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RESUMO

O presente trabalho consiste na concepcéo de um sistema de identidade visual
para o Bloco Carnavalesco da cidade de Catende-PE conhecido como A Mulher da
Sombrinha, com a finalidade de valorizar e preservar os elementos e 0s aspectos
culturais da cidade. O trabalho serd embasado por estudos de sistemas de identidade
visual de similares e servirdo como referéncia para o desenvolvimento do projeto que
também tera a participacéo direta do publico para o fortalecimento da marca. Sera
feito um estudo mais aprofundado acerca da histéria que originou o bloco e como ela
pode influenciar na criacdo da identidade visual. O sistema final compreende
essencialmente a marca do bloco carnavalesco que se complementa com ilustracées
representativas que fardo parte diretamente do projeto e refor¢cardo sua identidade
visual. Para a elabora¢éo da marca sera utilizada uma técnica manual de composicao
tipografica conhecida como lettering ou letreiramento que sera guiado através de
metodologias para seu desenvolvimento, 0 projeto também sera apresentado com

aplicacdes em pecas e suportes diversos.

Palavras-chave: Design cultural. Identidade visual. Carnaval. Bloco carnavalesco.



ABSTRACT

The present work consists in the conception of a visual identity system for the
Carnival Block of the city of Catende-PE known as A Mulher da Sombrinha, with the
purpose of valuing and preserving the elements and cultural aspects of the city. The
work will be based on studies of similar visual identity systems and will serve as a
reference for the development of the project that will also have the direct participation
of the public to strengthen the brand. Further study will be done about the history that
originated the block and how it can influence the creation of visual identity. The final
system essentially comprises the Carnival block mark that is complemented by
representative illustrations that will be directly part of the project and reinforce the
block's identity. For the elaboration of the brand will be used a manual technique of
typographic composition known as lettering or lettering that will be guided through
methodologies for its development, the project will also be presented with applications

in various parts and supports.

Keywords: Cultural design. Visual identity. Carnival
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1 INTRODUCAO

Todo individuo possui caracteristicas que o torna singular, esse conjunto de
atributos que o distingue dos demais pode ser definido como a sua identidade. O
mesmo acontece com as empresas, elas também precisam se diferenciar e se

destacar em meio aos seus concorrentes, para isso utilizam uma identidade propria.

Hoje, obter um produto ou um servico, ndo é unicamente comprar um bem, mas
adquirir também significados e valores que estdo por tras de um "nome". Grandes
corporagcbes sabem o poder que possuem por isso investem em uma identidade
visual. As marcas tém papel importante hoje em dia e em alguns casos podem se

tornar simbolos culturais.

A construcdo de uma identidade visual € uma das ferramentas bésicas para
estratégias de comunicacdo e um ponta pé inicial para uma representacdo forte nos

negécios.

Diante de um mercado competitivo e com produtos semelhantes, corporacdes
utilizam o manual de identidade visual para reforcar e transmitir todo o conceito da
marca através de um guia de utilizacdo e aplicacdo correta dos elementos que

compdem a identidade visual.

Em eventos culturais o processo é semelhante, o sucesso do evento pode ser
impulsionado por um bom sistema de identidade visual, que pode envolver todo o

publico presente no evento
construindo uma identidade” (WHELLER, 2008, p. 52).

o insight cultural é fundamental para quem esta

Considerando as festividades do carnaval como um grande evento, nota-se, no
entanto, que no estado de Pernambuco ha pouca elaboracdo de projetos de
identidade visual para identificar os blocos carnavalescos, geralmente este processo

de construcdo de marcas se da de maneira informal.
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Sabe-se que muitos blocos fazem parte da histéria de suas cidades. E o caso do
Bloco da Mulher da Sombrinha (Figuras 01 e 02) , que é o simbolo da cidade de
Catende, e que durante o carnaval deixa evidente o quanto os cidadaos catendenses
e das cidades proximas apreciam a sua historia, e reconhecem a sua importancia para
o carnaval pernambucano. O bloco atingiu grande porte nos ultimos anos. Diante disso
foi identificada uma necessidade de elaborar uma identidade visual para o bloco da
Mulher da Sombrinha, visto que 0 mesmo se tornou sinénimo do carnaval da cidade,

e hoje é considerado um Patrimonio cultural imaterial do estado de Pernambuco.

Desta forma este projeto de concluséo de curso é impulsionado pelos seguintes
guestionamentos:

- E possivel utilizar o design grafico como ferramenta de registro da cultura
popular?

- E possivel elaborar um sistema de identidade visual para um bloco
carnavalesco que reforce os aspectos culturais da regido onde esta inserido?

- E possivel empregar a técnica do lettering como estratégia criativa para a
elaboracao deste sistema de identidade visual?

Para responder a essas questfes esta pesquisa toma como base os seguintes

objetivos:

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Elaborar um Sistema de Identidade Visual para o bloco carnavalesco “A Mulher

da Sombrinha", a partir do resgate cultural do carnaval do municipio catendense.
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1.1.1 Objetivos Especificos

A. Analisar historicamente o carnaval de Catende e suas principais
manifestacoes.

B. Analisar a importancia da histéria do Bloco da Mulher da Sombrinha para o
imaginario popular dos catendenses e sua importancia artistica e cultural no
municipio.

C. Pesquisar elementos visuais presentes na tradicdo da cultura local, que
possam compor a identidade visual.

D. Estudar e explorar técnicas de lettering como ferramenta criativa para a
elaboracao de identidades visuais de carater cultural.

E. Elaborar um Sistema de Identidade Visual para o bloco da Mulher da
Sombrinha a partir do desenvolvimento de um lettering, bem como propor pecas

promocionais para o evento.

O projeto serd apresentado em trés etapas, as duas primeiras constituindo a
fundamentacao tedrica, métodos de pesquisas e conceitos utilizados na formacéo da
identidade visual, para que na terceira etapa seja apresentado o resultado de todo
estudo.
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1.2 JUSTIFICATIVA

A marca é uma soma de atributos visuais e emocionais, no entanto seu nome,
sua histéria e a maneira como ela € promovida sdo fundamentais para estabelecer a
sua importancia em meio a sociedade. E imprescindivel trabalhar com uma identidade
gue seja de facil memorizacdo, suas formas e elementos precisam transmitir

personalidade e profissionalismo, traduzidos em produtos e servigos.

Consequentemente, reconhecendo o valor cultural do bloco da Mulher da
Sombrinha no municipio de Catende se faz necesséria a criacdo de uma identidade
gue retrate toda beleza e relevancia que o bloco apresenta, bem como a importancia
gue possui no Estado de Pernambuco. O sucesso do evento é fundamental para a
comunidade local, que procura transformar a regido em um reconhecido destino

turistico.

O desenvolvimento de um Sistema de Identidade Visual bem estruturado para o
bloco, que s foi apresentado visualmente através de um estandarte (Figura 04)
também pode trazer beneficios econémicos para a cidade, pois com uma divulgacdo
bem-sucedida, o nimero de turistas tende a aumentar. Esse crescimento resulta
também numa maior ocupacdo da rede hoteleira da regido bem como na
intensificagdo econémica no comércio popular da regido, isso pode transformar o

carnaval catendense, e torna-lo a festa mais rentavel do ano para a cidade.

Do ponto de vista cultural a valorizacdo do carnaval de Catende contribui para a
consolidagéo de tradi¢cdes locais. A historia da mulher da sombrinha é revivida em
forma de bloco e a cada ano se apresenta com mais forca, as pessoas vao para as

ruas unidas por um desejo de vivenciar a liberdade e renovar suas alegrias.

Por fim, o trabalho também traz contribui¢cdes para a pratica do design grafico e
particularmente para a area da tipografia e do lettering, pois futuramente, designers
gue pretendam trabalhar com a identidade de blocos carnavalescos e movimentos

culturais, poderao usufruir desta monografia como um documento de referéncia.
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1.3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho tem um caréter projetual, pois na conclusdo da pesquisa sera
gerado um resultado prético; é tedrico por conter a base tedrica de outros autores
sobre a histéria da cultura carnavalesca, bem como conceitos sobre a elaboracéo de
um Sistema de Identidade Visual. E ainda se caracteriza como analitico por analisar
outros projetos relacionados que ja foram realizados na area. A pesquisa se configura
como um estudo de caso, por ser a producdo de uma identidade visual para um

determinado local, ou seja, o resultado sera especifico.

Foi empregado o método de abordagem dedutivo, onde se aplica os
conhecimentos gerais em contextos especificos. Os métodos de procedimento
utilizados foram o comparativo, por comparar varios contextos dentro da pesquisa, e
0 estruturalista por criar uma proposta a partir dos conhecimentos coletados. O
método de procedimento histérico se faz bastante necesséario por apresentar

informacgd@es histéricas relevantes que influenciardo no projeto.

As informacdes da pesquisa tém origem em pesquisas bibliograficas e analise
de conteudo. Para a criacdo da identidade visual, sera utilizada uma metodologia
criada a partir da adaptacédo das metodologias de Maria Luisa Pe6n e Martina Flor .
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL

Marca é o nome, termo, sinal, simbolo ou desenho, ou uma combinac¢&o dos
mesmos, que pretendem identificar os bens e servicos de um vendedor ou
grupo de vendedores e diferencia-los daqueles dos concorrentes. (PINHO
1996, p, 14).

E possivel dizer que uma marca pode ter forca de reger uma sociedade, n&o é a
toa que o consumidor tem o primeiro contato com uma empresa através dela (Figura
01).

Figura 1 - Logotipos

Gy MHE
SKQL

Fonte: Tuttocom (2019)

E ela que identifica as empresas no mercado, as diferencia de suas concorrentes

e traduz aos consumidores o seu valor corporativo.

N&o é incomum que as marcas de grandes corporac¢des possuam um valor maior
do que todo o seu patrimdnio, e é por esses e outros motivos que elas sdo importantes:
deve-se administra-las bem para que ndo se desgastem, ndo se exponham demais e

principalmente, ndo causem danos a imagem corporativa.
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Elas fazem parte de nossas vidas: desde os produtos e servigos que
consumimos, até os lugares que frequentamos as marcas estdo presentes e sempre

prontas para comunicar .
A histéria das marcas €, a0 mesmo tempo, antiga e recente. De forma
embriondria, observa-se a sua utilizacdo desde a Antiguidade em atividades
gue envolvem a fabricacdo e a troca de mercadorias. (LUCIO, ALBERTO,
1996, p.3)

Esta forma de expressédo visual ja era encontrada na Grécia Micénica, em
forma de sinais e simbolos (Figura 02). Segundo Pinho (1996, p.14), marca € o nome,
termo, sinal, simbolo ou desenho, ou uma combinagdo dos mesmos, que pretendem

identificar os bens e servicos de um vendedor ou um grupo de vendedores.

Figura 2 - Escrita Mi

nica

Fonte: Yourtopic (2018)

2.1.1 — Contexto Histoérico

O contexto histérico referente ao surgimento das primeiras marcas esta
relacionado com a historia da escrita, pois inicialmente elas surgiram como signos
alfabéticos e geométricos que tinham o objetivo de passar alguma infor-
macao/especificacdo. Na idade Média cada oficina passou a possuir um simbolo ou

figura propria para representa-la e identificar os seus produtos.

Os monogramas (sigla formada por uma ou varias letras, que ficam
entrelacadas) (Figura 3) foram uma forma de marcacdo muito utilizada e eram

fortemente valorizados e considerados como marcas individuais:
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Os acougues romanos exibiam a figura de uma pata traseira de boi, os
comerciantes de vinho colocavam na fachada de seus estabelecimentos o
desenho de uma anfora, enquanto a figura tosca de uma vaca indicava a
existéncia de um estabelecimento que comercializava laticinios em geral.
(PINHO, 1996, p. 11)

Figura 3 — Moeda Bizantina e Moulin Rouge

w13l com

Fonte: Totally History (2019)

Para Pinho (1966), essas letras e palavras desenhadas, tornaram-se
obrigatérias e adquiriram um sentido comercial, pois por meio delas o consumidor
poderia identificar os produtos e resguarda-los quanto a qualidade. Com o surgimento
das cidades e das moedas a necessidade de utilizar marcas aumentou e elas
comecgaram a se multiplicar. A Revolugéo Industrial acarretou um grande aumento de
producéo de bens, e com isso uma preocupa¢ao maior com a presencga da marca dos

fabricantes em seus produtos.

Surge entdo o principio de liberdade do comércio e da industria e a marca
assume carater facultativo, se tornando um dos principais simbolos dos comerciantes
com a funcdo de atrair e conservar clientes, garantindo legitimidade aos seus

produtos.

Com a grande variedade de produtos produzidos, o consumo n&o
apresentava a mesma proporgao que a fabricacdo, surgiu entdo a necessidade de

conquistar novos mercados em lugares mais afastados. Pinho relata que assim
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surgiram o0s primeiros instrumentos de publicidade: cartazes (figura 09), andncios,

folhetos e mais tarde o radio e o cinema.

Os fabricantes comegaram a mostrar interesse por investir em marcas e
passaram a registrd-las. A forte concorréncia exigia criatividade e estilo para
desenvolver os simbolos, que teriam forte influéncia na venda e na distribuicdo dos

produtos.
2.1.2 — Conceituacao

Conforme Péon (2003, p. 11) "Uma identidade visual € o que singulariza
visualmente um dado objeto". E um “carimbo”, a impress&o que os clientes vao ter do
produto ou negdcio, aquilo que irdo se recordar mesmo sem ter nenhum contato direto
com a marca. Uma identidade bem definida, nos chama a atencao, nos remete algum
sentimento ou lembranca. Para que isso ocorra, é fundamental que haja um sistema
para compor a identidade, e que nenhum elemento fique fora do contexto, para que
possibilite a singularizacdo da marca de maneira sistematica, uniforme e forte dentro
de um conceito. Uma identidade tem como objetivo identificar uma empresa (Figura

4) ou uma instituicao.
Figura 4 — Spotify

Saaty Green Ligo Gpdons Mers Loge Cptan:

Fonte: O autor (2019)

Pedn (2003) presume que esse tipo de identidade perdura por sua existéncia,
embora sabe-se que ao passar do tempo exista uma grande probabilidade de ocorrer

alguma modificacdo, assim é preciso criar uma identidade pensando no méaximo de
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usos aos quais ela tera que se adaptar, com bastante flexibilidade em suas aplicac¢des,

iISSo a mantera atual por muito tempo.

A marca é a promessa, a grande ideia e as expectativas que
residem na mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um
servico ou de uma empresa. As pessoas se apaixonam pelas marcas,
confiam nelas e séo fieis a elas, compram e acreditam na sua superioridade.
A marca e como uma escrita manual. Ela representa alguma coisa.
(WHELLER, 2008, p, 12)

O SIV (Sistema de Identidade Visual) € como se configura objetivamente a
identidade, ou seja, é tudo aquilo que a forma: marca, tabela de cores, tipografia,

simbolos, sinalizacdo, embalagens, uniformes, material de papelaria etc.

A importancia desse sistema é tdo grande quanto a marca em si. Se ela nao
possuir um sistema definido, pode se perder em meio as concorrentes. E um conjunto

de caracteristicas associadas a marca e a seus comportamentos estéticos.

