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Colagem autoral: estudo
da sua aplicacao como
identidade visual

Author’s collage: study of its
application as visual identity

Liader Soares!, Cecilia Oliveira Boanova!?

Resumo: Este artigo apresenta a parte pratica do trabalho de conclusdo de curso
gue tem como objetivo entender a forma com que uma colagem autoral se tor-
na uma identidade visual. A parte pratica demonstrou o processo de aplicagdo
de uma estética autoral em uma identidade visual de uma campanha ficticia de
produto comercial da marca de ténis Nike. A metodologia projetual hibrida se uti-
lizou da juncdo de dois métodos: o de Bruno Munari e os Métodos Extensiveis de
Design (XDM) de André Neves, este ultimo foi escolhido como forma de sustentar
o desenvolvimento das pegas com o apoio do digital. Como resultado foram de-
senvolvidas pegas graficas e digitais para a divulgacdo da linha, dentre elas posts
para site de redes sociais, banner, hotsite e midia offline.

Palavras-chave: Design. Autoria. Mercado. Colagem. Identidade Visual.

Abstract: This article presents the practical part of term paper, which aims to unders-
tand the way in which an author’s collage becomes a visual identity. The practical part
of the work demonstrated the process of applying an author’s aesthetic to the visu-
al identity of a fictional commercial product campaign for the Nike shoe brand. The
hybrid design methodology was used from the combination of two methods: Bruno
Munari's and André Neves’ Extensible Design Methods (XDM), the latter was chosen as
a way to support the development of the pieces with the support of digital. As a result,
graphic and digital pieces were developed to publicize the line, including posts for so-
cial media sites, banners, hotsite and offline media.
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INTRODUCAO

Autoria e mercado, geralmente, sao dois conceitos vistos
como opostos dentro da area do Design devido aos proposi-
tos que cada um possui. Porém, analisando especificamente
o mercado, podemos observar o movimento de designers au-
torais e sua participacao em processos mercadoldgicos, utili-
zando sua estética autoral em diferentes projetos comerciais.

A partir dessas observacdes, o trabalho de conclusdo de
curso foi desenvolvido como forma

de responder como a estética autoral pode se inserir no
mercado? Para embasar a resposta propomos o desenvolvi-
mento de uma identidade visual que utilizou a estética da co-
lagem digital em uma campanha de produto comercial ficticia
da marca Nike. O objetivo desse artigo é aproximar autoria e
mercado de forma a dirimir oposi¢des, para isso analisamos
0 processo de construcdo do trabalho pratico dentro da me-
todologia de projeto hibrida utilizada para o desenvolvimen-
to de uma identidade visual.

O presente trabalho possui as etapas: a) fundamentacao
tedrica - onde serdo abordados os temas da colagem e au-
toria junto a aplicacdo da colagem digital como identidade
visual; b) motivacdes do trabalho pratico - um item sobre as
motiva¢des pessoais do designer para desenvolver o traba-
lho pratico; ¢) metodologia projetual hibrida - aborda a com-
posicao da metodologia hibrida de Bruno Munari e André
Neves; d)etapas dos métodos - resultados de cada etapa e
pecas finalizadas e e) consideracdes parciais.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O design é uma area interdisciplinar que se relaciona com
outras areas no processo de constru¢do de projetos dentro
do mercado. Portanto, é atravessado por diferentes are-
as criativas cujo Unico ponto em comum € o préprio objeto
mercadoldgico que serd comercializado. Entendemos que
nessa relacao se faz necessario observar e entender os dife-
rentes contextos que entram em contato com a area do de-
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sign em um projeto comercial. Para entender e localizar os
diferentes fatores que se relacionam e se cruzam dentro do
projeto pratico mercadologico, utilizamos a teoria dos cam-
pos do sociologo Pierre Bourdeau. O conceito de “campos”
possui a seguinte definicao:

(...) Os campos apresentam-se a apreensao sincronica
como espacos estruturados de posicoes (ou de postos)
cujas propriedades dependem da sua posicao nesses
espacos e que podem ser analisadas independentemente
das caracteristicas dos seus ocupantes em parte
determinadas por elas (BOURDIEU; 2003, p. 119).

Os campos sdo espacos simbdlicos que possuem ca-
racteristicas proprias que ndo dependem dos que o circun-
dam, cada espaco possui interesses distintos, e conflitos
causados por esses mesmos interesses, que fazem com
gue seja necessario administrar, entender e operar os flu-
x0s de um campo para outro.

