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RESUMO

Hoje em dia, as identidades visuais sao cada vez mais impor-
tantes para as organizagdes e marcas, definindo melhor o seu
posicionamento no mercado e apresentando caracteristicas que
fazem com que o seu publico-alvo as identifique como unicas e
diferenciadas. Assim, o objetivo geral deste projeto assenta na
definicao e desenho de uma identidade visual nova para a orga-
nizagao nao-governamental Zero (Associacao Sistema Terrestre
Sustentavel). Para isso, foram exploradas abordagens algoritmi-
cas computacionais desenvolvidas em Processing e Python, com
a finalidade de elaborar uma identidade visual generativa (basea-
da em mecanismos de variacao). A identidade visual desenvolvi-
da foi projectada para que esteja mais em consonancia com 0s
atuais objetivos e metas da organizagao Zero, tendo como pon-
tos de referéncia a sua missao, valores e principios.

Palavras-chave: identidade visual, abordagens algoritmicas, de-
sign de comunicagao, design generativo, mecanismos de varia-
cao visual.



ABSTRACT

Nowadays, visual identities are increasingly important for organi-
zations and brands, helping define their position on market and
presenting some characteristics that make their target audience
identify these organizations and brands as unique and differen-
tiated. Thus, the main goal of this project is based on the defini-
tion and design of a new visual identity for a non-governmental
organization Zero. This wayt, it was developed computational
algorithmic approaches, in Processing and Python, with the pur-
pose of creating a generative visual identity (based on variation
mechanisms). This resulting visual identity was designed to be
more in accordance with the current objectives and goals of the
Zero organization, having its mission, values and principles as
base characteristics.

Keywords: visual identity, computational algorithmic, communi-
cation design; generative design, visual variation mechanisms.



SIGLAS E ACRONIMOS

3D Trés Dimensoes

ADN Acido Desoxirribonucleico

AEG Allgemeine Elektricitats-Gesellschaft
AOL American Online

CMYK Cyan - Magenta - Yellow - Black (Key)
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DAE Design Academy Eindhoven

DRM Design Research Methodology
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1. INTRODUGAO

Cada vez mais existe uma grande demanda conducente a reali-
zacao de um processo criativo mais estudado e cuidado no que
diz respeito a criagao e desenvolvimento de identidades visuais.
Assim, atualmente, é indispensavel que uma marca ou identi-
dade visual esteja conotada com um bom aspeto visual e uma
grande diferenciacao, de modo a que esta possa ser facilmente
reconhecida pelo seu publico-alvo, conduzindo a um melhor po-
sicionamento da mesma.

Desta forma, para que a identidade visual possa apresentar tais
caracteristicas, toda comunicacao do seu branding devera res-
peitar e ser constituido por varias normas e elementos (cores,
grafismos, tipografia, formas geomeétricas e entre outros) que
possam representar, na sua totalidade, o sistema global. Adicio-
nalmente, Andrzejczak e Glinka (2015) mencionam que “as pes-
s0as Nao esperam apenas a identidade visual em si, mas tam-
beém a singularidade, a diferenciagao e, acima de tudo, a eficacia”
(p. 1, traducao livre). Por conseguinte, de modo a corroborar tal
afirmacao, nos dias atuais, sao imensas as entidades que focam
a sua comunicacgao de acordo com uma identidade visual mais
dinamica e flexivel, de modo a que o sistema possa ser ajustado
facilmente as necessidades existentes da comunicagao. Por ou-
tro lado, a recorrente evolucao da tecnologias digitais datada nas
ultimas decadas conduziu a alteracao do modo de desafiar os
processos convencionais de design, atraves da implementacao
e aplicacao de sistemas algoritmicos aos mesmos. Por sua vez,
este acontecimento conduziu a criagao de novas possibilidades
para a metodologia construtiva de processos criativos alicerca-
dos ao desenvolvimento de identidades visuais.

