivel afirmar que um método visual comunicacional bem pensado
e estruturado, possibilita desenvolver projetos que vao ao encontro das necessidades
estéticas, funcionais das areas do design grafico e do design de comunicagdo,
transpondo verdadeiramente os valores, a missdo e o posicionamento do atelier,
permitindo um reconhecimento num mercado empresarial.
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1.4 Objetivos

Através deste estagio curricular pretendeu-se demonstrar e analisar a transicdo
entre a formacdo académica do mestrado e o dia-a-dia profissional para a qual a autora
se tem vindo a preparar. Outro ponto fundamental deste projeto foi propor um modelo
de gestdo de projetos de Design Grafico e demonstrar as vantagens da sua aplicacdo
para melhor atingir metas e objetivos.

Evidenciando ainda claramente, a inter-relacdo entre a informacao e os processos
de comunicacdo, definindo a agilidade aquando da tomada de decisdes, a alta
competitividade no mercado e a capacidade de gestdo e administracao destes
processos, aplicando conceitos como “endomarketing” e “design thinking”.

Porém, o principal objetivo geral é descrever a trajetéria das experiéncias que a
autora retém a nivel profissional e pessoal, durante todo o tempo em que, com toda a
seriedade e sobriedade, se propdes a realizar o estagio na agéncia ALBA Design.
Portanto, o relatério é fruto da fusdo e o resultado da combinacdo da teoria e da
exemplificacdo na pratica dos conhecimentos adquiridos.

Pode-se rematar que o maior objetivo deste projeto é aumentar e reforcar os
conhecimentos obtidos durante o percurso académico, na area de comunica¢ao e
aplica-los em situacdo de estagio.

1.4.1 Objetivos Gerais

//Promover a utiliza¢do de estratégias envolvendo o “Design Thinking” em Projetos
de Curta Duracao.

//Contribuir em técnicas de motivacdo de equipa, aplicando os principios do
“endomarketing”.
Para cumprir os referidos objetivos pressupdem-se aquisicao de novos:
=  conhecimentos e técnicas, através de critica de literatura;

* métodos de trabalho e capacidades de execuc¢do face ao problema colocado,
através de critica de literatura e casos de estudo.

= saberes e aptiddoes em como desenvolver estratégias de produtos e destaques,
nas mais diversas plataformas, através de investigacao online.
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1.4.2 Objetivos Especificos

//Contribuir para a otimiza¢ao do design de comunicac¢do, ao aumentar e manter ao
corrente das tendéncias atuais, expandindo assim os nossos conhecimentos e a todos
os interessados, dando o devido reconhecimento ao atelier e a escola;

//Identificar pontos fortes e fracos da atual gestdo e estratégias;
//Criar uma estratégia que podera ser aplicada e continua;
//Diagnosticar as falhas de comunicagao presentes no atelier;

//Refor¢ar o papel do design como area estratégica e de conteudo relevante de
forma a valorizar, inovar e evoluir a comunica¢do da vertente grafica.
E para poder obter resultados fidedignos é necessario:

= Falar com a entidade para identificar quais os valores, ambigdes e expetativas
em relacdo a contribuicao do design de comunicagao;

= Analisar metodologias e carateristicas de artigos/teses e livros que abordam
as areas de interesse;

= Identificar o que atrai o publico-alvo da Alba Design, e quais os seus interesses
coletivos;

= Observacdo e registo dos materiais de comunicacao existentes;

* Aumentar o conhecimento de softwares especificos (InDesign, Ilustrator,
Photoshop, Premier, After Effects);

= Desenvolver um maior espirito critico e criativo;
= Apreender a desenvolver produtos para serem divulgados digitalmente;

» Trabalhar em equipa.
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1.5 Sintese do Capitulo

O capitulo Introducdo, procura demonstrar o que constara no decorrer deste
relatorio. Com isso, é possivel verificar o processo que originou o trabalho de projeto
“Design e a Gestdo de Projetos”, com enfase em projetos de curta duragdo, expondo
assim, como surgiu, a sua aplicacdo e consequente finalizacao.

Com isso, de forma a investigar todas as questdes foi realizado um estagio
curricular, no atelier Alba Design, a fim de analisar a gestdo de projetos em contexto de
investigacdo ativa, avaliando projetos, desde a sua delineacao, execugdo e conclusao, e
com isso colocar em pratica conhecimentos e competéncias adquiridas ao longo da
formacao do mestrado.

Através desse estagio curricular pretendeu-se demonstrar e analisar a transicdo
entre a formacdo académica do mestrado e o dia-a-dia profissional para a qual a autora
se tem vindo a preparar. Outro ponto fundamental, esclarecido neste capitulo, foi a
proposta de um modelo de gestdo de projetos de Design Grafico o qual procura
demonstrar as vantagens da sua aplicacao para melhor atingir metas e objetivos.

Neste sentido, o desenvolvimento projetual que se pretendeu realizar procurou
estudar o método da producao de gestdo de projetos de curta duracgdo, através da
observacao, analise e participagdo num maior nimero de projetos do atelier.

Este processo pessoal e profissional de procura por metodologias e técnicas que
melhor se adaptassem as necessidades da autora e dos projetos que a mesma tem que
executar, provou ser complexo, temporalmente dispendioso e, frequentemente, de
dificil aplicacdo pela tipologia dos métodos e processos por eles indicados.

Portanto, em forma de conclusdo, a Introducdo, é um capitulo que procura
demonstrar de forma sintetizada um sentido geral da fusdo do relatério e o resultado
da combinac¢ao da teoria e da exemplificacao na pratica dos conhecimentos adquiridos.



Design e a Gestdo de Projetos

2 Enquadramento Teérico

2.1 Nota Introdutoria

Com este capitulo pretende-se entender os varios conceitos que influenciam todo o
desenvolvimento deste projeto, de uma forma explicita e direta segundo a opinido de
varios autores das areas de estudo. Procura-se ainda que sejam elucidados e es-
clarecidos todos os conceitos tidos como relevantes para o seu enquadramento e para
a sua posterior aplicacdo pratica. Um fator a considerar é que a maioria das areas
abordadas estdo em constantes transformacgdes, e com isso, iremos contextualizar
varios assuntos abordados, tendo como ponto de referéncia o topico investigativo.

Através do estudo de publicacdes pertinentes e de autores considerados como
relevantes para o tdépico investigativo, foram sendo esclarecidos e fundamentados
aspetos necessarios a compreensdo das areas em anadlise. Por meio de citacdes e
referéncias, tentou-se demonstrar efetivamente as posicoes teodricas atualmente
aplicadas.

2.2 Conceitos

DESIGN DE COMUNICACAO

PROJETOS

Figura 1- Diagrama Enquadramento Teodrico. Fonte:

Assim, neste capitulo estudar-se-ao conceitos e areas tais como o Design de
Comunicagdo, o Processo de Design, a Comunicacdo Visual, o que é o Social Media
Design, ilustrando ainda os primoérdios do Design Thinking, Endomarketing,
Benchmarketing, Comunicac¢do Social, Rebranding, Animacao de Logotipo, Gestao de
Projetos, Gestdo do Design, terminando com a abordagens da importancia de Métodos
de Geracao de Ideias, abordando e consolidando as componentes mais pertinentes ao
estudo e argumento da investigacao.
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2.3 O Design de Comunicac¢ao

Segundo Frascara! (2004, pag.2), Design é inventar, criar, programar, coordenar,
traduzir o invisivel em visivel e comunicar. Envolve apelos de julgamento, a
implementacdo de conhecimento, a geracdo de novos conhecimentos e o uso de
intuicdo e tomada de decisao educadas.

Conquanto, de acordo com Kilmer; Kilmer? (2014, pag.17), a palavra “design” é um
processo planejado e ativo com um propdésito ou um resultado significativo. O qual
também pode significar criar forma fisica a partir de uma imagem mental.

Podendo-se descrever, ainda de acordo com, idem, ibidem (2014, pag.17), que o
design influencia todos os aspetos do esfor¢o humano, das artes visuais a industria, da
comunica¢ao ao transporte. E uma combinagdo Unica de arte, ciéncia, tecnologia e
intuicdo humana, que recolhe informagdes de diversas areas e aplica-as numa situacao
especifica.

Para Gordon; Gordon?3 (2005, pag.10), ja desde a pré-histdria, que o ser humano usa
o design de grafico para comunicar informagdes e ideias sobre o mundo real, bem como
para expressar o imagindrio, através do uso de sinais e formas.

Mas, tendo em conta factos histéricos, idem, ibidem (2005, pag.10), afirmam que, o
que deu origem a base do design grafico como um comeércio reconhecivel, foi de certa
forma, os primoérdios escribas, visto que estes eram responsaveis por organizar os
textos de maneira légica e eficiente, e com a invenc¢do da impressao, esta possibilitou a
producdo em massa.

Porém, idem, ibidem (2005, pag.9), retratam que a area do design grafico, teve um
maior impulsionamento apds a Primeira Guerra Mundial, através dos membros da
Escola Bauhaus, que viam a histéria como uma conveng¢do morta e preferiram redefinir
ou rejeitar os parametros dentro dos quais os seus antecessores tinham trabalhado.
Todo esse pensamento de vanguarda, apresentou-se com um componente importante

! Tradugio Livre pela Autora: Jorge Frascara, é um Designer Grafico Argentino nascido em 1939 em Buenos Aires. Formado em 1961
na Escola de Belas Artes. Vive no Canadé desde 1976 e é professor de Arte e Design na Universidade Alberta; Membro Honorario
da Sociedade de Designers Graficos do Canad4; Membro do Férum de Ex-Presidentes de Icograda; Membro do Comité Consultivo
Departamento de Design da Universidade Carnegie, Mellon (Pittsburgh); Diretor de Educagao de Icograda (Londres) e Membro do
Comité Técnico para Simbolos Graficos do Iso (Berlim).

2 Tradugio Livre pela Autora: W. OTIE KILMER, é professora associada de Design de Interiores na Universidade Purdue, em West
Lafayette, Indiana. Ensina desenho e design had mais de vinte anos. ROSEMARY KILMER, é professor associado de Design de
Interiores na Universidade Purdue. Durante a sua carreira, atuou no Conselho de Administragdo do NCIDQ. Os Kilmers lideram
sua propria pratica de design, a Kilmer and Associates, uma empresa de arquitetura e design de interiores.

3 Tradugio Livre pela Autora: Bob Gordon trabalhou na Universidade de Brighton como Professor de Design Grafico, Tipografia,
Imagens Digitalmente Aprimoradas e Manipuladas, e Montagem Digital de Recursos de Publicagdo na Media Impressa. Ele é um
autor e consultor que trabalha na area de design tipografico e educagdo. Em colaboragdo com Maggie Gordon, Bob Gordon
escreveu e co-editou o livro sobre design digital (The Complete Guide to Digital Graphic Design ISBN 0-8230-28560-8), publicado
no Reino Unido, EUA, Canad4, Australia e Nova Zelandia, o qual foi traduzido para 8 idiomas.
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do design grafico, o qual foi impulsionado pela necessidade de escapar do passado, a
fim de explorar as possibilidades do futuro.

Em termos de definicdo, um ponto que Frascara (2004, pag.1) refere é que o
“design” é geralmente entendido como o produto fisico derivado da atividade, mas a
atividade em si é frequentemente ignorada. Visto que, quando o nome de uma profissdo
inclui uma palavra que se refere tanto a um objeto natural quanto a uma atividade e
um produto industrial, certamente havera confusao na mente de muitos.

E com isso, idem, ibidem (2004, pag.1), afirma que é muito comum que o publico
tenda a perceber “design” como algo que se refere aos objetos finais, e ndo como os
designers, que tendem a centralizar a palavra numa a¢ao e veem o produto como um
passo final num longo percurso.

No entanto Gordon; Gordon (2005, pag.9), ao afirmarem que, o langamento do Mac
em 1984, superou as praticas tradicionais de trabalho de design grafico com uma
velocidade extraordinaria, considera-se assim o inicio da revolugdo digital. Grande
parte da responsabilidade pelos aspetos técnicos da produ¢do mudou para a area de
trabalho computadorizada, e os préprios designers foram obrigados a dominar um
novo conjunto de habilidades que se encontram em constante expansao, que varia
desde a utilizacdo de diferentes pacotes de software, a representacao digital da cor e
dos processos envolvidos na reproducdo de conteudo digital, impresso e em ecra.

Com referéncia em Fiell* (2003, s/p), é possivel afirmar que na ultima década do
século XX, a pratica do design grafico passou por duas mudancas importantes, os pixels
tornaram-se um substituto util da impressao, o software diminuiu a dependéncia da
profissdo nas suas ferramentas tradicionais, da caneta e papel. E a influéncia da arte,
do cinema e da musica foi tdo forte, que impulsionou novas tecnologias dos
computadores catapultando o design grafico para uma dimenséao totalmente nova.

Muita coisa, de acordo com Williams® (1994) apud Gillon (1995, pag.6), estava a
ser impressa e publicada, e o publico comec¢ou por ndo se interessar por um material
dificil de ler, pretendia algo que tivesse uma aparéncia clara e bem organizada, de facil
leitura, onde s6 devia aparecer destacada a parte importante e aquela sem importancia
devia ser excluida ou colocada em menos destaque.

4 Tradugio Livre pela Autora: Charlotte e Peter Fiell sdo autores de renome internacional na historia, teoria e critica do design, tendo
ja escrito 60 livros sobre o assunto, muitos dos quais se tornaram best-sellers. Eles também escreveram varios artigos e resenhas,
lecionaram amplamente, ministraram cursos e consultaram empresas de manufaturagdo, museus, galerias e grandes
colecionadores particulares por todo o mundo. Além disso, os Fiells ajudam designers, estidios de design, propriedades de
designers e empresas lideradas pelo design no gerenciamento dos seus legados de design, além de trabalharem como consultores
editoriais e editoriais.

5 Tradugdo Livre pela Autora: Robin Patricia Williams (nasceu a 9 de outubro de 1953) é uma professora norte-americana que
escreveu muitos livros populares relacionados a computadores.
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Ja Joly® (2007, pag.1), declara que existia uma necessidade de compreender a
maneira como a Iimagem comunicava e transmitia as suas mensagens e
complementando com a afirmac¢do de Gordon; Gordon (2005, pag.8), grande parte do
que é publicado impresso ou digital tem uma tendéncia a ser visualmente discordante
ou confuso, em parte devido a velocidade com a qual agora pode ser criado e entregue.

Concluindo assim, e tendo em conta os ideais apresentados anteriormente o Design
de Comunicacgdo é, de acordo com Cruz? (2018), uma disciplina relativamente jovem, a
qual depende do surgimento da arte grafica, do design grafico, no inicio do século XX,
porque o design de comunica¢do de uma forma ou de outra, depende do design grafico.

Definindo assim, o Design de Comunicagdo como uma disciplina hibrida, que se
situa entre o design e o desenvolvimento de informacdo/comunicar, e que se foca
fundamentalmente na criagdo e transmissao de informacao, na forma como os varios
media comunicam e transmitem uma mensagem. E uma disciplina que se propde
comunicar visualmente uma mensagem, através da articulacdo entre uma gramatica
visual e a informagdo que pretende transmitir.

Contudo idem, ibidem (2018), esclarece ainda, que o termo design de comunicacao,
por regra geral é usado como sinénimo de comunicagdo visual, mas tem uma defini¢ao
mais ampla, que abrange todos os sentidos e meios envolvidos no processo de
comunicacao.

Sendo que o Design de Comunicac¢do procura atrair, inspirar, criar desejos e motivar
a audiéncia para responder as mensagens, com o objetivo de produzir um impacto
favoravel na perce¢do das mesmas, cuja finalidade pode passar pela construgao de uma
marca, pelo aumento das vendas, ou a resolu¢do de uma questdo humanitaria.

O design de comunicagdao pode também referir-se a uma abordagem sistematica a
comunicacao, em que a totalidade dos meios e mensagens de uma cultura ou
organizacdo sao desenvolvidos como um processo unico e integrado, em oposicdo a
uma abordagem fragmentada e intermitente.

6 Tradugdo Livre pela Autora: Martine Joly, nasceu a 2 de margo de 1943, em Vichy, e morreu a 11 de janeiro de 2016, em Bordeaux,
era Professora Honoraria da Universidade Michel de Montaigne-Bordeaux 3, onde foi professora-pesquisadora de 1985 a 2003.
Doutoraem HDR em Ciéncias da Informagdo e Comunicagdo, Semiologia de Imagem e Cinema. Foi diretora da IUP ISIC
de 1998 a 2003. Fundou e Dirigiu, de 1996 a 2003, a equipa de pesquisa IMAGINES (imagem / histéria / sociedades).

7 Luciana Cruz, Licenciada em Design de Moda e Téxtil pela Escola de Artes Aplicadas de Castelo Branco, Mestrada em Ciéncias
da Comunicagdo, Marketing e Publicidade pela Universidade Lus6fona de Lisboa e com um Mestrado complementar de Direcdo de
Arte Publicitaria pela Universidade de Vigo. Trabalha atualmente na Agéncia de Marketing e Publicidade - BRANDINAL, em
Estratégia de Marketing, Branding e Criatividade.
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2.4 Processo de Design
2.4.1 Comunicacao Visual

A palavra "design" deve ser, de acordo com, Frascara (2004, pag.2), usada para
referir o processo de conceber, planejar, projetar, coordenar, selecionar e organizar
uma série de elementos - normalmente textuais e visuais - com o intuito de criar de
comunicagdes visuais. Resultando assim, nas palavras "comunicacdo visual”, as quais
modificam a palavra "design" e demonstram uma rela¢do com a producao de objetos
visuais destinados a comunicar mensagens especificas.

Rematando, o parecer pessoal de idem, ibidem (2004, pag.4), o qual, denota a
necessidade do termo "designer grafico" precisar de ser reconhecido como
contribuidor para o perfil abrangente da profissao. Embora, o termo seja melhor que
"artista grafico" e muito melhor que "artista", ainda coloca, muita énfase no elemento
grafico, fisico e omite aspetos considerados essenciais da profissdo - cujo objetivo
principal nado é a criacdo de formas graficas, mas a criagdo de comunicagdes eficazes.
Sendo a denominag¢ao mais amplamente aceite seja de fato "designer grafico", € mais
descritivo e apropriado dizer "designer de comunicagao visual", porque essa definicao
inclui trés elementos essenciais da profissdao: um método (design); um objetivo
(comunicag¢ao); e um meio (visao).

Num ponto de vista complementar Gordon; Gordon (2005, pag.11), afirmam que o
design grafico se considera como, uma atividade hibrida, visto que continua em
permanente expansdo e a envolver diversas areas, sendo influenciada por mudancgas
na arte, moda e gostos, avangos tecnologicos e nas mais demandas do comeércio e de
estilos de vida. O design grafico encontra-se num estado de permanente mudanca e
mutacdo. Quem sabe para qual media estaremos a projetar, e com que ferramentas,
daqui a uma década? Como diz o ditado e citando Gordon; Gordon (2005, pag.9): “If we
can see into the future, then we’re not looking far enough ahead”s.

Ja Landa® (2011, pag. 2), define Design Grafico como uma forma de comunicac¢ao
visual usada para transmitir uma mensagem ou informac¢do a uma audiéncia, ou seja, é
uma representacdo visual de uma ideia que depende da criacdo, sele¢do e organizacao
de elementos visuais.

Em muitos casos, de acordo com Frascara (2004, pag.3-4), o designer exige
contribuicbes de fotégrafos, ilustradores, animadores, programadores de
computadores, caligrafos, desenhistas; e outros especialistas menos conectados a

8 Tradugdo Livre pela Autora: "Se podemos ver o futuro, ndo estamos a olhar o suficiente para a frente".

9 Tradugdo Livre pela Autora: Robin Landa é uma ilustre professora no Michael Graves College da Kean University e Presidente da
Incubagdo de Design, uma organizagdo de defesa dedicada a pesquisa em Design de Comunicagdo.
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profissdo de design, dependendo do contetido e do publico de um determinado projeto.
O designer deve considerar igualmente a estratégia comunicacional e a sua realizacdo
da maneira como um maestro, deve conhecer o alcance dos instrumentos sem
necessariamente saber como trabalhar todos eles. Fundamentalmente, o trabalho do
designer é o de coordenador. Os designers de comunicagao visual coordenam pesquisa,
concecao e realizacdo, contratando especialistas e usando informagdes relacionadas as
necessidades de cada projeto.

A criatividade no design ndo tem nada a ver com autoexpressao, nem egocentrismo
indulgente, mas sim, segundo idem, ibidem (2004, pag.11) requer, em vez disso, uma
inteligéncia objetiva e flexivel, uma capacidade de analisar qualquer problema a partir
de uma multiplicidade de pontos de vista, para poder entender as inten¢gdes de um
cliente.

Ja Gordon; Gordon (2005, pag.10), ratifica que os designers graficos de sucesso
procuram criar solucdes criativas para os problemas de comunicacdo visual em
resposta as necessidades dos clientes e, para isso, costumam trabalhar em estreita
colaboragdo com os clientes na criacao de uma estratégia breve e funcional antes de
iniciar qualquer trabalho visual. Um bom entendimento da natureza humana e do
ambiente cultural, bem como a capacidade de liderar ou fazer parte de uma equipa,
conforme necessario, juntamente com um grande olhar para os detalhes, distinguem
os verdadeiros excelentes designers da média.

No entanto Carneirol® (2007, pag.11-12) relata que as marcas corporativas, que
antes apareciam apenas nas solenes e periddicas intervengdes da comunicagao
institucional ou eram tratadas de forma superficial no plano da imagem de marca,
agora estdao em destaque. Assim, é possivel perceber que as marcas corporativas estao
a transformar-se num paradigma, e a sua abordagem esta ligada diretamente a uma
estratégia das organizacdes diante de desafios dos novos tempos. Deixando de haver
tanto a comunicacdo como ferramenta quase que exclusiva do marketing, priorizando
uma visdo mais ampla e abrangente da marca.

10 Levi Carneiro é formado em Direito, com mestrado pela UFMG e MBA pela FDC. Ha mais de 15 anos, dedica-se a pesquisa
e ao trabalho com marcas. Tem artigos e textos sobre o tema do branding, sendo os mais conhecidos Marcas na Era da Informagao
e Marcas Corporativas: um universo em expansao, editado pela primeira vez em 2007. Mantém-se sempre em contato com a
discussdo nacional e internacional sobre marca e comunicagdo corporativas. Trabalha prestando servicos de consultoria nessas
areas para diferentes empresas. Atualmente, Levi é Diretor da Idéia Comunica¢do Empresarial e Diretor Associado do Grupo
Troiano de Branding.
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2.4.2 Social Media Design

Smith11 (2019) auténtica, que a primeira e mais importante dica do design grafico
ao criar conteddo de social media, e todo o marketing de contetido digital, é a
necessidade de ter um objetivo definido logo de inicio. O qual, ndo apenas ajudara, mas
também permitird que se transmita as mensagens visualmente.

Ja Petersl2 (2016), sugere que os principios da teoria das cores serdo um 6timo
ponto de partida para orientar o publico-alvo, e que esses principios podem ser usados
para criar uma sensacao de harmonia nos mais diversos posts. E com isso, citando o
autor: “Humans are, by nature, very visual beings”13.

Guerrerol4 (2015) por outro lado demonstra, que hoje em dia, as pessoas estdo cada
vez mais programadas para responder melhor aos recursos visuais sobretudo se estes
possibilitarem que as pessoas interajam com infografias e imagens do que posts
regulares.

Tubik?> (2018) complementa ao afirmar, que é dificil, na atualidade, ndo estar
rodeados de informagdes quer seja online ou offline. Resultando assim num sistema
sensorial em constante funcionamento, sendo que, a percecao visual é a principal, ja
que 90% das informacgdes que chegam ao nosso cérebro sao visuais.

Peters (2016), declara ainda, que um dos elementos de design mais faceis de
aprimorar nos posts nas redes sociais € o principio da repeti¢do, pois este, ajuda a
estabelecer e fortalecer diferentes elementos. E também o que as pessoas costumam
referir como "branding consistente".

E com isso, idem, ibidem (2016), acredita que os trés fatores que deverdo estar
consistentes sempre nos designs dos posts sdo: as fontes, as cores e o Logétipo. Com o
tempo, as repeticoes desses trés elementos dardo um visual Unico e instantaneamente
reconhecivel.

11 Tradugio Livre pela Autora: Diretor de estratégia da agéncia LYFE Marketing, Keran Smith é responsavel por criar as melhores
estratégias para o LYFE Marketing e seus clientes.

12 Tradugio Livre pela Autora: Brian Peters possui um blog onde compartilha tudo o que aprendeu ao longo dos anos sobre estratégia
de negdcios, estratégicas parcerias, marketing, carreiras, trabalho remoto, startups, marcas de consumo, podcasting e outras coisas
excelentes.

13 Tradugio Livre pela Autora: “Os humanos sdo, por natureza, seres muito visuais”.

14 Tradugio Livre pela Autora: Anna Guerrero é escritora de design e editora da @Canva Design School. a qual é uma ferramenta de
design e publicagdo online que torna o design grafico simples para todos.

15 Tradugao Livre pela Autora: A Tubik € uma agéncia digital full-stack com todos os especialistas necessarios para o processo criativo
eficiente a partir do zero, que estd no mercado desde 2013.
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Guerrero (2015), completa, que a consisténcia é um ingrediente-chave para o
reconhecimento e o sucesso de uma marca. Assim, uma marca consistente pode ser
alcancada usando as mesmas fontes, cores ou imagens nos seus designs de social media,
indo além, como por exemplo, o vermelho vibrante da Coca Cola, o roxo rico da Cadbury
e no ‘Just Do It’ da Nike”. De forma sucinta, e citando a autora: “Graphics put your brand
in the spotlight when it comes to social media” .16

Também é bom observar que, embora os objetivos sejam importantes, Smith
(2019), chama a aten¢do que muitos deles podem causar que se crie posts com
demasiado conteudo. Muito texto, imagens ou fontes podem desligar
instantaneamente o publico.

Com isso, idem, ibidem (2019) destaca que se deve ter em mente que o objetivo dos
graficos de social media é transmitir a sua mensagem de forma mais simples possivel.
Uma das boas dicas de design grafico mais esquecidas é garantir que o texto seja de
facil leitura.

Ja, Tubik (2018) contesta que ndo importa qudo bom seja o texto, ninguém vai
reparar, a menos que esteja acompanhado de bons recursos visuais para chamar a
atencdo das pessoas no meio de tanto conteudo.

Com isso, Peters (2016), defende que a maneira como o olho humano se move pelos
designs, imagens, sites e outros elementos visuais € Unica, mas geralmente consistente.
E por isso que é importante saber guiar o ptblico ao longo do “caminho” que
gostariamos que seguissem.

Afirmando assim, idem, ibidem (2016), que se deve apostar em padroes, em forma
da letra “F”, “E” e “Z”. Portanto, colocar elementos importantes e atraentes no lado
superior esquerdo e esquerdo do seu design é fundamental.

Segundo, Guerrero (2015), as redes sociais, Instagram, Pinterest e Tumblr usam
principalmente, como conteido imagens; sendo que o Google+ oferece exceléncia em
publica¢des de fotos; mas sao as imagens em forma de posts no Facebook e no Twitter
que geram mais envolvimento por parte das pessoas. Os utilizadores das redes sociais
sdo muito mais propensos a clicar em "compartilhar”, "gostar”" ou adicionar como
"favorito" quando se trata de conteudo visual.

Certas particularidades que, Guerrero (2015), Tubik (2018), Peters (2016) e Smith
(2019), concordam, é a necessidade de manter consistente as marcas, e com isso ha
certas questdes que ndo devem ficar sem respostas, como por exemplo: O que é que os

16 Tradugao Livre pela Autora: “Os graficos colocam a sua marca em destaque quando se trata de social media”.

16



Design e a Gestdo de Projetos

seguidores gostam? / Qual é o produto ou servico que se esta a tentar vender? / Se a
marca fosse uma pessoa, que tipo de coisas ela gostaria de ver e fazer?

Essas perguntas sdo, de acordo com Guerrero (2015), um excelente guia para
descobrir a personalidade e as caracteristicas da marca, auxiliando assim na
estruturacdo de um bom método de consisténcia e assegurar que vai de encontro como
pretendido e definido logo de inicio.

Ja, Smith (2019) acredita que ao exercitar a liberdade criativa que cada um possui
e certificar-se de que os seus designs sejam consistentes com a marca e exibam os seus
produtos e sua comunidade, ird aumentar a probabilidade de serem compartilhadas.
e @

& &
| € .
o » | ©)
y
1 ¢ L

Figura 2- Social Media Design Infografia. Fonte:
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2.4.3 Design Thinking

Tendo como referéncia Viziolil” (2019, pag. 89-90), é possivel elucidar a evolugao
da metodologia do “Design Thinking”, este termo, na verdade, pelo menos no que diz
respeito a sua divulgacao através da literatura, deve-se a Peter Rowel8, este abordou
mais especificamente a questdo da resolucdo do problema, expondo-o como algo ja
reconhecido, ainda que nao elucidado na sua integra.

Ainda de acordo com idem, ibidem (2019, pag. 89-90), é notério o envolvimento de
Buchanan (1992), ao ter utilizado o termo “design thinking” ha mais de duas décadas,
aquando da revisao do trabalho de Rittell? sobre o “problema perverso”, ao considerar
que a teoria do design se afasta cada vez mais das suas raizes na produgdo industrial e
artesanal, e, tornando o termo “design thinking”, como sendo algo aplicavel de modo
generalizado, e ndo s6 para produtos, mas também para solu¢des de servicos. A nogao
da complexidade do problema com sendo uma dificuldade na sua elucidagdo passa a
ser claramente tratada por Buchanan.

Mas, somente, apenas no final dos anos 1990, e relatando Filho (2016, pag.89), o
Design Thinking passou a ser “uma metodologia difundida por Tim Brown?20, CEO da
IDEO?1, e pode ser considerada uma ferramenta para desenvolvimento de criatividade
e inovagdo”.

Sendo que este, de acordo com Vizioli (2019, pag. 89-90), formalizou o termo
“Design Thinking” em fases: definir, pesquisar, idealizar, prototipar, escolher,
implementar e aprender, exemplificado com a aplicacdao dessas fases em estudos de
casos permitindo demonstrar uma maior consisténcia.

Ainda a destacar, o empresario Tim Brown, procurou estabelecer a diferenga entre
ser um designer e pensar como um. No seu entender, todos deveriam pensar como

17 Renato Vizioli, possui graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sdo Paulo (1991), graduagdo em
Engenharia Quimica pela Universidade de Sdo Paulo (1986) e mestrado em Engenharia Mecanica pela Universidade de Sdo Paulo
(2001). Atualmente é convidado - Programa de Educag¢do Continuada da Poli. Tem experiéncia na area de Engenharia Mecanica,
com énfase em Engenharia Mecanica, atuando principalmente no seguinte tema: desenvolvimento de produtos.

18 Peter Rowe, professor de arquitetura e urbanismo em Harvard. Em 1987 conceituou o termo “design thinking” no seu livro
de mesmo nome.

19 Tradugio Livre pela Autora: Horst Willhelm Jakob Rittel (14 de julho de 1930 - 9 de julho de 1990) foi um teérico de design e
professor universitario alemao. Ele é mais conhecido por inventar o termo “problema perverso”, mas a sua influéncia na teoria e
pratica do design foi muito mais ampla. Seu campo de trabalho é a ciéncia do design, ou, como também é conhecido, a area de
teorias e métodos de design (DTM), com o entendimento de que atividades como planejamento, engenharia e formulacdo de
politicas estdo incluidas como formas particulares de design.

20 Tim Brown é o presidente da IDEO. Ele frequentemente fala sobre o valor do design thinking, lideranca criativa e inovagao
para lideres de negdcios e designers em todo o mundo. Participa ainda, no Forum Econdmico Mundial em Davos, Suica, e as suas
palestras Serious Play e Change by Design aparecem no TED.com.

21 IDEO é uma empresa internacional de design e consultoria em inovagdo, fundada em Palo Alto, California, em 1991. AIDEO
é reconhecida por utilizar o design thinking no desenvolvimento de produtos, servigos e experiéncias digitais.
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designers, ainda que nao sejam da area, para conquistar um nivel de inovacao radical
nas empresas e na vida pessoal: “O design Thinking representa o préximo passo, que é
colocar essas ferramentas nas maos de pessoas que talvez nunca tenham pensado em
si mesmas como designers e aplica-las a uma variedade muito mais ampla de
problemas.” (BROWN, 2010, pag. 3)

Expondo, de acordo com o artigo presente no site meuSucesso.com, que da mesma
forma que um profissional do design percebe de forma holistica o mundo ao seu redor,
observando aspetos cognitivos, emocionais e estéticos que afetam as experiéncias
humanas, empresarios precisam olhar seu contexto com empatia, a fim de identificar
problemas a serem solucionados, bem como criar respostas verdadeiramente
inovadoras para eles. Em adenda Tim Brown, afirma que:

“Nesse tipo de pensamento, procura-se formular perguntas através da
apreensdao ou compreensao dos fendmenos, ou seja, sdo formuladas perguntas
para serem respondidas a partir das informacdes recolhidas durante a
observacgao do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de maneira
abdutiva, a solucao nao é derivada do problema: ela encaixa-se nele”. (BROWN,
2010)

Em complemento, Filho (2016, pag.89), ainda aclara que, antes de iniciar o processo
de Design Thinking, Brown e Katz (2010) sugerem comecar com a identificagcao das
restricoes mais importantes dentro do projeto em questao. Utilizando os critérios de
viabilidade (procurar projetos sustentaveis), praticabilidade (o que é funcionalmente
possivel) e desejabilidade (o que faz sentido para as pessoas).

Com base nesses critérios definidos inicia-se entdo a utilizacdao da metodologia que
possui basicamente trés etapas: processo de inspiracdo, ideacdo e implementacao
dentro de equipas multidisciplinares.

Ja para Vianna et al. (2011) a fase da inspiragdo envolve a compreensdo abrangente
do problema a ser resolvido, a andlise e sintese de atividades. Ja a fase de ideacdo
abrange a geracdo de novas ideias de acordo com o contexto, estimulando a
criatividade através de ferramentas. Por fim a fase de implementacdo onde realiza-se
a prototipacao, que se da em paralelo com as demais etapas e visa auxiliar na validacao
das ideias. Tim Brown, por outro lado, defende que:

“0O design Thinking comeca com habilidades que os designers tém aprendido ao
longo de varias décadas na procura por estabelecer a ligacdo entre as
necessidades humanas com os recursos técnicos disponiveis considerando as
restricdes praticas dos negocios. Ao integrar o desejavel ponto de vista humano
ao tecnologica e economicamente viavel, os designers tém conseguido criar os
produtos que usufruimos hoje. “ (BROWN, 2010, pag.3)
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Contudo, através do artigo exposto pela Ei! Ensino Inovativo (2015), é visivel uma
definicao rudimentar do design thinking, visto que este é um conceito vago e até mesmo
contraditorio. Ao considerarem que é uma metodologia que consiste numa forma de
estruturar o pensamento, por meio de um conjunto de principios que podem ser
aplicados em diferentes contextos, com o objetivo de resolver problemas.
Complementando com a afirmag¢do que é uma estratégia baseada em cocriagao, isto é,
uma criacao elaborada em conjunto, por uma equipa, e organizada em torno de um
projeto.

E importante ainda, ressaltar que, apesar de ser uma maneira de pensar sobre o
problema e procurar uma solugdo, essa abordagem nao segue um raciocinio linear. Pelo
contrario, é interativa, irregular e, de certa forma, até indisciplinada, ja que consiste
fundamentalmente num processo exploratério, como diria Tim Brown.

Recorrendo novamente a Tim Brown, pode-se dizer que o design thinking é
centrado no ser humano, uma vez que procura definir o problema e interagir com ele
a partir da realidade dos publicos envolvidos (sejam eles consumidores ou cidadaos).
Ainda mais, este procura demonstrar que:

“0 design thinking é o contrario de pensar em grupo, de forma paradoxal, ocorre
em grupos. O efeito normal de ‘identidade de grupo’, como explicou William H.
Whyte aos leitores da Fortune em 1952, é suprimir a criatividade das pessoas. Ja
o design thinking procura liberalizar a criatividade.” (BROWN, 2010, pag. 27)

Ou seja, o desafio ndo é apenas resolver a adversidade de maneira viavel, mas,
principalmente, procurar alto valor percebido por parte do publico-alvo. Além disso, a
metodologia apresenta uma abordagem por projeto e ndao por problema. Portanto, ela
se desenvolve a partir de uma légica de comego, meio e fim, sendo justamente essas
etapas que a aderem melhor a realidade e ao contexto da questao proposta, permitindo
o estabelecimento de objetivos claros, metas e prazo.

TESTE IMPLEMENTE

ENTENDER EXPLORAR MATERIALIZAR

Figura 3- Estrutura do Design Thinking. Fonte:
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2.4.4 Endomarketing

Com o intuito de promover a cultura de aproximacdo e o cumprimento de objetivos
organizacionais muitas instituicdes aderem a pratica do “endomarketing”. Tendo como
referéncia Sanches (2016, pag.26), é possivel afirmar que o termo surgiu pela primeira
vez, em 1986 por Saul Faingaus Bekin?2. Ainda mais, este termo apresenta-se como
marca registada no Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI), de
propriedade da empresa de seu criador, a S. B. & C. A.

De acordo com Silva (2013, pag. 13-14), o termo “endomarketing”, é de origem
grega onde “endo” quer dizer acdo interior ou movimento para dentro, assim
endomarketing significa marketing para dentro.

Aclarando assim, endomarketing como “a¢des de marketing orientadas ao publico
interno da empresa, com o fim de promover entre os seus funcionarios e
departamentos, valores destinados a servir o cliente” (Bekin, 1995, pag. 34).

Por consequéncia, o conceito teve origem na verificacdo de situacdes problematicas
existentes na empresa onde Bekin (1995) atuou; verificando uma baixa interagdo entre
os varios departamentos e uma divergéncia na compreensdo das especificidades dos
trabalhos desenvolvidos por cada colaborador. Surgindo assim, o endomarketing para
orientar uma nova area de acdo e investigacdo, refletindo uma nova postura a ser
adotada na estrutura organizacional. Contudo ainda é visivel outras denominacgdes
complementares a Bekin, definindo entao:

“Endomarketing é, um modelo de gestdo dotado de uma filosofia e de um
conjunto de atividades que faz uso de politicas, conceitos e técnicas de recursos
humanos e marketing tendo como funcdo principal integrar todas as areas e
niveis organizacionais e fazer com que os empregados estejam motivados,
capacitados, bem informados e orientados para a satisfacdo dos clientes”.
(LIMONGI FRANCA, 2009, p. 150)

Como aclarado, por Delgado (2015, pag.4), o endomarketing possui outras
definicdes; como, por exemplo, “projetos e acdes que uma empresa deve empreender
para consolidar a base cultural de comprometimento dos seus funcionarios com o
desenvolvimento adequado as suas tecnologias” (Cerqueira, 1994, pag.51).

22 Saul Faingaus Bekin é consultor de empresas brasileiro, palestrante, conferencista e professor de pés-graduagdo e MBA.
Criador do termo endomarketing, escreveu o livro Endomarketing - como pratica-lo com sucesso. Também dirige seu escritério
de consultoria e treinamento especializado em marketing e endomarketing, em Sao Paulo.
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Destacando o parecer complementar de Brum?3 (2000), ao declarar que, o
endomarketing podera acrescentar valor as organizagdes; ao aplicar agdes que
interligam os lacos entre a organizacao e os seus colaboradores, permitindo que estes
se envolvam mais com os propositos e objetivos estabelecidos na empresa onde
trabalham. Contudo, alerta que estas acdes devem estimular positivamente os
colaboradores proporcionando relacionamentos saudaveis, duradouros e produtivos.

Ja para Bekin (1995), o endomarketing baseia-se numa relacdo de troca entre a
empresa e o seu cliente interno, assim o autor destaca que:

“O endomarketing é um processo cujo foco é sintonizar e sincronizar, para
implementar e operacionalizar a estrutura de marketing da empresa ou
organizacdo que visa a acao para o mercado. O seu objetivo € facilitar e realizar
trocas, construindo relacionamentos com o publico interno, compartilhando os
objetivos da empresa, harmonizando e fortalecendo estas relacdes e assim
integrar a no¢ao de “cliente” nos processos internos da estrutura organizacional
proporcionando uma melhoria na qualidade dos produtos e servicos com
produtividade pessoal e de processos” (Bekin, 1995, pag.17).

De acordo com Cervi; Froemming (2017, pag. 117-121), a partir do momento em
que a empresa compreende que os funcionarios sao os seus primeiros clientes e que é
fundamental assegurar, primeiramente, que estes entendam e aceitem os programas e
estratégias do marketing externo, é que a empresa comeca a entender o que €
endomarketing. Com isso, endomarketing é visto como um conjunto de praticas
introduzidas e aprimoradas pela empresa com o objetivo de comprometer os seus

funcionarios (Cerqueira, 1994).

No entanto, Keelson e Polytechnic (2014) defendem que as praticas de
endomarketing estdo relacionadas com os antecedentes da orientacdo para o mercado
e que o endomarketing contribui para os fatores que determinam o sucesso de uma
empresa.

Para Gronroos?# (2009) o endomarketing funciona como um processo holistico de
gestao, que integra multiplas fun¢des da empresa de duas maneiras: primeiro assegura
que os funciondrios da empresa compreendam o negocio e suas varias atividades;
segundo, garante que os funciondrios estejam preparados e motivados para agir de
uma maneira orientada a servigo.

23 Analisa de Medeiros Brum, pioneira no estudo da Comunicagdo Interna e do Endomarketing, tendo aberto espago no
mercado editorial para esse tema com 9 livros publicados. No ano 2000, criou a primeira agéncia de endomarketing do Brasil, hoje
considerada a maior empresa nesse segmento, atendendo a Comunicagdo Interna de grandes marcas brasileiras.

24 Dr. Christian Gronroos (nascido em 16 de janeiro de 1947) é um académico finlandés focado em servico e marketing de
relacionamento.
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Desta forma, é possivel declarar, tendo como referéncia Cervi; Froemming (2017,
pag. 117-121), que o endomarketing é uma ferramenta que possibilita alinhar as
estratégias da empresa. Através dele a administracao pode abordar todas as atividades
interfuncionais de um modo sistematico e estratégico, orientando-as para o
desempenho externo da empresa. O que legitima o endomarketing é seu potencial de
alinhar as estratégias e processos da empresa fazendo com que os funcionarios tenham
o foco em servicos e nos clientes externos (Bekin, 2004).

" GESTAO DE
COMUN'CACAO -.otc--v: PESSOAS saiey PUBLICO |NTERNO
INTERNA : :
RELACIONAMENTO " ESTRATEGIA
MARKETING : ¥
o INTEGRACAO

Figura 4- Diagrama dos Principios do Endomarketing. Fonte:
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2.4.5 Benchmarketing

Benchmarketing é uma das mais antigas ferramentas de gestdo, de acordo com
Santos?5 (2015), o seu objetivo é sem sombra de duvidas, melhorar os processos da
organizacdo através da avaliacdo dos métodos de trabalho presentes no mercado. Com
essa analise, as empresas podem comparar de forma continua os seus produtos,
servigos e estratégias com o objetivo de encontrar e avaliar as melhores praticas, e se
entenderem vantajoso, adota-las.

Contudo, Ribeiro2¢ (2020), define que o termo Benchmarketing, é na verdade uma
expressao que é usada equivocadamente para comunicar o que na realidade refere-se
a estratégia de benchmarking.

Defende ainda, que asemelhanca na constituicdo das palavras “marking” e
“marketing” e a relacdo aparentemente 6bvia com o conhecido e importante termo
marketing sdo as principais causas desta confusao.

0 que leva a acreditar, idem, ibidem (2020), o que muitos procuram como
Benchmarketing é, na verdade, benchmarking, uma técnica que pode ser muito
importante para o futuro de uma marca.

No entanto, Castro?? (2020), em forma de concordancia, defende que o termo
Benchmarking vem de ‘benchmark’, que significa ‘referéncia’, e € uma ferramenta de
gestao que objetiva aprimorar processos, produtos e servicos, com os quais resulta em
mais lucro e produtividade.

Intitulando assim, Benchmarking, como ponto de referéncia, o qual resulta de
um processo de pesquisa entre empresas do mesmo setor para analisar como os seus
produtos, processos e servi¢cos estdo a serem desempenhados em relagdo aos dos seus
concorrentes.

Para Ribeiro (2020) a grande dica que pode aprovisionar é estar sempre atento as
apresentacoes dos executivos e preparado para fazer um bom networking.

Os eventos corporativos acontecem diversas vezes e existem reunides de
empresarios nas mais distintas dreas comerciais e produtivas.

25 Sofia Santos, licenciada, p6s-graduada e mestre em Comunicagdo. Certificada em Content Marketing e Inbound Marketing
pela HubSpot Academy. Langou o projeto Contetido & Mantetido - de produgédo profissional de contetidos para web - com a missdo
de melhorar o posicionamento da informagao dos neg6cios nos motores de pesquisa, atrair um publico-alvo especifico, aumentar
o numero de acessos e partilhas, fidelizar leitores, ampliar a visibilidade e autoridade das empresas e, claro, conquistar clientes e
torna-los clientes fiéis.

26 Gabriel Macedo Ribeiro, especialista de Contetido na Raccoon, tetracampea do prémio de Melhor Agéncia de Marketing de
Performance do Brasil pela ABComm (2015, 2016, 2017 e 2018) e melhor da América Latina no Google Premier Partner Awards.

27 Jvan Nunes de Castro, gerente de Vendas Sénior Small e E-commerce na Rock Content.

24



Design e a Gestdo de Projetos

Benchmarking representa assim, de acordo com idem, ibidem (2020), a estratégia
de detetar empresas que se destacam em determinada competéncia e que, por isso,
servem de referéncia.

Com isso, Santos (2015), explana que a ideia por detrds do conceito de
benchmarking é que as empresas (concorrentes ou ndo concorrentes) devem melhorar
0s seus processos de negocios, comparando as medidas de desempenho e
aprendizagem sobre as melhores praticas. O benchmarketing tem lugar dentro da
empresa, em relacdo aos concorrentes e relativamente as empresas de outros setores.

Castro (2020), aprofunda ainda, que, quando entramos no universo da competicao
entre empresas, o benchmarking é uma ferramenta valiosa que responde aquela
questdo que todos nds fazemos: como estou em comparagao a concorréncia?, com isso,
o autor chama 4 atengdo que:

“Quem pensa que o estudo das melhores praticas € algo que s6 cabe as grandes
empresas esta enganado. Nao importa o tamanho da empresa ou agéncia, fazer
benchmarking é fundamental.” Castro (2020)

Uma vez que o feedback recebido sobre o que esta a funcionar ou ndo no mercado,
ajuda os executivos a tomarem melhores decisdes a fim de melhorarem seus resultados
e desenvolverem seus negocios.

Nesta tarefa de monitoramento do mercado, entram em observacdo a andlise,
interpretacdo, avaliacdo e mensuracao das informacgdes recolhidas. Para criar uma
verdadeira inteligéncia de mercado, é preciso entender o que os dados significam e
como podem beneficiar a sua empresa, Castro (2020) clarifica.

Ribeiro (2020), defende que este método envolve diversas taticas para identificar
bons exemplos corporativos para replicar de acordo com as circunstancias da empresa
em questdo e, além disso, o conceito abrange diferentes tipos de benchmarking.

O melhor a fazer-se, de acordo com idem, ibidem (2020), é focar natroca de
experiéncias e no compartilhamento de ideias, os encontros desta natureza costumam
gerar oportunidades Unicas ndo s6 de parcerias e, consequentemente de iniciar um
benchmarking de cooperagao.

Este é um fator crucial para as empresas, porque as empurra em direcao a ado¢ao
de melhorias nos processos. E uma forma de evoluir suas estratégias por meio de
insights vindos dos seus concorrentes.

Nao significa, no entanto, que tudo o que a concorréncia faz é melhor para o seu
negocio, defende idem, ibidem (2020).
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Uma atitude excessivamente reativa aos resultados do benchmarking pode ser,
inclusive, prejudicial. O uso correto, porém, pode trazer incontaveis beneficios, adverte
Castro (2020).

Em resumo, Santos (2015), chega a enumerar alguns beneficios do benchmarketing,
mas os principais sdo precisamente o facto de permitir a introdugao de novos conceitos
de avaliagdo, aumentando assim o conhecimento das empresas concorrentes e
permitindo uma avaliacdo direta das vantagens e desvantagens dos outros negdcios.

Outra vantagem que idem, ibidem (2015) clareia, é o que se prende com a medicao
dos objetivos da empresa, que deve ser feita de acordo com o mercado e apés a
instauracdo de metas concretas. Esta ferramenta possibilita ainda uma melhor
avaliacdo interna da empresa, porque o benchmarketing nao é apenas externo, ou seja,
ndo é somente uma andlise da concorréncia e comparagao da sua empresa com outras
que atuam no mesmo setor. Também existe uma componente interna importante,
nomeadamente a comparacdo entre departamentos ou unidades de negocio da
empresa.

Em suma, as vantagens de um estudo bem elaborado de benchmarketing sao
inimeras. Além de permitir um profundo conhecimento da proépria empresa,
identificar os pontos fortes, os pontos fracos e os pontos mais criticos, o benchmarking
melhora os procedimentos, incluindo os menos importantes (que de outra forma
seriam ignorados). Indo, além o autor afirma que:

“Ao comparar os procedimentos e resultados da sua empresa com outras
empresas, acaba por ficar com uma nog¢ao clara da sua posicdo no mercado. E ao
identificar as melhores praticas, fica com informacao gb para tornar o seu
negdcio mais eficaz e quica mais vantajoso do que os negocios dos seus
concorrentes.” Santos (2015)

Todavia, o Benchmarking pode ser classificado em trés tipos: Interno, Competitivo
e Genérico, os quais Castro (2020), Ribeiro (2020) e Santos (2015) de forma unissona
defendem.

Relativamente ao tipo Interno, este consiste em comparar as opera¢des da empresa
com as de um departamento interno da propria empresa ou de outras empresas do
mesmo grupo. O objetivo é identificar internamente o melhor modelo a seguir. Este é o
tipo de Benchmarketing mais utilizado porque é facil de implementar ja que as
informacgdes necessarias estdo acessiveis, mas nao é tdo eficaz porque se trata,
precisamente, de um processo interno.

Tipo Competitivo, consiste em avaliar a concorréncia direta, comparando os
produtos/servicos e métodos de trabalho. Tem como objetivo superar o desempenho
da concorréncia, identificando os problemas com que ela se debate. Trata-se de um tipo
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de Benchmarketing mais dificil de pér em pratica porque nem sempre é facil recolher
junto da concorréncia dados sobre as respetivas atividades.

E por fim, o tipo Genérico, que consiste na comparacdo entre empresas de
diferentes setores reconhecidas como as que tém as melhores praticas em produtos,
servicos ou métodos, com o objetivo de identificar e determinar as melhores praticas
para determinada area. Com este tipo de Benchmarking consegue-se apurar qual ou
quais as inovagdes mais criativas e qual ou quais os exemplos que se quer imitar na
empresa.

Em suma, idem, ibidem (2020, 2020, 2015) defendem, que a implementacdo de um
processo de Benchmarking numa empresa sé pode ser efetiva se as pessoas estiverem
abertas a mudanca.

E s6 depois de ter em sua posse os resultados dos estudos que compararam o
desempenho da sua empresa com a concorréncia, tendo como objetivo alcancar uma
posicdo de lideranga, conseguirdo identificar os métodos de reconhecida qualidade
noutras empresas - ou mesmo na sua propria empresa -, avaliar como esses resultados
sdo obtidos e aplicar o conhecimento adquirido no seu negocio.

thegorias de benchmarking

Competitivo Performatico Interno Cooperativo Genérico

S I
o /\/l =
© -I. [] O

Figura 5- Categorias de Benchmarking. Fonte:
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2.5 Comunicacao Social

A comunicagdo social é um fenémeno que acompanha a formac¢do da sociedade,
tendo adquirido mais for¢a com o surgimento da imprensa. Certamente, tendo como
referéncia Pinheiro (2005), a maquina de tipos moéveis inventada por Gutenberg, em
1450, foi de grande importancia para aumentar a comunica¢do impressa. Sendo que
foi, na segunda metade do século XIX, com a inovagdo técnica no processo de feitura
dos jornais que modificou a forma de pensar a comunicagdo. A partir de entdo, passou
a ser desenvolvida uma comunicagdo que necessitava de representar seu valor para ter
condi¢des de se autossustentar. A revolucao industrial com a sua exigéncia de custo e
lucro fez que a informacao e legitimidade recebessem atencdo. Com a modernizacao
das organizagdes e dos meios de comunicacdo, hoje em dia, o acesso a informacgao é
possivel a todo o momento.

Conceito.de (2019), aventura-se a descrever comunica¢cdo social, de forma
padronizada ao delimitar o conceito em duas partes, sendo que, a Comunicacdo é o
processo e o resultado de comunicar: informar, dar a conhecer, transmitir sinais, ou
lidar com uma pessoa através da palavra escrita ou oral. Por outro lado, Social, é tudo
ligado a sociedade (uma comunidade de individuos que compartilham tradigdes e
costumes e tém certos objetivos em comum).

Com isso, idem, ibidem (2019) descreve de forma conclusiva, que a Comunicagao
social é o conjunto de estudos cientificos que analisam tudo que esta relacionado com
o desenvolvimento dos processos comunicativos numa sociedade. Entre seus objetos
de estudo estao os meios de comunicacao de massa, formas de expressao e construcao
de informacgoes.

Termo que Sousa (2006) aprofunda, caraterizando assim a comunicagao social ou
comunicacao de massas (mass communication) como a comunicagdo efetuada a grande
escala, de forma impessoal, para uso e beneficio de um grande, an6nimo e heterogéneo
numero de recetores em simultaneo, que fisicamente podem estar bastante separados,
sendo, habitualmente, diminutas as possibilidades de interacdo e feedback do recetor
com o emissor. Cada recetor, de alguma forma, percebe que as outras pessoas (outros
recetores) também sdo expostas a comunica¢do social. Mas a audiéncia nao é
personalizada. E tida, ao invés, como um agregado de individuos pontualmente unidos
pela rececdo comum de uma mensagem, consumida, por norma, devido ao facto de
corresponder aos interesses, necessidades, crencas, valores e expectativas desses
individuos.

Noutro sentido, se a comunicagao social for vista como comunicagao orientada para
um publico massivo, mas heterogéneo estd, de acordo com idem, ibidem (2006),
normalmente, relacionada com o jornalismo, a industria de entretenimento
(audiovisual, livros, discos...), a publicidade e a propaganda, mas outras atividades de
comunicacdo em sociedade, como as relagdes-publicas e a comunicacao de marketing,
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também podem promover a¢des que devem integrar-se na categoria "comunicacao
social", embora isto nem sempre aconteca.

Entretanto, Pinheiro (2005), denota que é necessario pensar a comunicacdo
enquanto aspeto social avaliando a relevancia de um assunto ou fato ser publicado ou
ndo. Neste cenario em que tudo é dito é que surgem as noticias que podem prejudicar
a imagem de uma organizacdo. O melhor é trabalhar a crise antes de virar noticia.
Depois que é noticiada é hora de gerencia-la. Dentro de uma organizagdo, é a assessoria
de comunicacdo quem pode contribuir com essa atividade, tanto na pré e pos-crise.

Sousa (2006) em complemento, explana que a comunicagdo social é um agente de
socializacdo e aculturacao, de disseminacao de informagdo e de modelagdo social do
conhecimento. Alguns conseguem usa-la para garantir o seu enriquecimento pessoal,
social e cultural e para ascenderem socialmente, outros nem tanto. Porém, é certo que
ela contribui para que todos "conhecam" mais coisas sobre o0 mundo, em comunhao,
constituindo, neste sentido, uma instituicdo que desafia educativa e formativamente a
prépria escola, inclusivamente através da disseminacdo de mensagens didaticas.

A comunicagdo social requer assim, conforme idem, ibidem (2006) relata, pessoal
técnico e capacidade econdmica. Normalmente, a comunicagdo social é providenciada
por emissores institucionalizados, habitualmente organizagdes comerciais (como a
SIC) que fabricam produtos informativos, persuasivos e de entretenimento,
disponibilizados a generalidade da populacdo. Empresas publicas (como a RTP),
instituicdes religiosas (Igreja Catdlica - Radio Renascenga) e outras instituicdes
publicas e privadas sem fins lucrativos também podem "fazer" comunicac¢ao social.

Assim sendo, idem, ibidem (2006), como tom conclusivo afirma que, a comunica¢do
social tem repercussdes extremamente positivas e outras que podem ser negativas,
dependendo dos usos que dela fazem produtores e recetores de mensagens e dos
efeitos que estas e os meios que as veiculam ocasionam. A propoésito, uma referéncia
final a necessidade de distinguir entre a comunicagdo social em si e o sistema de meios
que a suporta. Uma coisa é a producao e difusdo de mensagens e os efeitos que estas
geram, outra os suportes usados para essas mensagens (os media difusores).

Num certo sentido, a comunicagao social, de forma generalizada, é possivel aplicar
como forma descritiva a metafora, "uma janela para o mundo", embora a metafora seja
imperfeita, ja que ha muitos mecanismos que o impedem plenamente.
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2.5.1 Rebranding

Quando se pensa numa empresa, a imagem que se forma na mente nao se limita as
qualidades dos produtos oferecidos. Mais do que isso, é possivel visualizar
caracteristicas marcantes, como o poder inovativo da Apple ou o carater festivo e
harmonioso da Skol.

Essa percecdo é, de acordo com Woebcken2® (2019), mesmo que no
subconsciente, um elemento extremamente influente na decisdo de compra. Por isso,
grande parte dos esforcos de marketing de qualquer companhia tém o objetivo de criar
e consolidar a identidade da marca no mercado. Esse conjunto de técnicas e acdes é
chamado de branding.

Como arelacdo entre empresa e consumidores passa por frequentes mudangas, ndo
é incomum que um negocio precise passar por um reposicionamento de marca,
processo conhecido como rebranding. O qual consiste no nome dado as agdes
estratégicas que procuram reposicionar uma marca no mercado e na perce¢do do
consumidor, de acordo com idem, ibidem (2019). Sendo que a pratica é
constantemente adotada por empresas com a imagem prejudicada ou que procuram
aventurar-se em novos mercados.

De acordo com Patel?? (2020) Rebranding é o ato de ressignificar a imagem
percebida de uma empresa ou produto. O objetivo do rebranding é mudar a percecao
do publico com relagdo a marca. Tais acdes podem envolver mudancas de nome,
Logotipo, identidade visual e outros elementos.

Por outro lado, o site Rebrand (2011), refere que Rebranding ou Rebrand é o nome
que se da ao processo de criacao de um novo nome, logotipo, identidade (visual ou
sonora) ou a combinacdo de todos estes elementos de uma determinada marca, seja de
um produto, um servico ou mesmo uma empresa.

Em contrapartida, QualiBest30 (2020) defende, que, se o Branding é o processo
complexo de formular e identificar uma marca com uma empresa,
o Rebranding acontece quando a marca atual é superada e, assim, se torna importante
repensa-la e, entdo, reformula-la. Nesse interim, muda-se também a estratégia que
apoia os esforcos de vendas e todo o plano de marketing.

28 Cayo Woebcken, é Freelancer da Rock Content.

29 Neil Patel é o co-fundador da NP Digital, é um autor best-seller do New York Times e foi reconhecido como um dos 100
melhores empreendedores até 30 anos pelo presidente Obama e como um dos 100 melhores até 35 anos pelas Nagdes Unidas.

30 QualiBest, foi fundada em 2000, é formada por equipas de analistas de pesquisa, programadores, processamento de dados

e BI, marketing e vendas, administrativo e campo off-line. A qual inova as técnicas e metodologias de captagdo e andlise de dados,
sempre com foco em acompanhar as mudancas de comportamento das pessoas e entender melhor seus hébitos, relagdes e desejos.
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Com isso, Rebranding nao se apresenta como uma técnica subtil, mas sim, como um
processo cujas etapas passam por avaliar, pesquisar, repensar e revitalizar a base de
quem a empresa é e de como ela oferece os produtos ou servicos. Em outras palavras,
€ um projeto que visa reconstruir a base da marca, para entao apoiar toda uma nova
estratégia de marketing.

