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RESUMO

O projeto seguinte tem como propdsito apresentar o processo de desenvolvimento da
identidade visual para o programa de extensao ‘Tudo mais Acessivel’, uma iniciativa
do Laboratério de Design Inclusivo (LabDIn) localizado no Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). O programa tem o objetivo de
promover metas de desenvolvimento de servicos e produtos mais acessiveis e
inclusivos na cidade de Caruaru, no estado de Pernambuco. Desta forma, para guiar
as etapas do projeto, foi selecionada e adaptada a metodologia de Maria Luisa Pedn
(2001), a qual possibilita compreender as necessidades do cliente, visando alcangar
um resultado que identifique e transmita a mensagem desejada pelo projeto. Além
disso, ao longo do projeto, foram consideradas estratégias para tornar as aplicagbes
de midias fisicas e digitais acessiveis para pessoas com deficiéncia, alinhando-se com
o propésito do programa. Como resultado final, foi possivel elaborar o manual da

marca com as especificacdes da identidade visual e orientacbes de como utiliza-la.

Palavras-chave: Design; Identidade Visual; Acessibilidade; Inclusdo; Projeto;

Programa de Extensao.



ABSTRACT

The following project aims to present the process of developing the visual identity for
the ‘Tudo mais Acessivel’ extension program, an initiative of the Inclusive Design
Laboratory (LabDIn) located at the Agreste Campus of the Federal University of
Pernambuco (UFPE). The program aims to promote goals for the development of more
accessible and inclusive services and products in the city of Caruaru, in the state of
Pernambuco. To guide the project's stages, the methodology of Maria Luisa Pedn
(2001) was selected and adapted, which enables understanding the client's needs to
achieve a result that identifies and conveys the desired message for the project.
Additionally, throughout the project, strategies were considered to make physical and
digital media applications accessible to people with disabilities, aligning with the
program's purpose. As a final result, it was possible to develop the brand manual with

specifications of the visual identity and instructions on how to use it.

Keywords: Design; Visual Identity; Accessibility; Inclusion; Project; Extension

Program.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento de Identidade Visual é uma das areas que o designer
grafico pode atuar profissionalmente. Este € focado na criacdo de um sistema que
possibilita a representagdo de consisténcia visual para uma marca, tornando a
percepg¢ao de sua imagem coerente com a mensagem que ela deseja transmitir.

Inicialmente, as marcas surgem pela “necessidade de criar aspectos
identitarios e discursivos para se diferenciar e se comercializar produtos, bens e
mercadorias” (Hiller, 2019, p. 12). Por isso, ao desenvolver um Sistema de Identidade
Visual é importante analisar de forma estratégica quais elementos podem ser
utilizados com o objetivo de gerar uma imagem de distingao entre seus concorrentes,
mas que eles também possam indicar que a marca faz parte de um determinado setor.

O Laboratério de Design Inclusivo (LabDIn), localizado no Centro Académico
do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e coordenado pelas
professoras Rosimeri Pichler e Marcela Bezerra, € um espago que incentiva a
participacdo de alunos do curso de Design em pesquisas e projetos das areas de
Design, Inclusao e Acessibilidade.

Em 2023, o LabDlIn, teve a iniciativa de criar um projeto com o objetivo de
promover a inclusdo e a acessibilidade na cidade de Caruaru-PE. Para isso, foi criado
o ‘Tudo Mais Acessivel’, Programa de Extensdo composto por cinco metas, onde cada
uma delas representa uma area que pode ser estruturada a partir da materializacao

de produtos mais inclusivos e acessiveis.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um sistema de Identidade Visual para o Programa de Extensao ‘Tudo
mais Acessivel’ do Laboratério de Design Inclusivo (LabDIn) de forma que possua
uma linguagem visual consistente e que transmita a mensagem do programa de forma

eficaz, promovendo a Inclusdo e Acessibilidade na cidade de Caruaru.

1.2 OJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar os objetivos da marca para desenvolvimento da sua identidade

visual;
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e Elaborar testes e reproduzir aplicagdes de forma que sejam acessiveis;
e Produzir o Manual da Marca, contendo as diretrizes e recomendacgdes de

aplicacao da Identidade Visual.

1.3 JUSTIFICATIVA

Este projeto se torna relevante devido a necessidade de conscientizar a sociedade
sobre a importancia da inclusdo e da acessibilidade, e também de garantir que
estudantes universitarios e docentes incorporem esses aspectos como fatores
essenciais ao materializarem produtos, servigcos e espacos a fim de serem desfrutados
por todos. Pensar em Design e em Acessibilidade deve ser uma abordagem integrada
e cada vez mais implementada e foi com esse entendimento que o LabDin
desenvolveu o programa ‘Tudo mais acessivel'.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI), também denominada
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, foi inspirada no protocolo da Conveng¢ao da ONU
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e instituida em julho de 2015. Tanto a
LBI (2015) como a Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, 2020, p.2),

explicam o termo Acessibilidade como:

“possibilidade e condicdo de alcance, percepgdo e entendimento para
utilizagdo, com seguranca e autonomia, de espacgos, mobiliarios,
equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informagao e comunicagao,
inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como outros servigcos e
instalagcdes abertos ao publico, de uso publico ou privado de uso coletivo,
tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
mobilidade reduzida”.

Em 2020, a Norma ABNT NBR 9050, inicialmente concebida em 1985 no
Comité Brasileiro de Acessibilidade (ABNT/CB-040), foi atualizada para sua quarta
edicdo. Essa norma compila uma série de critérios e parametros que servem como
base para o desenvolvimento de produtos que sejam facilmente acessiveis a todos
(ABNT, 2020).

Contudo, apesar da legislagao brasileira ter evoluido consideravelmente neste
aspecto, ainda se vé pertinente a promogao da importancia do desenvolvimento de
espacos, servicos e produtos de maneira acessivel, considerando que, segundo
dados da Pnad Continua 2022, Gomes (2022) explica que no Brasil, cerca de 18,6

milhdes de pessoas de 2 anos de idade ou mais possuem algum tipo de deficiéncia
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(Figura 1) e “o nivel de ocupagao das pessoas com deficiéncia foi de 26,6%, menos
da metade do percentual encontrado para as pessoas sem deficiéncia (60,7%)”
(Gomes, 2022).

Figura 1 — Grafico da distribuicdo de pessoas de 2 anos ou mais com deficiéncia.

Distribuicao da populacao de 2 anos ou mais de idade - Brasil
Por grupos de idade, segundo existéncia de deficiéncia (%)

2a9 10a19 20229 30239 40a49 50ab9 60a6¢ 10a79 80 nais

Fonte: PNAD Continua Pessoas com Deficigncia - 2022 ik AGENCIAIBGE IBGE

Fonte: Agéncia IBGE Noticias (2022).