Por fim, seguido deste acontecimento e porque o “design vive
perante uma estreita ligagao com a arte computacional” (Lima,
2015, p. 7), surgiu o conceito de design generativo. Assim, a apli-
cagao de técnicas generativas da area da ciéncia da computagao
para a criacao do design veio revolucionar as praticas mais tradi-
cionais, desencadeando a criacao de novos paradigmas relacio-
nados com a aplicacao de algoritmos generativos em diversos
contextos, incluindo contextos alusivos ao planeamento e dese-
nho de branding (Armstrong & Stojmirovic, 2011).
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Posto isto, neste projeto, foram ser estudadas algumas aborda-
gens de design generativo baseadas em mecanismos de varia-
caot para identidades visuais, com o objetivo geral de realizar a
concecao, desenho e desenvolvimento de uma identidade visual
generativa para a associagao sistema terrestre sustentavel: Zero.

Desta forma e para tal, este objetivo pode ser subdivido em va-
rios objetivos especificos:

- Levantamento e estudo de conceitos e praticas relevantes a
area em questao: identidade visual, identidade visual dinamica e
identidade visual generativa;

- Estudar os varios comportamentos e caracteristicas que uma
identidade visual podera apresentar,

- Realizar o levantamento de casos de estudo de identidades vi-
suais generativas;

- Apresentar a entidade e a marca para qual se ira desenvolver a
identidade visual;

- Escolher a tecnologia para o desenvolvimento do algoritmo ge-
nerativo e elaborar estudos de abordagens generativas para a
identidade visual a criar;

- Planear e construir a identidade visual generativa, bem como
apresentar algumas ideias para a sua comunicacao;

- Apresentar uma analise global e conclusdes do trabalho de-
senvolvido.

* Mecanismos de variacao: variagdo de cor, combinacao de elementos graficos,
variacao do conteudo, posicionamento, repeticao, rotacao, escala (dimensao) e
transformacao de forma (Martins, Cunha, Bicker e Machado, 2019).
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Relativamente a estrutura do projeto, a mesma divide-se em
cinco secgoes. A primeira e atual (Introdugao) contéem um breve
enquadramento do tema que vai ser abordado no trabalho em
questao, bem como a referéncia ao objetivo geral do mesmo. A
segunda secgao (Estado da Arte) visa contextualizar a tematica
geral do projeto, de modo a cruzar um caminho entre o design
de identidades visuais e as técnicas generativas resultantes da
programacao computacional, apresentando, como enquadra-
mento tedrico-pratico, diversos casos de estudo reais. A seccao
3, relativa a metodologia, assenta na explicagcao descritiva do
processo metodologico tido em conta para a realizacao do pro-
jeto, bem como a apresentacao do plano de trabalho do mesmo.
Por outro lado, a quarta seccao, apresenta todo o planeamento,
concecao e criagao do trabalho pratico elaborado para o novo
branding da Zero, desde a definicao dos elementos visuais e al-
goritmos generativos para a identidade visual, ateé a realizacao de
testes em contextos reais com os resultados obtidos. Por fim, a
ultima passagem (Consideracdes Finais) ndo so atenta na breve
conclusao retirada de todo o processo de recolha do estado da
arte, como também na enumeracao dos diversos pontos que, no
futuro, poderao ser relevantes uma melhor consolidacao da par-
te pratica do projeto.






2. ESTADO DE ARTE

2.1. AIDENTIDADE VISUAL

No contexto do design, um processo criativo deve ser apenas
levado a efeito quando existe algum proposito ou um objetivo
especifico a cumprir. Desta forma, a estrategia de marketing uti-
lizada pelas entidades no contexto da criacao da comunicacao
€ sempre acompanhada com uma componente visual, de modo
a que possa apelar a atencao do seu publico-alvo e uniformizar
as plataformas utilizadas. Para isso, € necessario que as orga-
nizacoes definam e estabelecam a sua identidade visual e/ou
logotipo, de modo a que possam ser facilmente reconhecidas e
diferenciadas no mercado.

Assim, observando a Figura 1, € possivel constatar algumas re-
presentacdes visuais de entidades céelebres a nivel mundial, que
poderao ser facilmente reconhecidas pelas caracteristicas pre-
sentes na sua identidade visual.