Em concordancia, Ulahlah design studio3! (2019), informa que o conceito de
Branding, fara sentido que a marca mantenha as suas caracteristicas durante algum
tempo, mas isso significa que ela ndo evolua ou se reestruture. A marca é organica e
necessita de se lapidar, atualizar, e até reestruturar completamente, de forma a
responder ao mercado em constante mutagao.

Dessa forma o processo de Rebranding exige uma analise bastante cuidada sendo
necessario perceber se estamos perante um caso em que é importante manter uma
identidade com a histéria da empresa e o seu percurso, mas fazer uma atualizacdo e
evolucdo da imagem, dos processos, ou de toda da estratégia; se estivermos perante
um caso em que é necessario dar resposta a uma crescimento da marca para novos
mercados, através da internacionalizagdio ou do langamento de novos
produtos/servicos; ou se é necessario fazer uma rutura com o passado como resposta
a algum problema que tenha ocorrido com a marca.

Em forma, idem, ibidem (2019) denota que o Rebranding nado é apenas para marcas
que cometeram erros ou para empresas que estdao a passar por dificuldades. Trata-se
de um processo natural de evolucdo, essencial a todas as marcas que querem crescer.
Empresas como a Google, o Facebook, a Nike, a Adidas, a Porsche e todas as grandes
marcas ja passaram por diversos processos de Rebranding porque percebem que ndo
podem ficar agarrados a mesma imagem rigida durante décadas.

Antes de se prosseguir, Patel (2020), destaca que é interessante citar um
componente essencial no rebranding: o posicionamento de marca. Esse elemento
refere-se a como as pessoas visualizam uma marca. Ou seja, esta ligado a percecdo de
consumo.

Quando o publico tem uma visao positiva sobre tudo que envolve a marca, isso
significa que seu posicionamento é adequado.

Por conta disso, o posicionamento no mercado precisa ser realizado para
estabelecer conexdes com o publico. Assim, o rebranding, muitas vezes, é tido como um
sindbnimo de reposicionamento. Ou seja, uma nova perspetiva sob a 6tica do

31 Ulahlah design studio, é um atelier que é apaixonado por design e marcas que despertam emocdes, que
surpreendem, que atraem. Através de uma estratégia holistica de comunicacdo, design e branding, criam
identidades unicas e inspiradoras.

31



Andreia Carvalho

consumidor. Nem todos os processos de rebranding sdo exatamente iguais. Existem
diferentes a¢des que modificam por completo ou em partes a imagem da marca.

QualiBest (2020), apoia, o ponto anterior referido, visto que explana que tanto para
o branding quanto para o rebranding, o ponto inicial é sempre a estratégia. Isso
significa ter clareza sobre o que a marca representa, qual é o publico-alvo que se quer
alcangar e qual personalidade se pretende construir perante o publico.

Para isso, sdo necessdarias pesquisas de mercado sobre o publico-alvo - de forma a
saber como ele se sente em relacao a marca - e sobre a concorréncia.

Um dos problemas comuns em processos de rebranding é a falta de flexibilidade de
Logétipos e outros elementos da marca, ou seja, quando eles ndo podem ser
transferidos para outros medias e canais.

Uma empresa pode ter um Logdtipo de boa aparéncia num cabecalho de carta, mas
que ndo seja adequado para um grande painel de publicidade. Nos meios digitais, ele
pode ter pequenos detalhes que se perdem quando o Logétipo é disponibilizado em um
aplicativo movel, por exemplo.

Na era da comunicac¢do digital, onde a identidade da marca aparece numa ampla
gama de dispositivos digitais e canais de comunicacao, essa preocupacao nunca foi tao
relevante.

Dessa forma, de acordo com Rebrand (2011), existem diversos motivos que podem
levar uma marca a passar pelo processo de rebranding.

Entre as motiva¢gdes mais comuns destaca-se a necessidade de reposicionamento
da marca, ou seja, quando uma marca pretende distanciar-se da concorréncia, aposta
na diferenciagdo e pode passar pelo processo de rebranding de forma a demonstrar o
seu novo posicionamento aos potenciais clientes, aos concorrentes e mesmo aos
acionistas, quando estes existem.

Outro dos motivos mais comuns, conforme, idem, ibidem (2011) é a urgéncia da
mudanga, isto é, quando a marca transmite uma conotacdo negativa devido a
diversas situacdes como escandalos, crises ou processos judiciais que afetam
negativamente a sua imagem, nestes casos o processo de rebranding pode atenuar a

conotagdo atribuida a marca.

Existe também necessidade de efetuar um rebranding ap6s uma fusdo ou aquisi¢ao
para que exista uma harmonizacdo da estratégia de comunica¢do da empresa ou da
marca, podendo também acontecer quando uma empresa aumenta o seu portfélio ao
adquirir produtos de outra empresa, sentindo necessidade, também, de harmonizar a
linha de comunicacdo da marca ou devido a estratégias de segmentacao de produtos,
optando por um rebranding nesse sentido.
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Com isso, Frachetta3? (2018), faz perceber, uma vez mais, que ha muitas razoes
pelas quais uma organizagdo precisa de um rebranding, com os processos certos e a
mentalidade certa, um rebranding pode ser essencial para o futuro de uma empresa.
Identificar por que a empresa precisa de um reposicionamento ajuda a determinar o
tipo de estratégia na hora do rebranding.

Com isso, e tendo em conta o parecer do autor Patel (2020), é possivel classificar o
Rebranding em trés estratégias, parcial, evolutivo ou revolucionario ou radical

O rebranding parcial ocorre quando uma marca ndao modifica completamente os
fatores que a identificam, mas altera alguns elementos.

Indo além, onde Frachetta (2018), clarifica que o rebranding parcial é sugerido para
instituicdes sélidas no mercado, mas que precisam atualizar seus servicos ou
identidade visual deles. Esta versdo ajusta partes da marca para refletir um novo ponto
focal, sejam novas ofertas de produtos ou um visual mais contemporaneo.

Assim, ndo ha a completa desassociagdo, mas percebe-se uma grande mudanga,
como no caso da empresa O Boticario.

O Boticario

Acredite na beleza

9 oBoticarno

oBoticano

Figura 6- Rebranding parcial O Boticario. Fonte:

32 Adriano Frachetta é graduado em Publicidade e Propaganda e pds-graduado em Design Grafico, ambos pelo Centro
Universitario Belas Artes de Sao Paulo. Cursou o Empretec no Sebrae; é co-fundador e hoje faz parte do comité organizador do
Grupo TECO (Empretecos da Zona Norte de Sdo Paulo). Diretor de Criagdo do Estidio Roxo, tem 18 anos de experiéncia em medias
off e online. Seus trabalhos passam por publicidade, branding, design grafico e editorial, comunica¢do, marketing e web design.
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O rebranding evolutivo, segundo Patel (2020), acontece quando sao realizadas
pequenas mudangas ao longo do tempo. Nesse caso, ha tempo para que as pessoas se
acostumem com as alteracdes e, muitas vezes, sequer as reparem.

Um bom exemplo ocorre com o Logétipo do Google ao longo do tempo.

sseac= Google Google!

Google Google Google

Google

Figura 7- Rebranding evolutivo Google. Fonte:

Por fim, o Rebranding revolucionario ou radical, em conformidade com Patel
(2020), é neste caso que ha uma modificagcdo radical no branding da empresa. As
mudancas podem envolver até mesmo novos nomes e Logotipos totalmente inéditos.

Frachetta (2018), destaca ainda que, o rebranding total é necessario quando uma
identidade precisa ser completamente repaginada. Este é frequentemente o caso
quando duas empresas se fundem e sofrem mudancas criticas que podem incluir novos
objetivos ou um foco diferente. O rebrand normalmente resulta em uma mudanca de
nome, novas mensagens e novas imagens.

Um caso no qual isso aconteceu foi durante a fusdo das empresas Tam e Lan, a qual
resultou em uma identidade visual totalmente reinventada: a da Latam.

LAN X TAM ? LATA M

LATAM AIRLINES GROUP ’

Figura 8- Rebranding Revolucionario Latam. Fonte:
https://www.pinterest.pt/pin/320248223481404618/.
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Contudo, Frachetta (2018), informa que o fator mais importante em rebranding é
ter certeza de que essa mudanga é necessaria. Considerar quais os motivos por tras
dessa decisao e prosseguir com cautela. Um rebranding precisa ter um propdsito
deliberado, com o objetivo de comunicar uma mensagem vinculada a objetivos
especificos.

Ainda mais, uma marca deve refletir os valores, missao, mercado e finalidade da
empresa. Portanto, um rebranding deve ajudar um negocio e colocar no caminho certo
para alcancar os novos planos. Se o Logétipo, o slogan, a mensagem, o site, o mercado
ou os servicos ja ndo falam sobre a direcao em que a empresa esta focada, é provavel
que a saida seja um rebranding. Os clientes ideais reconhecerdo o propésito e a direcdo
da nova marca e, naturalmente, atrair negocios através de uma nova identidade e
criatividade excecional.
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2.5.2 Animacéo de Logétipo

0 Logotipo é o coragdo da identidade corporativa, e tendo em conta o parecer de
Porto33 (2019), o Logotipo apresenta a personalidade da empresa ou produto e exerce
um papel significativo na estratégia da marca. E com isso, um logo poderoso pode
estabelecer conexdo com o publico-alvo e contar a histéria da marca. Se o designer
grafico realizar um bom trabalho, o logo estabelece uma imagem corporativa eficiente
e serve de fundamento para uma estratégia de marketing bem-sucedida.

Desse modo, a Animac¢do de Logdtipo é uma forma moderna e dinamica de se
apresentar uma marca. Isso pode, e tendo ainda em considerac¢do a opiniao de idem,
ibidem (2019), mostrar a personalidade da empresa e transmitir mensagens que vao
atrair clientes. Também é uma forma de se destacar dos concorrentes, ja que um logo
animado garante a originalidade da marca.

Sendo que o nivel de complexidade da animag¢do pode variar, desde movimentos
simples até completas apresentacdes. A empresa e a equipa criativa é que deve decidir
qual o tipo de animacao combina com a marca e transmite a sua personalidade, de
acordo com o objetivo do negdcio.

Com isso, idem, ibidem (2019) faz ainda relevancia que, muitos especialistas dizem
que imagens dinamicas, assim como conteddo em video, sio mais bem absorvidos e
mais faceis de lembrar do que contetudos estaticos. Um logo animado conecta- se a
potenciais clientes e chama a ateng¢do de maneira eficaz. Uma anima¢ao pode durar
menos de 10 segundos e ja aumenta significativamente a oportunidade de ser
memorizado.

Por outro lado, e tendo em conta o parecer histérico de Ceric3* (2019), onde este
elucida que, desde os dias da Renascenca, quando os artesdos comegaram a esculpir
simbolos como sinais de artesanato, até o primeiro Log6tipo de marca registada em
1876 e além, até o mercado saturado de hoje, onde somos expostos a centenas de
Logotipos por dia, uma coisa é clara: o Log6tipo ndo evoluiu tanto quanto se poderia
pensar. E notério o acesso a pesquisas em psicologia das cores, acesso infinito a
inspiracdo e ferramentas avancadas que nos permitem projetar e testar belos trabalhos
com eficiéncia.

Com isso em mente, idem, ibidem (2019), destaca que os defensores -
principalmente os criativos que desejam fazer algo novo e empolgante - argumentam

33 Guilherme Jorge Porto, Designer Grafico de Belo Horizonte.

34 Dino Ceric é designer de produto da deBroome, revolucionando a forma como as empresas gerenciam a sua marca por
meio de portais de marca digital.
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que o proximo passo natural na evolugdo relativamente lenta do Logotipo é fazé-lo se
mover.

Fator que o autor, Skoniecki3> (2021), apoia, uma vez que, de acordo com este é uma
das ferramentas mais importantes é um Logotipo. Em certo sentido, € a cara de uma
marca, e uma 6tima maneira de gerar mais conhecimento para essa marca é adicionar
movimento ao Logo6tipo, ou seja, dar vida ao Log6tipo por meio da animagdo tornando
mais envolvente e memoravel para o espectador.

Ja New York Ave (2013), argumenta que & medida que o marketing evolui para
atender as necessidades de mudanca de tecnologia e habitos de consumo, os Logétipos
também devem evoluir.

E com isso, uma das fung¢des mais importantes de um Logotipo é criar e promover
o reconhecimento da marca. Este é um dos principais motivos, de acordo com idem,
ibidem (2013), pelos quais as empresas optam por investir em um Logotipo
animado. Log6tipos animados sdo mais memoraveis e mais reconheciveis para os
consumidores do que Logédtipos estaticos. O consumidor pode exigir varias interacdes
com um Logétipo estatico para obter qualquer reconhecimento, enquanto um Logotipo
de video animado geralmente fica gravado imediatamente na mente do consumidor.

Um fator a ter em atencao, como Porto (2019) refere é a importancia de antes de
animar, analisar quais sdo os objetivos da empresa e pensar na personalidade que a
marca deve demonstrar. Com isso, um logo animado deve ser orientado pelas
preferéncias do cliente, tentar surpreender o publico-alvo, resultando assim numa
animacdao em que o final seja imprevisivel durante os primeiros segundos, onde o
recomendavel é limitar-se a 10 segundos no maximo.

Em forma de concordancia, a plataforma New York Ave (2013), compatibiliza que
um Logotipo animado pode ajudar a contribuir para a narrativa geral da sua marca,
além de se tornar uma peca fluida do processo de narrativa no conteddo de video. As
narrativas criadas em conteido de video sao ferramentas poderosas para fazer
conexdes emocionais com os consumidores. Quando se opta por usar um Logotipo
estatico para representar um negdcio, interrompe-se a narrativa e quebra-se a conexao
emocional, ao usar um Logoétipo animado oferece a sensacdo perfeita que os
espectadores esperam.

Porto (2019), destaca que as tecnologias digitais continuam a trazer inovacao, e por
consequéncia, a area do design evolui rapidamente. As tendéncias mudam sempre e os
designers precisam continuar atualizados.

35 Joe Skoniecki é um Artista Digital e Animador.
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Destacando a area do Motion Design a qual é considerada uma das maiores
tendéncias do momento. Elementos animados tém se tornado uma parte poderosa de
um design inovador. Eles sdo aplicados em varios componentes do Ul (interagdo do
usuario) de produtos digitais e em outros materiais graficos.

E com isso, os Logos animados sdo componentes populares do marketing e de
identidades corporativas. Motion designers transformam logos estaticos em algo novo
e Unico. Atualmente, muitas marcas continuam a compartilhar versdes animadas de
seus logos pelo mundo.

Pormenor que New York Ave (2013), real¢a, visto que os consumidores agora
assistem a mais contetido de video online do que a televisdo, e essa tendéncia esta a
tornar-se cada vez mais pronunciada. A medida que os consumidores optam cada vez
mais por aceder contetido online pela televisao, as empresas precisam se ajustar a esse
comportamento. Investir em contetddo de video, bem como em um Logétipo animado,
pode significar a diferenca entre vendas mediocres e um ano de banner.

Uma vez que a primeira impressao tem um grande impacto sobre como as pessoas
veem um produto, Porto (2019), indica que leva apenas alguns segundos para os
utilizadores decidirem se gostam ou nao de alguma coisa. Ja que o logo é a primeira
representacdo de uma marca, é importante gerar uma boa primeira impressao para os
potenciais clientes. E, com isso, a Animacao é uma boa maneira de surpreender as
pessoas e aumentar as oportunidades delas ao lembrarem-se de uma marca.

Um fator a relembrar é que as pessoas gostam de surpresas e ideias incomuns, e um
logo animado pode surpreendé-las. De acordo com o autor, idem, ibidem (2019), ele
pode divertir e intrigar o espectador. Se uma animacdo conseguir trazer boas emoc¢des
para a audiéncia, as oportunidades sdao grandes dela se lembrar da marca de uma
maneira positiva.

Em forma conclusiva, e tendo em conta o parecer de idem, ibidem (2019), os
Logotipos animados podem contribuir com o storytelling de uma marca, podem dar
explicacdes sobre a natureza do negdcio e da sua origem. Funcionam como um video
curto que conta a histéria do produto ou da empresa. E com isso, os contetidos em
formato video tém uma conexdo emocional com as pessoas e podem ser
compartilhados, o que faz com que impacte mais as pessoas.

New York Ave (2013), recorda a importancia, com a menc¢do de um dos Logdtipos
mais iconicos de todos os tempos - o Logétipo da MTV. Nos primeiros dias da MTV, os
clipes curtos do Logotipo criaram uma impressdo duradoura na mente do
telespectador. Mesmo depois de 30 anos, muitas pessoas ainda se lembram da
sequéncia do Logo6tipo do "homem na lua" e a associam com a atitude sem fronteiras
da MTV. Até hoje, o Logdtipo da MTV continua a ser um dos Logo6tipos mais
reconhecidos na cultura popular devido ao uso precoce de um Log6tipo animado.
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2.6 Gestao de Projetos
2.6.1 Conceitos

A gestdo de projetos é um conjunto de praticas e competéncias utilizadas para
planear, executar, monitorar e controlar os projetos de uma organizacdo,
independentemente do tamanho ou da complexidade desses projetos. Justo (2018)

7

SBCOACHING (2021), por outro lado, informa que a gestdo de projetos é uma
atividade que envolve o dominio e a aplicacdo de conhecimentos tedricos, técnicas
praticas e habilidades comportamentais para garantir o éxito de um determinado
projeto. Em outras palavras, a estratégia de gestdo tem como principal finalidade
garantir que o projeto seja concluido com éxito, em sintonia com as metas e os prazos
estabelecidos durante as fases iniciais.

Tendo em conta as definicoes predispostas anteriormente, Justo (2018), esclarece
assim que um projeto é um esforco temporario porque tem um comecgo, meio e fim. Ou
seja, é possivel atribuir uma data de inicio e uma data para terminar todo o projeto.
Isso ndo se aplica, por exemplo, a um processo, pois processos tende a repetir-se,
portanto, sao ciclicos, continuos.

Tendo em conta isso, ambos tém as suas peculiaridades, um projeto cria
um produto, servigo ou resultado tnico porque nenhum projeto € igual ao outro. Num
processo, os resultados obtidos sdo sempre os mesmos, pois hd um padrao que tem que
ser seguido, ha uma repetibilidade das tarefas que vao gerar o resultado.

PROJETO €) PROCESSO

O

Tempo determinado Tempo indeterminado
Ly
o VA
Resultado exclusivo Resultado padrdo
“ &
Trabalho inédito Trabalho repetitivo

Figura 9- Diferencas entre um projeto e um processo. Fonte:

No entanto SBCOACHING (2021), por outro lado, relata que um projeto é uma
espécie de forca-tarefa que engloba uma série de atividades pontuais, realizadas em
grupo e de forma temporaria.
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0 que diferencia um projeto de outras atividades operacionais é que ele possui um
destino especifico e tem como propdsito a criagio de um produto, servico ou a
conquista de um resultado pré-determinado.

O projeto obedece assim a um calendario, com uma operagdo especifica,
estruturada com o objetivo de atingir a um determinado fim num prazo pré-
determinado. Para o qual é indispensavel possuir um verdadeiro lider de projetos que
auxilia em garantir o éxito da operacao, mantendo os prazos em mente e viabilizando
solugdes para os problemas que surgem no caminho.

Com isso, idem, ibidem (2021), esclarece ainda, que as principais vantagens
praticas da gestao de projetos sdo referentes a organiza¢do da operagao, entre elas, o
cumprimento de prazos, a motivacao da equipa, a minimizacao de riscos, a agilidade
nas decisdes e, consequentemente, o éxito da entrega.

No entanto, Justo (2018), elucida que a gestao de projetos é a estruturacao da forma
como o projeto é planejado, executado, monitorado e controlado. Isso inclui a
elaboracdao e o detalhamento do objetivo, a organizacdo dos recursos humanos,
financeiros e materiais, a montagem do cronograma e do registo dos custos, o
monitoramento dos riscos associados ao projeto, além de uma série de outras acoes.
Essas a¢des procuram entregar um resultado adequado as necessidades e desejos dos
clientes do projeto e assegurar que o projeto seja conduzido da melhor forma possivel,
sem falhas ou desvios — ou com o0 menor nimero possivel deles.

SBCOACHING (2021), denota assim, que uma boa gestdo de projetos permite que a
empresa se mantenha atualizada, sem prejudicar a qualidade dos produtos e servigos
oferecidos. E com isso, para um projeto ser bem estruturado, possui um ciclo de vida
que envolve cinco fases: Iniciacdo; Planeamento; Execug¢do; Controlo e Monitoramento;
e Finalizacao.

Consistindo a Iniciagio na etapa que determina o objetivo do projeto, o
mapeamento de um excelente gestor de projetos e a verificacao de custos e viabilidade
de execucdo. O Planeamento, o qual envolve a estruturacao de um plano consistente e
realista para a execucao do projeto. Também contempla a definicdo de etapas e
habilidades que vao ser requisitadas na operacgdo. A Execucdo, é aquela que finaliza o
planeamento, e possibilita avancar na préxima etapa, a pratica. A execugdo consiste
assim em transformar o plano em acao. O Controlo e Monitoramento, nao acontece
ap0s a anterior, mas simultaneamente. Durante a fase de execu¢do, o monitoramento
da saude do projeto deve acontecer diariamente. Por fim, a etapa da Finalizacao, esta
simboliza a fase de encerramento formal do projeto, tendo ele sido bem-sucedido ou
ndo. O objetivo aqui é identificar pontos fortes e fracos, além de oportunidades de
melhorias.
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Ainda mais, Justo (2018), ilustra seis principais beneficios de uma boa estruturagdo
de projeto, constituindo entdo na: Reducao de custos; Otimizacao do tempo; Resultados
mais assertivos; Controlo dos riscos; Maior comunicagdo com a equipa; e Maior
satisfacao do cliente.

O principio da Reduc¢do de custos, compreende o ato de gerir custos, uma das
praticas da gestdo de projetos, ajuda na montagem e no monitoramento de um
orcamento equilibrado e assertivo. Uma vez que o gerente de projetos tenha elaborado
a sua linha de base dos custos, fica mais facil acompanhar se o que esta a ser feito no
projeto vai de acordo com aquilo que foi estipulado. Esse monitoramento possibilita,
inclusive, que se reduzam os custos a partir do aproveitamento de oportunidades, mas,
principalmente, com a aplicagdo dos recursos financeiros no momento certo.

A Otimizacdo do tempo, abrange a administracdo do cronograma, também uma
pratica da gestdo de projetos possibilita a montagem da linha de base do cronograma.
Este poderoso instrumento, assim como a linha de base de custos, pode ser utilizado
como referéncia na hora de comparar o tempo planeado com o tempo efetivamente
gasto.

Dessa forma, o gerente de projetos possui mais controlo sobre o projeto, ja que fica
a saber em qual momento cada recurso deve estar disponivel, evitando desperdicios e
otimizando a utilizacao dos recursos humanos, financeiros e materiais.

Os Resultados mais assertivos, resulta da gestdao de projetos onde € preciso dedicar
algum tempo para entender as necessidades que precisam ser atendidas, detalhar todo
o trabalho do projeto e estabelecer processos que garantam a qualidade do produto
final. Com esse planeamento e a rotina de monitoramento e controlo de projetos,
certamente o resultado final serda mais assertivo e se aproximara mais daquilo que o
cliente do projeto realmente pediu.

0 Controlo dos riscos, é outro ponto positivo de fazer gestdo de projetos é que ao
adotar essas praticas possui-se um maior controlo sobre os riscos. Afinal, ter-se-a
mapeado as principais ameagas ao projeto, saber-se-a identificar os indicios de que
essas ameacas estdo a concretizar-se e o que fazer para minimizar os impactos nos
projetos. Além disso, ter-se-a também conhecimento dos riscos positivos, isto é, as
oportunidades, que podem gerar muitos pontos ao projeto se bem aproveitadas.

Possuir uma Maior comunicacdo com a equipa, com boas praticas da gestao de
projetos, a equipa tende a sentir-se mais motivada e envolvida no projeto, pois as
informacgdes sdo compartilhadas e alinhadas com todos os envolvidos, criando assim
uma relacdo de confianca e transparéncia. Ter um bom planeamento com estratégias
para lidar com as partes interessadas e ter uma boa relacao com a equipa faz toda a
diferenca, porque possibilita mais comunicacao e didlogo no dia a dia do projeto.
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Resultando, por fim numa Maior satisfacdo do cliente, esse beneficio é uma
consequéncia dos beneficios anteriores. A partir do momento em que se consegue gerir
bem um projeto - mantendo-o dentro do objetivo, prazo e custo delineados - é natural
que o cliente fique mais satisfeito com os resultados obtidos. Afinal, é este o objetivo
comum de todos os projetos.

SBCOACHING (2021), complementa com referéncia de Jeff Sutherland e ].J.
Sutherland, os quais mencionam técnicas como: Trabalhar o propoésito transcendente
das equipas, para que se tornem autonomas e multifuncionais; Nao adivinhar, seguir o
planeamento e direcionar a acdo rumo ao aperfeicoamento continuo; Repetir
processos em ciclos regulares: por vez colocar em pratica uma reunido diaria de 10
minutos impulsiona o desempenho da equipa; Manter um foco externo: na natureza,
sistemas adaptativos complexos seguem regras simples. “Olha para fora quando
precisares de respostas”, sugerem os autores.

Concluindo assim, uma gestdo de projetos eficiente resulta numa maior
produtividade e, consequentemente, numa vantagem competitiva. Com isso, ndo se
torna dispensavel a necessidade de refor¢ar as habilidades e capacidades
interpessoais, como a lideranga, a comunicagdo e a persuasao.

Justo (2018), expde que os projetos podem ser categorizados segundo cinco tipos:
Projetos sociais; Projetos culturais; Projetos de pesquisa; Projetos empresariais; e
Projetos pessoais.

Um projeto social tem como principal objetivo proporcionar uma melhoria na
qualidade de vida de pessoas e/ou comunidades envolvidas. Esses projetos comecam,
na maioria das vezes, a partir da necessidade de transformagdo de algum aspeto da
sociedade. Além disso, as pessoas envolvidas costumam realiza-los por um viés
solidario, isto é, sem nenhum tipo de remuneracgao financeira.

Podem ser considerados projetos sociais os movimentos realizados pelas ONG'’s
(Organiza¢cdes Nao Governamentais) para arrecadar roupas, brinquedos e outros
objetos com a finalidade de distribui-los para comunidades carentes.

Comumente, os projetos sociais estao inseridos num programa, que tera metas a
serem atendidas, e, até que isso aconteca, serdo executados projetos que contribuam
para o seu atingimento.

Os projetos culturais tém como objetivo levar qualquer tipo de manifestacao
artistica para um determinado grupo de pessoas, como, a danga, o teatro e a musica. Os
resultados de um projeto cultural podem ser dos mais variados: peca teatral, producao
de um filme, langamento de um livro, restauracdo de museus etc. A realizacdo desse
tipo de projeto nem sempre gera retorno financeiro.
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Num projeto de pesquisa, o pesquisador descreve o que ele quer pesquisar, quais
as intencoes da pesquisa, quanto tempo levara e qual é o custo estimado do projeto.
Um profissional da area da satide, como um médico, por exemplo, pode desenvolver
esse tipo de projeto com a finalidade de encontrar uma cura para um determinado
problema de saude.

Neste tipo de projeto é bem importante definir um orcamento claro e determinar
um prazo limite que fique muito explicito aos envolvidos. Isso vai evitar que o projeto
se perpetue por um longo periodo sem atingir seus objetivos.

Num projeto empresarial o objetivo é criar oportunidades, transformar um negocio
ja existente ou estruturar um novo negdcio.

Um exemplo simples de entender é o de uma empresa que pretende expandir suas
operagdes para o mercado exterior. Antes de iniciar essa internacionalizagdo, a
empresa ird fazer pesquisa de mercado, orcamento e estimativa de lucro, e
providenciara todas as questdes burocraticas que envolvem essa expansdo para, s
depois disso, mudar para o exterior.

Projetos pessoais ou projetos de vida sdo geralmente individuais e baseiam-se em
objetivos que as pessoas possuem, como por exemplo fazer uma viagem ou concluir
um curso de graduacao.

Tendo em conta os pontos anteriormente referidos, idem, ibidem (2018),
aprofunda ainda o que é considerado um ciclo de vida do projeto - ou Project Life Cycle,
em inglés - é o conjunto de fases pelas quais um projeto passa, do inicio ao fim.
Uma fase é um conjunto logico de atividades que possibilita a conclusdao de uma ou
mais entregas. As entregas, por sua vez, sdo produtos tangiveis e verificaveis por meio
de checklists, relatdrios, protétipos etc.

START Initiation phase

Understanding project goals, deadlines,
priorities, and associated risks

Goal Reached!

Planning phase

Overview of tasks and
timeline needed to
execute the project

Execution phase
Execute the project plan

Closure phase

Analyze and summarize the
results

Monitoring and performance phase
Monitor the performance of the project

Figura 10- Ciclo de Vida do Projeto (Project Life Cycle). Fonte:
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Com isso, idem, ibidem (2018), demonstra que basicamente existem dois tipos de
ciclo de vida de projeto, o Ciclo de Vida Preditivo e o Ciclo de Vida Adaptativo.

Sendo o Ciclo de Vida Preditivo, também conhecido como Ciclo de Vida
Predeterminado, neste tipo de ciclo o objetivo do projeto é totalmente detalhado desde
o inicio. Assim sendo, as mudancas no projeto s6 poderdo acontecer mediante uma
solicitacdo formal, que sera submetida a um gestor de mudancas. Esse tipo de ciclo
normalmente é utilizado quando existe um bom entendimento sobre o objetivo do
projeto.

Ja o Ciclo de Vida Adaptativo - também conhecido apenas como Ciclo de Vida
Curto- ndo possuem objetivos muito bem definidos: o objetivo vai sendo detalhado a
medida que se obtém mais informacdes sobre o projeto. Sdo acordados ciclos menores
de trabalho e, portanto, ha mais flexibilidade para as mudancas.

Neste tipo de ciclo de vida, cada iteracao (conjunto de atividades) possibilita um
incremento que acrescenta uma funcionalidade ao produto. Dessa forma, o objetivo do
projeto é detalhado de forma mais superficial, proporcionando uma visao panoramica
do projeto, que vai sendo aprofundada a cada iteragao.

Importante dizer que o objetivo da iteracdo ndo pode mudar depois que a iteracao
é iniciada. O que pode sofrer mudancas é o objetivo do que esta identificado para as
iteracoes seguintes.

O ciclo de vida adaptativo é mais indicado para projetos que sdo muito variaveis ou
desconhecidos.
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2.6.2 Gestao do Design

0 rapido avango tecnolégico e de bens e servigos tem impactado o modo de viver e
pensar da sociedade despertando novos interesses e necessidades. Como
consequéncia, Wolff et al3¢ (2013), clarificam que o design surgiu como uma
ferramenta de capacitagdo para perceber, informar e tornar realidade os anseios da
populacdo por meio do desenvolvimento de novos produtos e servigos. Assim, a gestao
de design surgiu com o intuito de coordenar as atividades da empresa, de capacitar os
gerentes e de desenvolver maneiras de integrar o design no ambiente corporativo.

Com isso, idem, ibidem (2013), contextualizam que a Gestdo do Design teve origem
na Inglaterra na década 60, referindo-se unicamente nas relagdes entre agéncias de
design e seus clientes. O entendimento inicial deste tema era de solidificar a relagao
das agéncias de design e os seus clientes por meio de bons projetos, necessidade,
criacdo, producdo e resultado final, da multidisciplinaridade empresarial interna e
marca (Borja de Mozota, 2011). Contudo sé ganhou realce no ano de 1975, com o
surgimento do Design Management Institute (DMI), nos Estados Unidos (Wolff, 2010).
0 qual possuia o objetivo de melhorar a eficacia dos gestores em instituir e administrar
as suas empresas (Manual de gestdo de design, 1997).

Ja de acordo com Lopes (2019), as origens do conceito de gestdo de design remonta
para a época denominada por Revoluc¢do Industrial, decorrida entre 1830 e 1944. No
entanto, foi somente em 1907 que Peter Behrens, o primeiro designer direcionado para
a industria, adquiriu o estatuto de designer consultor, na AEG (Allgemeinen
Elektricitats Gesellschaft), criando pela primeira vez o que atualmente identificamos
como identidade corporativa, intervindo ao nivel do edificio, produto e comunicacao
da empresa (Best, 2009).

Contudo, idem, ibidem (2019), elucida que em 1975, nos Estados Unidos, Bill
Hannon juntamente com o Massachusetts College of Art, fundaram o Design
Management Institute (DMI), em Boston.

O DMI tinha como principal objetivo melhorar o crescimento econémico das
organizagoes a nivel mundial, através da integracao da gestao do design. Atribuiu assim
o caracter formal de disciplina a Gestdo do Design, tornando-se no maior centro
académico que reune educadores, designers e empresarios, atingindo assim o estatuto
de liderangca em 1986. Mais tarde, em parceria com a Harvard Business School,

36 Fabiane Wolff, professora em Unisinos, Porto Alegre, Brasil; Bibiana Silveira Horn, Doutora em Design e Tecnologia pela

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e Bacharel em Design de Produto pelo UniRitter. Coordenadora da Especializagdo
Design Estratégico Branding da Unisinos. Professora no Bacharelado em Moda da Unisinos desde 2014, e no curso de Design da
mesma instituicdo desde 2019; Dani Petter alumna do Centro Universitario Ritter dos Reis, Mestrado em Design.

45



Andreia Carvalho

desenvolveu-se o TRIAD (grupo de trés), primeiro projeto de pesquisa internacional
sobre gestdo do design. As ligacdes entre as duas instituicdes foram refor¢adas na
década de 90, passando a Harvard Business School a ser a uUnica distribuidora dos
estudos de caso realizados na DMI.

Tendo como ponto de referéncia os conhecimentos de Daciano da Costa, através do
livro exposto pelo Centro Portugués de Design37, é possivel demonstrar a realidade do
antes e depois com a passagem a seguir proveniente da edicao publicada em 1998.

“Claro que hoje sabemos que ndo era nada disto que os designers estavam
fazendo. Claro que hoje sabemos que nao era nada disto que o publico tinha
obrigacdo de procurar (muito menos o publico semiculto das vernissages, dos
ciclos e dos festivais).

Os designers estavam com a sua ansiedade pioneira entregues de maos atadas
ao espirito empresarial da “continuidade na renovacao.

O publico, aquele publico engodava-se com a arte utilitaria; os industriais
pensavam na melhor maneira de meter no bolso aqueles inquietos artistas-
técnicos que talvez fossem uma perspectiva de melhores negdcios. E sé isso!”
(DACIANO DA COSTA38, 1998, p.14)

No entanto, Sousa3? (2014), por outras palavras, elucida que a gestdo visa o
desenvolvimento global da organizacao, envolvendo todos os departamentos a um sé
ritmo, compassado com a satisfacdo dos interesses ndo s6 dos administradores e
colaboradores como também das necessidades e exigéncias da sociedade.

Assim sendo, a gestdo contribui para a otimizacdo do funcionamento das
organizagdes, procurando influenciar metodologicamente os colaboradores com o
objetivo final de estimular a produtividade. Também atento as necessidades da
sociedade, embora focando-se na adequacgao do objeto ao ser humano, o design viu a
exponencia¢do da sua atividade aquando da inven¢ao da maquina a vapor, uma vez que
esta permitiu a substituicdo da manufatura pela maquinofatura, potenciando um
impacto definitivo no modo e quantidade de pegas produzidas (Tarouca, 2008).

Idem, ibidem (2014), destaca ainda a investigadora de reconhecimento
internacional, Brigitte Borja de Mozota (2003) a qual admite que a ‘pré-histéria’ do

370 Centro Portugués de Design (CPD), foi criado em 1985 e encerrado a 31 de maio de 2013, este foi impulsionado por Sena
da Silva, considerado um dos principais divulgadores do design em Portugal e presidente da institui¢do entre 1989 e 1994. Além
de editar varias obras, promover debates e exposi¢des, o centro chegou a entregar os Prémios Nacionais de Design. Promoveu
ainda varios concursos, auditorias e agoes de promogao e de internacionalizagdo do design portugués.

38 Daciano Henrique Monteiro da Costa, nasceu em Lisboa a 3 de setembro de 1930. Exerce a sua atividade profissional em
regime de profissdo livre no seu atelier da Travessa Condessa do Rio em Lisboa.

39 Barbara Sousa mestre em Design, nucleo de Especializagdo em Cultura Visual e Gestdo do Design.
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design se inicia no Reino Unido, pois esta, valoriza 0 momento em que a concegao de
um produto se separou da sua manufatura, admitindo a posterior distingdo entre um
artesdo e um designer. Com a mecanizacdao de grande parte dos processos, o design
surgiu assim como desenho industrial, plano intencional de projeto (Martins, 2004),
passando a ser necessaria a adaptacdo dos objetos as maquinas de produgao.

Camara et al*? (2005) acordam que o termo Design foi criado na época da revolugao
industrial. Com a possibilidade de se fabricar produtos em escala, a primeira ideia foi
tentar reproduzir a estética conhecida até entdo, dos produtos elaborados e
produzidos por artesados talentosos. Entao, varios grupos de artistas e intelectuais se
reuniram para tentar elaborar um conceito que se permitisse conceber produtos que
ja fossem pensados, desde a ideia inicial, para serem produzidos em escala,
apresentando formas simples com um minimo de partes e um maximo de
funcionalidade (Fascioni, 2005).

O conceito de design também leva em consideracao a ergonomia (ciéncia que
estuda as maneiras de se melhorar as condi¢des dos trabalhadores no local de
trabalho), a proxémica (conjunto das observacoes e teorias sobre o uso humano do
espaco. Estuda a relacdo entre o individuo e seu ambiente), a biénica (estudo dos
sistemas vivos, ou semelhantes aos vivos, para descobrir processos, técnicas, e novos
principios aplicaveis a tecnologia), a iluminacao e as técnicas de fabricacao. (Fascioni,
2003).

Porém, Silva (2009), destaca que em 1986, a Ford Company, através de uma
mudanca na sua estratégia de produtos, ndo sé superou uma crise como passou a viver
uma fase de prosperidade, com o lancamento dos modelos Ford Taurus e Mercury
Sable (Lorenz, 1990).

A Ford, segundo Lorenz (1990), utilizou o design como uma ferramenta
competitiva, o que coincidiu com a proposta de marketing elaborada por Theodore
Levitt e outros, postulada ha mais de 50 anos, de que a satisfacao das necessidades e
quereres do consumidor, ndo importando se ativos ou latentes, é a forca motriz da
companhia e o design de produto a ferramenta chave para a arma competitiva (Lorenz,
1990).

Ainda, idem, ibidem (2009), relata que de acordo com o Conselho Internacional das
Sociedades de Design Industrial design é definido como: “a creative activity whose aim
is to establish the multi-faceted qualities of objects, processes, services and their
systems in whole life cycles. Therefore, design is the central factor of innovative

40 Jairo José Drummond Camara, Professor Doutor; Roberta C. Dias Monteiro, Graduada em Design de Ambientes; Williane
Alves Oliveira, Graduada em Design de Ambientes; Lilian Lima Mendonga, Graduada em Design de Ambientes; Rober Dias Botelho,
Prof. MSc (Master of Science ou Scientiae Magister).
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humanisation of technologies and the crucial factor of cultural and economic
exchange”41 (ICSID, 2008).

Ja na definicdo da gestao do design, o autor, destaca o parecer de Donald E Peterson,
ex CEO da Ford Company, o qual informa que a chave para o seu sucesso é manter as
relagdes entre a drea de design e as areas com as quais ela interage funcionando de
forma adequada, as areas devem ser estruturadas dentro de uma politica de integracao
do design a organizacdo (BLAICH; BLAICH, 1993).

Sendo que para Mozota (2003), de acordo com idem, ibidem (2009), existe uma
relacdo entre a gestdo de design e seus objetivos com as respetivas repercussoes na
gestdo da qualidade. Para ela, a convergéncia entre o objetivo e a aplicagdo da gestdo
de design é denominada “Designance”.

Nesse sentido, Sousa (2014), admite que um gestor e um designer complementam-
se. Visto que os gestores sdo ensinados a pensar racionalmente, a analisar e a medir.
Sao ensinados a evitar o risco e a focar-se na resposta em detrimento da pergunta.

Os designers, por sua vez, sao ensinados a expressar-se (a ser emotivos), a explorar
e a experimentar. Tém uma grande tolerancia a ambiguidade e focam-se em
compreender a pergunta. Os gestores preocupam-se com factos e nimeros, enquanto

os designers sdo conduzidos pela intuicao e inspiracdo (von Stamm, 2003, p. 90).

Wolff et al (2013), complementam assim, que a primeira definicdo de gestao de
design surge na década de 80, numa reunido da diretoria do DMI, juntamente com os
membros do seu conselho consultivo (Phillips, 2008). Os quais, definiram-na como
sendo ocupante “do desenvolvimento, organizacdes, planejamento e controle dos
recursos relacionados ao uso humano dos produtos, comunica¢des e ambientes”
(Phillips, 2008, p. 107).

Rematando ainda, idem, ibidem (2013), com o parecer de Tim Larsen, presidente
da Larsen Design + Interactive, o qual conduz o tema para o lado visual e emocional da
imagem da empresa.

“A gestdo de design tem a responsabilidade de transformar a imagem visual da
empresa em poderoso instrumento para comunicar, motivar e inspirar. Isso
contribui para gerar valor e reduzir custos. As criar um sistema que possa
representar a imagem da empresa a longo prazo, pode-se contribuir para a
consolidacdo dessa imagem e reduzir os custos do marketing. A gestdo de
design trabalha ndo apenas com as questdes materiais, mas também com a

41 Tradugio Livre pela Autora: “uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, processos,
servicos e seus sistemas em ciclos de vida totais. Além disso, o design é o fator central da humanizacdo inovadora de tecnologias e o fator
crucial de intercambio cultural e econémico”
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mentalidade e criagdo de atitudes. Quando a empresa quer destacar-se no
mercado, muitas vezes deve recorrer as suas atitudes. Para isso deve transmitir
certas emog¢oes como amizade, calor, profissionalismo, ética e responsabilidade
social, através de suas mensagens” (PHILLIPS,2008, p. 117).

Gomez et al (2013) com pareceres mais sucintos, clarificam, que de acordo com
ICSID (International Centre for Settlement of Investment Disputes, 2013), gestdo de
design, é o ato de projetar a forma constitui a coordenacdo, a integragdo e a articulacdo
de todos os fatores que participam do processo construtivo da forma do produto.
Refere-se ao uso, consumo individual ou social do produto, ou seja, fatores funcionais,
simbolicos ou culturais, bem como aos que se referem a producgao: fatores técnico-
econdmicos, técnico-construtivos, técnico-sistematicos, técnico-produtivos e técnico-
distributivos. Sob esta definicdo, a gestdo de design direcionada a gestao interna da
marca, explora fatores simbolicos relativos a interacdo entre o colaborador e a
empresa. Lida com o vinculo entre os dois atores, a fim de favorecer o compromisso
dos colaboradores com a organizacao.

Ainda mais, idem, ibidem (2013) comprova que o parecer do Design Council (2010),
como sendo uma atividade total de design, desde a implementacdo e organizacao de
todo o processo de desenvolvimento de novos produtos e servigos até a administragdo
e 0 alcance de um melhor desempenho da empresa.

Lopes (2019), afirma ainda que perante a evolucdo do design, num contexto em que
é usado como estratégia, e a sua consequente consolidacdo nas empresas, surge o
conceito Design Thinking, em que o design passa a assumir um papel de lideranca no
interior das organizacdes. Este conceito diz respeito ao conjunto de métodos e
processos criativos usados para abordar um determinado problema com a finalidade
de um efeito futuro. E considerada a capacidade para combinar empatia num contexto
de um problema, de forma a colocar as pessoas no centro do desenvolvimento de um
projeto.

Tendo em conta o parecer de Colonetti, estamos rodeados de objetos, que nem
sempre falam uma linguagem clara e inteligivel. Esta dificuldade de comunicacao é, em
parte, devida a componente de plurissensorialidade de objetos: nos ultimos anos, o
design privilegiou sobretudo o sentido da vista, enquanto tato, o ouvido e o olfato
foram parcial ou mesmo completamente marginalizados da cultura do design.

Mas o design nao é - e ndo deve ser - uma intervencdo de nivelamento do gosto
estético e, especialmente, dos nossos sentidos.

Contudo, o Centro Portugués de Design (1997, p. 23-24), afirma que a gestao de
design emerge como uma atividade aberta a todos os profissionais que se ocupam dos
produtos, designers industriais, especialistas em marketing, engenheiros, etc. mas
exigira deles uma nova perspetiva.
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O design, entendido como um processo de desenvolvimento de produtos, pode
constituir o elemento-chave do planeamento de uma empresa, do que vende, utiliza ou
comunica.

As atividades de uma empresa s6 podem ser eficazes se forem constantemente
renovadas, de modo a gerar-se um conflito entre a gestdo que deve ter em conta as
operagdes atuais e a necessidade de renovagcio. E preciso estabelecer um fio condutor
que ligue a inovagdao ao mundo da empresa que, do ponto de vista da sua organizacgao
e economia, é incapaz de absorver muitas transformagdes que surgem.

Mas a inovacdo rompe com uma situa¢do estabelecida e pode, inclusivamente,
complicar planos cuidadosamente elaborados quanto a resultados econémicos, de
modo que, muitas vezes, € melhor continuar tudo como esta. Noutros casos, agindo, de
vez em quando, por impulsos, também se introduzem mudangas.

/4

A melhor opg¢ao é modular, fazer com que a inovacdo se transforme em algo
significativo e responda as necessidades reais dos clientes, utilizadores, consumidores,
investidores, operarios e dirigentes. Esta modulacdo pode fazer-se através da
planificacdo dos produtos, de modo que a gestdo do design se transforme na forca
motriz da mudanca - o que é mais importante ainda - adaptando-a e harmonizando-a
arealidade da empresa.

Assim considerada, idem, ibidem (1997, p. 23-24), clarifica que esta funcao pode
transformar-se na mais relevante empresa.

Camara et al (2005) destacam Wolf (1998), o qual declara que existem varias
maneiras de adotar a gestdo do design e nem sempre isso acontece de maneira
estruturada ou com sua real participacao nas atividades estratégicas e no controle de
projetos da empresa. Isso, muitas vezes, provoca uma disparidade entre a imagem que
a empresa transmite e a que ela pretende. Pode ser tratada em paralelo pelos processos
estratégicos e operacionais: Gestdo Estratégica de Design (aplicada estrutura
organizacional) e Gestdo Operacional de Design.

A gestdo do design, estratégica e operacional, tem como principais fungdes: a
definicdo dos objetivos e valores da empresa (missao), incluindo os objetivos e valores
da empresa (missdo), incluindo os objetivos do design; o desenvolvimento de uma
estratégia baseada na missdo; a execugdo e organizacdo da estratégia; a coordenacao e
controle do processo de producdo e o controle do resultado.

Segundo, idem, ibidem (2005), Mozota (1998) declara que toda empresa é um
sistema de formas e cada forma pode se classificar segundo uma das disciplinas do
design, de ambiente (escritério, rece¢do, fabrica, loja, stand); de produto (maquina,
produto); de embalagem (do produto, promo¢do, ponto de venda); e grafico
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(documentos, identidades, dossiés, relatdrios, paginas de tela, cartazes, insignias, nome
de marca e documentagdo técnica).

Mas, contudo, como o Centro Portugués de Design (1997, p. 31-32) afirma a mesma
terminologia - Gestdo de Design -, € normal encontrar referéncias a diversos niveis.

Para os quais existe uma gestao operacional de design que se encontra intimamente
relacionada com a conce¢do do projeto, isto é, com as atividades que se realizam
durante o processo de transformacdo de ima ideia num produto fisico, desde a sua
criacdo até ao seu lancamento e distribuicdo no mercado. Neste tipo de gestdo é
possivel distinguir duas atividades de gestdo do design: atividades de gestdo de design
relacionadas com o projeto em si mesmo; e atividades de gestdo de design relativas a
proépria funcdo dos designer industrial e grafico.

Existe na gestdo de design, de acordo com idem, ibidem (1997, p. 31-32), outro nivel
que se pode designar por “estratégico” ou empresarial e que condiciona a margem
operacional e as suas duas variantes, uma vez que pressupde a aceitacdo e
compromisso da administracdo em dotar o design de recursos, meios e organiza¢ao
suficientes para o desenvolvimento de projetos, e, por outro lado, exige a intervengao
nos mesmos dos préprios designers.

A expressao deste compromisso empresarial pode observar-se, em muitas ocasioes,
através do aparecimento de departamentos, staffs e equipas mais ou menos
permanentes, para gerir o design na empresa, assumindo a sua maxima importancia,
quando este 6rgdo, qualquer que seja a sua estrutura, tem a representacdo ao nivel da
administragao.

Gomez et al (2013), em norma comparativa rematam (p. 164) que existem trés
niveis da Gestdo de Design, sendo os mesmos: nivel estratégico, tatico e operacional.
Estes devem ser aplicados no desenvolvimento de um projeto de natureza estratégica,
"envolvendo a visdo, estratégia, politica e missdo; no nivel da unidade de negocios ou
tatico, incluindo as taticas, os sistemas e os processos; e, finalmente, no nivel
operacional, a entrega de produtos e servicos tangiveis e 'tocaveis".

No nivel estratégico encontram-se, assim de acordo com idem, ibidem (2013),
associados fatores ambientais como: tendéncias de mercado, tendéncias de design,
legislacdo, padroes; as manifestagdes do design (identidade corporativa, padrdes de
design corporativo, produtos, ambientes, comportamentos, comunicagdes). Estes sao
influentes relativamente aos fatores internos: estratégias e controlo do design
corporativo, desenvolvimento de habilidades para Gestao de Design, responsabilidade
pelo design, elaboracado e introducao de sistemas para Gestdo de Design, avaliacao dos
investimentos em design e seu impacto e sua contribuicdo para a atuacao da
organizacao.
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No nivel tatico, atendem-se os recursos para o design (humanos, fisicos, internos,
externos), as habilidades para o design, normas e procedimentos para a Gestao de
Design, entre outros.

Jano nivel operacional é considerada a natureza dos processos e projetos de design,
o relacionamento entre gestdo e equipa de design do projeto, selecdo dos integrantes
da equipa, documentacdo e sistemas de controlo, implementacdo das solugdes e
avaliacao dos projetos.

Estes niveis fazem assim, parte de um sistema consolidado com o processo de
gestao, servindo como ferramentas de diagndstico e observacao da estrutura de uma
empresa para a construcdo de uma vantagem competitiva.

Contudo é indispensavel, de acordo com o Centro Portugués de Design (1997, p. 70-
75), prescindir das trés areas bdasicas que andam em volta a gestdo de design,
Informacgdo; Estratégia; Especificacdes.

Visto que o projeto de design de um novo produto é, em si mesmo, a acumulacdo de
dados orientada para a reducdo de incertezas, pelo que esta informacdo serd uma
constante no processo.

Sendo que os utilizadores, sdo uma das fontes de informa¢do mais 6bvias, mas
poucas vezes se recorre a ela. Em qualquer caso, trata-se de algo mais do que perguntar
opinides a respeito de um produto e das suas qualidades.

Existem muitas maneiras de conhecer as propriedades que sao valorizadas pelo
cliente e ha também procedimentos para incorporar estas peculiaridades nas
caracteristicas fundamentais do produto.

A concorréncia, é imprescindivel fazer uma valorizacdo dos varios produtos
concorrenciais e fazer-lhes frente com objetividade. Pretende-se que se analise
cuidadosamente os produtos da concorréncia, conhecer os seus pontos fortes e as
fraquezas relativas.

Estratégia, o qual faz-se referéncia a estratégia de produtos e a de design. O qual se
evidencia que a estratégia de produto determinara a de design que, por sua vez, estara
condicionada por uma série de variaveis. Estas varaveis serdo estabelecidas, uma vez
pela(s), politica de novos produtos da empresa; estratégia de crescimento; e/ou
capacidades tecnolégicas da empresa.

E por ultimo, especificagdes, o qual consiste nestas trés areas como objeto de
atencdo continua, sem necessidade de haver um motivo para trabalhar nelas.

Ja Silva (2009) assegura que as pesquisas do Design Innovation Group, na
Inglaterra, evidenciam que as empresas que sao conscientes do papel e da atuacao do
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design e que fazem um trabalho de destaque na sua gestdo, tém melhores
performances em termos de venda, desenvolvimento e em resultado financeiro
(Mozota, 2003). Confian¢a, know-how e gestdo adequada em design permitem as
corporacgoes sustentar a inovacdo, que é um dos fatores que influenciam seu sucesso
no longo prazo (Bruce; Bressant, 2001).

Sendo que, idem, ibidem (2009), aclara que a qualidade do design impacta na
competitividade, na politica interna de precos e vendas; nos niveis de inovacdo e
consumo e no bem-estar dos consumidores (Mozota, 2003). Além disso o design traz
beneficios indiretos para a organizagdo, tais como o aperfeicoamento da imagem; as
habilidades da gestdo de design e a confian¢a em design.

Dentre as principais fun¢cdes do design que contribuem para a competitividade,
destacam-se aquelas que a autora Mozota (2003), considera imprescindivel, desde a
possibilidade de apoiarem a diversidade cultural, a despeito da globalizacao;
oferecerem produtos, servicos e sistemas de formas expressivas e coerentes; e
enfatizarem as no¢oes de criatividade, consisténcia, qualidade industrial e formal.

Além disso, idem, ibidem (2009), indica ainda que é considerado que o design
aumenta a competitividade quando se torna a competéncia central da empresa
(Kistmann, 2001), e ele é a competéncia central de todo novo produto (Bruce; Bressant,
2001).

Referindo mais uma vez os pareceres do Centro Portugués de Design (1997, p. 24),
é possivel denotar que os principais aspetos em redor da gestao de design a este nivel
sdo, diagnosticar a situacdo da empresa, os seus produtos e as suas tecnologias
principais, em relagdo aos concorrentes mais proximos; definir os campos de atuagao
para o futuro, em termos de tecnologias, produtos e mercados; determinar as opgoes
em funcao dos pontos fortes e fracos da empresa; Integrar no desenvolvimento dos
produtos as fung¢des de marketing, produgdo, engenharia de produto, finangas, design
industrial, etc. para descobrir novas oportunidades e riscos; Fazer do design e da
inovacgdo algo instalado na cultura empresarial e absolutamente necessario para obter
rendibilidade a longo prazo.

Num segundo aspeto, o Centro Portugués de Design (1997, p. 25), proclama que a
gestdo de design a nivel operacional engloba a planificacdo, organizacao, controlo,
pessoal, financiamento, materiais e tempo para conseguir os objetivos de um projeto
determinado. Mais concretamente, esta gestdo significa, determinar a natureza de um
projeto, avaliando a diferenca entre os objetivos e a capacidade da empresa; organizar
um processo de desenvolvimento que estabeleca os passos a seguir, a extensao de cada
fase e os niveis de decisdo, garantindo um fluxo de informagao até a administracao e
entre os elementos da equipa; e selecionar os elementos da equipa e organiza-la, os
quais devem serem considerados especialistas apropriados; mantendo as mesmas
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pessoas ou fazendo mudancas; estabelecendo procedimentos para a solugdo de
conflitos.

Gomez et al (2013), clarifica ainda que a gestdo de um projeto se preocupa com
todas estas questdes - entre outras -, trazendo um foco moldado pelos objetivos,
recursos e programas de cada projeto. O valor desse foco é comprovado pelo
crescimento rapido, a nivel mundial, da gestdo de projeto: reconhecida enquanto
competéncia estratégica organizacional, enquanto um tema de treino e educacao e
enquanto carreira (fonte PMI).

Os gestores de projeto (que podem ser profissionais desta drea ou designers) tém
um papel de agentes de mudanca, utilizando capacidades, conhecimento e experiéncia
para inspirar um propdsito comum a equipa responsavel pelo projeto. A procura pela
organizacdo até em pequenos - mas cruciais - detalhes, novos desafios estratégicos,
dinamica de trabalho e responsabilidade de conduzir resultados positivos sdo funcées
nas quais se concentram.

O profissional encarregue pela aplicacdo por esta ferramenta - o project manager
ou o designer - identifica o problema a solucionar e determina, com input obtido pelo
briefing, como o enfrentara: qual serd o ambito e os objetivos, e que atividades
conseguirao produzir os resultados desejados. Ele planeia e organiza tarefas, a sua
execucdo e monitoriza o progresso, fornecendo estruturas, identificando recursos,
negociando com o cliente, recrutando membros para a equipa, coordenando
atividades, mantendo o rumo do projeto, mediando conflitos e assegurando o
cumprimento das metas de acordo com o calendario e orgcamento estipulados.

A Gestdo de Projetos trata-se assim, de acordo com idem, ibidem (2013), de uma
area que pode - e deve - ser interligada com o design, auxiliando no desenvolvimento e
aplicacdo dos seus projetos, pelas ferramentas de gestdo disponiveis. A Gestdo de
Projetos de Design permitird que se criem, desenvolvam e apliquem projetos nesta
area de forma mais consciente e ponderada.

Os designers graficos sao assim, em anuéncia com o Centro Portugués de Design
(1997, p. 34), especialistas na criacao de elementos que permitem uma determinada
identificacdo e diferenciacdo dos aspetos visuais da empresa, contribuindo, por meio
deles, para a politica e estratégia de comunicacdo da mesma.

Sendo que de forma isolada, intervém na preparacdo dos catalogos, marcas,
embalagens, impressos, rotulos, etc., mas quando estes elementos adquirem muito
relevo na politica de comunicac¢ao, o que sucede com frequéncia em mercados muito
competitivos, torna-se necessario gerir estas fontes fazendo com que se
complementem e produzam um efeito dirigido, ndo disperso ou sem visibilidade.
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A Gestao de Design deve ser entdo, conforme Camara et al (2005) elucidam, uma
ferramenta que integre as fun¢des operacionais do design desenvolvido em todos os
setores da empresa, visando atingir os objetivos tracados e propiciar a percecdo de
uma imagem positiva.

Embora a criatividade seja um elemento efetivo de mudanca organizacional, ela nao
tem sido tratada por muitas empresas como um recurso moderno e eficaz para a
competéncia inovacgdo. Inovar significa adotar novas ideias e, consequentemente,
utilizar-se de novas maneiras para se fazer as coisas.

A inovagdo em estratégias é a adocao de novas ideias ou de um comportamento
novo pela organizacdo. A capacidade de agir estrategicamente e investir em inovacao
determinam a competitividade de uma empresa. Com o advento da globalizacao, a
evolucdo dos meios de comunicagdo, aliados ao progresso de recursos de informatica,
impds-se assim, uma aceleracdo progressiva dos processos empresariais como um
todo, fazendo com que, cada vez mais, se procure exceléncia nas atividades e seus
resultados, incluindo-se af os projetos de desenvolvimento de produto.

Num cenario de competicao, idem, ibidem (2005), acorda que é necessario que toda
a organizacdo se adapte as transformacgdes advindas do processo de globalizagao,
procurando a melhoria do processo de desenvolvimento de novos produtos, com maior
rapidez, qualidade e menor custos. Muitas empresas tém incorporado novas (e
eficientes) praticas ao processo de desenvolvimento de produtos, envolvendo de
maneira integrada, aspetos técnicos e outros ligados a gestao do projeto como um todo.

Como consequéncia, o processo vem sendo aprimorado, a ponto de tornar-se, a
exemplo da manufatura, mais uma competéncia de destaque nas empresas, resultando
na geracao de produtos com qualidade, combinada com a redugdo do custo total e do
ciclo de desenvolvimento (Romano, 2003: 48).

Portanto, em forma conclusiva, idem, ibidem (2005) elucidam que, a gestdo do
design sugere um ponto de vista ampliado, integrador e interativo com todas as
instancias que conformam o processo projetual. Denota-se, também, que o designer
apresenta papel fundamental para consolidacdo, ndo somente do desenvolvimento de
novos produtos, mas, conferir ao mercado nacional valores de reconhecimento
internacional.
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2.6.3 Métodos de Geracao de Ideias

De acordo com o artigo disposto pela equipa AEVO (2018), o processo de inovacao,
necessita que haja um esfor¢o constante em ciar um grande fluxo de ideias, visto que
essa é a primeira etapa desse processo.