Esses dados demonstram as imensas barreiras enfrentadas pelas pessoas com
deficiéncia na vida em sociedade. As barreiras compreendem qualquer entrave,
obstaculo, atitude ou comportamento que limita ou impede a participagao plena da
pessoa, classificadas como urbanisticas, arquitetdnicas, atitudinais, tecnolégicas, nos
transportes e nas comunicagdes e informacdes (LBI, 2015). Com o objetivo de atuar
na diminuicdo dessas barreiras € que foi idealizado o programa de extensdo ‘Tudo
mais Acessivel'.

Assim, tendo como premissa a inclusdo e a acessibilidade, o desenvolvimento de
uma identidade visual que concede valor e credibilidade para a marca, transmitindo
visualmente essas caracteristicas, aliado a criagdo de estratégias comunicacionais
acessiveis a todos, compreendem o propdsito desse programa a ser solucionado por
meio do método de design.
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2 PROJETO

2.1 METODOLOGIA DE DESIGN

Segundo Corréa (2018, p. 11) para alcangar um determinado objetivo de pesquisa,
a metodologia é utilizada como forma de agrupar certos métodos e procedimentos de
maneira que facilite o seu desenvolvimento. Isso também pode ser interpretado no
ambito de projetos de Design, de forma que existem métodos que tornam todo o
processo de planejamento e de criagcdo mais eficientes, com o objetivo de alcancar
um resultado satisfatorio. Ao discutir sobre metodologias de Design, Munari (2008,
p.21) disserta:

“O método para o designer ndo é nada absoluto nem definitivo. E, portanto,
algo que se pode madificar, caso se encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo. E isto se liga a criatividade do projetista que, ao aplicar
o meétodo, pode descobrir algo para melhora-lo. Portanto, as regras do
método estimulam o projetista a descobrir coisas que, eventualmente,
poderao ser Uteis também aos outros.”

Assim, € recomendavel buscar um método apropriado para o tipo de projeto
em questdo, porém é fundamental entender que aderir a um modelo nao é
necessariamente uma pratica inflexivel. E viavel ajusta-lo de acordo com as
necessidades que surgem ao longo do processo.

Desse modo, foi escolhida a metodologia de Pedn (2001) que servira como
meio de direcionamento no desenvolvimento da ldentidade Visual do programa em
questao. Este método consiste em trés grandes fases, a fase A: Problematizacgéo, fase

B: Concepcao e fase C: Especificagao (Figura 1).
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Figura 2 — Metodologia de Pedn

CONCEPCAD

DIAGNOSTICO LEVANTAMENTO
FINAL

Briefing [
- Escolha de solugdo Escolha de solugdo
Perfil do Cliente preliminar final

v
v

Publice-alvo Aplicagdes da marca

A 4

Estudo de Similares

b

Manual técnico
da marca
v \
Requisitos e Restrigdes
Teste de redugao

Teste de aplicagdes

MD,DELU DE Consulta ao Cliente
PEON (2009)

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A etapa de problematizagcédo envolve a compreenséo da situagdo do programa
por meio da coleta de dados, utilizando ferramentas como o Briefing. Isso possibilita
identificar o perfil do cliente, seu publico-alvo e os objetivos da marca. Essa fase é
fundamental para garantir uma concepg¢ao adequada da Identidade Visual. Além
disso, € interessante iniciar a criacao do painel semantico, que, aliado as preferéncias
especificas do cliente, auxiliara na definicdo dos requisitos e restricbes para o
desenvolvimento projetual.

Durante a fase de concepcéao, o projeto comega a ganhar forma. A partir dos
dados coletados na fase inicial, comegam a ser geradas alternativas para o logotipo
principal e suas variagdes. Entdo, com base na escolha de uma solugao preliminar,
nesta etapa é possivel reproduzir alguns testes como o teste de redugao e o teste de
aplicagdes para ver com clareza se a solugao escolhida ainda tem ajustes a serem
feitos.

Apds consultar o cliente sobre a alternativa escolhida e estiver tudo consentido,
inicia-se a fase de especificagao, que consiste em, a partir de um ultimo levantamento,
sistematizar a ldentidade Visual, desenvolvendo os elementos visuais da marca, suas
aplicagdes e seu manual técnico de modo a apresentar o resultado obtido, relatando

0 seu conceito e suas especificagdes.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Neste topico serdo abordadas as primeiras duas etapas da metodologia escolhida
para o desenvolvimento da Identidade Visual do programa ‘Tudo mais Acessivel'.
Sendo elas respectivamente, a problematizacédo (fase de coleta de dados para
entender as necessidades do cliente) e a concepcgao (fase de criacdo de alternativas

para a ldentidade Visual).

3.1 PROBLEMATIZACAO

Para dar inicio ao projeto, foi realizado um levantamento de dados com o intuito
de gerar um diagnodstico compreendendo qual o objetivo que o programa deseja
alcancar, de forma que a identidade visual seja um ponto significativo para gerar valor

a marca.

3.1.1 Perfil do cliente e publico-alvo

O briefing € um documento que serve como guia para execugao de um projeto,
com informagdes como dados da empresa ou instituicdo, o seu publico-alvo, seu setor
no mercado, assim como prazos para entrega e or¢gamentos. “O foco, dentro do
planejamento de um briefing, esta na capacidade de direcionamento de agdes”
(Buonacorso, 2022).

Dessa forma, foi enviado as Coordenadoras do laboratério um formulario
construido através da plataforma Google Forms contendo perguntas destinadas a
documentar os dados necessarios de forma a proporcionar um direcionamento claro
sobre como o projeto seria elaborado. Além das perguntas, também foi apresentado
o termbémetro de atributos, ferramenta de escala entre associacbes opostas cujo
objetivo é entender para qual dos dois lados a marca mais se identifica. As perguntas

formuladas foram as seguintes:

e Qual é o segmento do programa de extenséo?
e Quais foram os motivos que as fizeram iniciar esse programa?

e Qual é o propdsito do programa de extenséo existir?
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¢ Qual o seu posicionamento como marca? De que forma deseja ser visto pelo
seu publico?

e Que publico é esse?

¢ Quais qualidades vocé gostaria que estivessem associadas a sua marca?

¢ Que sentimento ou atributo vocé n&o quer associar a sua marca?

e Qual a escala do programa? (numero de pessoas envolvidas)

e O programa esta associado a algum grupo? Isso devera ser explicito?

¢ Quais os materiais provaveis nos quais a identidade visual ira se manifestar?

e Existe algum elemento ou cor que deve ou n&o deve ser utilizado na

identidade visual?