Os diferentes campos que se apresentam neste trabalho
sdo: a autoria e a colagem digital - que vem do campo da arte;
a identidade visual - que vem do campo do design; a campa-
nha - que vem do campo da publicidade; e por ultimo, o pro-
duto - que vem do nicho de acessérios do campo da moda.

De todos, o campo mercadologico exige uma multiplici-
dade de contaminacdes necessarias e comuns advindas de
espacos distintos, principalmente entre, o campo da publici-
dade e do design, ambos necessitam trabalhar em conjunto
na construcao de um produto comercial.

Assim, os campos da arte, do design, da publicidade, da
moda e do mercado permeiam os fluxos da constru¢dao do
trabalho pratico apresentado neste artigo.

COLAGEM E AUTORIA

Do campo da arte recolhemos a técnica de colagem datada
desde a China Antiga, ganhando maior relevancia a partir do
uso na arte moderna pelo movimento Cubista, sendo a obra

ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v.05 | n. 06 | p. 413 a 443 | dez. 2021

415



Fruteira e Copo (1912) ver figura 01, de Georges Braque (1882-
1963), considerada uma das primeiras colagens dentro desse
campo. Apos passar pelo desenvolvimento da tecnologia a
partir dos anos 1980 e 1990, com a evoluc¢do da internet e da
rede World Wide Web (WWW) além dos sites de redes sociais,
hoje encontramos a existéncia da vertente digital da técnica o
que fez com que se expandisse e atingisse outras plataformas
e autores de varias nacionalidades, inclusive no Brasil como
por exemplo o designer e artista Eduardo Recife ver figura 02.

Figura o1 — Colagem - Fruteira
e Copo - Georges Braque — 1912.
Fonte: Disponivel em: https://
www.metmuseum.org/art/
collection/search/490612.
Acessado em: 16/out/2019.
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Quanto ao campo da autoria, podemos dizer que possui
diversos significados historicos e problematicas decorrentes
de sua origem no campo das artes, o que dificulta definir os
critérios para que algo seja de fato autoral ou ndo. Neste tex-
to utilizamos os critérios da teoria do autor adaptando-os do
campo do cinema. Essa teoria, desenvolvida pelo diretor de
cinema Francois Trufault e traduzida pelo critico Andrew Sar-
ris (1962), possui trés critérios para que um diretor de cinema
possa ser considerado autor e tome papel central na cons-
trucao de sua obra autoral. Ele os resume como conceitos
que vao do cerne ao aspecto mais superficial e visivel de uma
obra ver figura 03: o dominio técnico do diretor sobre a lin-
guagem a qual utiliza; o estilo pessoal conjunto de escolhas
gue geram caracteristicas recorrente em cada obra; e o sig-
nificado interior conjunto resultante das escolhas pessoais
que identifica uma mensagem singular dentro da obra.

Figura 02 — Capa - Capa do
Album Top Tracks para Youtube
da banda Arcade Fire o - Eduardo
Recife — 2013. Fonte: Disponivel
em: https://www.behance.net/
gallery/14307311/Arcade-Fire
Acessado em: 11/out/2019.
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Figura 03 — Representagdo

da teoria do autor descrita por

Andrew Sarris, acervo do autor.
técnica Fonte: acervo do autor.

estilo pessoal

Q \ \ significado interno

Partindo dos critérios escolhidos para definir a autoria
no cinema, entendemos que a colagem digital, nessa abor-
dagem, se torna autoral no momento em que nela identifica-
mos os trés critérios. Quando o autor/designer demonstra o
dominio da técnica na aplicagao da colagem no resultado fi-
nal da composicao, se igualmente aplica o estilo pessoal com
um conjunto de elementos especificos repetidos e por fim, se
o significado interior esta contido em temas singularmente
repetidos, e que em conjunto, estdo contaminados pela vi-
sao de mundo do autor/designer. Assim podemos falar de
uma colagem digital autoral.

COLAGEM AUTORAL COMO IDENTIDADE VISUAL

Apoés entender e considerar a colagem como um elemento
de autoria, somamos outros duas ferramentas de dois outros
campos, a identidade visual do campo do design e que se tra-
ta do conjunto de elementos que representa uma ideia, ser-
vico ou, no caso do presente trabalho um produto; e a cam-
panha, que vem do campo da publicidade e que representa o
conjunto de ac¢Bes estratégicas que servem de interface entre
0 publico consumidor e o produto. Ou seja, a identidade visu-
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al dara a personalidade da campanha e do produto, enquan-
to a campanha executara a¢des utilizando pecas para captar
0 publico e conseguir sua atengao e a¢ao de compra.