Com isso, a geracdo de ideias é responsavel por desencadear todas as etapas
seguintes no Processo de Inovacdo. Resultando por vezes, a insights que resolvem
problemas e ajudam efetivamente a equipa a tomar decisdes pode ser um processo
bastante desafiador. Ao utilizar diferentes métodos, entretanto, é possivel inspirar a
equipa a produzir ideias.

Portanto, implementar métodos e técnicas para geracao de ideias pode resolver
essa questdo e tornar o processo mais sistematizado. De seguida, estdo presentes duas
das hipoteses de técnicas disponiveis para gerar ideais, estas, por um lado, foram
selecionadas devida a presenga e importancia que estas possuiram na realizagdo de
estagio.

2.6.3.1 Brainstorming

Numa vertente cientifica, e tendo em conta o parecer do autor Prada (2018),
o Brainstorming (“tempestade de ideias”, em tradugdo literal) € uma técnica de ideagao
que tem como objetivo gerar um grande volume de novas ideias. A técnica baseia-se
em principios como foco em quantidade, auséncia de criticas as ideias e combinacao de
ideias.

Elucidando ainda que o conceito foi originalmente proposto pelo norte-
americano Alex Faickney Osborn#2, que em 1939 criou a técnica (mas sé a publicou em
1953) ao perceber que seus funcionarios eram terriveis a criar campanhas de
propaganda criativas para os seus clientes. Com isso, ele comegou a usar sessdes em
grupo para criar listas de ideias sugeridas espontaneamente pelos participantes.

No entanto, Woebcken (2019), defende que o Brainstorming é uma técnica para
estimular o surgimento de soluc¢des criativas. A Tempestade de Ideias, em portugueés, é
feita numa reunido e permite o compartilhamento de ideias, solucdes e insights
valiosos para a empresa.

42 Alex Faickney Osborn foi um profissional do ramo de Publicidade e um estudioso do pensamento criativo. Entre seus
trabalhos mais famosos estdo comerciais escritos para marcas como a General Electric e a Chrysler. Autor de varios livros sobre o
desenvolvimento da criatividade publicitaria (como “O Poder Criador da Mente” que vocé pode conferir aqui) Alex ficou marcado
pela obra “How to Think Up”, langada em 1942. No livro, Osborn menciona pela primeira vez o termo
“brainstorming”, revolucionando o processo criativo para sempre.
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Defendendo assim, o Brainstorming como uma técnica que, por meio do
compartilhamento espontidneo de ideias, procura encontrar a solucdo para um
problema ou gerar insights de criatividade. A ideia desse processo é dar vida a maxima
“duas cabegas pensam melhor do que uma”.

Por outro lado, Rocha (2017), credencia que o Brainstorming, ou tempestade de
ideias, é uma reunido em grupo para discutir solucdes a um problema. A qual se trata
de uma procura por abordagens inovadoras, o que no ambiente corporativo estimula a
interacdo e contribui com a valorizacdo e a motivagdo da equipa.

Por essa definicdo, idem, ibidem (2017), esclarece ainda que o brainstorming tem
dois focos bem distintos. O primeiro sendo o objetivo central, que aponta para o
“pensar fora da caixa”, o qual procura estimular a geracdo de ideias criativas para
velhos ou novos problemas na empresa. O segundo é o efeito que isso gera no
proprio clima organizacional.

De forma geral Prada*3? (2018), e todos os autores previamente apresentados,
procuram seguir alguns principios fundamentais, que segundo Osborn sdo pilares,
sendo esses, Focar na Quantidade, Evitar a Critica e Apreciar Ideias Fora do Comum

Uma vez que Focar na Quantidade, é quanto mais ideias, melhor. O brainstorming
aceita que é possivel encontrar qualidade dentro da quantidade. Evitar a Critica, as
ideias ndo devem ser criticadas durante a sessdo de brainstorming. Como o objetivo é
focar na quantidade e estimular todos os integrantes a participar, nenhum julgamento
é feito sobre as ideias propostas. E Apreciar Ideias Fora do Comum, como o objetivo é
obter o maior numero de ideias e identificar novas abordagens na solucao dos
problemas, ideias que fogem dos conceitos conhecidos ou esperados sao bem-vindas.

Com isso, Woebcken (2019), relembra que é fundamental que o brainstorming
envolva um nimero mais elevado de participantes, de preferéncia reunindo pessoas
ativas na empresa, mas que tragam perspetivas diferentes. Essa pluralidade de ideias
é o pilar da técnica. Para que seja bem-sucedido, o processo deve focar-se em
quantidade, ndo em qualidade.

Contudo, é importante nao confundir essa liberdade de ideias com a falta de um
objetivo claro. E crucial que os participantes do processo tenham em mente qual
problema querem solucionar ou que tipo de novidade querem desenvolver. Ao final, os
melhores insights sdo extraidos e convertidos em estratégia.

43 Charles Prada é socio consultor da EUAX, bacharelato em Ciéncias da Computagdo, mestre em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento pela UFSC. Possui mais de 16 anos de experiéncia em projetos de inovagdo e atua como professor de graduagdo e
pos-graduacdo da area de inovagao.
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Ainda de acordo com o modelo de Osborn, Rocha (2017), realca que o
brainstorming deve ter as seguintes caracteristicas: Quantidade, Flexibilidade,
Liberdade, Interatividade e Tangibilidade.

Sendo Quantidade, quanto mais ideias direcionadas especificamente ao mesmo
problema, melhor. Flexibilidade, como a procura por novas abordagens na solucgdo de
um problema, a fuga do tradicional é bem-vinda. Liberdade, ideias nao devem ser alvo
de criticas durante uma sessdo de brainstorming. Interatividade, as ideias
apresentadas podem ser aperfeicoadas ou mesmo combinadas entre elas, dando
origem a novas solucdes. E Tangibilidade, as ideias sugeridas precisam ter a capacidade
de sair do papel e se transformar em ag¢oes concretas.

Realcando assim, idem, ibidem (2017), que fazer um brainstorming depende do
atendimento a uma série de etapas. Entre as principais, estdo planejamento, execucao
e analise de resultados. Para o sucesso da acdo, é importante que os colaboradores
participem de todas elas e ndo apenas da reunido propriamente dita.

Woebcken (2019), recorda ainda que desde 1942, até aos dias de hoje, o
brainstorming tornou-se uma técnica utilizada em praticamente todas as empresas que
trabalham com inovac¢do ou que procuram solugdes criativas para os seus problemas.

Defendo ainda que esta técnica resulta em parte devido a teoria do pensamento
criativo, a melhor forma de chegar a uma ideia brilhante é ter muitas ideias. Assim,
mesmo as mais absurdas sdo levadas em conta para, no fim, possibilitar um filtro que
permita eleger as que se mostram mais apropriadas para lidar com o objetivo proposto.

Como promove a interacdo constante e a valorizacdo de todos os insights, o
processo estimula o trabalho em equipa. Assim, uma empresa que investe nesse
procedimento vai contar com um ambiente de trabalho mais adequado.

Fora isso, os colaboradores envolvidos no brainstorming tendem a ter os niveis de
efetividade aumentados. Isso acontece devido a valorizagdo que eles sentem ao serem
envolvidos numa dinamica que pode decidir os rumos do negdécio. A confianga gerada
por esse fendmeno é fundamental para otimizar a comunicagdo interna.

Rematando assim, Rocha (2017), que ao longo de sete décadas desde a sua criagao,
o brainstorming evoluiu bastante, como nao poderia deixar de ser. Hoje, o processo
estd mais organizado, otimizando o tempo destinado por todos para as reunides.

Prada (2018), relembra certos principios, num lado, a oportunidade de combinar e
melhorar ideias, esse € um ponto importante do brainstorming, por entender que é
possivel criar ideias inteiramente novas por associacao, isto é, combinacdes de ideias
ja propostas.
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Ja por outro lado, colocar as ideias em acao, € inegavel que o brainstorming é um
momento de reflexdo, interacdo e descobrimento que deve se tornar um hdabito nas
empresas. Mas é importante que as visdes e ideias levantadas sejam transformadas em
realidade ou ele se torna uma perda de tempo.

Por fim, a evolugdo dos resultados, o lider precisa mostrar para a sua equipa como
os projetos realizados com base no brainstorming estdo evoluindo. Essa pratica é
fundamental para motiva-la ainda mais na procura por melhores ideias.

Para que apresentem resultados eficientes, Woebcken (2019), assegura que todas
as sessdes de brainstorming devem seguir o mesmo modelo, ou seja, estimular o
compartilhamento de ideias sem julgar a sua relevancia antes do fim do procedimento.
Ainda assim, existem dois tipos diferentes dessas dinamicas de grupo: o estruturado e
o ndo estruturado.

7

O primeiro é organizado por vezes, num tempo previamente determinado, os
participantes tém espaco para expor seus pensamentos e defender a razdo pela qual
acreditam que eles sdo relevantes. Esse modelo estimula a participagao de todos, mas
pode colocar certa pressao nos mais timidos.

Ja o segundo modelo nao define uma ordem para a exposicao de insights ou mesmo
um limite de tempo para a conclusdo do raciocinio. Assim, o compartilhamento de
ideias nao é feito em por vezes, mas sim de acordo com o surgimento das ideias.

Embora proporcione um ambiente mais relaxado, é preciso ter em atencao, para
que o brainstorming realizado sob esse modelo nao seja dominado por um niimero
reduzido de participantes.

Prada (2018), informa ainda que quando o brainstorming se torna um habito, fica
mais facil para os colaboradores (e para os préprios lideres) antecipar tendéncias de
mercado e atacar os problemas, usando a colaboracao e a criatividade.

Em contrapartida, Woebcken (2019), ainda refere a possibilidade de mais duas
variantes do brainstorming, o brainstorming individual, o qual é mais efetivo quando
se precisa de resolver um problema simples, gerar uma lista de ideias, ou focar numa
questao ampla.

Em comparag¢do ao do Grupo, o qual possui a vantagem de ter em maos as
experiéncias e criatividade de todos os membros da equipa. Quando alguém coloca um
travdao numa ideia, outra pessoa pode levar a ideia para o préximo nivel. Pode-se ainda
aprofundar muito mais nas ideias em grupo.

Outro beneficio é o sentimento de que todos contribuiram para a solucao, e reforca
a ideia de que todos tém algo criativo para contribuir. Sem contar que é divertido e
pode ser 6timo para a construgdo da equipa.
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Ainda, sempre que possivel, relembra que os participantes devem ser os mais
diversos, de varias disciplinas. Essa multidisciplinaridade de experiéncias pode tornar

as sessOes mais criativas. No entanto, é necessario ndo fazer grupos muito grandes:
grupos de cinco até sete pessoas sao geralmente os mais eficazes.
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Figura 11- Processo Criativo “Brainstorming”. Fonte: https://www.process.st/brainstorming-
process/.
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2.6.3.2 Focus Group

Focus Group, também designado como grupo de discussdo, é uma técnica que visa a
recolha de dados, podendo ser utilizada em diferentes momentos do processo de
investigacdo. Tendo em conta o parecer dos autores Silva, Veloso & Keating (2014) é
possivel assertar que de acordo com Morgan (1996, 1997), Focus Group é uma técnica
de investigacdo de recolha de dados através da interacao do grupo sobre um tépico
apresentado pelo investigador. Essa definicdo, segundo o autor, possui trés
componentes essenciais: os Focus Group como um método de investigacdo dirigido a
recolha de dados; localiza a interacdo na discussao do grupo como a fonte dos dados;
e, reconhece o papel ativo do investigador na dinamizacao da discussdo do grupo para
efeitos de recolha dos dados.

Ja o artigo disponibilizado por QuestionPro (2019), resume que focus group é, por
assim dizer, um grupo de pessoas que se reinem voluntariamente para conversar e
discutir questdes especificas, produtos, etc. Além disso, focus group serve para obter
conhecimento de temas que até as empresas poderdo desconhecer.

Afirmando ainda que o tamanho dos focus group é geralmente pequeno,
normalmente 10 ou menos pessoas. O que diferencia um focus group de uma pesquisa
€ que os participantes podem dar opinides e fornecer informacgdes valiosas, até mesmo
informacgdes que na até a altura ndo se tornaram relevantes.

Ainda em conformidade com os autores, Silva, Veloso & Keating (2014), Krueger e
Casey (2009), para além das caracteristicas anteriores, salientam também a focaliza¢ao
da discussdao num dado assunto, o seu contributo para a compreensao do tépico de
interesse e o facto dos participantes que os compdem terem alguma caracteristica em
comum e relevante face ao tema em discussao.

Contudo, como QuestionPro (2019), real¢a, nem todos os tdépicos num focus
group precisam de estar focados na empresa ou produto. Um dos objetivos nas vendas
deve sempre ser o foco na satisfacdo das necessidades dos clientes, sendo essas,
Acessibilidade, Seguranca, Confiabilidade, e, Status. Outro objetivo é a necessidade de
fazer perguntas gerais sobre as atitudes pessoais dos clientes com o intuito de obter
informacgdes sobre a mensagem que a campanha de marketing pretende oferecer.

Sendo necessario, de acordo com idem, ibidem (2019), cinco passos para definir um
Focus Group, com isso, como primeiro passo, é necessario definir o objetivo do focus
group e escrever a declaracdo do problema. Seja sobre o desenvolvimento de um
produto, a introdu¢do de um novo produto ou alteragdes num projeto.

0 segundo passo, consiste em realizar uma lista das perguntas que devem estar
focadas no objetivo. Onde se deve priorizar as perguntas, comecar com as mais
importantes. Normalmente, as sessdes dos focus group duram uma ou duas horas.
Programar a data, a hora de inicio e encerramento da sessdo, é considerado o terceiro
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passo. Por consequente, o quarto passo foca-se em encontrar e reservar uma sala de
conferéncia, escrever os nomes dos membros no local em que se sentam e oferece-lhes
bebidas. Por fim, deve-se criar um folheto que inclua uma nota de boas-vindas, os
objetivos do focus group e as regras gerais da reunido.

Em suma, Silva, Veloso & Keating (2014), concluem com a referéncia de Krueger e
Casey (2009), onde estes consideram os Focus Group como criaturas especiais no reino
dos grupos, sendo que aquilo que os define e os distingue de outros tipos de grupo é o
facto de serem dirigidos a recolher dados qualitativos junto de pessoas com algum tipo
de semelhanca, numa situagdo de grupo, através de uma discussao focada.

Analyze the session andpresent a
thorough written and/or oral report Determine the topic and

goals of the focus group

Conduct a 90-120
minute session lead by a
trained moderator
Identify potential
participants

HOW A FOCUS
GROUP WORKS

Recruit 6-12 participants

(who receive an incentive) Prepare a guide (the moderator

guide or discussion guide) that
outlines the focus group questions

Choose a location
for the focus group

Figura 12- Processo Criativo “Focus Group”. Fonte:
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2.7 Sintese do Capitulo

Neste capitulo procurou-se explicar de forma sucinta e elucidativa os varios
conceitos que influenciam todo o desenvolvimento deste projeto - quer no
desenvolvimento dos projetos, quer na interacdo com a equipa e por consequéncia no
contacto com os clientes - segundo os principios e ideais de varios autores das areas
de estudo, que por meio de citagdes e referéncias, tentou-se demonstrar efetivamente
as posicoes teodricas atualmente aplicadas.

Desde principios e definicdes que situam termos e metodologias como o Design de
Comunicagdo, o qual se retratou como uma disciplina hibrida, que se situa entre o
design e o desenvolvimento de informa¢do/comunicar, e que se foca
fundamentalmente na criagdo e transmissao de informacgao, na forma como os varios
media comunica e transmite uma mensagem.

0 termo Comunicagdo Visual, a qual se referiu como o processo de conceber,
planejar, projetar, coordenar, selecionar e organizar uma série de elementos com o
intuito de criar de comunicagdes visuais.

O principio do Social Media Design, o qual se destacou que o objetivo dos graficos
de social media é transmitir a sua mensagem de forma mais simples possivel, sendo
que é uma das boas dicas de design grafico mais esquecidas.

A metodologia do Design Thinking, que se concluiu que consiste numa forma de
estruturar o pensamento, por meio de um conjunto de principios que podem ser
aplicados em diferentes contextos, com o objetivo de resolver problemas. No entanto,
é necessario referir que esta metodologia foi estudada como forma de introducao aos
clientes o que é a dinamica do conhecimento do design.

0 termo Endomarketing, o qual provém de origem grega onde “endo” quer dizer
acdo interior ou movimento para dentro, assim endomarketing significa marketing
para dentro. Por contrapartida o termo Benchmarketing, denota-se que advém de uma
das mais antigas ferramentas de gestao, onde o seu objetivo é sem sombra de ddvidas,
melhorar os processos da organizacao através da avaliacdo dos métodos de trabalho
presentes no mercado.

0 conceito de Comunicacdo Social, o qual se delimitou em duas partes, sendo que, a
Comunicacdo é o processo e o resultado de comunicar: informar, dar a conhecer,
transmitir sinais, ou lidar com uma pessoa através da palavra escrita ou oral. Por outro
lado, Social, é tudo ligado a sociedade (uma comunidade de individuos que
compartilham tradi¢cdes e costumes e tém certos objetivos em comum).
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Caraterizando, ainda o conceito Rebranding, o qual se apresentou como o ato de
ressignificar a imagem percebida de uma empresa ou produto. Tais agdes podem
envolver mudancgas de nome, log6tipo, identidade visual e outros elementos.

E como forma de mostrar a personalidade da empresa e transmitir mensagens que
atraem clientes, resultando ainda numa forma de se destacar dos concorrentes, o
conceito de Animacao de Logotipo, apresentou-se como uma forma moderna e
dindmica de se apresentar uma marca, ja que um logo animado garante a originalidade
da marca.

Sendo imprescindivel, destacou-se ainda metodologias que caraterizaram uma vez
mais os fundamentos deste relatério como a Gestao de Projetos, a qual se ostentou
como um conjunto de praticas e competéncias utilizadas para planear, executar,
monitorar e controlar os projetos de uma organizacdo, independentemente do
tamanho ou da complexidade desses projetos.

A Gestdo do Design, a qual surgiu com o intuito de coordenar as atividades da
empresa, de capacitar os gerentes e de desenvolver maneiras de integrar o design no
ambiente corporativo.

E por fim, destacou-se ainda, o conceito de Métodos de Geracao de Ideias, no qual
se aprofundou dois dos métodos responsaveis por desencadear insights que resolvem
problemas e ajudam efetivamente a equipa a tomar decisdes, auxiliando no processo
bastante desafiador de produzir ideias novas e criativas, com a aplicacdo de
brainstorming com a equipa criativa, e a técnica focus group com os clientes, como
forma de obter feedback e ao mesmo tempo perceber que tipo de solugdes foram
pensadas ou até mesmo perceber ideais.
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3 Caso de Estudo ALBA Design

3.1 Nota Introdutoria

O atelier ALBA Design é um atelier especializado em comunicac¢ao visual, sediada
no centro da atlantica cidade do Senhor de Matosinhos.

E uma empresa especializada nas areas do Design Grafico, Comunicagio e Produgio
Grafica, o qual dispde de uma equipa com profissionais com mais de 20 anos de
experiéncia e formacdao qualificada, em que se distingue pelo atendimento
personalizado, criatividade, estilo e exclusividade para conceber solu¢des visuais
distintas, originais e inovadoras. Acreditam que cada cliente é um cliente, e com isso,
discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente em cada projeto.

Desenvolvem projetos de Design, geram processos e estratégias, concebem
solucdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial ou comercial.
Empenham-se por criar solugdes visuais distintas, originais e inovadoras. Acreditam
que cada cliente é um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se
profundamente em cada projeto.

ALBA= palavra latim que significa “branco”. Primeira luz da manha; Aurora.

3.2 Caracterizacao

Fundada as 25 de janeiro de 2013, ALBA - Design de Comunicagdo, Unipessoal Lda é
uma empresa especializada em areas de Design Grafico, Comunica¢do e Producao
Grafica, vocacionada para o mercado empresarial ou comercial (empresas, gabinetes,
restaurantes, ateliers, supermercados, lojas, ...).

Proporciona servicos na area de design, impressdao, comunicagdo, distribuicao
publicitaria, web design, redes sociais, publicidade e marketing. Ainda assegura
organizac¢do, promoc¢do e produgao de eventos.

Empenha-se por criar solugdes visuais distintas, originais e inovadoras, em todos
os projetos de cariz de Design, processos e estratégias, e procuram ainda conceber
solugdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial.

A ALBA Design destaca-se pela qualidade de um servico profissional altamente
qualificado; na imagem que transmite; no atendimento e no eficaz servico profissional
- premissas fundamentais para o alcancar o seu principal objetivo - que cada cliente é
um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente
em cada projeto.
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Conta com uma equipa com profissionais com mais de 20 anos de experiéncia e
formacao qualificada, composta por uma sociedade entre dois sécios, com um Capital
Social de 5.000,00€. Estando abrangido por dois cddigos Coédigo de Atividade
Econémica - CAE: principal (74100 - Atividades de design) e secundario (82990 -
Outras atividades de servigos de apoio prestados as empresas, n. e).

A empresa possui um gabinete na Rua Tomas Ribeiro, n? 510, 424, S44 4450-
295 Matosinhos, dispde de presenca online, onde os clientes encontram inspiragoes e
meétodos de contacto com a Alba, quer seja através do website, ou nas redes sociais.

a|badesigm

Figura 13- Logotipo Atelier Alba Design. Fonte:

Ainda mais, o espaco é por vezes partilhado por outros ateliers ou produtoras, como
era o caso da produtora audiovisual, Comunic’ar media, que nos primeiros dois meses
do estagio em questdo, com a qual foi realizada uma colaboracao de trabalhos, essa
produtora é especializada na criagdo de programas de televisao, filmes promocionais e
de turismo, composta por dois colaboradores, Arlindo Rego - CEO e fundador e Ricardo
Fangueiro - Designer de Multimédia.

comunicar

Figura 14- Logdtipo Produtora Audiovisual Comunic’ar media. Fonte:

3.3 Servicos e Portfélio

A Alba, dispdem de uma variedade de servicos, desde Logdtipo e Branding, o qual
consiste na criacdo e renovacao de imagem, log6tipo, identidade visual e corporativa.
Procurando solug¢des globais e profissionais de comunicacao, atendendo a um registo
e vigilancia de marcas. Design grafico e print, o qual abrange desde a conce¢ao grafica
e producao de todo o tipo de suportes impressos (Folhetos, brochuras, catalogos, etc.).
Design editorial, o qual envolve a paginacdo e producao de Livros, Catalogos, Folhetos,
Revistas e todo o tipo de publicacdes. Web, com a criacdo de paginas web, marketing
digital: e-Commerce, gestdo de redes sociais, SEO, e-mail marketing. Publicidade e vinil
decor, ao dispor a criacdo e producdo de pecas publicitarias, desde Decoragdo de
montras e viaturas. E Merchandising, na qual procura promover produtos e servicos,
desde Brindes publicitarios a Brindes Empresariais.
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SHOW ALL BERANDING MERCHANDISING PROMOCIONAL VINIL DECOR WEB DESIGN

Figura 15- Exemplificacao de alguns trabalhos produzido pelo Atelier Alba Design (portefélio).
Fonte:
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3.4 Posicionamento no Mercado e Clientes

A Alba Design desenvolve projetos nas areas Design Grafico; Comunicagdo e
Producao Grafica, e devido a capacidade de se colocar no lugar de outra pessoa,
procuram agir ou pensar da forma como ela pensaria ou agiria; de forma a adaptar-se
aos diferentes projetos e as necessidades dos diversos clientes.

Encarregam-se de todo o processo desde o inicio ao fim, respeitando ao maximo o
orcamento do cliente e fazendo com que cada projeto seja visualmente distinto,
original e inovador.

Procura ainda, desenvolver varios caminhos de diferenciacdo: desde ter produtos
de maior qualidade, oferecer o melhor custo-beneficio, ter um atendimento excecional,
ser conhecido pela inovacao.

A personalizacdo é outra forma de se posicionar com destaque, através de pins
personalizados e a possibilidade de conseguir cumprir com todas etapas de projetos,
desde digital a fisico, tornando-se uma mais-valia.

A empresa procura oferecer produtos ou servigos customizados e feitos procurando
assim adaptar-se para as necessidades dos clientes. Desenvolvem projetos de Design,
gerem processos e estratégias, concebem solugdes globais de resposta as necessidades
do mercado empresarial ou comercial, (empresas, gabinetes, restaurantes, ateliers,
supermercados, lojas, ...)4*. Estdo preparados para realizar todo o tipo de projetos
desde a Criagdo e renovac¢do de imagem; Concegdo grafica e producao de todo o tipo de
suportes impressos; Paginacdo e producao; e-Commerce, gestdo de redes sociais, SEO,
e-mail marketing; Criacao e Produgdo de Pecas publicitarias; Decoragdo de montras e
viaturas e Promog¢ao de produtos e servigos.

Acreditam que cada cliente é um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam,
envolvendo-se profundamente em cada projeto. Procuram assim assegurar, que a
experiéncia ou mesmo o reconhecimento da empresa, permaneca na mente do
consumidor, seja através de contato através das plataformas online, desde o website
ao conteudo exposto nas redes sociais.

Desse modo a empresa, possui certa preferéncia, tornando-se a primeira escolha,
isso porque as pessoas desenvolvem uma identificacdo e conexdao emocional com as
marcas a partir dos seus valores, e tendo isso em mente, a Alba, aposta no servigo aos
clientes (customer service), procurando assim diferenciar-se pela experiéncia de
compra memoravel e atendimento excecional, além de um relacionamento sélido com
seus clientes novos e velhos.

44 Presente na figura abaixo alguns dos clientes que atualmente usufruem dos servigos da Alba Design.
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Encarregando-se de todo o processo desde o inicio ao fim de cada projeto, quer o
cliente escolha como opg¢do de formato fisico ou digital, respeitando ao maximo o
orcamento dos clientes e fazendo com que cada projeto seja tinico e especial.

Figura 16- Alguns clientes do atelier Alba Design. Fonte:
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3.5 Mercado Concorrencial

Antes de tudo, é necessario explanar todos os atributos e melhorias que o atelier
Alba Design apresenta, com isso, € possivel identificar o atelier como especializado em
comunicac¢ao visual, sediada no centro cidade do Senhor de Matosinhos, Porto. E uma
empresa especializada nas areas do Design Grafico, Comunicacdo e Producao Grafica,
o qual dispde de uma equipa com profissionais com mais de 20 anos de experiéncia e
formacao qualificada, em que se distingue pelo atendimento personalizado,
criatividade, estilo e exclusividade para conceber solucdes visuais distintas, originais e
inovadoras.

A Alba Design destaca-se pela qualidade de um servico profissional altamente
qualificado; na imagem que transmite; no atendimento e no eficaz servigo profissional
- premissas fundamentais para o alcancgar o seu principal objetivo — que cada cliente é
um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente
em cada projeto.

Desenvolvem projetos de Design, gerem processos e estratégias, concebem
solucdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial ou comercial.
Empenham-se por criar solugdes visuais distintas, originais e inovadoras.

Procuram ainda manter-se ao corrente das necessidades que vao surgindo nos dias
de hoje, e com isso, procuram expandir os seus conhecimentos, ao atender workshops
e/ou envolver-se na comunidade e procurar que tipo de servicos e oportunidades
podem fazer chegar a esses.

Podemos dizer que, com a Crise da Pandemia do Covid 19, esse envolvimento da
comunidade e de certa forma, por conta das mudang¢as no comportamento de consumo
das pessoas, muito negbcios tiveram que se adaptar e com isso adaptar também
propostas de projetos.

Estes dispoem de presenca online, onde os clientes encontram inspiracdes e
métodos de contacto com a Alba, quer seja através do website, ou nas redes sociais
(Facebook, Instagram, LinkedIn, Behance).

Pelas mais diversas plataformas, estes possuem um design e informagao que vai em
conta com os valores e missdo da empresa, mantendo assim uma linguagem corrente,
reconhecivel e atual. Sendo que de forma a facilitar, em todas as publicag¢des é feita de
acompanhar de uma série de hashtags, onde quais essas palavras-chave, fazem que a
empresa e os produtos identificados alcancem todos os interessantes, mesmo quem
ainda nao tenha conhecimento da empresa.

Atualmente, o meio virtual é um dos ambientes onde mais se emite feedbacks sobre
as empresas, e com isso, é possivel determinar que o publico-alvo que a Alba abrange
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é compreendido, entre jovens e adultos, com idades compreendidas entre os 18 anos e
os 40 anos. Sendo que o publico mais jovem tende a entrar contato, apds visualizar
conteudo disponivel em redes sociais, maioritariamente pela plataforma Instagram, ja
o publico mais adulto, tende a obter conhecimento através do website, ou através de
uma forma de comunicar que precede os tempos, palavra a palavra, atingida
maioritariamente pela disposicao de clientes.

Para tal, estao preparados para realizar todo o tipo de projetos desde a Criacao e
renovacdo de imagem; Concecao grafica e produ¢do de todo o tipo de suportes
impressos; Paginacdo e producdo; e-Commerce, gestao de redes sociais, SEO, e-mail
marketing; Criacao e Producao de Pecas publicitarias; Decoracdo de montras e viaturas
e Promocao de produtos e servicos.

Encarregando-se de todo o processo desde o inicio ao fim de cada projeto, quer o
cliente escolha como opcao de formato fisico ou digital, respeitando ao maximo o
orcamento dos clientes e fazendo com que cada projeto seja Unico e especial. Tendo em
conta que cada projeto é Unico, o preco que cada projeto diferencia de empresa a
empresa, sendo que € influenciado por variados fatores, como o tempo que esta
disponivel para executar, que tipo de formatos é necessario estar disponivel até ao
formato de entrega.

Ao longo da sua experiéncia, estes procuram, ainda hoje corrigir as suas ofertas, de
forma a estar ocorrente as necessidades e evolugdes que novos produtos ou ofertas
possam atender.

E tendo em conta a sua localizag¢ao, foram determinados os concorrentes diretos,
isto é, aqueles que comercializam servigos ou produtos iguais aos seus e disputam o
mesmo segmento que a sua empresa.

Tendo como ponto de partida o atelier Alba e num raio de 1,2km (visto que a Alba
apesar da sua presen¢a ativa nos mais diversos meios digitais, admite que a sua
presenca é conhecida mais pela transmissdo de palavra a palavra e por consequéncia
os seus concorrentes diretos encontram-se num raio menor) foram recolhidas algumas
empresas que se podem entdo considerar concorrentes diretos, como:

A PMD - DESIGN o qual é um estidio de Design de Comunicacao com 15 anos de
existéncia. Concretizam todos os aspetos do projeto nas areas de Design Grafico, Design
Editorial, Web Design e Multimédia. Desde Logo6tipos, Manuais de Normas,
Estacionarios, Embalagens; Anuncios, Decoracdo de Viaturas, Decoracdo de Montras,
Stands; Websites, Lojas Online, e-Mailings, e-News, Banners, Redes Sociais; Livros,
Revistas, Jornais, Relatorios e Contas, Newsletters, Brochuras.

Possuem uma equipa com experiéncia, especializada e atualizada no mercado e com
as novas tecnologias. Dispdem de uma rede de parceiros que trabalham para em
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conjunto oferecerem qualidade e rapidez aos desafios que os clientes exigem. Isso
permite que possam trabalhar com clientes de varios paises e de varios tipos de
negdcio. Através da internet, conseguem dar resposta e ir ao encontro das exigéncias
dos clientes.

A WE2CREATE é uma agéncia de publicidade fundada em 2013 que se posiciona
nas areas do design, web, fotografia, video, marketing digital e publicidade, dessa
forma oferece as melhores solugdes profissionais e criativas ao cliente. Dispdem de
uma equipa multidisciplinar, dinamica e ambiciosa, que planeia e executa sempre com
o maior profissionalismo e rigor a abordagem a todos os projetos que se propoe.

A dice.pt é uma experiente agéncia de comunicacdo sedeada em Matosinhos,
estrategicamente localizada junto ao Oceano Atlantico e as suas inspiradoras praias e,
a um pequeno passo do relaxante Parque da Cidade. A agéncia existe ha mais de dez
anos, tendo-se mantido, desde o primeiro dia, fiel a sua identidade.

A agéncia desenvolve solugdes especificas de comunicagdo. A versatilidade da
equipa de trabalho - associada a capacidade de transformar uma simples frase num
plano completo de comunicagdo - permite operar, com igual eficicia, nas mais diversas
areas da comunicagao.

As solugbes sdo criadas com o recurso as mais recentes tendéncias, técnicas e
estratégias presentes nas areas de Design de Comunica¢do, Web Design, Marketing e
Comunica¢do Empresarial. Desenvolvem, paralelamente, servicos de consultadoria de
Comunicagdo e Marketing e, organizam todo o tipo de eventos de promogao, tais como:
organizacdo de congressos; seminarios; festas e agcoes de rua.

Foi ainda tido em conta concorrentes indiretos, sendo estes aqueles que oferecem
solu¢cdes semelhantes e que satisfacam o mesmo desejo ou a mesma necessidade,
somente ndo conseguem oferecer todo o tipo de servicos.

Como o caso, da empresa Sanzza Creative Agency, a qual aposta na Criacao de
Websites ao Marketing Digital, passam por varias solu¢cdes de Design Grafico, com
ideias frescas para potenciar as marcas. Acreditam no potencial das marcas, no futuro
dos projetos, nas ideias e nos resultados. Os servigos de Marketing, alicercados numa
forte competéncia técnica, permitem oferecer aos clientes solugdes de elevado rigor e
qualidade.

Trabalham para comunicar de forma assertiva e criativa, criando conteddos que
cheguem de forma intuitiva ao seu publico-alvo. Vao além do ébvio, transpondo
obstaculo a obstaculo para levar a empresa cada vez mais longe.

Possuem um foco crescente num Web Design atraente e intuitivo e apostam sempre
em responsive design (mobile friendly) na criacdo de diversos sites e plataformas online.
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Investem também no Marketing Digital, a melhor forma de impulsionar os neg6cios na
Internet.

No entanto, a agéncia de comunicagao, Axon Studio, a qual nasceu em 2017 e tem o
proposito de alavancar as marcas que se pretendam destacar no mercado. Prestam
consultoria a negécios, desenvolvendo Branding, Website, Loja Online e promovem as
marcas através de um acompanhamento com Gestdo de Redes Sociais e Campanhas
Online. Aplicam criatividade, rigor e profissionalismo, tanto na parte criativa como na
parte técnica, o foco é maximizar os negdcios, de forma a atingirem os objetivos.

A empresa de design de comunicacgao, VICIO DESIGN, criada ha 10 anos, com a
designacao Vicio da Cor, possui uma equipa multidisciplinar que permite responder
aos varios desafios que sao colocados pelos clientes.

Desenvolvem trabalhos nas areas de design editorial, identidade corporativa e
design de produto. Acompanham todo o processo de criacdo, desde a fase de
maquetizacdo até ao produto final. Em projetos web, criam sites personalizados
adaptados a vdarias plataformas, com integracdo de video, infografia e animacdo
vetorial.

Ajudam a criar e renovar marcas de empresas de todas as dimensdes, com 0 mesmo
empenho e entusiasmo, acompanhando ao longo dos anos o seu crescimento e
desenvolvendo sélidas parcerias.

E por fim, a empresa, Efeito Pipoca, tem para oferecer a energia, a criatividade e a
cumplicidade de vontades. Tem a experiéncia de quem faz bem. Oferecem confianga.
Tem a jovialidade de quem inova. Gostam de desafios.

Desenvolvem trabalhos na drea de Marketing Estratégico, Design e Publicidade,
Web Design e New Media, Multimédia, Gestdo de Eventos e Hospedeiras e Assessoria
de Imprensa.

Sao a energia que orienta estrategicamente os clientes em todas as fases do plano;
a energia criativa que desenvolve pecas graficas orientadas para os seus objetivos; a
energia dinamica que desenvolve solugdes inovadoras para a comunicagdo online; a
energia ativa que desenvolve a¢des originais; a energia comunicativa que transmite
mensagens assertivas.

Tendo como parecer toda a informagdo anteriormente descrita, é possivel observar
que Alba se encontra rodeada de empresas que de forma geral oferecem servigos
semelhantes aos concorrentes, ou de forma possibilitam complementar ou iniciar
projetos semelhantes, sendo que cada um por si apresentar qualidades e servicos que
cabe a cada futuro cliente analisar e perceber a qual se enquadra melhor nos seus
interesses e objetivos.
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3.6 Organograma da Empresa

A ALBA Design é constituida por dois colaboradores: Ezequiel Pinheiro, CEO e Joana
Araujo e Silva, Diretora Artistica, ambos com experiéncia e formacao qualificada de
mais de vinte anos no contato comercial com clientes de elevada exigéncia de
qualidade.

Toda as questdes concetuais, formais e estéticas sdo igualmente repartidas pelos
dois sécios, sendo que no caso de estagio, o colaborador Ezequiel Pinheiro possui o
maior parecer na execucao de projetos realizados pelos estagiarios. Esta relacao &,
regra geral, conseguida por meio de esbocos e desenhos ilustrativos das ideias. Nao
delimita, liberdade criativa para sugestodes e ideias relativas aos diferentes projetos e
respetivas fases.

Durante a realizacao do estagio académico, para além da autora, juntou-se um novo
estagiario, Bernardo Moscato, o qual iniciou um estagio de 4 meses, tendo comecado
no ultimo més da autora.

Na figura abaixo, pode-se observar um organograma esquematico da organizagao e
hierarquia do atelier.

Ezequiel Pinheiro Joana Aratjo e Silva
Andreia Carvalho Bernardo Moscato
7 meses 4 meses

Figura 17- Organograma esquematico da organizacao e hierarquia do atelier. Fonte:
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3.7 Estrutura e Fluxo de Trabalho

Alba Design trata-se de um “atelier empatico” devido a capacidade de se colocar no
lugar de outra pessoa, procurando agir ou pensar da forma como ela pensaria ou agiria;
de forma a adaptar-se aos diferentes projetos e as necessidades dos diversos clientes,
criando assim solugdes visuais distintas, originais e inovadoras nas areas: Design
Grafico; Comunicacgdo e Produgdo Grafica.

Estdo preparados para realizar todo o tipo de projetos desde a Criagdo e renovacao
de imagem; Concecao grafica e producdo de todo o tipo de suportes impressos;
Paginacdo e producao; e-Commerce, gestdao de redes sociais, SEO, e-mail marketing;
Criacdo e Producdo de Pecas publicitarias; Decoracdo de montras e viaturas e
Promocao de produtos e servigos.

Encarregando-se de todo o processo desde o inicio ao fim de cada projeto, quer o
cliente escolha como opg¢do de formato fisico ou digital, respeitando a0 maximo o
orcamento dos clientes e fazendo com que cada projeto seja tnico e especial.

Para cada projeto é tido em conta passos explicado na infografia a seguir:

Primeiro contato
com o cliente onde
sao expostas as
ideias para se
comecar a trabalhar

Pesquisa de conceitos
e identidade de cada
projeto e realizar esbogos
(papel ou digital)

Apresentacao/Discucao
dos estudos ao
Supervisor de Estagio
e por vezes a
Diretora Artistica

Realizacdo de
estudos em formato
digital

Apresentacao
inicial ao Cliente

Realizar alteracoes
pedidas pelo cliente
(quando necessario)

Finalizagao Projeto
Realizagao de artes finais

Figura 18- Organograma Fluxo de Trabalho Alba Design. Fonte:
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As tarefas sdo distribuidas consoante o contacto com os clientes, sendo que o
briefing é por norma distribuido verbalmente pelo responsavel de estagio, caso haja
material fornecido pelo cliente, este é feito chegar pelo supervisor de estagio, sendo
que por vezes é realizado contato direto pela estagiaria, caso se justifique, para
esclarecer alguns pormenores fornecidos pelos clientes.

Cada projeto tem as suas diferencas as quais se podem dividir em diversas fases.
Iniciando com o cliente a entrar em contacto com o atelier, sendo por via telefone ou
email, ou mesmo pessoalmente, maioritariamente pela segunda hipotese.

Apdés os responsaveis analisaram o projeto em questao e aceitaram. Se nao houver
ficheiro fornecido pelos clientes, é feito apontamentos ha medida que o contato é
realizado, comecando assim uma segunda fase do projeto.

Apoés, por preceito, é realizado brainstorming, onde sdo sugeridas formas de
realizar o projeto, ndo sendo indispensavel realizar pesquisa que demonstre se
algumas hipoteses se apresentam vidveis. Apos isso sdo realizadas varias propostas,
das quais sdo selecionadas, pelo responsavel, cerca de 2 ou 3 propostas, que sao feitas
chegar ao cliente.

Sendo que na altura dessa solucao, € realizado um focus group, onde a opinido de
todos é tida em conta, caso seja necessario realizar alteracdes, ou para selecionar as
que mais se adequam ao que o cliente pretende.

Apos ser apresentado ao cliente este escolhe uma das opgoes e da o seu feedback,
para caso seja necessario retificar algo ou para aprovar.

Numa ultima fase, é necessario adaptar a proposta selecionada (com as alteracoes,
caso seja necessario), e realizar artes finais.

E, por vezes, realiza-se uma apresentacao em PDF, sendo estd uma demonstracao
da evolugdo do projeto e regras, caso requerido.

Ap6s concluido, da-se por terminado mais um projeto.

O horario de funcionamento é de segunda a sexta das 9:30h as 19h.

76



Design e a Gestdo de Projetos

3.8 Sintese do Capitulo

O atelier Alba Design é um atelier especializado em comunicacdo visual, sediada no
centro da atlantica cidade do Senhor de Matosinhos. Mais concretamente, na Rua
Tomas Ribeiro, n? 510, 4°A, S44 4450-295 Matosinhos.

Fundada as 25 de janeiro de 2013, é uma empresa especializada nas areas do Design
Grafico, Comunicacdo e Producdo Grafica, o qual dispde de uma equipa com
profissionais com mais de 20 anos de experiéncia e formacao qualificada, em que se
distingue pelo atendimento personalizado, criatividade, estilo e exclusividade para
conceber soluc¢des visuais distintas, originais e inovadoras. Dispdem ainda de presenca
online, onde os clientes encontram inspiracées e métodos de contacto com a Alba, quer
seja através do website, ou nas redes sociais (Facebook, Instagram, LinkedIn, Behance).

Desenvolvem projetos de Design, gerem processos e estratégias, concebem
solucdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial ou comercial.
Empenham-se por criar soluc¢des visuais distintas, originais e inovadoras.

Estdo preparados para realizar todo o tipo de projetos desde a Criagdo e renovacao
de imagem; Concec¢do grafica e producdo de todo o tipo de suportes impressos;
Paginacao e producao; e-Commerce, gestdo de redes sociais, SEO, e-mail marketing;
Criacdao e Producdo de Pecas publicitarias; Decoracdo de montras e viaturas e
Promocao de produtos e servicos.

Encarregando-se de todo o processo desde o inicio ao fim de cada projeto, quer o
cliente escolha como opc¢ao de formato fisico ou digital, respeitando ao maximo o
orcamento dos clientes e fazendo com que cada projeto seja tinico e especial.

A Alba Design destaca-se pela qualidade de um servico profissional altamente
qualificado; na imagem que transmite; no atendimento e no eficaz servigo profissional
- premissas fundamentais para o alcancar o seu principal objetivo - que cada cliente é
um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente
em cada projeto.

Procuram assim assegurar, que a experiéncia ou mesmo o reconhecimento da
empresa, permanec¢a na mente do consumidor, seja através de contato através das
plataformas online, desde o website ao contetido exposto nas redes sociais.

Desse modo a empresa, possui certa preferéncia, tornando-se a primeira escolha,
isso porque as pessoas desenvolvem uma identificagdo e conexdo emocional com as
marcas a partir de deus valores, e tendo isso em mente, a Alba, aposta no servigo aos
clientes (customer service), procurando assim diferenciar-se pela experiéncia de
compra memoravel e atendimento excecional, além de um relacionamento s6lido com
seus clientes novos e velhos.
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4 Processo Investigativo

4.1 Nota Introdutoéria

Neste capitulo pretende-se entender os processos por tras dos conceitos que
influenciam todo o desenvolvimento deste projeto, de uma forma explicita e direta
segundo esquemas, procurou-se demostrar o processo criativo que se aplicou pela
realizacdo deste relatorio. Procura-se ainda que sejam elucidados e esclarecidos os
conceitos tidos como relevantes para o enquadramento e para a sua posterior
aplicagdo pratica.

Assim, neste capitulo sera descrito de forma sucinta e ilustrada, todo o processo
metddico dos ideais na realizacdo deste relatério, abordando e consolidando as com-
ponentes mais pertinentes ao estudo e argumento da investigacdo com esquemas,
diagramas quando necessario.

[lustrando assim de seguida, o Argumento da Investigacdo; a Metodologia da
Investigacdo; o Organograma; o Diagrama de Investigacdo; os Beneficios da
Investigacdo; os Fatores Criticos de Sucesso e a Estrutura do Documento.
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4.2 Argumento de Investigacao

O Designer de Comunica¢do contextualiza projetos e desenvolve ideias, gera
reacOes e sensacoes, considera os aspetos funcionais e de producao, cria uma cultura
visual coerente entre o pensamento, sentimento, e a¢cdo, concebe linguagens e coédigos
visuais baseados em identidades culturais. Direcionando, neste caso, para
compreender como sdo geridos projetos de curta duragdo na area do design de
comunicacao de produtos desenvolvidos no atelier Alba Design.

E uma vez que o processo “Endomarketing” ou “marketing interno”, é uma
estratégia de marketing institucional voltada para o publico interno das empresas. Sdo
diversas acdes que compdem o endomarketing, desde a comunicacao interna e as
politicas de beneficios e incentivos até os eventos voltados para os colaboradores e
sutilezas como a decoracao da empresa. Procura, entdo entender as necessidades dos
colaboradores, os problemas de clima organizacional que precisam ser superados e os
desafios para aumentar o envolvimento e a interacao dos funcionarios com a empresa.

Em complemento com o método “Design Thinking”, que hoje em dia é visto como
um conjunto de praticas e processos, que propde uma nova abordagem aos problemas.
[sto é, relaciona-se com a obtencdo de informacdes, andlise e as consequentes solucdes
propostas a partir do conhecimento gerado.

A grande diferenca deste método é que ele parte da solucdo, do projeto, e ndo
necessariamente de todos os parametros do problema, como é comum no método
cientifico. A observacao da vida humana gera insights quanto ao que as pessoas querem
ou precisam, e o desafio do Design Thinking é responder criativamente a tais
necessidades e desejos, prioritariamente através de trabalho colaborativo entre
equipas multidisciplinares.

Permitindo assim obter resultados de grande qualidade, gratificantes tanto para os
designers, como para o atelier e os seus respetivos publicos.
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4.3 Metodologia da Investigacao

0 desenvolvimento desta investigacao resultou na realizacao de estagio curricular
na empresa Alba Design, onde foi necessario recorrer a uma metodologia mista,
intervencionista e ndo-intervencionista de base qualitativa.

A elaboracao deste projeto de investigacao final de Mestrado passou por diferentes
fases, iniciando-se com a escolha do tema de investigacdo, neste caso, Gestao de Ciclos
Curtos de Projetos na area do Design de Comunicacgado, inserindo-se assim no Campo
do Design de Comunicacio, e na Area do Design Grafico, Comunicacio, e Produgio
Grafica. Dando origem ao titulo do relatério, “Design e a Gestdo de Projetos: Caso de
Estudo Alba Design”.

O préximo passo, resultou na elaboragdo do topico investigativo para dar a
perceber o que se pretendia abordar no relatério de estagio, para além da
demonstragao dos projetos a serem desenvolvidos. Com isso, optou-se por escolher um
tema que relacionava o objetivo geral com o atelier, sendo que o relatério tem como
intuito compreender de que modo se consegue motivar a equipa para a producao dos
mais variados projetos, e com isso, que tipo de contributo podera obter-se com o design
e a gestdo de projetos com o intuito de criar solu¢des criativas para projetos de curta
duragao.

Apébs a definicdo do tema, da area de investigacdo e do tdpico investigativo,
procedeu-se a elaboracdao do enquadramento tedrico. Para isso, recorreu-se a uma
metodologia ndo-intervencionista de base qualitativa, revisao da literatura, com o
intuito de se fazer uma recolha de informacdo e adquirir uma bibliografia essencial
sobre o tema escolhido.

A revisdo da literatura estendeu-se em quatro fases: pesquisa, analise, sele¢do e
sintese critica. Para além disso para entender melhor o tipo de produtos desenvolvidos
pelo atelier, recorreu-se igualmente a uma metodologia nao-intervencionista de base
qualitativa, estudos de caso. Na qual se pretendeu fazer um levantamento de alguns
projetos e analisa-los, quer a nivel grafico quer a nivel projetual, de modo a criar uma
imagem mais global do atelier e compreender o seu funcionamento, facilitando a
integracdo da mestranda na equipa.

No desenvolvimento projetual do atelier, recorreu-se a uma metodologia
intervencionista de base qualitativa, a investigacdo ativa. Esta consistia na fase
principal de toda a investigacdo, a qual acompanhou o desenvolvimento de todos os
projetos durante o estdgio curricular, onde foram aplicados os conhecimentos
adquiridos pela aluna ao longo do seu percurso académico.

No decorrer deste processo foi realizado avaliacdes internas e externas, ou seja, ao
receber o feedback, tanto por parte da equipa, como por parte do cliente, sendo depois
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necessario fazer os ajustes e as melhorias, de modo a alcancar os resultados expetaveis
por todos os intervenientes.

Na fase avaliativa, depois de submeter os resultados para aprovacgdo, foram
elaboradas as pré-conclusdes e conclusdes, comprovando ou nao o argumento de todo
o trabalho desenvolvido e as suas respetivas recomendagdes para futuros trabalhos na
area, destacando as contribuicdes e desafios que os projetos de curta duracdo
apresentam na area do design de comunicagao.
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4.4 Organograma

De forma a visualizar e abarcar de um modo grafico todo o processo investigativo,
transcreve-se seguidamente as suas fases processuais, pretendendo assim ilustrar de
forma simplificada um “panorama” geral e, simultaneamente, diferenciar-se os
diferentes patamares de pesquisa que se desenvolvem no contexto do estagio, e que,
em unido, se articulam e desdobram (a um mesmo tempo e/ou em tempos diferentes):

FASE EXPLORATORIA

FASE GENERATIVA

FASE AVALIATIVA

CAMPO
Design de Comunicag¢do
AREA
Design Gréfico, Comunicagdo e Produgdo Grafica
TEMA
Gestdo de Ciclos Curtos de Projetos

TITULO

Design e Gestdo de Projetos
Caso de Estudo Alba Design.

TOPICO INVESTIGATIVO

Compreender de que modo se consegue motivar a equipa para a produgio
dos mais variados projetos, e com isso, que tipo de contributo podera
obter-se com a gestdo de processos com o intuito de criar solugdes
criativas para projetos de curta duragao.

OBSERVACAO DIRETA REVISAO DA LITERATURA

Nao Intervencionista Qualitativa Nio Intervencionista Qualitativa
ENQUADRAMENTO TEORICO

ARGUMENTO

0 Designer de Comunicagao contextualiza projetos e desenvolve ideias, gera reacdes e
sensagdes, considera os aspetos funcionais e de produgdo, cria uma cultura visual
coerente entre o pensamento, sentimento, e agdo, concebe linguagens e cédigos visuais
baseados em identidades culturais. Direcionando, neste caso, para compreender como
sdo geridos processos e definidas estratégias de comunicagio de produtos
desenvolvidos no atelier Alba Design.

ESTUDO DE CASO

RESULTADOS
Intervencionista

INVESTIGACAO ATIVA

AVALIACAO INTERNA AVALIACAO EXTERNA

Nao Intervencionista Qualitativa

FEEDBACK

Atelier Clientes

PRE-CONCLUSOES

CONCLUSOES

CONTRIBUTOS RECOMENDACOES

Figura 19- Organograma do Desenho de Investigacao. Fonte: Autora.
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4.5 Diagrama de Investigacao

Fase 2
Generativa

Fase 3
Avaliativa

Fase 1
Exploratéria

Revisdo da Literatura Observagio Direta Projeto Teste Usabilidade Analise de Avaliagio
Objetivos Gerais | Analisar Falar com a entidade Compreender | Reunir com Tentar dar resposta aos
metodologias e para identificar quais os | de que modo | especialistas na objetivos apontados.
carateristicas de | valores, ambigdes e se consegue drea, e com o Esta fase contempla a
Promover a artigos/teses e expetativas em relacio a | motivar a atelier, e testar avaliacdo de todas as
utilizag¢do de livros que contribuigdo do design | equipa paraa | os modelos das questdes levantadas e
estratégias abordam as de comunicagio; produgdo dos | estratégias “testadas” nas fases
envolvendo o dreas de mais variados | definidos, anteriores.
“Design interesse; Identificar o que atraio | projetos, e método Comparagio de
Thinking” em pblico-alvo da Alba com isso, que | Brainstorminge elementos recolhidos.
Projetos de Curta Design, e quais os seus tipo de Focus Group, Andlise e interpretacdo
Duragio. Apreender a interesses coletivos; contributo quando de dados.
desenvolver podera necessario.
produtos para Observagdo e registo dos | obter-se com
Contribuir em seres divulgados | materiais de agestdode
técnicas de digitalmente. comunicagdo existentes; | projetos com
motivagio de 0 método deve o intuito de
equipa, aplicando | ser usado ao Desenvolver um maior | criar solugdes
os principios do | longo de todo o espirito critico e criativo; | criativas para
“endomarketing”. | processo projetos de
projetual de tese. | Trabalhar em equipa; curta duragio.
Os temas Aumentar o
principiais sdo: conhecimento de
design de softwares especificos
comunicagdo, (InDesign,llustrator,
design thinking, | Photoshop, Premier,
endomarketing. | After Effects).
) . . . . investigadora atelier . .
Com Quem? investigadora investigadora atelier clientes investigadora
clientes escola
Objetivos
Especificos

Contribuir na
otimizag¢do do design
de comunicagdo, ao
aumentar e manter
ocorrente das
tendéncias atuais,
expandindo assim os
nossos conhecimentos
eatodos os
interessados, dando o
devido
reconhecimento ao
atelier e a escola;

Identificar pontos
fortes e fracos da
atual gestio e
estratégias;

Criar uma estratégia
que podera ser
aplicada e continua;

Diagnosticar as
falhas de
comunicagio
presentes no atelier;

Reforgar o papel do
design como drea
estratégica e de
contetido relevante
de forma a valorizar,
inovar e evoluir a
comunicagdo da
vertente grifica.

. o método responde eficazmente ao objetivo

o método tem menor eficdcia na resposta ao objetivo

Figura 20- Diagrama de Investigacao. Fonte: Autora.
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4.6 Beneficios da Investigacao

0 trabalho que foi desenvolvido durante o Estagio Curricular pressup6s beneficios
as varias entidades envolvidas, neste caso, o atelier Alba Design, a mestranda e a
Instituicdo de Ensino.

b

Primeiramente, este projeto procurou trazer beneficios a area do Design de
Comunicac¢do em especifico no desenvolvimento e conhecimentos no Design e Gestdo
de Projetos, com a investigacdo de métodos como endomarketing e design thinking, de
modo a enriquecer conhecimentos quer para a autora, quer para os ateliers inseridos
nesta area, sendo uma mais-valia, se bem-sucedido, para esta vertente de design.

Em segundo lugar, a materializacdo deste projeto procurou ter como beneficios, a
melhoria de conhecimentos adquiridos em anos anteriores, bem como adquisicao de
novas competéncias de trabalho e um sentido do ritmo do mundo de trabalho da area
do design, quer a nivel de organizacdo, como a nivel de execucdo e também possibilitar
estabelecer contactos relacionadas com a area.

Para além disso, o atelier, beneficiara também com este projeto, caso o Design e a
Gestdo de Projetos resultem, estes deverdao possuir uma decodificacdo mais exata da
mensagem e evitar ambiguidades na comunica¢do, aquando do recebimento de um
briefing ou até mesmo interacdo como o cliente, expandindo assim os seus valores,
visdo e posicionamento, pois deste modo poderdo ter uma melhor impulsao
profissional e interacdo com o publico-alvo.

E visto que todos os projetos desenvolvidos para o atelier beneficiaram do apoio,
acompanhamento e supervisao por parte da Escola Superior de Artes Aplicadas e do
orientador designado, visto que se tratou de um estagio curricular, o qual possibilitou
a producdo de resultados melhores e mais eficazes, proporcionando assim uma
transi¢cdo mais gradual na entrada no mundo profissional.

Por fim, procurou-se também beneficiar a instituicao de ensino, com este tipo de
projeto, pois caso seja implementado, podera dar prestigio a escola. Permitindo ainda,
a nivel pessoal, obter o grau de Mestre em Design Grafico.
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4.7 Fatores Criticos de Sucesso

Relativamente aos fatores de sucesso e insucesso da investigacdo, existiram
diversos fatores e variaveis que influenciaram de modo positivo e/ou negativo no
trabalho a ser desenvolvido durante o Estagio Curricular.

Mesmo assim é possivel delimitar alguns fatores, nomeadamente, em relacdo aos
fatores de sucesso, o caracter inovador e diferenciador do projeto experimental, que
motiva esta investigacdo. A oportunidade de consolidar os conhecimentos adquiridos
ao longo do curso de mestrado e aplicad-los numa vertente que possui os mesmos
principios.

Outra vantagem deste projeto é o facto de que contempla uma investigacdo ativa
que se baseia nas experiéncias da autora limitando-se a experiéncia adquirida no
estadgio curricular, demonstrando assim fatores verificaveis e acontecimentos
veridicos.

O desenvolvimento e aplicacao de conhecimentos adquiridos ao longo destes anos
académicos, os quais corresponderdo a uma experiéncia enriquecedora tanto a nivel
profissional, como a nivel pessoal e claro que, para a realizacdo pessoal do autor, este
projeto sendo aplicado, aumentara a probabilidade do surgimento de propostas de
trabalho, num mercado que se encontra constantemente em competicao.

Quanto aos fatores de insucesso, que inicialmente se ponderou, que acabaram por
ndo surgir, situava-se muito pelo atelier em questdo pois todo este trabalho e estudo
dependeu da disponibilidade do mesmao. E arelacao interpessoal, que a mestranda teve
com a equipa, que se apresentou como um fator capaz de influenciar o
desenvolvimento projetual, uma vez que era necessario que existisse uma boa
comunica¢do, um bom acompanhamento e um bom ambiente entre os diversos
intervenientes. De salientar que o feedback obtido por parte das entidades
integradores, foi igualmente essencial para que os projetos tivessem o sucesso,
qualidade e que correspondessem as expetativas do atelier e do cliente.

A escassez de tempo para desenvolver este projeto, a existéncia de pouca
bibliografia portuguesa especifica sobre o tema em estudo e ainda uma certa
probabilidade de ma aceitacdo por parte do publico-alvo por ndo se refletir como
desejado. Por ultimo, a nivel pessoal, a falta de contactos, ou mesmo a inexperiéncia
profissional, poderiam dificultar o cumprimento de projetos excecionais.

Contudo, apesar dos diversos obstaculos que podiam surgir, a mestranda possui-o
a capacidade de os ultrapassar, visto que esta possui grande determinacao,
autodidatismo, responsabilidade e um gosto enorme em trabalhar em ambientes
criativos e em equipa. Sem esquecer de referir, uma enorme vontade de alcangar
resultados valorizados pelas varias entidades envolvidas no processo.
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4.8 Estrutura do Documento

7

Relativamente & estrutura do documento, esta foi criada com o intuito de
proporcionar um processo de facil de praticabilidade, compreensdo e organizacao,
onde os principios e objetivos do projeto foram tidos em mente como ponto de partida.

