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Apresentacao da aula

Ola, agora que j& vimos as técnicas de design grafico, vamos seguir com
0s Nnossos estudos. Vamos comecar com a parte pratica da disciplina, mas
antes de colocar a “méao no mouse” gostaria de falar um pouco a respeito
da ferramenta (software) que utilizaremos para a criacdo e edicao de
imagens vetoriais ao longo do curso. O software que utilizaremos aqui sera
o Inkscape 0.91.

INKSCAPE

Figura 01: Logo do Inkscape - Editor de imagens vetorials.

Fonte: http://blog.zooppa.it/wp-content/uploa-

ds/2014/01/logo_brand.gif

O Inkscape é um software utilizado para a criacao de imagens vetoriais, ou
seja, imagens que nao perdem a qualidade quando se aumenta o tamanho,
0 que a torna ideal na criacdo de logomarcas ou itens para impressao.

Esse software, atualmente, é mantido por uma comunidade de
desenvolvedores voluntérios e licenciado sob a GNU General Public License,
ou seja, € um programa livre, com o cédigo aberto e de graca para todos.
Iremos utiliza-lo por estar mais acessivel a todos, pois possui suporte para
0s sistemas operacionais mais utilizados, como Linux, Windows e Mac OS.

' B i i






Aula 3 - Projeto para criacao de logomarcas

Objetivos
Ao final desta aula, vocé sera capaz de:

entender o processo de criacao de um simbolo ou lo-
gomarca;.

saber o funcionamento basico do programa Inkscape,
conhecendo as suas ferramentas mais importantes;

utilizar o software para criar uma imagem vetorial,
exportar para uma imagem digital e manter esta ima-
gem para modificacbes futuras.

DESENVOLVENDO O CONTEUDO

De certo modo, todas as empresas querem ser lembradas, principalmente,
na hora em que o cliente esta precisando de um servico ou produto que
ela tem a oferecer, mas fazer com que os clientes lembrem-se dela ndo é
tao facil como parece. Normalmente, para se caracterizar uma empresa, €
necessario que se crie uma marca associada a ela, assim, quando o cliente
observar essa marca, lembrar-se-a da empresa. A marca pode ser um texto,
uma imagem, uma forma e até um som ou um cheiro. Qualquer tipo de
estimulo que leve a lembrar que essa empresa existe é valido nessa situacao.

Mesmo tendo um mundo de possibilidades diferentes para se associar um
produto ou empresa a uma marca, aqui, neste curso, iremos focar apenas na
criacao de simbolos que lembram uma empresa. A este tipo de simbolo nés
damos o0 nome de Logomarca.

Aula 03 - Principios de Design e Projeto Grafico 5



LEMBRE-SE

Podemos dizer que uma logomarca é um simbolo que remete a uma empre-
sa ou produto. Mas, entao, fica a pergunta:

O que é preciso para se criar uma logomarca?

Precisamos perceber a logomarca como a sintese da empresa ou produto,
entdo a logomarca pode vir acompanhada do nome da empresa ou nao, fica
a cargo da empresa ou do design decidir qual a melhor forma. A logo é de
grande importancia para as empresas, pois ela é o simbolo que a representa,
sendo seu maior patrimoénio visual. Uma empresa sem uma marca forte, ndo
emplacaria no mundo globalizado de hoje. O que seriam das empresas como
a Nike, Adidas, Coca-Cola, Pepsi, dentre varias outras empresas que utilizam
logomarcas fortes, se suas marcas nao caissem no gosto do publico, ou se
tornassem motivo de chacota? Certamente, essas empresas iriam perder a
credibilidade, o que poderia vir a se tornar a sua ruina. Entao, acredito que
entendemos a importancia desse trabalho tdo minucioso.

LR R | GREENLABS

Figura 02: Exemplo de logomarcas originais e criativas.

Fonte: http://www.top 10melhores.com.br/logomarcas-

-mais-criativas-do-mundo/
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ATIVIDADE

Escolha uma logomarca de alguma empresa bem conhecida e tente desco-
brir qual a mensagem que essa logomarca quer passar para vocé, registran-
do as suas impressoes.

LEMBRE-SE!

Sempre em um trabalho gréfico, o design deve levar em consideracao todos
0s principios estudados no curso para poder criar uma imagem que possa ser
tanto eficiente quanto atraente.

Logomarca VS Logotipo

A logomarca é um simbolo simplesmente. Ja o logotipo é composto de um
simbolo acompanhado do nome ou de um slogan da empresa (frase de
efeito curta), ou letras e palavras, estilizadas ou nao, que utilizam fontes
Unicas que se diferenciem do texto convencional. E muito facil fazer essa
confusdo, até porque, as vezes, certas letras podem remeter a um simbolo,
o que deixaria uma duvida acerca da natureza daquele logo, se seria marca
ou tipo. Mas, de certo modo, para facilitar as coisas, logomarca nao possui
textos (tipos). Simples, nao?
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CAIXA
s

Figura 03: Logomarca do IF e Logotipo da Caixa.

