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Resumo

Projetos de design de identidade visual sdo frequentes e de longa data na histéria do design. Mais
do que isso, a relevancia do design de identidade visual permanece firme mesmo com as
constantes mudancas de formatos, midias e plataformas em que o design é veiculado. Por possuir
uma natureza de conteudo abrangente, que consegue envolver diversas tematicas do design
(cores, tipografia, design de superficie, design de embalagens, etc), o design de identidade visual
acaba sendo tratado de maneira generalista, € menos técnica, nas producdes bibliograficas. Este
artigo traz um relato de ensino da disciplina “Metodologia Visual” que faz um apanhado de
diferentes assuntos do design grafico que possuem correlacdo com o universo do design de
identidade visual e que sdo exercitados pelos alunos através de 13 atividades. Cada atividade
compoe uma parte de um todo projetual que, ao final, resulta em um projeto de design de
identidade visual.

Palavras Chave: identidade visual; metodologia; marcas e ensino de design.

Abstract

Visual identity design projects are frequent and longstanding in the history of design. More than
that, the relevance of visual identity design remains strong despite the constant changes in
formats, media, and platforms through which design is disseminated. Due to its broad content
nature, encompassing various design themes (colors, typography, surface design, packaging
design, etc.), visual identity design is often treated in a generalist and less technical manner in
bibliographic productions. This article presents a teaching report on the course "Visual
Methodology," which surveys different graphic design topics related to the universe of visual
identity design and are practiced by students through 13 activities. Each activity constitutes a part
of an entire project that ultimately results in a visual identity design project.

Keywords: visual identity; methodology; branding; and design education.
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1 Introdugdo

Metodologia Visual é uma disciplina introdutéria do curso de Design, que perpassa por
diferentes assuntos do design grafico, conectando-os através de um fio condutor: o design de
identidade visual. Na disciplina sdo trabalhados assuntos mais gerais, como desenho de
observacdo, sintese grafica, cores, design de superficie, tipografia, entre outros, aplicados com
uma abordagem didatica de enfoque técnico-projetual. A medida que os assuntos sdo ensinados,
os estudantes aplicam os conhecimentos no desenvolvimento gradual de um projeto de design de
identidade visual, através da confec¢do de pranchas tematicas. A criacdo da identidade visual em si
ndo é o objetivo principal da disciplina, mas, sim, o aprendizado das técnicas utilizadas durante o
seu desenvolvimento, as metodologias visuais.

Por ser um campo interdisciplinar, € comum encontrar no design areas de conhecimento
gue possuem conteudos pulverizados e advindos de diferentes linhas. Ndo é diferente com o
design de identidade visual. Para desenvolver uma marca, o designer precisa entender semidtica,
desenho grafico sintético, teoria das cores, tipografia, design de superficie, entre outros assuntos,
que, geralmente, estdo distribuidos em distintas publicagées. A disciplina Metodologia Visual
redne esses assuntos em um unico lugar, todos conectados pelo design de marcas.

A tese de doutorado do autor deste artigo se prop0Os a construir um guia de diretrizes
técnicas para o desenvolvimento de projetos de design de identidade visual por estudantes de
design e designers iniciantes, e teve como objeto de estudo a disciplina aqui relatada
(VASCONCELQS, 2023). Dessa forma, este artigo detalha todas as etapas e atividades desenvolvidas
na disciplina, o que pode auxiliar professores na preparac¢ao e desenvolvimento de aulas de design
de identidade visual, uma vez que relne assuntos do design grafico a luz do design de marcas.

2 Adisciplina

Metodologia Visual é o nome fantasia relacionado a disciplina DD101 DESIGN E ESTETICA R
do Bacharelado em Design da Universidade Federal de Pernambuco, campus Recife. O autor deste
artigo teve contato com o grupo de estudo (como é chamado no curso da UFPE) em trés
momentos diferentes: como estudante, como monitor e como professor. Foi estudante no
semestre de 2009.2, monitor no semestre de 2010.1, e professor nos semestres de 2020.1, 2021.1
e 2022.1.

Tradicionalmente, a disciplina foi diversas vezes lecionada pelo professor Dr. Hans
Waechter. Waechter publicou um artigo sobre a disciplina no 62 Congresso Internacional de Design
da Informagdo, em 2013, intitulado “Experimenta¢des no ensino de metodologia visual na
formacdao do designer”, que trouxe relatos de experimentagcGes didaticas sobre a aplicacdo de
fundamentos da linguagem visual em interfaces gréficas de artefatos de design. De acordo com
Waechter (2013), o grupo de estudo objetivou

capacitar os sujeitos experimentais na aplicacdo e controles das varidveis visuais que
determinam as formas, cores, texturas, volumes e mais uma série de possibilidades
compositivas, como também as varidveis relacionadas com posi¢cdo, dimensdo, hierarquia
e énfase. Também propicia a experimentagdo da visualizagdo das linguagens a partir de
procedimentos manuais e digitais. Finaliza com aplicagdes em suportes bidimensionais e
tridimensionais explorando as varias possibilidades da metodologia visual. (WAECHTER,
2013, p. 1)

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Segundo Waechter (2013), o grupo de estudo é regularmente ofertado no curso ao longo
dos anos e foi constantemente avaliado e atualizado, atendendo as mudancas ocorridas na pratica
e nos fundamentos do design.

Na aplicacdo de Waechter (2013), o processo metodoldgico inclui 16 fases que se
caracterizaram como um processo evolutivo, no qual cada fase seguinte dependeu da anterior. Os
assuntos relacionados a estas fases estdo apresentados na Figura 1.

Figura 1 - Fases do processo experimental
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Fonte: WAECHTER, 2013

De acordo com Waechter (2013), o processo criativo compreendeu dezesseis fases de
experimentacao das linguagens visuais e controle das variaveis. Além de experimentacdes digitais,
os estudantes também experimentaram relevos positivos, negativos, vazados e transparéncias nas
pranchas fisicas. Nas duas ultimas fases, os estudantes exercitaram a aplicacdo dos resultados
alcancados em suportes bidimensionais (artefatos graficos) e suportes tridimensionais (artefatos
de uso, elementos arquiteténicos e de comunicacdo visual).