Com isso este documento encontra-se divido em sete capitulos, onde estes
procuram de forma sucinta e por vezes detalhadamente aprofundar conceitos, ideias,
teorias e métodos a realizar, expondo ainda projetos desenvolvidos, e por sua vez
conclusdes e teorias alcancadas.

Sendo que o primeiro capitulo, diz respeito a Introduc¢do, o qual procura
demonstrar o que estara no decorrer deste relatorio, onde é possivel verificar o
processo que originou o trabalho de projeto “Design e a Gestao de Projetos”, com enfase
em projetos de curta duracdo, patenteando-se assim, como surgiu, a sua aplicacao e
consequente finalizacdo. Sendo entdo implicados subtitulos como o Enquadramento; a
Tematica, o qual este se encontra descrito com um sub-subtitulo o Objeto de Estudo;
complementando-se ainda com os subtitulos Tépico Investigativo e Objetivos, o qual,
este ultimo se completa com dois sub-subtitulos Objetivos Gerais e Objetivos
Especificos.

O seguinte capitulo, o qual diz respeito ao Enquadramento Tedrico, pretende
entender os varios conceitos que influenciam todo o desenvolvimento deste projeto,
de uma forma explicita e direta segundo a opinido de varios autores das areas de
estudo. Procura ainda que sejam elucidados e esclarecidos todos os conceitos tidos
como relevantes para o seu enquadramento e para a sua posterior aplicacdo pratica.
Por meio de citagdes e referéncias, tentou-se demonstrar efetivamente as posicoes
tedricas atualmente aplicadas.

Assim, neste capitulo estudar-se-ao campos e dareas tais como o Design de
Comunicagdo, o Processo de Design, a Comunicacdo Visual, o que é o Social Media
Design, ilustrando ainda os primoérdios do Design Thinking, Endomarketing,
Benchmarketing, Comunicag¢do Social, Rebranding, Animacdo de Logétipo, Gestdo de
Projetos, Gestdo do Design, terminando com a abordagens da importancia de Métodos
de Geracao de Ideias, abordando e consolidando as componentes mais pertinentes ao
estudo e argumento da investigacao.

No terceiro capitulo Caso de Estudo ALBA Design, é visivel a Caracterizagao;
Histéria; Servicos e Portfélio; Posicionamento no Mercado e Clientes; Mercado
Concorrencial; Organograma da Empresa; Estrutura e Fluxo de Trabalho, do atelier
Alba Design, local realizado o estagio académico, empresa especializada nas areas do
Design Grafico, Comunica¢do e Producdo Grafica, a qual dispde de uma equipa com
profissionais com mais de 20 anos de experiéncia e formacao qualificada, em que se
distingue pelo atendimento personalizado, criatividade, estilo e exclusividade para
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conceber solu¢des visuais distintas, originais e inovadoras. Acreditam que cada cliente
é um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente
em cada projeto.

Desenvolvem projetos de Design, geram processos e estratégias, concebem
solucdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial ou comercial.
Empenham-se por criar solu¢des visuais distintas, originais e inovadoras. Acreditam
que cada cliente é um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se
profundamente em cada projeto.

No quarto capitulo, Processo Investigativo, é possivel entender os processos por
tras dos conceitos que influenciam todo o desenvolvimento deste projeto, de uma
forma explicita e direta segundo esquemas, demostrando o processo criativo que se
aplicou pela realizacdo deste relatério. Procura-se ainda que sejam elucidados e es-
clarecidos os conceitos tidos como relevantes para o enquadramento e para a sua
posterior aplicacdo pratica. Ilustrando assim o Argumento da Investigacdo; a
Metodologia da Investigacdo; o Organograma; o Diagrama de Investigacdo; os
Beneficios da Investigacdo; os Fatores Criticos de Sucesso e a Estrutura do Documento.

0 quinto capitulo, Desenvolvimento Pratico Alba Design, foca-se em demonstrar de
forma explicativa o que envolveu o estagio curricular, e por sua vez ilustrar todo o
processo envolvido na criagao dos projetos criados. Com isso, é notorio os tdpicos O
Estagio; Calendario de Projetos; Projetos Desenvolvidos, o qual se encontra subdivido
em trés outros subtitulos: Grandes Projetos; Pequenos Projetos; Apoio Técnico;
findando com o subtitulo Visado Critica dos Projetos.

Relativamente ao sexto capitulo, Proposta de Modelo, este demonstra de forma
sucinta e real o resultado de o todo processo envolvido desde a parte tedrica 4 pratica,
conseguido através dos subtitulos Introducdo; Analise do Caso de Estudo e por fim a
Proposta do Modelo.

Por ultimo, o sétimo capitulo é composto pela Conclusdo, a qual apresenta
subtitulos referentes a Resposta ao Argumento; Conclusdes; Recomendacgdes e
Disseminacao.

Dando assim concluido a estrutura do documento, com os topicos de apoio
referentes a Bibliografia; Referéncias Bibliograficas; Apéndice e Anexos.
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4.9 Sintese do Capitulo

O capitulo Processo Investigativo, procurou demonstrar os passos que se deu no
decorrer deste relatério. Com isso, é possivel verificar diagramas, esquemas que
demonstram o sistema que originou o trabalho de projeto “Design e a Gestdo de
Projetos”, com enfase em projetos de curta duracdo, patenteando-se assim, todo o
processo evolutivo e etapas necessarias para a sua subsequente aplicacdo e
consequente finalizagao.

Demonstrando assim através de forma descritiva o processo que consistiu numa
metodologia mista, intervencionista e ndo-intervencionista de base qualitativa. Nesse
sentido, o desenvolvimento projetual que se pretendeu realizar procurou estudar o
método da produgdo de gestdo de projetos de curta duragdo, através da observacgao,
analise e participagdo num maior nimero de projetos do atelier Alba Design.

Focando ainda a significancia do Designer de Comunicagdo, o qual contextualiza
projetos e desenvolve ideias, gera reacdes e sensacoes, considera os aspetos funcionais
e de producao, cria uma cultura visual coerente entre o pensamento, sentimento, e
acdo, concebe linguagens e codigos visuais baseados em identidades culturais.
Direcionando, neste caso, para compreender como sdo geridos projetos de curta
duracdo na area do design de comunicac¢do de produtos desenvolvidos no atelier.

Assim, neste capitulo foi descrito de forma sucinta e ilustrada, todo o processo
metddico dos ideais na realizacdo deste relatério, abordando e consolidando as com-
ponentes mais pertinentes ao estudo e argumento da investigagio com esquemas,
diagramas quando necessario.

De forma a visualizar e abarcar de um modo grafico todo o processo investigativo,
transcreveu-se as suas fases processuais, pretendendo assim ilustrar de forma
simplificada um “panorama” geral e, simultaneamente, diferenciar-se os diferentes
patamares de pesquisa que se desenvolvem no contexto do estagio, e que, em unido, se
articulam e desdobram (a um mesmo tempo e/ou em tempos diferentes).

Ainda, apresentou-se os fatores de sucesso e insucesso da investigacao, para os
quais existiram diversos fatores e varidveis que influenciaram de modo positivo e/ou
negativo no trabalho a ser desenvolvido durante o Estagio Curricular.

Dado por concluido, a estrutura do documento, a qual esta foi criada com o intuito
de proporcionar um processo de facil de praticabilidade, compreensao e organizacao,
onde os principios e objetivos do projeto foram tidos em mente como ponto de partida.
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5 Desenvolvimento Pratico Alba Design

5.1 Nota Introdutoéria

No presente capitulo pretende-se dar a entender o funcionamento, pratica e por sua
vez demonstrar o ambiente proporcionado no local de estagio académico, mais
concretamente na empresa Alba Design, demonstrando assim, o método que
influenciou o desenvolvimento dos projetos realizados em situagdo de estagio.
[lustrando de forma explicita e direta, fazendo ainda uma inclusado do processo criativo
e sua respetiva interacao com a equipa da empresa.

Procurou-se ainda elucidar de forma simplista e compreensiva, os projetos
desenvolvidos dividindo assim por categorias, Grandes Projetos, Pequenos Projetos,
Propostas de Projetos e Apoio Técnico, os quais possibilitaram assim esclarecer e
ilustrar todos os projetos desenvolvidos em contexto de estagio.

Assim, neste capitulo estardo presentes subtitulos com o intuito de facilitar a
compreensao da evolugdo e processo que levou aos resultados finais, apresentando
assim um tdpico para O Estagio, Calendario de Projetos, Cronograma de Projetos;
Projetos Desenvolvidos; onde ainda é possivel identificas Grandes Projetos, Pequenos
Projetos, Propostas de Projetos, Apoio Técnico; completando com o subtitulo Visao
Critica dos Projetos.
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5.2 O Estagio

A realizagdo do estagio académico ocorreu na empresa ALBA - Design de
Comunicagdo, Unipessoal Lda, num intervalo de sete meses (01/09/2020 -
31/03/2021), por consequéncia do protocolo realizado entre o Instituto Politécnico de
Castelo Branco com representante da Escola Superior de Artes Aplicadas.

A empresa foi fundada a 25 de janeiro de 2013, dispondo de um espaco fisico na
Rua Tomas Ribeiro, n? 510, 424, S44 4450-295 Matosinhos, possui ainda de presenca
online, onde os clientes encontram inspiracées e métodos de contacto com a Alba, quer
seja através do website, ou nas redes sociais.

O horario de trabalho semanal compreende-se entre segunda e sexta, entre as
09:30h-13:00h, 14:00h-19:00h. O qual, como estagiaria, o horario compreendia-se
entre 09:30h-13:00h, 13:30h-17:30h, sendo que maior parte das vezes, por decisdo da
autora, e devido 4 necessidade de certos projetos, este hordrio acabou por ser
estendido, de forma a completar as tarefas atribuidas.

E um atelier especializado nas areas de Design Grafico, Comunica¢io e Producio
Grafica, vocacionada para o mercado empresarial ou comercial (empresas, gabinetes,
restaurantes, ateliers, supermercados, lojas, ...), sediado no centro da atlantica cidade
do Senhor de Matosinhos.

Conta com uma equipa com profissionais com mais de 20 anos de experiéncia e
formacdo qualificada, em que se distingue pelo atendimento personalizado,
criatividade, estilo e exclusividade para conceber solu¢des visuais distintas, originais e
inovadoras. Composta por uma sociedade de dois colaboradores: Ezequiel Pinheiro,
CEO e Joana Araujo e Silva, Diretora Artistica, com um Capital Social de € 5.000,00.
Estando abrangido por dois cédigos Cédigo de Atividade Econémica - CAE: principal
(74100 - Atividades de design) e secundario (82990 - Outras atividades de servicos de
apoio prestados as empresas, n. ).

A Alba Design destaca-se pela qualidade de um servico profissional altamente
qualificado; na imagem que transmite; no atendimento e no eficaz servigo profissional
- premissas fundamentais para o alcangar o seu principal objetivo — que cada cliente é
um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-se profundamente
em cada projeto.

Alba Design trata-se assim, de um “atelier empatico” devido a capacidade de se
colocar no lugar de outra pessoa, procurando agir ou pensar da forma como ela
pensaria ou agiria; de forma a adaptar-se aos diferentes projetos e as necessidades dos
diversos clientes, criando assim solu¢des visuais distintas, originais e inovadoras, em
todos os projetos de cariz de Design, processos e estratégias, e procuram ainda
conceber solugdes globais de resposta as necessidades do mercado empresarial.
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Proporciona servigos na area de design, impressdo, comunicagdo, distribuigdo
publicitaria, web design, redes sociais, publicidade e marketing. Ainda asseguram
organizacdo, promog¢ao e produc¢do de eventos.

Estdo preparados para realizar todo o tipo de projetos desde a Criagdo e renovacao
de imagem; Concec¢do grafica e producdo de todo o tipo de suportes impressos;
Paginacao e producao; e-Commerce, gestdo de redes sociais, SEO, e-mail marketing;
Criacdo e Producdao de Pecas publicitarias; Decoracdo de montras e viaturas e
Promocao de produtos e servicos.

Encarregando-se de todo o processo desde o inicio ao fim de cada projeto, quer o
cliente escolha como opg¢do de formato fisico ou digital, respeitando ao maximo o
orcamento dos clientes e fazendo com que cada projeto seja tinico e especial.

A Alba, dispde entdo de uma variedade de servicos, desde Logétipo e Branding, o
qual consiste na criacdo e renovacdo de imagem, logétipo, identidade visual e
corporativa. Procurando solugdes globais e profissionais de comunicacao, atendendo a
um registo e vigilancia de marcas. Design grafico e print, o qual abrange desde a
concecdo grafica e producdo de todo o tipo de suportes impressos (folhetos, brochuras,
catalogos, etc.). Design editorial, o qual envolve a pagina¢do e produgio de Livros,
Catalogos, Folhetos, Revistas e todo o tipo de publicagdes. Web, com a criagdo de
paginas web, marketing digital: e-Commerce, gestao de redes sociais, SEO, e-mail
marketing. Publicidade e vinil decor, ao dispor a criacdo e producdo de pecas
publicitarias, desde decoragdo de montras e viaturas. E Merchandising, na qual procura
promover produtos e servicos, desde Brindes publicitarios a Brindes Empresariais.

Procuram ainda manter-se ocorrente das necessidades que vado surgindo nos dias
de hoje, e com isso, procuram expandir os seus conhecimentos, ao atender workshops
e/ou envolver-se na comunidade e procurar que tipo de servigos e oportunidades
podem fazer chegar a esses.

Durante o periodo de estagio, todo processo envolvente na realizagdo dos projetos,
desde questdes concetuais, formais e estéticas foram igualmente repartidas pelos dois
colaboradores, sendo que o colaborador Ezequiel Pinheiro possuiu o maior parecer na
execucdo de projetos realizados pelos estagiarios, visto que este era o tutor.

Estarelagao foi, regra geral, conseguida por meio de esbog¢os e desenhos ilustrativos
das ideias. Nao delimitou, contudo, liberdade criativa para sugestdes e ideias relativas
aos diferentes projetos e respetivas fases, pelo contrario possibilitou assegurar uma
maior seguranga, confianga e progressao na realizacdo nas diferentes fases e tipos de
projetos.

Com isso, é possivel afirmar que a integracao na equipa e a sua constante interacao
foi acima do espectado. O ambiente criativo, cordial, auxiliario e convidativo foi uma
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persistente, o que proporcionou um meio de parceria, igualdade e dile¢do, onde a
aprendizagem e progresso tanto a nivel pessoal como profissional foram continuos, e
mesmo em situagdes de stress, solugdes e interajuda foram sempre tidas como forma
de conquista e conclusao de projetos.

Em termos de delegacdo de tarefas de projetos, os colaboradores, Ezequiel Pinheiro,
CEO, e Joana Araujo e Silva, Diretora Artistica, por consente mantiveram um carater de
maior importancia, mas devido ao sentido estético e aptiddes e conhecimentos de
softwares demonstrados, ao fim de quatro dias de estagio, o tutor, Ezequiel Pinheiro,
determinou que a autora possuia capacidades para manter um nivel de trabalho
equivalente aos demais.

Por consequente, as minha tarefas consistiram em manter um nivel de
profissionalismo e criatividade, que por sua vez possibilitaram estar envolvida em
todas as fases e projetos desenvolvidos, desde a criacdo de layouts para folhetos,
catdlogos, brochuras, menus; cartazes; logétipos; (re)brandig; roll-ups; pins; vinis;
contetdo para redes sociais, criacdo de base de dados de imagens ilustrativas de
diversos produtos e ainda foi possivel aplicar conhecimentos reverentes as areas de
modelacdo 3D e animacgao 2D.

Conquanto, no decorrer do estagio foi possivel presenciar uma dinamica de
profissionalismo que acabou por se demonstrar na realizagdo das tarefas, visto que
cada um colaborador possuia tarefas que claramente demonstravam os seus pontos
fortes. Por isso, é possivel delimitar tarefas desenvolvidas por parte dos colaboradores,
nao rematando que ndo era possivel visualizar estes a ndo estarem envolvidos em
todas as fases ou mesmo varios niveis de projetos/areas sempre que necessario.

Era visivel, que a encargo do colaborador Ezequiel Pinheiro estava, para além da
parte administrativa, que envolvia estar responsavel pelos orcamentos, faturas,
recibos, contratos, ..., projetos que consistiam em desenvolver logétipos; branding;
procurar solugdes globais e profissionais de comunicacdo; atender a um registo e
vigilancia de marcas; concegdo grafica e producao de todo o tipo de suportes impressos
(folhetos, brochuras, catalogos, etc.); paginacao e producdo de Livros, Catalogos,
Folhetos, Revistas e todo o tipo de publicagdes; gestao de redes sociais, SEO, e-mail
marketing; publicidade; vinil decor, criagdo e producdo de pecas publicitarias,
desde decoragdo de montras e viaturas; brindes publicitarios a brindes empresariais.

Por sua vez, Joana Aratjo Silva, além de demonstrar uma grande aptiddo criativa
em todos os projetos e areas abrangidas pelo atelier, em termos de Web Design, esta
era o equivalente de um talento nato, produzindo e assegurando contetido excecional
e Unico. Estando assim encarregue de projetos que consistiam em desenvolver
logétipos; branding; procurar solucdes globais e profissionais de comunicagao;
concecdo grafica e producao de todo o tipo de suportes impressos (folhetos, brochuras,
catalogos, etc.); paginacdo e producao de Livros, Catalogos, Folhetos, Revistas e todo o
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tipo de publicagdes; criagdo de paginas web; marketing digital: e-Commerce, gestdo de
redes sociais, e-mail marketing; publicidade e vinil decor, criagdo e producao de pecgas
publicitarias, desde decoragcdo de montras e viaturas; brindes publicitarios a brindes
empresariais, como pins entre outros produtos.

Foi ainda possivel compreender que a Alba Design, segue por norma a seguinte
metodologia para o desenvolvimento dos seus projetos, a qual permite dar uma
resposta rapida ao cliente:

12 Passo - contacto do cliente, o cliente entra em contacto com o atelier via
telefone, email ou presencial, o qual elucida o que pretende, desde clarificar quais os
resultados finais/ideias pretendidos até ao or¢amento disponivel e por sua vez resulta
numa marcacao de uma primeira visita ao espaco ou através da plataforma zoom ou
teams de acordo com a preferéncia do cliente;

29 Passo - tarefas sao distribuidas, ap6s os responsaveis analisaram o projeto em
questao e aceitaram consoante o contacto com os clientes, sendo que o briefing é por
norma distribuido verbalmente pelo responsavel de estagio, caso haja material
fornecido pelo cliente, este é feito chegar pelo supervisor de estagio, sendo que por
norma sao realizados apontamentos ha medida que o contato é feito;

32 Passo - apds, por preceito, é realizado brainstorming, onde sdo sugeridas formas
de realizar o projeto, nao sendo indispensavel realizar pesquisa que demonstre se
algumas hipodteses se apresentam viaveis, ou, caso se justifique, é realizado contato
direto pela estagiaria, para esclarecer alguns pormenores fornecidos pelos clientes no
desenvolvimento do projeto.

42 Passo- Apos isso sdo realizadas varias propostas, das quais sio selecionadas,
pelo responsavel, cerca de 2 ou 3 propostas, que sao feitas chegar ao cliente. Na altura
dessa solucgao, é realizado um focus group, onde a opinido de todos é tida em conta,
caso seja necessario realizar alteracdes, ou para selecionar as que mais se adequam ao
que o cliente pretende;

52 Passo - proposta ao cliente, o cliente retine-se com a equipa (presencial, ou
online) onde lhe é apresentado propostas;

62 Passo - apods ser apresentado ao cliente, este escolhe uma das opgdes e da o seu
feedback, caso seja necessario retificar algo ou para aprovar, com isso, passa-se para
0 proximo passo sendo, volta-se a 32 passo até que seja aprovado pelo cliente.

72 Passo - é necessario adaptar a proposta selecionada (com as alteragdes caso seja
necessario), e realizar artes finais. Sendo que, por vezes, realiza-se uma apresentacao
em PDF, sendo esta uma demonstracao da evolugdo do projeto e regras, caso requerido.
Ap6és concluido, da-se por terminado mais um projeto.
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5.2.1 Calendario de Projetos

Desde o desenvolvimento de grandes projetos - como o design de layouts de
catdlogo, menus, cartazes, logotipos, entre outros - e pequenos projetos - folhetos
promocionais, contetido para redes sociais, pins, criagdo de simbolos graficos, entre
outros - e até mesmo aos trabalhos desenvolvidos que se transformaram em propostas
de projetos, inclusive as tarefas de menor peso - como pesquisas auxiliares para outros
projetos, a colocagdo de autocolantes em sacos refrigerados, entre outros - todos esses
projetos permitiram conhecer e entender o funcionamento da empresa, os recursos
disponiveis, as oportunidades e as problematicas.

Atendendo que existem projetos que foram criados e aplicados, e outros que foram
meramente colocados como hipoéteses, e outros que serviram como forma de auxilio
aos demais na empresa, foi representado na seguinte tabela (tabela 1), na qual é
explicado as tarefas desenvolvidas para cada um dos projetos na empresa Alba Design
e Comunic’ar Media, estando devidamente repartidas e categorizadas.

Apresentado assim os projetos devidamente organizados por ordem cronoldgica, e
por sua vez inseridos em subcategorias, as quais assumiram o mesmo principio. Com
isso, refere-se ainda que todos os projetos foram realizados sempre com a aprovacao e
o acompanhamento pelo orientador e colegas de trabalho.

Tabela 1- Projetos desenvolvidos no periodo de estagio, na empresa Alba Design. Fonte:

ALBA DESIGN

GRANDES PROJETOS
Projetos Imagem Descrigao Datas Horas/minutos
CATALOGO
25-09-20
29-10-20
Criacao de 30-10-20

Propostas de Capa | 04-11-20

e o para “EUROMADI” = 05-11-20
!H Ny % y + Auxiliar no 06-11-20
k @ euromadi Tratamento das | 11-11-20
EUROMADI 5 Imagens dos 14-12-20 52h 02 min
[Catalogo /o Produtos+ | 18-01-21

Colocacgao de 19-01-21
Descritivos e 20-01-21
Codigos, em 24-01-21

paginas pré- 27-01-21

definidas. 29-01-21
a

11-02-21
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IDEAL DELTA
[Catalogo 21

IDEAL DELTA
[Catalogo 22

TASTE HOUSE
[Menu

STAR ELEMENTS
[Cartaz Disney

Lldeal Delts Sy

CATALOGO
GERAL

Desenvolvimento
do Catalogo Geral
2021 da “IDEAL
DELTA”.

Criacdo de
Layout’s de
Paginas Internas
+ Capa +
Contracapa +
Separadores +
Tratamento de
Imagens +
Informacio +
Mockup’s + Artes
Finais.

Proposta Catalogo
Geral 2022 da
“IDEAL DELTA”.

Criacdo de
Paginas Tipo +
Capa +
Contracapa +
Separadores

MENU

Proposta Menu
“TASTE HOUSE”

Capa +
Contracapa +
Layout Paginas +
Tratamento
Imagens +
Descritivos + Arte
Final.

CARTAZ

Criagdo Cartaz
com o principio
de divulgar
produtos para
colecionar da
Disney.

Pesquisa +
Tratamento de
Imagens + Layout
+ Arte Final.
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29-10-20
12-11-20
a
21-01-21
01-02-21
a
31-03-21

162h 04 min

17-02-21
a 24h 05 min
26-02-21

15-10-20
a 23h 32 min
22-10-20

22-10-20
23-10-20
26-10-20
27-10-20
28-10-20
30-10-20

17h 52 min
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3D

Modelagao 3D de
um Mével com o
propdsito de
“forrar paletes”
para divulgar
produtos
disponiveis na
loja. dando
destaque aos
sacos referentes
ha loja “CESAR
CASTRO”.

CESAR CASTRO
[Forra Paletes

Modelacgdo 3D +
Render + Artes
Finais.

LOGOTIPO

Projeto
“ADEIMA”, o qual
consistia na
Criagdo de dois
Logoétipos (HAPPY

ADEIMA ECO AN API e ECO).
[Logétipo, Normas =7
de Utilizacio, NN\ / Criacdo do
Cartao, Roll Up, ENVOLVER CRIANDO Logo6tipo “ECO” +
Poster OPORTUNIDADES Manual de

Utilizagdo +
Cartdo + Roll Up,
Poster + Mockups

+ Artes Finais.

05-11-20
23-11-20

10-12-20
a
22-12-20
08-01-21
13-01-21
a
05-02-21

23h 03 min

77h 48 min

PEQUENOS PROJETOS

Projetos Imagem Descricao

REDES SOCIAIS

Div o
Todos
5
Santos
T %

Criacao de Posts
Festivos +
Receitas
(Logétipo
“Receitas com
Pregos Baixos”)
“PRECOS BAIX0S”
(setembro a
dezembro 2020
janeiro a abril
2021)

PRECOS BAIXOS
[Redes Sociais
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04-09-20
07-09-20
09-09-20
13-10-20
27-11-20
30-11-20
02-12-20
03-12-20
09-12-20
14-12-20
23-12-20
05-01-21
06-01-21

Horas/minutos

30h 03 min
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Desenvolvimento
de Layouts +
Contetdo +
Descritivos.

10-09-20
11-09-20
23-09-20
24-09-20
29-09-20
Criacdo de Posts 02_1a0_20
Promocionais e
Produtos da 8;:18:;8
Semana de 09-10-20
E.LECLERC BCL E'Ll(zocl];tiifoBCL 12-10-20 31h 15 min
[Redes Sociais ’ 13-10-20
novembro 2020 e 14-10-20
janeiro 20201) 22-10-20
28-10-20
Layouts + 30-10-20
Descritivos. 02-11-20
24-11-20
23-12-20
06-01-21
13-01-21
Criacdo de Posts égﬁgg
Festivos+ ' 05.12-20
Promocionais de 14-12-20
Produtos 15-12-20
“MASTER 22-12-20
MASTERGUARDIAN (.SSQFROD;’:‘ISFH 23-10-20 35h 15 min
[Redes Sociais ) 2021) 04-01-21
05-01-21
. 11-01-21
Desenvolvimento 12-01-21
de Layouts + 15-02-21
Conteudo + 16-02-21
Descritivos.

Criacdo de Posts
Festivos + Potst | 21-01-21

Receitas 22-01-21
“EUROPA” 08-02-21
(fevereiroaabril = 10-02-21 .
[ 15-02-21

Desenvolvimento | 02-03-21
de Layouts + 03-03-21
Conteudo +
Descritivos.

99



Andreia Carvalho

ALBA DESIGN
[Redes Sociais

make it
Feiyes plrefvores
& Publicidode d'2scobeche

£
W

IR
.’.-‘ Fx 2 O _;.T_.'_:,\ ., gt
P =% T
E.LECLERC BCL w‘ %mf ;E
[Folheto ﬁ - i
Sl Ba!
A‘ Ve i ;
W AT t,,
PRECOS BAIXOS
[Folheto

Criacdo de 23
Posts & 23 Stories
Festivos & 3 Post
Animados “ALBA

DESIGN”

Desenvolvimento
de Layouts +
Conteudo +
Descritivos +
Tratamento de
Imagens.

FOLHETO

Layout Folheto
“E.LERCLEC BCL”
+ Tratamento de

Imagens +
Descritivos +
Artes Finais+

Apoio.

Layout Folheto

“PRECOS BAIXOS”

+ Tratamento das
Imagens dos
Produtos +
Descritivos +
Artes Finais.
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01-03-21
a
04-03-21
08-03-21
09-03-21
15-03-21
17-03-21
18-03-21
22-03-21
a
26-03-21

07-09-20
a
11-09-20
16-09-20
17-09-20
18-09-20
24-09-20
29-09-20
30-09-20
06-10-20
09-10-20
12-10-20
14-10-20
15-10-20
19-10-20
22-10-20
03-11-20
04-11-20
05-11-20

09-09-20
a
18-09-20
23-09-20
27-09-20
12-10-20
21-10-20
22-10-20
03-11-20
06-11-20
13-11-20
19-11-20
20-11-20
03-12-20
04-12-20
16-12-20
17-12-20
18-12-20
14-01-21
15-01-21

53h 58 min

40h 22 min

92h 38 min
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29-01-21
28-09-20
Layout Folheto 29-09-20
" N 08-10-20
CONFORT” +
Trat to d 02-11-20
CONFORT e e 06-11-20 27h 37min
[Folheto § 25-11-20
Produtos +
Descritivos + 26-11-20
Artes Finai 03-12-20
rtes Finais. 23-12-20
29-09-20
Layout Folheto 30-09-20
“EUROPA” + 13-10-20
EUROPA Tratamento das | 27-10-20 28h 35 min
[Folheto Imagens dos 10-11-20
Produtos + 12-01-21
Descritivos + 13-01-21
Artes Finais. 30-03-21
PINS
. Maquetizagao +
R Produgio + Corte
PIKATUNA 16 +Prensar+  02-10-20 2h 40 min
[Pins ANOS Embalar de 60
6‘“ Pins “PIKATUNA”.
Maquetizagdo do
documento para
. impressao para
COll\"l/[lél]\;Il(;AR criacdo de Pins 29-10-20 25 min
. para a empresa
s comunicar “COMUNIC'AR
media MEDIA”.
Corte + Prensar +
Embalar da
encomenda
personalizada de
JULIANA TOMAS 24 Pins para 22-12-20 1h 25 min
[Pins centro hospitalar

para funcionarios
envolvidos na
area infantil.
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LOGOTIPO
Proposta
WOOD POINT / ijg'%l‘\}tT‘P‘i é’r\’ig%?) 25-01-20 7h 55 min
[Simbolo Grafico . a6
Simbolo Gréfico.

PROPOSTAS DE PROJETOS

Projetos Imagem Descricao Datas Horas/minutos
DOSSIER DE EMPRESA
03-09-20
.......!"'T.E'P."*" L Criacdo de 23-09-20
THDA N a Propostas c%e Capa | 18-12-20 10h 06 min
[0 e e e i + Layout's de 04-01-21

Paginas para o 05-01-21
“GRUPO THDA”. | 06-01-21

REDES SOCIAIS

Criacdo de 3
Videos com
duracdo entre 15’
a42’ como
propdsito de
divulgar produtos
da semana, sem
voz e sem musica.
Intuito de criar
template onde era
somente
necessario mudar
as imagens.

30-09-20
02-10-20
06-10-20 15h 20 min
07-10-20
08-10-20

E.LECLERC BCL
[Animacao

ROTULO

Mockup Versao
Tampa Branca da
Mostarda de
Maracuja +
Fotografar
Produto Fisico da
_— Proposta Rétulos
“FRUIT WITH
PASSION”.

FRUIT WITH
PASSION
[Mockup

14-10-20 27 min
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SB&B
[Logétipo, Normas
de Utilizagao

ADEIMA
HAPPY API
[Logétipo

NELSON MARTINS -
SEGUROS
[Vinil
Microperfurado

ALTEZA
[Cartaz Gelados

B

C
SANTOS BAPTISTA
& BAPTISTA
Advogodos | Lawyers |

happy

APRENDER, PREVENIR E INCLUIR

APRENDER
PREVENIR
INCLUIR

NELSON
MARTINS

SEGUROS

B

altezd

LOGOTIPO

Proposta de
Logétipo “SB&B”
+ Manual de
Utilizagdo do
Logotipo final.

11-12-20

22-12-20 9h 30 min

Projeto
“ADEIMA”, o qual
consistia na
Criacdo de dois
Logoétipos (HAPPY | 21-12-20 ]
APIeECO).  25-01-20 8h 35 min
Estudos do
Logétipo “Happy
Api”.

VINIL PERFURADO

Propostas Vinil
Perfurado para
Janelas da
seguradora
“NELSON
MARTIN
SEGUROS".

24-03-21
25-03-21
26-03-21

8h 23 min

CARTAZ

Criacdo Cartaz
Promocional com | 25-03-21
o principio de a
divulgar gelados | 30-03-21
da marca
“ALTEZA”.

5h 20 min
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APOIO TECNICO

Projetos

BASE DE FOTOS
[Objetos Isolados

SENZZA
[Imagens para
Website

FONTES
TIPOGRAFICAS
[Pesquisa e Selecao

MATOSINHOS.COME
[Autocolante

Imagem

.y
3

ATUM AZEITE

4 L T Y
e n

i |
COPOS CUBOS GELO

o

K % l
b N\ S|
BATATAS FRITAS CAMARGES
) g
| &
FARINHA FIAMBRE _SALSIC
HA

MEGA 157
Aniversério VAriversario
3 lllustrator 3 lllustrator
Graphic Styles Graphic Styles
VOL3 01.pg VOL3 02,pg
ATVEISTOM s

Back to School
Gold and Red
Text Effect,jpg

3 lllustrator
Vintage Text
Effects 03.jpg

Descricao

Pesquisa e
Tratamento de
Imagens de
Produtos
encontrados em
Folhetos de
Supermercados,
que resultaram
em Colegdes
Organizadas de
Fotos que
possibilitam uma
maior
produtividade
durante a
realizacdo de
layouts ou mesmo
no destaque de
certos produtos.

Pesquisa e
Selecdo de
Imagens
descritivas de
técnicas e
procedimentos
utilizados pela
clinica “SENZZA”.

Pesquisa, Selecdo
e Criacdo de
TIFF’S para

demonstrar as
tipografias que
poderao ser
utilizadas em
folhetos de
supermercados
com o tema de
aniversario.

Colocagao do
autocolante com
logo
"MATOSINHOS.
COME”, em sacos
refrigerados para
transportacao de
comida.
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Datas

14-09-20
16-09-20
18-09-20
22-09-20
23-09-20
28-09-20
24-11-20

20-10-20

30-10-20
03-11-20
10-11-20
24-11-20

24-11-20
26-11-20

Horas/minutos

11h 37 min

3h 40 min

6h 45 min

1h 55 min
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Tabela 2- Projetos desenvolvidos no periodo de estagio, na empresa Comunic’ar Media. Fonte:

COMUNIC’AR MEDIA

GRANDES PROJETOS
Projetos Imagem Descricao Datas Horas/minutos
ANIMACAO DE LOGOTIPO
Criacio de diver 14-09-20
ANTOINE | |-l propostas 7e Logotbo 1 22-09-20 .
2 L + Animacdo Logdtipo 9h 33 min
[Logotipo + ’“* ) \ , 23-09-20
; ~ 1] Final 4’+ Mosca 5’ para
Animacao - . 30-09-20
Logétino coago Alojamento Local 01-10-20
8otp AntSine “CASA DO ANTOINE”,
Criacdo de 4
COMUNIC’AR ) Animacdes de Logotipo 15-09-20
MEDIA comunicar para a empresa 17-09-20 5h 22 min
[Animacio “COMUNIC’AR MEDIA”
Logétipo de5’ e4'.
SERGIO A(rllln;?:;-al\(/)[ de L%%qtépo
CARMO 6 A e e 17-09-20 1h 54 min
. ~ 2 Imobilidria “SERGIO
[Animacdo SERGIO CARMO CARMO".
Logétipo lllll GOS IMOBILIARIOS PROFISSIONAIS
Criacdo de 2
TOLNIBER Animacgdes de Log6tipo 0. .
[Animacao TOLNIEFE da 4’ + 2 Moscas 5’ da 14-10-20 2h 50 min
Logétipo empresa “TOLNIBER”.
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5.2.2 Cronograma de Projetos

Para obter um melhor entendimento da estrutura temporal dos projetos realizados
ao longo do periodo de estagio, é apresentado de seguida um cronograma, o qual
demonstra todos os projetos desenvolvidos. Tal como ja foi referido, foram
concretizados projetos de grande e pequena dimensdo e outros que ficaram
meramente como propostas de projetos e outros como apoio técnico, mas todos com a
sua necessidade dentro da empresa.

A tabela 3, a seguir, demonstra assim o cronograma com os projetos e o respetivo
tempo de intervencdo neles efetuado no decorrer dos sete meses de estagio, sendo que
cada subdivisdo representa semana a semana de cada més, ordenados nao pelo nivel
de relevancia, mas, por ordem cronoldgica, respeitando ainda as subdivisdes de
categorias.

Tabela 3- Cronograma de Projetos desenvolvidos no periodo de estagio, na empresa Alba Design.
Fonte:

ALBA DESIGN

GRANDES PROJETOS

Projetos

EUROMADI
[Catalogo

IDEAL DELTA
[Catalogo 21

IDEAL DELTA
[Catalogo ‘22

TASTE HOUSE
[Menu

STAR
ELEMENTS
[Cartaz Disney

CESAR CASTRO
[Forra Paletes

ADEIMA
ECO
[Logotipo
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Projetos

PEQUENOS PROJETOS

PRECOS
BAIXOS
[Redes Sociais

E.LECLERC BCL

[Redes Sociais

MASTERGUAR
DIAN

[Redes Sociais

EUROPA
[Redes Sociais

Mar.

ALBA DESIGN
[Redes Sociais

E.LECLERC BCL

[Folheto

PRECOS
BAIXOS
[Folheto

CONFORT
[Folheto

EUROPA
[Folheto

PIKATUNA
[Pins

COMUNIC’AR
MEDIA
[Pins

JULIANA
TOMAS
[Pins

WOOD POINT
[Simbolo
Grafico
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PROPOSTAS DE PROJETOS

Projetos

THDA
[Dossier
Empresa

E.LECLERC BCL
[Animacao

FRUIT WITH
PASSION
[Mockup

SB&B
[Logotipo

ADEIMA
HAPPY API
[Logotipo

NELSON
MARTINS -
SEGUROS
[Vinil
Microperfurado

ALTEZA
[Cartaz Gelados

APOIO TECNICO

Projetos Set. Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar.

BASE DE
FOTOS

[Objetos
Isolados

SENZZA
[Imagens para
Website

TIPOGRAFIAS
3D BIRTHDAY
[Pesquisa e
Selecdo

MATOSINHOS.
COME
[Autocolante
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Tabela 4- Cronograma de Projetos desenvolvidos no periodo de estagio, na empresa Comunic’ar

Projetos

CASA DO
ANTOINE
[Logotipo +
Animacgao
Logdtipo

COMUNIC'AR
MEDIA
[Animacdo
Logo6tipo

Media. Fonte:

COMUNIC’AR MEDIA

GRANDES PROJETOS

SERGIO CARMO
[Animacdo
Logo6tipo

TOLNIBER
[Animacdo
Logdtipo
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5.3 Projetos Desenvolvidos

Ao longo dos sete meses do estagio académico realizado na empresa Alba Design,
foram desenvolvidos projetos de diferentes niveis de complexidade, com isso é
possivel categorizar os projetos pela sua importancia perante o cliente e a sua
dificuldade em termos graficos, a autora considerou como projetos principais os
referentes ao redesign dos catdlogos da empresa Ideal Delta, do menu do restaurante
Taste House Sushi, assim como o cartaz para a companhia Star Elements, ainda a
aplicacdo dos conhecimentos de 3D, os quais possibilitaram a criar um projeto para loja
César Castro e por fim, demonstrar o branding e todo o material necessario para a
organizacdo ADEIMA, com a cria¢do da marca ECO.

Neste capitulo sdo ainda apresentados os projetos tidos como secundarios
(pequenos, propostas e apoio técnico) pelas suas carateristicas, tais como a sua curta
temporalidade, necessidade de menor relevancia para com o cliente e pelo nivel do
desafio técnico e grafico. Nao descartando que alguns destes revelaram ser bastante
interessantes no que toca a diversidade de necessidades a nivel do Design de
Comunicac¢do, de Design Grafico e Producdo Grafica, e os quais proporcionaram
expandir e por em pratica conhecimentos e técnicas apreendidas no percorrer do
percurso académico. Da mesma forma permitiram a aprendizagem de novas técnicas
criativas e o estudo do funcionamento interno da empresa.

5.3.1 Grandes Projetos

Neste sub-subtitulo abordar-se-do os projetos considerados como principais (nao
significa, no entanto, que se trata dos Unicos de maior importancia), pelo ponto de vista
da autora e tendo em conta as circunstancias e as problematicas dos mesmos. E perante
a totalidade dos projetos desenvolvidos, os quais foram categorizados pelo nivel de
desenvolvimento temporal e perante a sua necessidade e impacto de resultados dentro
e fora da empresa Alba Design.

Com isso, devido ao seu peso e a sua extensao temporal, os quais possibilitaram
transformar em projetos principais, resultou, assim, de um total de sete projetos
considerados para o subtitulo em questao.
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a) EUROMADI [Catalogo

A Euromadi é a central de negociacdo e servicos de referéncia no mercado nacional,
presente em Portugal desde 2006. A sua estrutura integra 43 Cash & Carry e mais de
2000 lojas de comércio de proximidade. Com isso, representam atualmente cerca de
10% do mercado nacional do retalho alimentar. O seu compromisso para com aqueles
que o escolhem como parceiro privilegiado é muito simples: proporcionar-lhes
importantes ganhos comerciais, financeiros e reforcar a sua competitividade.

Este projeto, consistiu em duas fases de intervencao por parte da autora, sendo que
numa primeira, foi realizado contributos de forma de colaborag¢do, ao auxiliar no
desenvolvimento do “miolo” do catdlogo que demonstrava a ampla gama de produtos
de marca prépria que a Euromadi possui, o qual ja se encontrava em execucao ha mais
de um ano, mas devido a extensao trabalho ainda se encontrava em desenvolvimento.

Segundo o briefing oral - entregue pela Diretora Artistica, Joana Aradjo e Silva - e a
reunido sobre a qual se debateu a necessidade deste projeto, foi possivel visualizar
conteudo ja desenvolvido para a concretizagdo deste projeto, e documentos chegados
pelo cliente, o qual consistiu na descricdo subliminar dos produtos a acrescentar,
retirar ou substituir, e por sua vez, o niumero atribuido ao produto para depois gerar o
codigo de barras e por sua vez a denominacdo correta dos produtos, para futura
pesquisa, selecdo e tratamento de imagens dos objetos a retratar.

Nesta etapa foi necessario pesquisar, selecionar e tratar imagens dos mais diversos
produtos, e por sua vez, assegurar que a exposicao e aplicacdo de descritivos e cdédigos
de barras eram os corretos, assegurando ainda que manteiam um layout e organizacao
em paginas ja pré-definidas e aprovadas, fator assegurado devido a layer que
predisponha, uma grelha com linhas amarelas, que possibilitavam assim, assegurar que
certos limites, invisiveis depois, ndo seriam ultrapassados.

Para forma de assegurar que, todos os produtos seguiam a disposi¢do pretendida
pelos clientes, estes faziam chegar documentos pdf, com lista ou até mesmo com notas
de rodapé em maquetes enviadas, expressando assim o desejo de alteracao de
produtos, ou mesmo, a substituicio desses, ou em outros casos, retira-los,
comportamento bastante ocorrente, devido a data de expiracdo de certos produtos,
que por sua vez obrigava a movimentacao de todos os produtos a sua frente, processo
que teria que ser manual.

O tratamento das imagens - as quais eram requisitadas através de denominacgao
apresentada no documento dado pelo cliente - consistia numa primeira fase, a
necessidade de recolhe-las, envolvendo assim o processo de aceder a plataforma digital
que a Euromadi possui “AECOC Media”, onde aqui, ap6s inserir o nome de utilizador e
senha, comegava-se o processo de pesquisa, selecdo e adigdo em “cestos”, criado numa
primeira fase para colocar os produtos de determinada marca, por exemplo “Selex”, e
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quando tivesse todos esses produtos, bastava aceder ao cesto com esse nome, fazer
download de todas essas imagens.

Numa segunda fase, com as imagens necessarias todas recolhidas, era necessario,
com recurso ao programa Adobe Photoshop, verificar se possuia as dimensdes 5cm por
5 cm, e a qualidade de 300 ppi, e path. Caso ndo possui path, era necessario adaptar e
desenhar um e por sua vez, salvar esse como clipping mask, mas poderia também
ocorrer, que as imagens possuissem path mas era necessario inverter. Consistindo
assim num processo de Path, Image Size, Path Inverter, Save Path, Clipping Mask, e
salvar a imagem em formato JPEG - de forma a assegurar quando aplicado no
documento InDesign, estas imagens ndo possuiam fundo, somente o produto -
assegurando ainda que ficavam guardadas na base de fotos ja criada.

Eram criados em simultaneo, um documento a parte com os c6digos a ser gerados,
que numa primeira instancia era realizado pela diretora artistica, Joana Araujo e Silva,
mas a medida que o envolvimento da autora no projeto passou a ser mais recorrente,
também esta comecou por gerar esses cddigos de barra, com recurso a plataforma
digital disponivel no computador de trabalho da diretora artistica. Sendo possivel
visualizar o processo envolvente na Figura 78, localizada no Apéndice.

Numa segunda instancia a autora ficou inteiramente responsavel pela realizagdo de
desenvolvimento de propostas de capa para a Euromadi, resultando assim numa breve
pesquisa de capas e contracapas do catalogo “Recheio” vs catalogos de Produtos
Alimentares.

Apdés isso, foi considerada a necessidade da criacdo de um layout apelativo e
simplista, onde a renovacdo e tratamento das fotografias eram um fator crucial e, por
sua vez, composicoes fotograficas que resultassem na demonstracao eficaz do
conteudo presente no catalogo. Ainda foi tido em conta, que estas propostas consistiam
somente no desenvolvimento de capa, devido ao carater deste catdlogo até ao
momento, apresentar-se somente em formato digital, por isso nado foi requerido da
autora, a realizacdo de lombadas e/ou contracapas.

O Grupo Euromadi oferece uma ampla gama de produtos de marca propria. Marcas
como Alteza (alimentos pereciveis e n/pereciveis), Deleitum (alimentos premium),
Centra Line, Crowe, Sensations (higiene pessoal), Selex (drogaria), Tandy (pet-food),
Vivo e Vivo Chef (canal grossista e Cash & Carry, respetivamente), compdem o leque de
MDD do grupo e cobrem todas as se¢des de um supermercado, tanto em alimentacao,
como em nao-alimentacdo. E com isso, e tendo como base requisitos chegados por
parte do cliente, deveriam estar presentes na capa, as marcas: Alteza, Selex, Tandy,
CentraLine; Passitos; Logotipo da Euromaidi e como rodapé “Catdlogo Marcas
Préprias”.
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Todas as propostas contaram com uma composicao realizadas através das imagens
utilizadas nos separadores aprovados, trabalhando somente a sua dispersao e divisao,
através do uso de formas e linhas, para criar diferentes dinamismos, contudo foi feita
ainda uma proposta que focava no carater familiar com recurso a uma imagem retirada
da plataforma Freepik, mas a qual ndo apresentou grande preferéncia no momento de
decisdo capa final. Sendo possivel visualizar todas essas propostas na Figura 79
localizada no Apéndice.

Com isso, o feedback obtido pelo cliente, excedeu as espectativas, pois foi feita no
momento uma decisdo final unanime, mas as quais descreveram que todas elas se
apresentaram como propostas 6timas. Apds aprovadas todas as opg¢des e selecionada
uma final, foi colocada ainda em discussao até o miolo estar completamente finalizado,
poderiam ser alteradas a disposicao das marcas na capa, para Alteza, Selex, Deleitum,
Tandy, Vivo chef e Crowe. Fator que nao foi confirmado antes do estagio terminar.

Para este projeto, ndo foram encontradas dificuldades em termos de levantamento
do material para estudo, somente apresentou-se como um fator temporal dispendioso,
a atualizacdo de produtos, visto que foi necessario assegurar que produto a produto, se
encontrava com todos os seus elementos identificativos direitos e por sua vez, as suas
respetivas categorias, o qual requereu assim de um processo minucioso.

A autora considera que o resultado final foi alcancado, nao s6 pelo feedback obtido
pelo cliente, mas por este representar os ideias pretendidos e alcangados.
Considerando os aspetos que realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo
processo da criacdo deste projeto grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de
um dos projetos principais com um 6timo sucesso, tendo sido realiza uma
aprendizagem e aplicacdo de conhecimentos nas mais variadas fases de intervencao.

%Y euromadi | Y '
euromadi
‘ / JPQRT | JIPORT‘ B

-REMA DE
oLy

Figura 21- Layout da Capa Modelo Final Selecionado Euromadi (a esquerda); Mockup da Capa
Final Euromadi (a direita). Fonte:
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b) IDEAL DELTA [Catalogo ‘21

Orlando & Araudjos S. A. dedica-se ao fabrico, comercializacdo, reparacao e
assisténcia técnica de eletrobombas e sistemas de bombagem. Desde a sua fundacao,
em 1979, a Ideal Delta® tem como missao proporcionar, em movimentagdo de fluidos,
solucdes geradoras de valor apostando na melhoria de todos os recursos, meios e
processos, e na formacao e bem-estar dos seus colaboradores.

Este projeto da IDEAL DELTA ‘21 - ficou inteiramente a encargo da autora - o qual
consistia na realizacao de um catalogo de 180 paginas, que por sua vez resultaram em
propostas para capa, contracapa, lombada, separadores, cabegalhos, mockups e artes
finais de documento final - consistia assim num projeto de comunicacao visual, pois
este seria composto pelas imagens dos produtos e servicos oferecidos pela empresa,
acompanhados de pequenas descricdes, como o preco ou alguns dos principais
beneficios do produto e fotografias.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
numa primeira instdncia, e a reunido virtual/presenciais com o cliente que se
sucederam, foi debatido a necessidade deste projeto, ideais e objetivos a desenvolver,
dos quais se procuram seguir de acordo com os apontamentos e esbogos realizados a
medida que as reunides ocorreram.

Numa primeira fase, a necessidade da criagdo de uma capa, separadores e
cabecalhos, apresentaram um carater primordial para conseguir determinar a esséncia
do projeto, resultando assim na criacdo de propostas, das quais se foram obtendo
feedback e por sua vez, a consequente progressao com a aprovagao do supervisor de
estagio, Ezequiel Pinheiro, enquanto se esperava a entrega do documento onde
apresentavam as alteracgoes a realizar no miolo.

Contudo, este projeto, contou, com um processo pouco ortodoxo, mas que se tornou
necessario. Visto que as edi¢des anteriores da empresa Ideal Delta, ndo tinham sido
realizadas pela Alba Design, todo documento que possuia o contetido editavel, ndo se
encontrava disponivel, e devido a magnitude e tempo de execu¢do dada a este projeto,
o qual apresentou-se muito reduzido, foi necessario “iludir’, um pouco o
desenvolvimento do projeto.

Sendo assim, apos fazerem chegar o documento pdf do Catalogo de 2020, com
recurso ao programa Adobe Photoshop, foram recortadas e colocadas com uma
qualidade de 300 ppi, todas as paginas que apresentavam contetdo informativo, de
forma a assegurar que seria mantido somente, num novo layout as informacdes que
nao se teria tempo para realizar.

Contudo sempre que surgia a oportunidade de criar conteido novo, como era o caso
de paginas de separacdo e a pagina “Missdo, Visao e Valores” - onde nesta, foram
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desenhados pela autora, elementos vetorizados utilizando o simbolo da Ideal Delta,
para criar diferentes formas que se consideravam adequadas, e ainda foram
desenvolvidas algumas propostas para a representacdao de carimbo dos anos de
existéncia da empresa - era realizado, denotando que os restantes elementos
presentes no “miolo”, deveriam a excec¢do de texto e tabelas descritivas/precos, manter
uma semelhan¢ca ao design aplicado nas imagens utilizadas com background,
informando ainda que foram as algumas as paginas que necessitaram de ser
completamente refeitas.

De forma a manter uma coeréncia visual por todas essas propostas e ao mesmo
tempo, manter fiel ao layout informativo da edi¢cao 2020 da Ideal Delta, foi assim,
definido um template que deveria ser seguido, e claro a criacao de estilos tipograficos
no programa Adobe InDesign auxiliou bastante na predisposicao e alteracdo de
conteudo a efetuar. Possibilitando assim o desenvolvimento de um catalogo
informativo e descritivo de produtos comercializados pela empresa Ideal Delta,
resultando num catidlogo onde a simplicidade eram pontos intervencionistas e
objetivos foram tidos em consideragao.

Para este projeto, foram encontradas algumas dificuldades, as quais tiveram
presentes em todas as fases de desenvolvimento, uma vez que todo o conteddo contou
com a aprovacao e distribuicdo por parte do cliente, o qual por vezes demorava a
fornecer, atrasando o trabalho, mas que de certa forma conseguiram-se superar
rapidamente os contratempos surgidos.

No entanto, apresentou-se por todo o processo de trabalho a pressao de terminar
de forma rapida e eficaz, visto que todo este projeto era, como a seguinte expressao
remete, “para amanha”. Por isso a rapidez e a criatividade, eram fatores que nao se
podia prescindir, com isso, era necessario assegurar que a transcricao de texto e o
tratamento de novas imagens eram desenvolvidas sempre com uma qualidade e
finalidade perfeitas.

Em andlise as propostas de capas do catalogo, das quais resultaram praticamente
do uso fotografico, sendo que numa primeira instancia - com o feedback obtido pelo
mentor e diretor artistica - foram criadas propostas mais focadas no destaque do
elemento “bomba de agua”, mas as quais dependiam da aprovacdo por parte do
departamento responsavel pela aprovacao do catalogo.

Cada proposta desenvolvida de capa, lombada e contracapa, contou assim, com uma
predisposicdo dos elementos considerados essenciais e outros representativos, que na
opinido da autora, possibilitaram conectar com o publico-alvo e a0 mesmo tempo
interligar a esséncia da empresa, os quais requisitaram apds uma primeira observacao
ao desenvolvimento de propostas, que fossem criadas utilizando tons de azul-escuro,
com isso, conseguiu-se produzir por todos uma ambiente de equilibrio e
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funcionalidade, onde uma bomba de agua produzida pela empresa, assumia destaque,
acompanhado com os elementos considerados essenciais.

Todas as fases dos projetos contaram com varias reunides com a IDEAL DELTA -
com recurso a plataforma Teams - onde o feedback corrente e informacao de dados a
alterar foram sempre obtidos, quer como no caso das maquetes enviadas de como
estaria a estrutura do documento até aquele momento, as propostas da capa,
contracapa, lombada, cabecalho, rodapé, separadores, onde estes de forma geral ndo
tiveram grandes pontos a referir para melhorar. Visto que esta selecdao apresentada,
contava ja do resultado e alteragdes realizadas pelo feedback do mentor e diretora
artistica da Alba.

Ja no desenvolvimento dos elementos a apresentar no “miolo” de forma geral,
obteve-se uma boa reagdo as propostas criadas, tendo sido somente necessario aplicar,
aquando fornecidos os contetidos a descrever. E devido a necessidade de requerem que
o catalogo surgisse com uma versdao com prec¢o e sem preco, foi realizado previamente
a criacao de uma layer ao documento editavel, que por sua vez, ha medida que os
tratamentos das tabelas de preco eram realizados, eram criadas uma c6pia e adaptadas
de forma a manter somente o c6digo, para no fim s6 requerer que a layer fosse acionada
para obter o documento pretendido. Sendo possivel visualizar todo este processo nas
Figuras 80, 81, 82 e 83, localizadas no Apéndice.

A arte final dos documentos do catalogo Ideal Delta ‘21 (versao sem preco/ com
preco), foi realizada pela autora, e da qual possibilitou a realizagdo de uma prova de
cor, a qual pretendia-se que fosse verificada pagina a pagina, indo ainda, a requisicao
de ser assinada de forma a assegurar que tinha sido verificada e aprovada. Visto que
todo este processo contou com uma minuciosidade no desenvolvimento, aquando da
realizacao da prova de cor, ndo houve nada a alterar. Terminando assim com a
impressdao dos catdlogos da Ideal Delta na sua totalidade e distribuidos e
disponibilizado pela empresa.

O programa Adobe Ilustrator, InDesign e Photoshop, foram ferramentas de
preferéncias para a criacdo de todos os elementos necessario para producdao do
Catalogo 2021 da Ideal Delta.

De forma geral, conseguiu-se obter um bom enquadramento entre os elementos
representativos e os fundos aplicados, resultando assim num conjunto esteticamente
agradavel ao olhar e manter o mesmo sentido de familiaridade, que a empresa
pretendia que se mantivesse. Assim como € possivel observar pela figura seguidamente
apresentada - mockup do produto final - detinha uma concec¢ao formal e familiar com
a marca grafica IDEAL DELTA.

A autora considera que o resultado final obtido ao longo deste projeto foi alcangado,
ndo tendo somente como referéncia o feedback obtido pelo cliente, mas por este
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representar os ideias pretendidos e alcancados. Considerando os aspetos que
realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo da criacdo deste projeto
grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de um dos projetos principais com
maior sucesso, tendo sido imediatamente aplicado e encontrando-se em continua uso
pela empresa.

.......

0
Londin
. /\ldeal Delta  @aguedom
riz
5 -~
5 2o BB ot : s A% & o S
R (o4 s> ¢ ; o L - ~ é

Figura 22- Mockup do Catalogo Final 2021 Ideal Delta. Fonte:

c) IDEAL DELTA [Catalogo ‘22

Este projeto surgiu devido ao resultado positivo obtido previamente com a criacdo
do catalogo IDEAL DELTA ‘21 - ficou inteiramente a encargo da autora - o qual
consistia na realizacdo de um catalogo de 180 paginas, no qual para este era requerido
o desenvolvimento de todo o contetdo de forma editavel, que por sua vez resultaram
em novas propostas para capa, contracapa, lombada, separadores, cabegalhos e
paginas-tipo - consistia assim num projeto de comunicacdo visual, pois este seria
composto pelas imagens dos produtos e servicos oferecidos pela empresa,
acompanhados de pequenas descrigdes, como o preco e as principais caracteristicas do
produto e fotografias com uma melhorar qualidade.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
numa primeira instancia, onde se foram debatidas as necessidades que anteriormente
se sentiu, e com isso foram discutidos ideais e objetivos a desenvolver, dos quais se
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procuraram realizar assim uma nova proposta, onde o sentido criativo estaria mais
presente.

Numa primeira fase, a necessidade da criagdo de uma capa e paginas tipo, com
separadores e cabecalhos, apresentaram um carater primordial para conseguir
determinar a esséncia do projeto, resultando assim na criacdo de propostas, das quais
se obteve um feedback positivo, e por sua vez, a selecdo da proposta a desenvolver, e o
que levou a sua consequente progressao e desenvolvimento do projeto como um todo.

Sendo assim, comegou-se por elaborar um documento InDesign, onde foram tidas
em consideracao, margens e fontes tipograficas, espacamentos, entre outros, de forma
a assegurar uma boa leitura e organizacao de todo o contetido a desenvolver. Foi assim,
definido um template que deveria ser seguido, de forma a obter uma coeréncia e um
design formal, onde as paginas tipo desenhadas, auxiliaram bastante na predisposicdo
e alteracao de contetido a representar. Possibilitando assim o desenvolvimento de um
catalogo informativo e descritivo de produtos comercializados pela empresa Ideal
Delta, onde a simplicidade e a criatividade eram pontos intervencionistas e objetivos
que foram tidos em consideragado.

Iniciou assim o processo de transcricdo de contetido, e por sua vez paginacao de
paginas, procurando demonstrar um equilibrio por todos os elementos a representar.
Mantendo assim, uma coeréncia visual por todo catalogo e ao mesmo tempo, manteve-
se fiel aos ideais da marca Ideal Delta.

Para este projeto, ndo foram encontradas grandes dificuldades, uma vez que este
processo contou mais com o parecer e sentido critico e criativo da autora e da empresa
Alba, até o contetido se encontrar totalmente transcrito, somente depois foi chegado ao
cliente, o qual se demonstrou bastante contente com o resultado final, e assegurou que
o conteudo iria ser mudado, mas uma vez que o documento encontra-se totalmente
editavel, o processo de trabalho, em comparagdo ao projeto anterior, vai ser
relativamente mais facil, visto que ja se encontra tudo direito.

Em andlise as propostas de capas do catalogo, das quais resultaram praticamente
do uso fotografico mais clean, sendo que numa primeira instancia - com o feedback
obtido pelo mentor e diretor artistica - foram criadas propostas mais focadas no
destaque do elemento “bomba de dgua”, das quais resultaram na pré-selecao de 3 capas
aprovadas por parte do departamento responsavel pela aprovacao do catalogo, e que
possibilitou assim a sele¢do final da capa a apresentar na edicdo Ideal Delta 2022
(Figura 23). Sendo ainda possivel visualizar todos estas propostas e processo
envolvente nas Figuras 84 e 85, localizadas no Apéndice.