De acordo com Daros (2009. p.24) O objetivo e a fungédo de um Sistema de
Identidade Visual é organizar e estruturar os elementos de identidade visual de uma
corporacdo e promover sua memorizagao e fixacdo pelo publico que consome seus
produtos ou servigos. Busca também estabelecer padrdes visuais, de diferenciacéo e

de posicionamento da marca diante dos concorrentes.

A identidade corporativa mantém uma relacdo mais proxima com
qguatro areas principais de atividades: os produtos e servicos que s&o
fabricados ou vendidos, o ambiente onde eles sao produzidos ou vendidos, a
comunicacdo da empresa e dos seus produtos e servi¢cos, e 0 comportamento
das pessoas em sua interagcdo no interior da organizacdo e delas com os
agentes externos. (PINHO, 1996, p.32)

Todas as marcas presentes no mercado (Figura 5) estdo vendendo de alguma
forma, mesmo as que ndo possuem fins lucrativos, como aquelas pertencentes a

empresas que prestam servicos voluntarios por exemplo.
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Figura 5 — Marcas de Sucesso

Fonte: Basement (2018)

Enquanto as marcas falam de modo virtual para a mente e para o coracao, a
identidade da marca é tangivel e apelo para os sentidos. A identidade é a
expressao visual e verbal de uma marca. A identidade da apoio, expressao,
comunicacao, sintetiza e visualiza a marca. Vocé pode vé-la, toca-la, agarra-
la, ouvi-la, observa-la se mover. Ela comega com um nome e um simbolo e
evolui para tornar-se uma matriz de instrumentos e de comunicagdo. A
identidade de marca aumenta a conscientizacdo e constréi corporagoes.
(WHELLER, 2008, p.15)

Existem determinados elementos que estabelecem o0 sucesso de uma
identidade visual, de acordo com Wheeler (2008, p. 26 — 45). Se faz necessario

definirmos cada ponto, segundo a autora:

- Visdo: E um dos principais elementos para o sucesso do SIV, o designer precisa
traduzir essa visdo em uma expressao tangivel e em uma linguagem visual que tenha

destague em toda a empresa.

- Significado: E um conceito, uma ideia, uma estratégia, sdo valores que se destacam.
O significado inspira o0 processo criativo e € transmitido por meio de um simbolo, uma
palavra, uma acdo. Compreender o que uma marca representa acelera o seu
reconhecimento. Uma marca com significado relevante promove o orgulho dos

empregados de uma empresa.
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- Autenticidade: Da mesma forma que uma marca precisa estar alinhada ao significado
e a visao, ela necessita ter um projeto diferenciado e auténtico. A empresa precisa ser

clara em sua raz&o de ser, com voz e personalidade.

- Diferenciacao: Quando um designer cria uma marca € de sua responsabilidade criar
um simbolo que seja unico, diferenciado e tenha o poder de comunicar em uma fracao

de segundo.

- Sustentabilidade: é a habilidade de uma identidade em conseguir se manter em um
ambiente que estda sempre mudando, todos os anos sdo criadas novas estéticas
visuais para a criacdo de uma marca, que deve durar muito além da moda do

momento.

- Coeréncia: sempre que um consumidor experimenta uma marca, essa deve parecer
conhecida e manifestar o efeito desejado. A consisténcia através do tempo é uma das
ferramentas de marketing mais poderosas que uma empresa possa ter, ndo precisa
ser rigida nem limitante, em vez disso, é uma linha basica projetada para construir o

valor da marca pela repeticdo, persisténcia e frequéncia.

- Flexibilidade: Os sistemas de identidade precisam demonstrar continuamente uma
flexibilidade inerente. Uma identidade de marca eficaz prepara uma empresa para
mudancas e para crescimento futuro. Ela da apoio para a evolu¢do de uma estratégia

de marketing.

- Comprometimento: as empresas precisam gerenciar seus ativos com cuidado,
incluindo o nome de marca, as marcas comerciais, os sistemas integrados de vendas

e marketing, bem como os padrbes normativos.

- Valor: E a meta incontestavel da maioria das empresas. As melhores demonstram
consistentemente seu valor por meio de qualidade superior de seus produtos e
servigos e de sua dedicacdo incondicional para ir ao encontro das necessidades de
seus consumidores. As melhores identidades de marca séo simbolos desse valor mais

conhecido pelo publico e amplamente comunicados. Uma identidade eficaz é
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valorizada porque ela constréi consciéncia, aumenta o reconhecimento e comunica a

gualidade e a habilidade de ser unico.

Um sistema bem produzido torna mais facil a compreensédo de uma empresa,
produto ou servico. Um projeto com fundamentagdo agrada o consumidor e cria

fidelidade e respeito.

2.1.3 - Elementos de um SIV

A identidade visual € estruturada de acordo com Strunck (2003) por elementos
gue sdo fundamentais para o processo de identificacdo das marcas. Esses elementos
se dividem em primarios, compostos por logotipo, simbolo e marca, essenciais para a
concepcao e aplicacdo, e secundarios que se identificam como cores institucionais e
alfabeto institucional, que podem sofrer modificacbes conforme cada item da
identidade € criado. Strunck (2003) ainda afirma que quando um conceito é
apresentado visualmente, desempenhando o0s principios determinados, se

compreende uma identidade visual.

2.1.4 — Elementos Primarios

2.1.4.1.1 Logotipo

Geralmente conhecido como logo € a solucéo visual das atividades e dos bens
de uma instituicdo. Este deve possuir um equilibrio entre os propoésitos e as finalidades
da empresa e sobretudo sua cultura. E representado por um nome, composto

essencialmente por uma familia de caracteres.

Conforme Strunck (2003) A construcao do logotipo € estabelecida por tipos de
caracteres correspondentes. As fontes empregadas podem ser desenhadas, ou ja
existentes. Pinho (1996) afirma que o logotipo é o nome da instituicdo grafado de
forma particular e padronizada.

O logotipo se apresenta por uma fonte tipografica que pode ser desenvolvida
unicamente para esta aplicacdo. Também conhecido como marca nominativa o

logotipo se divide de trés maneiras de acordo com Peon (2003).
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2.1.4.1.1 Logotipo elaborado por tipografia ja existente

A identidade esta no posicionamento dos caracteres ou nas caracteristicas

individuais da familia escolhida. (figura 6)

Figura 6 — Gotham

6 Gotham

Fonte: DigitalSynopsis (2018)

2.1.4.1.2 Logotipo elaborado por tipografia modificada

Os caracteres sédo remodelados com a finalidade de dar singularidade ao
projeto. E preciso ter bastante cautela com a modificacéo de tipografias, é necessario
atentar-se a visibilidade e harmonia da composi¢do criada. Em alguns casos é
modificada sua composi¢ao formal, como alinhamentos ou espacamentos excessivos.
(Figura 7)

Figura 7 — Billabong
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Fonte: DigitalSynopsis (2018)
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2.1.4.1.3 Logotipo elaborado por tipos especialmente desenhados

Séo logotipos compostos por caracteres desenhados exclusivamente para
esta finalidade, com uma certa atencao para que as caracteristicas do projeto ndo
dificultem o reconhecimento dos caracteres, os resultados desses logotipos podem
ser chamados de lettering. Um bom exemplo disso € a fonte Lolapeluza (figura 8),
produzida pelos designers e tipégrafos Rodrigo Araya e Héctor Barroso, para o festival

de musica internacional Lollapalooza.

Figura 8 — Lolapeluza
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Fonte: DigitalSynopsis (2018)

2.1.4.2 Simbolo

Também presente nos elementos primarios, o simbolo € um elemento gréafico
gue possui a finalidade de caracterizar alguma ideia, em forma de letras, nimeros ou
figuras, que possuam atributos proprios. Pedn (2003) define os simbolos em quatro
grupos: figurativos, tipograficos, ideogramas e abstratos. (Figuras 9 e 10)

2.1.4.2.1 Grupo Figurativo

Sado definidos por desenhos ou icones que retratam de modo evidente

caracteristicas da instituicdo, servicos que oferecem, e ainda produtos e publico alvo.
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2.1.4.2.2Grupo Figurativo

Formados por um ou mais caracteres que formam a identidade da empresa

gue esta sendo constituida.
Figura 9 — Grupo Figurativo e Tipogréafico

Grupo figurativo
Grupo Tipografico

JNIINAF

Jornal Nacional Instituto Nacional de Tecnologia

Fundagio O Boticério de Protecdo Obras Sociais
a Natureza. Irmé Dulce

Fonte: Adaptado Strunck (2007)
2.1.4.2.3 Grupo Abstrato

E utilizado quando o componente figurativo resulta em uma abstracdo, ou
seja, possui uma dificil identificacdo. Requer uma maior atencdo para o0 seu uso, e
sua complexidade dificulta a sua compreensdo. Wheeler(2008) esclarece que esse
tipo de marca pode proporcionar uma ambiguidade estratégica e funciona eficazmente
para grandes empresas que tenham boas divisdes, pouco relacionadas um com as

outras.

2.1.4.2.34 Grupo de Ideograma

E um resultado do estudo de um conceito que possui forte relagio com a

instituicdo, apresentado por uma figura personalizada, que ndo se refere ao elemento

apresentado.
Figura 10 — Grupo Abstrato e de Ideograma
Grupo Abstrato Grupo de Ideograma
Tévntg Oscar . Vasp INCRA - Instituto Nacional
(provedor de intemet) (Calgados esportivos) (figura alada) de Colonizagéo e Reforma

Agraria (Um campo Cultivado)

Fonte: Adaptado Strunck (2007)
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2.1.4.3 Marca

Conhecida também como assinatura visual, € uma concepcéo visual da
empresa, em geral é formada pela combinac&o do logotipo com o simbolo. Em alguns
casos a instituicdo pode apresentar uma marca composta apenas pelo logotipo, sem
o0 simbolo. Em outros casos utilizam o simbolo como sua assinatura e elemento

principal.

A utilizacdo desses dois componentes em conjunto € definida por normas
especificas, determinadas por um manual de identidade visual, que sera trabalhado

posteriormente (Figura 11).

Quando uma marca € composta pelo logotipo e por algum outro elemento que
ndo possa ser aplicado isoladamente, entdo o que temos ndao € uma marca
composta por um simbolo e um logotipo, mas sim uma marca que é composta
simplesmente por um logotipo conjugado a grafismo. Em contrapartida,
guando temos um sistema que ndo possui simbolo, mas apenas logotipo, ndo
o chamamos de logotipo, mas sim de marca: o logotipo € a propria marca, e

esta denominacéo suplanta a de logotipo (PEON, 2003,p. 36).

Figura 11 — Simbolo, logotipo e marca

“\ adidas q?:ll‘d A

Fonte: Adaptado Strunck (2007)
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2.1.4.4 Elementos Secundarios

2.1.4.4.1 Cores Institucionais

S&o0 componentes cromaticos que se encontram presentes em todo o sistema
de identidade visual. Apesar de serem configuradas como elemento secundario, elas
sdo muito importantes para a estruturacao do sistema. Se faz necessario total atencao
para sua especificacdo técnica. O seu uso correto determina conceitos para a
identidade. A area em que a instituicdo se apresenta também pode influencia a
escolha das cores para um SIV. Existem casos em que empresas sao rapidamente
relacionadas apenas pelo uso das cores, como a Coca-Cola (Figura 12) que é

fortemente representada pela cor vermelha.

De acordo com Pedn (2003) Deve-se definir apenas duas ou trés cores
institucionais, para futuramente os custos com impressdes ndo serem mais altos. A
utilizacdo da identidade visual necessita ser apresentada sempre nas mesmas

tonalidades.

Figura 12 — Embalagem Coca-Cola

Fonte: O autor (2019)

As cores primérias, também conhecidas como cores Unicas, sao aquelas que
nao conseguem ser obtidas pela mistura de nenhuma outra, sdo elas, o azul o
vermelho e o amarelo. Em contrapartida as cores secundarias podem ser obtidas

através da mistura das primarias, como por exemplo o verde, que € obtido pela
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combinacdo do amarelo com o azul ou o laranja que é obtido através da mistura do
amarelo e do vermelho. Nos dias de hoje alguns sistemas de cores sdo mais

utilizados, sao eles: CMYK, RGB e Pantone.
2.1.4.4.2 Alfabeto Institucional

Peodn (2003) estabelece que sdo fontes ou familias tipograficas que estéo
inseridos na utilizacdo da identidade visual (Figura 13). S&o estruturados com
caracteres variados que se diferenciam em inclinacdo, peso, forma e tamanho. Para
a escolha do alfabeto institucional, € necessario que exista uma harmonia entre o
proprio alfabeto com a marca, essa harmonia ndo precisa ser necessariamente por
semelhanca, mas por contraste que possa ser dosado de forma a ndo parecer

inadequado, sempre respeitando e valorizando os componentes primarios.

Dificilmente esta familia tipografica € a mesma utilizada no logotipo ou na
marca. Tal se deve a dois fatores porque a fonte utilizada nos elementos
primarios tende a ser muito marcante, o que torna sua aplicacdo em textos
corridos muito desgastantes. E porque sua utilizacdo nos demais textos tende
a retirar ou minimizar o destaque que, afinal, deve ter o logotipo ou a marca
no layout como um todo (PEON 2009, p43)

Strunck (2001) afirma que o alfabeto institucional € um complemento responsavel
por dar consisténcia e originalidade ao sistema de identidade visual, e é preciso

atencédo para a escolha do alfabeto e suas variagoes.

Figura 13 — Alfabeto EDP

bcdefghijkl t
abcABC123 abcABC123 [ liironer o
o &HESCE F¥0123456789123
R T abedefghijklmnopqrstuvwxyz
abcABC123 abcABC123  sattwwuwwvasonceeem:t.:-
@UIO—=--camil_...,..," ™"
Analznnun—+x+l===\//\<>sz~zo-.ooeo

abCABCI23 abCABCI23  fmtiammmamsa

AGaaaadadqrececééciddeésssssees§dadhhiiimilkilnnnhods656

d6o02ce frF$ssgssRtttuuGiGauaiyR iRy YYYZEb

o I I —  AAAAAAAAAEECEACEDPEEEEEEEEEEAESGRARIMMITKLLL LN
abcABCI23 abcABC1Z23 NROBOO503EERRRESESSTIFUU0U0U0UYRMWIIYYYYZRD
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2.1.4.5 Elementos Complementares

“Também conhecidos como elementos adicionais, séo itens que
complementam uma identidade visual. Mesmo n&o sendo utilizados em todo o sistema

eles s3o diferenciais para o projeto.” (PEON, 2003, p, 45)

As marcas tém valores tangiveis e intangiveis. Os tangiveis sao seu logotipo,
simbolo, embalagens e comunicacdo (propaganda, marketing direto,
promocédo, website etc.) Os intan-giveis, sua experimentacdo, reputacao,
crenga, confianga e historia as marcas fazem promessas ao mercado, para
pro-vocarem sua experimentacdo pelos consumidores, de forma a
estabelecer um relacionamento afetivo, criam suas crencas, tornam-se
simbolos de confianca, ganham uma histéria e geram riquezas.” (STRUNCK,
2007, p. 34),

2.1.4.5.1 Grafismos

Sao elementos que possuem a fungéo de servir como apoio visual ou destacar
algum conceito, a maioria das vezes eles derivam de elementos primarios, para
adaptar algum detalhe da marca. Boa parte dos SIVs nédo possuem grafismos (Figura
14), por ndo serem fundamentais na maior parte das situacées do projeto. Sua

utilizac&o néo deve tirar o destaque da marca, ele é apenas um suporte ao projeto

Figura 14 — Grafismo Coca-Cola

Fonte: Tatil (2019)
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2.1.4.5.2 Logotipos Acessorios

Sé&o modificagcdes em algum componente da marca. O uso adequado desse
método pode ser relevante se o publico passar a identificar a empresa (Figura 15) com
uso do elemento sem a marca, com uma possibilidade de diminuir os custos com a

divulgacao, isso torna o projeto lucrativo e ajuda a empresa.