Com base nas respostas obtidas (Apéndice A), foi possivel obter uma
compreensao mais consistente do perfil do laboratério, incluindo seu histérico e
caracteristicas distintivas, bem como identificar com maior precisao o publico-alvo do
LabDlIn, que sera descrito a seguir.

O LabDIn é um laboratdrio localizado na Universidade Federal de Pernambuco,
Campus do Agreste, que deseja nao somente pesquisar sobre Inclusdo e
Acessibilidade, mas também ser um lugar que incentiva os estudantes a projetar
solugbes acessiveis. Criado em agosto de 2019, o laboratério atua no
desenvolvimento de projetos de pesquisa e de extensao, além de oferecer vagas de
estagio, bolsas de Iniciagdo Cientifica e vagas de trainee para alunos recém
ingressados no curso ou na instituigdo como um todo. Desde sua criagao, o laboratorio
possui uma preocupagao constante em levar informagdo e conteudo de qualidade
para a comunidade em geral por meio de seu perfil no Instagram (@labdin.caa.ufpe).
No fim do ano de 2023, o perfil chegou a marca de 1.700 seguidores, com postagens
frequentes sobre seus projetos, além de divulgacao de conteudo de conscientizagao
sobre Design, Inclusdo e Acessibilidade.

A marca do laboratério, desenvolvida pelo Laboratério Tipografico do Agreste
(LTA), traz a tona a ideia de humanizagado como forte caracteristica do LabDIn a partir
de suas formas arredondadas e organicas. Assim também sua paleta de cores

quentes como o laranja e o roxo transmitem acolhimento.
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Figura 3 — Logotipo principal e cores da marca do LabDin

. # CAS732
CMYK 3,77, 8820
u v Pontone 7378 C
LABORATORIO
DE DESIGN n # aAT547
INCLUSIVO CMYK 38,100, 53 & 3
Pontone 7428 C

Fonte: Manual da marca do LabDIn.

Um dos projetos de extensdo mais conhecidos do LabDIn é a Oficina de
Sensibilizagdo a deficiéncia, também conhecido como Oficina de Acessibilidade
(Figura 3). A Oficina visa oportunizar a experimentagdo de algumas limitagcbes
motoras e sensoriais, bem como testar os conhecimentos dos oficineiros sobre
inclusdo e acessibilidade. A Oficina tem o intuito de se tornar itinerante, levando essa
experimentagcdo as escolas da cidade, com o intuito de sensibilizar e promover a

empatia de criangas para com as pessoas com deficiéncia.

Figura 4 — Oficina de Sensibilizagdo a deficiéncia realizada pelo LabDIn

Fonte: fotos tiradas pela autora (2023).

No aniversario de quatro anos do LabDIn (26 agosto de 2023), a equipe do
Laboratério preparou um evento intitulado “LabDIn de portas abertas” e nele foi
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apresentado o desafio ‘Tudo mais Acessivel’, contendo cinco metas para promogao
da Inclusao e da Acessibilidade na cidade de Caruaru, sendo elas: 1: Oportunizar uma
educacao inclusiva, 2: Melhorar os acessos arquitetonicos e de mobilidade, 3: Garantir
0 acesso a informacéo, 4: Diminuir o estigma e a segregacgéao, 5: Promover a saude e

o bem-estar.

Figura 5 — Apresentagéo do Programa ‘Tudo mais Acessivel’ no aniversario de 4 anos do LabDIn

. 4 quﬂf ’,

m

al

NOSSO CONVITE

TUDO!

ACESSIVEL

Fonte: Foto tirada pela autora (2023).

Por meio do programa ‘“Tudo mais Acessivel’ desejam passar essa mensagem,
ndo apenas para o Campus, mas para toda cidade de Caruaru — Pernambuco. As
metas propostas pelo LabDlIn evidenciam o objetivo do laboratério em tornar a
educacao, os espacos arquitetdbnicos e o acesso a informacdo mais inclusivos e
acessiveis, diminuindo o estigma e a segregagao que as pessoas com deficiéncia
sofrem.

Para este programa, o laboratério visa utilizar midias tanto digitais quanto
impressas para fazer sua divulgacdo e estabelecimento académica e social, com
materiais como pdsteres, bottons, canecas, uniformes e pasta para eventos. Também
desejam se manifestar por meio do perfil do Instagram do LabDIn divulgando as metas
propostas e projetos que fagam parte do programa de extensdo. A partir destas
aplicagdes, busca-se viabilizar a acessibilidade, como por exemplo: colocar um QR
code nos pésteres da campanha que dé acesso a um documento com leitura para

pessoas cegas.
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O publico-alvo do programa ‘Tudo mais Acessivel' consiste em discentes e
docentes da comunidade interna da UFPE e também a comunidade externa como
prefeitura, ONGs, Associagdes, Conselhos e outros. Desde o langamento do desafio
‘Tudo mais Acessivel’, algumas solugdes ja foram trabalhadas em disciplinas, cujos
projetos devem se alinhar a uma das metas, buscando assim, engajar e disseminar
os conhecimentos sobre o Design Inclusivo entre os discentes de forma transversal

nas disciplinas do curso (Figura 4).

Figura 6 — Discentes da disciplina de Diregédo de arte no periodo 2023.1

Fonte: Prints a partir do Instagram do LabDIn (2024)

O Laboratoério ja recebeu o convite do Conselho Municipal dos Direitos das
Pessoas com Deficiéncia (COMUD) para apresentar as metas do ‘Tudo mais
Acessivel durante uma de suas reunides. O Conselho reune representantes das
diversas associagdes, secretarias e organizag¢des voltados aos direitos das pessoas
com deficiéncia na cidade de Caruaru, sendo esta uma grande oportunidade de
divulgacéo e de engajamento do publico externo a UFPE no Programa. Este convite
desencadeou a necessidade de desenvolvimento de uma identidade visual propria,
que permitisse a divulgagao do programa, e que garantisse a acessibilidade de seu

conteudo a todas as pessoas.
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3.1.2 Estudo de Similares

Estudar marcas similares € uma tatica aplicada para adquirir conhecimento de
como o mercado de setores em comum ao programa se manifesta visualmente. A
partir dessa analise € possivel compreender quais caracteristicas visuais sdo mais
utilizadas para desenvolver um design que se destaque entre os outros, mas que nao
destoe do modelo mental de determinada categoria.

Peodn (2013, p. 65) sugere alguns pontos de abordagem para analise de
similares. Contudo, algumas adaptagdes foram feitas, levando em consideragédo o
programa se identificar como um projeto social, e a consideragao de outros projetos
como concorréncia se tornaria algo inadequado. Assim, foram consideradas 3

abordagens:

e Posicao do cliente para com seus semelhantes;
e Situacao de programas semelhantes;

e Existéncia ou ndo de identidade visual por parte dos semelhantes.