Cada proposta desenvolvida de capa, lombada e contracapa, contou assim, com uma
predisposicdao dos elementos considerados essenciais e outros representativos, que na

118



Design e a Gestdo de Projetos

opinido da autora, possibilitaram conectar com o publico-alvo e a0 mesmo tempo
interligar a esséncia da empresa.

Todas as fases dos projetos contaram com a disponibilidade por parte do mentor
de estagio - sendo que o cliente gostou dos modelos desenhados pela autora, este
projeto estendeu-se por mais 6 meses, ao tempo realizado em estagio, o qual consistiu
na transcrigdo e aplicacdo das fotografias no documento pré-definido em situagdo de
estagio. O programa Adobe Ilustrator, InDesign e Photoshop, foram ferramentas de
preferéncias para a criacao de todos os elementos necessario para produc¢do do
Catalogo 2022 da Ideal Delta.

De forma geral, conseguiu-se obter um bom enquadramento entre os elementos
representativos e os fundos aplicados, o que possibilitou assim criar uma design
minimalista e funcional, como é possivel observar pelas figuras seguidamente
apresentadas - mockups de produtos finais.

A autora considera que o resultado final obtido ao longo deste projeto foi alcangado,
ndo tendo somente como referéncia o feedback obtido pelo cliente, mas por este
representar os ideias pretendidos e alcangados pela autora. Considerando os aspetos
que realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo da criacdao deste
projeto grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de um dos projetos principais
com maior sucesso, encontrando-se em fase de conclusdo para futura aplicacao e
exposi¢cdo na empresa.

CATALOGO = NN
GERAL - .
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d) TASTE HOUSE [Menu

A Taste House, é um restaurante de Sushi & Sashimi e Fusdo Asiatica, localizada em
Matosinhos. Possui um espaco de restauracdo apelativo e onde presam a cozinha
japonesa e com isso procurou atualizar o seu menu, como forma de disponibilizar
novos pratos de cozinha de sushi, sashimi e fusao asiatica.

Este projeto, consistiu assim - da inteira responsabilidade da autora - do redesign
da carta de menu, onde era necessario, atualizar as op¢des disponiveis para o cliente,
quer a niveis de pratos e a nivel de pre¢os. Um cardapio, que demonstra-se os diversos
pratos disponiveis para o consumidor, os quais deveriam estar devidamente
agrupados e identificado em varias categorias.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
e areunido sobre a qual se debateu a necessidade deste projeto, foi possivel visualizar,
digitalmente, o menu que possuiam, visto que a edi¢do anterior tinha sido realizada
pela Alba; e o contelddo chegado pelo cliente, o qual consistiu num conjunto de imagens
dos pratos a retratar e ainda uma lista de pratos a acrescentar e precos a mudar.

Numa primeira instancia, foi considerada a necessidade da criacdo de um layout
atrativo, legivel com o estilo e cultura do estabelecimento, com um aspeto limpo e
cuidado, onde se procurou “fugir’ ao design habitual até a altura presente, por isso,
partindo da iniciativa da autora, foram realizadas propostas com caracter ilustrativo,
em vez de fotografico (hipdtese a qual foi considerada apés obter feedback por parte
da empresa, mas o qual dependia se o cliente aprovaria ou ndo a capa com elementos
vetorizados), com isso, a renovagdo e tratamento dos diversos elementos vetorizados
remetentes aos pratos de sushi eram um fator crucial a retratar e, por sua vez, procurar
criar um design onde a elegancia e contemporaneidade eram um mais.

Num passo inicial, para o qual foi necessario realizar pesquisa,
tratamento/composicdo de imagens vetorizadas/fotograficas, para a sua futura
aplicacdo no layout de propostas de capa, contracapa e contetdo, onde neste, o layout
deveriam dar foco aos produtos, acompanhado pelos seus respetivos descritivos -
nome do prato, ingredientes, e por vezes, se eram apropriados a certos regimes
alimentares (vegetarianos), e se encontravam-se disponiveis em horario de almogo ou
jantar - e ainda, foi necessario realizar a Arte Final do menu a ser utilizado durante as
horas de refeicao.

A autora iniciou - apds possuir todos os novos elementos necessarios e
devidamente tratados, onde o logétipo foi um elemento aplicado quer seja no interior
dos pratos, quer fora - com recurso ao programa Adobe InDesign, a criagdo do menu
A4, com base no documento realizado anteriormente, o que contava ja com a boa
paginacao de elementos considerados essenciais, como grande parte das imagens de
produtos e descritivos que se encontravam associados a estilos, como os quais foi
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possivel modificar o tipo de letra, espacamento e tamanhos em todo o documento de
uma s vez, 0 que provou a ser uma mais valia em termos temporais na realizacdo do
produto final, Figura 24.

Para este projeto, foram encontradas algumas dificuldades em termos de
levantamento do material para o projeto, agendando assim uma reunido pessoal com
o cliente, e onde foram apresentadas as propostas da capa e layout desenvolvidos e
obteve-se a aprovacdo e selecdo dos modelos finais. Feita a questdo de nao se ter
conseguido encontrar certas imagens descritivas do produto, o cliente, insistiu que se
fosse visualizado prato a prato, para confirmar aimagem e seu descritivo, e com a ajuda
desse, foram encontradas as imagens em falta, utilizando a plataforma de pesquisa
Baidu BHE, e pesquisando através de caracteres chineses, encontrando por sua vez
imagens a ser utilizadas para representar os pratos, e outras que deveriam apresentar-
se como separadores de pagina.

Fator que se considerou temporal dispendioso, visto que foi necessario pesquisar
figura a figura, e as quais nem sempre apresentavam qualidade suficiente para poder
ser utilizada, mesmo com recurso ao programa exemplificado pelo cliente, por fim,
conseguiu-se obter todas essas imagens com qualidade, mas foi ainda, necessario em
certos produtos utilizar layers para poder compor esses pratos, o qual requereu assim
de um processo minucioso com recurso ao programa Adobe Photoshop.

Cada proposta desenvolvida, contou com uma predisposicdo dos elementos
considerados essenciais e outros representativos, que na opiniao da autora,
possibilitaram conectar com o publico-alvo e ao mesmo tempo interligar todos os
elementos num so6, criando assim, um ambiente de equilibrio e funcionalidade, onde os
tons brancos, laranja e preto assumiram niveis de destaque apropriados.

Em andlise as propostas do menu - existe um bom enquadramento entre os
elementos representativos e os fundos aplicados, resultando num conjunto
esteticamente agradavel ao olhar e de maior legibilidade, apds obter a confirmacao, por
parte do mentor, que esses layouts eram 6timos, foram apresentadas ao cliente, e a
partir desse feedback obteve-se a aprovacao positiva dos resultados apresentados,
sendo selecionado como final a segunda proposta, a qual resultou num composicdo de
elementos vetorizados com uma adaptacdo de elementos mais pequenos para
background.

Assim como é possivel observar pelas Figuras 86 e 87, localizadas no apéndice -
esbocos, propostas e menu final - que todos eles detinham todos a marca grafica na sua
frente - no topo de cada sec¢do identificativa do restaurante e no centro inferior
informacgdes relativas as redes socias e internet. Terminando com um layout de
paginac¢do de contetido, onde somente foi alterada a tipografia, paleta cromatica, e a
representacao envolvente das imagens e por sua vez separadores.

121



Andreia Carvalho

Considerando os aspetos que realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo
processo da criacao deste projeto grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de
um dos projetos principais com sucesso, tendo sido imediatamente aplicado e
encontrando-se em continuo pelo restaurante, que por sua vez, originou em criagdo e
aplicacdo de conteuido para redes sociais, projeto onde a autora infelizmente nao
consegui participar.

A autora considera que o resultado final foi bem-sucedido, nao sé pelo feedback
obtido pelo cliente e os seus consumidores, mas por este ter conseguido representar
todos os ideais inicialmente propostos e atingidos.

Figura 24- Sequéncia do Menu Taste House Final. Fonte:

122



Design e a Gestdo de Projetos

e) STAR ELEMENTS [Cartaz Disney

A Star Elements é uma empresa que privilegia a cooperagdo com parceiros que tem
provas dadas na area do Vending. Na senda da filosofia da Organiza¢des Quitex onde
essa experiéncia foi adquirida, pretende renovar e incrementar toda a credibilidade e
confianga que os parceiros de negécio reviam na Organiza¢des Quitex agora na Star
Elements.

Procuram assim satisfazer as necessidades do mercado do Vending estando em
atualizacdo continua para poder fornecer aos seus clientes produtos de marcas
Premium apostando numa relacdo forte de confianca e credibilidade com todos os
parceiros de negocio.

Este projeto, consistiu assim, na realizagdo inteiramente da responsabilidade da
autora, para o qual foi necessario realizar pesquisa, tratamento de imagens, layout de
propostas de cartazes e por sua vez a Arte Final da criacdo do cartaz que tinha com o
principio divulgar produtos para colecionar da Disney. Este cartaz servia
primariamente como comunicac¢do direta entre o cliente e os seus compradores, que
desejavam colecionar produtos com ventosas das personagens Mickey Mouse &
Friends, da Disney; Star Wars, da Disney e Avengers da Marvel.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
e a reunido sobre a qual se debateu a necessidade deste projeto, foi possivel visualizar
conteudo chegado pelo cliente, o qual consistiu num conjunto de imagens dos objetos
aretratar e ainda uma representacgao visual do resultado final pretendido.

Numa primeira instancia, foi considerada a necessidade da criagdo de um layout
apelativo e simplista, onde a renovacao e tratamento das fotografias eram um fator
crucial e, por sua vez, resultarem na melhoria de elementos graficos decorativos e
informativos.

Para este projeto, nao foram encontradas dificuldades em termos de levantamento
do material para estudo, somente apresentou-se como um fator temporal dispendioso,
visto que foi necessario pesquisar figura a figura, e as quais nem sempre apresentavam
qualidade suficiente para poder ser utilizada, e por fim aplicar qualidades as imagens,
no programa Adobe Photoshop, de forma a possuir todos os elementos necessario com
layers manipulaveis, o qual requereu assim de um processo minucioso,

A autora iniciou, ap6s possuir todos os elementos necessario e devidamente
tratados, no programa Adobe Ilustrator, a criacao do cartaz com as dimensdes 21cm de
altura por 15cm de largura.

Cada proposta desenvolvida, contou com uma predisposicdo dos elementos
considerados essenciais e outros representativos, que na opinido da autora,
possibilitaram conectar com o publico-alvo e ao mesmo tempo interligar todos os
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elementos num s9, criando assim, um ambiente de equilibrio e funcionalidade, onde
todas as personagens mantiveram os niveis de destaque apropriados.

Em andlise as propostas dos cartazes - existe um bom enquadramento entre os
elementos representativos e os fundos aplicados, resultando num conjunto
esteticamente mais agradavel ao olhar e de maior legibilidade, apdés obter a
confirmacao por parte do mentor, foram apresentadas ao cliente, e a partir desse
feedback obteve-se a aprovacgdo positiva dos resultados apresentados, conteddo foi
pedido que se realizasse pequenas alteracdes. As consistiram no acrescento da frase
“Dezenas de Figuras para Colecionar” inserida em “cal¢des do Mickey”, e por sua vez
procurar dar mais destaque aos amigos do Mickey. Por consequéncia o cartaz final
resultou numa adaptac¢do dessa proposta, a qual por palavras do cliente excedeu de
uma excelente forma, o objeto por eles idealizados.

Assim como é possivel observar pela Figura 25 - esbocos, propostas e cartaz final -
detinham todos a marca grafica na sua frente - no topo de cada secg¢do identificativa do
artigo - mostrando também (no cartaz final), no canto esquerdo, o desenho ilustrativo
dos “calgdes do Mickey”, desenhado pela autora, de forma a transmitir a mensagem
“Dezenas de Figuras para Colecionar” com uma tipografia inspirada na caligrafia de
Walt Disney, criador da personagem Mickey. Terminando com a distribui¢do de uma
“nota de rodapé” - no fundo do cartaz -, a qual dizia respeito ao logétipo da empresa
Star Elements, a nota recomendativa de nao utilizagdo dos produtos a criangas com
idade inferior a 36 meses, e os simbolos referentes, a qualidade reciclavel dos produtos,
e o selo europeu (CE), que indica conformidade com os padrdes de saude, seguranca e
protecdo ambiental definidos para a regiao.

Todos estes elementos encontravam-se envolvidos num fundo azul-escuro com
fonte de “luz”, que possibilitou criar um efeito de gradiente radial, e ainda procurou-se
replicar o efeito da magia que o Mickey possui e é reconhecido, visto que este deveria
possuir maior destaque.

Utilizando assim, uma composicdo fotografica, realizada pela autora, de maior
qualidade e disposicao mais assertiva dos elementos - amigos do Mickey Mouse -
criando assim um aglomerado mais eficaz e ilustrativo. No entanto criou-se uma outra
proposta final, onde se diminui a opacidade dessa composicdo fotografica, de forma a
manter um caracter de realce no Mickey, a qual assumiu menor inclinacao de
preferéncia, apds um feedback obtido pelo cliente e alguns intervenientes da sua loja.

A autora considera que o resultado final foi alcan¢ado, nao sé pelo feedback obtido
pelo cliente, mas por este representar os ideais pretendidos e alcangados.
Considerando os aspetos que realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo
processo da criacdo deste projeto grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de
um dos projetos principais com maior sucesso, tendo sido imediatamente aplicado pela
empresa.
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Figura 25- Esbocos em papel do Cartaz Disney (a esquerda, em cima); Propostas de Cartaz
Disney (a direita, em cima); Cartaz Disney proposto pelo Cliente (a esquerda, em baixo); Cartaz
Disney Final (a direita, em baixo). Fonte:
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f) CESAR CASTRO [Forra Paletes

Em pleno coracao da baixa do Porto estd a César Castro - Aliados, uma cookshop
com mais de 800m?2vocacionada para profissionais e para todos aqueles que procuram
utensilios funcionais e gostam de ficar a conhecer as Ultimas tendéncias de tableware.

Este projeto, ficou da inteira responsabilidade da autora, onde somente os
pareceres estéticos foram aprovados pelo mentor de estagio e a cliente, uma vez que,
este projeto so6 foi realizado devido as competéncias que autora possuia em termos de
criacdo de produtos em 3D. Projeto esse, que consistia na criagdo de um “forra paletes”
com o formato de um mével que tinha como propoésito divulgar produtos disponiveis
na loja, onde deveria apresentar-se os sacos remetentes a marca César Castro.

Para tal, foi necessario realizar uma breve pesquisa, com intuito de perceber
carateristicas e pormenores aplicados em moveis, desde o tipo de ornamentos,
texturas e por sua vez como resultavam a divisdo de gavetas e prateleiras. Como pré-
requisito, a cliente desejava uma representacdo de um movel simples - com a insercao
de loigas referentes a produtos de cozinha e os sacos de compra da César Castro -, que
deveria ser composto por uma repeticio de duas faces, onde num primeiro lado
deveria estar representado duas gavetas e duas prateleiras (80 cm profundidade); e
noutro lado, trés gavetas e duas prateleiras (parte maior 120 cm de largura). Composto
assim a proje¢dao de um mével com uma altura de 1m; e uma base com as dimensoes
120cm x 80cm.

Ao longo do processo criativo, foram tidos em conta duas condicionantes, o tempo
para desenvolver este projeto e as capacidades de renderizacao capaz do computador
portatil da autora, o qual nao era a melhor, mas visto que era somente necessario a
renderizacdo de duas boas imagens finais, foi um risco que se assegurou que seria
exequivel.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
e a reunido sobre a qual se debateu a necessidade deste projeto, foi possivel visualizar
conteudo chegado pelo cliente, o qual consistia no modelo idealizado, mas visto que as
dimensoes a realizar de forma a revestir as paletes era mais largo e baixo, foi dada a
liberdade de criar um novo design ao movel (seguindo os pormenores acima
apresentados), mas, os qual possibilitou denotar singularidades e gosto pessoal da
cliente.

Numa primeira instancia, foi considerada a necessidade da criacdo de um moével
apelativo, onde a criagcdo de elementos a expor eram de um caracter crucial e, por sua
vez, com a utilizacdo do programa 3D Studio Max, foi possivel criar todo o conceito e
modelos, complementando com o uso de texturas e elementos de “cozinha” a
representar.
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Para este projeto, foram encontradas algumas dificuldades técnicas, em termos de
capacidade de renderizac¢do, fator anteriormente referido; dos quais resultaram em
renders que acabaram por demorar tempo, tornando-se temporalmente dispendioso,
visto que foi necessario realizar uma série de imagens, em qualidade média, para
aprovacado final do protoétipo a cliente, e por fim 2 renderes finais do produto com a
qualidade maxima.

Devido a urgéncia da realizacao deste projeto, foram retirados alguns produtos da
plataforma 3D Warehouse, como pratos, copos, tigelas, suporte para bolos, resultando
assim, como Unica intervencdo a criacdo do modelo do mével e os sacos de compra
como um todo, e por sua vez manipulacdo de certas carateristicas presentes nos
elementos recolhidos.

A autora iniciou, apds possuir todos os elementos necessarios - desde texturas a
aplicar no movel, a loigas a apresentar (utilizando o Teapot, objeto pré-definido pelo
programa 3D Max, e outros objetos recolhidos da plataforma 3D Warehouse e outros
criado pela autora) - renders de propostas de méveis com texturas de madeiras preta
e claras, com base de marmore, com o propdsito de entregar a cliente. A qual tomou a
decisdo de seguir com o modelo com a madeira preta com o tampo em marmore, mas
a qual requisitou a possibilidade de “abrir” uma gaveta em cada lado, pormenor
exequivel e alcanc¢ado.

Numa fase ainda complementar, as imagens renderizadas foram melhoradas,
utilizando o programa Adobe Photoshop, de forma a corrigir a luminosidade e
contraste. Ainda com aplicacao do layout do modelo da César Castro, como mockup a
base criada no modelo 3D do saco de compra, tendo modificando proporgdes e
perspetivas de forma a criar a ilusao desses sacos numa realidade.

Cada proposta desenvolvida, contou com uma predisposicdo dos elementos
considerados essenciais e outros representativos, que na opinido da autora,
possibilitaram conectar com o publico-alvo e ao mesmo tempo interligar todos os
elementos num s0, criando assim, um ambiente de equilibrio e funcionalidade, onde
por todas as faces mantiveram os niveis de destaque apropriados.

Em analise as propostas do moével realizadas - existe um bom enquadramento entre
os elementos representativos e as texturas aplicadas, resultando num conjunto
esteticamente agradavel e legivel- das quais resultaram o objeto final, apds obter a
confirmacao por parte do mentor, foi criada a arte final, utilizando as imagens finais,
num documento com as dimensdes 1m por 4m, completo com a repeticao dos dois
renderes finais de forma sequencial.

Sendo ainda possivel visualizar todos esbogos, renders de estudo, em suma parte
do processo envolvente nas Figuras 88 e 89, localizadas no Apéndice.
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Assim como é possivel observar - Figuras 26 e 27 - o modelo idealizado, a base
onde aplicar o objeto a criar, e por sua vez, um mockup onde é possivel visualizar o
resultado final, acompanho por fim com a arte final do objeto como um todo.

A autora considera que o resultado final foi concretizado, ndo s6 pelo feedback
obtido pela cliente - o0 qual excedeu a reagdo esperado por parte desses - mas por este
representar os ideias pretendidos e alcancados. Considerando os aspetos que
realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo da criacdo deste projeto
grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de um dos projetos principais com
um nivel de sucesso, tendo sido imediatamente aplicado e encontrando-se em display
na loja.

Figura 26- Exemplo fornecido pela cliente do modelo do mdvel desejado (a esquerda); Paletes a
forrar (a direita). Fonte:

Figura 27- Mockup da fotografia do modelo final a ser exposto (em cima); Arte Final do movel
para Forrar Paletes (em baixo). Fonte:
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g) ADEIMA ECO [Logoétipo, Normas de Utilizacao, Cartao, Roll Up, Poster

A ECO - Envolver, Criando Oportunidades - € um projeto financiado pelo programa
CLDS_4G, é um projeto de intervencdo e desenvolvimento comunitario implementado
pela ADEIMA (Associacdao para o Desenvolvimento Integrado de Matosinhos) em
Custoias, Guifdes e Matosinhos, no Ambito da 42 Geracdo do Programa Contratos Locais
de Desenvolvimento Social. Atua em trés eixos de intervencdo junto de grupos em
situacdo de maior vulnerabilidade e multi-desafiados: Eixo 1 - Emprego, Formacgao e
Qualificacao; Eixo 2 - Interveng¢do Familiar e Parental, preventiva da pobreza infantil;
Eixo 3 - Promocao do Envelhecimento Ativo e Apoio a Populagao Idosa.

Este projeto da ADEIMA, ECO - ficou inteiramente a encargo da autora - o qual
consistia na realizacdo de propostas para logétipos, cartdes, roll up, posters e por sua
vez na criagdo do Manual de Identidade e Artes Finais de todos os produtos
desenvolvidos - consistia assim num projeto de intervencdo comunitaria, onde a
orientacdo para procura de emprego/formacdo; parentalidade e desenvolvimento da
crianga; crescimento saudavel; envelhecimento ativo, eram pontos que procuravam
interceder.

Segundo o briefing oral - entregue pelo responsavel de estagio, Ezequiel Pinheiro -
numa primeira instancia, e a reunido virtual com o cliente que se sucedeu, foi debatido
a necessidade deste projeto, ideais e objetivos a desenvolver, dos quais se procuram
seguir de acordo com os apontamentos e esbocos realizados a medida que a reunido
ocorria, e por sua vez colocar em pratica na criagao dos diferentes produtos requeridos.

Numa primeira fase, a necessidade da criagdo de um logétipo era prioridade, pois
este era o que iria definir o layout dos outros projetos, com isso foram utilizadas
palavras-chave como “Comunidade, Movimento, Inclusao, Interligacdo” para a criagao
de propostas de logoétipos que procuraram aplicar, assim conceitos que a equipa da
ADEIMA pretendia que fosse retratado.

De forma a manter uma coeréncia visual por todas essas propostas e ao mesmo
tempo, manter fiel aos pontos intervencionista da ECO, foi definida uma paleta
psicodinamica de cores que consistia em trés tons: Amarelo, Roxo e Azul, uma vez que
foi dada a liberdade total na escolha dessas.

Com isso, e de forma a justificar, foi selecionado, a cor Amarela, devido ha sensacao
de calor, otimismo e energia que transmite, sendo também associada as criangas,
ligando-se assim a um dos pontos intervencionista, prevenir a pobreza infantil. O roxo,
esta ligado a sabedoria, criatividade, envelhecimento, fazendo jus a mais um ponto
“Apoio & Populacdo Idosa”. O tom Azul serve como elemento de ligagdo, transmitindo
assim sensacdo de seguranca, paz, tranquilidade, valores adequados ha missao da ECO.
Tendo por vezes utilizado o tom cinza, o qual apresenta por si uma neutralidade e
elegancia, ndo competindo com as restantes cores.
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Possibilitando assim o desenvolvimento de marcas graficas apelativas e simplistas,
onde os pontos intervencionistas e objetivos foram tidos em consideracao.

Para este projeto, ndo foram encontradas dificuldades, todas as fases conseguiram-
se de certa forma superar rapidamente os contratempos surgidos, no entanto,
apresentou-se por todo o processo de trabalho a pressdo de terminar de forma rapida
e eficaz, visto que todo este projeto era, como a seguinte expressao remete, “para
ontem”. Por isso a rapidez e a criatividade, eram fatores que nao se podia prescindir,
com isso, era necessario assegurar que pesquisa e desenvolvimento de 6timo contetido
eram atingidos num padrao de alto nivel.

Cada proposta desenvolvida, contou com uma predisposicdo dos elementos
considerados essenciais e outros representativos, que na opinido da autora,
possibilitaram conectar com o publico-alvo e ao mesmo tempo interligar todos os
elementos num sg, criando assim, um ambiente de equilibrio e funcionalidade, onde
todas os produtos mantiveram entre si elementos de familiaridade, através da
extensdo do uso da mesma paleta cromatica.

Em anadlise as propostas dos logo6tipos, as quais resultaram praticamente do uso
tipografico, sendo que numa primeira instancia - com o feedback obtido pelo mentor e
diretor artistica - foram reduzidos para 6 propostas, as quais dependiam da aprovacao
por parte do departamento responsavel pelo desenvolvimento do projeto da Camara
de Matosinhos, e por consequéncia preveniam o desenvolvimento dos outros projetos,
contou assim com as seguintes caracteristicas:

A proposta #01 (proposta final), foi utilizada uma tipografia com traco fino, onde as
formas geométricas tém uma maior representagdo e com isso foi possivel criar um elo
de ligacao por todas as siglas, representando assim ligacdo e inclusdo, contudo apds ser
selecionada como final, foi pedido que a sigla apresenta-se com menor destaque e que
avirgula fosse retirada e por sua vez o espagcamento por essas palavras deviam manter-
se equilibrados, Figura 28.

Na seguinte proposta #02, foi selecionada uma tipografia mais organica, remetendo
assim aos desenhos abstratos realizados pelas criangas. E ao mesmo tempo, transmitir
uma sensa¢do de movimento e interligagdo. A proposta #03 foi inserido um icone a
substituir a letra “0”, com intuito de representar de forma visual conceitos como
protecdo, interligacdo e serenidade. Obtendo através de uma tipografia mais
geométrica um conceito de harmonia.

A proposta #04, contou numa primeira hipdtese, um logétipo mais moderno, onde
a palavra ECO, apresentavam-se com a forma das siglas em Maidsculas, demonstrando
assim dois niveis. Um primeiro onde é visivel a tipografia preenchida, e um segundo
onde é visivel linhas que representam conexdo, ligacdo e seguranca. Na segunda
hipétese, com intuito de representar de forma visual um conceito mais simplista, foi
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criado somente um pormenor na letra “E”, onde este simula fragmentac¢do. Pormenor
que remete a um sentido de interligacao.

Na proposta #05 foi desenhado as palavras ECO, em forma de cubo, remetendo a
um lado mais emocional, brinquedos jogados por criancas e idosos. Demostrando
também conexao, ligacao, complementando com um tragado onde este real¢ca a formato
das letras, expondo protecao e seguranga. Finalizando, com a proposta #06, onde ECO,
apresentou-se como forma de “figuras impossiveis”, com intuito de representar
infinito, ligacdo, unido, conexao.

Todas as fases dos projetos contaram com varias reuniées com ADEIMA - com
recurso a plataforma Teams -, onde o feedback corrente e opinido foram sempre
obtidos, quer como no caso das propostas do logétipo, quer nos pormenores a serem
melhorados, como no caso do Roll Up, onde estas sentiram que as composi¢cdes nao
transmitiam o que pretendiam, e sugeriam assim, que fossem criadas propostas onde
a ilustracdo acompanhada com palavras soltas era uma melhor abordagem, inspirando
assim na primeira proposta do roll up desenvolvido pela diretora artistica para o outro
projeto HAPPY API.

Ja no desenvolvimento do cartdo da ECO, de forma geral, obteve-se uma boa reacdo
as propostas criadas, tendo sido somente necessario aplicar, quando fornecidos os
dados dos contatos a descrever. E devido a necessidade de requerem que o Cartao,
mantivesse todos os logos dos parceiros na frente cartdo, foi realizada uma
demonstracdo e por consequéncia apresentacdo de solugdes, em tempo “real” através
da plataforma teams, onde foi possivel demonstrar op¢oes de preferéncias e devido a
necessidade de manter dimensdes minimas legiveis foram posicionados e mantidos os
logébtipos a uma dimensao considera ideal.

Relativamente a realizacdo do Manual de Identidade, este contou com a aplicacao e
justificacdo da marca grafica nas suas diversas aplicagdes (tipografias, cores e
tamanhos a seguir), que por sua vez foi realizado uma impressdo com a predisposicao
em escala dos log6tipos eco e happy api, para conseguir determinar-se as dimensoes
minimas que estes deveriam possuir.

O Roll up, contou ainda com o feedback por parte do mentor, do qual apds seguir
essas indicagdes resultaram na proposta final que terminou por ser escolhida, com isso
foi necessario arranjar novas tipografias; procurar reduzir altura das imagens, visto
que estas encontravam-se muito em cima; e por resultado a ultima proposta
(escolhida), onde foram aplicados os feedbacks obtidos pelo mentor e cliente, foi
possivel dar a volta, e resultar numa composicao “perfeita”, da qual requereu assim de
um processo minucioso.

A arte final dos Posters, foi o tnico elemento que requerei que fossem utilizados os
seguintes requisitos, CRA3 (33cc x 48cm) contando com margem onde deve estar o

131



Andreia Carvalho

conteudo. Por consequéncia o poster final resultou numa adaptacdo da proposta do
Roll Up, a qual por palavras do cliente excedeu de uma excelente forma, os objetos por
eles idealizados.

O programa Adobe Ilustrator, foi a ferramenta de preferéncia para a criacdao dos
elementos como o logétipo, manual de identidade, cartdo, poster e roll up. Nao
prescindindo do uso do Adobe Photoshop para o tratamento de fotograficas
ilustrativas utilizadas para criacdo das propostas de roll up, as quais foram obtidas
através de uma pesquisa e selecdo, e gosto pessoal da autora na plataforma Freepik.

De forma geral, conseguiu-se obter um bom enquadramento entre os elementos
representativos e os fundos aplicados, resultando assim num conjunto esteticamente
agradavel ao olhar e de familiaridade. Assim como é possivel observar pelas Figuras
90, 91 e 92, localizadas no Apéndice - esbocos, propostas de logotipos, cartdes e roll
up - detinham todos uma concec¢do formal e familiar com a marca grafica ECO.

A autora considera que o resultado final obtido ao longo deste projeto foi alcangado,
ndo tendo somente como referéncia o feedback obtido pelo cliente, mas por este
representar os ideias pretendidos e alcancados. Considerando os aspetos que
realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo da criagdo deste projeto
grafico, a autora, pode afirmar que este se tratou de um dos projetos principais com
maior sucesso, tendo sido imediatamente aplicado e encontrando-se em continua
aplicacdo pela organizacao.

il
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Figura 28- Logotipo Eco precedente (cima); Logotipo Final ECO versao vertical e horizontal (em
baixo). Fonte:
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Figura 29- Mockup Final do Cartdao ECO (em cima); Mockup Final do Cartaz ECO (a esquerda em
baixo); Mockup Final do Roll-up ECO (a direita em baixo). Fonte: Autora.
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h) CASA DO ANTOINE/ COMUNIC’AR MEDIA/ SERGIO CARMO/ TOLNIBER
[Animacao Logotipo_ parceria Comunic’ar Media

Estes projetos desenvolvidos para a produtora audiovisual especializada na criagdo
de programas de televisao, filmes promocionais e de turismo, Comunic’ar Media,
produtora a qual possuia parceria com a Alba Design, explicado na pagina 66 - ficou
inteiramente do encargo da autora - o qual consistia na realizacdo de propostas de
animacao de logotipos e “moscas” (nome dado, pelo dono da produtora, como forma
descritiva aos oraculos utilizados geralmente no canto superior direito, dos videos
publicitarios), a excecdo de que foi, ainda necessario realizar propostas de logotipo
estatico para um desses projetos - consistia assim num projeto de intervengao digital,
onde estes produtos iriam ser aplicados, a edi¢cdo do video publicitario que estava a ser
desenvolvido pela produtora naqueles momentos.

Segundo o briefing oral - entregue pelo proprietario da produtora, Arlindo Rego -
que era realizado numa primeira instancia, onde era debatido a necessidade deste
projeto, ideais e objetivos a desenvolver, dos quais se procuram seguir de acordo com
os apontamentos e esboc¢os realizados a medida que a reunido ocorria, e por sua vez
colocar em pratica a criacdo dos diferentes produtos requeridos, tendo em conta
maioritariamente o objetivo pedido para cada empresa.

Numa primeira fase, a necessidade da criacdo destes log6tipos animados, os quais
deveriam ser os mais curtos possiveis, por isso, por norma ndo eram excedidos 4’ a 5’
por cada animacdo, sendo que somente eram aplicados em forma de loop, os produtos
que resultavam as “moscas” na edicao do video publicitario pelo designer, Ricardo
Fangueiro, colaborador da Comunic’ar Media. Resultando assim na produg¢do animada
de logétipos a serem utilizados no inicio e/ou fim dos respetivos videos publicitarios,
e a criacdo das suas respetivas “moscas”.

No entanto, foram sempre tidas em consideracdo, entender o significado que cada
empresa pretendia transmitir com o seu logotipo, ponto questionado sempre que o
briefing era transmitido a autora, mas a qual também procurou visualizar ao realizar
uma breve e sucinta pesquisa nos respetivos websites, de forma a conseguir criar
animacgoes que procuravam retrata-las. Devido ha limitacao de tempo dado para a
producdo destas animacgdes, todas elas contaram com animagdes simples, mas,
contudo, procurou-se tentar expressar “muito bem” o significado delas, produzindo
assim animag¢des com um design sublime e ilustrativo.

Os logotipos animados, aqui desenvolvidos, procuraram revelar o logétipo das
empresas em formato 2D e/ou 3D, e com isso foram aplicandas transi¢des e efeitos de
movimento para tornar os log6tipos ilustres.

Foram assim criadas propostas, para o logétipo estatico, Casa Do Antoine, onde aqui
procurou-se de uma maneira cativante e ilustrativa criar uma identidade notavel para
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representar arrendamento de curta duragdo, com as palavras-chave Organico, Curvas,
Profundidade, Fachada e Simples, em mente; criando assim composicoes de estudos
com as iniciais CA, as quais foram utilizadas com o intuito de produzir um simbolo
grafico, que possibilitasse ser facilmente reconhecido, contudo, visto que ndo houve
condicionantes impostas, logo a utilizacao de tipografias, cores e estilos a aplicar no
desenvolvimento do log6tipo estatico, ficaram da inteira responsabilidade da autora.

No entanto, de forma a manter uma coeréncia visual por todas as propostas, e ao
mesmo tempo, manter fiel ao propodsito da necessidade da criacdo desse logétipo,
foram realizados varios estudos, onde numa primeira fase, foi selecionada uma paleta
cromatica, onde o azul ou preto-cinza escuro eram utilizados.

E numa segunda fase, apés uma breve reflexdo da autora, foram criadas com base
em fotografias disponibilizadas, pelo Arlindo Rego - retiradas na altura da captagao do
material necessario para a realizagdo do video publicitario -, fotografias essas que
demonstravam a estrutura da casa, desenvolvendo assim propostas com essa estrutura
mais trabalhadas ou simplista (efeito esquico), onde a denominacao foi desenhada com
a intencdo de demonstrar uma composicao interligada, podendo depois ser utilizada
de forma independentes e reconhecidas na mesma, no fim, acabou por ser escolhida
umas dessas hipoteses detalhista do formato da casa como estilo de logétipo final.

Todo este processo criativo, ndo prescindiu no envolvimento e supervisao do
mentor de estagio, Ezequiel Pinheiro, e da Diretora Artistica, Joana Araujo e Silva, quer
em termos de feedback que originou algumas das propostas desenvolvidas, quer no
auxilio da pré-selecdo dessas, sendo que o ideal era obter feedback para selecao de
finais a apresentar de forma a demonstrar as melhores propostas ao cliente.

Apés o cliente, determinar qual o logotipo que o mais apelava, foi realizada a
animacdo dessa proposta, a qual resultou na representagdo através de linhas que
terminava com a demonstracdo da silhueta da casa (forma do logotipo final
selecionado), criando assim a ilusao simples e eficaz de desconstrugao e construg¢do do
formato da casa, terminando com o uso de mascaras e movimentos fluidos para
demonstrar a denominag¢do Caso do Antoine, a qual apresentou-se com um sé elemento
interligado.

Procurou aplicar-se e desenvolver-se nas propostas Comunic’ar Media, as quais
consistiram na criacao de quatro Animacoes de Logdtipo de 5’ e 4’, 0o movimento das
letras de maneira criativa e divertida, visto que aqui os objetivos pré-requisitados era
a necessidade de retratar de forma simples e eficaz a esséncia da Comunic’ar, e “Ser
Criativa”. Com isso em mente, foram desenvolvidas propostas onde os efeitos e
transicoes como o uso de Stroke Animation; 3D Effect sem plug-ins; Camara Effect; CC
Light Sweep; Mask; entre outros, originaram os resultados finais, que de acordo com o
parecer do Arlindo Rego e Ricardo Fangueiro, atingiram e transgrediram os objetos por
eles idealizados.
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A animacdo de Logétipo da 4’ e “mosca” 30’ da Imobilidria “SERGIO CARMO”,
resultou num processo relativamente rapido, visto que a ideia para animacao resultou
na decomposicdo do simbolo grafico, que por sua vez, foi bastante apreciada por parte
do cliente, demonstrando assim, com a animacdo da sua forma formal, letra a letra,
utilizando assim Stroke Animation e CC Light Sweep, e Mask para desvendar o nome
da empresa, Sérgio Carmo.

Devido ao tempo limitado para a produg¢ao da animacgao de log6tipo da 4’ e “moscas”
5’ da empresa “TOLNIBER”, foi somente criada a animacao com o efeito “deslizante” do
simbolo grafico revelando o nome Tolniber, criando assim uma animac¢do simples e
eficaz, que o cliente demonstrou que excedeu as suas expectativas.

Foram adicionados assim, de um modo geral, movimentos e efeitos visuais aos
logotipos, onde o ajuste das cores, a utilizagdo de brilho, linha, formas, e por vezes
ilusdo 3D, o que tornou cada logdtipo animado representativo da sua prépria
identidade. Sendo possivel visualizar esbogos, propostas de logétipo (Casa do Antoine),
sequéncia de animagdes realizadas, nas Figuras 93, 94, 95, 96, 97, 98 e 99, localizadas
no Apéndice.

A utilizacdo dos programas Adobe Ilustrator e After Effects, foram as ferramentas
de preferéncia para a criacao e desenvolvimento de todos os resultados atingidos. De
forma geral, conseguiu-se criar animagoes de logdtipo dignas o suficiente para fascinar
e aumentar o reconhecimento dessas marcas, caraterizando assim, que foi atingida
uma boa primeira impressdo que dara aos espectadores mais oportunidade de
conhecer essa empresas, tornando-se assim estas animagbdes de logo6tipo, uma
ferramenta de publicidade dominante, o qual possibilitou uma visualizacdo de grande
numero de pessoas.

A autora considera que o resultado final obtido ao longo deste projeto foi alcangado,
ndo tendo somente como referéncia o feedback obtido pelo cliente, mas por este
representar os ideias pretendidos e alcancados. Considerando os aspetos que
realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo da criacdo deste projeto
de comunicacdo, a autora, pode afirmar que este se tratou de um dos projetos
principais com maior sucesso, tendo sido imediatamente aplicado e encontrando-se
em continua aplicacdo pelos seus respetivos videos publicitarios de cada marca.
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Ccasa

T'| TOLNIBER

SINCE 1986

Figura 30- Print Screen Logotipo e Animacéo Logdtipo Casa do Antoine (no topo); Animacao
Logotipo Comunic’ar Media (no meio); Animacéo Logotipo Sérgio Carmo (em penultimo);
Animacéao Logotipo Tolniber (em Gltimo). Fonte:
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5.3.2 Pequenos Projetos

Neste sub-subitulo serdo apresentados os projetos categorizados como pequenos
pelas suas carateristicas, tais como a sua curta temporalidade, necessidade de menor
relevancia para com o cliente e pelo nivel do desafio técnico e grafico. Alguns destes
revelaram ser bastante interessantes no que toca a diversidade de necessidades a nivel
do Design de Comunicacdo, de Design Grafico e até mesmo Produgao Grafica da Alba
Design. Da mesma forma permitiram a aprendizagem de novas técnicas criativas e o
estudo do funcionamento interno da empresa.

a) PRECOS BAIXOS [Redes Sociais

Precos Baixos Supermercados é uma capital familiar que desenvolve atividade no
mercado retalhista hd mais de 30 anos. O seu principal objetivo é satisfazer as
necessidades diarias dos consumidores através de uma proposta assente em alimentos
de qualidade e precos competitivos.

A empresa Alba Design, estava assim responsavel pela producdo de conteddo a ser
dispostos nas redes sociais (Facebook e Instagram) do Precos Baixos.

A autora, ficou encarregue de desenvolver layouts, conteudo e descritivos de
diversos posts para representar estes supermercados, nos meses de setembro de 2020
a abril de 2021, focando somente em conteudos festivo e de receitas (para o qual foi
solicitado a criacdo do Logétipo “Receitas com Pregos Baixos”).

Este projeto, consistiu no primeiro desafio lancado pela empresa a autora, o qual
acabou por determinar a participacao ativa pelos restantes projetos, visto que esta
demonstrou que possuia mais conhecimentos e qualidades acima do espectado por
estes. Com isso as primeiras propostas de contetido para as redes sociais, colidiram
com a criac¢ao posts relativos ao feriado Halloween onde foram trabalhadas e alterados
apontamentos de imagens vetorizadas, as quais ficaram como hip4teses a usar no ano
a seguir, Figura 31.

Em conjunto com o supervisor de estagio, Ezequiel Pinheiro, era previamente
decidido os temas do contelido a desenvolver para os meses em questao, procurando
sempre encontrar conteudo que representasse os ideias que a marca pretendia
divulgar (qualidade e simplicidade), neste caso, como Precos Baixos, pertence a uma
série de lojas de supermercados, era tido em atencao contetudo referente a feriados ou
dias que se consideravam relevantes identificar, com por exemplo, o Dia do 0Ol3, com
intuito de criar posts assertivos e que conquista-se a ateng¢do do publico-alvo.

Com isso, era necessario assentar alguns pontos para o desenvolvimento do
conteudo, e visto que as redes sociais fazem parte do quotidiano, praticamente de todas
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as pessoas, procurou-se reduzir o publico-alvo e conseguir focar-se na faixa que mais
utiliza os supermercados, e isso é o publico do género feminino.

Assim com um foco nas familias, em particular na pessoa que normalmente esta
encarregue em organizar a vida de casa, era criado conteildo com mensagens
direcionadas para Festividade/Feriados e/ou neste caso, receitas rapidas e deliciosas
que familias poderiam criar, claro com a predisposi¢cdo dos ingredientes ai retratados,
aumentar o poder de compra nos supermercados precos baixos.

Ainda assim o objetivo principal era criar uma conexdo emocional com os
utilizadores, e visto que a disposicao do conteido nesses posts possuiam um grande
impulsionador, foram tidas algumas considerag¢des pela elaboragdo dos demais posts e
conteudos. Um fator a destacar era que era proibido o uso de contetdo religioso
(cruzes, santos, velas,...) pois como forma de conectar com todo o publico alvo,
testemunhos de religido e politica era algo que nunca deveria estar exposto.

De forma a despertar os sentimentos certos (alegria, confianga, energia, poder,
elegancia, calma, feminidade, conexao,...), a aposta da utilizacdo de imagens ricas em
cores quentes e vibrantes foram um mais na criacdo destes posts.

Foram assim aplicados, conceitos como a cor, tipografia, formas, enfim elementos
que se consideram necessarios para destacar e captar a aten¢do dos utilizadores de
forma criativa e interessante. Com o intuito de priorizar as informagdes relevantes que
fazem mais sentido para a mensagem que se pretendia passar, a disposicao das fontes
tipograficas, imagens e cores ajudaram na hierarquiza¢do dos elementos, destacando
aqueles mais importantes e trazendo uma ordem ldogica de “leitura” ao post.

Idealizando desde inicio o principio de manter o foco na mensagem principal a
transmitir com a imagem fotografica, e com isso, o uso de elementos tipograficos e cor
de maneira suave assumiram um carater secundario, os quais complementavam a
imagem, dando vida ao seu design, mas que nao tirava o foco do objetivo maior.

Uma das coisas mais importantes que se teve em cuidado foi na escolha de uma
fonte, a qual se certificou que o publico conseguisse ler a mensagem. Apostando assim
no uso de fontes sem serifas, mas, contudo, quando justificado foram usadas fontes
“manuscritas” e “fantasias” para destacar informac¢ao/tema. Utilizando no maximo 3
tipos de letra para que a imagem nao perdesse o equilibrio simétrico apostado, Figura
32.

Claro que o efeito de escala foi usado como método de destaque nos diversos
elementos por ordem de importancia e pela ordem que se queira que os usuarios
visualizassem. Apostando assim em padrdes de visualizacdo mais comuns em “F”, “E”
e “Z” de forma a guiar e a criar uma fluidez na disposicao do contetudo.
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Por fim, este projeto apresentou-se de origem criativa e respetiva, pois consistiu na
pesquisa e selecio de imagens fotograficas na plataforma Freepik, tratamento de
imagens no programa Adobe Photoshop, e composi¢do dos elementos identificadores
do post a desenvolver para certa celebracao no programa Adobe Ilustrator. A exce¢do
da criagdo do logétipo, que ai procurou-se demonstrar de forma simplista o0 nome
“Receitas com Precos Baixos” acompanhado com um “chefe”, visto que estes
pretendiam algo semelhante ao brasdo selecdo do chefe. Sendo ainda possivel
visualizar esbocos, propostas de logoétipo (Receitas com Precos Baixos) e Posts
realizados com os temas festivos e receitas, nas Figuras 100, 101 e 102, localizadas no
Apéndice.

HALLOWEEN

" SABADOI31 OUIUI ) SABADO | 31 CLTUDRO

Figura 31- Primeiros Posts desenvolvidos para as redes sociais para os Precos Baixos com o tema
Halloween. Fonte:

precos bairos

Figura 32- Alguns dos Posts desenvolvidos para as redes sociais para os Precos Baixos com o tema
festivo e receitas. Fonte:
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b) E.LECLERC BCL [Redes Sociais

E.Leclerc é uma rede francesa de hipermercados, fundada por Edouard Leclerc em
1949, rede que atualmente esta presente em varios paises europeus. Sendo que desde
ai que a E. Leclerc possui o mesmo objetivo. Democratizar o consumo, permitindo ao
maior ndmero de pessoas aceder aos bens correntes, bem como a produtos
distribuidos em circuitos fechados. “Comprar o mais barato possivel para vender o
mais barato possivel”. O quais ainda acreditam que a acessibilidade aos produtos
depende também da informagdo. Dar aos consumidores uma melhor perspetiva sobre
o universo do consumo, da sua evolucdo e inovagdes é o objetivo de comunicagao da
marca.

A empresa Alba Design esta assim, responsavel pela producdo de contetido a ser
dispostos nas redes sociais (Facebook e Instagram) do E.Leclerc de Barcelos, Braga de
Portugal. A autora, ficou uma vez mais, encarregue de desenvolver layouts e descritivos
de diversos posts para representar estes supermercados, nos meses de setembro a
novembro de 2020 e janeiro de 2021, focando somente em contetidos promocional e
produtos da semana.

Este projeto, consistiu na criacdo de posts onde um modelo padronizado pré-
existente pela Alba Design, era utilizado para a divulgacdo dos diferentes produtos e
artigos, a excecao de conteudo relacionado com o regresso as aulas e a celebracdo de
149 aniversario de E.Leclerc BCL, onde nesses o layout poderia ser assumir
caracteristicas diferentes. Esses modelos padronizados (fundo com gradiente radial
laranja) possuiam a habilidade de ajuda o publico a entender do que se trata o
conteudo, além de colaborar com a identidade da marca.

Com isso, as primeiras propostas de contetdo para as redes sociais da E.Leclerc
BCL, colidiram com a criacao de 6 posts relativos ao regresso as aulas (Figura 34), para
os quais foram necessarios desenvolver um layout semelhante ao do fundo da imagem
Unica, a qual disponibilizaram, com os diferentes produtos que pretendiam que se
promovesse, e por sua vez, isolar esses objetos em layers para poder distribuir e criar
posts onde os produtos assumiam diferentes posicoes.

Relativamente a criagdo de posts para o 142 Aniversario (Figura 33), esses
contaram com dois tipos de layout, um que deveria assumir caracteristicas presentes
na capa do folheto, desde cores e elementos; e outro layout que deveria ser criado com
mockups digitais desse folheto de aniversario.

Tirando esses dois casos, em conjunto com a diretora Artistica, Joana Aragjo e Silva,
os restantes posts eram desenvolvidos com base no modelo padronizado, posts de
produtos que estes pretendiam destacar numa determinada semana, Figura 35.
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Era necessario, contudo, assegurar a disposicdo do conteudo e descritivos
encontravam-se devidamente equilibrados, desde a sua posicdo e disposicao dos
simbolos representativos quer seja do pais de origem, ou quanto percentagem possui-
a de desconto.

Ainda com um foco nas familias como publico-alvo, em particular na pessoa que
normalmente estd encarregue em organizar a vida de casa, eram criados conteudos
com produtos direcionadas para relembrar ou notificar certos descontos.

O objetivo principal era criar uma conexdo emocional com os utilizadores, e visto
que a disposicao do contetido nesses posts possuiam um grande impulsionador, foram
assim aplicados, conceitos como a cor, tipografia, formas, elementos que se consideram
necessarios para destacar e captar a atencdo dos utilizadores de forma criativa e
interessante, quando lancado o desafio de criar novos templates de layout’s para
mudar o padrao uniformizado.

Com o intuito de priorizar as informagdes relevantes que faziam mais sentido para
a divulgacao dos produtos, e por requisito por parte do cliente, foram criados templates
com a mesma paleta cromatica, de azul e/ou laranja, e com recurso a forma geograficas
foram criados modelos mais modernos. Onde a disposicdo das fontes tipograficas,
imagens e cores ajudaram na hierarquizacao dos elementos, destacando aqueles mais
importantes e trazendo uma ordem logica de “leitura” aos 12 posts desenvolvidos.
Apds uma boa recegdo por parte dos clientes, foi tomada a decisao de colocar essas
propostas como hipéteses a mudar ao longo dos anos, Figura 36.

Este projeto apresentou-se por um lado simplista, mas que possibilitou de certa
forma a criatividade e notar os efeitos que a constancia e “tradicionalismo” ainda
possuem nos dias de hoje. Sendo possivel visualizar esbogos, Posts realizados com os
temas festivos e produtos da semana e propostas de layouts de posts para redes sociais,
nas Figuras 103, 104, 105 e 106, localizadas no Apéndice.

° DF 15 A 15 DE OUTUBRO 2020

aniverséario

VENHA FESTEJAR CONNOSCO.
TEMOS UM "DOCE” PARA si!

=

SABADO
10 DE OUTUBRO
1% NUMA COMPRA EFETUADA NO |

MELRMERCADO,
'WECEBERA A OFERTA DE UM GUEDVE ALUSVO.
A 14 ANIVERSARI: STOCK LIMITADG!

Figura 33- Alguns Posts desenvolvidos para o 14° aniversario E.Leclerc Barcelos. Fonte:
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| #REGRESSO |
LAS |

MOCHILAS, CADERNOS |
s ESTCJOS E ESCRITA! |
L :

Figura 34- Imagem fornecida pelo cliente para o desenvolvimento dos Posts com a tematica
Regresso as Aulas (a esquerda); Sequéncia de Posts desenvolvidos com a tematica Regresso as
Aulas para a E.Leclerc Barcelos (a direita). Fonte: Cliente / Autora,

NAD PERCA 1 E.Leclerc E.Leclerc® E.Leclerc
DE2A 6 JANEIRO riseac 'DE 2 6 JANEIRO BARCELOS e ER0 i

279
Eteclerc®
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Figura 35- Alguns dos Posts com diferentes layouts dos produtos da semana E.Leclerc Barcelos.
Fonte: Autora.

Figura 36- Composicao de propostas finais de novos layouts de Post redes sociais E.Leclerc
Barcelos. Fonte: Autora.
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c) MASTERGUARDIAN [Redes Sociais

A MasterGuardian® é uma fabrica de sistemas de seguranca com Tecnologia,
Inovacdo e Design desde 1982. Ao longo de 37 anos conquistou a confianca de mais de
um milhdo de pessoas.

Com o intuito de expandir o seu nivel de reconhecimento, a MasterGuardian,
solicitou a empresa Alba Design, que ficasse responsavel pela producao de contetdo a
ser dispostos nas redes sociais (Facebook e Instagram) da MasterGuardian.

A autora, ficou encarregue de desenvolver layouts, conteido e descritivos de
diversos posts para representar esta fabrica de sistemas de seguranca, nos meses de
janeiro a abril de 2021, focando somente em contetidos de festivos e de produtos da
empresa (desde destaque de artigos por estes disponibilizados até a prémios ganhos).

Em conjunto com o mentor de estagio, Ezequiel Pinheiro, era previamente decidido
os temas do conteddo a desenvolver para os meses em questdo, procurando sempre
encontrar conteido que representasse os ideias que a marca pretendia divulgar
(energia e seguranca), neste caso, como MasterGuardian, representa um nivel de
seguridade e protecdo maior em relacdo a outras empresas, por isso, era tido em
atencdo conteddo referente a feriados ou dias que se consideravam relevantes
identificar, como por exemplo, o Dia Europeu da Vitima de Crime.

Com isso, era necessario assentar alguns pontos para o desenvolvimento do
conteudo, e visto que as redes sociais fazem parte do quotidiano, praticamente de todas
as pessoas, procurou-se apostar no publico-alvo mais adulto, que levam e consideram
elementos de seguranca e prote¢do como um mais.

Assim com um foco nas familias, em particular nas pessoas que poderiam usufruir
dos produtos por estes disponibilizam, eram criados conteidos com mensagens
direcionadas para Festividade/Feriados e/ou neste caso, de produtos e prémios pela
MasterGuardian obtidos.

Ainda assim o objetivo principal era criar uma conexdao emocional com os
utilizadores, e visto que a disposicao do contetiido nesses posts possuiam um grande
impulsionador, foram tidas algumas considera¢des pela elaboragdo dos demais posts e
conteudos.

Um fator a destacar era que era necessario manter uma faixa com um nivel de
opacidade, que poderia assumir diferentes localizagdes e tons de cor, mas deveria estar
presente em todo o conteudo criado. Sendo ainda proibido o uso de contetdo religioso
(cruzes, santos, velas, ...) pois como forma de conectar com todo o publico alvo,
testemunhos de religido e politica era algo que nunca deveria estar exposto.
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De forma a despertar os sentimentos certos (alegria, confianga, energia, poder,
elegancia, calma, e seguranca,...), a aposta da utilizacdo de imagens ricas em cores
quentes e vibrantes foram um mais na criagdo destes posts. (Figura 37)

Foram assim aplicados, conceitos como a cor, tipografia, formas, enfim elementos
que se consideram necessarios para destacar e captar a atenc¢do dos utilizadores de
forma criativa e interessante. Com o intuito de priorizar as informagdes relevantes que
fazem mais sentido para a mensagem que se pretendia passar, a disposi¢do das fontes
tipograficas, imagens e cores ajudaram na hierarquizagdao dos elementos, destacando
aqueles mais importantes e trazendo uma ordem légica de “leitura” ao post.

Idealizando desde inicio o principio de manter o foco na mensagem principal a
transmitir com a imagem fotografica, e com isso, o uso de elementos tipograficos e cor
de maneira suave assumiram um carater secundario, os quais complementavam a faixa
que impulsionava um facil reconhecimento pelos mais diversos concorrentes.

Uma das coisas mais importantes que se teve em cuidado foi na escolha de uma
fonte, a qual se certificou que o publico conseguisse ler a mensagem. Apostando assim
no uso de fontes sem serifas, mas, contudo, quando justificado foram usadas fontes
“manuscritas” e “fantasias” para destacar informacao/tema. Utilizando no maximo 3
tipos de letra para que a imagem nao perdesse o equilibrio simétrico apostado.

Claro que o efeito de escala foi usado como método de destaque nos diversos
elementos por ordem de importancia e pela ordem que se queira que os usudarios
visualizassem. Apostando assim em padrdes de visualizacdo mais comuns em “F”, “E”
e “Z” de forma a guiar e a criar uma fluidez na disposicdao do contetdo.

Por fim, este projeto apresentou-se, de certa forma, de origem “inovadora” pois
impulsionou a criacdo de contetido que até a altura, nao era algo que autora conhecia.
Mas com pesquisa e selecao de imagens fotograficas na plataforma Freepik e website
MasterGuardian, tratamento de imagens no programa Adobe Photoshop, e composicao
dos elementos identificadores do post a desenvolver para certa celebracao no
programa Adobe Ilustrator, foi possivel expandir aptiddes e conhecimentos até ai
adquiridos. Sendo possivel visualizar todos os Posts realizados nas Figuras 107, 108,
109 e 110, localizadas no Apéndice.
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MasterGuardian®

Em 1993 o telecomando
MasterGuardian®
foi galardoado com o

Premio de Design
do Centro Portugués de Design.

MasterGuardian®

MasterGuardian®

16 de Fevereiro

A MASTERGUARDIAN® LANGOU
EM 1986 O PRIMEIRO AUTO ALARME
DO MERCADO INTERNACIONAL
COM MICROPROCESSADOR MUDANDO
PARA SEMPRE O CONCEITO
DE PROTEGAO DO AUTOMOVEL.

Figura 37- Alguns dos Posts desenvolvidos para a MasterGuardian. Fonte:
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d) EUROPA [Redes Sociais

Europa Supermercados é uma cadeia de lojas que se especializa em distribuicao
alimentar, onde a qualidade e a frescura sdo garantidas. Com isso, a empresa Alba
Design esta responsavel pela producao de contetido a ser dispostos nas redes sociais
(Facebook e Instagram) dos supermercados Europa.

Para este projeto, a autora, possuiu uma maior liberdade criativa, no que conta no
desenvolvimento de layouts, conteido e descritivos, em relacdo aos outros projetos.
Ficou assim responsavel por desenvolver diversos posts festivos, receitas, curiosidades
(Sabias que?) e dicas para aplicar no dia-a-dia, para representar estes supermercados,
nos meses de fevereiro a abril de 2021.

Este projeto, consistiu na criacdo de posts onde existia um modelo padronizado pré-
existente pela Alba Design, para apresentar o contetido remetente as Receitas e aos
Posts Sabias Que?, e Dicas para o dia-a-dia. O qual consistia na apresentacao de um
retangulo com um dos lados recortados, onde deveria apresentar a descricdo do
produto/ ou ingredientes necessarios para a realizacao desse determinado artigo. Ja
na criagdo dos posts festivos, estes contavam com um layout simplista, onde a autora,
determinou que a melhor abordagem seria manter um ambiente rico e natural, com
isso, a fotografia assumia um caracter representativo e o texto complementar. (Figura
38)

Onde a disposicdo das fontes tipograficas, imagense cores ajudaram na
hierarquizacdo dos elementos, destacando aqueles mais importantes e trazendo uma
ordem logica de “leitura” aos posts desenvolvidos. Para a aprovagdo destes posts
contava numa primeira instancia, o parecer da Diretora Artistica, Joana Araujo e Silva,
e sO depois eram apresentados ao cliente.

Com isso, e recebida uma boa rececao por parte dos clientes, foi tomada a decisao
de colocar essas propostas sempre que estes ndo possuiam contetido da semana, ou
festividade a representar.

Era necessario, contudo, assegurar a disposicdo do conteudo e descritivos
encontravam-se devidamente equilibrados, desde a sua posicdo e disposicdo de
informacao até ao impacto que se pretendia que a imagem de fundo transmitisse.

Ainda com um foco nas familias como publico-alvo, em particular na pessoa que
normalmente estd encarregue em organizar a vida de casa, eram criados contetdos
com produtos direcionadas para ajudar na lida da casa, ou curiosidades para
possibilitar captar a aten¢cdo nem que seja momentanea do utilizador.

O objetivo principal era criar uma conexao emocional com os utilizadores, e visto
que a disposicao do contetido nesses posts possuiam um grande impulsionador, foram
assim aplicados, conceitos como a cor, tipografia, formas, elementos que se consideram
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necessarios para destacar e captar a atencao dos utilizadores de forma criativa e
interessante, quando lancado o desafio de criar novos contetidos para expandir a area
de interesse do publico-alvo.

Este projeto apresentou-se por um lado informativo, pois possibilitou que a medida
que era necessario criar conteudo “inovador”, o ganho pessoal e de certa forma
impulsionou a aplicacdo de técnicas e conhecimentos na criagdo dos mesmos.