Figura 15 - Logotipo Acessorio Oi

Fonte: Site Design Com Café (2018)

2.1.4.5.3 Mascotes

Geralmente sdo elementos relacionados ao publico infantil, em geral se
utiizam objetos inanimados de forma humanizada ou até mesmo animais e
personagens diversos para atingir o publico especifico. Sua funcéo principal é agregar
valor a instituicdo, e gerar uma identificagdo direta com o publico-alvo eles sempre

estardo com as cores da identidade visual e acompanhado com o logotipo (Figura 16).

Figura 16 - Mascote

Fonte: O autor (2018)
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Os mascotes podem se transformar em o6timas ferramentas de marketing
guando usado de maneira inteligente, eles podem ser aplicados nos produtos da
empresa, ou em campanhas promocionais. Quando se utiliza um personagem que

exibe simpatia, ele instantaneamente cria uma conexao forte com 0s usuarios.

2.1.4.5.3 Normas para Layout

Em alguns casos sao incluidos normas para a aplicacdo de layouts em pecas
graficas que serdo produzidas pela empresa (folders, banners, displays, etc.) essas
normas ajudam a manter uma harmonia em todos as pecas, levando o publico a se
recordar ndo s6 da marca, mas de todo o padréo visual que a empresa possui (Figura
23).

2.1.5 Objetivos e Funcdes de um SIV

Como citado anteriormente, a finalidade de um SIV é a memorizacdo e a

identificacdo de uma marca com base em sua identificagéao visual.

Por meio do SIV é fundamentada a identificac&o visual com o uso de conceitos
e definicdes especificas, Além disso Péon (2003), identifica alguns de seus principais

objetivos.

- Propor o posicionamento da instituicdo junto aos similares ou & concorréncia. E
obrigatdrio distinguir a instituicdo das que se encontram no mesmo género. Para isso
o SIV deve apresentar facilidade de identificagcéo, diferenciacdo visual e associagao

visual;

- Persuadir o publico-alvo pela veiculacéo de imagem corporativa, de que a instituicao

€ positiva, que atinge seus objetivos e que pode lhe trazer melhorias;

Conforme Péon (2003, p.18) é importante destacar ainda suas fungfes para

0 alcance desses objetivos descritos acima:
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- Diferenciar o objeto de seus pares de forma imediata;

- Transmitir os conceitos, de acordo com a atividade da empresa, sua historia, sua

posicdo no mercado e o perfil de seu publico;

- Associar o objeto a no¢des de solidez, seguranca, organizacao;

- Formalizar a personalidade visual de um nome, ideia, produto;

- Gerar referéncias visuais de identificacdo da instituicao;

- Manter a predominéncia da marca utilizando elementos adicionais;

- Padronizar a identidade visual;

2.2 TIPOGRAFIA E LETTERING NO SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL

2.2.1 Conceitos Introdutérios sobre tipografia

Na linha criativa deste projeto € importante ressaltar que para o
desenvolvimento do logotipo se utilizara a técnica criativa do lettering como base para
gerar a construcéo do logotipo que compde a identidade visual do bloco da Mulher da
Sombrinha. Desta forma € valido trazer alguns conceitos introdutérios sobre tipografia

e lettering para a fundamentacéao teorica deste projeto.

Antes de apontar a importancia da tipografia no desenvolvimento de uma
identidade visual, é fundamental apresentar uma breve sintese sobre seu conceito e
histéria (Figura 23). O termo tipografia tem origem do grego typos (forma) e graphein
(escrita) e é definida por Ribeiro (1998, p.13) como “a arte de formar tipos” , ou seja,
€ 0 uso de caracteres para formar palavras e textos. Claudia Gruszynski (2000, p.8)
determina que “ a tipografia pode ser entendida tanto como o design de tipos, como o
design com tipos. Diante desses conceitos pode-se afirmar que a tipografia abrange

a elaboracéo de determinado alfabeto com padrbes de caracteres, e além disso pode
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ser considerada como a combinacédo e aplicacao de caracteres na produgao de um

texto com a finalidade de exercer uma comunicacgao.

E relevante conhecer um pouco a histéria dos tipos e de como foram
marcantes para a evolugdo do homem (Figura 17). Ribeiro (1998) levanta alguns
pontos da histéria da tipografia e de como ela foi inicialmente empregada. “O alfabeto
passa a ser utilizado no século VIl a.C pelos romanos, inicialmente ndo existia

pontuagéo e as palavras ndo eram separadas. “(Ribeiro, 1998: 15)

Figura 17 - Logotipo Acessorio Base de Trajan

Fonte: Site Typejournal

De acordo com Ribeiro (1998) a tipografia foi criada com um objetivo
comercial, os tipos moveis inventados por Johannes Gutenberg (Figura 18) na
Alemanha por volta de 1450, revolucionam a escrita no Ocidente.

Lupton (2016) afirma que os tipos moveis ja haviam sido empregados antes
disso na China, mas |4 ndo foram tao Uteis por conter um sistema de escrita com
milhares de caracteres distintos. Os chineses utilizavam blocos de madeira talhado

para imprimir os textos.
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Figura 18 — Prensa de Gutenberg

Fonte: O autor (2018)

A prensa de Gutenberg se diferenciava das técnicas utilizadas na china pois
o alfabeto latino se adaptou com mais facilidade ao uso dos tipos moveis. O sistema
de impressdo adaptado a partir de uma prensa para fazer vinhos era mais
aperfeicoado e o alfabeto latino por ndo apresentar ideogramas permitia a impressao
de textos com maior agilidade. Tendo em vista de toda a evolugdo que o alfabeto e a
tipografia apresentaram, ocorreu uma maior circulacdo de informacado, tanto em
rapidez quanto em quantidade, o que proporcionou ao longo da histéria mudancas

sociais, politicas e econémicas.

Com o aparecimento dos impressos, a leitura foi favorecida, e os livros e
jornais tornaram-se mais acessiveis, modificando toda a perspectiva da cultura
europeia do século XV. A disseminacdo do habito da leitura e da escrita alcancou
todas as classes sociais. E assim o0 uso dos tipos de metal também se difunde
fortalecendo o entendimento sobre os tipos, e a partir dai esse universo tipografico se

expande.
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No tipo de metal, o desenho se materializa nas puncdes a partir das quais
séo feitos moldes. A fonte consiste nos tipos usados na impressdo, moldados
em metal. No sistema digital, o tipo é a configuracéo visual, enquanto a fonte
€ o software que permite a vocé instalar, acessar e dar saida ao design
(LUPTON, 20186, p. 77).

De acordo com Farias (2013) mais de 500 anos depois a tipografia alcanga
um enorme avanc¢o com o desenvolvimento de tecnologias digitais de comunicacao,
0 computador e a internet, que permitem um aprimoramento da tipografia em suportes

virtuais .

Se a flexibilidade do meio digital parece infinita, e as novas tecnologias
especificas para a descricao de fontes — como as linguagens PostScript e
TrueType — foram desenvolvidas com o objetivo de permitir que uma fonte
pudesse ser criada e reproduzida de forma coerente e confivel,
independentemente do equipamento utilizado, isso ndo significa que os
suportes e as ferramentas digitais ndo possuam seus limites e ndo oferecam
resisténcia. (FARIAS, 2013, p. 48).

2.2.2 A técnica do Lettering

Embora o termo foi convencionalmente aceito na ultima década, a técnica do
lettering (ou letreiramento em portugués) é utilizada desde a idade média onde as tipo-
grafias eram reproduzidas manualmente com a auséncia de ferramentas mecanicas
e medidas precisas, os “manuscritos iluminados” (figura 19) possuiam captulares e

ilustracoes feitas a mao, e foram os grandes responsaveis pela origem do lettering.

Figura 19 — Manuscrito lluminado
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aqu Lamoxa poefi 1ifiirgn
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QLI cguimanzo hmio cane a3 quelono
oo lepiche mifere fenaro i

Figura 19 — Site Onvacation (2017)
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E considerado por muitos como um meio poderoso para transmitir ideias, sua
func@o € comunicar uma mensagem com o intuito de reforcar o significado e o conceito
do projeto. Finizola (2010. p.36) define o lettering como “[...] uma técnica de desenhar
e construir conjuntos de letras por processo manual, mas que atualmente também
pode ser desenvolvida por processos digitais”. Ja Farias (2004. p.02) o define como

"[...]técnica manual para obtengao de letras unicas a partir do desenho.”

Enquanto a caligrafia ndo envolve uso de fontes tipograficas, e é o resultado
do movimento da mdo em um determinado tempo e espaco, a técnica do lettering é
similar a uma ilustracéo, o que a diferencia da caligrafia € que se utilizam elementos
tipogréaficos, que sdo criados especificamente para uma determinada peca ou projeto
(Figura 29). Flor (2017. p.12) afirma que o lettering é confundido muitas vezes com o
design de tipos que, no entanto, € um procedimento que trabalha com a criacdo de
um alfabeto inteiro, no qual letras individuais trabalham juntas em todas as

combinacgdes possiveis para formar palavras e sentencas.

A pratica do lettering ganhou mais conhecimento ao ser empregada em
suportes de divulgacdo comercial, as embalagens e as fachadas (Figura 20).
Atualmente os avancgos tecnolégicos e digitais tém favorecido o desenvolvimento
deste tipo de projeto, que se inicia com desenhos manuais e continua com a
digitalizagcdo e vetorizacdo onde se trabalha mais detalhes e refinamentos nos

desenhos digitais.

Figura 20 — Fachada Lettering

S g

Fonte: Site Best Dresse Design (2018)
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Lupton (2013. p.32) complementa definindo que o exercicio de gerar letras
manualmente possibilita aos artistas graficos uma completa interacdo entre imagens
e textos. De acordo com Flor (2017) a legibilidade é fundamental para o
desenvolvimento das letras, é por esse fator que a técnica precisa de bastante estudo
e tempo para ser realizada (Figura 21). O lettering vem ganhando espago no

desenvolvimento de identidades visuais como observa flor (2017)

Figura 21- Plannr logo

Fonte: O Autor (2018)

O lettering é usado com frequéncia no branding como forma de criar uma
identidade distinta, que se diferencia uma marca das outras, ao mesmo tempo

em que comunica certos atributos e valores associados a ela. Nesse caso, 0

design é influenciado por muitos fatores: a marca precisa ser legivel e
facilmente reconhecivel, funcionar bem em diferentes tamanhos, ter versoes

colorida e preto e branco, e adequar-se a outras restri¢cdes. ( Flor, 2017 p,14)

Para se desenvolver um lettering de forma manual, pode-se utilizar uma
variedade de ferramentas, uma das mais usadas sao 0s pincéis conhecidos como
Brush Pens (Figura 22) que de acordo com a funcéo e espessura de cada um resultam
em projetos com legibilidade e expressividade diferentes. Algumas canetas sao
bastante antigas, e ja utilizadas por caligrafos, no lettering elas servem como uma
ferramenta para serem trabalhadas digitalmente, mas também pode ser utilizado o

lapis ou pincéis mais grossos para pinturas em grande escala.
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Figura 22 — Brushing Up

Fonte: O Autor (2018)

As penas ou pinceis utilizados nas primeiras escritas formais também
contribuiram para o estabelecimento de modelos tipograficos ao permitir
diferentes espessuras nas hastes e pernas das legras, especialmente nas
mindsculas. Este efeito foi conseguido gracas a variacdo de pressao destas

ferramentas mais leves sobre o suporte. (Farias 2010, p48

Conhecida como chalk lettering a técnica de utilizar o lettering em lousas ou
paredes com giz esta sendo muito aplicada para decorar paredes de lojas. O processo
gue inicialmente é feito com lapis e papel, é finalizado na parede e assim como no
papel, é possivel colocar os mais variados ornamentos. Esses elementos combinados

apresentam resultados bastante interessantes.

De acordo com Flor (2017) dentro do campo do lettering ndo existem
tendéncias estilisticas que devem ser utilizadas, uma vez que varias morfologias
podem corresponder ao campo das letras. Como sua premissa é o hand lettering
(letras desenhadas a mao) todas as morfologias tipograficas exuberantes que nao se
encaixam em qualquer classificacdo podem ser incluida no campo do lettering.
“‘Embora ele imite um estilo esponténeo da caligrafia, ele € na realidade o produto de
muitas decisdes cuidadosas de design a respeito da aparéncia de suas curvas e
formas". (FLOR, 2017 p.15)
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Lupton (2013) afirma que as letras manuais podem surgir a partir de tipos que
ja existem ou originar-se a partir da escrita do proprio artista (Figura 35) e que podem

ser feitas a méo, em algum software ou utilizar técnicas manuais diversas.

Uma dessas técnicas se utiliza de papel vegetal sobreposto em camadas, o
gue ajuda a ajustar falhas e alterar facilmente tracos. De acordo com Flor (2017) O
primeiro esboco deve ser criado com um processo rapido. Com a camada de papel
vegetal (Figura 23) por cima o esboco deve ser refeito mantendo apenas os elementos
gue se sobressaem no projeto. O processo pode ser repetido até que sejam decididas

todas as alteracdes para se obter o melhor resultado da peca.

Figura 23 — Lettering Process

f@%n_@* 4

Fonte: O Autor (2018)

A criacdo do lettering permite experimentalismos, e o designer tem mais
liberdade em trabalhar ndo s6 com as formas das letras, mas também com alteracdes
dos espacamentos, ligaturas, alturas e proporcdes, deformacfes, terminais entre
outros elementos. Lopez (2015) afirma que no “lettering podem ser efetuadas quantas
modificagcdes forem necessarias, e que diferentemente da caligrafia, ele € mais
coerente e possibilita que o designer comece por onde preferir e escolha de forma
exata a curva de uma letra.” (LOPEZ, 2015. p:61)
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Figura 24 — Olhar Tipogréfico
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Fonte: Adaptado de FLOR (2018)

Esta técnica serve para trabalhar o “olhar tipografico” (Figura 24) que de
acordo com Flor (2017) € uma habilidade para reconhecer caracteristicas da forma
tipografica. O “olhar tipografico” € uma qualidade que desenvolvida ao longo do tempo
com bastante pratica, ele permite por exemplo, descobrir o erro de uma curva que nao
foi desenvolvida corretamente, sempre aparecera elementos para serem modificados
e refinados, e com o tempo o “olhar tipografico” se tornara mais preciso ao ponto de
serem reconhecidas as mais sutis variacbes de letras. “Observar significa olhar,
analisar e transformar nossas impressfes em palavras. Também significa descobrir a
relacédo entre as partes de um todo e entender porque ele tem a aparéncia que tem.
(Figura 38) “(FLOR, 2017 p.18)

Alguns softwares vetoriais além de ajudar a desenvolver o “olho tipografico”
também ajudam a desenvolver outras necessidades como a criacao de grids (Figuras
39 e 40), o uso de paleta de cores, layouts para web e mobile, infograficos interativos,

preparar os documentos para impressao, e mais uma infinidade de fungdes
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Um dos programas mais conhecidos para a execugdo de projetos lettering é
0 Adobe lllustrator que reproduz resultados vetoriais com excelentes acabamentos.
Ha também o Corel Draw que possui uma boa funcionalidade no quesito vetorizacéo,
e atualmente surgiu um novo software, chamado Affinity Designer, que possui um
sistema mais simplificado de vetorizac&o e que esta atraindo uma boa quantidade de
designers por conta de sua interface simplificada. Com uma gama de programas
vetoriais cabe ao designer decidir o que mais se adapta para assim trabalhar sua

peca digitalmente.
Existem varios softwares que vocé podem ser utilizados para essa finalidade,
e podem ser escolhidos livremente. Essas ferramentas sdo possuem uma
infinidade de efeitos que podem ser muito tentadores para um iniciante na
arte da lettering, inicialmente é preciso seguir suas ferramentas basicas e

posteriormente comecar a trabalhar com os efeitos. (FLOR ,2017 . p.118)

Muitos designers optam por comecar seus projetos diretamente no
computador, iSso tornou-se um exercicio aparentemente facil e rapido de forma que
gualquer um que tenha acesso a um computador pode fazé-lo. Hoje existe também
uma vasta gama de fontes disponiveis on-line (Figura 25 e 26), gratuitas para qualquer

pessoa acessar, que podem ser empregadas neste processo.