Ao realizar a pesquisa, foram selecionados projetos e programas brasileiros
que englobassem as areas de Inclusdo e Acessibilidade com objetivos similares ao

Programa ‘Tudo mais Acessivel’: “ASID Brasil”, “Santa Catarina Acessivel”, “Rede de

Acessibilidade”, “Inclusdao com Acessibilidade no Trabalho” e “Vida Ativa” (Figura 3).

Figura 7 — Painel de estudo de similares
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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e ASID Brasil: Plataforma de solugdes com mais de 280 projetos de impacto
social realizados com o objetivo de implementar e promover a inclusdo social e
econdmica de pessoas com deficiéncia (ASID Brasil, 2022). Algumas de suas
solugdes sado o “Mais Educacao” e “Aliados da Inclusdo”. Possui identidade
visual desenvolvida e aplicada em seus projetos, nas redes sociais e em seu
site. Faz uso de elementos circulares, tipografia sem serifa arredondada e azul
€ roxo Como cores primarias.

e Santa Catarina Acessivel: Programa do Ministério Publico de Santa Catarina
que tem como objetivo conscientizar a sociedade sobre os direitos das pessoas
com deficiéncia (MPSC). Nao possui identidade visual, mas utiliza de
elementos pontiagudos representando setas e um corpo humano em seu
logotipo, também utilizando o verde e azul como cores primarias.

e Rede de Acessibilidade: Planejamento de agdes por parte do Senado
juntamente a instituicbes publicas para adequagdo aos requisitos de
acessibilidade da legislacdo (Januzzi, et al. 2019, p. 15-16). Seu logotipo é
representado por formas geométricas e uso de cores vivas com tipografia em
caixa alta e sem serifa.

¢ Inclusao com Acessibilidade no Trabalho: Iniciativa de projeto do Ministério
Publico do Trabalho de Sao Paulo de um curso de ensino a distancia para
promoc¢ao da Inclusdo com Acessibilidade no Trabalho (Amankay Instituto de
Estudos e Pesquisas, 2020). Utiliza de circulos para constituicdo de seu
logotipo, formando um degradé circular de matizes quentes e frias. Sua
tipografia € sem serifa e estendida verticalmente.

e Programa Vida Ativa: Programa que promove a participagdo da populagao
idosa em atividades fisicas, de lazer e de socializagdo (Prefeitura de Belo
Horizonte, 2023). Representa em seu logotipo a imagem de dois corpos
humanos se entrelagando gerando a visualizagao simbdlica de um coragao a
partir de formas abstratas. Faz uso de tipografia sem serifa e com curvas

evidentes.

Tendo em vista que o programa se concentra em metas para promogao da
acessibilidade, foi considerado como referéncia os Objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel no Brasil da ONU, os quais, embora tenham uma visdo mais abrangente
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em relagcéo ao desenvolvimento geral do pais, podem se relacionar ao Programa Tudo
mais acessivel por consistirem em uma variedade de desafios para alcangar um

objetivo de progresso social (Figura 5).

Figura 8 — Logotipo e Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel no Brasil
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Fonte: Nagdes Unidas Brasil (2024).
3.1.2.1 Painel Semantico

A analise de similares possibilita a compreensio das tendéncias do mercado e
do setor especifico do programa. Isso possibilitou a busca por referéncias visuais que,
mesmo nao estando diretamente relacionadas ao mesmo setor, compartiliham
elementos, formas e cores similares a visao inicial desejada para a identidade visual.

Ao terminar a coleta dessas referéncias, foi criado o painel semantico (também
conhecido como moodboard), que consiste na disposigao de imagens que refletem a

visdo estética que o programa deseja transmitir.
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Figura 9 — Painel Semantico
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Pinterest (2024).

Para concepcgéo do painel semantico, foram selecionados designs de conceito
minimalista, caracterizados por uma paleta de diferentes matizes vibrantes, de modo
a relaciona-las as cinco metas do desafio. Além disso, buscou-se referéncias de
design geométrico, uma vez que, além de ser uma caracteristica presente no

minimalismo, transmite uma imagem de consolidagao e confianga da marca.

3.1.3 Requisitos e Restrigoes

Ao perguntar no questionario de briefing quais qualidades seriam ideais a
serem associadas ao programa, a resposta obtida foi: legibilidade, modernidade e
acessibilidade. De semelhante modo, as qualidades que nao seriam ideais foram:
estigma, segregacao e infantilizagdo. Entdo alguns requisitos foram estabelecidos
para que a identidade visual respeitasse essas demandas.

Em relac&o a tipografia, foi instituida a utilizagdo somente de tipografias sem
serifas, com o objetivo de representar a estética moderna e para evitar a infantilizagao
ndo seriam utilizadas fontes com curvas muito evidentes. Assim também foi
estabelecido que ao desenvolver a paleta de cores seria importante evitar cores com

alta porcentagem de luminosidade, de modo a contribuir com a legibilidade, o
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contraste e também, ao utilizar cores mais vivas, a percepg¢ao do trabalho estaria
alinhada a ideia de integragao.

Para desenvolvimento da assinatura visual, foi pensado em incorporar o
simbolo do “+” no logotipo, para fazer a associagdo com a inclusdo e com o préprio

nome do programa.
3.2 CONCEPCAO
o Geracgao de Alternativas

Dando inicio a fase de concepcgado, a partir das informagdes coletadas é
possivel gerar uma série de alternativas visuais, como forma de Brainstorm, processo
que, traduzido livremente como tempestade de ideias, representa um momento onde
um grande fluxo de ideias € concebido, sem filtro algum, de modo que se possa
encontrar solugdes criativas e inovadoras, somente para depois as selecionar e testar
(PM3 Blog, 2022).

A partir das pesquisas feitas e dos dados coletados, para desenvolvimento do
logo, a ideia principal foi utilizar o simbolo “+” como substituicdo da palavra “mais”,
formando uma dindmica na estética da assinatura visual. Dessa forma, foram

concebidas algumas opg¢des que seguissem esse padrao.

Figura 10 — Painel de Brainstorm 1
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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De modo a representar as cinco metas do programa de extens&o, novas ideias
foram geradas contendo cinco cores saturagdo média que além de corresponderem
as metas, também simbolizam inclusao e acessibilidade para todos. Assim também,
0 uso de uma tipografia com cantos arredondados pode transmitir uma imagem mais

humanizada, o que inicialmente segue os parametros obtidos através do briefing.

Figura 11 — Painel de Brainstorm 2
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3.2.1 Solugao Preliminar

A escolha da solugao preliminar foi feita ao observar a diagramagao que mais
possuia consisténcia visual (Figura 11), ao combinar os cantos arredondados do
grafismo que representa a palavra “mais” com o arredondado da tipografia
selecionada € representada a ideia de humanizagdo. Também foram desenvolvidos

icones para associagao das cores as metas nas aplicagées do programa.



