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RESUMO:

Esse trabalho objetiva apresentar o desenvolvimento de um projeto de identidade
visual para a ‘Presenga Pedagdgica’. Trata-se de um pequeno negdécio voltado a
prestacdo de servicos para o setor da educacdo, transformando a estética e o
discurso da empresa a partir da nova identidade. A principal ferramenta do Design
utilizada para esse desenvolvimento foi o briefing de acordo com as definicbes de
Peter L. Phillips (2008), além do roteiro projetual proposto por Bruno Munari (2008).
O projeto foi realizado com o auxilio de ferramentas e técnicas criativas para o
desenvolvimento e abordagem dos problemas propostos durante a elaboracédo do
briefing. Contou com a realizacdo de uma pesquisa com o publico-alvo para a
definigdo das principais caracteristicas que deveriam estar presentes no projeto.
Uma das diretrizes projetuais foi desenvolver uma identidade visual facilmente
aplicavel, para que o proprietario pudesse ter autonomia de utiliza-la, tendo em vista
a impossibilidade de a tarefa ser realizada por um designer posteriormente a
conclusao do trabalho. Foram desenvolvidos sistemas de aplicagdes simplificados e
didaticos visando tornar acessivel ao cliente final.

Palavras-chave: Design Grafico; Design de identidade visual; branding.

ABSTRACT:

This work aims to present the development of a visual identity project for 'Presenca
Pedagogica'. It is a small business focused on providing services to the education
sector, transforming the company's aesthetics and discourse through the new
identity. The main Design tool used for this development was the briefing according
to the definitions of Peter L. Phillips (2008), as well as the design roadmap proposed
by Bruno Munari (2008). The project was carried out with the aid of creative tools and
techniques for the development and approach of the problems proposed during the
elaboration of the briefing. It included a survey with the target audience to define the
main characteristics that should be present in the project. One of the project
guidelines was to develop an easily applicable visual identity, so that the owner could
have autonomy to use it, considering the impossibility of the task being performed by
a designer after the completion of the work. Simplified and didactic application
systems were developed to make it accessible to the end customer.

Keywords: Graphic Design; Visual identity design.
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1. INTRODUGAO

O trabalho abordado foi o desenvolvimento de uma identidade visual a partir
dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Design e do estudo das
referéncias bibliograficas como um todo. O projeto foi realizado a partir de um cliente
real, com demandas especificas para sua marca que serdo expostas no decorrer

deste relatorio.

O Design, como apresentado por Rafael Cardoso (2008), tem como
caracteristicas, aprimorar e expandir a produtividade e é aperfeicoado de acordo
com o0 movimento da histéria, envolvendo também a expansao do consumo. Para
Martins e Merino (2011), mais do que a solugéo de problemas dentro da produgéo, o
Design é responsavel pela organizagdo das empresas e instituigdes, conotando-o

como algo necessario para o processo técnico eficiente de uma marca.

O Design Grafico é referido como programacgao visual por André Villas-Boas
(2008) em “O que €& e o que nunca foi Design Grafico”, o termo facilita a
compreensao de um design amplo e interdisciplinar que nao representa apenas
formas bonitas. Partindo de suas consideragbes podemos entender que ao realcar
as caracteristicas técnicas da realizagdo de um projeto de design, além de facilitar o
trabalho de criagdo, constroi-se um discurso sobre o Design, importante para

distanciar-se da ideia de um simples viés estético.

A programagdo visual esta nas criagbes do designer com o objetivo de
transmitir ao receptor os valores, visdo e viés relacionados a uma marca, pessoa ou
produto. Esses pontos devem estar presentes em uma identidade visual, que é um
dos principais pontos de contato entre as organizagdes e as pessoas. Identidade
visual € aqui entendida como todos os aspectos visuais que significam algo ou

alguém para o publico. Seguindo a definicdo de Teixeira:

Uma identidade visual reune toda a referéncia visual que leva a identificar
uma empresa ou produto vinculando-os em suas diversas variagoes. Reune
também as informacgdes visuais como os logotipos, os simbolos, as cores,
os tipos, as disposi¢des e os arranjos graficos que devem sempre se manter
dentro de um padrao para estabelecer a consolidagdo de uma marca e de
seu produto. (Teixeira, et al, 2007, p. 2)

A marca que foi objeto dos estudos e atividades empenhadas no processo de
realizacdo desse projeto é a ‘Presenca Pedagogica’, uma empresa voltada para a

educacéo e formacgao de professores criada pelo professor Wagner Codello.



A empresa em questao € familiar, criada pelo pai do autor deste trabalho para
a disponibilizagéo de cursos gratuitos e pagos, divulgacao de palestras e eventos da
area da educacgao, sendo assim necessaria autonomia por parte da empresa para a

aplicacgao e utilizacdo da identidade visual.

A autonomia do proprietario da empresa para a aplicagao da identidade visual
€ um ponto chave para esse processo de criagcao e pautara boa parte das tomadas
de decisdo para o projeto, tornando necessario um design solido, porém simples o

bastante para que possa ser amplamente utilizado.

Ja existia uma marca em uso pela empresa, com alguns elementos graficos
que foram criados pelo proprietario, mas sem necessidade de manter aspectos
atuais para o novo projeto de identidade visual, abrindo a possibilidade para um

redesign completamente novo.

1.1.  OBJETIVOS

O projeto objetiva desenvolver uma identidade visual completa para um

cliente real a partir da compreensao e aplicagao de diversas ferramentas de design.

Sao objetivos especificos do projeto o desenvolvimento de uma pesquisa com
publico-alvo a fim de adquirir dados importantes e construir uma marca que dé
autonomia para que o proprio cliente realize o uso e aplicagbes da identidade visual

em questao.

1.2.  METODO

O briefing sera parte essencial do projeto, tendo em vista que a criagdo de
uma solugao so podera ser satisfatéria a partir da compreensao do problema como é
explicitado por Phillips, “Um projeto de design sé se torna efetivo quando consegue
solucionar o problema proposto. Para isso, € necessario que esse problema seja
claramente descrito.” (Phillips, 2011, p. 40). Sendo entéo o briefing o documento que

servira como um guia para a execuc¢ao do projeto.

O projeto foi desenvolvido em seis diferentes fases, dividindo assim o trabalho

de maneira cronoldgica e facilitando a organizagao do processo, foram empenhados
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métodos como a pesquisa com publico-alvo, analise setorial, criacado de moodboard,

entre outros.

Apesar de ser possivel definir o problema sem a criagdo (ou personalizagdo)
de um meétodo especifico, € visivel a sua importancia para o Design, como definido

por Munari:

No campo do Design nao se deve projetar sem um método, pensar de forma
artistica procurando logo a solugao, sem fazer antes uma pesquisa sobre o
que foi feito de semelhante ao que se quer projetar, sem saber que
materiais utilizar para a constru¢do, sem ter definido bem a sua exata
funcdo. (Munari, 2008, p. 10)

A realizagdo do briefing constituiu-se a partir de duas reunides entre designer
e cliente. A primeira reunido serviu para a definicdo dos problemas da empresa que
poderiam ser trabalhados pela identidade visual. A segunda reunido foi para a
apresentacdo de dados de pesquisas realizadas pelo designer relativas as

informacgdes obtidas na primeira, como a analise setorial.

As reunides devem garantir que todas as partes estdo de acordo com os
objetivos a serem atingidos pelo projeto desenvolvido, assim garantindo qualidade e

facilidade na realizagao, tendo as considerag¢des de Phillips como base:

[...] Um briefing de design de boa qualidade deve conter informagdes mais
especificas e estratégicas. Além disso, o mesmo deve ser preparado de
forma colaborativa entre o solicitante e o grupo de projeto, apds diversos
entendimentos sobre a natureza desse projeto, forma de executa-lo, prazos
e recursos disponiveis. (Phillips, 2011, p. 13)

O briefing vai além de uma ferramenta de trabalho para a criagdo de um bom
projeto, quando devidamente executado, funcionara como documento escrito que
prova a realizagdo das reunides e apresenta os objetivos a serem atingidos pelo

projeto dentro do prazo e orgamento estipulado.

A documentagdo do processo da respaldo ao designer para que possa
trabalhar livremente dentro do que foi acordado, por isso € importante que o

documento escrito seja revisado e assinado por ambas as partes envolvidas.

O briefing tem diversos usos. [Serve como acordo ou contrato formal entre
as partes envolvidas no projeto.] Serve também como roteiro a ser seguido
durante o desenvolvimento do projeto, definindo as varias etapas
intermediarias desse projeto. Assim, serve para elaborar um cronograma,
estabelecendo os prazos para cada uma dessas etapas. [...] (Phillips, 2011,
p. 14)



Algumas questdes levantadas por Alina Wheeler (2019) para a construgéo de
uma boa identidade visual guiaram parte do desenvolvimento do briefing, como as
perguntas realizadas ao cliente: Quem é vocé? Quem precisa saber? Como véao

descobrir? E porque eles devem se importar?

Além das questbes, foram utilizados outros conceitos apresentados por
Wheeler (2019), como a estruturagdo da hierarquia da marca e o pensamento na

assinatura visual.

O briefing foi encerrado ao final da segunda reunido, nele foram estipuladas
seis fases projetuais, desde a coleta de dados até a aprovagao do projeto. Alguns
métodos foram definidos para o cumprimento dessas fases, incluindo a analise

setorial, a pesquisa com publico-alvo e o exercicio de sprinting.

A analise setorial buscou entender o cenario atual do mercado para marcas
semelhantes a Presenca Pedagogica, bem como definir padrbes aplicados ao
design da informacdo e estética das marcas atuantes na disponibilizagdo de

materiais formativos e informativos relacionados a pedagogia.

A realizacdo da pesquisa busca definir um estilo de vida do possivel
consumidor, plataformas que serao utilizadas para acesso aos produtos da marca e
escolhas com relacdo ao design da informacao e apresentacdo da marca para o

publico.

ApoOs a coleta de dados, sera empenhada a técnica sprinting, apresentada por
Ellen Lupton (2013). “A técnica de sprinting serve para romper com seus proprios
habitos, obrigando-se a criar uma solugéo visual nova em um periodo determinado
e, em seguida, rapidamente tentar algo diferente” (Lupton, 2013, p. 114),

aprimorando assim o aporte criativo do projeto.