Figura 25 — Stash Font
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Fonte: Site Myfonts (2018)
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Qualquer um pode baixar os tipos e modifica-los em diferentes tamanhos e

pontos, criando uma fonte totalmente nova ou mesmo um lettering.

Aa Individual Styles

(((((((

stash Complete Family
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Wandenberg and published by Jasan

Figura 26 — Stash Familia tipogréafica
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As tecnologias mais atuais possibilitam uma enorme variedade de desenhos
gue se assemelham as formas e os tracados do hand lettering. Os formatos de
algumas fontes digitais OpenType s&o exemplos desses tipos de representacao,
essas fontes apresentam varias possibilidades de forma para cada caractere, algumas
possuem glifos e ligaturas , que se assemelham ainda mais ao lettering, pois simulam

a variacao do tracado manual, afirma Lopez(2015).

Os softwares pré-configuram praticamente tudo, desde o rastreamento dos
tracos até o posicionamento de um caractere, isso produz uma mentalidade de que
os computadores podem fazer qualquer coisa, e inevitavelmente o designer perde o
interesse, pois hdo veem mais necessidade de passar por um processo demorado de

desenhar os tipos manualmente.

E essencial para o aprendizado esbocar as primeiras letras em um papel, isso
torna o trabalho menos cansativo e mais atrativo, pois quando o esboc¢o € gerado,
economiza mais tempo na fase de digitalizac&o do projeto. Uma pesquisa visual antes

de iniciar o projeto é fundamental para o surgimento de novas ideias.

Martina Flor (2017) complementa que o trabalho de um artista que faz lettering
€ muitas vezes comparavel com 0 de um ilustrador, pois a tarefa de ambos é

interpretar o conteudo e transforma-lo em uma peca. (FLOR, 2017 p.12)

Este tipo de criacdo ganha pela singularidade, e com conceito claro as
chances de desenvolver uma identidade atraente para o cliente e para o0s
consumidores séo altas. O impacto visual dos tipos desenhados a méo, chega a ser

mais expressivo do que uma tipografia pronta.
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2.3 O CARNAVAL PERNAMBUCANO E O BLOCO DA MULHER DA SOMBRINHA

2.3.1 O Carnaval Pernambucano

O carnaval do latim “carne vale”, que significa “adeus a carne” é uma
festividade reconhecida como um elemento relevante para a identidade local.
Classificado como a maior demonstracéo de cultura no nosso pais, € um momento de
confraternizacdo (Figura 28), onde o espirito igualitario prevalece combinando todas
as classes géneros sociais. Bakhtin (1999) defende, em seu estudo sobre o carnaval:

Os espectadores ndo assistem ao carnaval, eles o vivem, uma vez que o
carnaval pela sua propria natureza existe para todo o povo. Enquanto dura o
carnaval, ndo se conhece outra vida sendo a do carnaval. Impossivel escapar
a ela, pois o carnaval ndo tem nenhuma fronteira especial. Durante a
realizacéo possui um carater universal, € um estado peculiar do mundo: o seu
renascimento e a sua renovacgéo, dos quais participa cada individuo. Essa é
a propria esséncia do carnaval, e os que participam dos festejos sen-tem-no
intensamente. [...] na verdade o carnaval ignora distingdo entre atores e
espec-tadores. (BAKHTIN, 1999,p6)

Figura 28 — Carnaval Bahia

T

Fonte: Instaweb (2016)
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Pernambuco vem retomando espago no cendrio nacional com seu carnaval
multicultural, com a presenca forte do frevo entre outras manifestacées locais. Por
muito tempo o carnaval nao foi visto como um objeto de pesquisa significativo pois
muitos ndo viam fundamento em suas manifestagbes devido a violéncia
proporcionada inicialmente pelo entrudo. Hoje o contexto é bem diferente o que

estimulou o surgimento de novas pesquisas.

S&o homens, mulheres, jovens e criancas - que fazem de suas vidas uma
entrega total alimentada por uma obstinada paix&o pelo carnaval. Quem com
ele con-vive, que conhece suas condi¢des reais de vida, chega a se assustar
ao Vvé-los, durante as festas do Carnaval, vestidos com suas fantasias
bordadas de cores e brilhos, deslum-brantemente belas, nunca repetidas,
cantando e dancando seus amores, suas dores e saudades, suas alegrias e
tristezas. realizando nesses dias o sonho que sonham durante todo o ano.”
(ALVES, 2009, p.14)

Aravjo (1966) define o carnaval brasileiro como “..] a festa da
confraternizagcéo universal, a festa da democracia social e racial, que une e iguala a
todos: brancos e pretos, ricos e pobres.” (ARAUJO, 1966 p.32) Originado através de
comemoragdes pagas, esta “universalidade de festas” assim definida por Araujo
(1966) coloca folibes para celebrarem por cinco noites seguidas se contrapondo aos
dias normais. Araujo (1966) complementa “[...] capaz de destruir diferengas e
desigualdades culturais interna, de unifica-las e de promover a integracédo social,
possibilitou sua conversdo em simbolo de identidade nacional.” (ARAUJO, 1966 p.32)
A cultura carnavalesca faz parte da vida de milhdes de pessoas, brasileiros em
particular. Trata-se também de grande fonte turistica que agrega milhares de pessoas
, de forma direta, na organizacdo e na realizacao do evento, ou indireta, por meio de

produtos e servicos requeridos para esse fim.

Conforme Elizabete (2012) “O carnaval sensibiliza essas pessoas n&o so6
durante o periodo, como também nos meses que o antecedem, em sua preparacgao.”
(ELIZABETE, 2012 p.20). No Brasil essa comemoracdao teve inicio no periodo colonial,
através do entrudo , o famoso 'mela-mela’ uma festa trazida pelos portugueses e que
era praticada por escravos. Eles saiam mascarados e pintados jogando farinha e bolas

com agua que podiam ser cheirosas ou ndo. Alguns utilizavam outros tipos de
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materiais para se vingar de algo feito contra eles em algum periodo anterior. De acordo
com Reis (2002) “Era uma oportunidade para a celebragdo de valores culturais
trazidos por africanos e de outros criados aqui.” (REIS, 2002, p.101).0s escravos se
divertiam nos poucos momentos que tinham direito. Aos poucos as brincadeiras se
tornaram mais agressivas e exageradas, devido a isso as familias mais ricas nao
participavam dessas festas temendo a revolta de seus escravos.

Reis (2002) acrescenta “ [...] muita coisa se tornava possivel: rituais de
identidade étnica, reunido solidaria de escravos e libertos, competi¢céo e conflitos entre

os festeiros, ensaios para levantes contra os brancos”. (REIS, 2002, p.101)

Desde seu inicio, o carnaval no Brasil passou por um discriminagéo (Figura
46), primeiro por ser uma festa na qual os pioneiros foram os escravos (Figura 29) e
segundo por ser um momento em que eles unidos poderiam responder as atrocidades
gue eram submetidos pelos seus senhores. No século XIX o entrudo foi oficialmente
criminalizado sendo proibido nas ruas e seus participantes perseguidos, enquanto a
elite comecou a criar seus bailes de carnaval em clubes e teatros onde diferentemente
do entrudo, havia muita musica polca, uma dan¢a de andamento rapido originaria da

Pol6nia.

Figura 29 — Carnaval e Quaresma

Fonte:Site Arte toca (2016)
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A elite (Figura 30) ainda nado satisfeita com a criminalizacdo do entrudo
resolve criar em 1855 o Congresso das Sumidades Carnavalescas para desfilarem
nas ruas aumentando ainda mais sua segregacao e reprimindo as manifestacoes das

classes mais pobres que de acordo com Lopes (2011):

[...] a inauguragdo desse "novo carnaval® ndo fez com que outras
manifestagdes deixassem de ocorrer, mas com o advento da Republica e a
tentativa de se estabelecer uma nova ordem ndo apenas politica, mas
também social e cultural, fez com que as autoridades atuassem cada vez
mais nos dias de folia momesca com o intuito de regrar as manifestacdes

carnavalescas e disciplinar os participantes da festa. (LOPES, 2011, p.3)

Figura 30 — Entrudo

i el L A = -

Fonte:Site Arte toca (2016)

Na tentativa de se regularizar, a classe mais prejudicada passou a se
organizar de acordo com as normas policiais, aderindo a corddes que delimitavam a
brincadeira, ideia tirada das procissdes. Também acrescentaram passos de capoeira
as suas dancas e trocaram seus materiais mais ofensivos por serpentinas e confetes.
Uma matéria do Diario de Pernambuco (17/02/1920. p. 2) acrescenta: “Os festejos
carnavalescos estao felizmente correndo em boa ordem, sendo a preocupacdo de

toda gente se divertir do melhor modo.” (figura 31)
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Figura 31 — Gravura de Debret

Fonte:Site Arte toca (2016)

No mesmo século XIX surgiram as marchinhas onde o autor mais conhecido
€ Chiquinho Gonzaga com sua cancdo "O abre-alas "(Figura 32). Arantes (2013)
complementa: “a cangao foi atendida por pedido do cordao Rosa de Ouro, que queria
ter uma cancdo proépria, evitando, como era comum na época, cantar qualquer coisa
guando saissem para desfilar." ( ARANTES ,2013, p.11)

Figura 32 — O abre alas

O Abre Alas
Chiguinha Gonzaga

Q abre alas gue eu quero passar
Q abre alas que eu quero passar
Eu sou da lira nao posso negar
Eu sou da lira ndo posso hegar

Q abre alas gue eu quero passar
O abre alas que eu quero passar
Rosa de ouro é que vai ganhar
Rosa de ouro é gue vai ganhar

Fonte: O Autor (2018)
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2.3.2 O surgimento do frevo

Um dos elementos principais do carnaval Pernambucano, presente na histéria
dos blocos carnavalescos, o Frevo se expandiu pelo pais com a chegada do século

XX que também propagou por diferentes tradices de acordo com cada regiao.

Em Pernambuco as primeiras manifestacées organizadas aconteceram no
século XIX. O frevo teve origem do dobrado, as fanfarras passaram variacdes nos

sons, com referéncias do maxixe, e da prépria quadrilha.

O frevo esté relacionado a historia da formacgéo da Cidade do Recife nos finais
do século XIX, momento de efervescéncia politica e social p6s-aboli¢do da
escravatura, quando se deu o movimento republicano e a formacgéo da classe
trabalhadora. As denominacdes dos passos sao até hoje associadas também
ao universo do trabalho (alicate, serrote, tesoura, ferrolho, parafuso e
martelo), em virtude das origens das agremiacdes na classe trabalhadora
urbana. A masica é urbana por exceléncia e, assim como a danca, € vigorosa
e subversiva, o que se explica pelo seu contexto social. Como na sua origem,
o Frevo continua em evolugcdo, mutante e repleto de influéncias capazes de
promover a releitura e explicitar a dindmica de um ritmo simbolo da
resisténcia cultural deste povo. (ALVES 2012 p.04)

Figura 33 — Passos do Frevo

Fonte: Site Carnaval PE (2016)
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O passo do frevo se originou da capoeira (Figura 33), que era proibida na
época. Mesmo quando os escravos foram libertados, eles ndo podiam de forma
alguma lutar capoeira, porque a elite a tinha como uma luta de assalto. Entdo eles
utilizavam alguns passos de frevo dentro da capoeira sempre que alguém da elite
aparecia. E com o passar dos anos o frevo foi se adaptando e se tornou uma das

dancas mais expressivas de Pernambuco (Figura 34).

Figura 34 — Carnaval de Olinda

Fonte: Site Carnaval PE (2018)

O passo surgiu com inspiracdo na capoeira. Devido a represséo policial
durante o carnaval, os golpes se disfarcaram em coreografias. O que antes
sugeria a aquela defesa foi mantido nos passos do Frevo. O guarda-chuva,
elemento usado como arma, deu lugar ao adereco hoje reconhecido como
simbolo do Frevo: a sombrinha. O passo assimilou, e ainda assimila,
movimentos das mais variadas procedéncias: russos, eslavos, americanos.
Os seus saltos, combinados com o som eletrizante das bandas e das
orquestras de metais, deram origem ao passo, danca que acompanha o
Frevo de Rua. (EXPRESSAO ARTISTICA DO CARNAVAL DO RECIFE 2012
p.07)

Com o surgimento do frevo e do passo, os operarios (Figura 53) urbanos
foram os primeiros a organizar as festas em bairros populares onde no inicio eram

mantidas as suas identidades profissionais, ou seja, existiam blocos de lenhadores,



59

maquinistas entre outros. Com o passar do tempo os blocos nomeados por profissdes
passaram a ser substituidos por nomes mais engracados inclusive alguns deles
existem até os dias atuais. Mesmo sendo o simbolo do carnaval pernambucano, o
frevo ndo € o Unico ritmo tocado no estado, existem outras sonoridades que também
criam praticas carnavalescas, como a ciranda, o samba, o afoxé, o maculelé, o ala-

ursa, o cavalo-marinho, o boi de carnaval, o caboclinho, o0 maracatu e etc.

O Frevo é formado pela grande mescla de géneros musicais, dangas,
capoeira e artesanato. E uma das mais ricas expressdes da inventividade e
capacidade de realizagdo popular na cultura brasileira. Na muisica que
reinventa, na poesia que canta o ontem e o hoje, na danca que improvisa e
abre espaco para o0 novo, tudo transgrede e, ao mesmo tempo, estabelece
novas formas de participagdo sociocultural. O Frevo possui a capacidade de
promover a criatividade humana e também o respeito a diversidade cultural.
(EXPRESSAO ARTISTICA DO CARNAVAL DO RECIFE 2012, p.02)

A sombrinha de frevo € um dos simbolos mais graciosos do carnaval de
Pernambuco e tem no seu ancestral mais remoto ndo uma sombrinha convencional
ou um guarda-chuva, mais sim um porrete que era usado por capoeiras e seus bandos
a frente de bandas militares que iam tocando pelo meio da rua. Era um objeto de briga
de confuséo. De tanta violéncia a capoeira passou a ser proibida no Brasil de 1890
até 1937. Entdo ao invés de porrete, comecaram a usar um guarda-chuva para se

disfarcar frente a policias.