Apesar de ndo ser “oficialmente” uma disciplina de design de identidade visual,
Metodologia Visual tem como resultado final a construcdo de uma marca. Isso acontece porque
cada um dos fundamentos de design vistos durante as aulas e praticados nas pranchas constroem,
de forma ordenada e evolutiva, um sistema de identidade visual. Com enfoque técnico, a disciplina
aborda o desenvolvimento dos recursos e ferramentas para a construgao de um projeto como um
todo, onde cada etapa tem a sua importancia e utilidade.

Para este artigo foi utilizada com o objeto a disciplina lecionada pelo autor no semestre
letivo de 2021.1 (que aconteceu entre os meses de setembro e dezembro de 2021, devido a
desorganizacdo do calenddrio académico no periodo pds-pandémico). Por ter modalidade de
ensino remota e, dessa vez, um maior interesse no direcionamento do ensino para a construcdo de
projetos de design de identidade visual, a disciplina sofreu algumas alteracdes, descritas a seguir.
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Com 25 vagas ofertadas e carga horaria de 60 horas (dividida em 30 tedricas e 30 praticas),
a disciplina teve como objetivo introduzir os estudantes a métodos visuais para conhecer, aplicar e
desenvolver diferentes técnicas de representagao grafica explorando o uso de diversos elementos
de linguagem visual, tais como: desenho de observacdo, sintese grafica, estudos cromaticos,
estruturas de repeticdo, texturas e padronagens. Além disso, o grupo de estudo se propods a
introduzir conceitos de design de identidade visual, a partir da aplicacdo do conteudo da disciplina
no desenvolvimento de sistemas de identidades visuais e aplicacdes bi e tridimensionais.

De nivel basico, recebeu estudantes de variados periodos do curso, com predominancia nos
periodos iniciais, representados na Figura 2.

Figura 2 - Estudantes da disciplina divididos por periodos
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Fonte: elaborada pelo autor

A disciplina foi estruturada em 12 aulas expositivas sincronas, com 2 horas de dura¢do cada
(totalizando 24 horas), de forma remota no Google Meet, abordando os temas previstos no
conteudo programatico e promovendo debates a partir de cases apresentados em sala de aula.
Além de exercicios e trabalhos praticos sincronos e assincronos (estes representando 36 horas),
disponibilizados no Google Classroom de forma remota. As orientagdes dos trabalhos foram
conduzidas também no ambiente digital, por intermédio da plataforma do Google Classroom, de
maneira textual, de forma assincrona.

As unidades programaticas seguiram a seguinte configuracdao (Quadro 1):

Quadro 1 - Unidades programaticas da disciplina

DATA ENCONTRO SiNCRONO (2H) ATIVIDADES ASSINCRONAS (3H)

AULA 1 Apresentagdo do grupo de estudo. Desenvolvimento do layout da prancha;
Conteudo Programitico. PRANCHA 1:
Introdugdo a Metodologias Visuais. Briefing Geral

Diretrizes para a construcdo das pranchas.

AULA 2 Desenho de Observacao. PRANCHA 2:
Trago, planos, proporgao e volume. Desenho de Observagdo
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AULA 3 Sintese Grafica. PRANCHA 3:
Principios da forma. Sintese Grdfica
Visualizagdo e tipos de formas.
Desenho Vetorial.

AULA 4 Desenvolvendo um simbolo. PRANCHA 4:
Simbolos e Significados. Repertdrio Visual
Repertério Visual. PRANCHA 5:
Modulagdo Basica. Modulagdo
Area de Protecio.

AULA 5 Positivo e Negativo. PRANCHA 6:
Testes de Resisténcia. Positivo / Negativo / Resisténcia
Rebatimentos. PRANCHA 7:

Rebatimentos

AULA 6 Estudos Cromaticos. Exercicio:
Cor, comunicagao e marcas. Estudos Cromadticos
Cores e significado.

AULA 7 Psicologia das cores. PRANCHA 8:
Definindo uma paleta cromatica. Estudos Cromdticos
Modelos cromaticos.

AULA 8 Texturas e Padronagens. PRANCHA 9:
Sistemas de Repetigdo. Estruturas de RepetigGo
Estruturas de Repetigao.

AULA 9 Texturas e Padronagens aplicadas a PRANCHA 10:
Identidades Visuais. Texturas e Padronagens

AULA 10 Naming. PRANCHA 11:
Identidade Visual. Simbolo + Logotipo
Design de Logotipo.

AULA 11 Pontos de Contato. PRANCHAS 12 e 13:
Design de aplicac¢des bi e tridimensionais. Aplicagdes Bidimensionais

Aplicagdes Tridimensionais
AULA 12 Apresentacdo dos trabalhos. Finalizagdo e envio das pranchas;

Avaliacdo do grupo de estudo.

Design da apresentagdo.

Os estudantes foram avaliados de O (zero) a 10 (dez) ao final do grupo de estudo, a partir
de uma média ponderada do somatdrio das notas das 13 pranchas desenvolvidas durante a
disciplina. Os critérios avaliativos foram: capacidade criativa e de experimentacdo; aplicacdo dos
fundamentos vistos em sala de aula; fidelidade as regras da atividade e pontualidade nas entregas.
A participacdo nos debates nas aulas sincronas e a frequéncia nas orienta¢cdes também foram

Fonte: elaborado pelo autor

levadas em consideragao.

Com algumas diferencas da conduzida por Waechter (2013), a disciplina utilizada como
objeto de estudo deste artigo foi composta por, dessa vez, 13 pranchas. Os nomes e pesos das
pranchas foram organizados da seguinte forma: 1. Briefing Geral (Peso 0); 2. Desenho de
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Observagdo (Peso 0 a 0,5); 3. Sintese Grafica (Peso 0 a 1); 4. Repertdrio Visual (Peso 0 a 1); 5.
Modulagdo (Peso 0 a 0,5); 6. Positivo/Negativo/Resisténcia (Peso 0 a 0,5); 7. Rebatimentos (Peso
0 a 0,5); 8. Estudos Cromaticos (Peso 0 a 1); 9. Estruturas de Repetigao (Peso 0 a 1); 10. Texturas e
Padronagens (Peso 0 a 1); 11. Simbolo + Logotipo (Peso 0 a 1); 12. Aplicag6es Bidimensionais
(Peso 0 a 1); e 13. Aplicagdes Tridimensionais (Peso 0 a 1).