O sprinting, enquanto método criativo, favorece a exploragcdo de diversas
alternativas, ajudando a transformar em realidade as ideias do designer,
posteriormente, todos os rascunhos foram analisados para que fossem levados

adiante os que melhor refletem o projeto.

Apds a realizagdo do sprinting, iniciou-se o processo de refinamento das
ideias. Foram escolhidas duas propostas de logotipo para serem apresentadas ao
cliente, que deveria escolher apenas uma delas a ser seguida, para isso, além dos
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esbocgos, foram comentadas questbes técnicas de maneira a orienta-lo sobre os

pontos fortes e fracos de cada proposta.

Com o esbogo de logotipo escolhido, deu-se inicio ao processo de
aprimoramento desse elemento de forma a criar uma assinatura visual a partir da

escolha de cores, fontes tipograficas e elementos acessorios para a marca.

Com toda a identidade desenvolvida, foi realizado o processo de aplicagao
nos produtos e servigos da marca que foram previamente estabelecidos, ja que se

trata de uma empresa com centenas de produtos publicados.

2. DESENVOLVIMENTO

A primeira reunido do briefing inicia o projeto, quando foram definidas
diversas questdes e possibilidades a serem abordadas, sendo os principais pontos
da reunido a delimitacdo do publico, o que possibilitou a pesquisa por empresas
similares e concorrentes. Durante a primeira reunido também houve o levantamento

dos produtos atuais da Presenga Pedagdgica.

No andamento da reunido foram realizadas perguntas como “de onde surgiu a
necessidade de uma nova identidade visual?”, “0 que vocé espera da nova
identidade visual?”, entre outras, permitindo um posicionamento mais assertivo pelo
designer. Muitas das respostas vieram em forma de pedidos, sendo necessario que
o designer os traduza em problemas a serem resolvidos. “Atingir um maior publico”
pode significar que a marca atualmente se apresenta pouco atrativa para o publico

almejado e a nova identidade visual precisa corrigir esse problema.

Com as informagbes obtidas durante a primeira reunido, foi realizada a
pesquisa de similares e concorrentes, construindo dois levantamentos de logotipos
pertencentes as empresas observadas, que se encontram no desenvolvimento da
analise de concorrentes e similares a partir da pagina 14, permitindo estruturar a

segunda reunido.

Durante a segunda reunido foram apresentadas as principais caracteristicas
das empresas relacionadas a area da pedagogia, educacéo e distribuigdo de cursos

online, lembrando que cada uma n&o necessariamente se enquadra em todas as



caracteristicas, mas sim em pelo menos uma delas. Desse modo, tanto cliente
quanto designer estdo cientes das tendéncias do mercado, permitindo uma
comunicagdo mais proxima e convergente, definindo assim a direcdo das possiveis

solucdes para os problemas definidos na primeira reunido.

Ao final da construgdo do briefing, ambas as partes o assinam como
documentacao do que foi acordado, garantindo assim mais seguranca na realizagao
do projeto. O documento, no entanto, ndo é imutavel, podendo ser alterado caso
necessario se as duas partes estiverem de acordo, o que também deve ser

documentado caso ocorra.

A seguir, a transcricdo do documento gerado pelas reunides.

2.1. PRE-PROJETO: Briefing

O portfélio atual da Presenca Pedagodgica conta com diversos produtos em
diferentes meios. Nunca houve a criagdo de um projeto grafico unico por um
designer ou equipe de designers, contando apenas com pecgas desenvolvidas pelo
proprietario. A falta de unidade visual entre os produtos dificulta a identificacdo deles
como pertencentes a uma unica marca, passando pouca credibilidade e reduzindo o

vinculo com os consumidores nos diversos pontos de contato da empresa.

E responsabilidade do projeto a criacdo de uma nova identidade visual para a
Presenca Pedagdgica que padronize os produtos oferecidos pela marca, fazendo

com que eles sejam associados a ela pelo publico.

O projeto podera incorporar ou ndo elementos anteriores da marca, ficando a

critério da adequacao com os novos elementos que serdao desenvolvidos.

O projeto devera ser concluido até o final de outubro de 2024. O orgamento

previsto para a realizagédo é de R$1000,00 (apenas materiais a serem utilizados).

Os responsaveis pelo projeto sdo Wagner Codello e Ricardo Juncom Codello.
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2.1.1. PORTFOLIO DA EMPRESA

Os produtos oferecidos pela empresa sdo, em sua maioria, conteudos
formativos e educativos voltados a area da pedagogia, um setor que pode abordar
diversos temas, como: legislacdo educacional, gestdo escolar, alfabetizagdo e
outros, principalmente voltados para profissionais que atuam na educacao infantil e

fundamental nos anos iniciais.

Os produtos da empresa s&o: videos informativos e formativos gratuitos; cursos e
palestras pagos, gravados ou presenciais, € materiais de estudo em forma de
apresentagoes. A plataforma utilizada para a disponibilizagdo dos produtos digitais
da marca se resume atualmente ao YouTube. Dessa forma, os pontos de contato da

marca nos quais a identidade visual sera aplicada s&o:

e capa de canal no YouTube;
e miniaturas para capas de videos do YouTube;
e templates de slides para video-aulas e palestras;

e cartdo de visitas;

Considerando que os produtos graficos precisam ser editaveis, como
miniaturas de videos que sao produzidas para cada video novo do canal, a
identidade visual deve ser abrangente e possibilitar variagdes. Além da variabilidade,
a aplicagdo deve ser simples e possivel de ser realizada pelo proprietario, pois
atualmente n&o ha condi¢gbes de contratar um designer permanente para produzir

essas aplicagdes.

Sao planos futuros da marca expandir seus produtos para outros meios, como
consultorias online e presenciais e pagina no Instagram. Para um futuro ainda mais
distante, faz parte do plano a produ¢do de um caderno de materiais e a publicacao
de livros autorais. Portanto, a identidade visual ndo deve considerar apenas 0s
produtos atuais da empresa, mas também deixar margem para sua aplicagao aos

planos futuros da marca.

2.1.2.  PUBLICO-ALVO

O publico-alvo dos produtos da Presenca Pedagdgica €& composto

principalmente por pessoas formadas em pedagogia ou que atuam no ambiente

1



escolar (educadores em geral). Esse grupo abrange diversas faixas etarias e €&
majoritariamente feminino de acordo com as ferramentas métricas disponibilizadas
pelo YouTube." Além de professores, também devem ser considerados gestores

escolares, como diretores e coordenadores.

Pretende-se que a nova identidade visual atinja alunos de graduagao na area
da educacao, considerando que esse € um publico que pode se interessar pelos
produtos oferecidos. E esperado que esses estudantes utilizem dos cursos da marca
como conteudo complementar de sua formacéo e para se aprimorarem no campo

profissional. Espera-se que o publico mais jovem consuma mais videos gratuitos.

E esperado que professores ja formados e atuantes na area sejam os
principais consumidores dos conteudos pagos da marca, considerando que esses
podem estar a procura de algo mais aprofundado e direcionado para questdes mais
especificas do exercicio da profissao. Esse publico também é o mais provavel de
buscar cursos e palestras relacionadas a concursos para vagas de atuagéo na area

da educacgéo por exigirem formagao completa em pedagogia.

Os dados em relagdo ao publico-alvo foram abordados na realizacdo da

pesquisa, prevista para a Fase 2 do projeto.

2.1.3.  ANALISE SETORIAL

Para a realizagdo da analise setorial foram desenvolvidos alguns critérios,
com relagédo ao YouTube. Os critérios foram o tema dos canais relacionados ao
ensino da pedagogia ou temas diretamente relacionados, incluindo conteudo
direcionado para a prestagdo de concursos pedagogicos e para a realizagdo de

atividades em sala.

Além da tematica abordada pelos canais, mais de mil inscritos, mais de 50
videos publicados e a presenga de uma identidade visual foram critérios
eliminatérios, ja que canais que ndo cumprem com esses requisitos ndo tem muito a

colaborar com o estudo.

' As ferramentas s&o graficos fornecidos pelo YouTube Studio com informagdes sobre idade; género;
localizagao; idioma e tipo de conteudo assistido.
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Também foram observadas empresas maiores que ofertam cursos online e
presenciais. Para escolha dessas empresas foi considerado o tema abordado por
seus produtos e servigos, devendo ser relacionado a educagao, como empresas de

cursos técnicos, palestras e conteudos formativos.

O estudo foi importante para a definicdo do caminho que a empresa Presenca
Pedagogica podera trilhar no futuro, e a consideragdo dos elementos presentes
nessa marca tornara a identidade visual muito mais abrangente e versatil, buscando

evitar a necessidade de grandes alteragdes no futuro.

Todos esses pontos devem ser levados em conta durante a criagdo da
identidade visual para que ela se apresente coesa ao publico, caso contrario, as

pessoas podem nao a perceber como parte desse mercado.

2.1.4. OBJETIVOS E ESTRATEGIAS DE DESIGN

Objetivos Estratégias
Redesign da identidade visual da empresa e Desenvolver um padrao Unico para a marca
aplicagao em seu portfélio. que possa ser aplicado em todos os

contextos dos produtos atuais.

Escolher padrées tipograficos que
correspondam as necessidades da marca.

Desenvolver uma paleta de cores que
colabore para a identificacdo e comunicagéo
da marca e seus produtos.

Tornar os produtos reconheciveis no mercado como | Analisar outras marcas em busca de pontos
pertencentes ao nicho da pedagogia e educagdo e | essenciais e possiveis variagoes.
da marca Presencga Pedagdgica.

Criar uma assinatura visual aplicavel a
todos os produtos atuais da marca.

2.1.5. DESENVOLVIMENTO DAS FASES DO PROJETO

Fase 1: Analise visual e contextual da marca. Nesta fase objetiva-se:

e Listar todos os produtos oferecidos pela marca em busca de padrdes graficos.
e Determinar possiveis estratégias a serem aplicadas a partir da observagao de
similares e concorrentes.

e Descrever pontos fortes e fracos da marca.