Sendo a identidade visual um conjunto de elementos
gue identificam um produto, neste trabalho, a proposicao é
fazer uso da técnica da colagem como um movimento que
propde realizar uma mensagem singular no produto advin-
da de um significado interior. Assim, a aplicacdo da colagem
pode gerar um novo sentido, uma nova personalidade que
age por distin¢ao de similares.

A colagem autoral entdo pode se tornar a identidade vi-
sual a partir do momento em que a aplicacdo da sua técnica
passa a compor a personalidade do produto.

0 TRABALHO PRATICO

O cenario ficticio criado para o trabalho foi baseado em um
contexto real através de um case da designer e artista visual
Yumi Shimada ver figuras 04 e 05. A designer recebeu o con-
vite da marca Adidas e desenvolveu uma série de posteres
autorais baseados na cidade de Sao Paulo, representando o
Brasil, para a linha de ténis Adidas Gazzelle.

Esse case serviu de inspiracdo para o desenvolvimento
do mesmo processo de forma ficticia com a marca Nike. A
empresa Nike disponibiliza pela plataforma digital para a cus-
tomizacao e compra do ténis, possibilitando um cenario mais
proximo ao real. Além do ténis, um acessorio do campo da
moda pensamos em desenvolver outras pecas para serem
veiculadas pelo campo da publicidade.

Além do case, outro aspecto da escolha foi o desejo de
desenvolver uma proposta de um produto comercial com um
impacto cotidiano no consumidor, que fosse um produto uti-
litario e replicado em larga escala.

Assim seguimos as etapas da metodologia projetual hi-
brida e os resultados atingidos ao longo do processo.
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Figura o4 — Poster - Adidas Originals - Gazelle - Yumi Shimada - 2017.
Fonte: Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/49591985/
Adidas-0Originals-Gazelle Acessado em: 11/out/2019.
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METODOLOGIA PROJETUAL HiBRIDA
Apoés a abordagem conceitual que sustenta o trabalho e as
motivac¢Bes que serviram de base para a parte projetual, se-
guimos com a analise da metodologia e suas etapas. A esco-
Iha de uma metodologia projetual hibrida se deu por uma
interpretacdo da necessidade de sustentar um diferencial
que melhor apoiasse o desenvolvimento das etapas digitais.
Assim, optamos por juntar dois métodos: o de Bruno Munari
e 0os Métodos Extensiveis de Design (XDM) de André Neves.
Primeiramente, escolhemos a metodologia de Bruno
Munari (1991) para lidar com os aspectos basicos de projetos
de design como o problema e o processo criativo em torno
desse tema, visando como resultado produtos fisicos. A par-
tir dessa escolha realizamos o seguinte recorte de etapas da
metodologia, ver figura 06:

Figura o5 — Poster - Adidas
Originals - Gazelle - Yumi
Shimada - 2017. Fonte:
Disponivel em: https://www.
behance.net/gallery/49591985/
Adidas-Originals-Gazelle
Acessado em: 11/out/2019.
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problema

~

definicao do problema

Metodologia Bruno Munari

Problema: surge uma necessidade e existem vérios indicadores de como resolver o problema.

Definigao do problema: ¢ a primeira agdo a ser feita. € necessério definir os limites
dentro dos quais iremos trabalhar e que tipo de solug8o se quer atingir.

Componentes do prablema: dividir o problema em partes (subproblemas) e, se necessario,
subdividir. Resolver as parles e ent3o agrupar as caraclerislicas semelhanles (materia,

criatividade

¢

materiais e tecnologia

(_

experimentagao

L A

gondmica, estrutural,

Coleta de dados: & a primeira parte da etapa de pesquisa. £ necessdrio buscar os
concorrentss & o que j4 foi feito para resolver problemas similares.

Andlise de dados: dentro da etapa de pesquisa, deve-se analisar se o dados sdo
varidveis ou ndo, entender o mercado e o perfil do consumidor, classificar os dados de
forma racional para entender processos, custos, prazos e oportunidades projetuais.

Criatividade: 40 de ias, estudos, e resultados obtidos.

Materiais e tecnologia: pesquisa de novos maleriais, processos de fabricagdo,
caracterfsticas e custos.

Experimentac8o: descobrir novas Iécnicas de aplicagdo para o material.

Madelo: construgio de modelos demonstrativos. £ possivel agrupar vérios
modelos para chegar 2 solugdo final.

