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I.GO: testando o protoétipo do método de criacdo de
ldentidades visuais — Fuxico
Fuxicando in I.GO: testing the prototype method of crating logotypes — Fuxico

Silvia Oliveira de Alencar Matos, Igor Ferreira de Sousa.

método, técnicas, design, identidade visual

O presente artigo apresenta a avaliagdo do protétipo de criagdo de identidades visuais, intitulado FUXICO,
por meio da construgdo do sistema de identidade visual 1.GO. O protétipo esta em desenvolvimento por
projetos de pesquisa do IFRN Natal-Cidade Alta desde 2014, coordenados pela professora co-autora
deste artigo e foi testado em 28 identidades visuais até junho de 2017. A motivacédo para o teste no
logotipo I.GO foi pelo fato da identidade pertencer a categoria de marcas pessoais, 0 que a difere dos
demais projetos utilizados para avaliagdes anteriores, focados em identidades visuais corporativas. Como
resultados, obtivemos que o protétipo foi eficaz para o projeto de marca pessoal e verificou-se lacunas
consideradas importantes para aprimoramento do método.

method, techinque, design, visual identities

This paper presents the evaluation of the prototype of creating visual identities, called FUXICO for the
designing the 1.GO logotype. The prototype is being developed by research design of IFRN Natal-Cidade
Alta and has been tested in 28 logotypes. The motivation for the test in I.GO logo is because the identity
belong to the personal category, which differs from other projects used as previous testing before. As a
result, we found that the prototype was read for the design and had been discoreved gaps considered
important for improvement of the method.

1 Introducgao

O presente artigo apresenta a aplicagdo de um protétipo de método especifico para criacéo de
identidades visuais, intitulado FUXICO, para avaliagdo do mesmo no desenvolvimento do
sistema de identidade visual pessoal I.GO, projeto de conclusao de curso técnico em Multimidia
do aluno co-autor desse artigo. Para o desenvolvimento do trabalho, utilizou-se como caminho
metodolégico a aplicacao das seis etapas projetuais do protétipo desenvolvido pela professora
co-autora e orientadora deste artigo, em projetos de Pesquisa do IFRN, vinculados aos editais
08/2015 e 06/2016, do Campus Natal-Cidade Alta. O método foi testado, no periodo de 2014 a
2017, em 28 identidades visuais, inclusive como objeto de estudo do TCC da estudante do
curso de Bacharelado em Design, Vanylla Dantas, no ano de 2015. A motivagdo para a
avaliacéo do protétipo neste estudo foi pelo fato de ser um projeto de marca pessoal,
caracteristica que o distingue de logotipos corporativos, escopo de avaliages anteriores.
Acreditou-se que, além da oportunidade de se testar a eficdcia do mesmo para a criagédo de
identidade pessoal, houve também a oportunidade de avaliar, sob a ética de outro estudante,
as fases do método, remodelado apds a publicacdo do TCC de graduagdo acima citado, a fim
de revelar novas lacunas em relacdo a sua aplicabilidade em um contexto diferente.

O estudante aplicou cada etapa observando os resultados e as dificuldades apresentadas,
que serdo demonstrados na sessao de procedimentos do presente artigo. Os resultados foram,
considerados e serviram de base, para a professora construir, juntamente com o referencial
tedrico, as conclusdes desse artigo. Como resultados, obteve-se que o protétipo atendeu,
parcialmente, a necessidade projetual de desenvolvimento de uma marca pessoal. O método
ajudou na coleta e interpretacdo dos dados, na definicdo de conceitos e alternativas gréficas,
além de apresentar técnicas que facilitaram a avaliacao dos logotipos desenvolvidos. No entanto,
sentiu-se falta de algumas ferramentas que auxiliassem a realizacdo de determinadas acoes,
como: (1) construcdo do naming, (2) inspiracdo para composicao do letreiramento e escolha da
tipografia auxiliar e (3) orientages para construcdo do Manual de Identidade Visual (MIV). Tais
lacunas observadas foram importantes para o aprimoramento do protétipo e servirdo de base
para proximas avaliagdes.
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Entende-se método como o caminho metodoldgico para se atingir o objetivo proposto na
resolugdo de uma situacéo de projeto. Este caminho faz-se com a reuniao de técnicas. E como
técnica entende-se o agrupamento de ferramentas para operacionalizar o método. Na visao de
Bonfim (1995) métodos sdo processos utilizados para se chegar a uma solucdo, considerando
todas as caracteristicas pelas quais um produto devera passar para atender suas funcdes pré-
determinadas. As definicbes acima corroboram-se com a fala de Pazmino (2015) que define
método como a reunido de varias técnicas e “o caminho para se atingir uma finalidade”. A
autora (2015) salienta que "técnicas sdo meios auxiliares para a solucao de problemas e
podem estimular o processo criativo ou facilitar a visualizacdo dos elementos de uma analise”.