Figura 12 — Versoes preliminares do Logotipo e dos icones para as metas.
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3.2.2 Testes de Solucgao Preliminar

25

O teste de redugédo tem como objetivo observar se o logotipo desenvolvido &

adequado para ser aplicado em suportes de menores dimensdes. Dessa forma, ao

diminuir cada vez mais a sua escala, € possivel verificar se a sua visualizagao continua

legivel, caso contrario, é interessante pensar em diferentes alternativas para se utilizar

nestas aplicagdes, tornando o logotipo responsivo.

Figura 13 — Exemplo de responsividade em logotipo
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Fonte: Ed Rodrigues (2020).

Desenvolver um logotipo responsivo € importante para garantir a versatilidade da

marca, possibilitando uma aplicagdo adequada nos suportes que serdo necessarios para
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compor a identidade visual em questdo. Deste modo, criar logotipos em formatos vertical,
horizontal e reduzidos torna-se um fator relevante na visualizacdo e transmissdo da

mensagem visual que se deseja ser retratada.

Figura 13 — Teste de redugéo para solugéo preliminar de logotipo
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Fonte: Elaborado pela autora.

O desafio surgiu também como forma de celebrar os quatro anos do laboratdrio,
ao mesmo tempo que servisse de engajamento com a comunidade académica ao
direcionar a ideia de tornar o mundo um lugar mais acessivel. Entdo, para poder
representar e divulgar o programa, foram desenvolvidos modelos fisicos de panfletos
(Figura 15a) e bottons (Figura 15b) e composi¢des digitais para publicacédo em redes

sociais (Figura 15c).
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Figura 14 — Folder inicial com as metas do Programa Tudo Mais Acessivel
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A partir dos testes realizados, foi possivel observar que a ideia da solugao
preliminar desenvolvida tinha um direcionamento correto, porém algumas alteragbes
poderiam tornar a percepgdo da marca mais agradavel esteticamente e mais
condizente com seu propésito.

Um dos pontos observados foi o contraste de dimensdes entre as palavras
“tudo” e “acessivel’. Para formar uma imagem simétrica e alinhada foi feita essa
escolha visual, contudo, apds analisar a imagem do logotipo reduzida e também
aplicada em midias reais, foi possivel identificar esse fator como algo que dificulta a
legibilidade e torna o peso das letras distorcido.

Além disso, a representagao das cores neste projeto € uma questdo importante
a ser considerada, ja que cada uma das cinco cores representa uma meta. O fato de
haverem muitas cores integradas em um logotipo pode tornar a Identidade Visual de
dificil aplicagdo em diferentes suportes. Entdo a integragcéo das cores preto e branco
na tipografia gera sobrecarga visual e distancia a visdo de inclusédo e acessibilidade,

propostas pela paleta colorida.



29

4 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICAGOES

4.1 ESPECIFICACAO

A especificacdo representa o processo de finalizagdo do projeto de
desenvolvimento da Identidade Visual, é nesse momento que acontece o
levantamento final, selecionando a solugao definitiva do logotipo, preparando suas
aplicacdes e elementos visuais para serem utilizados em midias reais, tanto fisicas
quanto digitais, e fechando os arquivos para fornecer todos os componentes
necessarios a reprodugao pela grafica.

Apods entrar em contato com o Laboratério, a decisdo tomada foi em refinar o
logotipo preliminar para chegar em um resultado mais funcional e mais agradavel
esteticamente. Apesar do conceito das cores fazer sentido, a utilizagao da cor preta
como aplicacdo em fundo branco gera uma visualizagdo mais fria pra um programa
que deseja representar a humanidade. Entdo deu-se inicio a etapa de refino,
buscando chegar em uma solugéo que transmitisse a mensagem do desafio de forma
mais satisfatoria.

Na solucéo de logotipo preliminar, havia a integracéo do icone representando
o “+” entre a tipografia. Apesar da ideia como representagdo do simbolo ser
interessante, para diferentes aplicacbées uma assinatura visual que possa ser usada

em sentidos tanto horizontal, quanto vertical seria mais flexivel.

Figura 15 — Painel de testes para refino do logotipo
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As alternativas de refino para o logotipo foram desenvolvidas com base no uso
da cor laranja como a cor principal para a tipografia e para aplicagbes em fundos
claros. Além disso, foi mantido o conceito da representagdo do simbolo “+” mas ao
percorrer por diversos testes, a opgdao que mais se mostrou interessante
esteticamente e simbolicamente falando foi a de juntar quatro formas, uma em cada
extremidade formando o simbolo na area negativa entre elas.

Além disso, a mudancga de tipografia foi algo incluido no desenvolvimento das
alternativas, tendo a vista que a tipografia anterior apesar de ter a caracterizagao
humanista por suas formas arredondadas, de certo modo também poderia caracterizar
uma imagem mais inocente ou infantil. Entdo foram buscadas fontes que
permanecessem sem serifa, mas que tivessem em sua anatomia arestas mais retas,
de modo a transmitir confianga e formar equilibrio com a paleta de cores que afirma a

ideia de humanizagéao e de integragao.

4.1.1 Solugao Final

A alternativa de logotipo selecionada (Figura 16) integra o uso das cinco cores
definidas para a marca com o principio de fechamento da Gestalt. De acordo com
Gomes Filho (2008, p. 32), essa sensagao visual é alcangada “por meio de
agrupamento de elementos de maneira a constituir uma figura total mais fechada ou
mais completa”. Desse modo, ao dispor as quatro formas com um espago simétrico
entre elas, é possivel visualizar o simbolo do “+” apesar de ele ser resultado do espago

negativo entre os elementos do icone.

Figura 16 — Logotipo final e suas variagdes
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Segundo A. Dondis (2003), os agentes para desenvolvimento da comunicagao
visual séo as técnicas, e € a partir delas que a solugao visual toma forma. Algumas
das técnicas utilizadas na concepc¢ao da identidade visual em questao foram: simetria,
ao posicionar os elementos com o0 mesmo espagamento e as mesmas dimensdes;
equilibrio, ao manter a simetria e alinhamento entre logo e tipografia; e positivo e
negativo, ao formar a visualizagaéo do simbolo “+” a partir do espag¢o negativo entre os
elementos do logotipo.

Assim como foi feito na alternativa preliminar do logotipo, também foi realizado
o teste de reducdo para visualizagao de qual resolugdo minima e maxima para uso
das versdes da marca em suas aplicagées (Figura 17). E notavel que a partir de 150px
a legibilidade da versdo horizontal com subtitulo comega a ser comprometida, por

esse motivo deve-se aplicar as versdes para usos reduzidos.