13



e Estudar as analises realizadas com a equipe de projeto na segunda reunido
de briefing.

e Essa fase deve durar uma semana (intervalo entre as reunides de briefing).
Fase 2: Pesquisa com publico-alvo. Objetivos:

e Elaborar e aplicar pesquisa com o publico atual e pretenso da marca.

e A pesquisa deve obter informacdes comportamentais do publico e opiniao
sobre questbes graficas para direcionar o desenvolvimento da identidade
visual.

e Realizar analise dos dados obtidos através da pesquisa transformando-os em
informagdes utilizaveis para o projeto.

e Essa etapa devera durar de 2 a 3 semanas.
Fase 3: Desenvolvimento de conceitos de design:

A partir das informagdes obtidas, desenvolver, através de ferramentas de
design, dois conceitos de design, buscando alcangar os objetivos de diferentes

maneiras para que ao final seja escolhido um a ser levado adiante.

Devem ser consultados os materiais de apoio e de pesquisa desenvolvidos,
evitando a necessidade de novas reunides de equipe e assim poupando tempo para

o projeto.

Ao término da fase, sera escolhido pelos responsaveis do projeto um dos
conceitos de design para ser seguido, tudo devera ocorrer em um periodo de duas

semanas.
Fase 4: Desenvolvimento da identidade visual:

Nesta fase, o conceito escolhido devera ser aprimorado, tornando-se
completo para que possa ser aplicado aos produtos da marca. Essa etapa deve ser

realizada em no maximo oito semanas.
Fase 5: Aplicagao:

A aplicacdo da identidade visual sera realizada na variedade de produtos
atuais da marca, sendo no minimo um exemplo de cada, e o desenvolvimento da

apresentacao do resultado.
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Fase 6: Aprovacéo:

Para a aprovagao, sera realizada a apresentacédo da identidade visual e sua
aplicagcado parcial nas diferentes variagbes de produtos da marca para que seja

aprovada. Serao realizadas no maximo duas alteragbes no projeto final.

Para o briefing completo ao final das duas reunides, a fase 1 foi realizada
antes da segunda reunido, visando conseguir informag¢des pertinentes para o

desenvolvimento dos objetivos.

Através do briefing entendeu-se que sao objetivos aumentar a credibilidade
da marca, expressar qual o publico de seus produtos e construir uma unidade visual
para eles, € objetivo secundario o aumento dos usuarios gerais dos produtos e

servigos prestados.

2.2. PROJETO: Fase 1
2.2.1. ANALISE DO PORTFOLIO DA EMPRESA

O passo inicial para o entendimento da abrangéncia da identidade visual foi a
observacao do portfélio da empresa e o estudo das ferramentas de personalizagao
do YouTube, desse modo foi possivel entender quais os locais onde a identidade

visual estara presente dentro da plataforma.

Os pontos levantados por essa analise ja foram citados no briefing, tendo em
vista que essa fase do projeto foi realizada antes de sua finalizagdo para a definigao

de algumas questdes, como justamente os elementos que receberam a identidade.

A personalizagdo do canal no YouTube abrange a capa do canal, icone de
perfil e miniaturas de videos, ja a personalizagdo do conteudo do video deve ser
realizada durante a gravagao, o que faz com seja possivel a aplicacéo da identidade

visual dessa parte apenas no que for produzido apés a conclusao do projeto.

Pode ser observado na figura 1 os elementos personalizaveis no YouTube.
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Figura 1: Pagina inicial do canal ‘Presenga Pedagdgica’ com a identidade visual antiga
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QUE A CRIANGA APRENDE NA
£ESCOLAY

Educagio Ambiental x Sistema Capitalista: 0 tempo e 0 Espago do brincar na Educagio © que a crianca aprende na pré-escola? Adaptago das criangas na creche
Desafios e Possibilidades Infantil

Fonte: Canal Presenga Pedagégica
A partir da observagado, foi notada a presenca de ilustragdes, fotografias e
diversos padrdes tipograficos diferentes dentro das areas personalizadas do canal

que foram criados pelo proprio cliente.

As ilustragdes utilizadas muitas vezes se resumem a figuras geométricas
como circulos e retangulos, incluindo elementos ilustrados relacionados aos videos

como forma de representar o tema abordado, fotografias também foram utilizadas.

A maioria das fontes utilizadas para os textos sobre as imagens sdo sem serifas e

com baixo contraste, diversas delas nativas do sistema operacional Windows.

O logotipo atual se encontra na capa do canal e no icone de perfil. Leva em
sua construgdo as cores vermelho e branco, com uma tipografia cursiva para a
palavra ‘Presencga’ e tipografia decorativa (display) em estilo geométrico grotesco

(sem serifas) para ‘Pedagogica’.

Os elementos criados pelo cliente anteriores ao projeto podem compor parte
da nova identidade visual, como a presenca de formas geométricas e fotografias,
mas com uma analise mais elaborada do contexto das mesmas e uma aplicagéo

coerente nos pontos de contato da marca.

E preciso considerar os direitos das imagens utilizadas e a relacdo delas com
as diretrizes da plataforma, ja que a maioria apresenta imagens de criangas num

ambiente de aprendizado, o que pode ser um problema. Uma maneira possivel de
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contornar essa questao seria a utilizacéo de ilustragdes para substituir as fotografias,
porém isso deve ser bem considerado, ja que ao observar os padrbes da plataforma,

imagens de pessoas sao elementos mais recorrentes.

Foram analisadas as redes sociais online pessoais do cliente Instagram e
TikTok, respectivamente nas figuras 2 e 3, onde ele veicula conteudo relacionado a
empresa. Foi notada a utilizacdo de templates oferecidos pelas proprias plataformas,
principalmente no TikTok.

Figura 2: Perfil ‘Wagner Codello’ no Instagram. Figura 3: Perfil ‘Professor Wagner’ no TikTok.
wagnercodello Seguindo v Enviar mensagem  se+ WagnerCOdeuo » .

131 publicagdes 699 seguidores 377 seguindo Professor Wagner

Mensagens bR

13 Seguindo 6966 Seguidores 58.3K Curtidas

Socidlogo, Pedagogo e Especialista em Educacao Infantil.
& outras 4 pessos

Videos & Curtido

@ PUBLICACOES 1 REELS @ MARCADOS

#primeirainfancia #creche #crianca #maedeprimeiraviagem

#creche #preescolar #redessociais #educadores

Fonte: Instagram wagnercodello Fonte: TikTok Professor Wagner

Apesar de possivel, a viabilidade da personalizacdo dos elementos graficos
nessas redes é demasiadamente complicada e nao vai de acordo com a proposta de

uma marca que dé autonomia para que o cliente possa utiliza-la por conta propria.

Porém o cliente identificou as redes sociais online como pontos de extremo
alcance e esta decidido em continuar utilizando-as para a divulgagdo da marca.
Desse modo, foi decidido que a utilizagdo continuaria do mesmo modo que ja é
realizada, apenas com a padronizagdo do nome “Presenga Pedagogica” e do icone

de perfil em todas elas, o que o cliente se comprometeu a fazer ao final do projeto.
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2.2.2.  ANALISE DE CONCORRENTES E SIMILARES

Com o portfélio da marca analisado e baseado nas informagdes fornecidas
pelo cliente e das métricas disponibilizadas pela plataforma YouTube com relagao ao
publico consumidor, foi possivel definir a abrangéncia da analise de similares e
concorrentes. Foram observados padrbes graficos utilizados por diversas marcas,
como a recorréncia de fotografias e titulos diretos e legiveis. Para a realizagao da
anadlise de concorrentes da marca, foram escolhidas pessoas, empresas e

instituicdes com publico e produtos semelhantes aos da ‘Presenga Pedagogica’.

Na figura 4 se encontram alguns exemplos de logotipos utilizados em canais

do YouTube de produtos semelhantes aos da ‘Presenca Pedagogica’.

Figura 4: Colagem de logotipos de canais do YouTube
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we PRATCA

Fonte: Elaborado pelo autor.

No caso de canais do YouTube, apenas alguns possuiam identidades visuais
completas. Foram notados elementos recorrentes como as fotografias dos

apresentadores e palestrantes em miniaturas de videos. Além disso, foi percebida a
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utilizacdo de titulos e subtitulos nas miniaturas para explicitar o tema dos videos, o
que pode melhorar a retencdo do publico, ja que provavelmente acessam o

conteudo ja sabendo do que se trata.

A retengdo de videos em plataformas como o YouTube € uma métrica de
extrema importancia, ja que funciona como termOmetro para a qualidade do
conteudo apresentado e caso as pessoas acessem um video sem saber exatamente

sobre o0 que se trata, as chances de ndo assistirem até o final sdo grandes.

Esse é um ponto chave a se considerar no desenvolvimento da identidade
visual, ja que é através de elementos graficos, somados ao titulo e descrigdo dos
produtos, que vao expressar o conteudo abordado, sendo a miniatura do video um

dos principais conversores de cliques.

As ilustracdes visiveis nos elementos graficos dos produtos eram em maioria
simples formas geométricas, muitas vezes colocadas para preencher espagos

vazios ou destacar textos.

Talvez a aplicagdo de um projeto de design da informagéo, somado a um bom
layout possa reduzir a necessidade desses tipos de ilustragdes, abrindo espago para

elementos relacionados diretamente ao tema dos produtos especificos.

A maioria das marcas observadas tém suas identidades visuais semelhantes
a da ‘Presenca Pedagdgica’ atualmente, contando com muitos elementos, diferentes

padrdes tipograficos e estilos, mostrando pouco critério no mercado.

Outro ponto observado foi a utilizacdo de elementos ludicos na construgao
das imagens, o que por um lado pode fazer sentido, ja que o intuito é atingir pessoas
que convivem no ambiente escolar com criangas, mas esse € um ponto a ser
questionado. As marcas disponibilizam o seu conteudo para adultos, muitos deles ja
formados ou cursando o ensino superior, apesar disso, muitos elementos visuais

tornam a aparéncia dos produtos quase como infantis como é visivel na figura 5.
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Figura 5: Colagem de elementos infantis em marcas semelhantes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Todas as imagens da montagem foram retiradas de miniaturas de videos e,
apesar de nao parecer, ao acessa-los, todos os videos eram voltados para os

professores e nao para o publico infantil.