Sendo possivel visualizar todos os Posts desenvolvidos nas Figuras 111, 112, 113,
114 e 115, localizadas no Apéndice.
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Figura 38- Alguns dos Posts “Sabias Que” e Receitas para a Europa. Fonte:
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e) ALBA DESIGN [Redes Sociais

Alba Design, especializada em comunicac¢ao visual, encontra-se sediada no centro
da atlantica cidade do Senhor de Matosinhos, o qual une profissionais com mais de 20
anos de experiéncia e formagao qualificada nas areas do Design Grafico, Comunica¢do
e Producdo Grafica. Empenham-se por criar solu¢des visuais distintas, originais e
inovadoras.

E com isso em mente, uma vez que o més de margo contou com uma estagnacao do
ritmo rapido até a altura presente, foi lancado o desafio de criar solugcdes para
aumentar o contetdo disponivel nas redes socias da empresa.

Desenvolvendo assim, layouts, contetudo, descritivos e tratamento de Imagens para
Posts & Stories, dos quais resultaram na criacdao de 23 Posts & 23 Stories com temas
como #DESIGNERSOFRE; “Random”, e contelido a colocar em Linha de 3 posts.
Realizando ainda 3 Post Animados com contetido genérico que divulgava a esséncia da
Alba Design.

Os posts em linha foi algo que o supervisor de estagio, requisitou visto que as linhas
sao elementos visuais muito poderoso, sdo elas que guiam o olhar do usuario através
dos outros elementos, além de transmitirem mensagens, remetendo ainda a ordem e
organizacdo, (Figura 39).

Com isso as primeiras propostas de conteudo para as redes sociais, colidiram com
a criacao posts e stories relativos aos temas descritos (Figura 40, 41 e 42), sendo
meramente apropriados aos diferentes formatos e por sua vez originando layouts
complementares.

Mesmo assim, era necessario assentar alguns pontos para o desenvolvimento do
conteudo, e visto que as redes sociais fazem parte do quotidiano, praticamente de todas
as pessoas, procurou-se atingir um pouco desse publico-alvo e para isso foram ainda
redesenhados contetido dos Posts para Stories, sendo que alguns possuiam elementos
que incentivaram a interacao dos utilizadores.

Ainda assim o objetivo principal era criar uma conexdo emocional e criar momentos
de reflexao positiva com os utilizadores, e visto que a disposi¢do do contetido nesses
posts possuiam um grande impulsionador, foram tidas algumas consideracdes pela
elaboracao dos demais posts e stories, estaticos e animados (Figura 43).

De forma a despertar os sentimentos como (alegria, confianca, energia, poder,
elegancia, calma, conexao,...), a aposta da utilizacdo de imagens ricas em cores quentes
e vibrantes foram um mais na criacao de todos esse contetido. Foram assim aplicados,
conceitos como a cor, tipografia, formas, elementos que se consideram necessarios
para destacar e captar a atencdo dos utilizadores de forma criativa e interessante.
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Com o intuito de priorizar as informacgdes relevantes que fazem mais sentido para
a mensagem que se pretendia passar, a disposicdo das fontes tipograficas, imagens e
cores ajudaram na hierarquizacao dos elementos, destacando aqueles mais
importantes e trazendo uma ordem légica de “leitura” ao post e stories.

Idealizando desde inicio o principio de manter o foco na mensagem principal a
transmitir com a imagem fotografica, e com isso, o uso de elementos tipograficos e cor
de maneira suave a assumiram um carater secunddrio, os quais complementavam a
imagem, dando vida ao seu design, mas que nao tirava o foco do objetivo maior.

Visto que um post pode até ser maravilhoso e atrair muita aten¢do, mas se ele nao
propor um proéximo passo, ele ndo valera de nada. Foi desenhado assim, contetudo
sequencial a aplicar em formato grelha na plataforma Instagram, ja esses contetidos,
era necessario criar como um sé post para aplicar na rede social Facebook.

Uma das coisas mais importantes que se teve em cuidado foi na escolha de uma
fonte, a qual se certificou que o publico conseguisse ler a mensagem. Apostando assim
no uso de fontes sem serifas, criando assim, um sentido de equilibrio simétrico.

Claro que o efeito de escala foi usado como método de destaque nos diversos
elementos por ordem de importancia e pela ordem que se queira que os usuarios
visualizassem. Apostando assim em padrdes de visualizacdo mais comuns em “F”, “E”
e “Z” de forma a guiar e a criar uma fluidez na disposicdao do contetdo.

Por fim, este projeto apresentou-se por um todo como um processo criativo, pois
ndo sé impulsionou a criacdo de contetido, mas como também desenvolveu um lado
mais investigativo direcionada para retratar a area do Design. Consistiu em pesquisa e
selecdo de imagens fotograficas na plataforma Freepik, tratamento de imagens no
programa Adobe Photoshop, e composicao dos elementos identificadores do post e
stories a desenvolver para certa tematica no programa Adobe Ilustrator e Adobe After
Effects. Sendo possivel visualizar esbocos/apontamentos e todos os Posts
desenvolvidos nas Figuras 116,117 118, 119, 120 e 121, localizadas no Apéndice.
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Figura 39- Posts em Linha tematicos para Instagram Alba Design. Fonte:
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Figura 40- Posts tematicos para Facebook Alba Design. Fonte:
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Figura 41- Alguns dos Posts tematicos para Instagram Alba Design. Fonte:
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Figura 42- Alguns Stories tematicos para Instagram / Facebook Alba Design. Fonte:

151



Andreia Carvalho

albadesion

MALTA FISH )
DESIGNERS PISCIVOROS
& PUBLICIDADE D'ESCABECHE

CLLLLLLCLLCLLLLCLLLLLLLLLLLLLOLLLLL

albadesign

Somos...
plofi|dly|t|r|elg|n|b|v
experiénciac
x|z|ald|d|f|g|h|]|k|!I|p
el(r|t]ifulo|d|v|c|n|z]|]
s|y|vie|lbin|I|k|]|h|g|f
ciriilaltijviidade
z{x|c|¢|f|l|a|n|c|t|u|s malta fish
b|j|klalo|d|t|r|e|d|n|a de”!Jne[fI'_i"ﬂ\"m"J
d[s[a[o[a[n[b[v[p[o[[f & Publicidade d'escobeche

LLLLLOOLLOLORLOLCLLLOCALCOLOLCLLLEL

Figura 43- Layouts para o desenvolvimento de Posts animados para o Facebook / Instagram Alba
Design. Fonte: Autora.
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f) E.LECLERC BCL [Folheto

E.Leclerc é uma rede francesa de hipermercados, fundada por Edouard Leclerc em
1949, rede que atualmente esta presente em varios paises europeus. Sendo que desde
ai que a E. Leclerc possui o mesmo objetivo. Democratizar o consumo, permitindo ao
maior ndmero de pessoas aceder aos bens correntes, bem como a produtos
distribuidos em circuitos fechados. “Comprar o mais barato possivel para vender o
mais barato possivel”.

A empresa Alba Design esta ainda, responsavel pela producio de folhetos
divulgativos de produtos de hipermercado, contetido o qual passara a estar disponivel
para todos os interessados na loja E.Leclerc de Barcelos, Braga de Portugal, em formato
fisico.

A autora, ficou maioritariamente responsavel por auxiliar na elaboracao do
conteudo do folheto promocional, sendo que por vezes, pequenos apontamentos de
como melhorar pormenores do layout e conteido foram tidos como referéncia, de
forma geral foi incumbido o tratamento e aplicacao das imagens dos produtos, e os seus
respetivos descritivos, e em certas edi¢des, a realizacao das artes finais do documentos
finalizados, os quais consistiam em assegurar que se encontravam com 0S pré-
requisitos necessarios para a impressao da grafica, e confirmacao de pagina a pagina,
de forma a assegurar que nenhum produto ficaria cortado ou ilegivel.

Com isso, a colaboracao da autora, na criacdo do folheto promocional, consistiu
numa primeira intervengdo - ap6s obter uma lista pré-definida pelo cliente (mutavel),
por parte da Diretora Artistica ou Supervisor de Estagio - no processo de pesquisa e
selecdo dos produtos a destacar, quer seja na base de fotos criada pela Alba, ou pela
plataforma GOOGLE.

Sendo que, se essa imagem do produto, se encontrasse na base de dados, era
necessario somente assegurar que possuia predefini¢cdes requeridas, e fazer uma copia
e salvar na respetiva pasta de imagens para essa edicao. Caso ndo se encontrasse na
base de fotos, era necessario, encontra-la, e com recurso ao Adobe Photoshop,
melhorar a qualidade da imagem e assegurar que mantinha as predefini¢des de 150
dpi com um tamanho maximo de 7 cm de altura e salvar com a designacao apropriada,
a qual dependida se fosse um produto: fresco (carne ou peixe); de mercearia (salgada
ou doce); de bebidas (sem alcool ou com alcool); de DPH ou Bazar (Leve ou Pesado).

Numa segunda instancia, ap0s a selecdo e tratamento de todas as fotos requisitadas
e asseguradas nas suas respetivas pastas onde o novo documento estaria a ser criado,
passava-se para o processo de pré-composicdo de layout, o qual consistia, num
primeiro passo, na criacdo dos descritivos, os quais se componham pelo preco anterior,
preco promocional, e descricdo do produto, nome, marca e prego por l/kg quando
justificado. Realizados todos os descritivos, comecava-se por assegurar que todas as
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imagens se encontravam juntamente com os seus descritivos, com uma escala,
redimensionada com referéncia ao tamanho do produto através da “memoéria”, e era
criado ap6s uma pré-paginacdo de como deveriam estar dispostos esses produtos no
decorrer do folheto, (Figura 44).

Devido a colaboragdo na criacao do folheto do 142 aniversario de E.Leclerc BCL, foi
pedido, a autora, que desenvolve-se propostas de capas para o ano seguinte. E com isso
surgiram 5 propostas, onde se procurou criar um ambiente festivo e “bimbalho”,
palavra proposta pelo mentor.

Criando assim, duas propostas, direcionadas para um ambiente focado na
celebracao da filial do hipermercado, ja as ultimas trés propostas, contaram a evolucao
de uma proposta para demonstrar a possibilidade de alteracdo de pequenos
pormenores como o foco nos utilizadores desses. Sendo possivel visualizar todas as
propostas desenvolvidas na Figura 122, localizada no Apéndice.

De forma generalizada, o contributo dado a este projeto possibilitou, que a autora,
entra-se em contato com um “mundo” onde a urgéncia e demanda sdo um mais. Mas
com uma organizagdo e processo de trabalho, onde todos os intervenientes
entreajudaram foi possivel criar contetido de forma calma e organizacional.

- \

E. Leclerc L r -
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Figura 44- Folheto Aniversario E.Leclerc Barcelos (1 pagina). Fonte:
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g) PRECOS BAIXOS [Folheto

Precos Baixos Supermercados é uma capital familiar que desenvolve atividade no
mercado retalhista ha mais de 30 anos. O seu principal objetivo é satisfazer as
necessidades didrias dos consumidores através de uma proposta assente em alimentos
de qualidade e precos competitivos.

A empresa Alba Design estd ainda, responsavel pela producdo de folhetos
divulgativos de produtos de supermercado, contetido o qual passara a estar disponivel
para todos os interessados na loja Precos Baixos, em formato fisico.

A autora, ficou responsavel maioritariamente por auxiliar na elaboracio do
conteudo do folheto promocional, sendo que por vezes, pequenos apontamentos de
como melhorar pormenores do layout e disposicao de contetido foram tidos como
referéncia, de forma geral foi incumbido o tratamento e aplicacdo das imagens dos
produtos, e os seus respetivos descritivos, e em certas edi¢cGes, a realizacdo das artes
finais do documentos finalizados, os quais consistiam em assegurar que se
encontravam com o0s pré-requisitos necessarios para a impressdao da grafica, e
confirmacdo de pagina a pagina, de forma a assegurar que nenhum produto ficaria
cortado ou ilegivel.

Com isso, a colaboracao da autora, na criacao do folheto promocional, consistiu
numa primeira intervengdo - apos obter uma lista pré-definida pelo cliente (mutavel),
por parte da Diretora Artistica ou Supervisor de Estagio - no processo de pesquisa e
selecdo dos produtos a destacar, quer seja na base de fotos criada pela Alba, ou pela
plataforma GOOGLE.

Sendo que, se essa imagem do produto, se encontrasse na base de dados, era
necessario somente assegurar que possuia predefini¢cdes requeridas, e fazer uma copia
e salvar na respetiva pasta de imagens para essa edicao. Caso ndo se encontrasse na
base de fotos, era necessario, encontra-la, e com recurso ao Adobe Photoshop,
melhorar a qualidade da imagem e assegurar que mantinha as predefini¢cdes de 150
dpi com um tamanho maximo de 7 cm de altura e salvar com a designacao apropriada,
a qual dependida se fosse um produto: fresco (carne ou peixe); de mercearia (salgada
ou doce); de bebidas (sem alcool ou com alcool); de DPH ou Bazar (Leve ou Pesado).

Numa segunda instancia, ap0s a selecdo e tratamento de todas as fotos requisitadas
e asseguradas nas suas respetivas pastas onde o novo documento estaria a ser criado,
passava-se para o processo de pré-composicdo de layout, o qual consistia, num
primeiro passo, na criacdo dos descritivos, os quais se componham pelo preco
concorrente, preco do produto no supermercado “precos baixos”, e descricao do
produto, nome, marca e preco por 1/kg quando justificado. Realizados todos os
descritivos, comecava-se por assegurar que todas as imagens se encontravam
juntamente com os seus descritivos, com uma escala, redimensionada com referéncia
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ao tamanho do produto através da “memdria”, e era criado apds uma pré-paginagdo de
como deveriam estar dispostos esses produtos no decorrer do folheto.

Foi ainda pedido, a autora, a criagcdo da proposta do layout do folheto promocional
com a tematica “Feira dos Vinhos e Sabores”, o qual deveria apresentar uma capa com
uma base onde seriam posicionados os produtos de destaque. Para isso apostou-se no
layout composto por um fundo texturado preto, com o intuito de criar um efeito com a
tipografia de quadro de escrever a giz, vinhas com opacidade para dar alusao as
videiras, e foi ainda acrescentado um balcdo com base de madeira, para posicionar os
produtos com uma altura suficiente alta para colocar os descritivos.

0 layout das paginas, consistiu em num layout semelhante, criando assim secg¢des
para os vinhos Douro (2 paginas); Verde/Outras Regides (2 paginas); Alentejo (2
paginas) e a ultima pagina para os produtos Queijo e Enchidos, para as quais foram
utilizadas a textura da pedra marmore, completo com elementos ilustrativos para
representar cada vinho e por sua vez acompanhado por estantes para posicionar esses
produtos. Este modelo serviu de base para o folheto final (Figura 45), mas o qual sofreu
alteracdes de forma gradual e significativas até atingir o resultado final, contudo a
criacdo do destaque do copo de oferta, ficou da inteira responsabilidade da autora.

De forma generalizada, o contributo dado a este projeto possibilitou, que a autora,
entra-se em contato com um “mundo” onde a urgéncia e demanda sdo um mais.
Experienciando que mesmo com uma organizacdo e processo de trabalho, imprevistos
podem surgir, e foi notéria a demanda de realizar estes projetos para esta cadeia
alimentar, em situagdes de stress, onde era necessario, todos os intervenientes
entreajudaram e para chegar ao conteddo final. Sendo possivel visualizar alguns dos
folhetos onde a autora interveio, esbocos, e propostas de layout de folheto, nas Figuras

123 e 124, localizadas no Apéndice.

queijos & azeites

precoy bamoy

supermercados

cumu Sell
de ‘v"lheggo

Mel Ao
‘é’ Re gfl‘ores

A e3¢ Siriued og 2020 4.

9%

BT & parey codoy consig compre)

Figura 45- Layouts do folheto para Precos Baixos. Fonte:
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h) CONFORT [Folheto

A Confort Electrodomésticos é um grupo de Lojas Especializadas na venda de
Eletrodomésticos e Produtos de Eletronica, que em Portugal se constituiu em 2001.
Atualmente a Confort Eletrodomésticos tem ao seu servico uma Rede de mais de 120
Lojas, geograficamente distribuidas em Portugal Continental e na Regido Auténoma da
Madeira.

0 seu objetivo é oferecer aos seus Clientes uma Gama de Produtos exaustiva e de
Marcas Lideres, disponibilizando as ultimas novidades do Mercado e prestando um
servigco personalizado com a compra dos seus Produtos. A atitude de melhoria continua
e o constante desejo de adaptacdo as novas necessidades e tendéncias do Mercado
fazem com que a Confort Electrodomésticos dedique especial atencdo a qualidade da
prestacdo dos seus servigos e a inovagao tecnologica.

E com esse objetivo em mente, que a empresa Alba Design, responsavel pela
producdo de folhetos divulgativos de produtos do grupo Confort Barcelos, P6voa de
Varzim, encara ao criar o layout onde os conteddos desse grupo irao estar disponivel
em formato fisico pelos demais interessados.

A autora, ficou maioritariamente responsavel por auxiliar na elaboracao do
conteudo do folheto promocional, sendo que por vezes, pequenos apontamentos de
como melhorar pormenores do layout e conteudo foram tidos como referéncia, de
forma geral foi incumbido o tratamento e aplicacao das imagens dos produtos, e os seus
respetivos descritivos, e em certas edi¢des, a realizacao das artes finais do documentos
finalizados, os quais consistiam em assegurar que se encontravam com 0S pré-
requisitos necessarios para a impressao da grafica, e confirmac¢do de pagina a pagina,
de forma a assegurar que nenhum produto ficaria cortado ou ilegivel.

Com isso, a colaboracao da autora, na criacdo do folheto promocional, consistiu
numa primeira intervencao - apds obter uma lista definitiva pelo Cliente e respetivos
links de imagens de boa qualidade dos produtos a destacar, por parte da Diretora
Artistica ou Supervisor de Estagio — o processo de selecdo e tratamento das imagens
com as predefinicdes necessarias para assegurar que os produtos a destacar mantém a
qualidade ideal para impressao, no entanto, algumas imagens, que ja tinham sido
utilizadas em edi¢des anteriores, encontravam-se na base de fotos criada pela Alba, e
com isso, algumas ndo necessitaram de tratamento, s6 assegurar que se encontravam
copiadas na pasta de imagens rementes ao novo layout.

Sendo que, normalmente, o caso era ter que aceder ao link fornecido pelo cliente e
com recurso ao Adobe Photoshop, melhorar a qualidade da imagem e assegurar que
mantinha as predefinicdes de 150 dpi com um tamanho maximo de 7 cm de altura e
salvar com a designacdo apropriada, a qual dependida se fosse um produto de Bazar
(Leve ou Pesado) e guardar na respetiva pasta para determinada folha.
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Numa segunda instancia, ap0s a selecdo e tratamento de todas as fotos requisitadas
e asseguradas nas suas respetivas pastas onde o novo documento estaria a ser criado,
passava-se para o processo de pré-composicdo de layout, o qual consistia, num
primeiro passo, na criacao dos descritivos, os quais se componham pelo preco do
produto, alguns possuiam uma caraterizacdo de maior destaque, e descrigdo do
produto, nome, marca e por vezes a poténcia (kw) quando justificado. Todos os
produtos deveriam ainda estar acompanhados pelos respetivos simbolos, remetentes
a energia, poténcia, material de fabrico, rotagdes, .., todo o tipo de carateristicas
necessarias para a representacao fidedigna do produto.

Realizados todos os descritivos, comegava-se por assegurar que todas as imagens
se encontravam juntamente com os seus descritivos, com uma escala, redimensionada
com referéncia ao tamanho do produto através da “memoria”, e era criado ap6s uma
pré-paginacdo de como deveriam estar dispostos esses produtos no decorrer do
folheto.

A autora, ficou ainda responsavel, pelo desenvolvimento do layout com o tema
natalicio (Figura 46). Criando assim, uma proposta que se manteve até ao fim, de um
layout composto pelo jogo de tons vermelhos, verdes e azuis.

A capa, contou com os devidos elementos identificadores, sobre um fundo amarelo,
sendo que a area a ser preenchida com os produtos a destacar ficou composto por um
fundo vermelho gradiente, com flocos de neves em diversas proporg¢des, sendo criando
ainda uma zona de destaque, com uma espécie de ornamento, de ramos de pinheiro,
bolas de efeito, prendas, fitas e luzes de Natal, acompanhado com a frase “As Melhores
Ofertas para o seu Natal!”.

A paginas de interior contou com o fundo igual ao utilizado na capa, sendo criado
zona de destaque para a sec¢do das televisdoes com um quadro amarelo opaco. A dltima
pagina, contou com um design semelhante as edi¢gdes anteriores, mas onde o vermelho
assumiu um carater de importdncia nos simbolos representativos e nas linhas
limitadoras.

A apresentacdo dos produtos, descritivos e simbolos contaram com o mesmo
processo anteriormente descrito, terminando assim, com a arte final deste projeto de
forma a assegurar que quando estivesse na grafica este fosse impresso corretamente.

De forma generalizada, o contributo dado a este projeto possibilitou, que a autora,
expandisse as experiéncias adquiridas com o auxilio deste género de projetos, e com
um método organizacional de um processo de trabalho, onde todos os intervenientes
entreajudaram foi possivel criar conteido de forma calma e simples. Sendo possivel
visualizar esbogos e outros layouts de folheto onde a autora auxiliou, na Figura 125,
localizada no Apéndice.
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Figura 46- Layout do Folheto Final com o tema Natalicio “Confort” (a esquerda); Folheto Final
com tema Natalicio “Confort” (a direita). Fonte:

159



Andreia Carvalho

i) EUROPA [Folheto

Europa Supermercados é uma cadeia de lojas que se especializa em distribui¢ao
alimentar, onde a qualidade e a frescura sao garantidas.

Com esses ideais, a empresa Alba Design, a qual esta responsavel pela producdo de
folhetos divulgativos de produtos do grupo Europa Supermercados, encara ao criar o
layout onde os conteddos desse grupo irdo estar disponivel em formato fisico pelos
demais interessados.

A participacdo da autora nestes projetos, foi consideravelmente menor em
consideracdo aos outros projetos, ficando maioritariamente responsavel por auxiliar
na elaboracdo do contetido do folheto promocional, sendo que por vezes, pequenos
apontamentos de como melhorar pormenores do layout e contetido foram tidos como
referéncia, de forma geral foi incumbido o tratamento e aplicacdo das imagens dos
produtos, e os seus respetivos descritivos. eurces

Com isso, a colaborac¢ado da autora, na criacao do
folheto promocional, consistiu numa primeira
intervencao - apés obter uma lista pré-definida pelo
cliente (mutavel), por parte da Diretora Artistica ou
Supervisor de Estagio - no processo de pesquisa e
selecdo dos produtos a destacar, quer seja na base
de fotos criada pela Alba, ou pela plataforma
GOOGLE.

Sendo que, se essa imagem do produto, se
encontrasse na base de dados, era necessario
somente assegurar que possuia predefinicoes
requeridas, e fazer uma copia e salvar na respetiva
pasta de imagens para essa edi¢cdo. Caso nao se
encontrasse na base de fotos, era necessario,
encontra-la, e com recurso ao Adobe Photoshop,
melhorar a qualidade da imagem e assegurar que
mantinha as predefinicbes de 150 dpi com um

tamanho maximo de 7 cm de altura e salvar com a

designacao apropriada, a qual dependida se fosse
um produto: fresco (carne ou peixe); de mercearia Figura 47- Pre-Paginacao de Folheto

) . . da Europa com o tema “Cuidados com
(salgada ou doce); de bebidas (sem alcool ou com o seu Bebé”. Fonte:

alcool); de DPH ou Bazar (Leve ou Pesado).

Numa segunda instancia, ap0s a selecdo e tratamento de todas as fotos requisitadas
e asseguradas nas suas respetivas pastas onde o novo documento estaria a ser criado,
passava-se para o processo de pré-composicdo de layout, o qual consistia, num
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primeiro passo, na criacdo dos descritivos, os quais se componham pelo preco anterior,
preco promocional, e descri¢do do produto, nome, marca e quantos 1/g/kg/unidades
possuiam, quando justificado. Realizados todos os descritivos, comecava-se por
assegurar que todas as imagens se encontravam juntamente com os seus descritivos,
com uma escala, redimensionada com referéncia ao tamanho do produto através da
“memoria”, e era criado apds uma pré-paginacao de como deveriam estar dispostos
esses produtos no decorrer do folheto.

Este projeto apesar de ndo ter sido realizado nenhuma proposta, possibilitou
acompanhar e intervir a nivel estrutural, no layout referente ao tema “Cuidados com o
seu Bebé” e “Se é para Poupar”. (Figura 47 e 48)

Mas que de uma forma geral se apresentou com uma boa metodologia de trabalho
e praticabilidade, quer seja no fornecimento de informagdes, quer no desenvolvimento
do projeto, o qual possibilitou que se expandisse as experiéncias adquiridas com o
auxilio deste género de projetos de forma simples e pratica.

Figura 48- Layouts Finais de Folhetos da Europa com o tema “Se é para Poupar”. Fonte:
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j)  PIKATUNA [Pins

A PIKATUNA é a Tuna feminina da Escola Superior de Santa Maria da Feira, a qual
foi criada a 7 de outubro de 2004, com o propdsito de celebrar os 16 anos de existéncia,
foi solicitado a Alba Design, a produgao de 60 pins com design realizados pela tuna.

Visto que o design foi fornecido pela cliente - o qual consistia na representacdo da
denominac¢ao da Pikatuna, log6tipo e em destaque 16 anos, com a data de criagdo num
tamanho mais pequeno - foi meramente necessario, maquetizar, produzir, cortar,
prensar e embalar.

Etapas as quais, foram devidamente explicadas pelo mentor de estagio, com isso, o
processo de maquetizacdo consistia no preenchimento do design fornecido pela
PIKATUNA, num documento .ai preparado para a impressao de pins, neste caso, com a
matriz de 38 mm, com o formato 32 x 45 cm, conseguindo assim produzir até 15 pins
por folha.

Denotando que o design deveria estar inserido no centro de um conjunto de 5
circulos. Os quais apresentavam funcionalidades, nomeadamente, o circulo mais
interior dizia respeito ao “limite de informacao”, ou seja devia estar inserido o design
a imprimir; o circulo a pouco milimetros de distancia desse primeiro, representava o
“limite da zona de visualizacdo” no cracha; o préximo circulo exibia o “bleed”, zona que
ao prensar ficaria entre as duas faces do pin; e por fim, os dois ultimos circulos - que
se encontravam representados em linha tracejada -, dizia respeito a circunferéncias do
cortante, como a Alba possui dois formatos de cortantes, foram representados os dois,
neste caso, na altura do corte, foi usado como referéncia o limite maior.

Como a cliente pretendia 60 pins, foram realizadas 5 impressdes do documento com
todas as carateristicas anteriormente descritas, tendo em ateng¢do aos atributos ao
guardar, pois este teria que estar adaptado para a utilizagdo da serra SRA3, e para a
impressdao num papel com uma gramagem de 135g, na grafica DXP- Design e Producgdes
Graficas. Foram assim impressos 75 pins, para o caso de existir “desperdicios” ou
ocorrer cortes incorretos, o ideal era possuir op¢des a mais, para conseguir finalizar a
encomenda, sem que ocorresse contratempos, concluindo assim a etapa da producao.

Apdés ter essas impressdes em maos, iniciou-se o processo de utilizar o cortante, e,
por sua vez, os limites impressos a volta dos pins foram uma mais-valia. Contudo, as
primeiras tentativas, ao utilizar o cortante, resultaram no desperdico e por seguinte
inutilizacao de 8 impressoes.

Apébs ter cortado 60 impressdes corretamente, seguiu-se para o processo de
prensar, o qual consistia na utilizacdo da maquina de prensar pins redondos de 38mm.
Sendo necessario assegurar que os pins de 38 mm, mais concretamente, parte da frente

162



Design e a Gestdo de Projetos

metalica, parte de tras em metal com agulha metalica, a pelicula transparente, e as
impressdes cortadas encontrassem em perfeito estado.

Com isso, o processo, o qual envolvia uma série de repeticoes, consistia na colocacao
no lado esquerdo a parte da frente metalica, e no lado direito a parte de tras em metal
com agulha metalica. Apds isso era necessario colocar o design cortado por cima da
parte da frente metdlica, finalizando com a colocacdo da pelicula transparente,
terminado esse processo, era necessario prensar, com um pouco de for¢a, recorrendo
a manivela manual e, num movimento fluido, no qual resultava na rotacdo do suporte
para o lado direito, prensar novamente, encachando assim o pin. Realizado este
processo numa serie de sessenta vezes, dava-se por concluido a etapa de prensar.
(Figura 49)

Terminado assim o projeto com o embalamento dos pins num saco transparente
com o respetivo documento, com os dados da encomenda e fatura de pagamento, todo
este processo prescindiu assim de 2 horas e 40 minutos.

De forma geral este projeto, possibilitou acompanhar um processo de trabalho
diferente, pois este envolvia parte digital, que consistia, no cariz de projeto discutido
com a cliente. E o qual apresentava um cariz mais fisico do que digital, e com isso
possibilitou criar momentos de reftigio ao trabalho recorrente.
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Figura 49- Esbocos Diario Grafico (no topo); Logdtipo Pikatuna e Maquetizacao de pins 38 mm
Pikatuna (em cima); Sequéncia fotografica do processo da realizacdo de pins 38 mm Pikatuna.
Fonte:
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k) COMUNIC’AR MEDIA [Pins

A COMUNIC’AR MEDIA é uma produtora audiovisual especializada na criacdo de
programas de televisao, filmes promocionais e de turismo - a qual possui uma parceira
interna com a empresa Alba Design - solicitou a preparagdo do documento para
producdo de pins de 38 mm, com o logétipo da produtora com fundos pretos e laranjas.

Visto que nunca foi especificado o nimero de pins para realizar, foi solicitado,
somente que a autora desenvolvesse o ficheiro e por consequente assegurar que este
manteria as condi¢des necessarias para enviar para a grafica, para depois conseguir
cortar, prensar e embalar.

Com isso, este processo consistiu praticamente no desenvolvimento de
maquetizacao, o qual resultou no documento .ai preparado para a impressao de pins,
neste caso, com a matriz de 38 mm, com o formato 32 x 45 cm, o qual possibilitava a
producdo até 15 pins por folha. Devido as condi¢des exigidas pela produtora, essa folha,
conta com o preenchimento de uma sequéncia de quinze elementos, dos quais sete
apresentam-se com os logdtipos da Comunic’ar sobre fundo laranja, e oito sobre fundo
preto. (Figura 50)

Denotando que o design deveria estar inserido no centro de um conjunto de 5
circulos. Os quais apresentavam funcionalidades, nomeadamente, o circulo mais
interior dizia respeito ao “limite de informacdo”, ou seja devia estar inserido o design
a imprimir, neste caso o logétipo sobre fundo laranja e preto da produtora Comunic’ar
Media; o circulo a pouco milimetros de distancia desse primeiro, representava o “limite
da zona de visualizacdo” no cracha; o préximo circulo exibia o “bleed”, zona que ao
prensar ficaria entre as duas faces do pin; e por fim, os dois ultimos circulos - que se
encontravam representados em linha tracejada -, dizia respeito a circunferéncias do
cortante, como a Alba possui dois formatos de cortantes, foram representados os dois,
neste caso, na altura do corte, foi usado como referéncia o limite maior.

Foi assim dado por concluido o processo de Maquetizagdo do Plano de Pins com
todas as carateristicas anteriormente descritas, tendo em aten¢ao aos atributos a
guardar, pois este teria que estar adaptado para a utilizagdo da serra SRA3, e para a
impressdao num papel com uma gramagem de 135g, na grafica DXP- Design e Produgdes
Graficas, todo o processo de producao prescindiu de 25 minutos para ser finalizado.

Num ponto referente a este projeto, quando fizeram chegar o nimero de pins
pretendidos, a autora encontrava-se responsavel por outros projetos, por efeito as
fases de corte, prensar e embalar, ficaram encarregues a diretora artistica.
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Figura 50- Esboco Diario Grafico (em cima a esquerda); Comunic’ar Media logo em circulo
laranja e preto (em cima a direita); Maquetizacao de pins 38 mm Comunic’ar Media (em baixo).
Fonte:

) JULIANA TOMAS [Pins
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A cliente Juliana Tomas entrou em contacto com a empresa Alba Design, com o
intuito de fazer sentir, todas as criangas que possam necessitar dos seus servicos, um
pouco de familiaridade e distracdo. Com isso requeria a producdo de 24 pins com
imagens vetorizadas de todos os intervenientes da ala hospitalar infantil (imagens que
forneceram), de forma a ser visivel foi pedido, ainda que fossem desenvolvidos os pins
personalizados numa matriz de 58 mm.

Visto que o design foi fornecido pela cliente - o qual consistia na representacdo
vetorial, através de avatares das pessoas e dos diferentes postos de trabalho (médicos,
enfermeiros, auxiliares, senhora de limpeza), todo o design apresentava-se
uniformizado, mas Uinico, visto que estes modificaram certos pormenores na aparéncia
fisica dos avatares, como a cor dos olhos, cabelo e o uso de 6culos -, visto que os design
foram fornecidos, foi meramente necessario, maquetizar, produzir, cortar, prensar e
embalar.

Etapas as quais se iniciaram com o processo de maquetizacdo, o qual consistiu no
preenchimento do design fornecido pela cliente Juliana Tomds, num documento .ai,
com trés folhas adaptadas para a impressao de pins (Figura 51). Nesta situacao, onde
os pins deveriam possuir a matriz de 58 mm, foi necessario entao criar duas folhas que
apresentam-se o formato 32,0 x 45,0 cm, e uma folha com as dimensdes 21,0 x 29,7 cm,
conseguindo assim produzir até 15 pins nas folhas de formato maior e 6 pins no
formato menor.

Denotando que o formato, destes pins eram ligeiramente maior, as condi¢des para
a criacao das folhas deveriam manter as mesmas condi¢des dos pins de formato de 38
mm, mas deveriam ser feitas algumas alteracdes, com o isso o design deveria estar
inserido no centro de um conjunto de 4 circulos em vez de 5. Os quais apresentavam a
funcionalidade, nomeadamente, o circulo mais interior dizia respeito ao “limite de
informacao”, ou seja devia estar inserido o design a imprimir; o circulo a pouco
milimetros de distancia desse primeiro, representava o “limite da zona de visualiza¢do”
no crachd; o préximo circulo exibia o “bleed”, zona que ao prensar ficaria entre as duas
faces do pin; e por fim, o ultimo circulo - que se encontra representado em linha
tracejada -, dizia respeito a circunferéncias do cortante, que na altura do corte, deveria
ser usado como referéncia.

Como a cliente pretendia 24 pins, foram realizadas 2 impressdes de cada folha,
resultando assim de um duplicado, caso fosse necessario recortar outra imagem que
nao tenha ficado perfeito na primeira tentativa.

Tendo em atengao aos atributos anteriormente descritos, ao guardar o documento
era necessario assegurar que estaria adaptado para a utilizacao da serra SRA3, e para
a impressdo num papel com uma gramagem de 135g, na grafica DXP- Design e
Produgdes Graficas. Foram assim impressos 48 pins, para o caso de existir
“desperdicios” ou ocorrer cortes incorretos, concluindo assim a etapa da produgao.
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Apdés ter essas impressdes em maos, iniciou-se o processo de utilizar o cortante, e,
por sua vez, os limites impressos a volta dos pins foram uma mais-valia. Contudo, as
primeiras tentativas, ao utilizar o cortante maior, devido a este necessitar da passagem
da lamina mais vezes que o cortante mais pequeno, com isso resultaram no desperdigo
e por seguinte inutilizacdo de 2 impressoes.

Apébs ter cortado 24 impressdes corretamente, seguiu-se para o processo de
prensar, o qual consistia na utilizacdo da maquina de prensar pins redondos de 58mm.
Sendo necessario assegurar que os pins de 58 mm, mais concretamente, parte da frente
metalica, parte de tras em metal com agulha metdlica, a pelicula transparente, e as
impressoes cortadas encontrassem em perfeito estado.

Com isso, o processo, o qual envolvia uma série de repeticoes, consistia na colocacao
no lado esquerdo a parte da frente metalica, e no lado direito a parte de tras em metal
com agulha metalica. Apds isso era necessario colocar o design cortado por cima da
parte da frente metdlica, finalizando com a colocagdo da pelicula transparente,
terminado esse processo, era necessario prensar, com um pouco de for¢a, recorrendo
a manivela manual e, num movimento fluido, no qual resultava na rotacdo do suporte
para o lado direito, prensar novamente, encachando assim o pin. Realizado este
processo numa serie de vinte e quatro vezes, dava-se por concluido a etapa de prensar.

Terminado assim o projeto com o embalamento dos pins num saco transparente
com o respetivo documento, com os dados da encomenda e fatura de pagamento, todo
este processo prescindiu assim de 1 hora e 25 minutos.

De forma geral este projeto, possibilitou realizar um trabalho de forma auténoma,
e ainda entrar em o contacto com a cliente no momento da entrega. A qual foi uma
experiéncia bastante enriquecedora, pois foi possivel interagir e receber
agradecimento e momentos de alegria, pelo simples fato de transformar um projeto em
realidade, que até outrora encontrava-se idealizado.

168



Design e a Gestdo de Projetos

Figura 51- Imagens vetorizadas a aplicar em pins 58 mm (no topo); Maquetizacao 3 paginas de
pins 58 mm (a meio); Fotografias do produto finalizado, pins 58 mm Juliana Tomas (em baixo).
Fonte:
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m)  WOOD POINT [Simbolo Grafico

A loja de imobiliario de fabrico préprio, Wood Point, localizada em Pacos Ferreira,
entrou em contacto com a empresa Alba Design, devido a necessidade de possuir uma
identidade visual prépria, e com isso, foi solicitado a produgao dos seguintes produtos:
Logotipo, Simbolo Grafico, Cartdo, Papel Timbrado e Nota de Encomenda.

No entanto a autora, ficou somente responsavel, em conjunto com a diretora
artistica, de desenvolver propostas do Logdtipo e Simbolo Grafico. Elementos os quais
deveriam ser criados utilizando uma paleta monocromatica - requisito dado pelo
cliente - ou seja, jogar com a dualidade das cores preto e branco.

Numa primeira instancia, realizou-se uma breve pesquisa, com o intuito de
visualizar que género de logétipos e simbolos graficos existiam, de forma a perceber
que abordagem a seguir, quer uma mais classica ou eclética.

Um ponto retirado dessa pesquisa, foi a possibilidade de utilizar uma familia
tipografica para conseguir representar a designagcao como um todo. Com isso, e como
forma de conseguir diferenciar, e ao mesmo tempo manter a semelhanca, foram
selecionadas sete fontes tipograficas, que possibilitaram utilizar a mesma fonte com
diferentes estilos, para desenvolvimento de 12 propostas da identidade visual.

Foram assim desenvolvidas propostas do Logotipo, onde - “WOOD” possui-a uma
variante com um corpo mais denso, e “POINT” uma variante com o corpo mais fino -
ainda mais, foram realizadas pequenas alterac¢des as fontes, de forma a criar quebras
ou acrescentar formas, interligando assim a forma criada para dar origem ao simbolo
grafico e ao mesmo tempo personalizar o logotipo.

As propostas realizadas para representar o Simbolo Grafico procuram conectar-se
com logo6tipo adjacente, no entanto, como forma de criar um simbolo forte e coerente,
apostou-se, no uso de linhas e/ou formas geométricas para os representar, e por vezes,
trabalhar a desconstrucdo de caracteres utilizados e outros a ilusdo da
tridimensionalidade. (Figura 52)

No decorrer do desenvolvimento das propostas, foram realizadas demonstracoes
da evolucdo do processo e com isso, obteve-se feedback e pontos a melhorar, que foram
aplicados nas propostas consequentes. Com isso, as primeiras sete propostas
realizadas pela autora, obteve um feedback positivo por parte do mentor, Ezequiel
Pinheiro, o qual gostou de todas as solu¢des encontradas, no entanto, um chamou mais
a atencdo; mas visto que a diretora artistica, Joana Araujo e Silva, ndo aprovou
nenhuma, foram realizadas novas propostas, apostando assim numa tipografia mais
moderna classica.

Concluindo assim, com a alteracao ao logétipo, ao acrescentar a designacao
“IMOBILIARIOQ”, para a qual se manteve a mesma tipografia as propostas ja feitas, mas
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procurou-se demonstrar um nivel de menor importancia em relagdo a designacao
“Wood Point”, efeito conseguido com a manipulacdo do tamanho da fonte.

A autora, acabou por fazer uma revisao a todas as propostas realizadas para este
projeto, e terminou com uma pré-selecao de oito logotipos, juntamente com o seu
respetivo simbolo como possiveis propostas a apresentar ao cliente. Propostas as
quais, que em conjunto com o responsavel e a diretora artistica selecionou-se somente
uma, a acrescentar a outras duas propostas desenvolvidas pela diretora artistica.

Num parecer final, de todo este projeto, o qual teve a duracdo de 7 horas e 55
minutos, o cliente acabou por selecionar uma das propostas de Logétipo da diretora
artistica, e o Simbolo Grafico desenvolvido pela autora. Sendo que por ultimo foi
necessario realizar a adaptacao desses dois elementos, os quais foram concretizados
pela diretora artistica e os restantes produtos.

Este projeto, possibilitou ndo s6 desenvolver um sentido critico mais profundo, mas
também, participar numa experiéncia bastante enriquecedora e desafiadora, pois
possibilitou desenvolver um projeto para um cliente que acabou por selecionar parte
de conteddo desenvolvido pela autora, o que contribuiu para que esta procura-se
alcancar nos préximos projetos um maior sentido criativo e original.

i (d
WO0O0D POINT W

WOODPOINT W

!  woopron W

B woooront \\'

wooproint W WooDPOINT W.

IMOBILIARIO s IMOBILIARIO

woooront W woop roinT \Y/

IMOBILIARIO =) IMOBILIARIO

WOODPOINT

WOOD POINT W’ WOOD POINT \V

MOBILIARIO MOBILIARIO

wooproint W woopromt

MOBILIARIO MOBILIARIO

\v/ \v/ \v WOODPOINT V| N4

MOBILIARIO

Figura 52- Esboco na pagina do Diario Grafico, e Propostas de Log6tipo e Simbolo Grafico da
WoodPoint (a esquerda); Mockup do Cartdo com a aplicacdo do simbolo grafico desenhado pela
autora (a direita). Fonte:
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5.3.3 Propostas de Projetos

Desde o desenvolvimento de conteddo digital animado, a criagdo de logoétipos, vinis,
até a realizacdo de propostas de cartazes de gelados, neste sub-subtitulo encontrar-se-
do os projetos que a autora considerou como relevantes- mas que nao foram aplicados
ou encontram-se em fase de aprovacao -, os quais permitiram a aprendizagem de novas
técnicas criativas e o estudo do funcionamento interno da empresa.

Foram assim desenvolvidos seis projetos de comunicac¢ao direta com o cliente ou
de intuito interno, os quais contribuiram para a evolugdo pessoal e profissional da
autora. Categorizados pelo seu desenvolvimento temporal, e importancia perante o
cliente e a sua dificuldade em termos graficos.

a) THDA [Dossier Empresa

A THDA é um grupo que existe desde 2000, e ao longo dos anos tem evoluido no
Mundo Internacional através de filiais, atualmente possui presenca em Portugal,
Franga, Marrocos, Brasil e Angola.

O grupo continua em crescimento, focando ndo s6 no que ja oferecem, como o
desenvolvimento técnico, ergonémico e estético de lavagens self-service; na renovagao
dos centros de lavagem; na criacdo de quimicos de alta qualidade, produzidos,
biodegradaveis e ecoldgico; e na rentabilizacdo de espacos de lavagem, com a criacao
de quiosques, unicos no sector pelas suas grandes rentabilidades, sendo alimentados
com gas (ao contrario da normal eletricidade), sendo ainda possivel, em Portugal,
disfrutar de pizzas artesanais fabricadas dentro do préprio quiosque. Mas também
apostam em novos projetos em areas inovadoras, como em produtos de limpeza animal
e tratamento de aguas.

Com o proposito de conseguir demonstrar de forma breve e sucinta um pouco da
sua histéria e servicos que estes disponibilizam, foi solicitado a Alba Design, que se
desenvolvesse um Dossier de Empresa, o qual deveria consistir num pequeno arquivo
de 12 paginas com informacgdes relativas as filiais que o grupo THDA possui.

Esse dossié, devia entdo conter uma breve biografia do grupo e informagdes
detalhadas das filiais. Para tal, foi necessario contar com o envolvimento direto por
parte do cliente por todo o processo criativo, visto que este teria que determinar qual
filial era necessario aprofundar e/ou hierarquizar que tipo de informacoes a retratar,
e ainda, fazer chegar todo o tipo de contetdo, relativamente a texto (confirmar, acordar
e traduzir certos tipos de informacdo que fazia chegar) e imagens (fornecidas ou a
criar) a aplicar.

172



Design e a Gestdo de Projetos

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessario adaptar um processo
metodolégico diferente, visto que este contou com o envolvimento direto do cliente por

todas as fases, resultando assim num numero alto de repeti¢cdes de etapas até chegar
ao conteudo final, o qual por vez originou um processo criativo estagnhado ou

dependente da aprovagdo desse.

Tendo nocao do envolvimento constante por parte do
cliente, foi solicitado, pelo supervisor de estagio, que a autora,
fica-se encarregue de criar a primeira proposta do dossier, o
qual envolvia o design do layout da capa, contracapa, e
paginas de conteddo a preencher com informagao até a altura
disponibilidade.

Proposta a qual acabou por sofrer alteragdes no decorrer
de informacao nova, mas, no entanto, foi mantido, principio
como a distribuicdo de informagao na capa, imagens e algum
conteudo.

A proposta (Figura 53), consistiu assim, num layout de
Capa, clean e simplista, onde a marca visual do Grupo THDA,
apresentava-se em destaque, propor¢des tomadas em
consideracdo com a marca disponibilizada no website do
grupo, tendo alterado somente a posicao do circulo da filial
“active bubbles”, para um plano mais recuado, com o intuito
de criar um sentido de profundidade e dinamismo pelas
demais. Acrescentando como Unico contetido descritivo,
informacao relativa aos paises onde estes se encontram e a
morada remetente a Portugal, num fundo uniforme de branco
cinza-claro.

No layout das paginas tipo foram tidas em conta as
recomendac¢des a seguir, as quais deveriam ser, que da
primeira a terceira filial deveria manter duas paginas de
conteudo, a quarta filial deveria manter somente uma pagina,
e a dultima filial deveria apresentar uma predisposicao de trés
paginas. Com isso, a criagdo do layout, contou com os mesmos
principios hierdrquicos, apresentando em primeiro plano
imagens descritivas relativas aos locais e produtos, em
segundo o log6tipo da marca a retratar, em terceiro, o
conteudo o qual se encontrou distribuido por colunas com o
mesmo espacamento e tipo de letra e por fim, em quarto
plano, a descricao de contactos e a sua respetiva localizagao.
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A contracapa contou com design semelhante a capa, mantendo uniformizado, mas
o qual apresentou o tom azul-escuro como cor predominante, completando com a
informacao relativa ao link do website e morada e contato telefénico do grupo THDA.

Visto que as informagdes chegadas pelo cliente, ap6s a maquetizacdo desta
proposta, contradisseram-se de certa forma o ideal pretendido, visto que as
informacgdes voltaram a aumentar/reduzir em certos casos; o
mentor de estagio, tomou a decisdo de ficar responsavel pelo
projeto até uma fase mais final, mas ndo dispensado a
participagdo ativa, da autora, sendo que sempre que se
necessitasse de ajuda, a autora esteve disponivel. (Figura 54)

Terminando assim por auxiliar no tratamento da
informacao, ao criar com recurso ao programa Adobe InDesign,
estilos de paragrafo - para titulos, texto, destaque e legendas -,
por consequente ao conteddo sofrer bastantes alteracdo ao
longo do desenvolvimento, foi essencial criar estilos que
possibilitam-se, sempre que necessario alterar carateristicas
pelas demais paginas, de forma a manter tudo ocorrente e
uniformizado, e por sua vez, diminuir o tempo atribuido para a
concretizacdo desta tarefa.

Foram ainda, com recurso programa Adobe Photoshop e a
plataforma Freepik, tratadas imagens fornecidas, e pesquisadas
imagens ilustrativas, como remoinhos de agua; criadas pie
charts de dados fornecidos com recurso a utilizagdo do
programa Adobe Ilustrator.

Assegurando que o Dossier possuisse uma paleta cromatica
uniformizada, feito conseguido, a excecdo da filial “La Pizzaria”,
visto esta perderia a sua identidade, facto que nao se pretendia.
As imagens, e por sua vez logdtipos encontravam-se com
dimensoes e posi¢cdes dentro da largura das colunas idealizadas.

Ficando por fim, por certificar e aplicar os bleeds e
carateristicas necessarias do documento final para quando
impresso na grafica.

Este projeto apresentou-se complexo em comparagdo a sua
simplicidade e organizacdo final, tendo no fim conseguido o o o o
respeitar, todos objetivos mutdveis, desenvolvendo-se num )
, ) ) Figura 54- Layout do
periodo entre os meses setembro a janeiro, dentro do qual a Dossier Final da
autora esteve envolvida somente num periodo de 10 horas e 6 Empresa do grupo

minutos. THDA. Fonte:
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b) E.LECLERC BCL [Animacgdo

Este projeto surgiu da necessidade de “inovar” o conceito de divulgacdo de posts de
redes sociais atualmente disponibilizados pela empresa Alba Design, e com isso, foi
langado o desafio a autora, de desenvolver um “template” de um post animado, onde o
objetivo consistia na criacdo de videos de 15’ ou 30’ com animacdo de produtos, onde
ndo deveriam estar presentes nenhum som ambiente ou voz. O briefing consistiu assim
em criar um template onde seria possivel substituir imagens e descritivos, mas manter
as animagoes e efeitos.

Utilizando produtos e descritivos da cadeia de supermercados E.Leclerc de
Barcelos, foram desenvolvidas onze propostas de posts animados, dos quais foram
selecionadas trés como “finais”. O seu aspeto geral foi criado com o intuito de
representar uma forma estética familiar, e com isso foi tipo em conta o publico-alvo, o
qual consistia num publico maioritariamente feminino, fator revelado pelo responsavel
de estagio.

Desta forma, em primeira instancia a autora comecgou por analisar, pesquisar que
tipos de animacgdes e posts divulgativos existiam, e com isso, comegou por verificar,
que todos apostavam em movimentos fluidos, mais simplistas, direcionando assim o
publico para o que era essencial, os produtos.

Com isso, procurou-se numa primeira fase desenvolver anima¢ées com um fundo
uniforme, apostando na paleta cromdtica da cadeia de supermercados, de forma a
manter uma consisténcia e familiaridade com os posts estaticos utilizados
presentemente. Mas com a ideia de inovar, nao foram descartas op¢des mais realistas,
e com isso foram selecionadas diversas imagens que demonstravam “bases” onde era
possivel representar produtos, quer ao ar livre, conceitos como fundos com relva, quer
mais interiores, como prateleiras, mesas, cozinhas.

Contudo, apés o desenvolvimento de propostas com fundos uniformes e
movimentos simples e invariaveis, foi solicitado pelo responsavel, Ezequiel Pinheiro,
um novo inicio, mais fluido, procurar fazer transicées diferentes, utilizando trés
produtos ao mesmo tempo.

Com isso surgiu a ideia de inovar os movimentos aplicados aos precarios, e nas
transi¢coes dos produtos, nos quais procurou-se criar efeitos como Pop-Up, Glass Effect,
Paper Cut e Post It!, 3D effect, entre outros.

Exibindo assim, por todos, um layout, com a marca grafica e a frase “NAO PERCA
ESTA SEMANA!! DE 1 A7 OUTUBRO”, e a imagem que apresentava o fundo desfocado,
mas que salientava uma toalha de mesa com padrao em xadrez, de forma a real¢ar de
forma simplista os produtos da cadeia de supermercado a divulgar, e a qual foi alterada
de forma a demonstrar o tom cromatico presente no logétipo do supermercado.
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No total foram desenvolvidos 11 estudos, aplicando os efeitos anteriormente
discutidos, tendo ainda apostado no efeito da tridimensionalidade como forma de
retirar um pouco a bidimensionalidade presente nos produtos. Em suma, foram
selecionados trés projetos finais, que possibilitavam hipoteses mais realistas e
confortaveis para futuras aplicagoes. (Figura 55)

Anotando que os todos os conhecimentos técnicos que foram incluidos neste
processo de animac¢do que resultaram da utilizacdo dos programas Adobe Ilustrator,
para criar os layouts e deviamente organizar em layers, e Adobe After Effects, para
prosseguir a animacao desses layouts e contetdo, resultaram de uma investigagdo de
métodos de animacdo e anuncios publicitarios, como forma de manter ocorrente as
tendéncias e aplicagoes.

Para este projeto, enquanto todas as fases foram feitas inteiramente pela autora, a
questdo dos cuidados para a pds-producao esteve a aprovacao do responsavel de
estagio, o qual ap6s alguma deliberagao, concluiu que de momento nao iriam aplicar
essas propostas aos clientes, que apesar do nivel de baixo/médio de complexidade
apostado pela autora, e ter conseguido respeitar os objetivos propostos por este
briefing interno, o qual se desenvolveu num periodo entre os meses setembro e
outubro, no qual resultou num processo que envolveu 15 horas e 20 minutos a
completar. Ainda assim, apresentou-se desafiador paras os demais na empresa, e pela
falta da procura, foi colocado como um projeto que se podera utilizar futuramente.

Sendo assim, possivel visualizar esbocos e as sequéncias das animagdes finais
realizadas nas Figuras 126, 127 e 128, localizadas no Apéndice.

NAO PERCA ESTA SEMANA!! ‘E.Leclerc NAO PERCA ESTA SEMANA!! E.Leo‘:lerc‘ NAO PERCA ESTA SEMANA!! E.Leclerc
DE1A7 OUTUBRO ’ s DE1A7 OUTUBRO —wwwmw  DE1A7 OUTUBRO 08 ~ ]

k- 12

GRESSO ().

/ LEI'E UNV “GRESSO™
/ MAGRO

Figura 55- Templets para animacao E.Leclerc Barcelos. Fonte:
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c) FRUIT WITH PASSION [Rétulo

A marca Fruit with Passion foi criada pela Tropikcourtesy, Lda com o objetivo de
criar uma relagdo de proximidade com os apreciadores do sabor exdtico do maracuja,
seja enquanto fruta fresca, em bebidas ou nas deliciosas compotas.

A “Tropikcourtesy” é um projeto agricola de cariz familiar que nasceu em 2015.
Esta localizado no Distrito de Aveiro, mais exatamente na Freguesia de Ouca, Concelho
de Vagos. Em 2021 a empresa decidiu apostar no lancamento de uma gama de
compotas artesanais, todas com base no de sabor ex6tico do maracuja, combinado com
outras frutas.

E de forma a tornar realidade essa gama de compotas artesanais, a Alba Design ficou
responsavel por desenhar os rétulos e as embalagens para essa nova gama, em 2020.

Sendo que o envolvimento nesse projeto, por parte da autora, contou somente como
apoio em forma de feedbacks, como aprovar ou recomendar a alteracao de alguns
pormenores, desde a melhor composicdo com as frutas ou até a disposicdo de algum
texto, sempre que solicitado. Colaborar na realizagcdo dos rétulos (Figura 57), mas
somente no preenchimento dos valores nutricionais - quando fornecidos pelo cliente -
num “template” realizado e aprovado pela diretora artistica Joana Araujo e Silva. E por
fim, a autora, ficou inteiramente responsavel por realizar uma tarefa, em outubro de
2020, a qual consistia em criar um mockup do produto “Mostarda de Maracuja” com a
tampa branca.

Esse mockup, era suposto resultar de uma fotografia tirada pela autora, e
posteriormente alterada, mas devido a um problema técnico com a maquina
fotografica, acabou-se por recorrer a realizacao de um Mockup Digital com recurso ao
programa Adobe Ilustrator, op¢do que acabou por ser considerado pelo cliente, como
produto final pretendido. (Figura 56)

Figura 56- Fotografias do produto Mostarda de Maracuja da Fruit With Passion (a esquerda);
Mockup digital do produto com tampa branca Mostarda de Maracuja da Fruit With Passion (a
direita). Fonte:
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Figura 57- Rotulos das Compotas Artesanais da Fruit With Passion da Tropikcourtesy. Fonte:

Autora.
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d) SB&B [Logétipo, Normas de Utilizacao

Santos Baptista & Baptista - Advogados, S.P., R.L., (SB&B) é uma sociedade de
advogados que nasceu da unido de esforcos, perfil, método de trabalho e projeto de
futuro das suas sdcias Filipa Santos Baptista e Mafalda Baptista.

Este projeto de Identidade Visual, surgiu da necessidade de redesenhar a marca
grafica da sociedade SB&B, a qual tinha sido desenhado previamente por uma das
sécias. (Figura 58)

Este projeto consistiu entdo, no desenvolvimento de propostas de Rebranding do
Logétipo, Cartao e Papel de Carta e Manual de Identidade. Os resultados solicitados
pelas clientes, era a necessidade de manter o ‘logétipo “enquadrado”, mas que ao
mesmo tempo mostrar um sentido de modernidade e demonstrar a palavra
“advogados” nas linguas portugués, inglés e mandarim’.

Em parceria com a Diretora Artistica, Joana Araujo e Silva, da empresa Alba, foram
desenvolvidas trés propostas finais do logétipo e cartdo, sendo que uma das propostas
desenvolvidas pela autora foi selecionada como umas dessas propostas finais a serem
apresentadas para o parecer e selecao das clientes, a qual, apés muita discussao pelas
sdcias, acabou por ser colocada de parte (em segundo lugar) e selecionada como marca
grafica final a outra proposta desenvolvida pela Diretora Artistica. (Figura 59)

Contudo para o desenvolvimento dessas propostas de logétipo e cartdo, que
resultaram num periodo temporal de 9 horas e 30 minutos, foi utilizado o programa
Adobe Ilustrator, das quais resultaram 10 propostas de logo6tipo, sendo que essas dez,
derivaram de trés variantes, sofrendo somente pequenas alteragdes a nivel tipografico.

Variantes mantidas, devido a feedback obtido no decorrer do desenvolvimento
dessas pelo responsavel e pela diretora artistica da empresa, as quais consistiram em
apostar em fontes com serifa, mas que transmitissem modernidade, para a qual foi
necessario realizar uma pesquisa e por sua vez, uma selecdo de fontes que no parecer
da autora transmitiam essas qualidades.

E ainda, foi necessario ter em atengdo, a utilizacdo de uma fonte serifada, para que
essa nao compromete-se as letras B&B de forma a perder leitura e confundir-se com o
numero 3, era necessario também, manter a mesma abertura das letras S e B’s, para
manter uma leitura coesa.

Foi desenvolvido ainda quatro propostas de cartdes, os quais demonstram a
funcionalidade de possuir cartdes verticais e horizontais, utilizando dois dos dez
logétipos desenvolvidos pela autora. Em termos de paleta cromatica, e por decisdo da
mesma, manteve-se igual ao pré-definido pelas clientes.
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A realizacdo do Manual de Identidade, ficou encarregue a autora, apés uma breve
explicacdo por parte da diretora artistica, dos principios e finalidades pretendidas a
demonstrar, mostrando ainda um manual de identidade anteriormente realizado pela
Alba. Este manual de identidade visual da SB&B, teve como objetivo estabelecer
critérios relacionados com a utilizacdo do logétipo SB&B, procurando garantir a
integridade e uniformidade do seu material. Por isso, foi tido em atencao a explica¢do
das regras e padroes estabelecidos para ndao comprometer essa integridade.

Sendo, que no desenvolvimento desse manual, surgiu uma incerteza em relagdo a
paleta cromatico utilizada, mais concretamente ao Pantone C (coated), utilizado em
papel com revestimento e ao Pantone U (uncoated), utilizado papel sem revestimento.

Com auxilio da diretora artistica, foi selecionado o Pantone U, com as amostras
disponibilizadas pela empresa, concluindo assim com a selecio da cor que mais
visualmente parecida com o Pantone C.