Mas eis que o frevo foi perdendo o lado mais viril e comegou a se tornar algo
mais gracioso. O guarda-chuva que era mais utilizado comumente, aos poucos foi
substituido pela sombrinha que incorporou também as cores da bandeira de

Pernambuco (Figura 35).
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Figura 35 — Sombrinhas de Porto de Galinha

" 2

Fonte: Site Carnaval PE (2018)

2.3.3 O Bloco da Mulher da Sombrinha

No inicio do século XX, a cidade de Catende, situada na Zona da Mata
Pernambucana, comercializava &lcool e agucar para outras regides (Figura 36 e 37),
e quem fabricava esses produtos era a Usina Catende que foi considerada na época
a maior empresa deste seguimento da América Latina. Eduardo Menezes em seu
Livro Memoéria Histérica de Catende (2014, p.39) complementa que a Usina Catende,
durante vérios anos, foi a principal fonte de economia do municipio. Quando
comegava a "moagem” a cidade ficava mais animada (Figura 38) e com maior

movimento, empregando mais operarios, mudando o ambiente.
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Figura 36 — Locomotiva da Usina Catende

Fonte: O Autor (2018)

Por esse motivo, sua producdo ndo parava, funcionava sem interrupcéo, os
operarios se organizavam em turnos. Alguns operarios trabalhavam até meia noite, e
assim gue largavam sempre paravam na barraca de pinga mais proxima para tomar

cachaca.

Figura 37 — Usina Catende em 1931

Fonte: O Autor (2018)

Neste momento ocorria um fato um tanto curioso, ao voltarem para suas casas
alguns encontravam no meio do caminho uma linda mulher, sempre de vestido branco

e conduzindo uma sombrinha.
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Figura 38 — Usina Catende
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Fonte: O Autor (2018)

De acordo com os operarios, a mocga era encantadora, a forma como se vestia
e se comportava a deixava mais intrigante, e em determinadas vezes, um ou outro
operario cedia e a acompanhava. Ela caminhava percebendo que seu encanto havia
funcionado, e o operario reconhecendo que iria se dar bem naquele momento se

aproximava.

O percurso da mulher comecava nos arredores da usina, subia para a praca
e continuava pela rua principal, e como forma de seduzir os operarios sempre olhava
para trds com o intuito de chamar mais atencdo. Ao alcancar o seu destino (Figura
39) final, ela deixava o operario se aproximar e assim desaparecia.

S6 com a auséncia da mulher que eles percebiam que tinham ido parar no
cemitério, e corriam rapidamente para suas casas amedrontados e sem voz, outros
desmaiavam no cemitério e s6 acordavam no outro dia. Eduardo Menezes (2007)
descreve que o primeiro trabalhador a encontrar essa mulher foi um ferreiro,
conhecido como “Oficial”, que depois desse encontro havia mudado completamente,

tornando-se uma pessoa inquieta e assombrada.

Moradores mais antigos da cidade dizem que aquela linda mulher, na

realidade era a filha de um antigo senhor de engenho, e que ela tinha morrido ainda
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muito jovem, ndo conformada com sua morte ela andava pela cidade assombrando a

todos.

Figura 39 — Cemitério de Catende

—

i

Fonte: O Autor (2018)

Jorge Benjamin sempre foi um grande admirador do carnaval, que fundava
todos os anos blocos carnavalescos. No inicio de 1983 a loja de sua familia passava
por uma reforma e acabou ficando sem porta por alguns dias, e durante a noite foram
surgindo conversas sobre assombracdes. Entre elas a Mulher da Sombrinha era um
dos assuntos mais relevantes. Repentinamente Jorge teve a ideia de criar um
pequeno bloco, apenas com os funcionarios da loja para o carnaval daquele ano. Foi
confeccionada de forma simples uma boneca com cabo de vassoura, retalhos de chita
e cabeca de mamao (Figura 40), e foi esta criagdo sem pretensdo alguma que se

transformou em um icone artistico e cultural da cidade.
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“Por varios anos, o carnaval de Catende se resumiu apenas em um dia, 0
sabado que antecede o carnaval, com o Bloco “A Mulher da Sombrinha” que
desfilou pela primeira vez em 1983, organizado por um grupo de amigos
liderado por Jorge Benjamin” (MENEZES, 2007, 96)

Rapidamente o bloco foi se espalhando e se destacando entre os outros. A
partir do ano seguinte foi o governo municipal que se responsabilizou pela
organizacao do bloco que ganhou mais visibilidade, e a cada ano crescia e ganhava

mais folides.

Figura 40 — 12 Mulher da Sombrinha

Fonte: O Autor (2018)

“Por varios anos, o carnaval de Catende se resumiu apenas em um dia, o
sabado que antecede o carnaval, com o Bloco “A Mulher da Sombrinha” que
desfilou pela primeira vez em 1983, organizado por um grupo de amigos
liderado por Jorge Benjamin” (MENEZES, 2007, 96)
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Figura 41 — Mulher da Sombrinha

Fonte: O Autor (2018)

A Mulher da Sombrinha, como passou a ser conhecida por todos, sé parou de
amedrontar a cidade quando foi transformada na figura principal do bloco carna-

valesco, deixando assim de penar pelas ruas da cidade.

A criatividade e sensibilidade dos catendenses fez dela um simbolo da cultura

do municipio, Pitta, (2005, p18) define simbolo como:

SIMBOLO: é todo signo concreto evocando, por uma relacdo
natural, algo ausente ou impossivel de ser percebido. E uma representacio
que faz “aparecer” um sentido secreto. Os simbolos sdo visiveis nos rituais,

nos mitos, na literatura, nas artes plasticas, etc. (PITTA, 2005, p.18)

E apenas uma vez por ano, a partir da meia noite, ela se materializa em forma
de boneca (Figura 41) e mostra seus encantos. Toda a cidade a reverencia e celebra

a sua volta em forma de festa.

O Bloco que apesar de ndo possuir sede, estatuto ou registro em cartorio, €,
hoje, a maior atragdo turistica da cidade, conseguindo atrair milhares de
pessoas, ganhando reportagens em grandes emissoras nacionais e
destaques também pelos jornais pernambucanos. O bloco carnavalesco é
considerado Patrimdnio cultural Imaterial do estado de Pernambuco,
reconhecido através do projeto apresentado pelo Deputado estadual
Henrigue Queiroz e sancionada a Lei Estadual n° 13.814/2009 de 14 de
Agosto de 2009, pelo Governador Eduardo Campos. (MENEZES, 2007, 98)
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Figura 42 — Carnaval de Catende

Fonte: O Autor (2018)

Além disso, o bloco ganhou outro personagem, o Operério Gigante (Figura
42), em homenagem a lenda que deu origem a festa. Nada mais justo que representar
0s operarios da usina e prestar essa homenagem com o boneco gigante. Os bonecos

por si s6 fazem a animacgao da agremiacao que passa pelas principais ruas do centro
da cidade de Catende.

Figura 43 — Rua da Saudade e a Mulher da Sombrinha

Fonte: O Autor (2018)
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A musica oficial do bloco foi composta em 1994 (Figura 44), onze anos apds
a sua fundacéo. Atualmente a cancdo que também leva a voz de Marcos Catende

(Figura 45) esta presente em todas as edi¢Oes da festa.

Figura 44 — Hino da Mulher da Sombrinha

A mulher da Sombrinha (Marcos Catende)

Bate, & meia noite e sai la do cemitério
E sexta-feira é frevo
E o povo esquece os mistérios

Sobe e desce ladeira
Catende é festa é folia
A cidade fica acesa
Pra ver a mulher da sombrinha
0, 6, o, 6,6,0
0, 0,4, 0,0,0
Bate é meia noite e sai |3 do cemitério
E sexta-feira é frevo
E o povo esquece os mistérios

Sobe e desce ladeira
Catende é festa é folia
A cidade fica acesa
Pra ver a mulher da sombrinha.2x

Fonte: O Autor (2018)

Figura 45 — Marcos Catende

Fonte: O Autor (2018)
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Um elemento do carnaval Pernambucano que arrasta multiddes e se
comunica fortemente com o frevo através de seus movimentos é o Boneco de Olinda.
O artista plastico Silvio Botelho, o pai dos bonecos gigantes de Olinda (Figura 46),
como é conhecido, foi o grande responsavel por confeccionar a boneca da Mulher da
Sombrinha que hoje integra os desfiles do bloco.

Figura 46 — Bonecos de Olinda
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Fonte: O Autor (2018)
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3. METODOLOGIA DO PROJETO

Para a concepcao eficiente de um projeto, € necessario estabelecer sua
metodologia projetual que € responsavel por estruturar as estratégias para solucionar
0s problemas identificados. Os processos metodologicos podem sofrer modificagcbes
com o intuito de se adaptar as necessidades do projeto, diante disso Munari (1998,

p.11) afirma:

O método de projeto, para o designer, nao é absoluto nem definitivo;
pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem
0 processo. Isso tem a ver com a criatividade do projetista, que, ao aplicar o
método, pode descobrir algo que o melhore. Portanto, as regras do método
ndo blogueiam a personalidade do projetista; ao contrario, estimulam-no a
descobrir coisas que, eventualmente, poderéo ser (teis também aos outros.
(MUNARI, 1998, p11)

Pedn (2003, p.50) define metodologia como “conjunto de procedimentos para
arealizacao de um dado objeto, ou seja, o conjunto de métodos, bem como seu estudo
e sua analise”. Para o desenvolvimento do Sistema de Identidade Visual do Bloco da
Mulher da Sombrinha optou-se por utilizar uma metodologia que esta relacionada
diretamente com o objetivo geral deste projeto, a metodologia projetual de Maria Luisa
Pedn para elaboragcdo de sistemas de identidades visuais. Ela apresenta trés fases

que podem ser visualizadas na Tabela 1:

Tabela 1 — Problematizagéo, concepg¢éao e especificacao

PROBLEMATIZAGCAO CONCEPGAO

ESPECIFICACAO

Fonte: O Autor (2018)

Fase A — Problematizacédo, através de uma compilacdo dos dados para a analise da
situacdo. Sao identificadas as finalidades do projeto. Esta fase funciona como uma

identificacdo do problema para consecutivamente ser gerada a solucéo, esta etapa
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abrange a identificacdo do perfil do cliente e do publico-alvo, além do estudo dos

similares ou concorrentes.

Conforme Pedn (2001) “Nesta fase nada é necessariamente produzido, € porém uma
fase essencial." Qualquer erro podera dificultar o andamento do projeto. (PEON, 2003,
p.52)

Fase B — Concepcéo, é dividida em cinco etapas, compreende o delineamento do
projeto. Pedn (2003, p.53) aponta de forma resumida cinco etapas, séo elas, geracéo
de alternativas, definicdo de partido, solucdo preliminar, validacbes e solucao, que

serdo definidas respectivamente: (PEON, 2003, p.53)

Fase B1 — Geragéao de alternativas — Sao geradas alternativas de diversas solucdes a
partir de necessidades e restrigdes indicadas. De acordo com Pedn (2003) “[...] quanto
mais, melhor. Essas alternativas estdo agrupadas entre si de acordo com um partido
comum. " (PEON, 2003, p.53)

Denominamos partido ao parametro que motiva a alternativa de solucédo. Ele
€ um conceito necessariamente associado a uma imagem pelo menos
esbocada, na forma de simbolo e logotipo ou apenas o logotipo. (PEON,
2003, p.53)

Fase B2 — Definicdo de partido — Consiste na avaliagdo dos conceitos identificados,
de forma que se chegue a um, que sera analisado com mais aprofundamento para
alcancar uma solucéo do projeto. Com a escolha do conceito, € preciso aperfeicoar
as possibilidades equivalentes com o intuito de produzir outras, em seguida é
necessario escolher a que mais se encaixa com o projeto e que podera ser utilizada

como suporte para o projeto final.

Fase B3 — Solucédo preliminar — Pedn (2003) estabelece que "[...] € escolhida a
alternativa do partido que seré utilizado como base para a solu¢ao." Esta alternativa
gue foi selecionada é a solugdo preliminar, que sera aprimorada, de acordo com a

paleta de cores, e 0 uso em formato reduzido. (PEON, 2003, p.53)
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Fase B4 — Validacbes — A solucdo aprimorada € submetida a duas avaliagdes,

gualitativa e quantitativa,

usuarios potenciais.

através de questionarios com perguntas abertas para

Fase B5 — Solugdo — Com o resultado dos questionarios de avaliacao, é realizado um

ultimo aprimoramento da solucao, para ser apresentado para o cliente.

Fase C — Especificacdo — Nesta fase € desenvolvido um manual de identidade visual

gue ira orientar a utilizacdo do projeto, € uma das fases mais relevantes, pois se 0

projeto apresentar falhas, podera ndo ser compreendido com precisédo, Peon (2003)

conclui que “é fundamental que o designer atente para a exatidédo, a clareza e a

propriedade das informacgdes que especificardo tecnicamente o SIV."(PEON, 2003,p. 56)

Tabela 2 — Etapas

ETAPAS APRESENTADAS POR PEON

FASE A

PROBLE MAT|ZA(;A0 Estabelecimento de requisitos e restricdes

CONCEPCAO

FASE C

ESPECIFIC AQAO Detalhamento técnico dos elementos do sistema

Levantamento de dados

Geragao de alternativas da solugdo

Identificagdo dos partidos das alternativas geradas
Consulta ao cliente, para selegdo do aprtido
Desenvolvimento das alternativas do partido

Testes de redugdo das alternativas desenvolvidas

Selegdo da solugdo preliminar.

Realizagdo da validacao preliminar.

Aperfeicoamento da solugdo prelimina.

Refinamento da solugdo anterior.

Articulacéo da Justificativa do projeto

Consulta ao cliente sobre solugao preliminar
Aperfeicoamento da solugdo a partir da consulta ao cliente
Desenvolvimento de variagdo com testes de redugdo
Consulta ao cliente sobre as variagoes

Aperfeicoemento das variagdes a partir da consulta ao cliente.

Selegdo final das aplicagdes

Projeto de especificacao técnica das aplicagdes

Elaboragdo do manual de identidade visual

Levantamento de custos da implantagao do sistema

Consulta ao cliente para aprovagdo dos custos
Aperfeigoamento das aplicagdes a partir de consulta ao cliente
Entrega de manual de identidade visual

Levantamento do custo de implantagao do sistema
Implantagdo do sistema (Produgdo e veiculardo das aplicagdes)

J

Fonte: O Autor (2018)
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7

Na linha criativa deste projeto a intencdo é de se trabalhar com o
desenvolvimento de um logotipo com énfase maior na técnica lettering. Para a
elaboracao desta tipografia exclusiva, sera utilizado um sistema de criagdo embasado
nas técnicas criativas da autora Martina Flor (2017) que definem alguns pontos
importantes para um desenvolvimento de um projeto de letterings, como observamos

no tabela a seguir.