Usando o exemplo do McDonald's, € facil relacionar o ‘M’ curvado
e colorido a amarelo com a propria organizacao em si. O mes-
mo se verifica com a imagem minimalista ilustrando uma peca
de fruta (maga) da Apple, as trés listras utilizadas no branding da
Adidas, o simbolo quadrado em tons de azul com um ‘F' do Face-
book ou, entdo, a imagem animada de um leao a rugir da famosa
produtora de filmes Metro Goldwyn Mayer.

Logotipos de
célebres marcas
e organizagoes.
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2.1.1. A IDENTIDADE VISUAL: BREVE
CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA

Analisando a linha cronolégica correspondente aos factos mais
relevantes relativos as identidades visuais, pode-se verificar que
a historia das mesmas € composta por trés grandes marcos.

Inicialmente, desde os tempos mais remotos que os antigos arte-
Sa0s gravavam uma marca unica nos seus produtos, de modo a
que estes artigos fossem vistos como criagao do mesmo (Piskla-
kov, 2014).

No entanto, um dos passos historicos mais marcantes foi, em
1907, a homeacao de Peter Behrens como diretor criativo da All-
gemeine Elektricitats-Gesellschaft (AEG), sendo que este “deci-
diu testar novas ideias, substituindo os elementos existentes da
identidade visual da AEG por completamente novos, na tentativa
de unificar todos os aspectos da identidade visual da empresa’
(Murdock, 2016, p.8, traducao livre). Desta forma, este procurou
unificar todo o sistema da marca, de modo a que esta pudesse
possuir toda uma unica linguagem e fosse facilmente reconhe-
cida pelo seu publico-alvo. Este acontecimento veio despertar
interesse por parte de outras entidades, que vieram, mais tarde,
a realizar os mesmos estudos.

Por outro lado, décadas apods o téermino da Revolugao Industrial,
as empresas viram-se obrigadas a adaptar o seu branding con-
soante os novos paradigmas tecnologicos que eram acompa-
nhados pela sociedade (Zool, 2019). Assim, de modo a dar res-
posta a estas necessidades, muitas entidades procederam ao
re-design das suas marcas, focando-se na elaboragcdao de um
sistema de identidade visual mais abrangente e diferenciado.
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Por fim, com a continua demanda pelo avanco da tecnologia, as
varias investigagoes realizadas nos recentes anos 2000, conduzi-
ram a criacao de novos conceitos alicercados ao design de iden-
tidades visuais (identidades visuais dinamicas/flexiveis e identi-
dades visuais generativas): “os avancos tecnologicos deram as
marcas a oportunidade de criar identidades que se comportam
como organismos vivos em um mundo vivo" (Delahunty, 2013,
p.9, traducao livre).

2.1.2. CONCEITO DE IDENTIDADE
VISUAL

Inicialmente, uma identidade visual assenta num sistema com-
plexo cujos elementos pertencentes ao mesmo representam
uma entidade na sua globalidade.

Desta forma, o conceito em questao é, por vezes, confundido
com outros termos que estao relacionados a faceta grafica de
uma entidade, tais como as cores, o simbolo, o logotipo e a pro-
pria marca em si. No entanto, uma identidade visual &, na ver-
dade, uma representacao comunicativa que tem como base o
conjunto de todas essas caracteristicas, correspondendo, assim,
a um sistema composto por uma paleta especifica de cores, uma
ou varias tipografias e um conjunto de regras, grafismos e simbo-
los associados a uma marca. Deste modo, segundo Nes (2012) e
Matos (2014), todos estes componentes tornam a imagem visual
de entidade mais rica, dinamica, unica e diferenciada.
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‘Identidade Visual e a composicdo de todo o sistema visual de uma
empresa ou instituicdo. Formado normalmente por logotipo, cores,
tipografias e grafismos, que a torna unica diferenciando-a de seus
concorrentes” (Souza, 2016, p. 34).

A ldentidade visual ‘define o carater e crencas da empresa a partir
de elementos grdficos padronizados, como simbolo, logotipo, uni-
formes, entre outros” (Grilo, Neto & Fernandes, 2012, p. 1139).