Fonte: ifrn.edu.br; caixa.gov.br

Criacao de Logomarca

A maioria das logomarcas é composta de imagens abstratas ou que se as-
semelham a alguma forma. Imagens abstratas sao aquelas cuja forma nao
tem semelhanca ou relacdo direta a algum objeto, ja a imagem imitativa se
assemelha a algum objeto, usando algumas caracteristicas dele para criar
uma relacao entre ela e o objeto imitado.

Abstrata Imitativa

g/s400/meaningful-logos-07.jpg ; http://

cdns2.freepik.com/fotos-gratis/forma-abstrata-colorida_23-2147501144.

ipg

Fonte: Adaptado de http://3.bp.blogspot.com/-e4-5vZgnods/TWyyNcYXejl/

AAAAAAAAMBC/Sw_6x7ZLKD

Figura 04: Exemplo de imagens abstrata e imitativa.
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Vocés conseguem perceber que, na figura 4, a imagem imitativa tenta se
assemelhar a um lapis e a um paraquedas? Ja a abstrata, nao se parece com
nenhum objeto real.

Ainda sobre as imagens imitativas, nés podemos considera-las de trés tipos
basicos:

e \Verossimilhanca, que é a imitacao plena de alguma coisa, tentando se
aproximar o maximo possivel com o objeto alvo.

e Simplificacdo, que é uma imitacao simplificada do objeto alvo, referen-
ciando-se apenas suas formas e funcoes, como silhuetas, movimento e
funcionalidade basica.

e Estilizacdo, que é uma referéncia ao objeto utilizando formas exage-
radas ou com grande discrepancia com o real, como uma caricatura do
objeto.

LEMBRE-SE

A qual o tipo de imagem imitativa (verossimilhanca, simplificacao e estiliza-
¢ao) vocé acha que pertence o lapis na figura 4? Se vocé pensou em estili-
zacao, acertou!

Sabendo disso, podemos concluir, entao, que para criar uma logomarca pre-
cisamos, antes de tudo, saber sobre a empresa alvo, tirando-se 0 maximo de
informacdes sobre o produto que ela trabalha, para que ele serve, qual o seu
objetivo, quais os ideais da empresa, qual o seu publico-alvo, o que a empre-
sa deseja passar para seus clientes, etc. Com essas informagdes, podemos
dar inicio a sua selecao, seqguindo alguns critérios para decidir quais informa-
coes devem ser utilizadas e quais nao devem ser. Essa selecdo deve ser feita
pelo designer juntamente com o representante de marketing da empresa,
para que eles possam decidir quais mensagens a logomarca deve passar.
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Vamos, agora, parar um pouco para fazer uma atividade, antes de continu-
armos Nnossos estudos sobre principios para a criacdo da marca que discuti-
remos a seguir.

ATIVIDADE

Procure logomarcas conhecidas que sejam do tipo abstrata, imitativa por
verossimilhanca, por simplificacdo e por estilizacdo e escreva o nome da em-
presa vinculada a cada logomarca e diga, no caso das marcas imitativas, o
gue tentaram imitar. Siga o exemplo:

’

Fonte: http://www.omegabrasil.net/

v2011/apple_logo.jpg

Figura 05: Logo Apple.

Apple, imagem imitativa ou simplificacdo que tenta imitar uma maca.

Principios para a criacao de Logomarcas

Principio I: A logomarca deve ter um significado unico e
original

Ser original é o mais importante principio, pois a originalidade é o que ga-
rante que a marca ird se diferenciar dentre as outras. Uma marca deve sem-
pre passar o que ha de melhor na empresa, desde um desenho com tracos
minimalistas para dar a ideia de praticidade a um desenho com tracos retr6
para passar a confianca de uma empresa ha muitos anos no mercado.
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Deixar uma logomarca bonita e atraente é outro item importante, pois olhar
para uma imagem muito detalhada ou que tenha cores que dificultem a
leitura e entendimento pode fazer com que a logomarca nao passe uma
ideia agradavel a quem a observa. Isso acontece porque quem olha para
a imagem precisa forcar a vista para a mais basica compreensao, podendo
comprometer a integridade da empresa que ela representa.

Entdo, a ideia ndo é s6 chamar a atencao de qualquer forma, e sim fazé-lo
de maneira graciosa e eficiente. Outro fator importante é o seu préprio sen-
so critico. Ndo tenha medo de perguntar a varias pessoas, mesmo que leigas
no assunto, se aquela imagem a agrada, ou se consegue passar a ideia que
representa.