Verificaggo: verificar os modelos, através de amostragens e festes junto ao

verificagao piblico-alvo. A patir dos resuiltados, efetuar modificagdes no projeto.
Projeto/desenh : comunicar as i c0es necessarias
desenho de construgéo paraa execugao do projeto, em escala.
e Solugao: & o melhor resultado aos objetivos propastos, sendo aquele que atende
Solug a0 problema definido, adequado ao cendrio onde serd inserido.
Definigdo do problema: & a primeira agdo a ser feila. E necessério definir os limites
definigao do problema deniro dos quais iremos trabalhar e que tipo de solugdo se quer atingir.
Componenles do problema: dividir o problema em parles (subproblemas) e, se necessério,
subdividir. Resalver as partes e entdo agrupar as caraclteristicas semelhantes (material,
Componenissdopromemay - .\ic; oyl econdmica,..)
Coleta de dados: & a primeira parle da elapa de pesquisa. £ necessério buscar os
coleta de dados ek ki et
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concorrentes e o que ja foi feilo para resolver problemas similares.

Andlise de dados: dentro da etapa de pesquisa, deve-se analisar se os dados s30
varidveis ou ndo, entender o mercado e o perfil do consumidor, classificar os dados de
forma racional para entender processos, custos, prazos e oportunidades projetuais.

Criatividade: apresentagdo de referéncias, estudos, desenvalvimento e resultados obtidos.
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Figura 06 — Metodologia
de Bruno Munari -
Disponivel em: https://www.
researchgate.net/figure/

Figura-2-Metodologia-de-
Bruno-Munari_fig2_265421492
Acessado em: 16/out/2019.
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O segundo movimento optamos pela metodologia XDM,
que significa Métodos Extensiveis de Design desenvolvido pelo
autorAndréNeves(2008).ElapossuiasseguintesetapasdaXDM:

+  Exploracao do problema

+ Definicao das motivacdes iniciais
+ Estimativa de mercado

+ Comparacdo de similares

+  Evolucgdo histérica

+ Anadlise de tendéncias

+ Pesquisa por imersao

+ Definicdo de personas,

*  Brainstorming

*  Brainwriting

* Analogias e Metaforas

« Caixa Morfoldgica

+ Avaliacao Evolutiva Iterativa

+ Avaliacao Heuristica

+ (Casos de uso

+  Especificagdes técnicas para producao

Essa metodologia foi escolhida por utilizar o ciberespaco
como ambiente de apoio através de pesquisa, incorporando
a internet em seu processo construtivo de forma que amplia
o entendimento do problema a ser desenvolvido. Aqui tam-
bém foi feito um recorte deixando de lado o aspecto colabo-
rativo e o envolvimento direto dos usuarios do produto final.
Por isso, foram utilizadas as etapas:

+ Exploracao do problema

+ Definicao das motivacdes iniciais
+ Comparacao de similares

* Andlise de tendéncias

+ Pesquisa por imersao

*  Brainstorming
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O hibridismo entre métodos foi criado da mescla das eta-
pas mostradas anteriormente, realizada através de suas simi-
laridades e diferencas dos aspectos onde ambos se comple-
mentam. Dos dois métodos temos como resultado da mescla,
7 itens, do método hibrido por nés inaugurado:

1. Exploracdo e componentes do problema e

definicdo das motivacdes iniciais

Coleta de dados e pesquisa por imersao

Coleta de dados e analise de tendéncias

Anadlise de dados e comparacao de similares
Criatividade

Criatividade: selecdo de alternativas e brainstorming;
Solucao

NowuvswnN

A seguir, o desenvolvimento do projeto em cada item:

1) EXPLORACAO E COMPONENTES DO PROBLEMA

E DEFINICAO DAS MOTIVACOES INICIAIS

O Problema ficticio, consiste na necessidade da empresa
NIKE divulgar um produto de sua marca. Além disso, neces-
sita aumentar a popularidade e as vendas de seus produtos
através de estratégias de divulgacdo que alcance o publico
de seu nicho. Os componentes desse problema inicial foram
o produto que foi produzido e comercializado, a mensagem
associada, a campanha que comunicou essa mensagem, as
midias que veiculam essa mensagem, o design autoral con-
vidado a produzir em parceria a identidade visual e o por
fim, o publico consumidor do produto que encontrara o
produto através da campanha.