Por identidade visual compreende-se a expresséao grafica (signo, cor, letreiramento, entre
outros) da identidade de uma empresa, um artefato ou servico. Percebe-se que tais signos
visuais impactam as pessoas, antes mesmo delas estabelecerem contato fisico com as coisas
ali representadas. E que esse contato prévio pode influenciar possiveis escolhas, além de
intervir nas proprias experiéncias entre as pessoas e tais objetos, empresas ou servigos,
expressos graficamente. Nesse sentido, pode-se dizer que os logotipos fazem parte da
identidade visual de uma empresa, expressando-a por meio da sua forma escrita, a partir da
aparéncia e sentido. Segundo Wheeler (2012) “a aparéncia é definida por cor, escala,
proporgao, tipografia e movimento. O sentido € emocional e orientado por experiéncias”.

Um sistema de identidade visual (SIV) pode ser considerado como o conjunto de elementos
da identidade visual aplicada nos diversos meios de comunicag&o, como letreiros, sinalizagéo,
uniformes, banners, entre outros. Pedn (2011) afirma que “o sistema de identidade visual é
como se configura objetivamente a identidade”, formando um conjunto que identifique e crie
significado com as pessoas que interagem com a mesma.

Diante disso, compreende-se que desenvolver identidades visuais que expressem
visualmente a identidade de um projeto vai além da constru¢do de um desenho que agrade o
olhar do designer ou do cliente. E nesse sentido, o ato de desenhar o logotipo € apenas uma
etapa do processo projetual, que deve compor as demais fases de constru¢cdo. Como etapas
projetuais pode-se citar a imerséo na situacéo de projeto, a definicdo do conceito, o
desenvolvimento de alternativas, a avaliacdo e a implantacdo de aplicacdes em diferentes
suportes. O desenho, entdo, refere-se apenas a fase de desenvolvimento de alternativas e nao
pode ser considerada a Unica fase, tampouco a mais importante do processo de criagao.

Ainda nessa linha, projetar um SIV para promover boas experiéncias vai além de
conhecimento e aplicacdo de regras do design grafico para composicao de um desenho
harmonico e plasticamente impactante. Diferente disso, tal projeto deve prever o envolvimento
de pessoas nas fases de especificacdo e também nas fases de criagdo e avaliacao.

Em relacéo aos projetos de identidades visuais pessoais, percebe-se que seu processo de
projetacéo difere da criacdo de entidades corporativas, especialmente no caso de se estar
projetando a prépria marca. Nesses casos, pode-se imaginar uma certa dificuldade em
empatizar o cliente, quando ele é o proprio designer. Diante disso, surgiu o interesse em testar
aplicabilidade do protétipo FUXICO para o desenvolvimento da identidade visual I.GO nesse
novo contexto, com a intenc¢é@o de aprimorar o protétipo.

3 Metodologia e Processos

Observa-se que desde o surgimento da escola Bauhaus (1919-1933) existe a preocupacgédo de
associar as atividades de design a procedimentos metodolégicos para projetacdo. No entanto,
majoritariamente, métodos desenvolvidos sdo destinados ao design de produtos e ndo ao
design gréafico. Pedn (2009), diferentemente, publicou um método especifico para criacdo de
identidades visuais, percebendo que os “produtos graficos” teriam caracteristicas peculiares de
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projetacéo, como a escolha de tipografia e a prototipacdo em pecas bidimensionais. A autora
indica a construcéo de logotipos a partir de um briefing com o cliente.