Identidade visual "é o sistema que traduz a identidade da empre-
sa em termos visuais: define usos para cores, simbolos, tipografia,
formas e grafismos a serem usados para identificar visualmente a
empresa’ (Fascioni, 2017, tradugdo livre)

No que diz respeito aos principios e caracteristicas que uma
identidade visual podera possuir, Lima (2015, p. 12) menciona cin-
co possibilidades de tipos de identidades visuais, com base na
teoria de Norberto Chaves (1988):

‘Descritivos, sendo nomes que definem o tipo de negocio prove-
niente, como por exemplo ‘Caixa Geral de Depdsitos';

Simbolicos, aqueles que remetem para a descricao do seu sim-
bolo, do seu icone visual, do seu conceito base, presente em
marcas como a ‘Camel e a ‘Apple’;

Patronimicos, sao 0s nomes que sao provenientes de um apelido
familiar masculino, como exemplo a ‘Mercedes-Benz' e a 'Lacos-

te’

Toponimicos, quando estes promovem também um lugar fisico e
geografico, tal como o Turismo do Porto' e a ‘British Caledonian’;

Acronimos, usados sem a sua descricao como € o caso da ‘AEG

e também da ‘IBM!
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2.1.3 SISTEMAS DE IDENTIDADE
VISUAL

De modo a que uma entidade possa apresentar um branding
consistente e uniforme de acordo com a sua identidade visual,
esta deve ter em consideracao os elementos que o sistema da
mesma podera adotar.

De acordo com Stoimenova (2017), os elementos basicos de
um sistema de identidade visual (SIV) sao os seguintes: “linhas,
formas, texturas, tipografia, cor, logotipo(s), simbolos, imagens,
composicao, slogan e principais mensagens usadas em diferen-
tes aplicagdes para comunicar a esséncia corporativa, filosofia,
cultura, valores e personalidade’ (pp. 348-349, traducao livre).
Assim, a utilizagao singular e especifica destes elementos ira for-
mar uma unidade organizada com representacdes que possam
corresponder a um sistema de identidade visual para uma deter-
minada marca.

‘Sistema de normatizacdo para proporcionar unidade e identidade
a todos os itens de apresentacao de um dado objeto, atraves do seu
aspeto visual Este objeto pode ser uma empresa, um grupo ou uma
instituicao, bem como uma ideia, um produto ou um servico” (Peon,
2001, p.15, traducado livre).
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Os sistemas de identidade visual tendem, entao, a criar um valor
acrescentado para um objeto, de forma conducente ao cresci-
mento do mesmo no mercado. Desta forma, para aléem destes
sistemas estarem associados a facil identificagao e memorizagao
da imagem associada a um objeto, Pedn (2015) subdivide o obje-
tivo principal dos sistemas de identidade visuais em trés pontos:

- Obter um melhor posicionamento, diferenciando o objeto da
sua concorréncia, atraves da sua imagem corporativa e/ou iden-
tidade visual,

- Apelar ao publico-alvo interno e externo com o auxilio da utili-
Zagao, exposicao e comunicacao dos elementos visuais da ima-
gem corporativa, atraves de pessoas ou patrimonio pertencente
ao objeto;

- Criacao de uma imagem conotada com aspetos positivos e be-
neficios para o publico-alvo e potenciais clientes, com a finalida-
de de apelar a sua atencao, resultando huma obtencao de lucro
para o proprio objeto.
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Por outro lado, existem, também, alguns requisitos que devem
sertomados em consideragao relativamente ao processo de pro-
jecao de um SIV. Segundo Pedn (2015), para que uma identidade
visual seja elaborada atraves de um sistema de identidade visual,
€ necessario que a mesma possua as seguintes caracteristicas:

Originalidade - € fundamental que uma identidade visual se dis-
tinga de outras ja existentes, apresentando caracteristicas unicas
e criativas. O termo originalidade nao deve ser confundido com
complexidade;

Repeticao - os elementos de uma identidade devem ser repeti-
dos, de modo a ser memorizados;

Unidade - todos os elementos de uma identidade visual devem
representar o sistema como um todo;

Facil identificacao - os elementos pertencentes a identidade vi-
sual devem ser claros e deve-se ter em atengao a sua leitura, de
modo a que Nao percam as suas caracteristicas;

Viabilidade - para um sistema ser viavel € necessario que os ele-
mentos utilizados no mesmo vao de encontro a situagao do pro-
jeto em questao;