2) COLETA DE DADOS E PESQUISA POR IMERSAQ

Nessa etapa desenvolvemos um briefing ficticio definindo de-
talhes de necessidades do cliente e do produto. Apds fomos
para a etapa de pesquisa por imersao da XDM, pesquisando a
historia do produto principal. O produto Nike Blazer € uma li-
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nha de ténis lancada em 1972, produzida originalmente para
ser utilizada em quadras de basquete, para treinamento de
salto. Logo depois se tornou uma peca bastante presente na
moda streetwear, apropriacdo de uma estética vinda das are-
as urbanas. Hoje possui outras versdes que correspondem
as caracteristicas do ténis o Mid - cano médio e Low - cano
baixo. O produto a ser divulgado é o Nike Blazer Low 77 que se
apropria de caracteristicas do ténis original da época de 1977
com aplicacdo contemporanea, correspondendo a uma ten-
déncia de apelo vintage, ver figura 07. Realizamos a pesquisa
em ferramentas de busca e videos da comunidade do publico
consumidor, ver figura 08. Pesquisando no site da empresa
sobre a histéria do produto, recolhemos pontos para guia-
rem o processo, ver figura 09.

GO gle nike blazer low 77 vintage

P

: W TNIKE
— t E - - '.' \ .
L 4 -
Nike Blazer Low Pine Green DA6364-115 .. Nike Blazer Low '77 Vintage (white / black) | 43e.. Nike Biazer Low 77 Vint..
oft.gov.gi 43eginhalb.com - Em estogque pimerest.com

S
28 _ £
1es \ [« ——

.

L . — ¥ &
Nike Biazer Low '77 Vintage Nike Blazer Low 77 Vintage White Black - DA5464-101/ Nike Blazer Low '77 Vintage YouTube
nike.com - Esgotado novelship.com - Em estogue nike.com - Em estogque

BEST NEW SUMMER SHOE? NIKE BLAZER LOW 77 VINTA...

Blazer Low

Imagens relacionadas
ol =

e

Nike Blazer Low '77 Vintage DAG364-4..
oft.gov.gi

w white and black - ... Nike Shoes | Mens Nike BL...
poshmark.com - Emi estoque

Figura o7 — Pesquisa sobre o Ténis Nike Blazer
Low 77. Fonte: Nike Blazer Low 77 -Google
Imagens Acessado em: 22/mai/2021
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3 YouTube ™

no final do ano passado
ou no inicio deste ano para

BEST NEW SUMMER SHOE? NIKE BLAZER LOW 77 VINTAGE Review + On Feet (SUEDE TOECAP FTW)

44.400 visualizagdes - 25 de mar. de 2021

iy 606 Mo

#~p COMPARTILHAR =} SALVAR ...

Pesquisar ]|

From the Court to the Street

Originally designed for performance hoops, the Blazer offers durability and comfort

that lasts. The nearly 1-to-1 remake features crisp leather on the upper with soft

Figura 08 - Video da comunidade
fazendo uma resenha sobre o
produto. Fonte: Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=gsm82LMB9Rs&t=35s
Acessado em: 22/mai/2021

Figura o9 — Palavras-chaves
assinaladas da descri¢do do ténis.
Fonte: Disponivel em: https://
www.hike.com/t/blazer-low-
77-vintage-shoe-5Gw9TZ

suede and synthetic details for added durability and throwback styling.

More Benefits

The vintage treatment on the midsole combines with heritage styling for an old-
school look and feel.Vulcanized construction fuses the outsole to the midsole for a
streamlined look A non-marking, solid-rubber sole has a heritage herringbone
pattern for excellent traction and durability.

3) COLETA DE DADOS E ANALISE DE TENDENCIAS

Para coletar dados realizamos a busca por referéncias visuais
que correspondiam a interpretacdo inicial do briefing. Base-
ados no grupo de palavras-chave a seguir, que encontramos
durante a pesquisa e fomos compondo um moodboard, ver
figura 10: Vintage, Mid-Low\médio-baixo, Summer\verao, 77,
sensacao e look oldschool, Basquete nos anos 1970, o trecho
“originalmente para treinos de basquete”, recriacao e perfor-
mance hoops\aros de desempenho.
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Figura 10 — Moodboard. Fonte: Acervo do autor.
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A partir do Moodboard temos a recolha de referéncias
visuais através da etapa da pesquisa de tendéncias da XDM,
foi crucial para entender a linguagem visual atualmente con-
sumida pelo publico da faixa de tempo atual. Visto que as
tendéncias visuais se modificam rapidamente de um ano
para outro, ver figura 11.