Eliminar esses elementos por completo da identidade visual talvez nao seja
uma saida muito inteligente, considerando o padrao do mercado, mas talvez ao criar
outro contexto, seja possivel a utilizagdo dessa caracteristica de modo a valorizar a

marca em relacao as outras.

Formas geométricas simples, cores primarias e tipografias descontraidas
podem ser utilizadas de maneira mais séria e esquematizada de modo a construir
uma estética que ndo se descaracteriza do nicho da pedagogia e educagao, mas

que nao se apresenta como infantil.

Para além dos canais do YouTube, foram analisadas marcas e empresas que
disponibilizam formagbes presenciais e online, além de palestras e outros servigos,
em sua maioria relacionados com a educagao ou formagao de pessoas. A partir

dessas marcas foi construido o painel semantico da figura 6.
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Figura 6: Painel seméantico concorrentes e similares.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Agora falando de grandes instituicbes publicas e privadas, € observavel uma
construcao diferente das identidades visuais, o conteudo se coloca de forma mais

séria e direcionada ao publico adulto.

Foi observada a utilizagdo frequente de tipografias n&o serifadas e

apresentacao de cores mais sébrias com relagao ao conteudo.

Como esta visivel na figura 6, a presenga frequente da cor azul como cor
principal da marca € quase como uma regra para instituigdes voltadas a area da

educacéo, ha também a utilizagdo da cor laranja como secundaria.

O vermelho se faz presente nas marcas analisadas, mas ndo de forma tao
recorrente, por isso passou a fazer parte das possiveis cores a serem utilizadas para

a identidade visual.

Baseado nessas observacbes, foi possivel comecar a imaginar uma
identidade visual que n&o fugisse de seu nicho, mas que se destaca ante as outras.
Talvez a busca por um meio termo entre o que se espera de uma pequena marca,
cujo principal ponto de contato € o YouTube, e as grandes instituicbes com

identidades mais sobrias voltadas para a area da educacgao e formacao.

Com a anadlise do portfolio atual da empresa e analise de similares e

concorrentes, se encerra a primeira fase do projeto, que ocorre entre as duas
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reunides de briefing. A concluséo do briefing levou a estipulagdo de requisitos para o
projeto, além da criagdo de uma nova identidade visual para a marca Presenca
Pedagogica, ficou estabelecida a importancia do projeto ser simples e de facil

aplicagao, para que possa ser utilizado pelo proprietario de maneira independente.

Para isso, serdao criadas bases de utilizagdo variaveis que podem ser
personalizadas de acordo com produto ou campanha sem que a identidade visual

seja alterada.

2.3. PROJETO: Fase 2
2.3.1.  PESQUISA COM PUBLICO-ALVO

Com base na Fase 1, se da inicio a Fase 2 do projeto que consistiu na
aplicagado de um questionario direcionado ao publico-alvo da marca, incluindo atuais
e possiveis consumidores. O questionario foi construido com base na analise
setorial e no portfélio da empresa, além disso, foram inseridas questdes

relacionadas aos padrées de consumo do publico.

Foi definido que a pesquisa deveria ser veiculada para pessoas que exercam
cargos dentro do sistema de ensino, como professores, administradores escolares e
auxiliares de ensino, e graduandos em areas correlatas a educacgao, principalmente

alunos de pedagogia.

Para facilitar a aplicacdo, abrangéncia e analise dos dados do questionario,
ele foi inteiramente construido com questdes de multiplas alternativas, mas em
alguns casos permitindo que o entrevistado fornega outras respostas além das

listadas se necessario.

Para a otimizagdo das respostas, o questionario foi dividido em trés eixos
principais, sendo o primeiro para obter informagdes pertinentes aos entrevistados, o
segundo para entender melhor os meios utilizados por eles para acessar produtos
semelhantes aos da ‘Presenca Pedagdgica’. O ultimo eixo de perguntas se referia a
padrdes estéticos esperados por parte dos entrevistados para uma empresa como a

‘Presenga Pedagogica’.

O questionario nao exigia identificacdo para os entrevistados como nomes ou

e-mails, por se tratar de perguntas relacionadas ao ambiente de trabalho e formagéao
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profissional, a identificacdo poderia levar a respostas tendenciosas. O questionario
foi direcionado ao publico definido através de canais de comunicacdo de

profissionais da educacgao e graduandos em cursos correlatos a area.

Foram obtidas 182 respostas durante o periodo de dez dias em que o
questionario ficou aberto, todas realizadas de forma online e individual por cada
participante. Os dados obtidos foram utilizados para o desenvolvimento do projeto
de identidade visual, dentre eles descobriu-se que 89,5% das respostas vieram de

pessoas que se identificam com o género feminino.

A partir do primeiro eixo voltado ao publico-alvo, foi possivel observar que
os respondentes faziam parte do publico-alvo da empresa em si. A maioria das
respostas vieram de professores (41,7%) e administradores escolares (25,2%),

sendo que 73% dos entrevistados atuam na rede publica de ensino.

A terceira maior parte das respostas representam estudantes do curso de
pedagogia (13,7%), seguido pelos educadores (8,2%) e por ultimo os auxiliares de

classe que representaram 5,5% do total de respostas.

A faixa etaria dominante entre o publico foi de 36 a 50 anos (38,5%) e a
segunda maior foi de 51 a 65 anos (27,5%), o resultado é diferente das métricas
fornecidas pelas plataformas de veiculagdo, que indicam um maior numero de

pessoas entre 25 e 34 anos como é visivel na figura 7:

Figura 7: Captura de tela das métricas fornecidas pelo YouTube
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Fonte: YouTube Studio
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Ao comparar os dados do YouTube com os da pesquisa, percebemos que a
maior parte dos respondentes da pesquisa pertencem a uma faixa etaria diferente da
do maior numero de espectadores do canal do YouTube, revelando a necessidade

do design aplicado ao YouTube de atrair essas pessoas para se inscreverem.

Jovens de 18 a 26 anos representaram apenas 13,2% das respostas, apesar
da pequena quantidade de entrevistados nessa faixa etaria, ainda ha interesse em
alcangar mais pessoas desse grupo por se tratar de pessoas mais integradas aos

principais pontos de contato da marca.

O segundo, eixo de consumo, destinou-se a conhecer padrbes do publico
com relagdo a produtos semelhantes aos da ‘Presenca Pedagdgica’, sendo eles
definidos como conteudos formativos e informativos sobre pedagogia. Foram
levados em consideragao diferentes aplicativos, sites e ambientes de
disponibilizacdo desse conteudo para a elaboragao das perguntas, incluindo os que

sao utilizados pela marca atualmente.

Ficou evidente que os respondentes consomem produtos como esses em
forma de videos online em algum nivel no decorrer do tempo, com 98,9% das
respostas. A plataforma apontada como principal pela maioria da pesquisa foi o
YouTube com 69,2% das respostas, logo atras vem o Instagram com 19,7%, o

TikTok com 3,8% e por ultimo o Facebook com 2,2% como apresentado no grafico 1.

Grafico 1: Principal plataforma utilizada

YouTube Instagram TikTok Facebook

Elaborado pelo autor
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De acordo com os entrevistados, 72,5% costumam consumir esses videos em
seus telefones celulares, ficando logo a frente dos monitores de computadores e

notebooks com 24,2%, como no grafico 2.

Grafico 2: Principais dispositivos de reprodugédo de midia digital utilizados

Celular Computador Tablet

Elaborado pelo autor
Informagdes como essas sao relevantes para definir quais os padrbes de
telas nas quais a identidade visual sera exibida. Dessa forma o projeto pode ter

como foco a otimizagéo de sua aplicagao para esses dispositivos.

E possivel cruzar os dados com as informacdes do eixo 1, no qual foi
percebida uma maior presenga de pessoas a partir dos 40 anos. E comum a perda
gradual da visdo com o envelhecimento, somando isso a utilizagdo das pequenas
telas dos telefones celulares percebemos a necessidade de uma boa legibilidade e

facil compreensao para a identidade visual.

A partir da pesquisa, descobriu-se que 44,5% do publico tem preferéncia pelo
conteudo online, contra 33,5% que preferem a modalidade presencial e o restante
optou pelo formato hibrido. A criacdo da marca, portanto, deve focar no suporte
digital, sendo o principal ponto de contato com o publico, mas também deve ser

aplicavel em impressos.

Quando questionados sobre a frequéncia de consumo desse tipo de
conteudo, mais da metade dos entrevistados (51%) afirmou acessar varias vezes na
semana, 35% afirmaram ter um consumo regular semanal e 13,7% afirmaram

consumir muito pouco.
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As questdes do eixo estético da pesquisa foram elaboradas de acordo com
as observagdes apontadas na Fase 1 do briefing, tendo em vista elementos
recorrentes nas marcas e caracteristicas que possibilitem diferenciar a ‘Presenca

Pedagogica’ dos concorrentes.

Foram apresentadas diferentes dualidades para os entrevistados, sendo elas
cores vibrantes ou cores neutras, sofisticagdo ou simplicidade, maximalismo ou

minimalismo, seriedade ou descontragao.

As opgbes mais selecionadas foram cores vibrantes, simplicidade,

minimalismo e descontragao.

A partir das escolhas de palavras-chave dos entrevistados foram os atributos
desejaveis a guiarem o desenvolvimento do projeto junto aos objetivos firmados
durante a reunido de briefing, porém com liberdade para alteracbes caso

necessarias.

24. PROJETO: Fase 3

Para o inicio da Fase 3 e do processo de criagao, foi realizada a montagem
de um painel seméantico (figura 8) com referéncias relacionadas as fases 1 e 2 do
projeto, principalmente as palavras-chave cores vibrantes, simplicidade, minimalismo
e descontragcdo obtidas através da pesquisa e aos elementos recorrentes nas

marcas semelhantes, como a cor azul.
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Figura 8: Painel semantico.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A busca pelas referéncias foi realizada através de bancos de imagens online
a partir da utilizagdo das palavras-chave definidas até o momento do projeto (na fase
2).