O Design Centrado no Ser Humano (DCH) é uma metodologia embasada em métodos que
permitem que desejos, necessidades e experiéncias das pessoas sejam o ponto de partida
para a projetacdo. Segundo Kipperndorff (2000) apud Chaves et al. (2013), o DCH valoriza a
maneira como as pessoas percebem, interpretam e experenciam os artefatos. E para o autor,
um artefato é qualquer coisa projetada por um designer, como produtos tangiveis e identidades
visuais. Seguindo essa abordagem, Mont”Alvdo, Damazio et al. (2008) também afirmam que “o
design centrado no objeto e seus aspectos objetivos passou a dar lugar a um design centrado
no ser humano e seu modo de viver, interpretar e conviver com o entorno”.

A opcéo por utilizar os termos “humano” ou “pessoa” e ndo “usuario” corrobora com a visao
Bessa e Pizzocaro (2007, p.7, traducao nossa) apud Matos (2014) que entendem que usuarios
devem ser vistos como pessoas, pois usuarios nao sao reais, sdo uma criagdo dos designers.
Os autores também afirmam que sdo pessoas que habitam o mundo e ndo usuarios e que ele,
usuario, é, na verdade, uma pessoa diante de um artefato.

A partir da utilizacdo do método de Pedn (2009) e, posteriormente, do estudo da
metodologia projetual de Stanford University Institute of Design, Bootcamp bootleg, baseada no
DCH, percebeu-se a necessidade de integrar o desenvolvimento de identidades visuais a
ferramentas que envolvessem pessoas no processo criativo. Além disso, em ambos 0s casos,
observou-se a caréncia de um método que empatizasse, ao mesmo tempo, clientes, pessoas,
designers, similares e a marca atual (para o caso de redesign).

A partir dessa inquietagdo, a pesquisadora co-autora deste artigo iniciou o desenvolvimento
de um prot6tipo de método, durante o curso de suas atividades académicas em disciplinas que
abordavam a tematica da criagdo de identidades visuais. A construcdo ocorreu nos anos de
2012 a 2014, no curso de Design da UFRN e desde o ano de 2014, no curso de Multimidia, do
IFRN. Essa iniciativa culminou em um projeto de pesquisa no IFRN — Campus Natal Cidade
Alta, vinculado ao Edital 08/2015, que teve como resultado o protétipo FUXICO. Atualmente,
ele se encontra em fase de desenvolvimento, amparado pelo projeto de pesquisa Operagéo
FUXICO - técnicas que operacionalizam o método de criagédo de SIV — Edital 06/2016, com
inicio de execucdo em 17/08/2016.

A denominacao ao prototipo surgiu de maneira natural e empirica, durante a fase de
desenho, quando se percebeu que suas fases foram resumidas em um esquema grafico com a
forma de uma flor. Verificou-se também que esse desenho se assemelhava a um fuxico, que é
uma técnica do artesanato brasileiro, onde a flor € composta por varias trouxinhas de retalho de
tecido entretecidas. A expressao fuxico, que deu nome a técnica do artesanato, veio da prépria
cultura popular nordestina, onde as mulheres se juntavam para confeccionar e, enquanto isso,
conversavam, contavam casos, mas também falavam da vida de outras pessoas, ou seja,
fuxicavam. E como o protétipo leva o conceito de interagir com as pessoas envolvidas com a
criacd@o da identidade visual, assim ele foi nomeado.

No periodo de 2014 a 2017 avaliou-se o método durante o desenvolvimento de
28 identidades visuais em parceira com o projeto de extensdo CRIATIF, inscrito no Edital de
Fluxo Continuo do IFRN - Campus Cidade Alta n° 01/2015-PROEX/IFRN e n°
01/2016PROEX/IFRN, respectivamente. Os projetos foram coordenados pela professora
pesquisadora e envolveram estudantes do curso de Multimidia. Além disso, o método foi
testado no Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) de Vanylla Dantas, no CCHLA, DEART,
curso Bacharelado em Design, 2015 - Fuxico no Japa em Casa: Testando o protétipo do
método de criagdo de sistemas de Identidades Visuais.