Figura 11 — Catdlogo de
tendéncias e referéncias visuais
contempordneas. Disponivel

em: https://www.behance.net/
gallery/107015729/2021-Design-
Trends Acessado em: 22/mai/2021

Essas etapas permitiram elaborar o Briefing e o Moodbo-
ard que sdo as referéncias visuais para a compreensdo das
tendéncias dominantes daquele periodo de tempo.

4) ANALISE DE DADOS E COMPARACAO DE SIMILARES

Nesta etapa seguindo a metodologia de Munari e mesclando
diretamente com a comparag¢ao de similares da XDM, o mo-
vimento foi de ordenar, organizar e catalogar cada um dos
elementos e referéncias do Moodboard inicial em um todo
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claro, de forma que apontasse

para a dire¢do que o projeto

necessitava. Primeiramente analisamos cada uma das ima-

gens que recolhemos no Mood

board, agrupamos cada uma

entendendo qual elemento havia chamado a aten¢do e como
se relacionava com o que gostariamos de desenvolver no
projeto. Em cada grupo anotamos as palavras-chave que cor-
respondem ao elemento que se destacou, ver figura 12 e 13.

Maximalismo

(actimulo de informagao visual- oposto do
minimalismo)

Elementos vintage com Contemporaneos

Interagcao Produto + Elementos

Figura 12 - Catalogagdo das referéncias
com defini¢do. Fonte: Acervo do autor.
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Modelo + Produto

Rasgos & Interferéncias

Fonte: Acervo do autor.

Adiante realizamos a listagem das palavras-chave que
identificamos na etapa anterior nas pesquisas sobre o pro-
duto que seria divulgado: Vintage, Mid-Low\médio-baixo, Sum-
mer\verdo, 77, sensacdo e look oldschool, Basquete nos anos
1970, o trecho “originalmente para treinos de basquete”, re-
criagdo e performance hoops\aros de desempenho.

5) CRIATIVIDADE

A empresa havia lancado uma sessdao em seu site onde se
podia personalizar uma versao dessa linha de ténis. A per-
sonalizacdo passava por edi¢do de cores, formas e materiais
sobre uma base do ténis, ao final, se poderia fazer a compra
online dessa versao personalizada do ténis.
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referéncias com definigdo.
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Aqui seguindo a metodologia de Munari, novamente
quebramos a ordem linear, criando o ténis na plataforma di-
gital do site da marca onde desenvolvemos a versao do ténis
Nike Blazer low 77. Pensando em algo que estimula a criativi-
dade, trabalhamos com a harmonia das cores da composicao
do corpo do ténis. Através de um processo de experimenta-
¢cdo fomos compondo as cores dos detalhes até que ficassem
harmdnicas na relacdo de proximidade entre elas, em um
conjunto coeso, ver figuras 14 e 15.

Figura 14 — Desenvolvimento do
i, ténis na plataforma digital open
da marca. Disponivel em: https://
www.nike.com/t/custom-kyrie-
7-by-you-10001011/6970202969
Acessado em: 16/abr/2021.

e
Eyestay
Tip
4
Backtab
Figura 15 — Desenvolvimento
“ Custom, Shoe 5105 do ténis na plataforma open da

Nike Blazer Low '77 marca. Disponivel em: https://
Vintage By You www.nike.com/t/custom-kyrie-
Al prhomes 7-by-you-10001011/6970202969

Inspiration  Your Designs

Acessado em: 16/abr/2021.

[&ZMulti-Color/Multi-Color/Multi-Color/Multi-Color

-

Select Size Size Guide
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VOLTANDO A ETAPA 4 — COMPLEMENTO NA ANALISE
DE DADOS E COMPARACAO DE SIMILARES

Seguindo a metodologia de Munari mesclada com XDM com
a analise das referéncias visuais que foram catalogadas com
o intuito de definir a estética do projeto, observamos os ele-
mentos visuais que se destacaram em cada uma das pecas
recolhidas como referéncia, entendendo o que justificava da
sua escolha e o que faria sentido para a composicdo visual do
projeto. Depois da filtragem da selecdo das tendéncias reuni-
das na etapa anterior, escolhnemos a que mais beneficiaria a
linguagem do trabalho. A paleta de cores foi elaborada a par-
tir das imagens de selos de times de basquete dos Estados
Unidos da década de 1970, ver figura 16, deu um direciona-
mento as cores, junto as cores do préprio produto produzido
na etapa da Criatividade.

the new | |
recket

Figura 16 — Moodboard com conjunto de referéncias
e paleta de cores. Fonte: acervo do autor.
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Em seguida, definimos os elementos a serem utilizados
na construc¢do visual da campanha. Ao final reunimos as re-
feréncias de basquete dos anos 1970, as referéncias visuais
das tendéncias deste ano, referéncias de pecas com o mes-
mo tipo de produto e algumas pecas autorais para definir
a estética, ver figura 17.