Flexibilidade - diretamente relacionada com a uniformidade dos
elementos pertencentes a identidade visual, uma vez que estes
devem ter em consideragao algumas variagoes dos elementos,
de modo a poderem ser utilizados em varios suportes e especi-
ficagdes técnicas.
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2.2. A IDENTIDADE VISUAL NO
PROCESSO CRIATIVO DO DESIGN
DE COMUNICAGAO

Segundo Barnard (2013, p.4, traducao livre), “a identidade visual
€ a comunicagao estao, portanto, no centro de todos os projetos
de design e ha muito interesse em como eles funcionam'. Desta
forma, pode assumir-se que estes termos sao intrinsecos um ao
outro, isto é, nao sé uma identidade visual necessita de ser co-
municada, como também a comunicagao nao atinge o seu pro-
posito caso haja a inexisténcia de uma identidade visual.

Assim, o design de comunicagao possui como objetivo principal
criar um discurso visual para divulgacao de uma identidade, de
modo a que esta possa obter um posicionamento mais em con-
sonancia com o seu publico-alvo (Aakhus, 2013, tradugao livre).

O termo “design de comunicagao” remete para a juncao dos dois
dominios existentes na origem da palavra: a pragmatica da co-
municacao humana e o design (Lopes, 2004). Adiloglu (2011, p.
083, traducao livre) define design de comunicagao como “a com-
peténcia para criar uma linguagem visual eficaz e se comunicar
com ela".

‘A responsabilidade de um designer de comunicacao e desenvolver
o relacionamento entre o visualizador e o visual. Antes que eles sai-
bam como serao os recursos visuais, um designer de comunicacao
considerard a mensagem que deseja comunicar e como envolver
estrategicamente o espectador. (..) Eles criam designs que comuni-
cam uma mensagem mais rapidamente do que as palavras, mas
garantem que as mensagens tambem sejam claras e atraentes.”
(Shillington, 2019, traducdo livre).
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Por outro lado, para comunicar uma identidade
€ necessario recorrer a certas metodologias e
praticas, construindo uma arte final que possa
ser facilmente divulgada em diversos contextos
e formatos e para varias circunstancias (Blau-
velt, 2011). Desta forma, existem varios meios
para um designer comunicar o seu trabalho,
utilizando componentes constituintes de uma
identidade visual. Alguns exemplos poderao
ser a divulgacao em website, outdoors (posters,
flyers, mupis, paineis publicitarios), estaciona-
rios, videos e fotografias promocionais e entre
outros.

Deste modo, como forma de perceber melhor
como uma identidade visual pode uniformizar
a comunicagao de uma entidade, procedeu-se
ao levantamento de um curto caso de estudo
sobre a atual comunicacgao criada para o canal
televisivo National Geographic. A importancia
de estudar o branding aplicado nesta entidade
torna-se relevante neste contexto, uma vez que
esta atua sobre alguns temas também aborda-
dos pela Zero.

Assim, o sistema de identidade visual da Na-
tional Geographic possui como base os princi-
pais elementos: simbolo/logotipo, formas (linha
com espessura ou rectangulo), cor (amarelo),
tipografia e imagens de fundo: paisagens, ani-
mais, ilustragoes, etc (Figura 2).

NATIONAL
GEOGRAPHIC
CHANNEE

, NATIONAL
GEOGRAPHIC
CHANNEL s %

NATIONAL™,
GEOGRAPHIC
CHANNEL

Logotipo da National Geographic Channel
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Observando algumas plataformas de comunicacao da entidade,
€ possivel verificar que existem sempre pelo menos um dos se-
guintes elementos, para alem da tipografia e da cor: o logotipo
(simbolo de um retangulo com bordas amarelas) ou a linha ama-
rela com diferentes espessuras. Tal acontecimento pode consta-

tar-se nas Figuras 3, 4, 5 € 6.