Figura 17 — Teste de reducgéo para solugéo de logotipo final
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A malha construtiva possibilita o posicionamento dos elementos visuais em um
espaco, tornando a estrutura visual do logotipo simétrica e alinhada. Para obter esse

resultado também foi estabelecido um espagamento na dimenséao de largura da letra
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M aplicada na tipografia secundaria do logotipo. Além disso instituiu-se uma area de

respiro nas dimensdes da letra M aplicada na tipografia primaria do logotipo.

Figura 18 — Construgao do logotipo
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2024).

e Paleta de cores

Ao definir as cores que integrariam a paleta do programa, foi crucial considerar
as caracteristicas mencionadas no briefing (Apéndice A), tais como acessibilidade e
modernidade. Além disso, levou-se em conta que o programa possui cinco metas
distintas, sendo necessario atribuir uma cor para representar cada uma delas de forma
apropriada.

Nesse sentido foram escolhidas cinco cores vibrantes, o amarelo para a meta
1, 0 azul para a meta 2, o rosa para meta 3, o ciano para meta quatro e o laranja
avermelhado para meta 5. O laranja escolhido também integra o uso de base da

identidade visual, remetendo ao laboratério que concebeu este programa.

Figura 19 — Paleta de cores primarias
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Além das cores selecionadas para representar as cinco metas, ao invés de utilizar
branco puro e preto puro como cores de apoio nas aplicagdes, optou-se por cores off-white e
off-black. Estas tonalidades indicam um quase preto e branco, porém menos intensos, o que
permite que o contraste entre os matizes principais e os de apoio seja mais suave. Isso
contribui para reduzir a fadiga visual durante a visualizacédo em telas, além de tornar a

interpretacdo da marca mais aconchegante.

Figura 20 — Paleta de cores de apoio

Pantone Pantone
P7-9 P 40-7
C:0

M: 3 R: 252

Y:16 G: 244

K:2 B: 221

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

e Tipografia

A escolha da tipografia foi feita ao considerar alguns pontos mencionados no
briefing, buscando identificar uma fonte com caracteristicas modernas, tendo como
base a auséncia de serifas e 0 geometrismo em sua estruturacéo. A fonte Bebas Neue
(Figura 24) foi selecionada como tipografia principal, para uso em titulos e tépicos de

destaque, ao cumprir com os requisitos e se equilibrar com o icone principal da marca.
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Figura 21 — Tipografia primaria e secundaria

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

0123456789 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

REGULAR  THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG.
Light The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Regular The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Medium  The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Como tipografia secundaria, foi escolhida a familia tipografica Roboto Regular,
consistindo também em caracteres com estrutura geométrica, mas tendo um aspecto
amigavel transmitido a partir de suas curvas abertas. O espagamento estabelecido
entre as letras torna a sua leitura natural, assim sendo apropriada para textos mais

longos.
e Elementos da marca

Os elementos da marca compdem um papel significativo na identidade visual, pois
consistem em formas, icones e padrdes que serao utilizados de forma sistematica em
suas midias. Para o programa em questao, foi necessario pensar em uma forma de
representacao visual das metas além das cores, e assim, foram desenvolvidos icones,

cada um deles transmitindo a objetivo de cada meta.

Figura 22 — Elementos da marca

icones e faco

TUDO MAIS

L]goﬂggg %ﬁ? @ ACESSiVELJ
gggUUU = ew frco-
TUDO MAIS
ACESSIVEL

Grafismos T

JL JL JL JL F
ArFArFAFAr -

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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4.1.2 Aplicagdes da marca e Manual técnico

A partir da identidade visual desenvolvida, suas cores e seus elementos, foi
possivel gerar uma série de aplicagdes em suportes fisicos e digitais para divulgacao
do programa de extensdo e manuseio em eventos. Assim, como solicitado pelo
LabDIn, as aplicagdes desenvolvidas foram: bottons (Figura 23 e Figura 24a), o folder
(Figura 24b), a pasta (Figura 24c), posters (Figura 25), camisetas (Figura 30), canecas
(Figura 31) e o PDF Acessivel (Figura 32).

Os mockups sao imagens dos artefatos em que a identidade visual sera
aplicada. Através deles foi possivel ter uma visualizagao mais realista de como sera o

resultado fisico das aplicagdes.

Figura 23 — Bottons principais

= B - -
. - -
i Fave
OIS 2 .

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Os bottons servem como forma de engajar os participantes do programa com
os desafios, também & um meio de expressdo de apoio a causa. Seguindo este
conceito, foram desenvolvidos bottons individuais para cada meta (Figura 24a), para
que as pessoas que se inclinarem para as areas especificas do projeto possam

demonstrar de qual meta fazem parte.
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Figura 24 — Aplicacdes diversas

- Bottons

©

b - Folder

- Pasta

Cc

Fonte: Elaborado pela autora (2024).



Figura 25 — Posters

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Figura 26 — Aplicagbes em camisetas e canecas

a - Camisetas

14
r

ucagao&
Viobilidade&
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Para propagacdo das metas e objetivos do programa, foi elaborado um
documento (Figura 27) seguindo padrdes de acessibilidade para pessoas cegas que
dependem de ferramentas de leitura de tela como o TalkBack, que comunica pelo
audio do dispositivo os elementos presentes na tela, como textos e imagens.

Dessa forma, o arquivo foi desenvolvido no programa Microsoft Word,
considerando suas opcbes de verificacdo de acessibilidade e evitando formas e

aderecos visuais que dificultassem a leitura de tela.

Figura 27 — Prints do PDF Acessivel com leitura de tela

META 3: Garantir o acesso & informagis
TUDO MAIS ACESSIVEL S ——
independants de suss Enitsgdes. Nesse Bmbito, inclusm-ae propostas d. aplicativon,
METAS PARA INCLUSAQ & ACESSIBILIDADE Ok, iz s, Fains, FOUTBON PRCROICCN, Poronsta, videos, dooumrntis ‘“"

entre outrs recursos que visem o acessa de qualidede e inclusivo 3 informage:
conteddos serm barreiras.

META 4: Diminuir o estigma e a segregagio

ol PU——— -
ot 08 concepgBa de Sepasiives ou has formas de comuniceslc, buscands a quebra
fiaga dos MNesse imbis
tumpmh as, de produtos, acesstirios, midias soclals, Hens persoralizivess, vestisbria,
calgados, entre outras solugBes que visem o bem-estar & o conforto para tad
pessoss, sem estigmatizagio.