¥V iteli

irretiidiuel

VALE

com/wp-content/uploads/2010/12/logo_vitelli.jpg ;

ads/2013/03/logotipo-animal-32.png, http://ideafixa.
http://www.belfortte.com.br/images/Vale.png

Fonte: http://www.designerd.com.br/wp-content/uplo-

Figura 06: Exemplo de logomarca criativa e de uma logomarca copiada.

LEMBRE-SE

Caso queira saber um pouco mais sobre casos de plagio de logomarcas aces-
se o0 endereco:

<http://nelcisgomes.jusbrasil.com.br/noticias/120464989/plagio-uma-reali-
dade-cada-vez-mais-presente-no-mundo-das-marcas>.
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Principio lI: Deve existir uma associacao da imagem a em-
presa

Como dito, anteriormente, o vinculo entre a empresa e a marca deve ser for-
te o suficiente para existir uma identificacao imediata, através da logomarca,
de qual empresa se trata e o que ela representa. Entdo associar a marca a
ideais pregados pela empresa, ou 0s servicos ou produtos a ela associados é
importantissimo.

A coeréncia entre a imagem e a empresa deve ser clara; sendo assim, ndo
podemos criar um icone que passe um ar inovador para uma empresa tradi-
cional e vice-versa, nao devendo haver dissonancia entre a identidade visual
da logomarca e os ideais da empresa, evitando possiveis desarmonias que
causariam confusao aos olhos de possiveis clientes.

\ 4

Se

S PARTAN

GOLF CLUEB

Fonte: : https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/236x/
€6/49/c7/c649c7d7c93fc89d6e8b1b9d10afd2b5.jpg

Figura 07: Exemplo de uma marca criativa que pode ser vista tanto como um
jogador de golfe quanto um capacete espartano.

Principio IlI: Maximizar a chance de reconhecer e associar
a marca a empresa

A logomarca deve ser facilmente legivel e identificavel, ndo possuindo uma
complexidade elevada, uma vez que ndo se quer que o cliente se esforce
para entender o que a logomarca quer dizer. Alids, quanto mais simples e
direta a logomarca conseguir passar a informacao, melhor. As pessoas nao
guerem perder tempo ou se esforcar para entender algo que deveria ser
simples, pratico e direto.
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Entdo ser objetivo na sua criacdo pode maximizar a chance de reconheci-
mento e associacdo da logomarca. Outro fato importante é a capacidade
adaptativa da marca, uma vez que esta podera ser remodelada com o passar
do tempo. Uma dica para testar a capacidade de reconhecimento é a capaci-
dade de resisténcia de fragmentacao da imagem, que consiste em um teste
em que se retira uma parte da logomarca para ver se é possivel reconhecé-la
mesmo assim.

logo11w.png; https://www.apple.com/v/home/bg/

Fonte: https://www.google.com.br/images/srpr/
images/0g.jpg?201504230753; http://mlb-s1-p.

Figura 08: Partes de logomarcas famosas.

Principio IV: A marca deve ter a capacidade de se adaptar
a diferentes cenarios.

Ao criar uma logomarca, deve-se ter em mente quais meios de divulgacao
serdo utilizados para difundi-la. Sendo assim, a marca deve ser desenvolvida
de forma que a sua reproducdo possa ser feita em varios tipos de formatos,
como impressao em papel, outdoors, broches, camisetas, folders, borda-
dos, etc.

Um dos problemas que vale citar é a criacdo de logomarcas com muitos de-
talhes, porque a sua producdao em materiais com alto teor de flexibilidade,
como couro ou tecido, pode ser comprometida. Outro exemplo seria uma
imagem muito detalhada que precisa ser impressa em um pequeno bottom,
0 que a tornaria apenas um borrdo a visao dos clientes. Mais uma dica é
evitar efeitos abusivos. Logo contendo volumes tridimensionais, luzes e som-
bras podem dar um belo efeito, porém sua confeccao pode ser complexa de-
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mais, 0 que aumentaria o custo da producao. Outro problema seria a criacao
de marcas muito extensas, o que inviabilizaria seu uso em itens pequenos.

Wino Moo

Fonte: : http://eestiema.ee/wp-content/uploa-

ds/2011/01/ema-logo-new3.png

Figura 09: Exemplo de logomarca com partes pequenas.