GET OUR
ICONIC
MAGAZINE

SUBSCRIBE >

NATIONAL
GEOGRAPHIC

Publicidade on-line das
revistas da National Geogra-
phic

Banner da loja do site com
alguns produtos da marca

Vestuario personalizado com Estrutura/Maquete em 3D
a identidade visual da marca para uma exposicao no Porto
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Na Figura 7 estao representadas as capas de
catalogos da National Geographic. Por muito
diferentes que estas sejam, € possivel identi-
ficar a marca atraves dos elementos graficos
presentes nas mesmas. Assim, estes elementos
acabam por formar uma unidade visual da enti-
dade que pode ser facilmente identificada pelo
seu publico-alvo.

Por fim, a National Geographic desenvolveu um
algoritmo em realidade aumentada que mos-
tra acontecimentos que poderao vir a ocorrer
em 2070, em diferentes partes do mundo (Na-
tional Geographic, 2020). De modo a manter a
congruéncia com o seu sistema de identidade
visual, e entidade recriou a capa de uma revista
em 3D (Figura 8), que, por sua vez, representa o
logotipo da mesma, e colocou-a no ambiente.
Este € um exemplo que comprova a flexibilida-
de de um sistema de identidade visual, sendo
aplicados os diferentes elementos caracteris-
ticos da entidade em diversas plataformas, de
modo a melhorar o seu posicionamento e reco-
nhecimento.

INATIONAL
GEOGRAPHIC

BRARERLLLO N S

Capas de catalogos da National Geographic

WHAT WILL THE
WORLD FEEL LIKE IN

20707

Algoritmo em realidade aumentada criado pela
National Geographic
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2.3. 0 CENARIO DAS IDENTIDADES
DINAMICAS

2.3.1. AIDENTIDADE DINAMICA: CONCEITO
E PRINCIPIOS

Tal como foi mencionado anteriormente, uma identidade visual
que se rege por uma politica mais tradicional e fixa acarreta sem-
pre uma imagem muito limitada e com escassa variagao (Fel-
sing, 2010, pp. 220-225). Desta forma, de modo a que o designer
possa contornar este aspeto, 0 mesmo podera direcionar o seu
trabalho para a criagcao de uma identidade mais dinamica e/ou
flexivel (Lélis, 2019).

Posto isto, a utilizagao de identidades visuais dinamicas contribui
para a criacao de uma melhor comunicacao mais rica e abran-
gente daidentidade, sendo possivel adapta-la a varios contextos:
‘enquanto os elementos constantes sao como um ancora, que
permite reconhecimento do todo, os elementos variaveis con-
tribuem na adequacgao da comunicagao a diferentes contextos”
(Junior, 2015, p. 25).

Adicionalmente, segundo Delahunty (2013) a demanda tecnolo-
gica teve um impacto consideravel na evolucao das identidades
visuais dinamicas, visto que é atraves da utilizagao das tecnolo-
gias que o designer consegue tornar uma identidade variada e
que tenha um comportamento mais flexivel, consoante a pre-
senca de certos organismos pertencentes a mesma.
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Por outro lado, tendo em consideracao as palavras de Leitao,
Léelis e Mealha (2014), a nivel mundial, ainda nao existem muitas
identidades visuais com caracteristicas dinamicas. No entanto, os
mesmos autores mencionam algumas razoes pelas quais este
tipo de identidades visuais € mais frequente nuns setores do
mercado, em relacao a outros; “Observamos setores mais rece-
tivos que outros a esta abordagem, tais como os da cultura, arte,
ensino, energia, tecnologia, registando assim um paralelismo de
mudanca a velocidade do contexto em que estao inseridos (eco-
nomico, social, politico, cultural). Ja setores como a banca ou os
seguros valorizam a confiabilidade, a tradicao, a imutabilidade,
mantendo-se distantes deste novo paradigma’ (p. 6).