Apresenta-se, suscintamente, as fases projetuais do prot6tipo, ilustrado na Figura 1. Além
disso, tem-se no Quadro 1, uma sintese dos objetivos, técnicas e resultados de cada fase. Na
fase Empatizar, faz-se uma imersdo com os atores envolvidos no processo de criacéo (cliente,
pessoas, similares, designer e marca atual, no caso do redesign). Na fase Conceituar, cria-se
alternativas de conceitos que representem a interpretacéo dessa identidade. Na fase Idear,
desenvolve-se alternativas de logotipo. Na fase Modelar, essas alternativas séo aplicadas em
modelos, para serem posteriormente avaliadas por clientes e pessoas na fase Avaliar. E,
finalmente, na fase Realizar, a alternativa escolhida é aplicada em meios impressos e digitais.

Anais do 8° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2017

Proceedings of the 8" Information Design International Conference | CIDI 2017



CI DI 2017 g‘l“hlgf:)[r)r:wation Design

NATAL

International Conference

Figura 1: Desenho do FUXICO em junho de 2017
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Quadro 1 — Sintese das fases projetuais do Método FUXICO

FASE OBJETIVOS TECNICAS/FERRAMENTAS RESULTADOS
(*) Vistas em Pazmino (2015)
(**) Técnica propria
Empatizar | « Ouvir os atores envolvidos no | Briefing (*) * Textos e
processo de criacdo . Painel Semantico (*) palavraschave
(cliente, pessoas (antes de . Questionarios (*) » Painel do cliente
serem usuarios), similares, Entrevistas (*) » Painel das pessoas
IV atual (no caso de . Convergéncias e + Painel do similar
redesign) e designer. Divergéncias (Brown, 2010) | « Painel da IV Atual
* Analisar  as  respostas | . Avaliagéo Profissional | « Painel do Designer
advmda§ da empatlzag?o. %) - Painel da Empatia
* Proporcionar a geracdo de | . Avaliagdo Emocional
conceitos e estalos criativos. )
. Blue Print de Servicos
)
. Costura (**)
Conceituar | « Interpretar ~ conceitos | * Blue Print de Servigos (*) « Conceitos para o
simbélicos, a partir do painel | * Costura (**) projeto
de empatia. * Brainstorming (*)
» Painel Semantico (*)

Idear + Exaurir alternativas a méo » Desenho manual . Alternativas de
» Vetorizar opcdes * Programas de vetorizacéo logotipo — 1 para
 Criar e aplicar letreiramento | « Métricas para grid de cada conceito.

» Aplicar grid de construcéo construcao
« Criar e aplicar paleta de cor | * Corposigéo (construgéo de
+ Definir alternativas paletas de cor) (**)
Modelar « Aplicar as alternativas de « Aplicacéo em Mockups « Alternativas
logotipo em modelos aplicadas em
(mockups) para facilitar a modelos
posterior avaliacdo
Avaliar . Realizar avaliacdo | * Avaliagdo Profissional (**) - Lista de sugestdes
profissional pelos projetistas | * Avaliagdo Emocional (**) para redesign ou
e avaliacdo emocional com aceite das
clientes. propostas

Realizar « Aplicar a IV nas pecas « Aplicagédo « Arquivos prontos

graficas definidas pelo para reproducdo
cliente
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A seguir, no Quadro 2, apresenta-se uma sintese das novas técnicas desenvolvidas para
auxiliar a execucdo do método.

Quadro 2 — Sintese de novas técnicas do Método FUXICO

TECNICA

AVALIACAO PROFISSIONAL

Descricao

Avaliagdo a partir de uma lista de atributos desejaveis em um logotipo

A partir de

Orientagdes técnicas advindas de Pe6n (2009) e Wheller (2012)

Objetivo

Avaliar as alternativas de logotipo, a partir da lista sugerida na avaliagéo profissional

Aplicacéo

Deve ser realizada com os projetistas

Apresentacdo

O logotipo é facil de ser aprendido e identificado

Ele tem legibilidade e leiturabilidade

Funciona para aplicagfes verticais e horizontais (2 versdes)

Funciona para policromia, monocromia positiva, negativa e tons de cinza
As ampliagdes e reducdes sédo possiveis