Durante a busca por referéncias imagéticas, surgiu a curiosidade de como
seria uma marca com essas caracteristicas construida através das ferramentas de
inteligéncia artificial. Como forma de estudo dessas novas ferramentas emergentes
no mercado criativo, foram colocadas as palavras-chave do projeto em diferentes
geradores de imagens, que produziram diferentes estilos, como exemplificado na

figura 9:
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Figura 9: Imagem gerada por inteligéncia artificial.

Fonte: Imagem erada por inteligéncia artificial.

A experiéncia foi um estudo interessante que levou a algumas conclusées,
sendo uma delas a incapacidade de ferramentas de inteligéncia artificial na criagéo
de imagens realmente originais, sendo os produtos delas conceitos genéricos que
funcionam quase como um guia do que nao fazer. Apesar disso, a utilizacdo dessas
ferramentas na criagdo ndao deve ser ignorada, mas sim realizada de maneira
correta, como por exemplo um meio de converter ideias em imagens rapidamente
para exemplificar conceitos, logicamente é necessario um bom dominio sobre o

sistema para isso.

Deixando a experimentacado de lado e com compreensdo do que seria uma
identidade visual nesses conceitos, sem muita originalidade e personalidade, foi
iniciada a criagdo de esbogos. A técnica utilizada para o desenvolvimento dos
esbogos iniciais da marca foi o sprinting, ja citado no topico sobre os métodos do
projeto. O tempo estipulado para a criagao foi de 10 minutos.

Para realizagao do exercicio foi seguido o guia apresentado por Ellen Lupton
(2013), ou seja, foram estabelecidos parametros de acordo com as fases anteriores
do projeto, realizado um aquecimento a partir de referéncias e inspiragdes ja citadas
e entdo realizada a atividade de sprinting no periodo determinado. Foi possivel a

realizacdo do esboc¢o de diversas ideias no periodo determinado, todas baseadas
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nas informagdes e referéncias coletadas até o momento e podem ser visualizadas

na figura 10:

Figura 10: Resultado exercicio de sprinting

Fonte: Desenvolvido pelo autor

ApOs a realizacdo do exercicio, todos os esbogos foram analisados com os
seguintes critérios: Coeréncia visual com o tema do projeto, proximidade com os

dados e referéncias obtidas e variedade de utilizacbes possiveis.

Foram escolhidas duas alternativas para serem melhor desenvolvidas atraves
do lllustrator e apresentadas ao cliente para que uma fosse escolhida para ter
continuidade no projeto. As alternativas se encontram nas figuras 11 e 12:

Figura 11: Alternativa 1
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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A alternativa 1 expressa os elementos definidos no briefing, na pesquisa e na
busca de referéncias através dos elementos utilizados no processo da educacéo,
como cadernos, lapis e régua. As ilustragcdes expressam as principais areas do
conhecimento, o caderno representa a escrita e as linguagens, a régua representa
as ciéncias exatas e a borboleta representa as bioldgicas, além de trazer o ar ludico
e descontraido. A alternativa permite diversas aplicagdes que levariam seus
elementos a serem utilizados em diferentes linhas de produtos da marca, o que vai

de acordo com o briefing do projeto.

Apesar das diversas possibilidades, foi preciso admitir que a grande
quantidade de elementos e a estrutura da imagem faz com que ela nao seja tao
aplicavel como um logotipo. Além disso, a complexidade da composi¢do pode
atrapalhar sua utilizacdo por parte do proprietario da marca de maneira

independente posteriormente.

Figura 12: Alternativa 2

€.0aC0GIC
Fonte: Desenvolvido pelo autor
A alternativa 2 segue um caminho de maior seriedade e minimalismo através
de formas simples e retas para parte do texto, apesar de ainda carregar elementos

leves e descontraidos como a tipografia estilo manuscrita para a palavra

“pedagogica’.

Apesar de mais simples que a anterior, essa alternativa carrega com certa
elegancia as palavras-chave que definem o projeto, o que faz com que ela seja uma
boa opgdo. Porém, uma das fraquezas da alternativa fica em sua simplicidade,
abrindo pouca margem para outros elementos que possam compor a identidade da

marca junto dela, mas que pode facilitar sua aplicagdo posteriormente.
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As alternativas foram apresentadas para o cliente, que optou pela segunda
opgao, justamente por sua simplicidade e coeréncia com as observagodes realizadas

na analise de concorrentes e aos atributos na pesquisa com o publico-alvo.

2.5. PROJETO: Fase 4

A realizacao da Fase 4 do briefing deu-se a partir do esbogo obtido ao final da
Fase 3. Foram realizados diversos processos e aprimoramentos ao longo dessa

etapa com o intuito de alcangar da melhor maneira os objetivos da identidade visual.

A primeira etapa do processo foi a busca por fontes tipograficas que melhor
se adequassem ao esbogo desenvolvido. Para isso foi realizada uma extensa

pesquisa focada nas principais caracteristicas que essas tipografias deveriam ter.

A busca ocorreu principalmente no site “Google fonts”, justamente por se
tratar de fontes em sua maioria de uso livre e facilmente licenciaveis, além das

fontes disponiveis terem uma boa estrutura.

Foram testadas ao todo 37 fontes, criando diferentes composi¢des e
combinacgdes, através de um processo eliminatério baseado na proximidade das
fontes e na aparéncia do esbog¢o. Foram selecionadas 6 fontes diferentes para cada

uma das duas palavras do nome da empresa.

A partir dessa base de fontes foram realizados outros testes para a escolha
das duas fontes a serem utilizadas no projeto final do logotipo, comegando por um
teste de silhueta, em que os textos foram embacgados para que se verificasse o
preenchimento visual que as formas das letras produziam, como pode ser verificado

na figura 13.
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Figura 13: Silhuetas das palavras

P ESENC e A e o
1 u h
. r .
. .- . »J 4 .
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Semum a8 e : F
P ESENC

Wb qperage

P E8EsC

. a TV VLR (¥

pogsEnca  Aedagigha

. a T TV A FPEIRY

P E8EMC MEUVALLOOGICA
e Dng g 3 pedaadaca

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os principais aspectos considerados durante o teste foram a distribuicao de
peso entre as palavras, o contorno da combinacdo delas e a forma que esse
contorno produzia, procurando evitar que uma das palavras do logotipo tivesse mais
énfase do que a outra, isso ajudou na escolha das fontes e na determinacéo da

proporcao do tamanho das palavras.

Outro teste realizado foi da legibilidade das palavras em cada tipografia, para

isso o texto foi reduzido ao maximo e posteriormente impresso.

A escolha entre as fontes restantes, apds os testes, foi realizada baseada nos
critérios estéticos e atributos do projeto de identidade visual, resultando na fonte
Major Mono Display para a palavra “Presenga” e Indie Flower para “pedagdgica”.
Apesar da escolha das tipografias existentes, foi compreendido a necessidade de
alguma estilizagdo para a aplicagdo no logo, criando assim mais personalidade para

o projeto ao final.
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A fonte a ser alterada e personalizada foi a Indie Flower na palavra
‘pedagogica”, devido aos muitos problemas de métricas, espagamentos e
acabamento vetorial. Foram necessarios diversos processos de redesenho para

chegar a forma final da tipografia, conforme o comparativo da figura 14.

Figura 14: Comparativo da tipografia original e a personalizada

Peo\aﬁéﬁ‘\ca

alterada
pedagégica

Fonte: Elaborado pelo autor.

As alteragdes ocorreram principalmente no formato das letras. A altura das
ascendentes e descendentes foi alterada para que o texto ficasse mais
horizontalizado, gerando mais harmonia entre ele e a palavra “Presenga”. O peso
das hastes foi normalizado para que houvesse menos contraste entre as letras, com
0 mesmo para o eixo de contraste das letras que variava entre elas. Essas foram as

principais alteragdes, mantendo a caracteristica de estilo manuscrito para o texto.

Foi inserida uma sombra hachurada por tras da palavra pedagdgica seguindo o
mesmo formato do texto. Isso foi realizado para adicionar mais peso e atencgao a
palavra, ja que a tipografia utilizada em “Presenga” é bastante carregada de

personalidade, o que também levou a escolha da propor¢do das palavras no
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logotipo. Todo esse processo foi realizado no software Adobe lllustrator. Todas essas

escolhas sao visiveis no logotipo na figura 15.

Figura 15: Logotipo “Presenca Pedagdégica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi desenvolvida uma versao do logotipo horizontalizado para ser utilizado
quando necessario, a versao segue as mesmas diretrizes com relagdo as cores,
forma, proporcédo e posicionamento que a versao principal e esta representado na

figura 16.

Figura 16: Logotipo horizontal “Presenca Pedagdgica”

Fonte: Elaborado pelo autor.
Apesar do resultado da pesquisa ter indicado cores vibrantes como
preferéncia do publico, optou-se pela utilizacdo de cores nao tao vibrantes para

expandir a versatilidade da marca e comunicar mais seriedade.

O vermelho, cor de forca da marca, foi baseado na preferéncia do
proprietario. Trata-se de uma tonalidade vermelha com saturagao e brilho reduzidos,
popularmente chamado de tomate seco, que ja faz parte de sua vida ha muito
tempo, utilizado em algumas paredes de sua casa, dando ao projeto um pouco mais

de personalidade. Além disso, vermelho faz parte da composi¢do de algumas
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marcas da area da educagao e cursos, sendo a segunda cor mais recorrente nas

identidades visuais e fazendo parte da versao anterior da marca.

O azul, utilizado para cor secundaria, surgiu na analise de concorrentes, na
qual a maioria das marcas utilizam de tons de azul como cor principal. Sua utilizacao
como cor secundaria mantém essa caracteristica do setor sem tornar a identidade

visual genérica ou comum.

Para as cores auxiliares foram utilizados verde e amarelo claros. A escolha
dessas cores deu-se a partir do contraste entre elas e as cores principais do projeto,
no intuito de evitar a monotonia e trazer mais variagées para a marca. Além dessas
cores, 0 branco também faz parte da composicdo da marca e, no caso de

impressos, o preto 100% e no digital o cinza 90%.

O codigo RGB e CMYK das cores utilizadas se encontra na figura 17.