Assim, de modo a conseguir caracterizar o dinamismo das iden-
tidades visuais, Nes (2012) desenvolveu um estudo tendo como
referéncia um diagrama composto por seis elementos principais:
marca, tipografia, cor, linguagem, elementos graficos e imagens
(Figura Q). Desta forma, segundo a avaliagao de cada elemen-
to no diagrama, € possivel verificar grau de flexibilidade de uma
identidade visual, contextualiza-la e caracteriza-la segundo as
variaveis mais predominantes no sistema.

typo colour

logo system language

Componentes de uma
identidade visual e respe-

imagery graphic elements tivas conexoes para criar
o sistema.
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Por outro lado, Martins, Cunha, Bicker e Machado (2019) desen-
volveram um modelo cuja finalidade permite analisar identida-
des visuais dinamicas, baseando-se na presenca de diversos
mecanismos de variacao de elementos visuais, tais como: va-
riacao de cor, combinacao de elementos graficos, variacao do
conteudo, posicionamento, repeticao, rotacao, escala (dimensao)
e transformacao de forma. Posto isto, os autores desenvolveram
inqueéritos por questionario de modo a serem avaliados os varios
estados de algumas identidades visuais, para as mesmas pode-
rem ser categorizadas segundo o seu modelo.

2.3.2. SISTEMAS DAS IDENTIDADES
DINAMICAS

Atualmente, a grande demanda pela evolucao tecnolégica con-
duziu a obrigatoriedade da realizagao de um maior esforco rela-
tivamente a criagao e aplicabilidade das diferentes vertentes do
design. Assim, a nivel do design de identidades visuais espera-se
que as mesmas nao sejam apenas portadoras de uma imagem
visual apelativa, mas tambéem que possuam, de certa forma, al-
guma diferenciacao e singularidade. Posto isto, as identidades
visuais podem ser segmentadas em seis categorias: recipien-
te, padrao de fundo, ADN, formula, personalizavel e generativo
(Nes, 2012).

Estas categorias sao resultantes da flexibilidade dos elementos
que podem estar associados a um sistema de identidade visual,
tais como os que ja foram referidos anteriormente em Stoime-
nova (2017) e Peon (2015). Assim, atraves da dinamizagao criativa
de elementos como a cor, formas, tipografia, simbolos, imagens
e entre outros, é possivel obter diversas variacdes visuais com as
caracteristicas unicas de uma identidade visual.
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2.3.2.1. RECIPIENTE

Consiste na fixacao de um elemento caracterizador da identi-
dade visual ou no logotipo e apenas alterar a cor ou a imagem
de um unico conteudo (Nes, 2012). E o caso da identidade visual
utilizada para a cidade de Melbourne (desenhada em 2009 pela
Landor Associates), onde a forma do logotipo (conteudo) perma-
nece inalterado e € adaptado consoante uma imagem ou padrao
(Figura 11).

Future Melbourne
2009-2013

FIGURA 10

Identidade visual dinamica da
cidade de Melbourne.
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O mesmo acontece com a identidade colorida criada pela agén-
cia Base Design para o Hotel Pantone (Figura 11), situado em Bru-
xelas. Estando o nome desta entidade relacionado com o siste-
ma de cor pantone e com a mensagem principal “Viva a cores,
sonhe a cores!”, a sua identidade visual € composta por um logo-
tipo com uma forma fixa, mas com cor variavel (Nes, 2012).

PANTONE™ PANTONE" PANTONE"
HOTEL HOTEL HOTEL

PANTONE"
HOTEL

FIGURATI

Identidade visual dinamica
do Hotel Pantone.
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2.3.2.2. PADRAO DE FUNDO

Visa em fixar o logotipo da entidade, adicionando apenas ele-
mentos (formas geometricas ou imagens) por detras do mesmo.
Um dos exemplos de identidade dinamica que se insere dentro
desta categoria € a do grupo AOL (Figura 12), elaborada pela Wolff
Olins, em 2009 (Wolff Olins, 2020).

FIGURA 12

Identidade visual dinamica
do grupo AOL.

2]
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Por outro lado, a identidade criada por Andrea Pippins para o
Departamento de Comunicagao Visual da Universidade de Ste-
venson apresenta as mesmas caracteristicas do que as do grupo
Aol. Assim, o logo do departamento é fixado no centro de uma
imagem de fundo que pode assumir diversas variagdes, tal como
se observa na Figura 13.

FIGURA 13

ldentidade visual dinamica do Departamento
de Comunicacao Visual da Universidade de
Stevenson.
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2.3.2.3. ADN

Funciona como se a identidade fosse composta por varios ele-
mentos unicos que podem ser separados e atraves da juncao
destes se pode obter uma identidade dinamica diferente, embo-
ra com os mesmos elementos. Atendendo a identidade visual da
EDP (Figura 14), € possivel verificar que a mesma se encontra ca-
racterizada dentro desta categoria, na qual as diferentes formas
geomeétricas sao juntas, com a finalidade de criar varias variagdes
da identidade visual.