Para o alfabeto, h4 composicédo com letreiramento

Possui paleta de cor para o logotipo e aplicagdes

Foi equilibrado baseada em propor¢gdes matematicas

9. O signo pode ser usado separadamente do letreiramento

10. E coerente com o conceito para o qual foi criado

11. Ele oferece dicas para o que comunica

12. Tem alguma originalidade com relagéo ao mercado no qual se insere

13. O logotipo possui impacto visual

14. Na&o se observa conota¢Bes negativas na gestalt gerada no logotipo

15. O icone (simbolo) mantém o impacto para o menor tamanho definido para o logotipo
16. O logotipo funciona em diversas midias

17. Pode ser aplicado em diversos tipos de material

ONoGO WD E

TECNICA

AVALIACAO EMOCIONAL

Descrigao

Avaliagao a partir da reagao das pessoas em relagdo as alternativas de logotipos

A partir de

Técnica de Diferencial Semantico - Osgood, Suci, e Tannenbaum (1957)

Objetivo

Avaliar as alternativas de logotipo a partir da reacéo advinda da experiéncia das pessoas

Aplicagao

Deve ser aplicada com os clientes ou pessoas envolvidas com o projeto

Apresentacao

S- — ——

» Apresentar a alternativa de logotipo e pedir ao avaliador que escolha um emoji que
represente sua avaliacéo

*  Pedir-lhe que explique o porqué escolheu o determinado emoji e anotar.

*  Atribuir a nota (2) para a opgao “amei, é esse”, (1) para a opgao gostei, mas sugiro
alteragdes”, (0) para a opgao “gostei, mas néo é esse™, (-1) para a opgao “néo gostei” “e
(-2) para a opgéo “essa nao”

» Tabular as notas das alternativas, a partir da métrica anterior

TECNICA

COSTURA

Descricao

A costura é uma técnica criada para lidar com informacdes advindas de coleta de dados

A partir de

Mapa Conceitual e Blue Print de Servicos - Vistas em Pazmino (2015)

Objetivo

Construir sinteses (textos ou conceitos), a partir de informagdes advindas de coleta de dados

Aplicacdo

Deve ser aplicada por projetistas envolvidos com o projeto

Apresentacao

A costura é uma técnica desenvolvida para a criagdo de textos e conceitos, a partir da relagédo
de palavras e imagens coletados em questionarios, entrevistas.

Primeiro, agrupa-se os dados e os categoriza por semelhanca semantica. A partir desses
grupos de palavras, gera-se frases, textos e conceitos, utilizando-se dessas relagdes
semanticas e inserindo outras palavras para dar sentido a composicao.

A costura difere-se do mapa conceitual e do Blue Print por acolher imagens e possibilitar a
insercdo de palavras para criagdo dos conceitos.
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4 Procedimentos e andlise dos resultados - Fuxicando no 1.GO

O caminho metodolégico utilizado para este trabalho foi a aplicacédo das etapas do FUXICO
(Empatizar, Conceituar, Idear, Modelar, Avaliar e Realizar) no trabalho de construgéo da
identidade visual 1.GO. O estudante aplicou cada etapa projetual, registrando os resultados e as
dificuldades encontradas. Tais dificuldades foram analisadas pela pesquisadora e serviram de
base para construcdo desse artigo.

No empatizar cliente, o proprio estudante respondeu um questionario com as seguintes
perguntas: a) Quem é vocé?, b) Quais sao seus pontos positivos?, ¢) Quais sdo suas
habilidades?, d) O que quer mostrar para mundo exterior?, e€) O que te faz Unico? f) Uma
qualidade que sonha ser; g) O que nao pode faltar na sua vida? A partir das respostas da
entrevista, criou-se um texto que sintetizou todas as questfes, a partir da técnica de costura. A
partir do texto foram extraidas palavras-chaves agrupando-as em categorias, que constituiram
o0 painel inspirativo, conforme figuras 2 e 3, respectivamente.

Figura 2. Resultado da entrevista da fase Empatizar - Cliente

CLIENTE/DESIGNER

Reconhecimento Impossivel

Loucura
ente abertz

UYZIVdING

Vida Voo Objetivo Incomum

No empatizar com pessoas, aplicou-se um questionario para uma amostra de 9 sujeitos. A
amostra foi formada por pessoas que tinham relacionamento com o estudante, por causa do
tipo de pergunta contida no instrumento. A aplicacdo dos questionarios foi realizada por meio
de um formulario no Google Forms, durante 0 més de setembro de 2016. As perguntas do
questionario foram: (a) Vocé ja teve experiéncia com Designers ou similares?, (b)Se sim, relate
essa experiéncia?, (¢) Quais sdo as habilidades necessérias em um Designer?, (d) O que ndo
pode faltar nas habilidades de um Designer?, (e) O que vocé valoriza em um Designer?; e
sobre o estudante foi questionado: (g) O que o faz Gnico? E (h) Quem é o estudante?