Tabela 3 — Metodologia de Martina

(METODOLOGIA DE MARTINA PARA CRIACAO DE LETTERING)

Estruturar grids para criagao inicial da peca
Criar thumbnails a partir dos grids

Desenvolver outlines dos thumbnails propostos
Definir espessura e detalhamento dos tipos
Refinamento dos tipos

N 7

Fonte: O Autor (2018)

Estas estratégias criativas serdo incorporadas a metodologia de Péon (2003),
e adicionados na Fase B do Projeto. Também foram feitos alguns ajustes na
metodologia de Pedén de acordo com as necessidades e cronograma do projeto,

conforme apresentado na tabela a seguir:

Tabela 4 — Metodologia Adaptada

( METODOLOGIA ADAPTADA )

PROBLE MAT'ZACAO Levantamento de dados

Estabelecimento de requisitos e restrigdes
FASE B
CONCEPCAO Geragdo de alternativas da solucao

Estruturar grids para criagdo inicial da pega
Criar thumbnails a partir dos grids
(CRIACAO DE LETTERING) « Desenvolver outlines dos thumbnails propostos
Definir espessura e detalhamento dos tipos
Refinamento dos tipos

Testes de validagao preliminar

Selecdo da solugdo preliminar

Teste de reducao e aperfeicoamento da solugdo preliminar
Desenvolvimento de variacdo com testes de reducio
Articulacdo da justificativa do projeto

ESPECIFICACAO

Detalhamento técnico dos elementos do sistema
Aplicagdo da identidade visual
Elaboracdo do manual de identidade visual

Fonte: O Autor (2018)
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 PROBLEMATIZACAO

Esta é a etapa inicial do projeto, sao verificados todos os dados que serao
indispenséaveis para o andamento do projeto, a etapa se encerra quando a compilacéao
de dados, bem como o estudo dos similares e a identificagdo do publico-alvo é

desenvolvida.

4.1.1 Levantamento de Dados

4.1.1.1 Definigcao do Problema

Desenvolver um projeto de identidade visual para o bloco da Mulher da

Sombrinha da cidade de Catende, situada em Pernambuco.

4.1.1.2 Analise do Problema

O problema se manifesta através da necessidade de identificar o bloco da
Mulher da Sombrinha que possui um reconhecimento nacional e um crescimento forte
a cada ano, atraindo uma quantidade enorme de turistas para a cidade e gerando uma
renda durante todo o carnaval. Por isso se faz necessario uma identificacdo bem como
um sistema completo de identidade visual para o projeto cultural de maior importancia

para o municipio.

4.1.1.3 Publico Alvo

Além de pessoas que gostam de curtir o carnaval ha também aquelas que de
alguma forma sentem-se conectados com a historia do bloco, e 0 acompanham a um
certo tempo. No bloco sdo encontradas pessoas de todas as idades e de todas as
classes sociais. Um publico que estéa firme e acompanha todos 0s anos sao os turistas

de varias regides do pais, que visitam a cidade por conta desta festividade cultural,



74

além disso existem os idealizadores do projeto que € um publico diretamente ligado

ao bloco.
4.1.1.4 Pesquisa

O contexto historico do Bloco da Mulher da Sombrinha e sua importancia para
a cidade de Catende, foram apresentados na fundamentacdo tedrica. Para
complementar a analise histdrica também desenvolvemos um estudo de similares
abrangendo identidades visuais que tenham como finalidade projetos culturais.

4.1.1.5 Estudo de Similares

4.1.1.5.1 27° Festival de Garanhuns

Figura 47 — 21° Festival de Garanhuns
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Fonte: O Autor (2018)

A identidade do 27° Festival de Inverno de Garanhuns (Figura 47), foi
desenvolvida por Joana Lira, que também assinou Oprojeto cenografico em parceria

com o escritério de arquitetura de Carlos Augusto Lira. O grande homenageado foi 0
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cearense Belchior, que também foi representado em forma de ilustracbes com uma
estética mais abstrata. Joana conseguiu representar bem a cultura rica que o festival
possui com uma paleta de cores com bastante contraste.

As folhagens também foram muito bem aplicadas, fazendo uma conexdo com
a “cidade das flores” como Garanhuns é conhecida. O beija-flor também & uma forte
representacéao do festival, simbolizando o renascimento de um festival que a cada ano

se engrandece.

4.1.1.5.2 Carnaval de Recife 2016

Figura 48 — Carnaval de Recife 2016
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Fonte: O Autor (2018)

O Recife, cidade do Nordeste do Brasil, tem um dos maiores e mais populares
carnavais do mundo. Em 2016, um projeto cenografico (Figura 48) foi desenvolvido
para decorar a cidade para essa grande celebracdo. A prefeitura da cidade escolheu
homenagear o Maracatu (manifestacéo cultural afro-brasileira) e por isso, a identidade
visual foi inspirada na cultura africana e sua influéncia na cultura local. As ilustracoes,
desenvolvidas digitalmente foram convertidas em grandes estruturas (5 a 8 metros de

altura), e distribuidas pelo cento historico do Recife.
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Sob 0 mesmo conceito e identidade visual, o projeto também englobou
cenografia de palco, sinalizacdo, decoracdo do aeroporto, criacdo de areas de
convivéncia, praca de alimentacdo entre outros. O projeto foi desenvolvido para
oferecer bem-estar para os turistas e para a populagéo, ao longo de todo o carnaval.
Os grafismos e ilustra¢cdes interagiram diretamente com os patrimdnios histéricos de

Recife sem prejudica-los.

O design e as ilustragdes ficaram por conta da Bel Andrade Lima e de David
Alfonso coordenados por Eduardo Lira. Juntos conseguiram reproduzir a estética das
raizes africanas com bastante expressao. As faces e corpos pintados, elementos da
fauna e flora repletos de mandalas, tornaram o Carnaval de Recife de 2016
unico.(Figura 49)

Figura 49 — Carnaval de Recife llustracdes
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Fonte: O Autor (2019)
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4.1.1.5.3 Congresso da Sociedade de Dermatologia

Figura 50 — Congresso da Sociedade de Dermatologia

Fonte: O Autor (2019)

7

Com o tema ‘Dermatologia € minha arte’ o 69° Congresso da Sociedade
Brasileira de Dermatologia (Figura 50) teve sua identidade visual criada por Tacio
Ferraz e Joana Lira que apresentaram as expressdes artisticas e culturais da cidade
de Recife como suas principais inspiracdes, foi criado um conjunto de icones com
tracos acentuados, com base em elementos das memodrias do povo recifense, com
uma paleta de cores bastante contrastada com as ilustracbes. O projeto conseguiu
reproduzir a alegria e exuberancia da cultura local. A identidade visual foi utilizada em
pecas como informativos, folders, brindes, site, e teve seus elementos utilizados na
cenografia do evento, que aconteceu no Centro de Convengdes do Recife.
4.1.1.5.4 Festa Santos populares portugueses
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Figura 51 — Festa dos Santos Populares
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Fonte: O Autor (2019)

A Festa Santos Populares (Figura 51) € um evento que leva as tradicGes e
culturas portuguesa para o centro do Rio de Janeiro. A identidade foi criada com base
no imaginario portugués. O lettering inspirado na caligrafia de pena compds a logo e

uma familia tipogréfica para o evento.

llustracdes feitas a méao, simbolos como a andorinha, a guitarra portuguesa e
0 coracdo de viana se uniram ao logotipo e evidenciaram a tradicdo do povo
portugués. Musica, arte literatura e gastronomia, foram bem representados, nesta
identidade visual, criada pela equipe da agéncia Tuut.
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4.1.1.5.5 A noite Veste Azul

Figura 52 — A noite veste azul
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Fonte: O Autor (2019)

A noite veste azul (Figura 52), foi um evento realizado pela Portela em
comemoracao aos seus 95 anos. O projeto apresenta um lettering inconsistente, mas
seus tipos se harmonizam visualmente, e tornam a marca simples e original. A aguia
que é um simbolo forte da Portela, também é representada abaixo da tipografia. A
designer Luiza Chamma retrata o espirito e a alma da Portela com o uso de apenas 3
cores em toda a identidade visual e midias digitais. O design flat de também

acompanha todo o projeto e reforgca ainda mais a beleza do Lettering.
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4.1.1.6 Estabelecimento de requisitos e restricoes

Com base no levantamento dos requisitos e suas restricées, tem-se um
resumo geral da situagdo em que o projeto se apresenta. A construcéo deste projeto
€ concedida no desenvolvimento da Identidade visual do bloco da Mulher da
Sombrinha, assim como seus complementos que também irdo fazer parte do SIV.

Desse modo os objetos resultantes das necessidades projetuais sao:

Tabela 5 — Necessidades Projetuais

( IDENTIDADE VISUAL J (PAPELARIAJ (PECAS PRDMOCIUNAIS)

Fonte: O Autor (2019)
4.1.1.6.1 Requisitos Obrigatérios

-Manter o contexto de cultura local

-Utilizar ilustracdes e lettering para compor o projeto visual.

4.1.1.6.2 Requisitos Opcionais

- Possibilidade de utilizar materiais diferenciados nas pecas da identidade.

4.1.1.6.3 Restricoes

- Nao foi encontrada nenhuma restricdo para o desenvolvimento deste projeto.

A seqguir serdo apresentados painéis visuais que foram resumidos para ilustrar alguns

aspectos importantes para a conceituacao do projeto. (Tabela).



Tabela 6 — Referéncia Visual

TABELA DE REFERENCIA VISUAL

Formas organicas

Harmonia entre elementos
Predominéncia de tipografia sem serifa
Abundancia de cores

Repetigao de elementos

Uso de Lettering

\

Fonte: O Autor (2019)
4.1.2 Painéis Visuais

4.1.2.1 Painel de similares

Figura 53 — Painel de Similares

Fonte: O Autor (2019)
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4.1.2.1 Painel de Publico

Foi criado um painel com o publico alvo com um intuito de dar um contexto ao
projeto, para ser utilizado como referéncia visual para o desenvolvimento da

identidade visual, e aproximar o contetdo visual do publico (Figura 54).

Figura 54 — Painel de Publico

Fonte: O Autor (2019)
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4.1.2.3 Painel Conceitual

Este painel (Figura 55) foi criado a partir de elementos que representam o

carnaval, movimento cultural que esta sendo retratado no estudo.

Tabela 7 - Conceitos

(MOVIMENTO) (ALEGRIAJ (CORES) (COMPANHEIRISMO)

Fonte: O Autor (2019)

Figura 55 — Painel Conceitual

Fonte: O Autor (2019)
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4.1.2.4 Painel Geral

Apés a andlise de todos os painéis foi gerado um resumo (Figura 56) dos

principais conteudos visuais apresentados.

Figura 56 — Painel Geral

Fonte: O Autor (2019)
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4.2 CONCEPCAO

Nesta etapa s&o criados os primeiros esbo¢cos do projeto, bem como sua
concepcao. A etapa abrange a definicho do conceito e linguagem visual a ser
empregada, geracdo de alternativas visuais, definicdo do partido, solucéo preliminar,

validacdo da proposta e solucéo final.

4.2.1 Desenvolvimento da marca

Para o desenvolvimento da identidade visual do bloco sera utilizado um
lettering como forma de apresentar singularidade do projeto. As letras desenhadas a
mao, deixam o projeto mais organico, também notamos que geralmente séo utilizados
letterings em projetos que se relacionam com movimentos culturais. Conceitos como
movimento e alegria serdo utilizados nessa fase de concepc¢éo. O bloco tem como
imagem principal a mulher da sombrinha. Por ser um elemento feminino, seréo
utilizadas linhas com formas mais arredondadas e femininas, para se conectarem

diretamente com 0s conceitos.

Com base nos estudos de publico alvo e nos conceitos apresentados no
decorrer do trabalho, foram gerados trés esbocos que seguem a metodologia que
Martina Flor aplica na criacdo de seus projetos. As palavras que serao trabalhadas
para a marca sao “Mulher da Sombrinha” Portanto os letterings serdo inicialmente
apresentados em forma de esboco no papel, para que posteriormente o escolhido
tenha um trabalho de refinamento e seja aprofundado seus detalhes. De acordo com
Martina (2018) Inicialmente € feita uma “estrutura” para as palavras que seréo
desenhadas. A estrutura € o esqueleto sobre o qual se apoiam as palavras, além disso
existe uma “hierarquia”, ou seja, a maneira como os elementos sédo organizados e 0
gue sera mais importante entre as palavras e o que serd secundario. Para cada

esboco fo criado seu grid especifico (Figura 57).



86

Figura 57 — Grids

Fonte: O Autor (2019)

Apods a escolha dos grids, foram feitos as miniaturas ou “thumbnails” como
sdo comumente conhecidas, sdo uma representacdo de como cada palavra vai se
portar em seus respectivos grids. Os primeiros rascunhos serao relativamente rapidos
e com poucos detalhes, apds isso iremos para a construcao das outlines, que consiste
no um detalhamento maior para cada letra, a definicdo da espessura e a largura do
corpo de cada letra vem em seguida. Apos isso teremos 0s trés esboc¢os definidos
(Figura 58) , que passaréo por testes de validagéo e aplicacao dos conceitos.

Figura 58 — Sketches
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O projeto da Identidade visual do bloco deve carregar consigo uma forte carga
simbdlica de referéncias e valores que o bloco construiu por tantos anos. A compilacao
de todas as informacdes coletadas na fase de analise e pesquisa permitiu dar um
direcionamento conceitual ao projeto. Foi definida que a identidade visual deveria
contemplar uma tipografia sem serifa, em que as palavras brincassem entre si, assim
como é feito no carnaval. A diversidade cultural da cidade de Catende fica evidente
por meio de ilustracdes de elementos como a propria Mulher da Sombrinha, a Usina

Catende a vegetacdo que é presente no local, a orquestra de frevo que sempre se
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apresentou ao lado de Marcos Catende e mais alguns elementos que serdo
apresentados pelo decorrer do projeto.

O processo de desenvolvimento e validagdo das alternativas de projeto
transcorreu com a participacao ativa do publico-alvo, que norteou o processo criativo
do lettering. O grupo contou com participantes formados por estudantes universitarios,

funcionarios publicos e representantes da secretaria de cultura da cidade.

4.2.1.1 Lettering A

O primeiro esboco apresenta um grid retangular, com uma tipografia monoline
com uma espessura fina. Elementos de destaque como a cauda do da letra “M” e a
“R” foram colocados e também elementos de ligagdo como por exemplo a unido entre
o “H” e 0 “E” da palavra mulher. Tudo isso para deixar a proposta mais solta e organica
(Figura 59).

Figura 59 — Lettering A

e
GO
//\‘.\ v‘l/' l C/b"\:(,,) N
ey it U s 7
A B e \Y-M/:(/
r f // | \—
& LR 58 {
(Yoo 7
N/

Fonte: O Autor (2019)



88

4.2.1.2 Lettering B

O segundo esboco (Figura 60) remete a um estilo tipografico mais vintage, estilo de
letras utilizadas na década de 60, por ser uma lenda que conta a histéria de uma
mulher, foi criado um lettering com este tipo de proposta que remete ao passado,
também foram utilizados ornamentos para deixar 0s tragcos mais organicos, sempre

mantendo as formas

Figura 60 — Lettering B
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4.2.1.3 Lettering C

O terceiro esbogo apresenta formas mais alegres, com uma tipografia mais encorpada
contendo acabamentos arredondadas. Neste lettering a ideia foi de criar letras que
"brincassem entre si" de forma que a cauda de uma preenchesse a forma que a

ascendente de outro caractere deixou, e isso foi feito com varias letras (Figura 61).