Figura 17: Cores utilizadas na identidade visual

#c95853 #336699
R: 201 G: 88 B: 83 R: 51 G: 102 B: 153

C: 9% M: 84% Y: 65% K: 0% C: 92% M: 60% Y: 23% K: 0%

#ffdba9 #cdffcc #444242
R: 255 G: 219 B: 169 R: 205 G: 255 B: 204 R: 68 G: 66 B: 66
C:0% M: 22% Y- 37% K: 0% C: 34% M: 0% Y: 35% K: 0% C: 0% M: 0% Y: 0% K: 90%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para textos longos e apresentac¢des foi definida a utilizacdo da fonte Noto
Serif como tipografia de apoio ao projeto de identidade visual, devido a sua
legibilidade e variabilidade. Além dela, como tipografia para legendas e notas, foi
escolhida a Noto Sans por manter a coeréncia visual do projeto. A decisao por
utilizar uma tipografia diferente das tipografias do logotipo para os textos da marca
deu-se por alguns motivos, sendo um deles a legibilidade dos textos. Por se tratar de
um logotipo, faz se necessario diferencia-lo dos textos que estardo préximos a ele

para que nao seja confundido ou ofuscado por eles.
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Os elementos de apoio da marca sao as formas geométricas que podem ser
utiizadas quando necessario. A escolha de formas simples baseou-se na
necessidade da identidade visual ser replicada pelo proprietario em softwares de
criacdo basicos e no fato de estarem presentes na marca anterior. As formas seréo
utilizadas apenas em casos especificos, como na necessidade de evidenciar um
titulo em uma miniatura de video ou apresentacdo, deixando o conteudo menos

monotono.

A Fase 4 termina com todos os elementos da identidade visual definidos,

permitindo o avancgo do projeto para a proxima fase.

2.6. PROJETO: Fase 5

A aplicacéo da identidade visual na gama de produtos é uma etapa crucial do
processo, ja que se trata de uma marca que gera novos produtos todos os meses e
todos eles devem levar em sua estrutura a identidade visual. Além da alta frequéncia
de producéo, os produtos como videos, palestras e cursos séo todos desenvolvidos

pelo proprietario, que precisa de uma maneira simples de aplicar a identidade visual.

O foco inicial da aplicagao foram os elementos estaticos da marca, aqueles
que nao serao alterados frequentemente, sendo a capa do canal no YouTube e o
cartdo de visitas, apresentados respectivamente nas figuras 18 e 19. Ambos foram
desenvolvidos no lllustrator, a capa do canal conta com a tagline “Aprenda e ensine”,
descritivo da marca, e o nome do proprietario, ambos em amarelo. Ao centro esta o

logotipo desenvolvido para a identidade visual.
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Figura 18: Arte da capa do canal Presenga Pedagdgica

Aprenda e ensine

PRESENCA

- o~ L 4 > 3
pedagogica
) J / Professor
Wagner Codello

Fonte: Elaborado pelo autor.

A imagem precisa estar de acordo com as predefinicbes do YouTube para que
seja exibida em todos os dispositivos, desde a televisao até o celular, tendo 2120 px
por 1192 px e os elementos respeitando as margens de corte de todos os aparelhos
para que sejam exibidos por inteiro.

Figura 19: Arte frente e verso do cartdo de visitas

Professor

PRXESEANCA Wagner Codello

B youtube.com/
@presencapedagogica

Pedagogica

@ (14) 9 9741-6531
@presencapedagogica
M presencapedagogica@gmail.com

Fonte: Elaborado pelo autor.
O cartdo de visitas conta com um estilo minimalista, na frente possuindo
apenas o logotipo sobre o fundo vermelho. No verso estdo as informagdes de

contato, link e codigo QR para o canal do YouTube.
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Para os elementos que sofrerdo alteragdes constantes, como apresentacoes
e miniaturas de videos, foram criados layouts personalizaveis, permitindo que o

proprietario altere as informagdes para cada utilizacdo sem perder a identidade.

Os layouts foram criados no PowerPoint, ferramenta de facil acesso para o
proprietario. Para isso, foram criadas telas com diversas possibilidades e um grid
(Figura 20) de colunas caso haja a necessidade de alteragdes fora das previstas.
Apesar de simples, o software permite diversas personaliza¢des, tornando-o uma

excelente opgao para a aplicabilidade da identidade visual.

Figura 20: Grid para apresentagdes

Fonte: Elaborado pelo autor.
Para que o uso da identidade visual seja ainda mais facil, também foi
produzido um manual de marca (apéndice A) com explicagdes de uso e exemplos. O
documento foi diagramado através do software InDesign, impresso e encadernado

para entrega a banca e ao cliente.

2.7. PROJETO: Fase 6

Apos a aplicacdo da marca nos produtos da empresa, eles foram
apresentados para o proprietario que aprovou a identidade visual sem alteracoes,

isso devido ao extenso trabalho realizado durante a produgao do briefing do projeto.
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Isso comprova o que foi dito na metodologia do projeto, segundo a qual um
bom briefing pode aumentar a eficiéncia do desenvolvimento e gerar resultados mais

satisfatorios para todos os envolvidos na criagéo.
3. RESULTADOS

A seguir se encontram os resultados do projeto. O logotipo foi a primeira peca
da identidade visual a ser concluida e esta na figura 21, a partir dele, e das
combinagdes das cores definidas e apresentadas anteriormente, se desdobraram as

outras aplicagdes.

Figura 21: Logotipo ‘Presenca Pedagdgica’

PXESENGA

Fonte: Elaborado pelo autor.
A aplicagdo do logotipo exige uma area de seguranga equivalente a duas

vezes a altura do “P” da palavra presenca.

A figura 22 representa virtualmente como sera o manual de marca.
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Figura 22: Mockup manual de identidade visual ‘Presengca Pedagdgica’

Fonté: Elaborado pelo autor.

Parte dos layouts de apresentagdes se encontram nas figuras 23 e 24, sendo
0 primeiro para apresentagdes virtuais e o segundo para as presenciais. O layout
conta com a ferramenta “cameo” para que o publico possa ver o palestrante durante

a apresentagao online no caso dos videos do canal da marca.

Figura 23: Layout para apresentagdes virtuais

TITULO VIDEO.............

Subtitulo...........

Professor Wagner Codello

PLESENC/
pedagogica

Professor Wagner Codelle Professor Wagner Codello

Legenda imagem

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 24: Layout para apresentagdes presenciais

TN, s oraersssnsmsssnssnssnanvasnanmnons

PEESENGA
edagdgica

TITULO
PALESTRA

Subtitulo 01

Subtitulo 02

PRESENG.
Subtitulo 03 pedagégica

Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 25 apresenta a pagina inicial do canal ‘Presenga Pedagdgica’ no
YouTube na versado desktop e a figura 26 representa a versédo do aplicativo mobile,
com as miniaturas de video criadas a partir do layout desenvolvido para o
PowerPoint e a nova capa do canal.

Figura 25: Pagina inicial do canal ‘Presenca Pedagdgica’ no YouTube para desktop

Aprenda e ensine
PRESENCA
PedanSlCa Professor
Wagner Codello

Presenga Pedagégica

41


http://youtube.com/presencapedagogica

Figura 26: Pagina inicial do canal ‘Presenga Pedagdgica’ no YouTube para mobile

Fonte: youtube.com/@presencapedagogica.

A figura 27 representa os cartdes de visitas desenvolvidos para a marca.

es de visitas

75
* 7

E r‘f .-/ ¥ i
Fonte: Elaborado pelo autor.

Indo além das aplicagbes definidas pelo cliente, foram realizadas propostas
de produtos com a identidade visual que possam ser utilizados posteriormente pela
empresa como meio de divulgagdo, comunicagdo e promogdo da marca. Pecgas

apresentadas nas figuras 28, 29, 30 e 31.
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Figura 28: Caderno de anotacdes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 29: Caderno espiral

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 30: Bolsa de tecido

PRESENCA

dagog

Aprenda e ensine

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 31: Banner de palco

professor Wagner Codello

ca [
» youtube. com/@pleaencapedagogl 57

2 pres encapedagoglcacgmnl com

Aprenda e
ensine

Fonte: Elaborado pelo autor.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Apos um periodo de extensa pesquisa e trabalho, foi possivel concluir a
identidade visual para a marca ‘Presenca Pedagogica’ de maneira satisfatoria. A
utilizacdo de metodologias aplicadas ao projeto de design foi essencial para esse
resultado, em especial o briefing, que, junto ao cliente final, levou a tomadas de
decisdes assertivas e bem direcionadas, evitando a necessidade de alteragcbes no

produto do projeto.

A consulta realizada com o publico-alvo da empresa foi outro marco
importante para o desenvolvimento, trazendo clareza sobre o mercado e revelando

os principais atributos a serem abordados durante a criagcdo da identidade visual.

O projeto resultou no cumprimento das necessidades apresentadas em seu
inicio, cumprindo com os objetivos propostos e priorizando sua aplicabilidade. Para
isso, foi preciso a criacdo de uma identidade visual de facil utilizacdo, conferindo

independéncia para o cliente na aplicagao em futuros produtos da marca.

A criacdo dessa marca sera para sempre um trabalho de orgulho que
confirmou minha evolugdo e capacidade de criar projetos graficos satisfatérios,
apesar das minhas insegurangcas na atuacdo na area, essa nado é apenas a
conclusao de um projeto, mas também de um ciclo importante em meu aprendizado

pessoal e profissional.
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Presenca Pedagogica:
Desenvolvimento de Identidade Visual

Presenca Pedagogica é uma marca da area da
educacao que disponibiliza conteudo formativo
e informativo para profissionais do ensino,
pertencente ao meu pai Wagner Codello.

A identidade visual se desdobra a partir de seu
publico e area de atuacdo, levando em sua
bagagem caracteristicas ludicas, mas tambem
seriedade e comprometimento com o conteudo
destinado a propagac¢ao do conhecimento e da
pedagogia.



Métodos

BRIEFING

A principal ferramenta organizacional utilizada
durante a realizacdo do projeto foi o briefing,
baseado em conceitos apresentados por Phillips
(2011) e Munari (2008).