Sendo possivel visualizar esbocos, estudos de logétipos e Manual de Identidade
realizado pela autora, nas Figuras 129 e 130, localizadas no Apéndice.

o8
B

SANTOS BAPTISTA & BAPTISTA

Advogados Lawyers

Figura 58- Logotipo SB&B antecessor. Fonte:

D}

SANTOS BAPTISTA&BAPTISTA
ADVOGADOS - LAWYERS - {2

SANTOS BAPTISTA SANTOS BAPTISTA
& BAPTISTA &BAPTISTA
Ay ire l iy l 4 = & ADVOGADOS « LAWYERS - 2

Figura 59- Proposta de Logo6tipo SB&B que ficou em segundo lugar (a esquerda); Logoétipo Final
Versao Vertical e Horizontal (a direita). Fonte: .

180



Design e a Gestdo de Projetos

e) ADEIMA HAPPY API [Logétipo

A Associagdo para o Desenvolvimento Integrado de Matosinhos (ADEIMA), tem dois
Projetos de apoio a populacao a funcionar no territério da Unido de Freguesias, um na
Casa da Cultura de Perafita e outro na Junta de Freguesia de Lavra. Os dois Projetos
trabalham em diversas valéncias e oferecem um servico de proximidade e
desenvolvimento de competéncias as criangas, jovens e adultos da Unido de Freguesias.

O Happy API - Aprender, Prevenir e Incluir é um projeto financiado pelo programa
CLDS_4G, através da Seguranga Social, com interveng¢do nos territdrios de Perafita,
Lavra e Santa Cruz do Bispo. Os servigos sdo gratuitos e dirigidos a populacdo destas
trés freguesias, através da dinamizacdo de atividades em torno de dois eixos: Eixo 1 -
Emprego, Formacdo e Qualificacdo e Eixo 2 - Intervencdo familiar e parental,
preventiva da pobreza infantil.

E com isso, foi requerido a empresa Alba, o desenvolvimento de todo o suporte
grafico necessario para fazer chegar aos demais, desde desenvolvimento da marca
grafica, manual de identidade, cartao visita, poster e roll up.

Visto que a dimensao deste projeto, requereu a divisao de tarefas, nas quais a autora
ficou encarregue de desenvolver o outro projeto da ADEIMA, a ECO. Contudo apés o
feedback das primeiras propostas do logotipo da HAPPY API e da ECO, foi solicitado a
autora, que em conjunto com a diretora artistica, desenvolve-se novas propostas para
a HAPPY API, como forma de reduzir tempo na realizacdo de propostas, e avancar com
a realizacdo dos préximos produtos, visto que as propostas realizadas para a outro
projeto, pela autora, foram bem recebidas e aclamadas.

Foram assim, desenvolvidas outras ideias de logdtipos, como forma de apresentar
opg¢oes que demonstra-se outra direcdo. Direcdo a qual se focou nas palavras-chave:
movimento, interligacdo, comunidade, inclusao, familia e individuo. Palavras repetidas
pelos clientes como caracteristicas que idealizavam para esse projeto.

Com isso em mente, foram realizadas nove propostas (Figura 60), num periodo
temporal de 8h e 35 minutos, das quais, em conjunto com o responsavel e diretora
artistica da Alba, foram selecionados dois finais (Figura 61). Todas essas propostas
apresentavam a mesma paleta cromatica, de tons amarelo e azul, cores as quais
determinavam uma conetividade e familiaridade ao logotipo da ADEIMA. Procurou-se,
também utilizar fontes tipograficas, que apresentam-se um corpo elegante e forte,
tentando criar uma dinamica com a liga¢do das letras e formas, procurando assim fazer
jus as palavras-chave descritas anteriormente.

Propostas finais que, ap6s o feedback por parte dos clientes, mantiveram-se
meramente como propostas, mas que mais uma vez foram alvo de apreso, mas de forma

181



Andreia Carvalho

a manter unanimidade, foi selecionado como logo6tipo final a proposta realizada pela
diretora artistica, Joana Aradjo e Silva.

r r
/ wppy e DU e
prevenir ’ preve
o telui incluir
aprender, prevenir e incluir incluir

"4, happy hoppy

aprender, prevenir e incluir cprender, prevenir e incluir
aprender, prevenir e incluir

aprender, prevenir e incluir incluir

api
aprender, prevenir e incpluir happ) htp’y ngsg:i?r

Figura 60- Estudos de Logotipos ADEIMA Happy Api. Fonte: Autora.

APRENDER happ)

PREVENIR
INCLUIR APRENDER, PREVENIR E INCLUIR

Figura 61- Propostas Finais de Logétipos ADEIMA Happy Api. Fonte: Autora.
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f) NELSON MARTINS - SEGUROS [Vinil Microperfurado

A empresa Nelson Martins Seguros foi criada em 1996, com o intuito de responder
as necessidades das pessoas e empresas em matéria de seguros de uma forma
profissional, esclarecendo e informando quais as melhores opg¢oes de seguros. Desde o
inicio da sua atividade, o profissionalismo aliado a qualidade dos seus produtos, sao a
bandeira e a confianga dos clientes tém na seguradora.

Com o objetivo de apresentar um painel de vinil microperfurado mais atualizado,
estes voltaram a entraram em contacto com a empresa, com o intuito de renovar o
painel atual, desenvolvido também pela Alba, painel que perdeu cor devido ao contato
direto com o sol, e como nio era diferente hi mais de 5 anos, estes sentiram a
necessidade de atualizar o painel, mas os quais, requereriam que mantivesse 0s
mesmos principios do atual, ilustrado com imagens fotograficas (preferivel), mas nao
descartando a utilizacao de desenho vetorial se bem utilizado.

Foi assim lancada a proposta de realizar um estudo de um painel de vinil
microperfurado com o propoésito de atualizar e renovar o atual da empresa Nelson
Martins Seguros, com a intenc¢do de cobrir na totalidade as janelas do escritério.

0 adesivo em vinil microperfurado, é um adesivo que pode ser colado num vidro
sem que haja perda de visdo do interior para o exterior. A par disso, outra grande
vantagem deste tipo de adesivo é que garante que o ambiente nao fica pesado, ja que a
luz entra através da furagdo. Como sdo impressos com uma qualidade muito elevada, o
conteudo é perfeitamente visivel e corretamente legivel do lado exterior.

Este tipo de material é comumente utilizado em montras de lojas, vidros de carros
e como separador em vidros de forma a criar diferentes espagos (como por exemplo
em empresas que funcionam em open space).

Com isso em mente, e ap0s ter sido feito uma breve explicacdo com as informagdes
anteriormente descritas pelo responsavel de estagio e utilizando o ficheiro .ai com um
modelo criado e disponibilizado pelo mentor Ezequiel Pinheiro (Figura 62), o qual
apresentava as dimensdes e carateristicas pré-definidas das dimensdes necessarias
para cobrir a totalidades das janelas, requisito dado pelos clientes.

Foram realizadas, numa primeira vertente, pesquisas e por sua vez selecdo de
imagens para a execucdo de propostas com o recurso as plataformas Freepik e
Unsplash, corrigindo essas imagens ao utilizar o programa Adobe Photoshop, em
termos de assegurar a qualidade, cor e luminosidade, concluido com as composicoes
no programa Adobe Ilustrator.

0 ideal era assim, criar uma composicdo grafica, onde deveria estar presente, e,
devidamente identificados os parceiros e ao mesmo tempo nao tirar a importancia as
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imagens, as quais deveriam ser apelativas, generalizadas, ligadas ao bem-estar, familia,
unido e seguranca.

Com isso, foram realizados 11 estudos (Figura 64), dos quais, foram selecionadas 4
como propostas finais a serem apresentadas ao cliente, visto que demonstravam os
ideais que estes procuravam.

Sendo, ainda, realizados Mockups (Figura 65), com uma imagem da fachada real
(Figura 63), com essas propostas finais, de forma a colocar no documento que serviria
de apresentacao de propostas ao cliente, demonstrando assim de forma mais realista
como funcionariam esses resultados finais.

Contudo visto que este projeto foi lancado nos dltimos dias de estagio, e tendo em
conta que foram desenvolvidos propostas num periodo de 8 horas e 23 minutos, o
feedback obtido pelo cliente, nunca chegou a autora, considerando assim o projeto
como proposta e ndo pequeno projeto.

A excecdo, do feedback obtido pelo mentor, o qual expressou que a autora
conseguiu alcangar muito bem o ideal, tendo conseguido apelar e conectar as duas
margens de janelas muito bem. E a qual conseguiu corrigir o “erro”, que realizou nas
propostas inicias, referente ao uso da tipografia com um corpo muito garrafal,
pormenor que fizeram entender que ndo deveria apostar, pois dificultava a leitura.

. — =

hustragio + logotipo talvez fundo preto letras amarelas thstragao tranquilidade
urich ou vice versa nelson marting trevoir

Figura 62- Modelo fornecido pelo supervisor de estagio, Ezequiel Pinheiro, para aplicar a
proposta de vinil microperfurado na superficie dos vidros de Nelson Martins Seguros. Fonte:
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Figura 63- Print Screen do padrao atual dos vidros Nelson Martins Seguros. Fonte:
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Figura 64- Propostas de Vinis Microperfurados a aplicar na superficie dos vidros de Nelson
Martins Seguros. Fonte: Autora.
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Figura 65- Mockups de Propostas Finais de Vinil Microperfurado na superficie dos vidros de
Nelson Martins Seguros. Fonte: .
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g) ALTEZA [Cartaz Gelados

Projeto o qual consistia no desafio lancado pela diretora artistica, Joana Aratjo e
Silva, de criar uma proposta de Cartaz de Gelado para a marca “alteza”, distribuidos
pela empresa portuguesa Calheiros de Carvalho & Filhos Lda., empresa especializada
na comercializac¢do, distribuicao e exportagdo grossista de produtos alimentares e nao
alimentares

0 objetivo consistia na criacdo de um cartaz apelativo, que demonstra-se de forma
simples e ilustrativa secg¢oes relativas aos gelados feitos ha base leite e gelo, realcando
o limite inferior, com uma zona onde estariam presentes gelados consumidos
preferencialmente por criancas.

Resultou assim na criagdo de 3 propostas, sendo que os dois primeiros consideram-
se estudos (Figura 66), originaram na tentativa e erro de organizacdo e ideias de
representar todos os produtos e seccdes. Apos esses estudos, juntamente com o
feedback obtido e recomendagdes fornecidas pela diretora artistica, foram colocadas
em pratica esses conselhos e originou o layout para o estudo final, o qual foi
previamente selecionando e enviado como umas das propostas finais ao cliente.

Essa proposta final (Figura 67), apresenta por um todo, apontamentos vetoriais, os
quais devido ao tempo disponivel, o qual foi somente 5 horas e 20 minutos, recorreu-
se a plataforma Freepik para obter todos os elementos vetoriais pretendidos, o que nao
impediu a autora de realizar pequenas alteragdes, de forma a adaptar ao design
imaginado.

Com isso, é visivel elementos como goticulas de agua, para a representagdo dos
produtos a base de gelo, e “leite derramado” para os produtos constituidos a base de
leite. E de forma a criar um ambiente para a zona dos gelados infantis, foi criado um
estilo ambiente “debaixo de agua” que se procurou estender por um todo, onde
elementos como um pirata, uma sereia, corais, algas e raios de luz, constituiram um
todo, apostando ainda nos tons azuis e laranja de forma a representar a marca dos
produtos a divulgar.

Este projeto de cartaz de gelados para os produtos da “alteza”, acabou por ser
considerado como proposta/estudo, visto que no ultimo dia de estagio, recebeu-se a
informacao por parte do cliente que certos artigos iriam ser alterados e com isso iria
ser necessario criar novas zonas e por sua vez substituir produtos, ndo realizando
assim propostas finais, mas tendo recebido um feedback positivo pela forma como
foram apresentadas todas as sec¢des referidas aos produtos comercializados, desde a
sua disposicao, elementos, descritivos e na criacao da zona apelativa para a sec¢ao das
“criancas”, conseguindo alcancar o design pretendido pela autora, criar um ambiente
com o tema “debaixo de agua”, que fosse apelativo, mas ao mesmo tempo nao
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transforma-se o cartaz infantil e demonstra-se os produtos ha base de leite, chocolate
e gelo.

AR
alteza

& LA K A
alteza g~ 'EFy alteza

Figura 67- Proposta Final do Cartaz de Gelados dos produtos Alteza (a esquerda); Cartaz Final
Selecionado de Gelados dos produtos Alteza. Fonte: Autora/Alba.
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5.3.4 Apoio Técnico

Ainda no decorrer do estadgio académico, foram ainda realizadas pequenas tarefas -
como a pesquisa, selecdo, e tratamento de imagens, fontes tipograficas, até mesmo
assistir com a coloca¢do da marca “matosinhos.come” em sacos refrigerados - as quais
se consideram como apoio técnico, pois estas possibilitaram criar, organizar e/ou
tratar conteido, com o intuito de economizar tempo e recursos,
auxiliando/solucionando assim problemas encontrados no decorrer do
desenvolvimento de certos e futuros projetos.

a) BASE DE FOTOS [Objetos Isolados

Foi langado o desafio - o qual foi esclarecido oralmente, através do responsavel de
estagio - de desenvolver uma Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou Elementos
Presentes em Folhetos de Supermercado, a qual deveria ser desenvolvida sempre que
ocorresse momentos sem trabalho ou periodos entre trabalhos, a qual acabou por ser
desenvolvida entre o més de setembro e novembro de 2020, num periodo temporal de
11 horas e 37 minutos.

Com o principio de auxiliar e diminuir o tempo de procura e tratamento sempre que
fosse necessario criar layouts para as edigdes semanais ou mensais das diferentes
cadeias de supermercado, foi assim, criada uma Base de Fotos com 17 pastas de
diferentes de produtos/elementos, nomeadamente, produtos alimentares como Atum,
Azeite, Batatas Fritas, Camardes, Chocolate, Copos, Cubos de Gelo, Farinha,
Fiambre_Salsichas, Grdao Café, Leite, Limdo_Laranja_Lima, Manteiga, Plantas
Aromaticas, Queijo, Roupa e por fim Vinho. (Figura 68)

Todos esses conteudos tiveram como foco a selecdo imagens que representassem
quer seja de forma simbdlica ou realista o produto/elemento comercializado,
procurando sempre encontrar fotografias, em vez de desenho vetorial, que por vezes
justificava-se, mas o qual ndo se pretendia que se salientasse, sempre sem referéncias
a marcas, tendo como necessidade encontrar conteddo ou adaptar de forma a ser
utilizado sempre que necessario.

Essa Base de Fotos consistiu assim na pesquisa, selecdo e tratamento de imagens,
através do programa Adobe Photoshop - onde todas as imagens tiveram que ser
transformadas dos seus formatos originais para tiff com uma qualidade 300 dpi, sendo,
ainda, por vezes essencial retirar fundos e/ou melhorar a temperatura da imagem.

Originando assim numa cole¢do de fotos estruturada que possibilita a facil
consulta, utilizacdo e possibilita ainda ser expandida 4 medida das necessidades. Sendo
possivel visualizar esses Objetos Isolados para a Base de Dados de Imagens de
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Produtos e/ou Elementos presentes em Folhetos de Supermercado nas Figuras 131,
132,133,134 e 135, localizadas no Apéndice.
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Figura 68- Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou Elementos
Presentes em Folhetos de Supermercado. Fonte:

b) SENZZA [Imagens para Website

Foi requerida a ajuda da autora, para assistir a Diretora Artistica, Joana Araujo e
Silva, no desenvolvimento do conteido do Website para a Academia Senzza - a
qual tem como objetivo formar licenciados em Medicina em procedimentos estéticos -
mais concretamente na selecao de imagens que representasse na sua forma natural e
apelativa aos procedimentos e tratamentos a exibir.

Esse “dossier de imagens” (Figura 69), consistiu assim, na pesquisa, selecdo e
tratamento de imagens, o qual foi desenvolvido durante um dia, no més de outubro de
2020, num periodo temporal de 3 horas e 40 minutos.

Essas imagens ilustrativas dos procedimentos e tratamentos, foram aperfeicoadas,
através do programa Adobe Photoshop onde foram transformadas dos seus formatos
originais para uma qualidade 300 dpi. Sendo que, em algumas técnicas, a falta de
imagens descritivas que se inseriam na continuacdo da tematica, apresentaram-se em
forma de desafio, foi entao, necessario realizar pequenas alteracdes a fotografias que
demonstrassem de forma geral, um parecer genérico desses procedimentos,
recorrendo assim, a ferramenta da caneta; e ainda teve-se em atencdo, demonstrar um
seguimento e uma familiaridade pelas demais, e com isso foi tido em consideracao a

190



Design e a Gestdo de Projetos

aplicacdo da mesma tonalidade de cor e contraste. Resultando assim numa
uniformidade de contetdo a apresentar no Website. (Figura 70)

Contudo é possivel visualizar todo esse dossier de imagens nas Figuras 136 e 137,
localizadas no Apéndice.
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Figura 69- Base de fotos para utilizar no website da Academia Senzza. Fonte:
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Figura 70- Prints Screens do website da Academia Senzza com a aplicacao das imagens presentes
na base de fotos. Fonte:
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c) FONTES TIPOGRAFICAS

Foi solicitada, uma vez mais, a ajuda da autora para a criacdo de uma “base de
dados”, a qual consistia na pesquisa e selecdo de Letterings Festivos, onde os
componentes cromaticos e tridimensionalidade era um mais, e as palavras-chave
“Popular” e “Festivo” eram fatores requisitados, os quais estiveram presentes por toda
a pesquisa e selegdo, mantendo ainda sentido um critico e criativo nesse processo.

Apos, era necessario realizar mockups (Figura 71), com recurso aos programas
Adobe Ilustrator e Photoshop, transformando os ficheiros .psd e .ai em imagens em
formato tiff’s, onde era visivel de forma ilustrativa as alteracdes realizadas a mensagem
da tipografia, com as frases “Mega Aniversario” ou “142 Aniversario” (aleatoriamente
alteradas).

O objetivo era, entdo, conseguir visualizar e perceber o desenho ou atributos do
corpo tipografico, o propdsito e carateristicas de uma determinada fonte, a ser utilizada
futuramente para um determinado tema/layout de folhetos de supermercados com o
tema de aniversario.

Todo este processo desenvolveu-se durante os meses outubro e novembro, num
periodo temporal de 6 horas e 45 minutos.
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Figura 71- Representacao Visual dos Mockups da Base de Fontes Tipograficas. Fonte:
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d) MATOSINHOS.COME

O projeto MATOSINHOS.COME surgiu como iniciativa desenvolvida pela Camara
Municipal de Matosinhos, a qual pretendeu ajudar o tecido econémico local, levando a
casa dos municipes e dos concelhos vizinhos, cerca de 15.000 refei¢oes, apoiando dois
setores fortemente afetados pela pandemia covid-19, o qual permitiu a manutengao de
postos de trabalho, privilegiou a continuidade da atividade dos estabelecimentos de
restauracdo local, assegurando que os clientes continuassem a receber as suas
refeicdes favoritas, no conforto das suas casas.

E para isso ocorrer, foi solicitado a colaboracao da empresa Alba Design na
producao de sacos refrigerados devidamente identificados com o um design completo
com a colocacdo de impressdes de duas etiquetas em formato autocolante, com o
auxilio da grafica DXP- Design e Produgdes Graficas, foi possivel coadjuvar.

A autora, auxiliou assim ao dirigir-se e recolher pessoalmente esses sacos e
autocolantes na grafica DXP, e, ainda na colocagdo dos autocolantes, em conjunto com
o responsavel e colaboradora da empesa, no local de estagio.

Processo esse, o qual envolveu, abrir caixas, verificar as condi¢des dos sacos, e
assegurar que as colocagdes das etiquetas eram mantidas, e, criar assim, um sentido de
continuidade e identificabilidade. Com isso os autocolantes deveriam ser intercalados
pelos lados dos sacos (matosinhos.come e a marca grafica de Matosinhos), originando
assim na producdo de 96 sacos, todos devidamente empacotas em 8 caixas com 12
sacos cada, este projeto realizou-se em novembro de 2020, num periodo temporal de
1 hora 55 minutos.

Sinhog

Figura 72- Fotografias do Processo da Campanha “matosinhos.come”. Fonte:

193



Andreia Carvalho

5.4 Visao Critica dos Projetos

Numa reflexdo mais abrangente, dos projetos anteriormente explicitos - os quais
resultaram da interveng¢do da autora durante a realizacdao do estagio académico na
empresa ALBA - Design de Comunicag¢ao, Unipessoal Lda, num intervalo de sete meses
(01/09/2020 - 31/03/2021) - os quais, resultaram de um nivel de profissionalismo e
criatividade, que possibilitaram encontrar perspetivas e solucdes, e por sua vez,
alcancar resultados derradeiros. Para tal, dependeram da identificagdo e analise das
dificuldades associadas para cada caso, mas dos quais, a auséncia de quaisquer
metodologias de organizacgao e gestao foi uma constante.

Essa conclusdo resultou, na observagdo do funcionamento interno dos tipos de
projetos desenvolvidos pela Alba, onde as fraquezas e as oportunidades encontradas
em cada projeto e processos de trabalho geralmente aplicados foram estudados.

Ainda que - numa primeira vertente - fosse de facil deducdo, que uma boa gestdo
de tempo, orgamento, recursos e pessoal, pudesse afetar positivamente um projeto de
Design de Comunicagdo, a melhor forma de assegurar esta assercao foi a possibilidade
de estuda-la de forma ativa e intervencionista. Pelo ponto de vista da autora e tendo
em conta as circunstancias e as problematicas dos mesmos, e perante a totalidade dos
projetos desenvolvidos, os quais foram categorizados pelo nivel de desenvolvimento
temporal e perante a sua necessidade e impacto de resultados dentro e fora da empresa
Alba Design.

Foi notorio desafios e objetivos distintos, pelos demais projetos desenvolvidos,
sendo que os grandes projetos - como o design de layouts de catalogo, menus, cartazes,
logétipos, entre outros — os pequenos projetos - folhetos promocionais, conteudo para
redes sociais, pins, criacdo de simbolos graficos, entre outros - e até mesmo aos
trabalhos desenvolvidos que se transformaram em propostas de projetos, inclusive as
tarefas de menor peso - como pesquisas auxiliares para outros projetos, a colocacao
de autocolantes em sacos refrigerados, entre outros - todos esses projetos permitiram
assim, conhecer e entender o funcionamento da empresa, os recursos disponiveis, as
oportunidades e as problemadticas, que numa abordagem mais profunda, é notéria que
todos padecem do mesmo impasse, o Obscurantismo, o qual indica um estado de quem
se encontra na escuridao, de quem vive na ignorancia.

No entanto é necessario referenciar que a compreensao de como um problema que
envolve a desorganizacdo e/ou fraca gestao de projetos afeta todo o fluxo de trabalho
e funcionamento de uma empresa, ndo cabendo somente aos designers, mas como
grande afluéncia por parte dos clientes. Com isso, de forma generalizada, a autora
acredita que, e por falta de um melhor termo, trata-se de Obscurantismo, sendo este,
algo que ja advém, desde o Renascimento, os quais procuravam resolver com uma
atitude de contestacao a influéncia da religido na cultura e no pensamento ocidental.
Infelizmente é possivel observar a critica ao obscurantismo em Portugal, onde a
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ditadura do Estado Novo (1933-1974), foi uma grande impulsionadora e por isso, é
notoério em certos comportamentos ainda na atualidade; e por sua vez, é “normal” que
os projetos de Design sejam considerados como projetos de facil realizacao, sem
caracter criativo ou custoso, algo que devera ser realizado no momento em vez de
proceder a um trabalho diligente. Foi algo que por vezes se apresentou de forma muito
sucinta, pelos demais projetos, desenvolvidos na Alba, apesar do nivel de intervencao
e caracter do projeto, mas que no fim advém sempre do parecer critico do cliente.

Nao descartando que alguns desses projetos, revelaram ainda - no que toca a
diversidade de necessidades a nivel do Design de Comunicac¢do, de Design Grafico e
Producdo Grafica - de forma consistente, fatores que se consideram temporalmente
dispendiosos, os quais requeriam por norma de um processo minucioso e que
revelaram ser bastante interessantes no que toca ao nivel do desafio técnico e grafico,
e 0s quais proporcionaram expandir e por em pratica conhecimentos e técnicas
apreendidas no percorrer do percurso académico.

De forma geral, conseguiu-se obter um conjunto esteticamente agradavel ao olhar
e manter o mesmo sentido de familiaridade pelas demais situa¢cdes. Considerando os
aspetos que realmente se conseguiram melhorar e aplicar pelo processo de criacao
destes projetos, a autora, pode afirmar que estes trataram-se de projetos que
superaram expetativas e compreendeu solu¢cdes e opinides que foram tidas em
consideracao durante e em proximos projetos, desde a criacdo de layouts para folhetos,
catdlogos, brochuras, menus, cartazes, logétipos, (re)brandig, roll-ups, pins, vinis,
conteudo para redes sociais, criacdo de base de dados de imagens ilustrativas de
diversos produtos e ainda foi possivel aplicar conhecimentos reverentes as areas de
modelag¢do 3D e animacgao 2D.

No fim, pretendia-se criar uma cultura visual coerente entre o pensamento,
sentimento, e acdo, direcionando, neste caso, para compreender como sdo geridos
projetos de curta duracdo na area do design de comunicacdo de produtos
desenvolvidos na empresa Alba Design.
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5.5 Sintese do Capitulo

Neste capitulo demonstrou-se de forma concisa e elucidativa os varios processos
que levou aos resultados finais, os quais possibilitaram esclarecer os métodos que
influenciaram o desenvolvimento dos projetos e por sua vez, a inclusdo do processo
criativo e sua respetiva interagdo com a equipa da empresa Alba Design, local de
estagio académico.

Ostentou-se assim os resultados que se obteve no periodo do estagio, onde foram
descritas e ilustradas a pormenor as tarefas e as suas metodologias, e por consequente
foram expostos, todos os projetos que autora, teve o privilégio de desenvolver, de
forma sequencial, subdivididos por ordem temporal, demonstrado assim o primeiro
projeto ao ultimo em subdivisdes, desde Grandes Projetos, Pequenos Projetos,
Propostas de Projetos e Apoio Técnico.

Nesse sentido, a explanacao do desenvolvimento projetual que se realizou procurou
ilustrar de forma sucinta e extensiva a esséncia dos projetos, desde o método da
producdo de gestdo de projetos, através da observagdo, andlise e envolvimento nos
projetos, indicando ainda conclusdes ou observagdes que de certa forma influenciaram
resultados e produtos finais. Patenteando-se assim, todo o processo evolutivo e etapas
necessarias para a sua subsequente aplicacao e consequente finalizacao.

Focando ainda a significancia do feedback do cliente, sempre que demostrando, em
contraste ao feedback obtido pela empresa numa primeira e ultima instancia. O qual
possibilitava contextualizar os projetos e desenvolver ideias novas ou adaptar
resultados obtidos, gerando assim reagdes e sensacdes idealizadas, considerando
sempre os aspetos funcionais, proposicionais e finais para as suas subsequentes
aplicag¢des, onde os principios e objetivos do projeto foram tidos em mente como ponto
de partida.

Ainda, apresentou-se os fatores de sucesso e insucesso da investigacdo, para os
quais existiram diversos fatores e variaveis que influenciaram de modo positivo e/ou
negativo no trabalho a ser desenvolvido durante o Estagio Curricular, mas que no fim
se generalizou para um problema comum, o Obscurantismo.
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6 Proposta de Modelo

6.1 Introducéao

Tendo como referéncia os resultados do estagio curricular realizado e a analise do
Estado da Arte previamente descrita, ambos para fins de enquadramento do campo em
estudo e de estudo de processos de trabalho, constituiu-se assim, uma base
investigativa, que servira para que a proposta de modelo relativo a area do design e a
gestdo de projetos, com énfase em projetos de curta duragao, seja viavel e coeso.

Com isso, foi imprescindivel realizar o estudo de temas como o Design de
Comunicagdo, o Processo de Design e a Gestdao de Projetos - entre outros - os quais
possibilitaram a recolha de dados essenciais e de relevancia para a investigacao, assim
como para o tépico investigativo e argumento.

Por facto, todos os tépicos, temas e informacdes levantados no decorrer deste
documento tém como objetivo o entendimento ndo sé das areas sobre as quais o
designer trabalha, mas também, dos fatores que influenciam as suas escolhas e agdes,
focando assim no entendimento das metodologias e técnicas que se denotam ao longo
dos processos de trabalho. Com isso, as informacdes obtidas através do estudo de casos
(como a identificacdo da forma como cada um deles aplica metodologias e organiza
diferentes fases de trabalho, como sdo desenvolvidos e geridos os projetos de design,
os profissionais, as tarefas, o fluxo de trabalho gerado e a que conclusdes permitem
estes dados alcangar), poder-se-do retirar conclusdes possibilitadoras da criagdo de
uma proposta de modelo que facilite o desenvolvimento e compreensao de trabalho
em projetos de design.

A proposta tera assim, como principio modelos estudados e validados por autores,
e a empresa Alba Design, de forma a observar e comparar os métodos e fluxogramas
por eles criados e/ou aplicados. Estes modelos, procuram melhorar aspetos
considerados relevantes para a area do design, desde a criagcdo de uma fluidez de fases
de trabalho, até solucao de problemas evitaveis, a superacao de obstaculos, a garantia
de melhores resultados e uma otimizacdo geral (no impacto projetos de design e na
influéncia que estes possuem nas organizacoes, e no processo melhorar a interacao
cliente-designer no contributo de melhor propoésitos e resultados idealizados).

Neste capitulo apresentar-se-a a analise do caso de estudo, de cada uma das suas
metodologias relativamente a forma como sao geridos os projetos de design e
conclusdes individuais que permitam reunir a informacao necessaria para a construcao
da proposta do modelo.
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6.2 Analise do Caso de Estudo

Numa primeira abordagem, achou-se por relevante abordar e definir o conceito de
“Caso de Estudo”, tendo em conta o parecer Teegavarapu et al (2008) - com a
abordagem exposta no artigo “Case Study Method for Design Research: A Justification”,
é um método de pesquisa, que é usado para o ensino, estudos etnograficos / estudos
observadores-participantes e como forma de manutengao de registos. Enquanto outros
meétodos se concentram em certas fases especificas da pesquisa, como definicdo do
problema, formacao de hipoteses, recolha de informagao ou analise de dados, etc.

0 Caso de Estudo é um método abrangente que cobre todas essas fases, e é por isso
que se considera um método ideal, quando o objetivo da pesquisa é encontrar
respostas para os tipos de perguntas do tipo “porqué” e “como”.

Os casos de estudo sdo usados especificamente em situagdes em que os detalhes
contextuais devem ser analisados, mas o fen0meno nio é distinto do contexto. Muitos
outros métodos de pesquisa falham quando colocados em uso em estudos onde as
variaveis de analise sdo mais do que o ponto de dados. O método de estudo de caso
recomenda a triangulacdo de dados, dando ao observador a oportunidade de recolher
dados usando diferentes técnicas, como pesquisa, entrevista, etc.,, tudo num unico
estudo. Deve-se notar também que o estudo de caso nao é um método qualitativo de
pesquisa, mas sim um método empirico e pode ser limitado a dados inteiramente
quantitativos ou qualitativos, dependendo do caso em estudo.

Este método possibilita assim, que se entenda, resolva e encontre solugdes de forma
significativa de um problema especifico, desafiando a que se concretize uma
abordagem significativa da situacdao - uma reflexdo elucidativa - e da criacdao de
decisoes e solucdes a serem feitas para auxiliar dita organizacao na sua comunicacgao,
em alturas de rapidas decisdes, planeamento estratégico, lideranca ou de
posicionamento.

Os quais podem ser conduzidos com varios objetivos, como descrever um
fendmeno, testar ou criar uma teoria. O método pode ser categorizado em trés fases
distintas: fase de definicdo e design, fase de preparacdo, recolha e andlise e fase de
andlise e conclusao.

Com isso, a Fase 1 envolve a conce¢do do protocolo do caso de estudo. Esta fase
inclui um plano completo e justificativa para métodos usados para selecionar casos
especificos, formar hipéteses, construir teorias rivais, recolher e analisar dados e
interpretar descobertas. O desenho de um método de pesquisa define o seu sucesso.

A Fase 2, envolve a preparacao, recolha de dados e analise de relatos de casos
individuais (no caso de ser um caso de estudos maultiplos).
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A Fase 3 envolve principalmente a elucidacdo de relatdrios de estudos de caso,
tirando conclusdes de varios casos estudados (Unicos ou multiplos). Ao comparar o
método Casos de Estudo com o Método Cientifico, podem ser identificadas
semelhancas entre os dois. Eles variam principalmente nas técnicas de recolha de
dados usados; enquanto o método cientifico usa estritamente experiéncias, o método
de estudo de caso pode usar qualquer / todos os métodos de recolha de dados
explicados na se¢ao anterior, incluindo experimentagao.

No entanto, o método de Casos de Estudo recomenda relatar todos os resultados de
um estudo, mesmo que provem que a hipétese inicial estava errada. E interessante
notar que a maioria dos estudos de caso utiliza uma légica de falsificacdo, onde o
observador tenta provar que a hipotese inicial estd errada. Entre as trés fases do
método de caso de estudo, descritas acima, a fase 1, que é a fase de design, é
provavelmente a mais importante. Todo método de pesquisa empirica tem um
desenho, as vezes implicito. E a légica que conecta os dados recolhidos durante o
estudo as questdes do estudo.

Contudo, é necessario reavivar que cada caso deve ser examinado de acordo com as
necessidades do estudo a desenvolver, e para tal de forma a manter o foco e o ambito
claros, existem alguns passos que devem ser seguidos ao longo do desenvolvimento.
Com isso, o primeiro passo deve consistir na definicdo das questdes que devem ser
colocadas na pesquisa; numa segunda instancia, devem serem escolhidos os casos a
abordar, e por consequéncia determinar a forma como a analise sera efetuada (técnicas
e métodos de obtenc¢do de informacdo); que por sua vez, ird levar a recolha, analise e
avaliacdo desses dados; por dltimo, deve-se ser elaborado o documento onde serao
expostas essas conclusoes. E importante, no entanto, que se esclarecam todos os dados
necessarios para que este método seja aplicado corretamente e eficazmente.

Para tal, é aconselhavel a utilizacao de uma variacdo de métodos (adequados ao tipo
de pesquisa a ser conduzida) para que a recolha e analise de dados proporcione uma
vista mais sinergética e compreensiva do estudo de caso. Focus Groups, entrevistas e
exploracdao nao ativa sdo exemplos de ferramentas que podem auxiliar neste tipo de
necessidade.

Embora a maioria das aplica¢des, dos Estudos de Caso, esteja relacionada ao design
de ensino e a realizacao de estudos exploratorios, o propdsito do Caso de estudo como
um método de pesquisa sistematico é frequentemente ignorado ou subestimado.
Recentemente, tem havido um maior impulso para introduzir métodos das ciéncias
sociais na pesquisa de design. Enquanto outros métodos empiricos estio em
consideracdo, o método do Estudo de Caso parece ser ignorado. As vantagens dos
estudos de caso obscurecem as limitagdes dos métodos de pesquisa baseados em
estatisticas, como pesquisas.
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A autora, num parecer pessoal, determina que o Estudo de Casos é um método que
se apresentou como imprescindivel para a justificagio e por sua vez no
desenvolvimento do conteddo presente nesta investigacao, sendo que este demonstra
a recolha e analise metddica de informacgdes acerca de casos relevantes para o tépico
investigativo, a qual assentara a proposta de modelo de gestao de projetos de design,
com foco nos projetos de ciclos curtos.

6.2.1 Caso 1 - Leonard Bruce Archer

Leonard Bruce Archer, é um dos nomes de destaque na area das metodologias de
projeto em design da década de 60, o qual através da publicac¢do do livro “A Systematic
Method for Designers” em 1965, pelo Council of Industrial Design, de Londres (mais
tarde, Design Council), contribuiu para a produgdo da mais influente série publicada
sobre métodos de projeto, entre 1963 e 1964 na Design Magazine, segundo Frayling
(1987 apud UPITIS, 2008).

Contudo, é notério referir que foi na década de 1950 que as investigacdes voltadas
para a metodologia de projeto encontram terreno propicio a sua formalizagao.
Engenheiros responsaveis pelos projetos e atentos as pesquisas cientificas do pds-
guerra, passaram a aplicar novas técnicas ao desenvolvimento de projeto para
melhorar a qualidade do processo e dos seus produtos (SOBRAL; AZEVEDO;
GUIMARAES, 2014). Tais pesquisas iriam contribuir para a abordagem ergonomica
presente nas metodologias projetuais de primeira geracdo, nas quais se encontra a
proposta de Archer.

0 modelo de Archer demonstrou uma estrutura sistematica, hierarquica, racional e
de rigor cientifico, o qual iniciou, assim, o processo de distanciamento dos modelos
mais matematicos elaborados até a época. Apesar de ser um modelo guiado pela
Pesquisa Operacional (PO) e conter os tracos behavioristas dos métodos de primeira
geracdo (ROWE, 1991), este modelo, estd mais voltado aos estagios criativos que
outros métodos contemporaneos.

Dessa forma, Archer ndo encara a atividade criativa como um processo mecanico,
mas como o ato crucial da atividade projetual. O qual, sugere que o trabalho do designer
deveria combinar a intuicdo com a cognicdo e que, com a formalizacdo do processo
criativo, o trabalho tenderia a ser mais cientifico, com base em metodologias e
possiveis de serem compreendidos e replicados (VAN DER LINDEN; LACERDA;
AGUIAR, 2010).

Com isso o seu objetivo era contribuir para a melhoria das técnicas aplicadas
durante o desenvolvimento de projetos, melhorando a qualidade dos processos e dos
seus produtos (resultados) - com a reduc¢do das tarefas supressoras da liberdade
criativa do designer, que o impediriam de cumprir as suas metas.
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O autor foi, contudo, muito influenciado pelas praticas cientificas embebidas nas
areas de pesquisa operacional, metodoldgicas e organizacionais - algo que afetou a
construcdo do seu método de trabalho neste subcapitulo abordado.

Este seu método - método sistematico para designers - sugere que o processo de
design é fundamentalmente composto por trés fases:

1. Fase Analitica;
2. Fase Criativa;
3. Fase Executiva.

Na fase analitica sdo recolhidas informacdes necessarias quanto as necessidades da
empresa, 0 problema a ser resolvido, o limite e as condi¢cdes do projeto. Nesta fase
deve-se ainda, aplicar os seguintes conceitos: objetivos e restricdes; identificacdo de
fatores; divisdo em subproblemas; otimizacdo e hierarquizacao e listagem de atributos.

A fase criativa, é caraterizada pelo desenvolvimento da parte pratica de ideias e
selecao das mesmas para se chegar a uma solucdo. Sera nesta fase que o papel do
designer tera mais impacto, pelo que vai de encontro as solu¢des encontradas para a
criacdo de propostas visuais baseadas em estudos ideolégicos e em resultados obtidos
pela investigacao tedrica.

Para a fase executiva, é apresentada a ideia final ao cliente, o qual ndo impede de
solicitar a autorizacdo de produgdo/distribuicao do produto, ideia ou projeto, ou ainda,
pode-se receber a solicitagdo de mudancgas ou melhorias para o projeto. Sera nesta fase
que a comunicacao, os resultados finais, serao aplicados, finalizando-se o projeto.

De acordo com o seu modelo, Archer sugere que dentre destas fases, estariam
presentes seis estagios, nas quais dois se encontram na fase analitica, trés na fase
de criatividade e um na fase de desenvolvimento, as quais visam facilitar o trabalho do
designer, a fluidez projetual e a qualidade dos resultados - valorizando o papel do
design consequentemente. Com isso as fases principais de projeto, consistem em:

1. Programming (Programacao);

2. Data Collection (Recolha de Dados);
3. Analysis (Analise);

4. Synthesis (Sintese);

5. Development (Desenvolvimento);

6. Communication (Comunicagao).
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Nas primeiras duas fases - programacao e recolha de dados -, é feita a definicao dos
objetivos e restricbes do projeto, os quais apresentam um fio condutor a
contextualizacdo do problema, a recolha, observacdo e medicdo das informacdes
basicas acerca da questdo/ projeto a ser solucionado. Estas servem para que se
desenhe uma base referente as necessidades, objetivos, condi¢des, expectativas, assim
como para que se recolham dados importantes para as fases seguintes. Sera também
nesta fase que serdo programados aspetos técnicos (briefing) que permitam a
conducdo do projeto, sem disrupc¢des evitaveis.

A tarefa central do método sistematico, segundo o autor, seria reduzir as macantes
tarefas supressoras da imaginacdao que agora o designer tem que aprender, liberando-
o0 para dedicar mais tempo em se preparar para o seu ato principal, o salto criativo.

Dentro destas duas fases (processo analitico), é proposto que se insira ainda um
modelo de resolucao de problemas condutor no processo de design. Este é detentor de
uma estrutura sistematica que é iniciada com a definicdo de metas, objetivos e
restricoes do projeto, precedendo-se as mesmas a colecao de dados.

Na fase respetiva a andlise, devem ser estudados os resultados pelas duas fases an-
teriores obtidos e por sua vez desenhar esbogos preliminares. Aqui é sugerido que se
dividam os problemas em subproblemas e se efetue uma hierarquizacao das questdes
a serem realizadas, de acordo com a sua prioridade relativamente as necessidades e
metas do projeto.

Apdés esta andlise se considerar finalizada, a mesma deve reunir de forma resumida
os fatores que podem ser transportados para a fase de desenvolvimento - na qual se
dara forma visual as ideias e solugdes até esta fase apresentadas.

Nesta sintese — pelo ponto de vista da autora - dever-se-do ter em consideracdo
todos os aspetos, mesmo que em forma de ideias ou sugestdes, as quais poderao ter um
papel, embora discreto, final, na concecdo do projeto, rejeitando, contudo, todos os
dados considerados como irrelevantes ou desnecessarios.

A fase de desenvolvimento deve conter toda a informacao recolhida e transforma-
la em objetos visuais que correspondam ao "briefing". Nesta, segundo o método em
estudo, cabera ao designer decidir como proceder e como desenvolver as suas solugdes
criativas. Ja o ultimo processo refere-se a apresentacao e implementacdo da solugao.

Estes métodos, embora dispares pelas suas fases de trabalho e organizacdo de
métodos, mantém a abordagem carateristica do autor - a metodologia sistematica - a
qual consiste na reducao das macgantes tarefas supressoras da imaginacao que agora o
designer tem que aprender, liberando-o para dedicar mais tempo em se preparar para
o seu ato principal, caraterizando assim como o salto criativo.
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0 modelo apresentado, (Figura 73), pela sua simplicidade organizacional e clareza
em termos dos passos lineares, possui uma natureza clara e ajustavel, para além de
pratica, podendo ser aplicado a projetos de design até na atualidade.

PROGRAMACAO

FASE
ANALITICA

RECOLHA DE DADOS

ANALISE
3 é SINTESE
DESENVOLVIMENTO
g% COMUNICACAO

Figura 73- Proposta de Modelo Linear de Gestao de Projeto de Design apresentando por Leonard
Bruce Archer, “A Systematic Method for Designers”. Fonte:

6.2.2 Caso 2 - Georg Hans Max Bonsiepe

Georg Hans Max Bonsiepe, mais conhecido como Gui Bonsiepe, é um designer
alemao que é reconhecido mundialmente quando se trata de Design. Estudou Design
na Hochschule fiir Gestaltung, Ulm (HFG - ULM), trabalhou em escritérios de projeto e
foi docente em diversas universidades latino-americanas, europeias, norte-americanas
e asiaticas. Publicou diversas obras sobre Design Industrial e Comunica¢do Visual,
entre elas a obra “Metodologia experimental: desenho industrial” de 1984 que é até
hoje, referéncia para designers e profissionais de areas afins, como método projetual.

0 modelo de Bonsiepe (1984), é o resultado do aperfeicoamento de técnicas que
integram um aparato metodoldgico projetual, o qual é constantemente ligado ao
conceito teodrico das técnicas de aplicacdo, validando assim, as etapas sequenciais que
sdo abordadas no método, para qual, percebe-se que é conferido o carater de
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metodologia, pois é amparada pelo estudo que observa e legitima o uso de cada etapa,
em simultaneo é visivel um conjunto de questdes (O qué? Porqué? Como?) que diz
respeito ao problema que origina novos produtos.

0 método de gestdo defendido por Bonsiepe (representado na Figura 74), foca-se
em cinco fases principais de um projeto, dividindo-as pelos seguintes processos:

1. Problematizacao;

2. Andlise;

3. Defini¢cdo do Problema;

4. Anteprojeto e Geracao de Alternativas;
5. Apresentacgao do Projeto.

A necessidade de solucionar algo, propor uma inova¢ao ou uma melhoria, surge de
um problema. Este “problema” refere-se a primeira fase de método projetual de
Bonsiepe - problematizagdo -, a qual procura que se descreva fatores essenciais e
influentes dessa, desde objetivos, finalidades e requisitos do produto final. Esta fase,
embora deva ser breve e concisa, devera esclarecer todos os dados considerados como
fundamentais para que se compreenda o projeto.

A segunda fase do método, diz respeito ao processo de analise. Para isso, é
recomendando que seja feita uma lista de verificacdo, bem como, analises de ordem
sincroénica, diacronica, funcional, estrutural, morfoldgica e de caracteristicas de uso do
produto. Esta fase permite, assim, uma analise que deve levantar e investigar as
carateristicas dos produtos (desde o contexto historico do produto até a analise atual
de uso), analisar o estado da arte, da aplicagdo do produto, dos seus concorrentes,
materiais, entre outros, que possam ser relevantes para a compreensao do problema e
do projeto e detetar todos os possiveis problemas que poderao ser solucionados no
projeto final.

A terceira fase, carateriza-se pela justificacdo do problema, a qual tem por objetivo
levantar os requisitos do projeto de forma estruturada a fim de hierarquiza-los. Ou seja,
deve ser realizada técnicas como: listas de verificagdo (anota¢des organizadoras de
dados, atributos, deficiéncias de um produto/projeto); analise dos produtos em
utilizacdo (com o objetivo de detetar possiveis detalhes negativos) e a analise
estrutural (para o propoésito de reconhecimento dos componentes e principios do
produto), entre outras, que podem ser aplicadas para que os objetivos das diversas
fases dentro da andlise sejam alcancados, e ainda, de modo a evitar possiveis percalgos
ou efeitos indesejaveis.
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A quarta fase do método projetual de Bonsiepe (1984) exercita a criatividade do
designer, por meio do uso de ferramentas que estimulam a gera¢do de alternativas.
Dentre elas, o autor referencia: o brainstorming ortodoxo, o brainstorming
construtivo/destrutivo, o método 635 (promotor de produgdo de um niimero de ideias
intuitivas em resposta a um problema, por um grupo de pessoas em curtos periodos de
tempo), e métodos de transformacdo/procura de analogias, caixa morfolégica e a
criacdo sistemdtica de variantes - entre outras que possam estimular o
desenvolvimento de solu¢des adequadas.

Cabe assim, ao designer adaptar e selecionar que tipo de ferramentas que enquadra
melhor para a resolucdo dos seus projetos. Sendo ainda necessario escolher-se a
alternativa mais adequada a solu¢do do problema levantado na primeira fase, passando
a esbocos e desenhos técnicos que darao origem a maquetes, modelos e protétipos.

Ja a quinta e ultima fase proposta por Bonsiepe (1984) é o projeto, que inclui a
elaboracao dos estudos de custo, producao e série, avaliagdo do produto depois de
langado no mercado e eventuais modificagdes.

Ainda para o autor, o método pode ser subdividido numa macroestrutura, tais
subdivisdes podem também ser aplicadas de forma linear, com feedback, circular e de
variacdo, dependendo do objetivo do projeto, apresentando assim, outros possiveis
topicos/fases, que completam este método de trabalho, nomeadamente esta sua fase
final, ap6s o processo de desenvolvimento da solugao.

Nesse modelo - mais completo -, é recomendado que seja inserido (logo ap6s a fase
de anteprojeto e geracdo de alternativas), fases de avaliacdo, decisdao e escolha,
realizacdo e andlise final da solucao. Nestes processos podem - e devem - questionar-
se as propostas apresentadas, avaliando as mesmas para que se avance com o projeto.
Apos a sua aceitacdo/escolha, pode proceder-se para a realizagao, havendo também
um foco na andlise final da solu¢ao quando esta é aplicada:

1. Problematizacao;

2. Andlise;

3. Definicdo do Problema;

4. Anteprojeto e Geracao de Alternativas;
5. Avaliagdo, Decisao e Escolha;

6. Realizacao;

7. Andlise Final da Solucao.
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A apresentacdo destes modelos, comprovam que "o autor acredita em ndo haver
uma proposta Unica a ser seguida na metodologia de desenvolvimento de projetos em
design" (Follmann, 2015, p.52), afirmando a diversidade de modelos existentes que
podem ser aplicados para o mesmo propdsito ou para diferentes requisitos.

Contudo, o modelo linear de Bonsiepe, apesar de eficaz, pode nao ser aplicavel a
todos os projetos, pelo que a autora, considera como realista, visto o modelo apresenta-
se como interdisciplinar, pois integra e aplica-se a diversas disciplinas e areas do saber,
e por outro lado contribui para a sua utilizacdo em estudos futuros, proporcionando
aos pesquisadores um método caracterizado no presente estudo, facilitando sua
aplicacgao.

Em conclusao, é visivel a tentativa de "aperfeicoar o uso concreto de uma série de
técnicas que formam parte do stock da metodologia projetual” (1984, p.34), o qual
parte de uma situacao inicial (input), de um processo de transformacao (black box), e
de um modo que permite alcancar uma situacao final (output) - algo que se considera
como sendo um modelo de sete passos aliado a boa Gestdao e Metodologia de Projeto.

PROBLEMATIZACAO

ANALISE

DEFINICAO DO PROBLEMA

PROBLEMATIZACAO i
ANTEPROJETO E GERACAO
: DE ALTERNATIVAS
ANALISE
AVALIACAO, DECISAO
DEFINICAO DO PROBLEMA E ESCOLHA
ANTEPROJETO E GERACAO REALIZACAO
DE ALTERNATIVAS
ANALISE FINAL
PROJETO DA SOLUCAO

Figura 74 - Proposta de Modelo Linear de Projeto apresentado por Gui Bonsiepe em
“Metodologia experimental: desenho industrial”. Modelo de cinco passos (a esquerda); Modelo
subdividido em sete passos (a direita). Fonte:
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6.2.3 Caso 3 - Bruno Munari

Bruno Munari foi um designer italiano, que se entregou a plenitude
multidimensional da criacdo e expressao artistica, tornando-se intimo com a
vanguarda modernista e futurista, para além da prépria arte concreta e conceptual. O
qual permitiu que o design ganhasse um nome e ideias proeminentes para futuras
manifestacdes irreverentes.

Todo o seu trabalho nunca prescindiu da aplicabilidade pratica, vocacionando-a
para a propria vertente educacional e investigativa, para além da sua faceta industrial
e utilitaria. Possuindo, a Criatividade, como principio elementar na evolucao de toda a
produgdo artistica que se envolve, desta forma, na proatividade e retroatividade que
gera, tanto na educag¢ao como na criacdo do individuo e da prépria sociedade.

Munari foi um dos principais nomes associados a teoria e pratica do design,
tornando as suas abordagens sistémica e pratica e as suas perspetivas quanto ao design
intemporais e ainda hoje estudadas e respeitadas. Este insistia que o design deve ser
belo, funcional e acessivel. Desenvolvendo uma metodologia justificada pela no¢do de
que quando se sabe o que fazer - e como o fazer - projetar é uma tarefa facil, em 1981
no seu livro "Das coisas nascem coisas"

A sua metodologia projetual foi baseada nas quatro regras do método cartesiano de
Descartes: Evidéncia, Andlise, Sintese e Enumeracao.

Este método consiste assim, numa primeira instancia - evidéncia - a comprovacao
e a veracidade do conceito, explicando e clarificando se existem provas reais e
inegaveis acerca do conceito a estudar.

Num segundo passo - analise e sintese —, é notdria a necessidade da desconstrugao
do conceito para que o mesmo seja verdadeiramente conhecido, devendo assim, ser
analisado, e de forma a possuir uma melhor percecdo das questdes, recomenda-se que
seja dividido em partes simplificadas.

No terceiro passo - enumerac¢do -, é importante que a investigacdo dé a entender
os conceitos dos mais simples para os mais complexos, admitindo uma ordem entre
eles mesmos, desde que forme um todo no final. Por fim, deve ser realizada uma
enumeracdo exaustiva das conclusdes e principios utilizados, de forma que ndo sejam
omitidos dados relevantes e que se mantenha a ordem de pensamento.

Em suma, os beneficios da aplicacdo da metodologia de Munari para a resolucao de
problemas e para facilitar o processo de trabalho do designer, sao: a racionaliza¢do do
projeto (algo que exige que o designer reflita em cada passo da formulagdo da solugao
para um problema); a otimizagdo dos materiais (sendo que sdo uma parte integrante
do processo de trabalho e vao sendo escolhidos ao longo do desenvolvimento do
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trabalho e ndo no fim); o controlo da evolucao de trabalho e a redugdo de custos (pois
as probabilidades de errar sdo minimizadas pela metodologia).

E estes beneficios sdo encontrados através da aplicacdo das doze fases de trabalho
(Figura 75), defendidas pelo autor para que se encontrem solu¢des para um problema:

1. Problema;

2. Defini¢cdo do Problema;
3. Componentes do Problema;
4. Recolha de Dados;

5. Anélise de Dados;

6. Criatividade;

7. Materiais e Tecnologias;
8. Experimentacao;

9. Modelo;

10. Verificagdo;

11. Desenho de Construgao;
12. Solugao.

Logo, com aplicacdo destas 12 fases, segundo Munari, é necessario numa primeira
fase, identificar o problema do design, que é resultado de uma necessidade. Sendo
apenas na segunda fase - defini¢do do problema - que o problema é estabelecido como
um todo, se determina as intengdes e os limites dentro dos quais se pretende trabalhar.
Ja na fase seguinte (terceira), o problema é dividido por elementos que o compdem
direta ou indiretamente, evidenciando problemas isolados inseridos no problema
principal. Esta etapa possibilita uma melhor compreensdo de detalhes de elementos
importantes do projeto (histérico da marca, publico-alvo, pontos de venda,
comunicac¢ao, posicionamento, concorrentes, etc.). A recolha e analise de dados é feita
de forma organizada, procurando e agrupando sempre, referéncias que possam
auxiliar no processo de geracdo de alternativas (fase seguinte) simultaneamente
percebendo a ligacdo entre o problema e os seus subproblemas e a forma como podem
ser ultrapassados através do uso dos dados recolhidos, a0 mesmo tempo que se
constroem painéis semanticos (moodboards) que sintetizem os dados previamente
recolhidos e analisados e os elementos que melhor representem o cenario estabelecido
a partir dos componentes do problema.
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Na fase seguinte, é necessario pormenorizar os materiais e tecnologias que se
encontram disponiveis ou que serdo necessarias para a concretizacdo do projeto
(desde o software, a material para impressado ou para aplicacao fisica, entre outros). A
fase de experimentacao permite que sejam exploradas novas aplicagdes de materiais,
de técnicas ou instrumentos, de forma digital ou fisica e que sejam testadas variacdes
(escala, cores, padrdes), materiais e técnicas, maximizando as alternativas para
solugdes ao problema.

A nona fase, conta assim com o Modelo, e continua a fase de experimentacao,
completando-a por tratar a materializacao fisica daquilo que se pretende produzir,
testando e questionando a sua eficacia relativamente ao problema, relativamente a
adequacao do posicionamento, tema, publico-alvo, utilizador e tendéncias.

A fase relativa ao desenho de construgdo, prepara com rigor, clareza e legibilidade
(com anotagdes sobre a impressao, medidas e detalhes técnicos exatos) os desenhos
para a solucado - algo necessario para a realizagdo fisica do protoétipo final. Por fim, na
ultima fase materializam-se os resultados obtidos - a partir dos desenhos de
construcdo previamente executados. Esta materializacdo é considerada a solugdo do
problema identificado na primeira fase da metodologia. A partir do protétipo podem
ser feitas andlises que permitam identificar possiveis melhorias a aplicar no projeto,
antes do mesmo ser aplicado definitivamente.

Assim, estes doze processos

permitem que se desenvolvam PROBLEMA

solu¢des adaptadas as medidas MATERIAIS E

d bl d t - TECNOLOGIAS
0os problemas, sendo este DEFINICAO

modelo aconselhavel pela sua DO PROBLEMA

flexibilidade e facilidade de EXPERIMENTACAO

aplicagdo em areas diversas

(visto que este modelo pode ser COMPONENTES MODELO

aplicado tanto em areas como o DO PROBLEMA

design ou arquitetura). Sendo .

. 1 VERIFICACAO

necessario esclarecer, que o RECOLHA DE DADOS

autor, refere que cada um dos

passos mencionados promove a = DESENHO QE

racionalidade do profissional e a ANALISEDREDADOS CONSTRUCAO

fluidez de trabalho, que

consequentemente leva a CRIATIVIDADE SOLUCAO
producdao de melhores e mais

eficazes resultados.

Figura 75- Proposta de Modelo Linear de Gestao de Projeto apresentado por Bruno Munari em
“Das Coisas nascem Coisas”. Fonte:
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6.2.4 Caso 4 - Alba Design

A ALBA - Design de Comunicacdo, Unipessoal Lda., trata-se de uma empresa
portuguesa localizada na cidade atlantica de Senhor de Matosinhos (fundada a 25 de
janeiro de 2013) a qual é especializada nas areas de Design Grafico, Comunicagao e
Producao Grafica, vocacionada para o mercado empresarial ou comercial (empresas,
gabinetes, restaurantes, ateliers, supermercados, lojas, ...).

A Alba Design comunica os seus servigos e produtos perante os seus clientes através
de variados suportes de comunicacdo, tendo uma presenca online (Facebook, Insta-
gram, Behance, LinkedIn, Website) e fisica (gabinete), executada e aplicada pelos
departamentos especializados: Design Comunicagao e Marketing,.

Trabalhando de forma conjunta, estes dois departamentos aplicam processos de
trabalho adaptados aos projetos a executar, nao havendo um modelo concreto de
gestao de projetos, ou qualquer tipo de estratégia de organizacdo que auxilie no
desenvolvimento dos mesmos - todo o fluxo de trabalho e os processos que o
acompanham sdo gerados de forma natural e instintiva.

Contudo, a Alba Design destaca-se pela qualidade de um servico profissional
altamente qualificado; na imagem que transmite; no atendimento e no eficaz servigo
profissional - premissas fundamentais que permitem alcangar o seu principal objetivo
- que cada cliente é um cliente, e com isso, discutem, criam e verbalizam, envolvendo-
se profundamente em cada projeto.

Desse modo a empresa, possui certa preferéncia, tornando-se a primeira escolha,
isso porque as pessoas desenvolvem uma identificagdo e conexdo emocional com as
marcas a partir dos seus valores, e tendo isso em mente, a Alba, aposta no servigo aos
clientes (customer service), procurando assim diferenciar-se pela experiéncia de
compra memoravel e atendimento excecional, além de um relacionamento s6lido com
seus clientes novos e velhos.

Ainda assim, a partir da investigacdo ativa - observacdo direta e indireta,
acompanhamento de processos de trabalho, analise de comportamentos, entre outros
investigados enquanto colaboradora da empresa (estagio académico), a autora pode
diferencar as fases gerais que normalmente compdem os projetos de design desta
marca (projetos estes que envolveram o design de layouts de catalogo, menus, cartazes,
logétipos, folhetos promocionais, conteddo para redes sociais, pins, criacdo de
simbolos graficos, e até mesmo pesquisas auxiliares para outros projetos, entre outros
- todos esses projetos permitiram conhecer e entender o funcionamento da empresa,
os recursos disponiveis, as oportunidades e as problematicas.