Figura 61 — Lettering C

Fonte: O Autor (2019)
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4.2.2 Testes de validagao preliminar

Apés a criacdo dos letterings, o projeto passou por uma validagéo, contando
com participacdo ativa do publico, para escolher a alternativa mais adequada ao

conceito do bloco, e assim nortear o processo criativo do lettering final.

Todos os entrevistados residem na cidade de Catende, e conhecem o bloco.
O questionario foi impresso, e publico péde observar as 3 propostas com mais
detalhes. O grupo foi formado por estudantes universitarios, funcionarios publicos e

representantes da secretaria de cultura da cidade.

Tabela 8 — 12 Parte dos Questionarios

1° PARTE DO QUESTIONARIO - DADOS PESSOAIS

Idade Género

( )Entre 15 e 18 anos ( ) Masculino
( ) Entre 19 e 28 anos ( ) Feminino
( ) Entre 29 e 38 anos

( )Entre 39 e 48 anos

( ) Entre 49 e 58 anos

Fonte: O Autor (2019)

Ao final da pesquisa, 25 pessoas responderam ao questiondrio, que
apresentou perguntas abertas e de multipla escolha. A maior quantidade de
entrevistados ficou huma faixa etaria de 19 a 28 anos, sendo essas 16 pessoas, outras
6 pessoas ficaram numa faixa entre 29 e 38 anos, as outras 3 restantes ficaram entre
39 e 48 anos. O género masculino foi predominante, ocupando 60%, com 15 pessoas,
e 40% de mulheres, 10 pessoas.
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Gréfico 1 Gréfico 2
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Fonte: O Autor (2019)

A parte 2 do questionario, apresentou respostas abertas e de multipla escolha.
Ao todo foram 5 questbes para cada um dos trés letterings proposto denominados de
A, B e C (Figura 62).

Figura 62— Amostra de Letterings
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Tabela 9— 22 Parte dos Questionarios

2? PARTE - ANALISE DAS PROPOSTAS

0l. O quanto gostou desta marca?
1- Nao gostei NADA
2- Nao gostei
3- Indiferente
4- Gostei
5- Gostei MUITO

02. 0 que MAIS gostou nessa marca?
03. O que MENDOS gostou nessa marca?

04. Vocé acha que essa marca transmite
alguma mensagem?

05. Para voceé o que poderia ser melhorado
nessa proposta?

. J

Fonte: O Autor (2019)

O Lettering A (Figura 63) apresentou um resultado razoavel, em que 56% (14
pessoas) dos entrevistados gostaram da marca e os outros 44% nao gostaram (11
pessoas). Um dado relevante dessa pesquisa é que das 14 pessoas que gostaram da
opcao (a) 9 eram mulheres, ou seja, por possuir formas bastante femininas, ela

chamou mais atencéo do publico feminino.
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Figura 63— Sketch Lettering A

Fonte: O Autor (2019)

O que mais gostaram na marca foram os terminais extravagantes que o
lettering possui (Figura 64), quatro dos entrevistados conseguiram compreender uma
certa similaridade das formas arredondadas dos terminais com a macaneta do guarda-
chuva. As 11 pessoas que néo gostaram muito do lettering, questionaram suas formas
muito extravagantes, trés dos entrevistados reclamaram da legibilidade da marca.

Figura 64 - Detalhe Lettering A

Fonte: O Autor (2019)

O Lettering B (Figura 65) apresentou um resultado negativo. Apenas 28% (7)
dos entrevistados gostaram da marca, dessas sete pessoas, cinco eram mulheres.
Apenas duas pessoas, perceberam a referéncia as marcas vintage dos anos 60 e 70.

Os outros 72% que nao gostaram da marca, acharam ela muito simples para ser
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apresentada em um bloco carnavalesco, e apesar de possuir uma boa legibilidade,
ela ndo entregava um conceito de alegria e brincadeira, que era necessario para o

bloco. Algumas pessoas se sentiram incomodadas com a letra “S’, ao todo foram sete.

Figura 65— Sketch Lettering B

Fonte: O Autor (2019)

Acharam muito manuscrito e sério. Outras questionaram o terminal da letra
“m” da palavra sombrinha, também viram extravagancia demais, em uma marca séria
(Figura 66).

Figura 66 - Detalhe Lettering B

Fonte: O Autor (2019)

O lettering C (Figura 67) apresentou o resultado mais positivo de todas as

propostas apresentadas, 84% (21) dos entrevistados gostaram da tipografia. Um
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detalhe importante 100% das mulheres gostou desta proposta e apenas quatro
homens néo gostaram, acharam divertida demais. Os vinte e um entrevistados que
gostaram do conceito da marca, viram que o lettering era divertido, e que as palavras
brincavam para se conectarem, alguns notaram uma irregularidade na disposi¢éo das

letras, e deram ponto positivo, pois além de se aplicar ao conceito do carnaval

transmitia uma alegria maior ao projeto.

Figura 67— Sketch Lettering C

Fonte: O Autor (2019)
Dos vinte e um entrevistados, quatorze notaram que as formas circulares

deixava a marca mais feminina, mas isso tornou um ponto positivo, ja que o simbolo
principal do bloco é uma mulher, 6 ainda questionaram a letra (S) , acharam confusa

(Figura 68).
Figura 68 - Detalhe Lettering C

Fonte: O Autor (2019)
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Ainda das vinte e uma pessoas, quatro acharam a tipografia muito encorpada,
mas no geral essa proposta foi a que apresentou um maior conforto visual e se

adequou ao conceito do projeto, agradando entrevistados de vérias idades, e géneros.

Alguns dos entrevistados, ainda indicaram o uso da sombrinha, em algumas
partes da logo, ou uma ilustracéo da préopria mulher da sombrinha. Esses elementos
serdo adicionados em materiais de divulgacdo, e poderdo ser apresentados proximos
a marca, mas a prioridade foi deixar o lettering mais limpo, com formas organicas e
femininas. Portanto, com a conclusdo da pesquisa, o Lettering (C) sera levado adiante,

e passara por alguns refinamentos, para melhorar sua legibilidade.

Além de fazer a apreciacdo das marcas ao final julgamos interessante a partir
dos comentarios do publico, incorporar no projeto alguns elementos visuais
mencionados que fazem referéncia a cultura local da cidade e que poderdo compor a
identidade visual do bloco.

Desta forma, elaboramos desenhos de alguns destes elementos, tais como: o
cantor e compositor Marcos Catende, passistas de frevo; a vegetacdo da cidade; a
Usina Catende e a Maria Fumaca; e por fim os personagens principais da festa, a

Mulher da Sombrinha e o operario.
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Figura 69 — Desenho de Personagens

Fonte: O Autor (2019)

4.2.3 Selecao da solucao preliminar

Foi feita uma analise de todas as propostas atraves de questionarios com um
publico de 25 pessoas, que tinham a funcdo de selecionar a alternativa que
apresentou o conceito mais apropriado para o bloco. E conforme apresentado o
lettering C foi 0 que apresentou conceitos mais consistentes e se destacou entre 0s
outros.

A alternativa foi identificada com maior harmonia visual, suas formas mais
arredondadas e letras cheias facilitam mais sua visibilidade, e como a marca se
apresentara em muitas das vezes com a presenca de ilustracfes, suas formas
arredondadas dardo destaque para o nome do evento. Com esta representacao a
marca se destacara entre as ilustracfes que serdo apresentadas para compor o
projeto . O processo de aprimoramento do lettering pode ser visualizado a partir da

imagem a seguir (Figura 69).
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Figura 70 - Alteragao dos letterings

Fonte: O Autor (2019)

4.2.4 Testes de Reducdo e aperfeicoamento

Apos a escolha da proposta foi feita uma vetorizacdo da marca no software Adobe
lllustrator, e assim trabalhados detalhes de caracteres e espagamentos. A partir do
resultado obtido foram feitos testes de reducdo, e a marca apresentou uma oOtima
visibilidade, apesar de apresentar falhas visuais em alguns caracteres que ainda néo
harmonizaram com o projeto (Figura 70).
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anbrigi™

44,28 mm

33,34 mm ——.
mﬁm ul '@L‘%"

e St

Fonte: O Autor (2019)

Apés testes de reducéo, foi acrescentado mais elemento de texto, as palavras
‘Bloco da’ que sao necessarias para reforcar o significado da marca, ficardo na cauda
da letra “H” e seguirdo o mesmo movimento que a letra faz. Foram criadas duas
alternativas para este complemento (Figura 71), a primeiro possui uma relacao direta
com a marca, mas por possuir uma tipografia com mais desenhos, ela ndo apresenta
uma boa visibilidade, o segundo apresenta também formas organicas e foi escolhido
por apresentar caracteres em caixa alta e serem mais abertos, tornando a tipografia

mais legivel (Figura 72).

Figura 72 - Bloco

Fonte: O Autor (2019)

Além do novo lettering acrescentado, houve uma alteracdo na letra “D” onde

sua cauda foi removida, tirando um pouco da atencdo que o caractere chamava. Aa



100

letra “B” que sofreu varias modificagdes, para tornar a composigao mais harmoniosa.
A cauda do “N” também foi removida dando lugar a outro lettering, os numeros 2020,

gue fazem relacdo com 0 ano em que O projeto serd apresentado para o publico.
(Figura 73)

Figura 73 — Logotipo com alteracdes

Fonte: O Autor (2019)
A legibilidade de todos os elementos da marca € essencial para o seu

fechamento (Figura 74), pois além de aplicacdes de grande porte como outdoors, a
logo estard presente em abadas e crachas, além de ser usada para divulgacdo na
internet, portanto ela precisa se destacar em todos os tipos de aplicagcdo, nos mais
variados tamanhos

Figura 74 - Detalhes Lettering

\OCO by
== D 11/ 20

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 75 - Lettering Final

Q)\,Oco Dp

un@z 2%
rm
7070

Fonte: O Autor (2019)

4.2.5 Desenvolvimento de variacdo com testes de reducéo

Com as alteracdes do lettering foram gerados mais dois elementos (Figura 76) para
compor versodes alternativas da identidade visual: o estandarte, que € um elemento
muito utilizado no bloco; e a sombrinha, que € um simbolo forte do frevo e esta
presente na lenda da Mulher da Sombrinha e a acompanha desde a primeira

apresentacao.

Figura 76 — Estandarte e Sombrinha

Fonte: O Autor (2019)
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Esses elementos serdo mais utilizados em aplicagcdes maiores. Com os testes de

reducdo, ela apresentou uma boa visibilidade a partir de 40mm (Figura 96).

Figura 77 — Redugao de logo

40mm

Fonte: O Autor (2019)

Figura 78 — Logos Principais

Fonte: O Autor (2019)
Apesar de formatos diferentes, a sombrinha e o estandarte estao respeitando a

medida da marca de 40mm. (Figura 78)
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4.2.6 Articulacado de Justificativa do projeto

Apds a pesquisa com o publico, o Lettering sofreu diversas modificacdes que
permitiram definir um conceito visual para a conclusdo do projeto que esta

apresentado na tabela a seguir.

Tabela 10 — Conceito Visual

Classico Maoderno

Maduro Juvenil

Feminino Masculino

Divertido Sofisticado

Econdmico Luxuoso

Geométrico Organico

Abstrato Literal

Fonte: O Autor (2019)

A identidade tera uma estética moderna, com elementos jovens e divertidos,
por fazerem uma referéncia direta ao carnaval e suas brincadeiras. Tera a feminilidade

da Mulher da Sombrinha representada pelas formas organicas da identidade.
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4.3 ESPECIFICACAO

Nesta etapa é apresentado o resultado final do projeto (Figura 79) de
identidade visual do Bloco da Mulher da Sombrinha do municipio de Catende — PE. A
marca escolhida é resultante de pesquisas aprofundadas sobre os principais blocos

de carnaval do pais, sobre a cultura da cidade e o publico que fara parte da festividade.

Figura 79 - Logo com conceito

* EMPATIA
UNIA0

\’ SOMBRINHA ALEGRIA

FORMAS CIRCULARES BOM HUMOR

Fonte: O Autor (2019)

A marca apresenta conceitos através de suas formas, tudo que foi adicionado
desempenha uma funcdo na identidade visual. A ascendente da letras “S” por
exemplo, que foi desenhada para remeter a um cabo de uma sombrinha.

Caracteres como o “u” ,"h” , “m” , “n” e “a” apresentam formas em suas
descendentes que remetem a um sorriso, portanto a alegria da marca é perceptivel
nao s6 nas combinagdes dos caracteres que como falado anteriormente “brincam

entre si”, mas também nas descendentes. Outro conceito que também foi aplicado na
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marca foi o de unido, que se apresenta em caracteres como o "h” e o “b”, como se
as curvas da letras dessem as maos. Em vista disso, a alegria, a empatia, as
brincadeiras que estao presentes no carnaval foram representadas no lettering.

4.3.1 Detalhamento Técnico dos elementos do sistema

4.3.1.1 Marca

Figura 80 — Logo com aplicagéo de cores

fuiien s
am, pinft™
2010

Fonte: O Autor (2019)

A marca do Bloco da Mulher da Sombrinha (Figura 80) representa a riqueza
cultural que a agremiacéo da cidade de Catende/PE possui, as formas organicas e ao
mesmo tempo alegres e femininas, o0s tipos que se divertem e tornam-se mais
expressivos quando representados por suas variagdes, que reforcam o conceito do
carnaval Catendense. A partir dos conceitos definidos foi gerada a sua identidade
visual. A estética “clean” que a marca possui realga a beleza da tipografia feita a mao
e a torna singular em vista os mais variados projetos de identidade visual que utilizam
uma tipografia existente para compor o projeto. Foi decidido nédo utilizar o simbolo
junto a tipografia, os elementos citados pelo publico na fase de validagdo da marca se
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transformava em grafismos auxiliares que poderiam ser trabalhados com a marca de

forma complementar, estes serdo apresentados mais adiante

4.3.1.2 Cores Institucionais

A identidade visual apresenta 6 cores (Figura 81) especificadas no padrao
CMYK (impresséao em quadricromia) e RGB (Interfaces digitais, como computadores
e celulares).

Figura 81 — Cores Institucionais

R:212 G:24 B:2 #D41852 | R:242 G:210 B:159 | #F2D29F |

C:11 M:100 Y:64 K:2 #D33356 C:4 M:17 Y42 K:0 #F3D39F

VAN

R:253 G:188 B:45 #FDBC2D | \\ R:253 G:255 B:255| #FFFFFF |

\ f
C:0 M:29 Y:100 K:0 | #FDBC2D \‘\ /J C:0 M:0 Y:0 K:0 #FEFEFE

R:26 G:169 B:141 #1AA98D | R:80 G:36 B:22 #502416 |

C:82 M:8 Y:59 K:9 #10A98D C:42 M:78 Y:82 K73 | #46312C

Fonte: O Autor (2019)

A marca utiliza em suas composi¢cdes o verde, o vermelho e o amarelo, que
séo cores mais contrastantes. Que simbolizam energia, alegria e liberdade. As demais
cores foram utilizadas nos elementos complementares visuais da identidade (Figura
105).
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4.3.1.3 Versdao Monocromatica

A aplicacdo da marca pode ser representada em sua versdo monocromatica

(Figura 82), isso pode ocorrer em alguns casos em gue a cor nhao possa ser utilizada.