» Duas reunides colaborativas
» Pontos de contato da marca
« Portfdlio da empresa

« Fases do projeto

« Publico-alvo

» Diretrizes

« Entregas

Design Grafico 2024

Principais diretrizes:

Aplicacdo simples
Aplicabilidade em produtos futuros

Transparecer profissionalismo para a marca



Métodos Design Grafico 2024

BRIEFING

Fases do projeto:

« Fase 1: Analise visual e contextual da marca e similares
« Fase 2: Pesquisa com publico-alvo

- Fase 3: Desenvolvimento de conceitos de design

« Fase 4: Desenvolvimento da identidade visual

- Fase 5: Aplicacgao

- Fase 6: Aprovacao



Métodos

ANALISE DE SIMILARES
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Fase 1



Métodos Design Grafico 2024

PESQUISA COM PUBLICO-ALVO

« Direcionada ao publico-alvo Plataforma utilizada Aparelho utilizado
« 182 respostas

« O publico
36 a 50 anos (38%)
Feminino (89%)

« Padrodes de consumo

YouTube (69%)
Celular (72%)

YouTube Instagram TikTok Facebook Celular Computador Tablet

- Estética
Palavras-chave definidas:

Cores vibrantes; minimalismo; descontracdo; simplicidade

Fase 2



Métodos Design Grafico 2024

PAINEL SEMANTICO

O painel semantico foi baseado nas informacdes
coletadas até entao.

» Cores vibrantes
« Descontracao
- Simplicidade
« Minimalismo

« Formas organicas

KEEPIT
SIMPLE

Fase 3



Métodos

SPRINTING

A técnica apresentada por Ellen Lupton (2013)
foi utilizada para a geracao de alternativas.

O exercicio consiste basicamente na producao
do maior numero de esbo¢os possiveis em um
certo periodo.

Os esbocgos foram produzidos baseando-se nos
resultados das fases anteriores.

Design Grafico 2024

Fase 3



nvolvimento Design Grafico 2024

ALTERNATIVAS

Foram escolhidos dois esbocos para serem refinados e apresentados ao cliente.

) PRESENCA
PRESENCA Ped,aaocdlca

— _pedagogico~__—

Fase



Desenvolvimento Design Grafico 2024

TESTES DE TIPOGRAFIA

A escolha da tipografia para compor o logotipo L L L PEDAGOGICA
foirealizada a partir de diversos testes. g pedaQdgico
: j—
« Silhueta resleegogec IOT AN A
« Diferentes combinacdes » E8EC f—
« Contraste entre as palavras vl PERASOEA
» :.‘. e yoduy Pos
PEDAGOGICA

- — ey
» ESEMC PEDAGOGICA
prdopys  pedagigies

Fase 4



Desenvolvimento Design Grafico 2024

TIPOGRAFIA

\ndie Flower MAJOR MONO BDISPLAY

abco\e€3h‘\3klmnoP A BCBDEUFOGNHNT

gretuvwxyz JELMNOPA GQNR
S TW® V W XY 7

Fase 4



Desenvolvimento Design Grafico 2024

PERSONALIZACAO

Foi realizada a alteracdo e personalizacado da origina|

tipografia da fonte Indie Flower com o objetivo ; / .

de tornar a marca mais exclusiva.

alterada

pedagégica

Fase 4
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TIPOGRAFIA AUXILIAR

Noto Serif Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ti
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy
Vs

0123456789

Noto Serif Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
Ii Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp
Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx
Yy Zz

0123456789

Noto Serif Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
Ii Jj Kk L1 Mm Nn Oo Pp
Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx
Yy Zz

0123456789

Noto Sans Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii

Noto Sans Reqular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii

Jj Kk LIMm Nn Oo Pp Qg Rr Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg

Ss Tt Uu W Ww Xx Yy Zz
0123456789

Rr Ss Tt Uu Vw Ww Xx Yy Zz
0123456789

Noto Sans Bold

Aa Bb Cc Dd Ee FfGg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789

Fase 4
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CORES

#c95853
R: 201 G: 88 B: 83

#336699
R: 51 G: 102 B: 153

C: 9% M: 84% Y: 65% K: 0% C: 92% M: 60% Y: 23% K: 0%

#ffdba9 #cdffce
R: 255 G: 219 B: 169 R: 205 G: 255 B: 204
C:0% M: 22% Y: 37% K: 0% C:34% M: 0% Y: 35% K: 0%

Fase 4



Desenvolvimento Design Grafico 2024

TAGLINE

A partir da leitura de Alina Wheeler (2019)
surgiu o interesse na utilizagcdo de uma tagline
para compor a identidade visual.

Aprenda e ensine.

Fase 4
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APLICACOES SECUNDARIAS

P@ESENGA PXESENCA

PRESENCA PRESENCA
Pedagogica Oedagogica
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APLICACOES SECUNDARIAS
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MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL

PRESEANCA

pedagégica

Fase 5
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SISTEMAS DE APLICACAO

Titulo

TITULO VIDEO
Subtitulo....

PRESENC
pedagdgica

PRESENC
pedagdgica

Titulo Titulo.

TITULO
PALESTRA

Texto.

Subtitulo 01

Professor Wagner Codello Professor Wagner Codello

Subtitulo 02

PLESENC
Subtitulo 03 pedagogica

Fase 5



Resultado Design Grafico 2024

APLICACAO YOUTUBE

* YodTube ' ® 0 * YodTube

- Aprenda e ensine
' ’ % 3 PRES E'NGA

- A Pedggdgica PRI

v Presenga Pedagogica o Presenca Pedagégica

‘Pedc —

© g ¢ 0 Eapace 0o brinca e Eikmcacio
ot

Fase 5
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MOCKUP

Fase 5



Resultado

MOCKUP

A
QESEFQ
p'edagoglca

r C el10
professor Wagner Codell

-apedagogica
» youtube.com capedagogl

Leom

) pda) gmail
sencape

M prese

Aprenda e
ensine

Design Grafico 2024

Fase 5
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Presenca Pedagdgica
Manual de Identidade Visual

Esta identidade visual e manual foram
desenvolvidos para o trabalho de concluséo
de curso da Faculdade de Arquitetura, Artes,
Comunicag¢do e Design da UNESP no curso
de Design.

UNESP - Bauru
Novembro de 2024
Por Ricardo Juncom Codello



Trabalho de conclusao do curso de Design Grafico
da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho.

Desenvolvido com carinho para a empresa
Presenca Pedagdgica, marca pertencente ao meu
pai, professor Wagner Codello.

Realizado na base de muitas noites em claro,
ansiedade, esperanca e apoio de meus professores,
familiares, amigos e orientadora.

Concluido com orgulho e satisfacao.

Ricardo Juncom Codello
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Presenca Pedagdgica

A MARCA

Aplicacgéo principal em cores

Presenca Pedagogica é uma marca da area da
educacao que disponibiliza conteudo formativo e
informativo para profissionais do ensino.

A marca se desdobra a partir de seu publico e area
de atuacdo, levando em sua bagagem caracteristicas
ladicas, mas também seriedade e comprometimento
com o conteudo destinado a propagacgao do
conhecimento e da pedagogia.
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Presenca Pedagdgica

A MARCA

Aplicacoes secundarias

Além da versdo principal da marca na pagina 7,
existem as aplicacOes secunddrias para o fundo azul e
para o branco.

Da mesma maneira, existem as versoes em preto e
branco (positivo e negativo).
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PRXESEANCA PRXESEANCA

pedagégm@ @@d@gégk@

ESENGA PRESENCA
ag©9ma Dedagogic:




Presenca Pedagdgica

A MARCA

Versao horizontal

10

A versao horizontal do logotipo deve ser utilizada
apenas quando necessario, como por exemplo em
lombadas de livros, tiras, canetas, etc.

Ela deve seguir todas as diretrizes criadas para a
versdo principal para cores, forma e proporgao.
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A MARCA

Aplicacédo em texto

12

Ao escrever Presenca Pedagogica em texto corrido,
utilize este padrao de grafia.

Evite separar as palavras do nome da marca, dando
preferéncia para que permane¢cam na mesma linha.




Uso correto

Presenca Pedagogica

Manual de Identidade Visual

Usos incorretos

PRESENCA PEDAGOGICA ©
PRESENCA pedagogica ©

presenca pedagogica s

13
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ESTRUTURA

14

A estrutura da marca leva em consideragao pontos
essenciais para sua aplicagao, como area de protecao
e reducdo maxima, todos os itens devem ser
respeitados para seu pleno funcionamento.
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ESTRUTURA

Grade de construcao

O logotipo pode ser dividido em maddulos quadrados
baseados na altura da letra ‘P’ da palavra presenca,
a grade é utilizada para definir a proporcao entre as
duas palavras.

A proporgao traz equilibrio para o peso das duas
palavras e indica a relevancia da pedagogia para
a marca.

16
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Presenca Pedagdgica

ESTRUTURA

Area de protecao

A area de protecdo da marca é duas vezes a altura
de ‘P’ da palavra presenca, o que equivale a dois
modulos em todas as dire¢6es do logotipo.

18
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2 modulos

(D
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Presenca Pedagdgica

ESTRUTURA

Reducdo maxima

A reduc¢do maxima do logotipo é de 48px para a
aplicacdo digital e 12mm para impressoes. Contando
desde a linha da versal da palavra presenca até a
base das descendentes de pedagogica.

20
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Digital Impressao
..... P&ESENGA P&ESENGA
@@@J@ﬁ@ 3@@ 48px pedagogjica 12mm

21
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ESTRUTURA

Composicao na régua de logos

A marca deve estar de acordo com a cor de fundo
do documento, seguindo a aplicacdo principal ou as
aplicacdes secundarias conforme cada caso.

Os outros logotipos devem estar alinhados a linha
de base da palavra pedagdgica e a linha da versal da
palavra presenca, conforme exemplificado ao lado.

Para construir a régua atente-se a area de protegao
das marcas parceiras e padronize as distancias
baseando-se no maior valor.