3 As atividades

Utilizando-se da mesma estratégia proposta por Waechter (2013), as 13 pranchas aplicadas
tiveram carater evolutivo, onde uma dependia da outra para que fosse desenvolvida. Isso, de uma
certa forma, estimulou o estudante a ndo atrasar as suas orientagGes e entregas, uma vez que nao
era possivel desenvolver as pranchas em ordem nao cronoldgica e ndo sequencial.

Antes de tudo, a primeira tarefa do estudante foi o desenvolvimento do layout da prancha.
Para receber as experimentacGes, cada estudante precisou criar um layout préprio que, além de
identificar a autoria da prancha, tivesse relacdo semantica e estética com o universo tematico
escolhido. A prancha teve dimensdes de um A4 (21cm x 29,7cm), mesmo sendo enviada
digitalmente (diante do cenario de ensino remoto), com uma regido reservada em fundo branco,
nomeada como “drea de trabalho”, destinada para a aloca¢do dos exercicios, medindo 18cm x
24cm. Foi obrigatdério que a prancha possuisse o titulo da disciplina (Metodologia Visual), assim
como nome do estudante, nimero e nome da prancha. A estética geral da prancha foi livre,
porém, foi estimulada a criagcdo de uma relagdo visual com o universo temdtico escolhido. Também
foi alertado o cuidado em nado escolher elementos que acabassem chamando mais atengao que as
proprias atividades, uma vez que o foco principal foram os resultados alcancados. A Figura 3
mostra o material de instrucdes enviado para os estudantes.

Figura 3 - Layout da prancha
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na PRANCHA 1, Briefing Geral, os estudantes resolveram trés pontos: “Qual o universo
temadtico vocé pretende utilizar nas pranchas?”; “Quais os valores, qualidades e atributos vocé
relaciona ao universo tematico que pretende utilizar?” e “Crie um moodboard de imagens que
represente o tema que vocé escolheu”. Apds resolvidos, os estudantes apresentaram as respostas
diagramadas (perguntas + respostas) na drea de trabalho da PRANCHA 1.

A prancha Briefing Geral teve como objetivos estimular os estudantes a reflexao criativa e
desenvolver a sensibilidade na identificacdo de potenciais temas que pudessem possibilitar
interessantes experimentacdes no decorrer da disciplina, jd que, uma vez definido, o0 mesmo
universo tematico seria utilizado em todas as outras atividades. A definicdo do universo tematico
ndo estava, ainda, relacionada ao objeto escolhido para o desenho de observacdo. Os estudantes
foram instruidos a ainda ndo pensar no micro, e, sim, no macro. Qual universo tematico tem um
repertoério visual interessante? Qual tema pode trazer significados ricos para representacdo visual?
Qual tematica traz questdes inovadoras e pouco exploradas? Além disso, também ainda ndo foi
feita uma relacdo direta com qual tipo de marca o estudante desejaria criar, por exemplo, o tema
poderia ser insetos e, como resultado, uma marca de uma joalheira com a sintese de uma joaninha
como simbolo.

Na segunda pergunta, os estudantes relacionaram valores, qualidades e atributos ao
universo tematico escolhido. O objetivo desta solicitacao foi o de, ja no primeiro momento, criar
conexbes de significado a temadtica, que foram trabalhadas nas pranchas seguintes, além de
representar reflexdes frequentes em projetos de design de identidade visual, ja que, importante
reiterar, mesmo a disciplina ndo sendo destinada especificamente ao desenvolvimento de uma
identidade visual (e sim as suas ferramentas e técnicas), a tematica do design de marcas foi um fio
condutor projetual que conectou as pranchas formal e conceitualmente.

Por fim, cada estudante montou um moodboard com imagens relacionadas ao universo
escolhido, com a intencdo de identificar potenciais objetos que seriam escolhidos na etapa
seguinte, a prancha de Desenho de Observagdo. A Figura 4 apresenta exemplos da PRANCHA 1
desenvolvidos por alguns dos estudantes.

Figura 4 - PRANCHA 1 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na PRANCHA 2, Desenho de Observagdo, os estudantes escolheram objetos que
representassem e fizessem parte do universo tematico escolhido. Foram estimulados a escolherem
objetos mais inusitados, com formatos ricos em complexidade, além de desenvolver estudos de
observacdo a partir de vistas variadas e menos convencionais do objetivo. A leitura de um formato
“fora do comum” poderia trazer resultados mais originais e desafiadores. Os experimentos
exploraram os volumes de diferentes maneiras, a partir de multiplos planos e distintas exposicées
de luz.

Os estudantes puderam usar qualquer ferramenta de desenho, desde que fosse analdgica,
como lapis, caneta, pincéis, crayons, etc, explorando diferentes técnicas de hachuras e de
representacao de volume, brilho, sombra e textura.

Apds a experimentacdo, os estudantes escolheram a vista que melhor representou o objeto
gue, ao mesmo tempo, teve caracteristicas criativas e com potencial de captar a atencdo do leitor.
A Figura 5 mostra o exemplo resolvido enviado para os estudantes.

Figura 5 - Modelo PRANCHA 2
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante escolheu o objeto
e fez o desenho de observacdo corretamente, de forma legivel; se experimentou diferentes tracos,
texturas e volumes; se a escolha do objeto e da vista representada foi desafiadora e se o objeto
escolhido possuiu relacdo com o universo tematico delimitado. A Figura 6 apresenta exemplos da
PRANCHA 2 desenvolvidos por alguns dos estudantes.
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Figura 6 - PRANCHA 2 desenvolvida pelos estudantes
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Na PRANCHA 3, Sintese Grafica, os estudantes seguiram algumas etapas.

Primeiramente foi instruido para que os estudantes reproduzissem a vista escolhida no
desenho de observacdo do objeto em um formato que possibilitasse a observacdo de detalhes,
seja através de fotografia, digitalizacdo ou impressao.