Figura 3. Resultado da entrevista da fase Empatizar — Pessoas
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No empatizar similares, fez-se uma pesquisa visual de logotipos de profissionais e
empresas de design na plataforma Google e Facebook. Partindo desta pesquisa, analisou-se
convergéncias e divergéncias entre os logotipos similares, a partir de elementos como cor e
tipografia.

Figura 4. Resultado da fase Empatizar-Similares
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No empatizar a marca atual, fez-se uma avaliagéo profissional da marca atual, a partir da
lista apresentada (vide Quadro 2) onde apenas 6 (seis) dos 17 (dezessete) quesitos foram
atendidos pelo logotipo atual. Além disso, realizou-se uma avaliagdo com 28 (vinte e 0ito)
pessoas, por meio de um formulario na plataforma Google Docs. Para o procedimento,
apresentou-se as pessoas o logotipo atual e uma escala de emojis, pedindo que as pessoas
escolhessem um emoji que significasse sua avaliagao. E, logo em seguida, solicitou-se as
pessoas que fizessem observacdes sobre o logotipo. Como resultado, obteve-se 46% dos
entrevistados sugeriu alteracdes ao desenho e 14% n&o gostou. Além dos resultados
quantitativos, os comentarios recebidos serviram para nortear o desenvolvimento do novo
conceito. Percebeu-se, por exemplo, que o atual logotipo apresentava problemas de
legibilidade e ndo expressava caracteristicas pessoais do estudante.

Figura 5- Avaliacao da marca atual pelas pessoas
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Finalizada a fase Empatizar, iniciou-se a fase Conceituar, a partir da analise dos painéis do
cliente, pessoas, similares e marca atual. Para esta analise, utilizou-se a costura, uma técnica
desenvolvida para analisar grandes quantidades de dados (vide Quadro 2). Como resultado,
obteve-se dois conjuntos de palavras similares, que ajudaram na definicdo de dos conceitos: “A
arte de fazer arte” e “Decolar rumo ao (in)finito da vida”.
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Figura 6. Aplica¢é@o da costura para criagdo dos conceitos
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Diante dos conceitos, sentiu-se a necessidade de construir um naming para o projeto, e
essa foi a primeira lacuna encontrada pelo estudante em relagéo ao método FUXICO, pois o
protétipo ndo indicava uma ferramenta para essa necessidade. Para resolver esta questéo,
utilizou-se a técnica branstorming, que redne participantes para escrever ou desenhar solugdes
projetuais (PAZMINO, 2015). Nesse caso fez-se uma lista com nomes que poderiam ser
relacionados com o conceito do projeto. E no decorrer do processo, depois de inimeras
tentativas, percebeu-se o nome 1.GO, que remetia a um habitual chamamento do nome Igor
sem a pronuncia do “r’. Além disso, percebeu-se a relagdo que pode ser inferida da expresséo |
go que, na ingua inglesa, pode significar “Eu vou”, associado aos dois conceitos: decolar e
fazer arte.

Definido o naming, partiu-se para a fase Idear. Primeiramente realizou-se os desenhos a
mao e apds exaurir as possibilidades, escolheu-se dois desenhos, relacionando-os aos
conceitos escolhidos. Logo em seguida, realizou-se a vetorizagao dos desenhos no programa
vetorial Adobe lllustrator CC 2015.

Obteve-se para o primeiro conceito uma alternativa inspirada na propor¢éo aurea
matematica; ja para o segundo conceito obteve-se o desenho de um sorriso, contemplando
caracteristicas fisicas estudante, marcantes para aqueles que o conhecem. Para ambas as
alternativas desenvolveu-se letreiramento proprio, ou seja, desenhos de letras criadas para os
logotipos. Posteriormente, ajustou-os em uma grade de construcéo, alinhando-os e
organizando-os proporcionalmente, visando uma harmonia visual. As alternativas podem ser
vistos nas Figuras 9 e 10.