Principio V: Mesmo adaptada, a marca deve remeter a
lembranca da anterior

Para poder passar a ideia de renovacdo da marca ou da empresa, como se
fosse um novo passo ou fase, é bom que a empresa modifique a marca para
se adaptar as novas tendéncias. Esse é um recurso que cada vez mais em-
presas tém se utilizado para deixar sua logomarca sempre com um tom ino-
vador. Porém, muitas vezes, essas mudancas podem ser radicais o suficiente
de maneira a perder totalmente seu sentido inicial. Entdao, devemos levar
em consideracao quais alteracoes devem ser efetuadas e, principalmente,
lembrar de manter alguns elementos chaves da marca para que seu sentido
Nao se perca na transicao.

Perder uma marca pode significar o esquecimento ou estranhamento por
parte do publico alvo em geral. Uma dica é ter cuidado com as mudancas
apenas para ceder a tendéncia grafica, pois assim que esta acabar, a marca
ira transmitir a ideia ultrapassada, ou seja, crie icones que nao remetam ape-
nas ao presente, mas também ao futuro.
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1972

Fonte: http://www.mochilabinaria.com.br/marcas-

-famosas-antes-depois-e-futuro

1939 1640 1946 2000

Figura 10: Evolucao de algumas logomarcas famosas.

Dicas e consideracoes finais

Acredito que até agora vocé ja deve ter aprendido que a criacao de logo-
marca ndo é um processo tdo simples assim. E necessario criatividade e ha-
bilidade para criar uma marca que representara toda uma empresa. Entao,
para facilitar a criacdo, veremos algumas dicas rapidas que podem facilitar, e
muito, o processo mais complicado de todos: o de criacao.

Dica 1: Faca uma pesquisa antes da criacao. Converse com pessoas da em-
presa e tente entender os processos envolvidos na entrega dos servicos ou
produtos. Assim vocé vai entender o ideal da empresa, além da possibilidade
das varias ideias que surgirao.

Dica 2: Faca um brainstorm antes da criacao. Brainstorm, ou tempestade
de ideias, é uma técnica em que vocé vai registrando todas as ideias que
vocé consequir ter durante um periodo de tempo, e depois as seleciona e as
organiza. Assim vocé, certamente, conseguira ter um ponto de partida para,
depois de escolher uma das ideias, lapida-la até que se torne uma ideia que
atenda a todos os requisitos citados acima.

Dica 3: Utilize as cores de forma adequada. Tente conhecer quais as cores

da empresa e, se ndo houver nenhuma, tente escolher cores que possam
referenciar o espirito da instituicdo. Porém evite cores gritantes ou que difi-
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cultem o entendimento dos simbolos e textos. Tenha em mente que as cores
podem influenciar psicologicamente e devem transmitir apenas os sentimen-
tos de acordo com a marca.

Dica 04: Evite utilizar efeitos como chanfro, entalhe, degradé, etc. Criar efei-
tos pode deixar a logomarca bonita, porém a sua producao em diferentes
midias pode nao sair como o planejado.

Fonte: VALBER, Yann. (2015)

Figura 11: Exemplos de Chanfro, entalhe e degradé.

Dica 05: Teste os tamanhos. Ou seja, coloque o simbolo em diferentes tama-
nhos para saber a adaptabilidade da logomarca em diferentes meios.

LEMBRE-SE!

Seja original. Evite copiar ideias alheias, pois, além de ser um problema judi-
cial, nao é ético copiar algo que nao lhe pertence. Use a sua mente para pro-
duzir algo Unico, belo e genial. Se vocé se esforcar, com certeza, conseguira.
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RESUMINDO

Logomarcas sao importantes para a identificacdo de uma empresa, entdao
elas devem transmitir sua esséncia de maneira categoérica, utilizando varios
recursos que tornarao o processo de criacdo muito mais facil. Com criativida-
de e seguranca profissional, podemos seguir os principios de originalidade,
associabilidade, reconhecimento, adaptabilidade e perseveranca e criar mar-
cas que durarado por anos a fio.

Parte pratica: utilizando o Inkscape

Assista a videoaula Trabalhando com imagens vetoriais no seu ma-
terial digital para aprender a utilizar as ferramentas basicas do Inkscape e
poder realizar a proxima atividade.

LEITURAS COMPLEMENTARES

Recomendamos a leitura do artigo A evolucao dos logotipos no endereco:
<http://exame.abril.com.br/marketing/noticias/a-evolucao-do-design-de-10-
-logos-famosos>. Durante a leitura, vocé vai acompanhar as mudancas ocor-
ridas em outras logomarcas famosas com o passar do tempo. Boa leitura!

AVALIANDO SEUS CONHECIMENTOS

Agora que vocé ja sabe a ideia de criar uma logomarca, tente criar sua proé-
pria logomarca, utilizando todos os passos descritos, no Inkscape. A logo
pode referenciar a seu nome, ou a seu trabalho, etc. Explique o porqué da
logomarca e quais o0s elementos e as ideias que vocé tentou transmitir.
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