META 5: Promover a saiide e o bem-estar

Promover ag jetos que g com
vistas 20 1 tendo como Kosoe com
deficiincia. Neate fmblto, incluern-se agfes de et omigen mpmn. s de

N vacinaghe, grupas de apolo e d de reabilitaghc,
gt nos processos de inchislo e acessit bem carmo da prodinos, somsedrion e dapoaith sem o

58 aspecto, o Labaratério de Design Inclusiva (LabDin) langou a8 5 e vida ro Amibibo do: de savce
metas inclusivas que Wsam nortesr agdes & projetos no prazo de 1anc.

META 1: Oportunizar ums ducac3o inclusi :;;;‘:D;Lw-mmMMuummmmmnm

B e camoi ﬁ £ & TUDO MAIS
& RE“{E§¥E LabDin 23 gz ACESSIVEL

mublrczd entre outs

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Apods concluir todo o processo de especificagao, a ultima etapa foi produzir o
manual técnico da marca (Apéndice B). Este consiste em um documento contendo as
diretrizes para auxilio na aplicagdo da identidade visual da forma adequada,
independente de quem for fazer o uso da assinatura visual.

A partir das informacdes anteriormente relatadas, o arquivo desenvolvido sera
disponibilizado para uso com as variagbes do logotipo, suas cores institucionais,

tipografia, area de respiro, elementos visuais da marca e aplicagoes.
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5 CONCLUSOES

O programa de extensao ‘Tudo mais Acessivel’ tem o objetivo de crescer para
mobilizar as pessoas a se envolverem em producdes inclusivas. Tendo seu inicio na
cidade de Caruaru, o programa nao se limita apenas a regido do Agreste, mas abre
margem para se expandir para outras regides no futuro. Dessa forma, ao desenvolver
sua identidade visual, muitos processos foram absorvidos sobre o laboratério e sobre
seu propodsito académico e social. Isso tudo foi direcionado ao estabelecimento de
imagem da marca através dos seus elementos visuais simbolicos.

A identidade visual criada para o programa, possibilita o seu reconhecimento
por meio das suas aplicagdes, considerando a importancia do alinhamento visual de
uma marca com o seu proposito. Assim, os atributos de humanizagdo, modernidade
e acessibilidade sao associados as formas, curvas e combinacgdes de cores vibrantes.

Por meio do sistema desenvolvido, futuramente sera possivel reproduzir novas
aplicagcdes conforme as necessidades dos participantes do programa. Também
podera ser desenvolvido um website como outro ponto de contato para alcance de

novos participantes.
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APENDICE A - RESPOSTAS DO BRIEFING A PARTIR DO GOOGLE FORMS

Az respostas ndo podem ser editadas

Briefing - Identidade Visual para o Programa de
Extensado Tudo mais acessivel

O formulario em quest&o tem o objetivo de coletar dados sobre o programa de extensdo Tudo mais acessivel,
de modo a desenvolver sua ldentidade Visual com base no que a marca deseja transmitir ao seu publico. Os
dados coletados nesta pesquisa seréo utilizados apenas para fins educativos.

* Indica uma pergunta obrigatdria

Quem respondeu?

Enviar por e-mail

rosimeri.pichler@ufpe.br
Qual é o segmento do programa de extensdo?
1 resposta
Extensdo. Fazer a relagdo universidade-comunidade.
Quais foram os motivos que as fizeram iniciar esse programa?
1 resposta

A necessidade de formalizar a ideia do Tudo mais Acessivel, langado no nosso aniversario de 4 anos (agosto
de 2023), tornando um ponto de encontro de todos os projetos e ages do laboratdrio.
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Qual é o proposito do programa de extensdo existir?

1 resposta

0 Programa de extensdo ‘Tude mais Acessivel’ visa servir de guarda-chuva para os diversos projetos, agdes
eventos promovidos pelo LabDin. A ideia € que ele cresca e redna as diversas agdes em inclusdo e
acessibilidade, tanto dentro da academia como na cidade de Caruaru € cidades circunvizinhas. O Tudo mais
Acessivel foi langado com 5 metas iniciais, que abrangem areas prioritarias e essenciais para a incluséo de
todas as pessoas. A gente brinca até que somos a ONU do Agreste..rs

Qual o seu posicionamento come marca? De que forma deseja ser visto pelo seu publico?

1 resposta

A marca deve possuir uma identidade gue demonstre essa relagdo, mas deve transmitir a ideia de serum
projeto que congrega outros, redne diversas areas e propostas, jd que o mesmo parte da delimitagdo de 5
metas iniciai que podem articular diversas areas do conhecimento, para além do design. Portanto, pensamos
que ele deve ter um identidads, mas ndo 180 marcante, pois deve conversar, se adaptar as diferentes
aplicagtes com outros laboratdrios, universidades, orgdos e afins.

Que publico é esse?

1 resposta

Comunidade interna do Centro Académico do Agreste da UFPE (docentes, discentes e técnicos) e
comunidade externa (prefeitura, Conselhos, Associagbes, ONGs, entre outros).

Quais qualidades vocé gostaria gque estivessem associadas & sua marca?

1 resposta

legibilidade, modernidade, acessibilidade

Que sentimento ou atributo vocé ndo quer associar & sua marca?

1 resposta

estigma, segregagdo, infantilizagae
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Qual a escala do projeto? (nimero de pessoas envolvidas)

1 resposta

1.000 (incialmente) mas visamos crescer esse impacte divulgando as metas para outras cidades,
associagbes, etc.

0 projeto esta associado a algum grupo? Isso devera ser explicito?
| resposta

Esta associado ao LabDin, € uma proposta exclusiva do Laboratorio.

Quais os materiais provaveis nos quais a identidade visual ird se manifestar?

1 resposta

Manual das metas, site, instagram, camiseta, cartdo de visita, caneca, boton, banner, cartazes.

Existe algum elemento ou cor que deve ou nde deve ser utilizado na identidade visual?

1 resposta

Buscar ndo criar uma ideia de estigmatizagio, entdo pensamos em nao utilizar representagdes de

deficiéncias especificas, gue passe uma ideia de infantilizagdo (bonequinhos, etc) ou ideia de drea médicas,
com cores frias e metdlicas.

Termdmetro de Atributos

0 termémetro de atributos tem como objetiva compreender através de uma escala, quais associagdes e
percepcdes a marca deseja que o publico tenha sobre ela.