A partir da reproducdo, os estudantes identificaram (de forma analégica ou digital, no lapis
sobre papel manteiga ou desenho vetorial) os contornos externos e linhas internas mais
marcantes, que delinearam o formato do objeto. Estimulou-se uma experimentacdo variada,
seguindo diferentes caminhos formais. Os estudantes entdo definiram o nivel de abstracdo da
sintese, quais elementos foram levados em consideracdo, quais foram descartados e qual foi o
tratamento gréfico utilizado para desenhar o formato (artistico, organico ou geométrico).

Uma vez selecionado o formato e representacgao final, a sintese foi digitalizada, retocada e
vetorizada em um programa grafico de linguagem vetorial. Por fim, a sintese foi apresentada na
prancha em cor preta, ndo sendo permitido, ainda, o uso de cores. A Figura 7 mostra o exemplo
resolvido enviado para os estudantes.
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Figura 7 - Modelo PRANCHA 3
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante explorou as
possibilidades e foi original; se a sintese possuiu referéncia com o desenho de observacgao, além de
ser de facil identificacdo; se houve coeréncia na escolha da representacdo da forma; se o traco
vetorial apresentou-se limpo e apenas em preto; se houve equilibrio e harmonia na forma e se foi
encontrada alguma fragilidade formal na sintese. A Figura 8 apresenta exemplos da PRANCHA 3
desenvolvidos por alguns dos estudantes.

Figura 8 - PRANCHA 3 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na PRANCHA 4, Repertério Visual, os estudantes escolheram cinco elementos graficos de
apoio para o simbolo desenvolvido na prancha anterior, que também tivesse relacdo semantica
com o universo tematico escolhido. icones, ilustragdes, desenhos, formas, entre outros, puderam
ser escolhidos como repertério visual para a marca a ser desenvolvida.

Assim como na PRANCHA 3, os elementos foram desenhados em vetor, como sinteses
graficas. Foi explicado aos estudantes que eles desenvolvessem sinteses que se comunicassem
visualmente com o estilo e traco escolhidos para a sintese grafica principal.

Um desenho refinado e bem construido (especialmente em linguagem vetorial) foi
determinante, ja que o repertério visual foi utilizado posteriormente na prancha de Texturas e
Padronagens e de Aplicacdes Bi e Tridimensionais. Na PRANCHA 4 ainda ndo foi permitido o uso de
cor, e as sinteses foram apresentadas em preto. A Figura 9 mostra o exemplo resolvido enviado
para os estudantes.

Figura 9 - Modelo PRANCHA 4
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliagdo da prancha foram observados: se o estudante apresentou as
cinco sinteses; se o estudante foi original e criativo na experimentacdo; se as sinteses do repertério
possuiram relacdo estética com a sintese principal; se houve harmonia visual entre todas as
sinteses do repertdrio e se houve alguma fragilidade formal em alguma das sinteses desenvolvidas.
A Figura 10 apresenta exemplos da PRANCHA 4 desenvolvidos por alguns dos estudantes.
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Figura 10 - PRANCHA 4 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor

Na PRANCHA 5, Modulagdo, os estudantes construiram uma malha para a sintese visual
criada na PRANCHA 3. A grade foi desenvolvida seguindo as instrugcdes vistas em sala de aula, onde
primeiramente foi definido o mddulo X, que foi multiplicado em um grid e, entdo, foi definida a
area de prote¢do da marca. A malha construtiva foi indicada em linhas cinzas, a area de protecao
em linhas vermelhas com preenchimento em vermelho claro e o simbolo em outline preto (caso
preenchido, dificultaria a visualizacdo da grade). Nas situacdes onde o simbolo foi construido a
partir de um desenho geométrico, os estudantes identificaram e indicaram em linhas vermelhas as
estruturas geomeétricas que compuseram o simbolo. A Figura 11 mostra o exemplo resolvido
enviado para os estudantes.

Figura 11 - Modelo PRANCHA 4
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na orientacdo e avaliagdo da prancha foram observados: se o médulo x foi definido
corretamente; se a grade foi corretamente construida; se a sintese ficou bem encaixada na grade;
se houve algum problema na apresentacdo em outline da sintese (se o desenho vetorial estda
limpo, sem remendos) e se a drea de protecdo foi corretamente configurada. A Figura 12 apresenta
exemplos da PRANCHA 5 desenvolvidos por alguns dos estudantes.

Figura 12 - PRANCHA 5 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor

Na PRANCHA 6, Positivo/Negativo/Resisténcia, os estudantes apresentaram a sintese
visual nas versGes positiva e negativa, além de realizar um teste de reducdo. No teste de inversao,
para a geracdo da sintese em negativo, foi observado se o simbolo permaneceu legivel ou se
precisou de alguma alteracdo especifica do desenho da sua forma. A sintese, em positivo e
negativo, foi apresentada em tamanhos ampliados e reduzidos, testando a resisténcia de reducao,
validando a legibilidade das suas linhas e formas. Nesta etapa, revisitacées a PRANCHA 3 foram
comuns, com o objetivo de corrigir erros e fragilidades no desenho da sintese. A prancha também
foi construida apenas em preto e branco. A Figura 13 mostra o exemplo resolvido enviado para os
estudantes.
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Figura 13 - Modelo PRANCHA 6
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientagdo e avaliagdao da prancha foram observados: se a sintese funcionou bem em
positivo e negativo; se o estudante testou uma expressiva redugao da sintese e se a sintese resistiu
bem a reducdo. A Figura 14 apresenta exemplos da PRANCHA 6 desenvolvidos por alguns dos

estudantes.

Figura 14 - PRANCHA 6 desenvolvida pelos estudantes
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Na PRANCHA 7, Rebatimentos, os estudantes criaram uma estrutura de rebatimento a
partir do espelhamento vertical e horizontal da sintese, criando grupos de quatro sinteses. Em
seguida, cada grupo foi repetido quatro vezes. No teste de rebatimento, foi verificado se a leitura
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da sintese permaneceu correta e se as contraformas criadas ndo criaram desenhos indesejados. Os
estudantes foram estimulados a experimentar diferentes angulacdes nas sinteses, com o objetivo
de gerar desenhos de rebatimento interessantes visualmente. Além disso, os resultados foram
apresentados em positivo e negativo. A Figura 15 mostra o exemplo resolvido enviado para os
estudantes.