Figura 7. Alternativas de logotipos a méo

Figura 8. Alternativas de logotipos em vetor
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Concomitantemente com a definicdo de formas, grade de construcéo e letreiramento,
definiu-se também uma paleta de cor para ambas as alternativas, utilizando-se da técnica de
Corposicao, desenvolvida também pela professora orientadora deste trabalho e apresentada
em artigo apresentado ao XIl CONGIC. Natal, RN, 2016. De acordo com Matos (2016) a
técnica parte da selecéo de cores a partir de imagens e do posicionamento destas cores em um
circulo cromatico, com o intuito de construir paletas de cores harmonizadas entre si. Dessa
maneira, definiu-se para o trabalho 16 paletas de cores, sendo 4 monocromaticas, 4
complementares, 4 triadicas e 4 analogas. As combinacdes foram devidamente aplicadas nas
alternativas, sendo escolhida uma combinacao analoga para a alternativa 1 e uma combinagao
triddica para a alternativa 2, finalizando-se a etapa idear.

Figura 9. Paleta de cores para a alternativa “Decolar rumo ao (in)finito da vida”
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Figura 10. Paleta de cores para a alternativa “A arte de fazer outras artes”
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Para a fase Modelar, realizou-se a aplicacdo das alternativas de logotipo em modelos

virtuais. De acordo com o FUXICO, esta fase permite que o usuario avalie as alternativas do
logotipo por meio de simulagfes de aplicacdes em mockups, o que pode facilitar a experiéncia

de avaliacao, se comparados com a apresentacdo dos mesmos em fundo branco, como
exemplifica a figura 13.

Figura 11. Alternativas de logotipos aplicadas em modelos de copos de café

F 1

Na fase Avaliar, primeiramente, fez-se uma avaliagcéo profissional das duas alternativas,
utilizando a lista de referenciada durante a empatizacdo da marca antiga. Em um segundo
momento, realizou-se a avaliagcdo emocional, apresentando-se as alternativas a 30 alunos da
disciplina de Planejamento Visual em Design Grafico. Para complementar a avaliagdo com
pessoas, criou-se um novo formulario na ferramenta Google Forms e 20 sujeitos procederam
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com a avaliacado, a partir do questionario. O resultado pode ser visto na figura 14. A alternativa
relacionada ao conceito 2 obteve melhor avaliagao.

Figura 12. Avaliagdo das pessoas em relagdo as alternativas de logotipos

* Gostel. m

= Nao aoste
« Nao aoste

« Essanaol %
« Essanaol

. N . T
e 4 18 8 -2
Figura 13. Logotipo escolhido
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Dessa maneira, o logotipo escolhido foi o correspondente a ao conceito “A arte de fazer
outras artes”. Entretanto, durante a avaliagdo do logotipo, algumas pessoas revelaram que as
cores apresentadas na alternativa poderiam trazer “infantilidade” a Identidade Visual. Portanto,
voltou-se a fase Idear e fez-se a escolha por uma nova paleta, com cores mais sébrias.

designe _
comunicagao

Figura 14. Logotipo em sua versao
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Para a etapa Realizar fez-se a impressao do cartdo de visitas e o desenvolvimento do
Manual de Identidade Visual, os quais estédo referenciados visualmente respectivamente nas
figuras 17, 18 e 19. Durante esta fase percebeu-se uma outra lacuna no método FUXICO,
visto que 0 mesmo n&o sugere um roteiro para criagcdo de um Manual de Identidade Visual.
O Manual foi construido a partir da adaptacdo das diretrizes sugeridas por Munhoz (2011) a
outros manuais similares e disponiveis na internet, visto que a autora nao preveé regras e
restricdes para aplicagdes digitais.