Figura 82 — Versdo Monocromatica

R:110 G:TI0 B0 | #6EGEGE R:200 C:200 B:200 REECECEERY

€:0 M:0 Y:0 K65 #7BTCTE C:0 M:0 Y:0 K27 #FDBC2D

R:149 G:149 B:149 | #959596

C:0 M:0 Y:0 K:50 #97999B

Fonte: O Autor (2019)

4.3.1.4 Tipografia Institucional

Para dar apoio a identidade visual, foram aplicadas duas familias tipogréficas.
A primeira familia tipogréfica é a fonte sem serifa Bebas Neue (Figura 83) que se
adequa facilmente tanto a meios digitais, como impressos. Ela esta presente nas
versdes book, bold e regular, ela foi criada por Ryoichi Tsunekaw, e foram usadas

para titulos, e palavras com mais destaque.
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Figura 83 — Tipografia Bebas

BEBAS NEUE REGULAR

ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 I"#8%&/0=7*

BEBAS NEUE BOLD

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !"#5%6/0=7*

Fonte: O Autor (2019)

A Segunda familia tipografica € a fonte Anivers (Figura 84), criada por Jos
Buivenga em 1994. A fonte se apresenta bem em formatos digitais e impressos, ela

sera utilizada para textos mais longos.
Figura 84 — Tipografia Anivers

~ Anivers D

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU

VWXYZ 1234567890
I"H#$%&/()=7*
~ Anivers Bold a

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
VWXYZ 1234567890
"H$%&[()=?%

/

Fonte: O Autor (2019)

4.3.1.5 Elementos Complementares

Além de tornar o projeto mais interessante, esses elementos reforcam a
riqgueza cultural que a cidade possui, como citado e mostrado na fase de concepgao
do projeto, os elementos foram diversas indica¢des do publico alvo, que enquanto
analisou o lettering, percebeu que os elementos poderiam se tornar uma parte do
projeto, eles foram desenhados manualmente e vetorizados no programa adobe
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illustrator. Os elementos complementares serdo divididos em ilustragdes principais e

de cenarios.

4.3.1.6 llustragdes Principais

Figura 85 — Carnavalescos

b

v
P
Fonte: O Autor (2019)
Esses sdo os carnavalescos (Figura 85), que representam o publico que

acompanha o bloco, todos estdo com uma sombrinha na mao, para fazer uma

referéncia a Mulher da Sombrinha.

Figura 86 — Orquestra

Fonte: O Autor (2019)
Marcos Catende o cantor e compositor que acompanha o bloco a 36 anos e

se tornou um simbolo do carnaval catendense também foi representado, juntamente

com musicos da orquestra de frevo (Figura 86).
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A Mulher da Sombrinha e o operério (Figura 87), os principais personagens
do bloco foram ilustrados para ficarem parecidos com os bonecos originais. Com a
presenca dos elementos complementares, a paleta de cores aumentou, mas foram
utilizadas cores que harmonizaram com a identidade visual. O operario com a
vestimenta que utilizava para trabalhar na Usina Catende e a Mulher da Sombrinha
com a presenca de cores chamativas em suas roupas, que tinham a funcéo de atrair

0os homens.

Figura 87 — Mulher da Sombrinha e Operario

Fonte: O Autor (2019)
Assim gue esses elementos foram citados na pesquisa 0 maior desafio era

transformar esses dois personagens em uma estética mais limpa, sem a presenca de
contornos fortes ou texturas detalhadas. A paleta de cores foi um componente
fundamental, pois os contrastes precisavam ser visiveis para facilitar a aplicacdo dos

personagens em layouts mais simples ou com mais informacdes.
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4.3.1.7 llustracbes de Cenario

Esses elementos (Figura 88) terdo menos destaque que 0s personagens. Mas

fardo parte da identidade visual e de varias pecas e aplicacoes.

Figura 88 — Cenéario

Fonte: O Autor (2019)
Assim como o operario a Usina Catende também foi fortemente citado na

pesquisa, portanto ela foi adicionada junto a Maria Fumaca que faz parte da historia
de Catende e esta presente a Lenda da Mulher da Sombrinha. Os passaros possuem
uma forte relacdo com a Usina, pois no periodo de suas moagens o céu se enchia de
passaros. A vegetacao também fard parte da identidade visual, a cana-de-Ac¢Ucar que
também esta presente na histéria da cidade e vegetacdes encontradas na Mata-Sul,
como as gramineas e as gameleiras que estdo representadas como elementos
visuais. E também incluimos as casas histdricas presentes até hoje na cidade.
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4.3.2 Normas para layout

4.3.2.1 Reducédo Maxima

A marca possui um limite de reducdo de no maximo 40mm para ser
compreendida (Figura 89)

Figura 89 — Logo com redugéo

Fonte: O Autor (2019)

4.3.2.2 Area de Protecéo

Para a area de protecao sera utilizado a altura de X que equivale a metade da
letra “M” do logotipo, o espago ao redor da marca ou “arejamento” como € conhecido,
precisa estar livre de outros elementos gréaficos para preservar sua legibilidade (Figura
90).
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Figura 90 — Area de Prote¢&o

Fonte: O Autor (2019)

4.3.2.3 Malha Construtiva

Este diagrama serve como guia para casos em que a reproducao precise ser

feita @ méo (Figura 91).

Figura 91 — Logo com redugao

p L INZEp:-NC AN
N ATANGI A el N
VI EIVACANT=N
~ ITPINESENE) =2
8% , AN
( <N Q) AN
N L A\ UG
™~ N
(NS OO
\\\//} &t%—)

Fonte: O Autor (2019)

4.3.2.4 Aplicacdo em fundos coloridos e fotograficos

Por possuir variagdes de cores em sua identidade, a marca se adapta aos
mais diversos fundos, suas duas versées com o logotipo amarelo e a outra com

vermelho podem ser apresentadas em backgrounds com cores chapadas.
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Ha também as variacdes da marca em Sombrinha e em Estandarte que
funcionam muito bem em fundos fotograficos e que apresentam texturas ou detalhes
(Figura 92).

Figura 92 — Aplicagdo em fundos coloridos e tipogréficos

p
TRV

e ‘.'-':i{ MI'LF_’?;‘- '"d- di’;f"w

Fonte: O Autor (2019)
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4.3.2.4 Uso incorreto da Marca

Tanto o logotipo quanto os elementos visuais precisam seguir diretrizes de
uso. Alteracbes como a modificacao de tipografia ou de angulo da marca, a exclusédo
de elementos essenciais para a identidade, o uso de outlines uso de cores que néo
estdo disponiveis na paleta de cores da identidade deve ser evitado. Essas e outras
modificagdes sdo proibidas pois podem interferir no resultado final do projeto (Figura
93).

Figura 93 — Uso Incorreto

--------

! ; I N i M0 ]
iz (TR SRR
i &mﬁwm“ Q¥ 00
E @20 E : Nao utilizar : Nao modificar

: Nio distorcer 1 1 outline P espacamentas

i The
ﬁ@ﬁﬂﬁ ul m‘?ﬁ"‘ &%ﬂnﬂ’
&m%‘%n“ gg&'%zo g0

g . Néo modificar
Nao modificar cor

Nao aplicar efeitos ; i disposicao de

H P elementos
L Ay R T A
chL A (e g it

it | | W

Mo, | ™ G
% i ¢

E Nao modificar angulo E iNéo modificar tipografia E E Nao excluir elemetos

[ ! I
1 1 1
., o A ! .

- - o -

Fonte: O Autor (2019)
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5 RESULTADOS

5.1 APLICACOES

Como o Bloco da Mulher da Sombrinha ocorre na rua, 0s materiais e
aplicacoes foram feitos para serem aplicados por toda a cidade e vao desde
aplicac6es mais basicas como banners informativos, ou grids de palco, até materiais
cenograficos ou outdoors para serem aplicados na entrada da cidade. A proposta é
de aproveitar todos os elementos visuais ilustrativos, para serem aplicados em pvc

por toda a cidade (Figuras 94 a 104).

Figura 94 — Outdoor

Fonte: O Autor (2019)

Figura 95 — Lonas Verticais

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 96 - Aplicagado em faixa

Fonte: O Autor (2019)

Figura 97 - Aplicacéo em lona Figura 98 - Aplicagcdo em bump

Fonte: O Autor (2019) Fonte: O Autor (2019)

Figura 98 - Aplicacdo em lona Figura 100 - Aplicagdo em lona para palco

~ 3
* E’:ﬁ-_- '_:_ r

o

¥4

S | e

;
y

A=

Fonte: O Autor (2019) Fonte: O Autor (2019)
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Figura 101 - Aplicagéo em painel 3d para entrada da cidade

Fonte: O Autor (2019)

Figura 103 - Aplicagdo em crachas Figura 104 - Midias Sociais

Fonte: O Autor (2019) Fonte: O Autor (2019)
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5.2 Manual de Identidade visual
Figura 105 - Pagina 1 do manual de identidade visual

N

MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL

Fonte: O Autor (2019)
Figura 106 - Pagina 2 do manual de identidade visual

Apresentacao

Sae-ne qua esites Blsco [arem parts da hscdia de suas
cidades £ ocise dp Bloes da Mulber da Sembinka, g e
simbolo da cidade de Canende, ¢ gue duranme o camawal
s eddeste & quaste o5 ciladbas calentenses ¢ das
Ciiades Briodmeas apveciam & sea hEDdna. ¢ receniecem a
sua importdncia paia & camasal perramibucara. O bloca
atinghs grante porte nas dltmes anes. Dlarce dssa foi
Memificada uma necewsiiade de elaborar uma entidade
wisuial pana o biocs da Mulher da Sambrinda, visto gue a
LT S DOITOE Sndnimo oo carmaval da Cidade. & Boje &
considerady um Patrimini ouhunl imacerial fo estado de
Permambace

I ——
Fonte: O Autor (2019)
Figura 107 - Pagina 3 do manual de identidade visual

Logo Principal

e

mﬂ‘“
a4\ 22720

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 108 -Pagina 4 do manual de identidade visual

INDICE

Fonte: O Autor (2019)
Figura 109 -Pagina 5 do manual de identidade visual

Processo Construtivo

Fonte: O Autor (2019)
Figura 110 - Pagina 6 do manual de identidade visual

Atributos de estilo

aashor o @iF

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 111 -Pagina 7 do manual de identidade visual

a
' Inspiracdo de design
-~
/)
Fonte: O Autor (2019)
Figura 112 -Pagina 8 do manual de identidade visual
a

| Malha Construtiva
RN

Fonte: O Autor (2019)
Figura 113 - Pagina 9 do manual de identidade visual

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 114 -Pagina 10 do manual de identidade visual

a
Marcas Secundarias
Fonte: O Autor (2019)
Figura 115 -Pagina 11 do manual de identidade visual
a
Paleta de Cores - RGB e CMYK

R DT G682 HORIAT B IA1 G0 BISE  EFISESR
G MG VeE K3 sOEEIEE Sk T WAE KO EFIDNRE
L] o a4 & mFDEC20 ll o | & CoZhE BIRE EFFERRF

- i W [ =] '.I-\. 3 MBS & WS EFEFEFE
RIE GCHE BW FlidalD R M K2 EEO2A1E
A2 ME Y HE FOABIT iy B-TH VAT BT BMNIC

Fonte: O Autor (2019)
Figura 116 - Pagina 12 do manual de identidade visual
a

Versoes monocromaticas

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 117 -Pagina 13 do manual de identidade visual

Aplicagdes sobre fotografias

Fonte: O Autor (2019)
Figura 118 -Pagina 14 do manual de identidade visual

Area de protecio
X X
(lion,
}(Cﬁm. X

=

Fonte: O Autor (2019)
Figura 119 - Pagina 15 do manual de identidade visual

Padrao tipografico

BEBAS NEUE
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 I"#5%&/()=7*

1
Fonte: O Autor (2019)
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Figura 120 -Pagina 16 do manual de identidade visual

a
Padréo tipografico
~ ANIVERS
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !"#$%&/()=?%
n%ﬂ,
Fonte: O Autor (2019)
Figura 121 -Pagina 17 do manual de identidade visual
L7
Arejamento e reducéao
X X
Arejaments m
Para aurnertar a percepddo da Maeca & necessdelo
respefar uma dnea em toda 2 sus voia. lre de
gasicquer imerferdecia I x
Predlisg o
& limife de reducdo da Marca Wale & de S0mem de m
COETEINIITHS 1]
—
Fonte: O Autor (2019)
Figura 122 - P4gina 18 do manual de identidade visual
a

Uso da Marca

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 123 -Pagina 19 do manual de identidade visual

a
Usos incorretos
o
S g
11 Lyl
i i &
Bk dRroice Ourhneg ".-I.'
?u
Pl e[z
Sz ggi Ngl
Fonte: O Autor (2019)
Figura 124 -Pagina 20 do manual de identidade visual
L0}
Elementos Graficos A
]|
Fonte: O Autor (2019)
Figura 125 - Pagina 21 do manual de identidade visual
a

Elementos CGraficos B

e~ A 4. St
Fonte: O Autor (2019)
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Figura 126 -Pagina 22 do manual de identidade visual

Elementos Graficos C

kL

E———————————————
Fonte: O Autor (2019)
Figura 127 -Pagina 23 do manual de identidade visual

Elementos Graficos D

4
[ 4

Fonte: O Autor (2019)
Figura 128 - Pagina 24 do manual de identidade visual

Aplicagdo em papelaria

Fonte: O Autor (2019)
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Figura 129 -Pagina 25 do manual de identidade visual

.

-\
e\
S W_d it
Fonte: O Autor (2019)
Figura 130 -Pagina 26 do manual de identidade visual

Aplicagdes em materiais promocionai

Fonte: O Autor (2019)
Figura 131 - Pagina 27 do manual de identidade visual

Fonte: O Autor (2019)
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W 2.

Fonte: O Autor (2019)
Figura 130 -Pagina 29 do manual de identidade visual

Fonte: O Autor (2019)
Figura 131 - P4gina 30 do manual de identidade visual

Fonte: O Autor (2019)

128



129

6. CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho aqui apresentado, surgiu da necessidade existente de um fortalecimento
cultural do bloco da Mulher da Sombrinha fundado na cidade de Catende, Mata-sul de
Pernambuco. A tarefa de expressar as tradigdes e diversidade da cultura local tiveram a
colaboracéo do publico-alvo e de idealizadores do bloco carna-valesco.

A partir de pesquisas e analise de estudos fundamentados em design de identidades
visuais, viu-se que o carnaval e o lettering quando somados poderiam apresentar um
resultado original para a marca. Com base nisso desenvolveu-se um sistema de
identidade visual para o bloco da Mulher da Sombrinha, que teve a metodologia de Maria
Luiza Pebn e a estratégia para criacao de lettering de Martina Flor como parametros
principais para orientar o processo criativo resultando em uma solugéo satisfatéria para
o problemaidentificado.

A participacao do publico alvo foi essencial para guiar o projeto, além de tornarem mais
rico o processo de construgcédo da identidade visual, que também agregou ilustracées
criadas a partir de elementos presentes na cultura da cidade para complementar a
identidade visual. Desta forma a marca foi aceita e teve a aprova-¢éao do publico e dos
idealizadores do bloco. Como desdobramento futuro, pretende-se implementar de fato o
projeto nos proximos desfiles do bloco.
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