Desta analise cuidadosa, a autora distinguiu as seguintes fases como aquelas que
mais frequentemente eram aplicadas (Figura 76):
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1. Briefing;

2. Pesquisa;

3. Estudos;

4. Feedback;

5. Aprovacao / Recusa;
6. Execucao;

7. Finalizacao.

Na primeira fase, as tarefas sdo distribuidas consoante o contacto com os clientes,
sendo que o briefing generalizado é por norma distribuido verbalmente pelo
supervisor de estagio, caso haja material fornecido pelo cliente, este é feito chegar pelo
supervisor de estagio, mas no facto de nao existir, sao feitos apontamentos ha medida
que o contato é realizado. Esta fase é essencial em qualquer tipo de projeto, pois
contextualiza a base sobre a qual o designer trabalhara. Por tal, é importante que, caso
ndo sejam abordadas questdes essenciais ou pertinentes, estas devem ser colocadas
para que seja possivel auxiliar o desenvolvimento das seguintes fases de trabalho.

Apdés os responsaveis analisaram o projeto em questdo e aceitaram, por preceito, é
realizado brainstorming, onde sao sugeridas formas de realizar o projeto, ndo sendo
indispensavel realizar pesquisa que demonstre se algumas hipéteses se apresentam
viaveis, em suma procurar entender fatores como as suas origens (o porqué da
necessidade), oportunidades, como pode ser desenvolvido eficazmente, aquilo que o
rodeia (outros projetos semelhantes, tendéncias, comportamento dos concorrentes) e
os seus limites técnicos e criativos. Ap0s isso sdo realizadas varias propostas, das quais
sdo selecionadas, pelo responsavel, cerca de 2 ou 3 propostas, que sdo feitas chegar ao
cliente.

Sendo que na altura dessa solucao, € realizado um focus group, onde a opinido de
todos é tida em conta, caso seja necessario realizar alteracdes, ou para selecionar as
que mais se adequam ao que o cliente pretende. Desta fase devem ser retiradas
conclusdes que permitam um completo entendimento das possibilidades e limites
sobre os quais o desenvolvimento criativo assentara.

A terceira etapa, de desenvolvimento de propostas, é realizada de acordo com os
dados obtidos nas fases anteriores, simultaneamente refletindo na informacdo
recolhida e nos resultados que sao esperados pelo cliente, ou, caso se justifique,
realizado um contato direto pela estagiaria, para esclarecer alguns pormenores
fornecidos pelos clientes no desenvolvimento do projeto. O desenvolvimento de
propostas sera a fase crucial, considerando que se deverao transformar conceitos em
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solugdes visiveis que passem as seguintes fases sem necessidade de redesign ou de
desenho de novas propostas.

A fase seguinte devera resultar em duas possibilidades: aprovagdo ou recusa. No
caso da primeira, a proposta podera avangar e ser aplicada. Caso a proposta ndo va de
encontro as expetativas, a mesma é tida como recusada e dever-se-a voltar a etapa de
desenvolvimento (ou até mesmo a fase anterior, onde se podera fazer uma nova pes-
quisa e analise, que concorde com as novas sugestdes ou recomendagdes). O ideal nesta
fase sera encontrar um consenso claro relativamente as alteracdes que sejam
necessarias, para que a sua aprovacao nao seja novamente negada e ndo se percam
recursos.

Na sexta fase é produzida a arte final da peca aprovada, de acordo com as suas
necessidades de aplicacdao (digital ou impressa). E, por vezes, realiza-se uma
apresentacdo em PDF, sendo esta uma demonstra¢do da evolucao do projeto e regras
a seguir, caso requerido. Apesar de simples, este método resulta (quando
verdadeiramente aplicado) dentro do contexto desta empresa.

BRIEFING

PESQUISA

ESTUDOS || FEEDBACK

APROVACAO/RECUSA

EXECUCAO

FINALIZACAO

Figura 76- Modelo de Gestao de Projetos de Design aplicado de forma intuitiva e habitual pela
empresa Alba Design. Fonte:
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6.3 Proposta do Modelo

Tendo como base a investigacdo ativa intervencionista realizada em contexto de
estagio curricular, na empresa Alba Design, e ndo-intervencionista, com a analise de
estudo de casos, dos quais resultaram o reter de nog¢des de ideais propostos por autores
e contextos diverso, foi possivel determinar fatores que influenciam e modificam a
forma como sdo desenvolvidos projetos de design.

A desconstrucao e analise de toda a informacao retirada do Estado da Arte, dos
resultados obtidos durante a intervencao ativa na Alba Design e do levantamento de
casos relevantes a investigacdo, formardo a base sobre a qual se construira o modelo
pretendido.

0 estudo de casos auxiliou assim, no entendimento e elucidacao das etapas que sdo
comuns - e por tal consideradas cruciais - ao modelo de gestao de projeto de design,
sendo notdrio que cada projeto de design possui necessidades especificas e fases que
atuam de acordo com as mesmas, com isso, fatores, nogoes e mentalidades do dia-a-dia
acabam por influenciar a disposi¢cdo desses modelos - visto que atualmente, ndo sao
consideradas algumas fases, como relevantes ou que atrasam o processo de trabalho,
devido a necessidade de trabalho mais exigente e rapido que nesses tempos ndo exista.

Dos modelos aqui retratados, o modelo de Munari, foi é aquele que apresentou de
forma geral, um maior niumero de fases de trabalho, apresentando passos de maior
especificidade e relevancia - isto quando comparados as fases presentes nos modelos
como os de Bonsiepe e Archer. Munari aborda os seus processos de trabalho com um
grande sentido de equilibrio e fluidez, abordando etapas que outros autores ndo
mencionam, tais como o estudo do problema em trés fases, a selecdo de materiais e
tecnologias e a experimentacdo, evidenciando a importancia da Criatividade com
principio base pelos demais. Sdo estas diferencas entre modelos que permitem que se
reconhecam os pontos fracos e pontos fortes que se devem excluir ou devem incluir -
respetivamente - na construcao do modelo.

Neste sentido, as fases — de acordo com a autora - que possuem maior relevancia
diz respeito a introducdao do problema; a pesquisa e andlise de dados relativos ao
problema; ao desenvolvimento criativo; avaliacao de resultados e aplicacdo da solugao.
Desta forma, e seguindo os conceitos aplicados pelos autores ja mencionados, e a
experiéncia retirada do estagio na empresa Alba Design, a autora considerou como
estrutura principal do modelo os seguintes processos gerais de trabalho com foco nos
ciclos curtos:
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1. Introducao ao Problema;
2. Pesquisa/Analise;

3. Desenvolvimento Criativo;
4. Deliberacao / Selec¢ao;

5. Entrega/Aplicagao;

6. Recolha de Feedback.

Numa primeira instincia - Introducdo ao Problema - é importante que seja
apresentado e contextualizado o problema ou necessidade sobre a qual se ira trabalhar
- nem que seja em forma de briefing ou apontamentos/esbog¢os - reunindo
informacées e questionando aspetos que poderdo ditar o rumo e tom do projeto. E
também nesta fase inicial que se devem definir as metas e objetivos a alcangar, assim
como delimitar o projeto em termos de tempo, orcamento, recursos, entre outros
limites especificos - sejam estas questdes por parte do designer ou impostas pelo
cliente.

A segunda fase - Pesquisa e Analise - tera como propoésito o levantamento de
aspetos relativos a compreensdo de componentes variadas do projeto, sendo este
processo seguido de uma analise as mesmas, pois mesmo que o tempo impossibilite
realizar uma pesquisa muito profunda, cabe ao designer realizar um parecer analitico,
pelo que mais breve que seja, de forma a determinar quais os pontos fortes e esséncias
para que as informagdes recolhidas que possam conduzir o seu desenvolvimento
pratico. Sera extremamente importante que dentro desta fase se desenvolvam subfases
que completem o estudo do problema, do ambiente que o rodeia, dos conceitos que

trata, etc.

A fase seguinte - Desenvolvimento Criativo - foca-se no desenvolvimento do
processo criativo, o desenvolvimento e transformac¢do de conceitos e ideias para
desenho de esbocos e propostas que respondam a necessidade encontrada. Nesta fase,
a semelhanca da anterior, existem passos que devem ser inseridos no modelo de forma
a melhorar a rapidez do trabalho, onde a criatividade (como os esboc¢os de ideias,
selecao de materiais e tecnologias, desenho de layouts, experimentacdo...) deve estar
inserida como uma procedéncia primordial - conceito aplicado no modelo de Munari e
que apresenta resultados positivos.

A quarta fase - Deliberacdo/Selecdo - consiste na avaliacdo pessoal da solugao
desenvolvida, pelo qual se recomenda, se possivel, obter feedback da equipa criativa
das propostas realizadas, e por sua vez realizar alteracdes e/ou selecionar propostas
finais que serdo apresentadas ao cliente, que vao de fato, de encontro as necessidades
e as expectativas do projeto. A autora denota, esta quarta fase, como muito importante,
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para que se mantenha o foco e qualidade do projeto, sendo que pela sua experiéncia
profissional, a mesma afirma, que este processo de feedback é uma mais valia, ndo s6
possibilita a diminuicao de projetos recusados, mas também a aplicar pensamentos e
ideias que até outrora ndo se pensou, e visto que nem sempre se tém o tempo
predisposto para criar propostas, onde a ordem de pensamento é uma mais valia, obter
todo o tipo de feedback torna-se uma relevancia para o desenvolvimento de um projeto
de curto prazo, evitando assim, que o designer que perda tempo e recursos com a
formalizagdo de ideias menos corretas.

Com isso, apds o processo anterior idealizado, a etapa que se segue -
Entrega/Aplicacdo - requer a necessidade caso a avaliacao do projeto seja positiva pela
parte do cliente, e ndo haja necessidade de se repetir a fase de desenvolvimento criativo
de acordo com indica¢des fornecidas pela mesma - prepara-se e executa-se a entrega
ou aplicacdo da solugdo desenhada de acordo com as suas necessidades.

A autora recomenda ainda que exista uma sexta fase, de recolha de feedback
relativamente aos resultados do projeto, especificamente se foi bem executado, se
gerou reacgdes positivas, quais as suas falhas. Estas informag¢des poderao auxiliar tanto
no desenvolvimento de outros projetos, como na proépria execucdo futura dos
processos de gestao de projetos.

Mas estas seis fases sao apenas a estrutura - o esqueleto - do modelo, servindo como
topicos basicos para a divisdo de tarefas de diferentes naturezas dentro de um projeto.
E imperativo que se apliquem subfases dentro de cada processo de trabalho, para que
o designer consiga maximizar o seu tempo, recursos e a criatividade. Assim sendo,
apesar do foco ser aplicar este modelo em projetos de ciclos curtos, desenvolveu-se o
seguinte modelo, completo com as fases consideradas como essenciais e importantes
para a boa gestdo de um projeto de design de forma a obter todos os pontos e etapas
essenciais para conseguir desenvolver o projeto de eficazmente:

1. Contacto do Cliente

1.1. Esclarecer Ideais e Propdsitos
2. Introducao do Problema

2.1. Natureza do Projeto

2.2. Objetivos

2.3. Limites (tempo, orcamento)

2.4. Expectativas (formato, conceitos)
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3. Pesquisa / Analise
3.1. Recolha de Dados
3.1.1. O Projeto; a Marca/Organizagao/Cliente
3.1.2. Os Produtos/Servigos/ Comunicacao
3.1.3. Publico-Alvo
3.1.4. O Posicionamento/Mercado
3.1.5. Canais de Comunicag¢ao
3.1.6. Concorrentes (Benchmarketing)
3.1.7. Outros
3.2. Andlise de Dados
3.2.1. Objetivos e Métodos
3.2.2. Analise de Dados Obtidos
3.2.3. Sintese de Ideias e Conceitos
4. Desenvolvimento Criativo
4.1. Desenho de Esbocos (papel/digital)
4.2. Criagao de Prototipos
4.3. Analise / Examinacao de Propostas
4.4, Apresentacao
5. Deliberacao/Selecao
5.1. Avaliacao Preliminar de Propostas (designer/equipa)
5.2. Aceitagdo/Recusa
5.3. Discussao Produtiva (cliente/equipa)
6. Entrega/Aplicacao
6.1. Artes Finais
6.2. Aplicacao/Entrega da Proposta
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7. Recolha de Feedback
7.1. Andlise de Resultados.

A primeira fase devera originar conteido que auxiliar a fase seguinte - introducdo
ao problema - com isso devera elucidar a sua natureza, informando o designer da
necessidade encontrada e do contexto no qual se insere. Esta etapa trata-se fun-
damentalmente de um passo essencial para que se entenda o proposito, objetivos,
metas, limites e expectativas do projeto. Sem este esclarecimento, o designer nao tera
forma de iniciar o projeto, pois esta fase forma a base sobre a qual se trabalhara.

Nesta fase dever-se-ao também esclarecer em que formatos se pretende que o
projeto seja aplicado, especificamente se sera de intuito digital ou impresso, de grande
ou pequeno formato, para que canais de comunicagao sera desenhado, etc., preparando
detalhes que precedem a procura de ideias e conceitos para posterior
desenvolvimento.

Pela experiéncia profissional da autora (pelo estagio na Alba Design), esta in-
troducdo, caso ndo seja executada corretamente, podera prejudicar fortemente o
desenvolvimento restante do projeto, ja que sem um entendimento claro do problema
se torna impossivel a sua correta execucdo. O ideal sera, portanto, a entrega destes
dados em forma de briefing ou caso ndo seja fornecido um pelo cliente, devem ser
realizados apontamentos para depois fazer chegar em forma escrita ou oralmente, aos
demais envolventes nesse projeto. Em contexto de reunidao com o cliente devem ainda
ser colocadas questdes como o que trata o problema, quais serdo as expectativas em
termos de solucdo e os limites em termos de tempo, or¢camento e recursos (entre outras
que possam surgir, de acordo com a natureza especifica do projeto).

Tendo os dados basicos de introducao ao problema, a fase seguinte sera de pesquisa
de informagdes secundarias (no sentido em que sdo relevantes, mas nao consideradas
como indiscutiveis ou inalteraveis) acerca do projeto.

A terceira fase devera levantar e analisar dados acerca do projeto: informagdes
sobre a marca/ organizagdo/cliente que o pretende aplicar, como a sua historia, os seus
produtos/servigos ou comunica¢ao; o posicionamento e o mercado em que se insere;
0 seu publico-alvo; os canais de comunicagdo que normalmente utiliza ou que podem
ser aplicados para garantir o sucesso do projeto; e outros pontos que reflitam as
tendéncias e necessidades atuais do publico-alvo e mercado.

Em sintonia é crucial que se efetue uma analise dos dados recolhidos, avaliando
oportunidades e restricdes e desenvolvendo ideias que vao de encontro as
necessidades e ao problema estudado. Para a fase de anadlise, a autora sugere mesmo
que durante a pesquisa se utilize um sentido critico e analitico que possibilite criar
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pontes que demonstram uma sintese dos dados recolhidos, reunindo os topicos que
possuem interesse para o desenvolvimento criativo.

A quarta fase trata o desenvolvimento do projeto, onde se transformam conceitos e
ideias em formas visuais e com significado. Primeiramente devem-se desenhar esbogos
informais que rednam os topicos abordados na sintese da andlise anterior, quer em
formato digital ou esboco em papel, o ideal é criar um conjunto de propostas
visualmente diferentes, de forma que se crie propostas distintas. Destas propostas
avaliam-se através de um processo interno, as que se consideram que melhor
representam a solucdo pretendida e as quais devem passar por um processo de
formalizacdo (prototipagem).

E também aconselhado o teste prévio destas propostas, sendo que se devem
examinar todos os fatores que podem necessitar de ser alterados para uma perfeita
adaptacdo ao formato e meio em que serdo aplicadas. Na fase de teste podem-se
verificar topicos como a cor (testes de impressao ou em monitor), a tipografia (tipo e
tamanho de letra), a legibilidade e visibilidade, a composi¢ao de elementos, o impacto
da proposta no seu todo, entre outros necessarios, primeiramente através de um
parecer pessoal, mas se possivel obter feedback por parte da equipa criativa. Apos a
elaboracao de esbocos finais, deve ser preparada a sua apresentacao.

Na seguinte fase - deliberacao/sele¢do - cabe ao designer presidir uma discussao
formal produtiva com o cliente, onde se examinem os resultados e propostas até este
ponto obtidas. E esperado que se apresentem os contetidos para aceitagio ou recusa.
No caso de aceitacao da proposta, a mesma pode avangar para a fase seguinte. Ja no
caso de recusa - caso o cliente encontre falhas ou ndo concorde com o resultado
apresentado - dever-se-a voltar a fase de desenvolvimento criativo e aplicar as
modificagdes necessarias.

A sexta fase - Entrega/Aplicacdo - remete para a transformagdo da proposta tida
como aceite em arte final, para que seja preparada a sua entrega ou a aplicagcdo nos
canais pretendidos. Nesta penultima fase devem-se reexaminar e assegurar a
qualidade de todos os pormenores técnicos, garantindo que a sua aplicacao decorrera
da melhor forma e sem percalgos evitaveis.

A sétima - e dltima fase - é altamente aconselhada pela autora pela sua vertente
informativa, que trara um feedback real acerca tanto dos resultados do projeto apos a
sua aplicacao, como do fluxo de trabalho gerado e das informagdes obtidas ao longo do
seu desenvolvimento - fatores que poderao auxiliar e influenciar futuros projetos.

Este feedback podera ser recolhido de varias formas, sendo que se podem avaliar
as reacoes do publico-alvo, do cliente ou dos consumidores em geral conforme o
formato do projeto. Por exemplo, se o projeto de design realizado for aplicado em
formato digital poder-se-do avaliar a quantidade de leitores da pagina que o aplica, a
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quantidade e contetdo de reagdes e comentarios (algo que pode ser analisado em redes
sociais) ou até mesmo através do nimero de vendas e do aumento - ou nao - do nimero
de clientes. Estas informagdes poderdo ajudar o designer - e também o cliente - a
melhorar a experiéncia de trabalho do primeiro, os seus métodos, a sua criatividade e
o tipo de oportunidades e conceitos com que se podem trabalhar futuramente,
possibilitando ainda, criar modelos que ndo s6 auxiliem o designer, mas também
integram as demandas e opinides dos clientes, relativamente ao que
sentiram/melhorariam durante o processo de desenvolvimento, tentando assim criar
sentido de segurancga, compreensao e resultados melhores que os idealizados.

Em suma, o modelo apresentado tem como base estrutural uma fusao das etapas
abordadas por Bonsiepe, Archer, Munari, e pela Alba Design, reunindo também outras
fases consideradas como relevantes e importantes (pela experiéncia da autora e por
referéncias por outros autores, artigos e publicacdes) para a boa gestao de projetos de
design.

Pela sua relagdo entre as diferentes fases de trabalho e pelo fluxo de trabalho
gerado, é considerado pela autora como um modelo circular.

Este modelo deve funcionar fase apés fase, preservando um fio condutor que
trabalha com base em etapas anteriores para que se concretizem passos posteriores
com coeréncia e claridade. A existéncia de uma fase avaliadora que avanc¢a apenas
conforme os resultados por ela obtidos e de uma fase de feedback que providenciara
informagdes para que se inicie outro processo de trabalho com uma maior base de
referéncias e melhorada capacidade de lidar com problemas, necessidades, obstaculos
e fases de trabalho no projeto de design.

O fluxo de trabalho é facilitado pela delineacdo dos processos de trabalho por
ordem de necessidade de execucdo, havendo uma maior facilidade na distribuicdo de
tarefas e de concretizacdo das mesmas. Ele também procura garantir a eficiente gestao
de tempo e recursos, ao abordar as fases de forma basica e clara.
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6.3.1 Fluxograma do modelo

0 seguinte fluxograma apresenta uma sintese daquilo que a autora considera como
as fases principais de um projeto de Design de Comunicacao de Projetos de Ciclos
Curtos. A partir desta estrutura podem ser geridas as tarefas principais e secundarias
de um projeto, auxiliando positivamente o seu fluxo de trabalho e conduzindo a
obtencdo de bons resultados.

Este modelo circular apresenta as relagdes entre os processos de trabalho, a forma
como se influenciam e comportam e como constituem um ambiente de trabalho de
forma geral.

E possivel assim, observar que, quando um projeto é sujeito a uma avaliagio
(cliente, focus group), poderdo ocorrer dois possiveis resultados: a aprovagao ou
recusa da proposta apresentada. No primeiro caso, é possivel prosseguir para a fase
seguinte, de aplicacdo dos conceitos aprovados. No segundo caso de rejeicdo, verifica-
se a necessidade de voltar ao desenvolvimento criativo, alterando os elementos
necessarios a aprovacao do projeto.

Sendo necessario, ainda considerar a fase final - Feedback - o qual terd uma
influéncia em casos futuros, sendo que é possivel extrair pontos e referéncias positivos
ou negativos, com o intuito de melhorar/adaptar aos processos de trabalho e
ferramentas aplicadas futuramente. Assim, este modelo funciona num ciclo de
constante aprendizagem e numa preocupacdo com a maximizac¢do de recursos, tempo
e de desempenho geral.

Do estagio realizado na empresa ALBA - Design de Comunica¢ao, Unipessoal Lda.,
procurou-se por um lado auxiliar no crescimento da empresa, mas ao mesmo tempo
procurou-se um crescimento profissional no campo do Design Grafico, de Comunicagao
e Producgdo Grafica, a nivel pessoal, o qual foi conseguido com a obtenc¢ao, de um novo
sentido de responsabilidades, conhecimentos - maioritariamente a aplicagdo de
capacidades e conhecimentos prévios - e a investigacdo de temas e praticas relevantes
para o estudo e analise do topico investigativo.

0 ambiente criativo, cordial, auxilidrio e convidativo foi uma persistente, o que
proporcionou um meio de parceria, igualdade e dilecdo, onde a aprendizagem e
progresso tanto a nivel pessoal como profissional foram continuos, e mesmo em
situagdes de stress, solugoes e interajuda foram sempre tidas como forma de conquista
e conclusao de projetos.

A diversidade em termos de trabalhos executados e de tarefas incumbidas em
contextos da empresa, possibilitaram a que se estudassem matérias de diferentes
naturezas, havendo a oportunidade de abordar temas diversos em projetos de
comunicacao externa e trabalho focado na comunicagao interna da empresa.
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Por consequente, as tarefas da autora consistiram em manter um nivel de
profissionalismo e criatividade, que por sua vez possibilitaram estar envolvida em
todas as fases e projetos desenvolvidos, desde a criacdo de layouts para folhetos,
catdlogos, brochuras, menus; cartazes; logétipos; (re)brandig; roll-ups; pins; vinis;
conteido para redes sociais, criacdo de base de dados de imagens ilustrativas de
diversos produtos e ainda foi possivel aplicar conhecimentos reverentes as areas de
modelac¢do 3D e animacgao 2D.

Todos estes projetos - entre outros igualmente relevantes - serviram
unanimemente para que se desenvolvessem capacidades técnicas e criativas, e habitos
de trabalho propensos a atingir melhores resultados. Da mesma forma serviram para
que fosse possivel a observacao e andlise de metodologias aplicadas pela empresa nos
processos de trabalho associados ao design.

Pela observacao e envolvimento direto, respetivamente, do fluxo de trabalho
aplicado e funcionamento da empresa, a autora pode diferencar claramente as
metodologias de gestdo de projetos de Design de Comunicacdo por esta empresa
aplicados. A analise das fases de trabalho mais comuns e frequentes, inseridas no
desenvolvimento de todas as tipologias de projetos, permitiu que se alcancassem
conclusdes quanto aos pontos positivos, pontos negativos e resultados obtidos durante
e apos a realizacdo de cada projeto.

A partir da informag¢do adquirida, a autora tratou os dados minuciosamente, de
forma a ser possivel a construgdo (transformacao da experiéncia em dados escritos) e
apresentacdao do método de trabalho da Alba Design, enquanto estudo de caso para a
investigacao.

Resumidamente, o estagio possibilitou a criacdo de uma ponte de ligacao entre a
matéria tedrica estudada e a sua aplicagao numa realidade empresarial, estruturando,
portanto, uma boa base sélida, com aplicagdes realistas, para o desenho de modelos de
gestao focados em questdes reais.

No entanto, é imperativo esclarecer, pelo ponto de vista da autora, que a Alba,
podera ganhar com a aplicacao de métodos de gestao mais eficientes que impulsionem
tanto o fluxo de trabalho como os resultados dos projetos desenvolvidos, assim como
é possivel, conseguir criar uma interagao cliente-designer onde objetivos e nog¢des sdo
entendidas por ambas as partes, possibilitando a alteracdo da consciéncia, da
importancia desta area enquanto influéncia impactante nos lucros e sucesso da
empresa.

A partir dos dados através da investigacdo obtidos, pelo Estado da Arte,
investigacdo ativa no estagio curricular, e do estudo de casos, a autora pode
desenvolver um modelo de gestao de projetos de design - com especial ateng¢do para os
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de Ciclo Curtos - que visa organizar processos de trabalho e auxiliar o desenvolvimento
de projetos, assegurando um melhor fluxo de trabalho e melhores resultados.

Tendo como base os modelos de gestdo de projeto de autores como Leonard Archer,
Gui Bonsiepe, Bruno Munari, e a empresa Alba Design, foi possivel determinar quais as
fases que mais frequentemente sdo aplicadas (consideradas como essenciais para o
desenvolvimento de projetos) e aquelas que se consideram menos relevantes. De
seguida, a partir destes dados, desenhou-se uma proposta de modelo a qual procurou
reunir os processos de trabalho mais importantes para a composi¢cdo de um modelo
que representa a soma de todas as fases relevantes (de acordo com os casos
investigados) para o bom desenvolvimento de projetos.

Na proposta de modelo, foram mantidos em consideracgdo atributos dos modelos de
estudo abordados previamente, sendo que para tal se adicionaram toépicos
considerados pela autora como relevantes para a estrutura de trabalho sobre a qual o
designer trabalhara, sendo também organizadas as fases por ordem de necessidade e
pertinéncia para o fluxo de trabalho.

Para o desenvolvimento do modelo a autora ponderou todas as fases previamente
estudadas (estudo de casos, artigos, publicacdes e até mesmo a experiéncia da autora
adquirida no local de estagio), e aplicou os seus préprios conhecimentos para que se
desenhasse uma estrutura principal (o esqueleto do modelo, metaforicamente falando)
que suportasse outra secunddria - sendo que a primeira seria composta por fases
gerais, e a segunda por etapas mais especificas.

Durante este processo procurou-se elaborar um modelo com foco na aplicabilidade
e facilidade de uso, inserindo, por tal, fases metodologicas sensiveis as necessidades
normalmente encontradas em projetos de design.

A autora optou por desenhar um método circular que contribuisse para a qualidade
do desenvolvimento e produc¢do dos projetos em maos, e também para a produtividade
de projetos futuros. Contudo, para tais efeitos, foi tido em consideracao a possibilidade
de as fases de trabalho gerarem resultados que podem resultar em novas etapas de
trabalho ou podem regressar a processos anteriores — ambos consequéncias que sdo
inerentes a qualquer desenvolvimento projetual.

Por todos estes fatores o modelo apresentado segue uma estrutura familiar, com
bases em topicos ja estudados por outros autores e profissionais, e apresenta também
outras facetas que completam todo o raciocinio de gestao do projeto de design. Este
modelo demonstra ainda a correta aplicacao de comportamentos do designer perante
a execucdo de tarefas dentro deste ramo de trabalho.

Concluindo, os resultados apresentados sao desenhados sobre a forma de um
modelo de gestao de projetos de design, com uma especial orientacdo para os Projetos

222



Design e a Gestédo de Projetos

dos Ciclos Curtos (Figura 77), onde se podem verificar referéncias plausiveis,
corretamente investigadas e analisadas, que permitem atribuir carateristicas como
qualidade e realismo a esta metodologia propensa de uma melhor organizacdo de
trabalho e maios probabilidade de resultados positivos na sua aplicacao.

1. INTRODUCAO
AO PROBLEMA

6. RECOLHA
DE FEEDBACK

2. PESQUISA/
ANALISE

5.ENTREGA/
APLICACAO

3. DESENVOLVIMENTO
CRIATIVO

4. DELIBERACAO /
SELECAO

Figura 77- Modelo de Gestao de Projetos de Design de Ciclos Curtos proposto pela Autora, com
base em Archer, Bonsiepe, Munari e Alba Design. Fonte: Autora.
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7 Conclusao

7.1 Resposta ao Argumento

Apébs todo o processo, que originou todo o conteddo deste relatorio, é possivel
aclarar que a construcao e por sua vez a apresentacdo dos resultados da investigacdo,
possibilitaram dar uma resposta ao tépico investigativo que inicialmente foi disposto
de forma clara e devidamente justificada.

A questdo colocada a partida consistiu na necessidade de notar se - Sera que a falha
na aplicacdo de um modelo de gestdo adaptado a projetos de Design Grafico e as suas
necessidades e contextos, é gerado pela caréncia tanto de conhecimento de ditos
modelos, como pela auséncia de novos processos de trabalho adaptados as exigéncias
e contextos atuais do design? - questao que foi amplamente investigada e justificada
para que se tornasse possivel comprovar a sua veracidade, aplicabilidade e relevancia
dentro do ramo do Design de Comunicacdo. Este objetivo tera sido atingido através do
estudo que precedeu o desenvolvimento de um modelo de gestdo adequado para a
concecao e aplicacdo de projetos de design, numa perspetiva estratégica, eficiente e
produtiva, com foco na Gestdo de Ciclos Curtos de Projetos.

Através da pesquisa e analise de informagdes e dados essenciais para clarificar o
Estado da Arte, o qual exp0s conceitos pertinentes para a investiga¢do, estudo de casos
e levantamento de informag¢des durante o estagio - a autora procurou demonstrar a
importancia da criacdo e aplicagdo pratica de metodologias e técnicas que contribuam
para uma melhor gestdo de recursos num projeto de design. Estes recursos sdo de
natureza temporal e orcamental. Podem dizer respeito a entrega, desenvolvimento e
aplicagdo do projeto, contribuindo assim para uma maior liberdade produtiva do
designer, facilitando-lhe a concecdo de solugdes criativas.

Para além da exemplificacdo de outros métodos e modelos, tentou-se apresentar
um argumento criterioso, evidenciando, de forma focal, ndo s6 as problematicas e os
obstaculos, normalmente encontrados neste tipo de projetos, mas também algumas
solugdes que poderao conduzir a melhores resultados.

A solucdo investigada vai de encontro a questao colocada no tdpico investigativo,
no pressuposto que a utilizagdo de um modelo de gestdo de projetos constitui uma
ferramenta que podera resolver alguns dos problemas habitualmente encontrados
durante o desenvolvimento de um projeto. Estes problemas podem surgir, mas ser
contornados, havendo a¢des que os atenuem, desde a rececao das informagdes por
parte do cliente e por sua vez nos cuidados na entrega de dados (briefing), auxilio no
tratamento destas informacgdes (pesquisa e andlise), controlo do desenvolvimento
criativo, até na delimitacao de fases de todos os processos de trabalho que influenciam
a concec¢do, producado e resultados de um projeto.
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0 modelo procura entao, em conjunto com as a¢des acima referidas, antecipar
obstaculos e preparar os passos que permitam ultrapassa-los eficazmente,
possibilitando um bom fluxo de trabalho e o alcance de melhores resultados, e ao
mesmo tempo, conseguir determinar um bom dinamismo e entendimento entre a
comunicagao facultada entre o cliente-designer.

Naturalmente que, os projetos de ciclos longos, tais como aqueles que sao
realizados durante um periodo mais continuo, poderdo necessitar, na mesma, sendo de
forma mais evidente, de modelos de gestdo que ajudem a orientar os processos de
trabalho. No entanto, este modelo, mesmo que tenha um foco em gestdo de ciclos
curtos, trata-se de uma ferramenta adaptavel que poderd auxiliar projetos de
quaisquer dimensdes nas vertentes ja mencionadas.

Como pressuposto, estas afirmagdes, sdo suportadas com os pareceres de conceitos
e modelos previamente apresentados, os quais comprovam que a criacdo e aplicacdo
deste tipo de modelos pode ser benéfico, tanto para o designer, como para as empresas
que trabalhem com o design e por sua vez os clientes que usufruem destes servicos.

Neste contexto, a autora responde ao topico investigativo de forma afirmativa,
atestando que: Sim, a falha na aplicacao de um modelo de gestdao adaptado a projetos
de Design Grafico e as suas necessidades e contextos, é gerado pela caréncia tanto de
conhecimento de ditos modelos, como pela auséncia de novos processos de trabalho
adaptados as exigéncias e contextos atuais do design. E com isso, a criacao e aplicacao
de um modelo de gestao de projetos pode contribuir para um melhor fluxo de trabalho
e para melhores resultados, o qual deve ser desenhado de acordo com as necessidades
especificas do projeto e aplicado conscientemente.

Um modelo de gestdo de projetos de design podera ir mais além, com a
ultrapassagem das duas vantagens - fluxo e resultados - ao assumir um papel ainda
mais impactante com a valoriza¢do do design e a forma como tal, afeta a comunicacao
e o0 sucesso de marcas e empresas que desta area necessitam, provocando de alguma
forma impacto no pensamento criativo e critico pelos intervenientes.

Claro que a eficacia do modelo dependera da forma de utilizacdao e dos respetivos
utilizadores/recetores. Deve, por isso, haver algum cuidado com estas questdes.

No entanto, a autora acredita que, em casos como a Alba Design e outros similares,
que ndo utilizam qualquer tipo de gestdao em termos de projetos de design, alguns
aspetos negativos - tais como dificuldade na producdo e aplicagdo de projetos, com
reflexos na diminuicdo da popularidade, posicionamento e dos lucros, que por vezes
resultam na corregdes de erros (causados pelo préprio cliente, como envio errado de
informagdes) com urgéncia maxima, entre outros - poderiam ser significativamente
atenuados. Acredita até que, através da utilizacdo deste método, sera possivel
transformar alguns pontos fracos em oportunidades e em resultados mais positivos.
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7.2 Conclusoes

Com a investigacao finalizada, da qual foi possivel retirar informag¢des condutoras
de resultados tedricos bastante assertivos, foi possivel dar resposta ao toépico
investigativo inicialmente proposto, o qual consistia em “Compreender de que modo
se consegue motivar a equipa para a produc¢do dos mais variados projetos, e com isso,
que tipo de contributo podera obter-se com a gestao de projetos com o intuito de criar
solucdes criativas para projetos de curta duragcdo”. Concluiu-se assim, que
efetivamente, se aplicadas ferramentas como a Gestdo de Projetos, é provavel que o
desenvolvimento desses possuam resultar numa maior fluidez de trabalho, melhor
organizacdo de processos e fases criativas, resultando, assim, num menor namero de
ocorréncias problematicas e uma maior facilidade de obtencdo de resultados
favoravelmente incomparaveis.

Por consequente, devido a ter-se conduzido uma abordagem mista, da qual resultou
no levantamento e analise de questdes diversas de forma tedrica e pratica, a construcao
das premissas e conclusdes da investigacao foram mais coesas e veridicas.

Durante o desenvolvimento da Estado da Arte, houve um foco na tentativa de
melhorar a aprendizagem incidente da autora, principalmente nas areas inseridas no
campo do Design de Comunicacao, Design Grafico, e por consequente Producgao Grafica.
Para além destas, houve ainda um foco especial nas areas aplicadas na empresa sobre
a qual se iria trabalhar - Alba Design -, entendendo a sua histéria, o seu
desenvolvimento e influéncia no mercado, desde a parcerias a empresas concorrentes,
e procurar ainda, perceber qual o processo envolvente na produc¢do de material grafico,
digital ou fisico, desde a concecao por parte do designer aos processos de escolha de
materiais, pré-impressao, impressao e acabamentos.

Esta revelou-se ser uma etapa importante no processo de investigacdo ja que
permitiu que se contextualizassem temas que suportariam a area em estudo e que se
autenticassem os pré-resultados obtidos ao longo da investigacao.

Ja em situacdo pratica, de estagio, foi possivel observar a problematica o qual
possibilitou a compreensao de como um problema como a desorganizacdo e/ou fraca
gestao de projetos pode afetar todo o fluxo de trabalho e funcionamento de uma
empresa, ndo cabendo somente aos designers, mas como grande afluéncia por parte
dos clientes.

Ainda que fosse, numa primeira vertente, de facil deducao, que uma boa gestao de
tempo, or¢amento, recursos e pessoal, podera afetar positivamente um projeto de
Design de Comunicagdo, a melhor forma de assegurar esta assercao foi a possibilidade
de estuda-la de forma ativa e intervencionista. Por tal, para além das metodologias nao-
intervencionistas, também as intervencionistas possibilitaram atestar as ideias
propostas pelo topico investigativo.
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Ao longo do levantamento, comparacao e analise dos diferentes tipos de modelos
de Gestao de Projetos, procurou-se ir além das ideias preestabelecidas, e visto que o
Design continua em constante mutagdo e evolucdo, foram encontradas propostas
distintas, num periodo temporal diversificado, e de origens e autorias dispares.

Nesta andlise, ficou evidente a grande variedade e evolucdo de metodologias de
trabalho ao longo dos anos. As quais vieram comprovar a relevancia do objeto de
estudo (procurar de forma ndo ambigua adquirir e aplicar técnicas de gestao de tempo,
recursos, criatividade e atrair novos conhecimentos para mais eficientemente realizar
projetos de Design Grafico, e com isso explicitar e reivindicar o tema desta
investigacdo) e a sua pertinéncia perante o campo do Design de Comunicagdo, para
além de que se aprofundou o conhecimento dos processos de trabalho mais
frequentemente aplicados e a forma como se relacionam entre eles para formar um
fluxo de trabalho vantajoso.

0 estudo de metodologias de gestdo provou que embora existam modelos,
publicagcdes e autores que sejam divergentes e possuam diferentes métodos de
trabalho e abordagens em geral, é consensual a concordancia com os beneficios
encontrados na aplicacdo de modelos de gestao a projetos de design. E isto fortaleceu
a resposta dada ao tépico investigativo e ao mesmo tempo, cumprir com um dos
objetivos propostos -aumentar e reforcar os conhecimentos obtidos durante o
percurso académico, na area de comunicagdo e aplica-los em situacao de estagio - o
que possibilitou consolidar o modelo desenvolvido.

Ademais, observou-se diretamente, durante o periodo de estagio na Alba, o
funcionamento interno, os tipos de projetos desenvolvidos (as fraquezas e
oportunidades encontradas em cada projeto atribuidos a autora), e os processos de
trabalho por esta empresa geralmente aplicados, sendo identificadas e analisadas as
dificuldades associadas a auséncia de quaisquer metodologias de organizacao e gestao,
sendo por tal depreendida a importancia desta area enquanto aliada ao Design
Comunicacdo e ao Design Grafico.

Esta andlise intervencionista viabilizou assim, o estudo direto num contexto realista
e com todos os componentes necessarios a compreensdo real daquilo que sdo as
problematicas mais constantes e recorrentes em contexto de Projetos de Design, sendo
notoria a aplicacdo de métodos como o “Design Thinking” e “Endomarketing”, pelos
demais.

Em concordancia com a informacao previamente recolhida, a andlise referida
permitiu que se tornasse possivel o desenho de um fluxograma mais correto e atual,
atendendo a necessidades encontradas durante todo o processo investigativo.

0 modelo desenhado teve muita da sua estrutura basica inspirada pelos métodos
estudados (Leonard Archer, Gui Bonsiepe, Bruno Munari, e pela empresa Alba Design)
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e também pela no¢do de que todos os projetos possuem um fluxo natural de ordem de
tarefas. Procurou-se otimizar o processo geral de trabalho, enumerando as suas fases
principais (Introducdo ao Problema, Pesquisa/Andlise, Desenvolvimento Criativo,
Deliberacdo/Selecao, Entrega/Aplicacio e Recolha de Feedback) e de maior
importancia para o desenvolvimento de um projeto bem construido e transformando-
as em processos de trabalho naturais e intuitivos.

Desta forma, alcangou-se um modelo de gestao direcionado para projetos de curta
duracdo de Design Comunica¢do, que tem como fun¢do a melhor organizacdo e
consequente otimizacdo do desenvolvimento e aplicagdo dos mesmos. Tem também
em vista a superacdo de obstaculos facilmente transponiveis, sendo que vai - passo a
passo - organizando as etapas essenciais e preparando o designer (pela pesquisa e
analise completa de dados que facilitam a compreensao dos requisitos e necessidades)
para o trabalho que tem em maos.

Relativamente ao caso Alba Design, considera-se que a aplicacdo do modelo
apresentado - ainda que, numa primeira fase, ndo na sua totalidade, mas com uma
aplicagdo gradual - poderia melhorar substancialmente o processo de trabalho dado
por parte dos clientes, mas também melhorar o trabalho dos intervenientes que com
ele atuam. A relacdo entre cliente-designer poderia beneficiar de uma melhor
organizacdo de tempo, recursos e pessoal, de forma geral, uma boa gestdo de projetos
e sincronia possibilitariam criar uma ponte de ideais e resultados bem conseguidos.

A resolucdo do problema encontrado - obscurantismo - serd um desafio exterior,
nao sendo de facil resolu¢dao, mesmo com a aplicagdo de modelos que facilitam todo o
processo criativo, dando-lhe uma maior independéncia interna. Para esta problematica
em particular, sugere-se uma demonstracao gradual de como a organizacao metddica
e o uso de metodologias aliadas a boa gestao de projetos pode realmente garantir
melhores resultados - garantindo assim a diminuicdo de um sistema que nega
a instrucdo e o conhecimento as pessoas com a consequente auséncia de progresso
intelectual ou material.

A Alba Design, pelas sugestdes apresentadas, seria assim capaz de apresentar
melhores produtos de comunicacdo, obter melhores resultados e influenciar
positivamente a sua imagem perante o mercado em que se insere e perante os seus
clientes.

Concluindo que toda a investigacao, presente neste relatdrio, revelou ser pertinente
para as areas do Design de Comunicacao e Design Grafico, na medida em que a mesma
se trata de temas que podem auxiliar tanto na maximizacdo da fluidez de
desenvolvimento e da qualidade dos projetos de design ao encargo de empresas,
organizagdes ou particulares, como na valorizacdo do design enquanto ferramenta
estratégica. Por tal, é recomendada a aplicagdo de modelos de gestdo como os
abordados, para que se alcancem objetivos como aqueles mencionados.
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Foram alcangados os objetivos propostos, visto que foi efetivamente desenhado um
modelo de gestdo de projetos de design e foram demonstrados aspetos como a
necessidade e as vantagens da sua aplicacdo. Também se investigou o tépico
investigativo em contexto de estagio, tendo esse objetivo sido cumprido ativamente, e
ao mesmo tempo que se investigou, procurou-se ainda provocar algum tipo de impacto,
no pensamento criativo e critico, que Portugal e os portugueses ainda ndo usufruem,
contribuindo assim para criacdo de um modelo forte e assertivo, onde a comunicagdo
abrange varios setores. Houve também a tentativa de melhoria da comunica¢ao da
empresa - através dos projetos efetuados - e a procura do crescimento pessoal e
profissional durante todo o periodo de estagio e investigativo.

Tendo assim, em consideracdo ao cumprimento dos objetivos propostos e pela
resposta ao topico investigativo apresentado, concluindo que a investigacdo foi
considerada bem-sucedida pelos seus resultados bastante positivos e de importancia
para o campo académico e para a area do Design de Comunicagdo.
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7.3 Recomendacdes

Tendo em conta os projetos, analises, referéncias e modelos estudados e
representados no decorrer deste relatorio, e ainda com fundamentagdo na experiéncia
da autora tanto no estagio referido como no campo do Design de Comunicac¢do e Design
Grafico, a autora, recomenda, que se efetue a avaliacdo do modelo e testes de validagao
do mesmo, no qual poderdo encontrar melhorias a efetuar, falhas a corrigir ou
elementos a adicionar/remover. Visto que estas areas se encontram em constante
evolucgdo e inovacgdo, e feitos novos sao alcangados quase todos os dias.

Para esta validacgao, seria interessante que a empresa em questdo - Alba Design - ou
outras ligadas ou ndo ao design, aplicassem o modelo de gestao de projetos
apresentado, testando a sua viabilidade e os seus resultados perante os seus objetivos
e necessidades corporativas.

7.4 Disseminacao

Este projeto terd a necessidade de disseminacao, e para tal o relatorio deste, estara
presente, apds ser terminado e defendido corretamente, nas bibliotecas da Escola
Superior de Artes Aplicadas de Castelo Branco e da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa, ficando assim disponivel para todos aqueles que necessitarem
e se interessarem pela leitura do mesmo, a fim de enriquecer conhecimentos e adquirir
informacao sobre a area abordada.

E uma vez, que os projetos desenvolvidos pela aluna no decorrer do estagio
constituem por si um modo de disseminacao, visto que estes se encontrdao de alguma
forma materializados e implementados, quer em formato digital ou impresso, os quais
possuirdo uma grande visibilidade e uma duragdo relativamente curta/longa, pois
serao produzidos para diversos clientes e diversas marcas com preseng¢a no mercado
as quais ja possuem os seus publicos e seguidores.
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Figura 78- Print ficheiro Excel com os produtos a colocar (em cima); Disposicao de Pastas por
marcas (a meio); Layout do “miolo” do Catalogo Euromadi (em baixo). Fonte: Cliente/ Autora.
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Figura 79- Esboco (pagina Diario Grafico, em cima a esquerda); Propostas de Capas Euromadi (a
direita); Mockups da Selecao Final de Propostas de Capas Euromadi (a esquerda em baixo).
Fonte: Autora.
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IDEAL DELTA [Catalogo ‘21

Figura 80- Esbocos / Apontamentos para a realizacdo do catalogo Ideal Delta 2021 (Diario
Grafico). Fonte: Autora.
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Figura 81- Propostas Capas (em cima); Cabecalhos (a meio); e Cabecalho Final (em baixo) do
Catalogo Ideal Delta 2021. Fonte: Autora.
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Figura 82- Elementos, Proposta e Resultado Final da pagina Missdo Visao e Valores (em cima);
Layout de Separadores Finais do “miolo” do Catalogo Ideal Delta ’21 (a meio); Mockup de

Catalogo Ideal Delta ‘21 para redes sociais (em baixo). Fonte: Autora.
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Figura 83- Print Screen do ambiente de trabalho no programa Adobe InDesign do Catalogo Ideal
Delta 2021 (em cima); Mockup de Catalogo Ideal Delta ’21 para redes sociais (em baixo). Fonte:
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IDEAL DELTA [Catalogo ‘22

ildeal Delta

AL

Figura 84- 4 Propostas de Capa e Paginas-Tipo do Catalogo Ideal Delta 2022 (em cima); Capa e
Pagina-Tipo Final do Catalogo Ideal Delta ‘22 (em baixo). Fonte:
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Figura 85- Propostas de Capa, Lombada e Contracapa do Catalogo Ideal Delta ‘22 (em cima);
Print Screen do ambiente de trabalho no programa Adobe InDesign do Catalogo Ideal Delta ‘22
(em baixo). Fonte:
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Figura 86- Esboco (Pagina Diario Grafico), Propostas de Capa Menu Taste House (em cima); Print
Screen, do ambiente de trabalho no programa Adobe InDesign, do Menu Taste House (em baixo).
Fonte: .
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Figura 87- Sequéncia Fotografica do Menu Taste House. Fonte:

CESAR CASTRO [Forra Paletes

Figura 88- Esbocos (Paginas Diario Grafico) (em cima); Print Screen do Saco César Castro (a
esquerda em baixo); Print Screen do ambiente de trabalho, no programa Adobe 3D Studio Max,
do movel para a loja César Castro (a direita em baixo). Fonte:
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Estudos do Movel para a loja César Castro (Renders). Fonte:

Figura 89-
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Figura 90- Esboco Diario Grafico (em cima); Estudos Logotipos ECO (em baixo). Fonte: Autora.

250



Design e a Gestdo de Projetos

i

¢ ECO ECO

OPORTUNDADES ENVOLVER/ ENVOLVER/ CRIANDOQ

= RO EC:O GCS
ENVOLVER, CRIANDO envolver, criando ENVOLVER, CRIANDO envolver criando
OFORTUNDADES oporlur idades OPORTpAIPADES oportunidades
DS 4G CLDS 4G
> ENVOLVER, CRIANDO ENVOLVER, CRIANDO
O / r) OPORTUNIDADES OPORTUNIDADES
ag
ENVOLVER, CRIANDO ENVOLVER, CRIANDO OPORTUNIDADES
OPORTUNIDADES ENVOLVER, CRIANDO OPORTUNIDADES CLDS 4G
CLDS 4G
ENVOLVER, -
CLDS 4G ENVOLVER: CLDS 4G ENVOLVER, CRIANDO OPORTUNIDADES

r, _ AN

| 2=
ENVOLVER, CRIANDO ENVOLVER, CRIANDO OPORTUNIDADES ENVOLVER,
OPORTUNIDADES CLDS 4G CLDS 4G
CLDS 4G
@ 92193714 @912153714 © oo dtsspgotemapt '.&mnm» © sntwippasuns
Projto e ntervenso  dessmvelrimento comuntii implementado pela ADEIMA em e St mers commiic Irphemasindo o AEWA Juicrdalemtogrrbberey
o, O Metchon TR B o mbiada ¢ Gragbs o Proyams Conras Lol de csemveiimento Sossl. Mo mbi ds 4 Geranto do rearams Gentratos Locaisde Desemohimerts Socl
Projto de iervenglo camunitiri | Atusem s GsGineissomimiio; | SN S— éarturvangio comunnicie | Mus e ke
ngregarienmass i wbamadors i et | Bt il o SO L
: % B o a - o i
 Sitactuteuciirany || S deatet oy ncransa £ - Empga Fomasto s uilteaci, dactanca £ 1~ Emgeega, Fomato s Qutcai
- Emwehegmento Ao Wmmﬂ.m i . ~Emvebeomento Atho m-am‘m A
Boa- oo ancheineo o b Ly @ Agolo A Pepdilo ldsea.

@ 92193714
@ 912076 440 O
@ 01217468 <
ENVOLVER, CRIANDO
ENVOLVER, CRIANDO .
OPORTUNIDADES © ccockiviopsdainast OPORTUNIDADES < O e
anses GPORTUNIDADES

[N S Mo on; Custdias, Guifdes e Matosinhos
ENVOLVER, CRIANDO

OPORTUNIDADES @ 912193 7141912076 4401 912 174 681
© eco.cldsdg@edeima st
Unido de fraguesias de
Custeias, GurGes e Matosinhos
@ 912193714 @ 91219374
i,
@ 912076 440 G 912076440 \/nns: ¥55;
ENVOLVER CRIANDO © eco.clds4g@adeima.pt 2020 --——
OPORTU 912174 681
NDADES @ 9121937141 912076 440 | nzvimn ® s
N21746N ° © ecocidssg@adeimapt -..- ....\’_ i
co.cidsdg@adeima.pt
ikl Custéian Guifoes ¢ Matosinhos Tos® ® siere M0
W S _

Figura 91- Estudos Logotipos ECO; Propostas de Cartdes ECO (horizontal e vertical). Fonte:
Autora.
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Figura 92- Propostas de Roll Ups ECO. Fonte: Autora.
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CASA DO ANTOINE/ COMUNIC’AR MEDIA/ SERGIO CARMO/ TOLNIBER [Animacdo
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Figura 93- Estudos Logotipo Casa do Antoine (em cima); Elementos desenhados para o Logotipo
Casa do Antoine (a meio); Fotografias do Local, Casa do Antoine (em baixo). Fonte:
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Figura 94- Estudos Logodtipo Casa do Antoine. Fonte: Autora.
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Figura 95- Propostas Finais do Logotipo Casa do Antoine. Fonte: Autora.
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Figura 96- Esbocos Logétipo Casa do Antoine (Paginas Diario Grafico) (em cima); Print Screen
Sequéncia da Animacao do Logétipo e “Mosca” da Casa do Antoine (a meio); Print Screen do
ambiente de trabalho, no programa Adobe After Effects, da Animacao do Logotipo e “Mosca” da

Casa do Antoine (em baixo). Fonte:
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Figura 97- Print Screen Sequéncia da Animacao do Logotipo da Comunic’ar Media (em cima);
Print Screen do ambiente de trabalho, no programa Adobe After Effects, da Animacao do
Logdtipo da Comunic’ar Media (em baixo). Fonte:

Figura 98- Print Screen Sequéncia da Animacao do Logotipo e “Mosca” do Sérgio Carmo (em
cima); Print Screen do ambiente de trabalho, no programa Adobe After Effects, da Animacao do
Logotipo e “Mosca” do Sérgio Carmo (em baixo). Fonte:
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Figura 99- Esboco Animacao Logétipo Tolniber (Pagina Diario Grafico) (em cima); Print Screen
Sequéncia da Animacao do Logotipo e “Mosca” da Tolniber (a meio); Print Screen do ambiente de
trabalho, no programa Adobe After Effects, da Animacao do Logétipo e “Mosca” da Tolniber (em

baixo). Fonte:

258



Design e a Gestdo de Projetos

PRECOS BAIXOS [Redes Sociais
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Figura 100- Esboco com disposicao de conteldo para Posts (Pagina Diario Grafico) (em cima a
esquerda); Estudos e Logotipo Final para os posts “Receitas com Precos Baixos” (em cima a
direita); Sequéncia de todos os posts desenvolvidos “Receitas com Precos Baixos” (em baixo).

Fonte:
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Figura 101- Sequéncia de posts desenvolvidos para Precos Baixos (1/2). Fonte:
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Figura 102- Sequéncia de posts desenvolvidos para Precos Baixos (2/2). Fonte:
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E.LECLERC BCL [Redes Sociais

Figura 103- Esboco/Apontamentos com disposicao de conteldo para Posts (Paginas Diario
Grafico). Fonte: Autora.
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Figura 104- Sequéncia de todos os Posts desenvolvidos para o 14° Aniversario E.Leclerc Barcelos
(em cima); Sequéncia de todos os Posts desenvolvidos para a divulgacdo de produtos da semana
E.Leclerc Barcelos (em baixo) (1/3). Fonte: Autora.
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Figura 105- Sequéncia de todos os Posts desenvolvidos para a divulgacao de produtos da semana
E.Leclerc Barcelos (2/3). Fonte: Autora.
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Figura 106- Sequéncia de todos os Posts desenvolvidos para a divulgacao de produtos da semana
E.Leclerc Barcelos (3/3) (em cima); Propostas de Novos Layouts de Posts para a divulgacao de
produtos da semana E.Leclerc BCL (em baixo). Fonte: Autora.
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Facebook Post “Como Evitar Intrusdao em 10’” para a MasterGuardian; Sequéncia de

todos os Posts Festivos/Produto desenvolvidos para a MasterGuardian (1/4) (em baixo). Fonte:
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Figura 108- Sequéncia de todos os Posts Festivos/Produto desenvolvidos para a MasterGuardian
(2/4). Fonte: .
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Figura 109- Sequéncia de todos os Posts Festivos/Produto desenvolvidos para a MasterGuardian
(3/4). Fonte: .
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Figura 110- Sequéncia de todos os Posts Festivos/Produto desenvolvidos para a MasterGuardian
(4/4). Fonte: .
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EUROPA [Redes Sociais
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Figura 111- Sequéncia de todos os Posts Festivos desenvolvidos para a EUROPA (1/2). Fonte:
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Figura 112- Sequéncia de todos os Posts Festivos desenvolvidos para a EUROPA (2/2). Fonte:
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Figura 113- Sequéncia de todos os Posts Sabias Que/Receitas desenvolvidos para a EUROPA
(1/3). Fonte: .
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Figura 114- Sequéncia de todos os Posts Sabias Que/Receitas desenvolvidos para a EUROPA
(2/3). Fonte: Autora.
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Figura 115- Sequéncia de todos os Posts Sabias Que/Receitas desenvolvidos para a EUROPA
(3/3). Fonte: Autora.
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Figura 116- Esboco (Diario Grafico) (em cima a esquerda); Posts desenvolvidos para Facebook da
Alba Design (em cima a direita); Sequéncia de todos os Posts #DesignerSofre desenvolvidos para a
Alba Design. Fonte:
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Figura 117- Sequéncia de 3 Posts #Random desenvolvidos para a Alba Design (em cima);
Sequéncia de Posts em Linha para a Alba Design (1/2) (em baixo). Fonte:
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Figura 118- Sequéncia de Posts em Linha para a Alba Design (2/2) (em baixo). Fonte:
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Figura 119- Sequéncia de todos os Stories dos Posts #DesignerSofre, #Random e Em Linha
desenvolvidos para a Alba Design. Fonte:
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Figura 120- Sequéncia de 2 Animagdes desenvolvidas para os Posts Animados para o Instagram da
Alba Design. Fonte: Autora.
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Figura 121- Sequéncia da Animacéo desenvolvida para a Cover do Facebook da Alba Design (em
cima); Prints Screens dos ambientes de trabalho, no programa Adobe After Effects, da Animacao
dos Posts Animados para o Instagram e Facebook da Alba Design (em baixo). Fonte:
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E.LECLERC BCL [Folheto

Figura 122- Recolha Fotografica da Impressao do Folheto de 14° Aniversario E.Leclerc Barcelos
(em cima); Propostas de Capas de Folheto de 15° Aniversario E.Leclerc Barcelos (em baixo).
Fonte: Autora.
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Figura 123- Layout do Folheto “O Nosso Nome Diz Tudo” dos Precos Baixos (em cima); Esbocos
(Diario Grafco), Proposta de Layout de Folheto “Feira de Vinhos e Sabores” Precos Baixos (em
baixo). Fonte: Autora.
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-—
precoy buixos

Figura 124- Layout do Folheto “Feira de Vinhos e Sabores” Final Precos Baixos (em cima);
Recolha Fotografica das Edicdes Impressas “Selecdo de Natal” e “Grande de Aniversario” dos
Folhetos Precos Baixos (em baixo). Fonte:
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Figura 125- Esbocos (Diario Grafico) (em cima); Layout do Folheto “As mais vantajosas
campanhas d’Outono” da Confort (a meio); Reuniao Zoom (teletrabalho) para a discussao da
melhor disposicao de layout e produtos do Folheto “Comece o Ano a Poupar” Confort (em baixo).
Fonte: .
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Figura 126- Esbocos (Diario Grafico) (em cima a esquerda); Sequéncia da Animacao (1/3)
desenvolvida para a Animacao de Produtos da Semana E.Leclerc BCL. Fonte: Autora.
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Figura 127- Sequéncia da Animacéo (2/3) (em cima) e Animagao (3/3) (em baixo), desenvolvidas
para a Animacao de Produtos da Semana E.Leclerc BCL. Fonte: Autora.
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Figura 128- Prints Screens dos ambientes de trabalho, no programa Adobe After Effects, da
Animacao de Produtos da Semana E.Leclerc BCL (Propostas e Finais). Fonte: .
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Figura 129- Esboco Diario Grafico (em cima a esquerda); Estudos Logotipos SB&B (em cima a
direita); Propostas de Logotipos (a meio); Propostas de Cartdes Horizontais e Verticais SB&B (em
baixo). Fonte: .
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Figura 130- Sequéncia das paginas relativas ao Manual de Identidade SB&B. Fonte: .

289



Andreia Carvalho

BASE DE FOTOS [Objetos Isolados

Batatas Fritas

i &% & e 5B

B G P‘"! BPLD
® e

Chocolate

Copos

Figura 131- Sequéncia de Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou
Elementos Presentes em Folhetos de Supermercado (1/5). Fonte: Autora.
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Figura 132- Sequéncia de Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou
Elementos Presentes em Folhetos de Supermercado (2/5). Fonte: Autora.
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Gréao Café

Figura 133- Sequéncia de Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou
Elementos Presentes em Folhetos de Supermercado (3/5). Fonte: Autora.
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oy
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Figura 134- Sequéncia de Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou
Elementos Presentes em Folhetos de Supermercado (4/5). Fonte: Autora.
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Figura 135- Sequéncia de Objetos Isolados para Base de Dados de Imagens de Produtos e/ou
Elementos Presentes em Folhetos de Supermercado (5/5). Fonte: Autora.

SENZZA [Imagens para Website

Plasma Rico em Plaquetas

Figura 136- Sequéncia de Imagens para utilizar no website da Academia Senzza (1/2). Fonte:
Autora.
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Figura 137- Sequéncia de Imagens para utilizar no website da Academia Senzza (2/2). Fonte:
Autora.
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