Figura 15 - Modelo PRANCHA 7
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliacdao da prancha foram observados: se o estudante rebateu a sintese
como proposto no exercicio e se o rebatimento gerou alguma forma indesejada. A Figura 16
apresenta exemplos da PRANCHA 7 desenvolvidos por alguns dos estudantes.

Figura 16 - PRANCHA 7 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na PRANCHA 8, Estudos Cromaticos, os estudantes experimentaram contrastes e criaram
uma paleta cromdtica. A prancha foi dividida em duas partes: estudos cromaticos e versdes
cromaticas.

Na primeira parte, estudos cromaticos, trés estudos foram feitos: a criacdo de uma
composi¢ao cromatica monocromatica aplicada a sintese sobre um fundo colorido; a criagdo de
uma composicdo cromatica analoga aplicada a sintese sobre um fundo colorido e a criagdo de uma
composicao cromatica complementar aplicada a sintese sobre um fundo colorido. O objetivo desta
segao foi de experimentar diferentes contrastes e, a partir destes estudos, comegar a identificar
qual caminho cromatico serd seguido na paleta principal.

Na segunda parte, versdes cromaticas, foi apresentada a paleta definitiva escolhida,
configurada nos seguintes formatos: aplicacdo da sintese sobre fundo branco (que geralmente é a
versdo principal); aplicacdo da sintese nas versées cromaticas secundarias (fundos coloridos);
aplicacdo da sintese em escala de cinza; definicdo da paleta cromatica completa (com cores
composicdo, se houver) e apresentacdo dos cddigos CMYK, RGB, Hexadecimal, Pantone e Escala de
Cinza. A Figura 17 mostra o exemplo resolvido enviado para os estudantes.

Figura 17 - Modelo PRANCHA 8
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante experimentou
combinac¢Bes cromadticas ousadas e criativas; se o estudante aplicou corretamente os contrastes
monocromatico, andlogo e complementar; se as versdes cromaticas foram corretamente aplicadas;
se as cores garantiram a legibilidade da sintese; se a paleta cromatica possui boa harmonia entre
todas as cores; se a quantidade de cores escolhidas para a paleta é coerente e se os cddigos
cromaticos estdo corretos. A Figura 18 apresenta exemplos da PRANCHA 8 desenvolvidos por
alguns dos estudantes.
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Figura 18 - PRANCHA 8 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor

Na PRANCHA 9, Estruturas de Repeticao, os estudantes experimentaram quatro tipos de
estruturas: estrutura de repeticdo formal, estrutura de repeticdo informal, radiacdo e anomalia. As
estruturas foram desenvolvidas a partir da repeti¢cdo da sintese grafica. A PRANCHA 8 teve como
objetivo explorar as possibilidades de arranjos formais a partir da repeticdo da sintese em
diferentes direcdes, sentidos e escalas.

Foi incentivado o uso das versdes cromaticas definidas na prancha anterior, a fim de
proporcionar diversidade visual a prancha. Permitiu-se o uso de cores tanto na sintese como no
fundo, podendo varia-las entre as estruturas, no entanto, desde que fossem as cores principais da
paleta, ndo sendo permitido, nesta prancha, o uso de cores composi¢do (cores de apoio presentes
na paleta cromatica). Na drea de trabalho foram delimitadas quatro se¢Ges para que as estruturas
fossem alocadas. A Figura 19 mostra o exemplo resolvido enviado para os estudantes.
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante experimentou
criativamente as estruturas; se o estudante configurou as quatro estruturas corretamente; se as
versdes cromaticas foram exploradas e utilizadas conforme previsto na prancha 8 e se a sintese
grafica foi aplicada corretamente. A Figura 20 apresenta exemplos da PRANCHA 9 desenvolvidos
por alguns dos estudantes.

Figura 20 - PRANCHA 9 desenvolvida pelos estudantes
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Na PRANCHA 10, Texturas e Padronagens, os estudantes experimentaram a interagao da
sintese com texturas e a criacdo de padronagens a partir do repertério visual criado. A prancha foi
dividida em duas partes: texturas e padronagens.

Na primeira parte, o estudante escolheu quatro texturas que representassem visualmente
o universo tematico escolhido. Em seguida, a sintese grafica foi aplicada com as texturas em dois
formatos diferentes: utilizando a textura como fundo e utilizando a textura como preenchimento
(dentro da sintese). Foi permitido mudar, a partir de edicdo grafica, a tonalidade cromatica da
textura. Nesta secdo o estudante pdde verificar e experimentar potenciais recursos visuais a partir
da interacdo de um desenho vetorial com texturas.

Na segunda parte, foram criadas quatro padronagens utilizando o repertdrio visual da
PRANCHA 4. Nesta prancha foi permitido o uso tanto das cores principais como das cores
composicao da paleta criada na PRANCHA 8. Os estudantes foram estimulados a criar padronagens
utilizando estruturas variadas de repeticdo (formal, informal, radiacao, gradacao, etc). Em seguida,
foram escolhidas duas das padronagens criadas para que fossem aplicadas como background da
sintese grafica, utilizando o padrdo no fundo e experimentando a relacdo da sintese grafica sobre
texturas (o que nem sempre funcionou, porém o objetivo do exercicio foi a experimentacdo).
Nesta secdo os estudantes puderam criar um banco de padronagens para ser utilizado em
pranchas posteriores. A Figura 21 mostra o exemplo resolvido enviado para os estudantes.

Figura 21 - Modelo PRANCHA 10
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Fonte: elaborada pelo autor

Na orientacdo e avaliagdo da prancha foram observados: se o estudante experimentou
criativamente as texturas e as padronagens; se as texturas escolhidas foram coerentes com o
universo tematico escolhido; se as texturas foram escolhidas e aplicadas corretamente; se as
texturas valorizaram o desenho da sintese grafica; se as padronagens foram feitas com o repertério
visual e configuradas corretamente; se as padronagens exploraram bem a paleta cromatica; se as
padronagens ficaram legiveis e se a sintese grafica se relacionou bem com as padronagens. A
Figura 22 apresenta exemplos da PRANCHA 10 desenvolvidos por alguns dos estudantes.
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Figura 22 - PRANCHA 10 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor

Na PRANCHA 11, Simbolo + Logotipo, os estudantes criaram, enfim, a marca. Apés definir o
nome e escolher as tipografias a serem utilizadas no logotipo e na byline, foram criadas versdes de
alinhamento para as relagdes entre o simbolo e o logotipo criado.