22
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Realizacao Apoio

,,,,,,,,,, ~PRESENCA

a@d@agah

PREFEITURA DE |
BOTUCATU @‘

2X 2X

Visualizacdo sem as linhas guias

Realizagao Apoio

p&ESENGA

SECRETARIA DE EDUCACAO e

wi,  PREFEITURA DE
K} BOTUCATU ﬁg

23




Presenca Pedagdgica

COMPONENTES

Para o funcionamento da marca, foram definidas
cores e fontes tipograficas para sua aplicacgao.

F importante que esses componentes sejam sempre
utilizados da maneira correta para que a assinatura
visual da marca seja reconhecida pelo publico.

24
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OMPONENTES

Cores

26

A cor principal da identidade visual é o vermelho
e seu uso é para o logotipo e elementos especificos
caso queira enfatiza-los. Ndo deve ser aplicado de
maneira corriqueira para ndo perder sua forga.

A cor azul é a secunddria da marca, serve para 0s
usos corriqueiros, como aplicagdo em textos e fundos.

O amarelo e verde sdo cores de apoio e devem ser
utilizadas em contraste com o azul ou vermelho,
sendo o amarelo melhor indicado para o vermelho e
o verde para o azul.

Além dessas cores, restam o branco e o preto para
situacdes em que nenhuma das outras se encaixam.




Cor principal

HEX: #c95853
RGB: 201 88 83

CMYK: 984650

Cores de apoio

HEX: #ffdba9
RGB: 255 219 169
CMYK: 022370

Manual de Identidade Visual

Cor secundaria

HEX: #336699
RGB: 51 102 153

CMYK: 9260230

HEX: #cdffcc
RGB: 205 255 204
CMYK:340350

27
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COMPONENTLES

Tipografia

A comunicacdo da marca Presenca Pedagogica deve
utilizar a Noto Serif para os textos principais e a
Noto Sans para legendas, ambas variando entre os
formatos light, regular e bold.

Foram especificadas poucas variacdes para que a
marca permaneca simples e possa ser aplicada em
softwares de edigdo basicos que serdo utilizados
para a criagdo de varias pecas posteriormente.

28
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Noto Serif Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy
/7

0123456789

Noto Serif Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
Ii Jj Kk L1 Mm Nn Oo Pp
Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX
Yy 7z

0123456789

Noto Serif Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
Ii Jj Kk L1 Mm Nn Oo Pp
Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx
Yy 7z

0123456789

Noto Sans Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i

Noto Sans Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii

Jj Kk LIMm Nn Oo Pp Qg Rr Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq

Ss Tt Uu VW Ww Xx Yy Zz
0123456789

Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz
0123456789

Noto Sans Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789

29
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COMPONENTLES

Tagline

A marca conta com a tagline ‘aprenda e ensine’,
enfatizando o teor pedagogico do conteudo e
incentivando a acao.

Quando utilizada em pecas graficas, a tagline deve
estar na tipografia Noto Serif e legivel.

30
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Aprenda e ensine.

31
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APLICACOES

Foram desenvolvidos exemplos de aplicacoes em
que a marca é utilizada corretamente nas possiveis
situacdes em que ela sera necessaria.

32
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APLICACOES

Contraste

Para garantir a legibilidade, utilize a versdo da
marca indicada conforme a variacdo tonal da escala
de cinza.

34




K10

PRESEANCA

pedagégma

PRESENCA
zedaaoama

PRESEANCA

pedagégma

K20

PRESENCA
pedag©9ma

K50

PRESEANCA
pedaaoama

K 80

K30

K 90
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PRESEANCA

pedagégka

PRESEANCA
g?@é&@@&é

PRESENCA
pedagogma
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APLICACOES

Sobre cores

36

A aplicacdo sobre cores fora das previstas pela
identidade visual ndo é recomendada, mas existem
cuidados a serem tomados caso seja necessaria.

Recomenda-se a aplicacdo do logotipo preto ou
branco de acordo com o contraste.

Em cores claras utilize o logotipo positivo (em preto).

Em cores mais escuras ou tons médios, priorize a
aplicacao do logotipo negativo (em branco).




PRESEANCA

@Qdé@@@&é

PRESEANCA

pedagégma

PRESEANCA

Pedagogica

PRESENCA
pedagogma

PRESENCA
pedagogma
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PRESEANCA
pedagégka

PRESEANCA
pedagogma

P&ESENCA
ieoaaoama

37
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APLICACOES

Sobre fundos inconstantes

Quando utilizar o logotipo sobre fundos fotograficos,
priorize aplica-lo em areas mais neutras ou limpas
para obter o contraste ideal.

Nao aplique o logotipo sobre imagens com
texturas muito fortes ou cores que nao
proporcionem legibilidade.

38
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Usos apropriados

—

PRESEACA PRESENCA PRESEAC/A
pedagégma pedagogma pedagogma

=

Usos indevidos

PIESENCA

pe agclma

39
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APLICACOES

Usos indevidos

A utilizacdo da identidade visual fora dos padrdes aqui
estabelecidos serd caracterizada como uso indevido.

A atencdo a normatizacdo da identidade visual e
suas aplicacOes é importante para o funcionamento
da assinatura visual e da associacdo dela a marca
Presenca Pedagogica.

40




p&ESENCA PRESENGA
pedagggtca p@dé 9@9IJC@

P&ESENCA PRESENCA

e a9©9wca p@d@g@gmca

Nao é permitido alterar as grande-  Ndo é permitido alterar a tipogra-
zas, proporg¢des e posicionamento  fia ou usar a fonte em outra com-

dos elementos que compdem a posicdo tipografica da marca.
marca.

Manual de Identidade Visual

PRXESEANCA
@ed:AQQ .

I

/)

vy
—

Ndo é permitida a sua aplicacao
em superficies que ndo garantam
legibilidade a marca ou sem respei-
tar a area de seguranca.

41
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APLICACOES

Mockups

Foram criadas imagens de aplicagdes da marca
através de mockups para exemplificar sua utilizagdo.

42




#1 YouTube

Aprenda e ensine
p PRES E)I CA
Pedaeoa‘ca Professor

Wagner Codello

Presenca Pedagdgica

Personalizar o canal ~ Gerenciar videos

Inicio unidade

O
g 95| R £ Ve contar histérias.
: e £ il o o
[TO/TUZTICITCl | QUANTOS ALUNOS ~E' ~ DICAS PARA SAUDE || #EDUCAGAO DE
ESCOLAS PUBLIC; OR SALA DE AULA? | [ DO CEREBRO 1, JOVENSE ADULTOS_~
i i floee s ] i
I Alfabetizagso de Jovens e

Adultos (Como avancarna.. historias para criangas..

i Quala uantidade de i Dicas para um cérebro
saudavel - Prof. Nino Paixio

Privatizagio das escolas
criangas por sala na...

pblicas - SP

i Por que devemos ler e contar

JJ CRECHE E ESCOLA:
/ QUAL A DIFERENCA?

Diferena de creche e escola,

quais as idades certas?

Manual de Identidade Visual
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PRESENCA

@@d@g’

Aprenda e ensine
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professor Wagner Codello

gogica

» youtuhe.com/@presencapeda
gmail.com

M presencapedagogica@

Aprenda e
ensine
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Presenca Pedagdgica

TEMPLATES

Para a utilizacdo da marca pelo cliente, foram
desenvolvidos templates no software PowerPoint
que podem ser alterados e personalizados
conforme necessario.

Foram criadas diversas variacgdes de telas para as
apresentacoes presenciais e online e também para
a criacdo de miniaturas de videos, sendo necessaria
apenas a personalizacdo das informacgdes.

48
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TEMPLATES

Apresentacoes

Os templates de apresentacdes permitem que sejam
adicionadas informacdes, textos e imagens sem que
a identidade visual seja alterada.

Foram desenvolvidos dois templates de
apresentacdes, um para a producdo de videos da
empresa, com a ferramenta “cameo”, que permite a
utilizacdo da caAmera para que o palestrante possa
aparecer nos videos.

O outro template foi produzido para palestras
presenciais sem a insercao do “cameo”.

E importante que as configuracgdes dos templates
ndo sejam alteradas para que ndo fuja da identidade
visual, por isso recomenda-se que todas as vezes
que forem utilizados, seja através de uma copia do
arquivo original.

50




TITULO VIDEO
Subtitulo

Professor Wagner Codello

PRESENGA
pedagégma

Sobre o palestrante

VR
Professor Wagner Codello PRESENCA
Pedagogica
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TItUIO...cueeeeneenreeinneerenenrenenronnns

Texto Texto

Professor Wagner Codello

TITULO
PALESTRA

Subtitulo 01

Subtitulo 02
PRESENCA

Subtitulo 03 pedagognca
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TEMPLATES

Miniaturas de videos

Além das apresentacoes, foi desenvolvido um
template para miniaturas de videos, também no
PowerPoint, com combinagdes de cores e formas,
podendo incluir imagens.

E importante que todas as imagens utilizadas
junto da identidade visual estejam na maxima
qualidade possivel.

Evitar fotografias com rostos aparentes que nao
sejam das pessoas relacionadas a marca.

A coleta dessas imagens deve ser preferencialmente
realizada no banco de imagens online Pexels
(pexels.com) quando possivel. Todas as imagens de
terceiros utilizadas devem ter os devidos créditos
quando exigidos.

52




'POR QUE LERE
CONTAR HISTORIAS?

Professor Wagner Codello

“ POR SALA DE AULA? gg

¢~ Professor Wagner Codello

Manual de Identidade Visual

§ ALFABETIZADOR

ofessor Wagner Codello

| PRIVATIZACAO DAS

ESCOLAS PUBLICAS

Professor Wagner Codello
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Lista de arquivos

54

Logotipo.ai

Versdo principal da marca.

Logotipo_Fundo azul.ai
Logotipo_Fundo branco.ai

Versodes secundarias.

Logotipo_Positivo.ai
Logotipo_Negativo.ai

Outras versoes.

Logotipo_Horizontal vermelho.ai
Logotipo_Horizontal azul.ai

Versoes horizontais da marca.

Pasta EPS
Pasta PNG
Pasta JPEG

Todos os arquivos da marca nos
formatos especificados.

Pasta Templates

Todos os templates da marca.

Pasta Aplicacdes

Aplicag0es criadas para a marca.

Pasta Fontes

Arquivos das fontes da marca.
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