'GEDRGE GERVIN

SmNUGGETS

DAVID THOMPSON

the new
rocket

Figura 17 — Moodboard com conjunto de referéncias e meu
prdprio trabalho autoral. Fonte: acervo do autor.
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Depois reunimos fotos que serviram de material para a
colagem, como imagens contemporaneas, ligadas ao basque-
te e a propria NIKE. Imagens de estética vintage para remeter
ao verdo e também ao conceito de oldschool setentista. Al-
gumas imagens coletadas ndo foram utilizadas. Na medida
gue davamos forma ao produto algumas imagens, ficaram de
fora da composicdo final, ver figura 18.

Figura 18 — Moodboard com conjunto de referéncias
contempordneas e vintage. Fonte: acervo do autor.

6) CRIATIVIDADE: SELECAO DE

ALTERNATIVAS E BRAINSTORMING

Seguindo a metodologia de Munari, sobre o slogan da campa-
nha a frase-conceito: “Crie seu classico”, ver figura 19, tinha-
mos como objetivo comunicar que assim como a Nike criou
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uma versao propria do seu produto classico, o seu publico
consumidor também poderia fazer o mesmo. Resultando no
conhecimento sobre a linha de ténis e lembranca de marca
focado no publico de jovens e adultos consumidores de arte,
tendo uma experiéncia com criatividade enquanto adquirem
os produtos da NIKE. Assim a acdo do designer autoral\artista
entra, estrategicamente, para materializar o aspecto identita-
rio que gostariamos de dar ao produto.

Figura 19 — Notas do Brainstorm da constru¢do
do Slogan. Fonte: acervo do autor.

Seguindo passamos a construcdo da linha visual (tam-
bém chamada de key visual ou sintetizada como apenas KV),
ver figura 20, apostamos em uma apresentacdo que conden-
sa a mensagem, os elementos visuais, a dire¢do estética e co-
municativa da campanha. Ao final, apresentando de forma
gue alinhasse com as supostas expectativas do cliente antes
apresentar ao publico-alvo da campanha.
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A
apresentacacTCC KV # B & 5 -

Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Slide Organizar Ferramentas Complementos Ajuda  Aultim.

[ Apresentar ~

+ v = @~ Kk E~Q N\ - Plano de funde  Layout~ Tema  Transigdo

i

Como forma de incentivar os consumidores
dos sneakers da Nike a conhecerem
a linha Blazer Low 77 Vintage,
Nossa campanha lancara uma versao
exclusiva utilizando uma linguagem
artistica e autoral de um convidado para
criar as pecas de divulgacdo.

Clique para adicionar as anotacdes do apresentador

a Compartilhar

Figura 20 — Linha visual. Fonte: acervo do autor.

No desenvolvimento daidentidade visual da campanha foi
levado em consideracdo a linguagem da identidade visual da
marca Nike que ja é estabelecida. Onde escolha de tipografia,
elementos e referéncias foram feitas tendo essa base definida.

A estrutura da composicdo utilizamos uma adaptac¢ao
da regra dos tercos. Definindo previamente os pontos de in-
teresse da ilustracdo. Assim se direciona o olhar do obser-
vador, ja entendendo a maneira de leitura ocidental (direita
para esquerda, de cima para baixo). Cada elemento visual foi
posicionado de forma a direcionar para o selo da campanha.
Também escolhemos um angulo inclinado para gerar mais di-
namismo para a imagem. Assim representamos o movimen-
to que é algo marcante no esporte associado ao produto, e o
conectamos com a campanha. Recortamos as imagens levan-
do em consideracdo o contraste com o fundo, ver figura 21.

O selo da campanha foi inspirado diretamente por um
elemento dos selos de times de basquete americanos dos
anos 1970, ver figura 22, em um processo de pastiche, ou seja,
copiando os elementos como forma de referenciar o original,
para remeter a esse universo.
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Figura 21 — Composigdo com estrutura de
regra dos tergos. Fonte: acervo do autor.

DAVID THOMPSON

Figura 22 — Selo original da década de 1970 e
o0 selo da campanha. Fonte: acervo do autor
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Abaixo o resultado geral com o selo e a estrutura visual
da regra dos tercos ver figura 23.

Figura 23 — composigdo final
com a regra dos tergos aplicada.
Fonte: Acervo do autor.