Nao foi definido um nimero maximo para a quantidade das versdes, porém foi reforcada a
importancia de explorar, testar e experimentar possibilidades para, entdo, selecionar as versdes
qgue ficaram melhor resolvidas. Uma vez definidas, as versdes de alinhamento foram apresentadas
nas versdes cromaticas previstas na prancha de Estudos Cromaticos (PRANCHA 8), que incluem a
aplicacdo em fundo branco e a aplicagdo em fundos coloridos (apenas nas cores principais, cores
composi¢do ndo foram permitidas nesta prancha). A Figura 23 mostra o exemplo resolvido enviado
para os estudantes.

Figura 23 - Modelo PRANCHA 11
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Fonte: elaborada pelo autor
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Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante experimentou
criativamente o design do logotipo e as versdes de alinhamento; se a tipografia escolhida foi
legivel e com boa relagdo formal com o simbolo; se as versdes de alinhamento se apresentaram
corretas e equilibradas; se os respiros foram respeitados e se as versdes cromaticas foram
corretamente aplicadas. A Figura 24 apresenta exemplos da PRANCHA 11 desenvolvidos por alguns
dos estudantes.

Figura 24 - PRANCHA 11 desenvolvida pelos estudantes

o
& g I Y
METODOLOGIA VISUAL % Metodologia Visual " anr il METODOLOGIAW

VISUAL

Pizica

Versdo vertical 1

Vortical|

L’:‘. ’ﬁ‘lh
puro - L

PAPIERLLON

Versio vertical 01
.

<<<<< horizontal

PR cha 8
-~ puro: verate
MIFO fmc=birivy sazis
Versio vertical 2 I cy iz
°% 2| paroch @
H
H
d = =
k| | ol
w PAPIERLLON - E E E —
- = : P 17272CA
o
PRANCHA 11 - Simbolo + Logotipo . Simbalo + Logotipo - [FYST— n

Fonte: elaborada pelo autor

Nas PRANCHA 12 e 13, Aplicagdes Bidimensionais e Aplicagdes Tridimensionais,
respectivamente, os estudantes escolheram trés pontos de contato para serem desenvolvidos em
cada prancha: trés aplicagdes de carater bidimensional e trés aplica¢des de carater tridimensional.

Aplicagbes bidimensionais sdao definidas como pec¢as em que o volume nao é algo relevante
dentro do projeto de design, sdo exemplos (utilizando o restaurante ficticio “Sal Grosso” criado na
prancha anterior): carddpio, jogo americano, artes para redes sociais, cartazes, guardanapos, etc.

Aplicagdes tridimensionais sdao definidas como pecas em que o volume é algo relevante
dentro do projeto de design, sdao exemplos: placas de fachada, sinalizacdo, prato, copo, talheres,
avental, embalagens, etc.

Os estudantes foram estimulados a explorar possibilidades como relevos, vazados,
transparéncias, diferentes materiais, texturas, etc. A intencao principal da prancha foi utilizar tudo
que havia sido desenvolvido até entdo, nas pranchas anteriores.

Para a apresentacdo das aplicacdes, os estudantes fizeram simulacdes realistas, utilizando
mockups ou simulacdes manuais (ambas vistas em sala de aula). A intencdo é que a simulacdo
fosse o mais fiel possivel ao resultado final esperado (Figura 25).

Na orientacdo e avaliacdo da prancha foram observados: se o estudante experimentou
criativamente o design das aplicacbes bi e tridimensionais; se o estudante desenvolveu as 6
aplicagdes de forma correta; se a marca foi corretamente aplicada e se os recursos visuais
desenvolvidos nas outras pranchas foram bem utilizados.
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Figura 25 - PRANCHAS 12 e 13 desenvolvida pelos estudantes
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Fonte: elaborada pelo autor

Ao final da disciplina, como incentivo a uma preparacdo voltada para o mercado, os
estudantes receberam a tarefa de criar uma apresentacdao para as marcas desenvolvidas em um
formato especifico: postagens para instagram. Foi criado um perfil na rede social, chamado
“Metodologia Visual UFPE” (www.instagram.com/metodologiavisualufpe) para que os estudantes
pudessem postar os seus resultados (Figura 26). Cada estudante criou de 3 a 10 pecgas para
postagem, além de uma breve legenda descrevendo qual foi a proposta criativa da marca
desenvolvida.

Figura 26 - Instagram da disciplina
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Fonte: elaborada pelo autor

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



152 Congresso Brasileiro

FANVZAN
MANAUS /AVAV

Este formato de apresentacdo é habitualmente encontrado em portfélios de designers do
mercado, o que aproxima os estudantes de um universo de atuacdo profissional. Além disso, ele
também incentivou os estudantes a explorar os recursos visuais desenvolvidos por toda a
disciplina, podendo perceber a conexdo visual que uma identidade visual bem desenvolvida pode
promover em um sistema coordenado de artefatos de design. A figura 27 apresenta um conjunto
de postagens criadas.