Figura 15. Cartéo de Visitas
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Figura 16. Cartéo de visitas verso
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Figura 17. Pagina interna do Manual de Identidade Visual
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2.19 Usos Proibidos

5 Reflexoes e Conclusoes

Como conclusBes acerca deste trabalho, primeiramente percebeu-se a importancia da
avaliacdo continua de processos metodoldgicos (protétipos de métodos) com estudantes que
se utilizam das ferramentas para criagcao de seus projetos. A avaliagdo do protétipo FUXICO
pelo estudante co-autor ocorreu um ano apos o primeiro teste, quando o mesmo foi objeto de
estudo do TCC da estudante de graduacdo em Design, no ano de 2015. O trabalho atual
proporcionou novamente a pesquisadora, a possibilidade de aprimoramento do protétipo, a
partir do apontamento de diferentes lacunas projetuais, observadas durante sua aplicacéo para
o desenvolvimento da identidade visual I.GO. Tal percepc¢éo corrobora com a visao projetual do
préprio design, quando se observa que métodos e técnicas devem ser testadas
exaustivamente, em uma atitude de acolhimento de percepc¢des dos projetistas que os utilizam.

Especificamente, verificou-se que o prototipo foi eficaz para criagcao da identidade visual
I.GO, observando-se uma necessidade principal de adaptacdo da sua fase Empatizar, visto
que no caso desta identidade pessoal, designer e cliente foram a mesma pessoa.

E a partir de resultados encontrados na avaliacéo, as lacunas observadas pelo estudante
durante a aplicacdo do caminho metodolégico foram de significativa importancia para o
aprimoramento de suas ferramentas. Na fase Idear, sentiu-se primeiramente a falta de uma
técnica que proporcionasse inspiragdo para a tipografia, seja para o desenvolvimento do
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letreiramento ou para a escolha da tipografia auxiliar. E, ainda, sentiu-se a necessidade de
indicagdo de uma técnica para ajudar na concepgao do naming, quando o projeto ndo vier com
essa defini¢cao junto ao briefing. Por dltimo, na fase Realizar, sentiu-se falta de um roteiro que
auxiliasse a construcdo de um Manual de Identidade Visual que contemplasse métricas para
prever aplicacdes digitais.

Em um segundo momento, percebeu-se também a relevancia da iniciativa em se construir
caminhos metodolégicos que orientem a projetacao de identidades visuais, incluindo-se a
empatizagdo com mais atores do processo criativo, além do briefing com o cliente. A inclusédo
da “voz” das pessoas, similares e designer ampliou as possibilidades de projetagao, incluindo
vis@es distintas e facilitou o desabrochar de estalos criativos. Como exemplos, podemos citar o
resultado obtido pela insercéo de pessoas durante o processo, que facilitou orientacdes
projetuais. Isso pode ser visto, claramente, quando, na fase empatizar marca atual,
avaliaramna como “distante da imagem do estudante”, o que o fez pensar em desenhar uma
nova alternativa que fizesse referéncia ao desenho do seu proprio rosto. Outro exemplo a ser
citado seria a avaliagdo emocional com as pessoas, que facilitou a fase decisoria de escolha do
logotipo. As falas advindas da justificativa pela escolha do emoiji, ajudaram a perceber que a
segunda alternativa, visualmente expressaria melhor a identidade do estudante.

Em um terceiro momento, pode-se concluir que utilizar a nomenclatura “pessoas” ao invés
de “usuarios” foi pertinente, visto que o projeto da identidade 1.GO foi desenvolvida para
pessoas que a utilizardo depois de sua divulgacao e, portanto, ainda ndo eram usuarios no
momento de sua projetagdo. E também que a abordagem iterativa do método facilitou a
operacao do projeto, percebido quando, apds avaliagdo com as pessoas, as mesmas
apontaram que as cores poderiam sinalizar um ar “infantil” ao logotipo. E, a partir dessa
afirmacao, o estudante pode voltar & fase idear e modificar sua paleta de cor.

Encerrou-se o presente trabalho com a sensacéo de que ndo se pode dizer que ha um
meétodo que pode resolver todos as situagdes projetuais. Muitas vezes é preciso adaptar
técnicas e rever o caminho metodolégico a cada projeto de design. E diante de todas as
consideragfes, acredita-se que o FUXICO teve um novo avango para o0 seu aprimoramento,
necessitando, no entanto, ser avaliado em outros contextos de projetacdo. Como futuros
objetos de estudo pode-se citar, por exemplo, logotipos sazonais, que representam eventos e,
por esse motivo, sdo efémeros em sua existéncia.
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