Atributo 1 *
1 2 3 4 5 6 7
Institucional Descontraida
Atributo 2 *
1 2 3 4 5 6 7
Seria ( ) ( ) "\;\'

J @ @ @) Q Amigével
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Atributo 3

Tradicional O O QO O O ® QO Moderna

Atributo 4

Formal ® Informal

Atributo 5

Criativa O Técnica

Atributo 6 *

Discreta QO O ® QO QO QO QO Extravagante

Atributo 7 #

Acessivel @ Inacessivel

Atributo 8 *

Sensivel O QO ® O Q QO Q Rigida
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APENDICE B - MANUAL DE MARCA DO PROGRAMA ‘TUDO MAIS ACESSIVEL’

| PROJETO DE GRADUAGAO EM DESIGN

PROGRAMA TUDO | Manual

MAIS ACESSIVEL ' de Marca

Larissa Cavalcanti Machado
SUMARIO
0 que é o Manual de Marca? 01
Sobre o projeto 02
0 Logotipo 03
Cores 08
Tipografia 10
Elementos da marca 12
Aplicagbes 14

| 0 que é o Manual de Marca?

y
0 manual de marca € um arquivo que contém as diretrizes
para auxiliar a aplicagao da Identidade Visual de maneira
adequada.

Para uma melhor utilizagéo e visualizagéo da marca do
Programa Tudo mais acessivel, foram desenvolvidas
diferentes aplicagdes para diferentes usos.

g
ar

2023.2

01



| SOBRE O PROJETO

SOBRE 0
PROJETO

| 0LOGOTIPO

0 LOGOTIPO

| 0LOGOTIPO

CONSTRUGAQ DO LOGOTIPO

Para representagéo visual do
logotipo, foram utilizados grids
proporcionais de modo a auxiliar a
distribuigdo simétrica e alinhada dos
elementos da composig&o.

E necessério respeitar os
espagamentos e area de respiro
estipulados para melhor aplicagéo da
marca.

02

0 Programa Tudo mais acessivel surgiu como iniciativa do
Laboratério de Design Inclusivo (LabDIn) em criar um meio
de promover aos estudantes de Design do Campus do
Agreste em Caruaru a desenvolverem solugdes de design
de maneira mais acessivel e inclusiva.

De modo a ndo sd alcangar o publico universitario, mas
também qualquer pessoa que deseje se integrar ao
projeto, o Tudo mais acessivel se tornou um Programa de
Extensao.

Dessa forma, o desenvolvimento de Identidade Visual é

uma etapa essencial para construir uma marca bem
posicionada e que se comunica bem com seu publico.

03

=) & TUDO MAIS
<1 2 ACESSIVEL

METAS PARA INCLUSAQ & ACESSIBILIDADE

Motivado pelo desejo de integragao de todas pessoas, o
programa almeja representar visualmente a diversidade
humana e como podemos e devemos tornar ¢ munde um
lugar mais inclusivo e acessivel. Por isso ao selecionar
cinco cores diferentes e vibrantes, as cinco metas do
programa sao representadas, utilizando o laranja como
base para representagdo também do LabDIn.

04

= & TUDO MAIS
<=5 AGESSIVEL

METAS PARK INCLUSAO.& ACESSIRIIDADE

Area de respiro

Espagamento




USQ INADEQUADO DO LOGOTIPO

Esticada

=5 &= TUDO MAIS
ERIECIRLES SIS

X JRTUDOMAS
o B ACESSIVEL

WETAS P43 MELUSHD B ACESSIBLOADE

| 0LoGOTIPO 05

VARIAGOES DO LOGOTIPO

Formatos

J.

= B TUDO MAIS -3 & TUDO MAIS an > e

SEACESSIVEL e ACESSIVEL,  Adswn; (ae
ey Horgrie ke Ve e

JL

ark

| 0LOGOTIPO

VARIAGOES DO LOGOTIPO

Cores

JETUDOMAIS  SJETUDOMAIS EEXSR(TIJTITES

< i ACESSIVEL <2 2 ACESSIVEL o 2 ACESSIVEL

J

an

| 0LOGOTIPO 07

Mudando a disposigao de icone e tipografia

TUDOMAIS  TUDO MAIS 23 &
ACESSIVEL ~ pCESSIVEL ™ 2

ar

Utilizando cores de fundo que nao contrastam

-
&
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| CORES

CORES

CORES PRINCIPAIS

Para compor a paleta de cores primarias,
foram consideradas as metas do programa
como elemento crucial. Para isso, optou-se
por utilizar cinco cores distintas, com a
quinta cor representando o LabDIn. As
cores vibrantes e distintas umas das outras
transmitem a mensagem de integragdo

| CORES

CORES DE APOIO

As cores de apoio desempenham o papel de servir
como base para as aplicagdes. Neste projeto, foi
escolhida a cor bege para criar contraste com as
cores vibrantes das metas e o cinza escuro em
usos minimos, uma vez que a marca prefere evitar
tonalidades muito fechadas. Além disso, o laranja
estd presente em titulos, fundos e destaques
visuais, como meio de representagao do LabDIn.

| TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA

08

Pantone Pantone
P 40-7

Pantone
P 136-5

C:6

1.0
3
0

Q9

Pantone Pantone
P7-9 P 40-7
c:0

M: 3 R: 252

¥:16 G: 244

K:2 B:221

Pantone
P179-14

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

TIPOGRAFIA PRIMARIA 0123456789

Utilizada em titulos e frases de

destaque, a Bebas Neue € uma fonte REGULAR  THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG.

Display moderna sem serifa que ao
combinar curvas e retas, transmitindo
adequadamente a combinag&o entre
seriedade e acessibilidade.
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| TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA SECUNDARIA

Utilizada em textos longos e frases de
apoio, a familia tipogréfica Roboto é
versatil para acompanhar a
Identidade Visual sem chamar muita
atengdo para si.

ELEMENTOS DA MARCA

ELEMENTOS
DA MARCA

Utilizada em textos longos e
frases de apoio, a familia
tipografica Roboto é versatil
para acompanhar a Identidade
Visual sem chamar muita
atengdo para si.

J&
ar

| ELEMENTOS DA MARCA

Outros grafismos

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Light The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Regular The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Medium  The quick brown fox jumps over the lazy dog.
Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog.

[conografia

Grafismos

el |
TUDOMAIS  TUDO MAIS r .
(ACESSIVEL, ACESSIVEL @ £ 'y fh
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| APLICAGOES 14

APLICAGOES

A partir da identidade visual desenvolvida, suas
cores e seus elementos, foi possivel gerar uma
série de aplicagOes em suportes fisicos e digitais
para divulgag&o do programa de extensao e
manuseio em eventos.

| APLICAGOES 15

0002z
—_ . s&2000

wosiioace A L0
~ @

ar BOTTONS

| APLICACOES 16

T

META 1 < META 3 b1 & B 45 METAB #FTE & HETH 5

% E EES b anev B b umn v EYY QN o T
B

ar POSTERS
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| APLICAGOES 17

.
ar PASTA E FOLDER

| APLICAGOES 18

ar CAMISETAS E CANECAS

ag ge
J L 2024 - Projeto de graduagio em Design 2
ar Projeto desenvolvido por: Larissa Cavalcanti
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