Figura 27 - Postagens criadas pelos estudantes

Fonte: elaborada pelo autor

4 Autoavaliacao dos estudantes

Apds a entrega final e a apresentacdo dos resultados, os estudantes foram convidados a
responder um formuldrio de autoavaliacdo da disciplina, feito no Google Forms e disponibilizado
na sala virtual do Google Classroom. O formuldrio teve o objetivo de ouvir dos estudantes como
eles avaliaram os seus desempenhos em cada etapa da disciplina, assim como, quais foram as suas
maiores dificuldades. Dos 25 estudantes, apenas o Estudante 21 ndo preencheu a autoavaliagdo. A
Figura 28 mostra partes do formulario enviado.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design
Figura 28 - Formuldrio de autoavaliacdo
Como vocé avalia a evolugdo das suas habilidades, nos assuntos abaixo, apésa *
disciplina?
Q u estlona’no de Autoava | | aQéO Sendo 1 "nenhuma evolugio’ e 5 "muita evolugia”

Como parte da pesquisa de doutorado do professor Othon Vasconcelos, apresentada no
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido durante a disciplina e anexado a aba de
atividades do Google Classroom, pego que responda ao guestionario abaixo.
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Fonte: elaborada pelo autor

Na primeira parte do questiondrio os estudantes avaliaram de 1 a 5 o nivel de
conhecimento que consideraram possuir, antes e depois de cursar a disciplina (sendo 1, “nenhum
conhecimento”, e 5, “muito conhecimento”). A Figura 29 apresenta um grafico resumido com o
comparativo geral da evolugdo do conhecimento, relatada pelos estudantes, antes e depois da
disciplina. Percebe-se um importante crescimento em todos os temas apds a realizagdo da
disciplina.

Figura 29 - Conhecimento sobre os temas, antes e depois da disciplina
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Fonte: elaborada pelo autor
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Apds indicar o nivel de conhecimento em cada um dos assuntos trabalhados, os estudantes
foram perguntados sobre qual (ou quais) prancha eles encontraram mais dificuldades durante a
execucdo. As trés pranchas mais dificeis, segundo os estudantes, foram: Sintese Grafica; Estruturas
de Repeticdo e Texturas e Padronagens. Os resultados podem ser vistos na Figura 30.

Figura 30 - Pranchas com maior dificuldade

Na realizacao de qual(is) prancha(s) vocé encontrou mais dificuldades?

Desenho de Observacdo [N —
Sintese Grafica | T ———
Repertério Visual I —
Medulacdo N —
Positivo/Negativo/Resisténcia
Rebatimentos [N
Estudos Crométicos [N
Estruturas de Repeticio
Texturas e Padronagens | —
Simbolo + Logotipo NG
Aplicacdes Bidimensionais [N
AplicacBes Tridimensionais [N
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Fonte: elaborada pelo autor

Os estudantes também foram perguntados sobre quais foram as dificuldades encontradas.

Dos 24 estudantes, 10 relataram dificuldades técnicas no uso dos softwares graficos. Essa
foi a maior queixa registrada. Alguns relatos podem ser mencionados:: “dificuldades técnicas
relacionadas ao meu pouco uso do lllustrator”; “mexer com o lllustrator!”; “sobre aplicagcdes
tridimensionais, eu tenho pouco conhecimento de software”; “ndao conhecimento de todas as
ferramentas do programa utilizado durante a cadeira (illustrator)”; “nao tinha muito conhecimento
de desenho vetorial”; “dificuldades de usar o lllustrator (visto que fazia minhas logos pelo

Photoshop)”; “dificuldades técnicas de se acostumar a usar vetor”.

No entanto, o aprendizado e evolugdao no uso da ferramenta também foi relatado: “por
mais que eu tenha tido uma evolucgdo consideravel no uso do illustrator eu ainda frequentemente
enfrento dificuldades no uso do programa” e “a maioria das dificuldades que eu tinha eram em
relacdo aos softwares e ferramentas, mas elas eram logo sanadas pelas aulas dadas”. Como
mencionado anteriormente, foi intengao do professor trazer tutoriais e dicas relacionadas a como
as pranchas poderiam ser feitas, tecnicamente, nos programas graficos.

Uma outra limitacdo recorrente foi a dificuldade no desenvolvimento da modulacao,
principalmente na definicdo do mdédulo X. Destacam- se algumas dificuldades relatadas: “senti
bastante dificuldade para encontrar uma parte da sintese que pudesse ser utilizada para ser o
madulo X, mas revendo a aula e com as orientacdes acabei conseguindo desenvolver”; “conseguir
identificar um elemento pra fazer o médulo da malha sem ficar muito pequeno ou muito grande”;

" u

“por ser um assunto bastante técnico e novo para mim”; “tive muita dificuldade em distribuir bem
o espacamento e peso dos objetos, mas aprendi bem nas aulas... apesar disso”.
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Os estudantes também se queixaram da etapa do desenho de observacao: “tive bastante
dificuldade porque nao sei desenhar nem um pouco”; “fazer o desenho de observacao ja que nao
sou tdo acostumado de fazer desenhos realistas”; “tenho muito pouco conhecimento em desenho
de observacdo, mesmo depois da aula, que é curta, vide as limitacdes naturais de uma cadeira

sobre varios assuntos”.

A criagdao do repertério visual também foi mencionada, com dificuldades geralmente
relacionadas a definicdo de traco e estética: “no inicio foi dificil achar coisas que se relacionasse ao
universo da marca, mas depois que engatei, foi mais facil”; “foi um desafio criar mais 5 simbolos
que respeitassem a mesma estética da logo principal”; “bloqueio criativo na hora de criar um
repertoério visual”.

Com menor recorréncia, as pranchas de estudos cromaticos (“foi bastante dificil encontrar
cores que formassem um contraste legal, entdo fiz varios testes (acredito que tenha sido uma das
que mais demorei a chegar a um resultado final)”; “montar uma paleta enxuta e eficaz”);
estruturas de repeticdo (“tive dificuldade em rebater os elementos de forma que ficassem
harmoniosos”; “senti um pouco de dificuldade para criar padrdes que ndo fossem genéricos”);
texturas e padronagens (“as texturas foram dificeis achar que realmente tivessem a cor que
queria”; “vi que a logo ndo se aplicava tdo bem em algumas texturas e precisei voltar atras para
fazer algumas adaptacbes”); e aplicacBes (“nas aplicacOes tridimensionais eu tive dificuldade em
colocar as coisas em perspectiva, mas ai aprendi na aula a distor¢dao e isso ajudou 100%”; “tive
dificuldade em encontrar os mockups necessarios para criar o que eu estava pensando”), também
foram mencionadas.