7) SOLUCAO

Para concluir colocamos cada uma das pecas na linha visual,
como forma de completar a comunicacdo do projeto. Mos-
tramos como a composi¢ao principal se desdobra nas midias
logo apds o conceito principal, ver figura 24.

+ e Aw L E- Q N\ - | @ Panodefindo | Layout~ Tema  Transigdo ~

Figura 24 — Linha visual
com pegas aplicadas.
Fonte: Acervo do autor.

Foram criadas duas midias onde a marca esta presente:
Offline e Online. Na midia offline havera anudncio de midia
OOH usada em parada de dnibus, ver figura 25.
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Figura 25 - Linha visual com pega
aplicada em midia OOH, parada
de 6nibus. Fonte: Acervo do autor.

Na midia online temos as redes sociais com posts ver fi-
gura 26, o banner online, ver figura 27 e o hotsite da cam-
panha com os outros ténis da linha e acesso a plataforma
open design para ser utilizada para customizagao dos ténis,
ver figura 28. Dando o sentido ao slogan “Crie Seu Classi-
co” onde a pessoa poderia criar o seu e também adqui-
rir a versao desenvolvida.

Figura 26 — Posts para Feed
e Story para rede social.
Fonte: Acervo do autor.

LaVv

@D Liked by adidas and others
€, criou seu classico, hoje? Scrisoseuciassios
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Figura 27 — Banner online e sua aplicagdo em
modelos de sites. Fonte: Acervo do autor.

Nike Blazer Low 77 Vintage —
is Mike Blazer Low ‘77 Vintage

=
e

Figura 28 — Hotsite da campanha com os outros ténis
da linha e acesso a plataforma open design para ptblico
desenvolver seu proprio ténis. Fonte: Acervo do autor
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A caixa promocional com adesivo do slogan onde o ténis
€ entregue, que encerra a experiéncia de marca da campa-
nha acompanhando a linguagem do produto, ver figura 29.

Figura 29 — Caixa promocional
com adesivo do slogan.
Fonte: Acervo do autor.

Ao mesclar as etapas da metodologia de solucdo de pro-
blemas de Bruno Munari com a metodologia que incorpora
aspectos do uso de pesquisa através das ferramentas da in-
ternet com os Métodos Extensiveis de Design, desenvolvemos
a identidade visual, com uma estética autoral que se utilizou
da técnica da colagem digital. A campanha serviu como estra-
tégia comercial de um produto de uma linha ficticia da marca
Nike. Durante todo o processo desde o briefing ficticio bus-
camos formas de materializar o processo de transformacao
de um produto em mercadoria focado na autoria do designer
através do desenvolvimento dessa identidade visual que deu
identidade para a campanha.
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CONSIDERACOES PARCIAIS

Encaminhando as consideracdes deste artigo, retomamos o
objetivo que era entender como a colagem digital autoral se
torna identidade visual de um produto mercadolégico. Para
esse processo inauguramos um hibridismo que usou dois
métodos de projeto: as abordagens metodoldgicas de Bru-
no Munari com as dos Métodos Extensiveis de Design (XDM)
de André Neves que colaboraram na atualizacdo da constru-
cdo de aspectos importantes das redes virtuais como parte
da construcao do projeto.

A teoria do autor contribuiu para a identificacdo dos cri-
térios que definem a autoria em um trabalho. A colagem na
perspectiva da teoria, se tornou colagem digital autoral no
momento em que nos utilizamos de dominio sobre a técnica,
a assinatura de estilo e o significado interno. A assinatura de
estilo presente no conjunto composto e as escolhas de ele-
mentos que se tornaram recorrentes por repeticao de uso
nas pecas graficas formam o segundo critério. Escolhas es-
sas que eram especificas do significado interno que formam
uma unidade propria a partir da interpretacao do designer.
Por fim, temas que se repetiram e puderam ser percebidos
através do conjunto que formaram a visdao de mundo do au-
tor identificada no resultado dos elementos graficos.

De tudo é possivel dizer que a colagem digital auto-
ral se torna identidade visual quando sua técnica é aplica-
da para atualizar a personalidade de um produto ou mar-
ca. Ao definir novas caracteristicas, o publico é provocado a
se identificar e se relacionar pela ressignificacdo dentro do
novo contexto do produto.

Assim a estética autoral é potente para atualizar e agre-
gar valor ao campo mercadologico além de expandir a dis-
cussao e as possibilidades de aproximacao entre os con-
ceitos de autoria e mercado.
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