Por fim, a dificuldade nas tomadas de decisGes também foi destacada por alguns
estudantes: “foi estudar uma infinidade de alternativas pra tentar decidir quais tém resultados
mais satisfatérios”; “também na questdo sobre tomada de decisdo, qual seria a melhor escolha
para o resultado final”; “na prancha de estudos cromaticos foi mais indecisdao que dificuldade”.

Também foi solicitado que os estudantes indicassem quais foram as pranchas que, para
eles, mais contribuiram para o desenvolvimento da habilidade e do conhecimento sobre design de
identidade visual. Os resultados podem ser conferidos na Figura 31, com destaque para as
pranchas de Sintese Grafica, Repertério Visual, Estudos Cromaticos e Simbolo + Logotipo.

Figura 31 - Contribuicdo das pranchas para projeto de identidades visuais

Qual(is) prancha(s) vocé considera que trouxe(ram) conhecimentos
importantes para um projeto de design de identidade visual?

Desenho de Observagao
Sintese Grdfica

Repertorio Visual

Modulacdo
Positivo/Negativo/Resisténcia
Rebatimentos

Estudos Crométicos
Estruturas de Repeticdo
Texturas e Padronagens
Simbolo + Logotipo

Aplicagbes Bidimensionais

Aplicacbes Tridimensionais

[=]

NUMERO DE MENCOES 12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Fonte: elaborada pelo autor
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O guestionario também perguntou quais assuntos, relacionados ao universo de identidade
visual, poderiam ter sido explorados na disciplina mas ndao foram mencionados ou tratados com
maior aprofundamento. Dos 25 estudantes, 11 relataram que ndo sentiram falta de nenhum
tépico. Dentre os assuntos mencionados pelos demais, foi possivel encontrar: criacdo de artefatos
para redes sociais; branding e posicionamento de marca; construcdo e escolha tipografica; venda
da marca; conceituacdo e estratégia de marca. A identificacdo destes assuntos pode indicar um
potencial para evolucdo ou desdobramento futuro da disciplina.

5 Consideragdes finais

N3o muito diferente de outras areas do design, o design de identidade visual abrange um
leque de tematicas amplo, o que, de uma certa forma, dificulta a capacidade de sintese em uma
publicacdo da area. A disciplina apresentada neste artigo se preocupou em seguir uma estrutura
l6gica de apresentagao dos conteldos, organizada por, na ordem, fundamentos tedricos, diretrizes
técnicas e exemplos praticos, para cada tema abordado.

Outra importante contribuicdo deste artigo é o relato didatico de uma experiéncia de
ensino. Ndo é comum encontrar trabalhos voltados para metodologias de ensino de design de
identidade visual. Matos (2023), em sua tese de doutorado, explica que o ensino académico de
sistemas de identidades visuais geralmente se utiliza de bibliografias que contém uma organizacao
sistemdtica de como projetar, mas ndo apresentam apoio didatico. A autora (2023) propde na sua
pesquisa a criagdo de um método de ensino, chamado “Roda de Fuxico”, que contém, para além
das fases projetuais, sugestdes de planos de ensino, planejamento de aulas, materiais de leitura,
exercicios e ferramentas para auxiliar na avaliacdo de trabalhos, além de sugestdes de oficinas e
exercicios praticos. Da mesma forma, este artigo se propde a contribuir com conteudos e praticas
didaticas que podem auxiliar professores no ensino de design de identidade visual (especialmente
porque o design de marcas é uma area do design grafico que dificilmente deixara de existir. Sua
relevancia sempre foi notéria, seja no ambiente fisico ou no virtual). O autor deste artigo se
interessa em continuar compartilhando experiéncias de ensino, uma vez que a auséncia de
registros de atividades didaticas em algumas areas do design é um tanto comum. O artigo
“Experiéncias de ensino remoto em Design de Superficie: atividades para o engajamento no
ambiente virtual”, publicado pelo autor (VASCONCELOS, 2022), mostra um exemplo desta
preocupacdo com a contribuicdo a pratica da docéncia.

O processo completo da aplicacdo da disciplina foi muito prazeroso. Mesmo em um
ambiente remoto e pandémico os estudantes, em sua maioria, se mostraram muito interessados.
Acompanhar minuciosamente cada orientacdo foi enriquecedor, para todos os envolvidos.

O campo de conhecimento do design de identidade visual é de interesse do autor desde o
inicio da sua vida académica. Propor novas pesquisas para construcdo de diretrizes técnicas e/ou
metodoldgicas estd no radar. Além disso, pesquisas futuras podem explorar a intersec¢do do
design de identidade visual com outras areas, como branding, design sensorial e programacao
criativa.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

6 Referéncias bibliograficas

MATOS, Silvia Aparecida de Oliveira de Alencar (2023) Roda de Fuxico: um método de ensino
brasileiro como proposta de apoio a professores na orientacdo da criacdo de sistemas de
identidades visuais participativos. Silvia Aparecida de Oliveira de Alencar Matos. — Recife. Sob
orientacao de Solange Galvdo Coutinho. Tese (Doutorado) — Universidade Federal de Pernambuco.
Centro de Artes e Comunicacdo. Programa de Pés-Graduagao em Design;

VASCONCELOS, Othon (2023) Experiéncias de ensino remoto em Design de Superficie: atividades
para o engajamento no ambiente virtual. p. 3709-3735 . In: Anais do 142 Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design. S3o Paulo: Blucher;

VASCONCELOS, Othon (2023) Metodologia visual: diretrizes técnicas para o desenvolvimento de
projetos de design de identidade visual / Othon César Vasconcelos Silva. 359f.: il., fig. Sob
orientacdo de Hans da Nobrega Waechter. Tese (Doutorado) — Universidade Federal de
Pernambuco. Centro de Artes e Comunicag¢do. Programa de Pés-Graduagao em Design, 2023.

WAECHTER, Hans da Nobrega (2013) Experimenta¢des no ensino de metodologia visual na
formagao do designer. In: Coutinho, Solange G.; Moura, Monica; Campello, Silvio Barreto; Cadena,
Renata A.; Almeida, Swanne (orgs.). Proceedings of the 6th Information Design International
Conference, 5th InfoDesign, 6th CONGIC [= Blucher Design Proceedings, num.2, vol.1]. Sdo Paulo:
Blucher, 2014;

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