FIGURA 14

Identidade visual dinamica
da EDP.
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Outro exemplo desta caracteristica de sistema € a identidade vi-
sual da agéncia IDTV (Figura 15), que tal como a identidade da
EDP, esta utiliza formas geomeétricas como modulos principais
para construgao da sua identidade visual dinamica (circulos, qua-
drados e cruzes) baseadas num conceito ‘pixelizado.

FIGURA 15

|dentidade visual dinamica da IDTV.
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2.3.2.4. FORMULA

Quando ha um elemento constante de uma identidade visual que
€ capaz de unificar, na totalidade, a identidade em si. Desta for-
ma, outros elementos que poderao ser variados podem surgir na
identidade dinamica, mas respeitando sempre uma grelha ou re-
gras especificas criadas para a mesma. Desta forma, observando
o branding do New Museum (Figura 16), situado em Nova lorque,
€ possivel concluir que este elemento fixo que representa a mar-
ca € o logoatipo tipografico com o mesmo nome da marca e tudo
O que surge entre as duas palavras sao os componentes dinami-
cos da identidade.

NEW
YOUTHFUL
MUSEUM

NEW NEW
oul oul BULLSHIT
MUSEUM MUSEUM

|dentidade visual dinamica
do New Museum.
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Dentro deste sistema, pode considerar-se, tambéem, a identidade
visual do grupo UP Global (DrawHistory, 2020), cuja mantém o
seu logotipo e apenas altera a cor e a cidade onde a empresa
atua (Figura 17). Outro exemplo €, também, a identidade da Cam-
bridge Elements, um repositorio de publicagdes para a universi-
dade de Cambridge, na qual o logdtipo se mantem constante e
apenas altera a area cientifica de pesquisa (Figura 18).

uUpP o UP UP uUP
Tokyo A San A San Madrid
| 3 Francisco Luis
Potosi

upP uUP UP upP
San A Oslo Toronto A Los
Diego Angeles
upP UP o up uUpP
London A New A Buenos A Rome

Delhi Aires

|dentidade visual dinamica da UP Global.

Cambridge Cambridge CambridgeE
Elements Elements Elements
Cambridge™~ Cambridge™ Cambridge -

Elements Elements Iglements

History

Identidade visual dinamica da Cambridge
Elements.
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2.3.2.5. PERSONALIZAVEL

Consiste na possibilidade de os proprios clientes ou pessoas ex-
ternas a marca contribuirem para a personalizagao da identidade
visual, de modo a poder deixar transparecer a comunidade na
identidade da marca. Uma das entidades mais célebres perten-
centes a esta categoria ¢ a identidade visual da OCAD University
(Figura 19), no Canada. Desta forma, cada ano letivo sao selecio-
nados os melhores alunos da universidade e estes sao convida-
dos a personalizar o logotipo da OCAD. Como grelha base deve
manter-se a estrutura composta pelos trés quadrados com bor-
da preta, sendo que a area personalizavel € a do quadrado com
maior escala.

Identidade visual dina-
mica da OCAD Univer-
sity.
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Como um sistema de identidade personalizavel, existe, também,
a identidade da Design Academy Eindhoven (DAE). Esta possui
um logotipo baseado na estrutura de um ‘E' fechado, relacionado
com Eindhoven e nos espacos em branco, cada aluno podera
personalizar o simbolo com a sua caligrafia (Figura 20).

Identidade visual dinamica da Design
Academy Eindhoven.
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2.3.2.6. GENERATIVO

Quando a identidade visual se deixa ser influenciada por variaveis
externas e sofre alteragdes na sua composicao em tempo real, a
medida que essas variaveis se vao manifestando e entrando no
sistema. Dando como exemplo a identidade criada por Sagmeis-
ter (Figura 21) para a Casa da Musica (Porto, Portugal), a mesma
pode ser considerada generativa, uma vez que foi desenvolvida
com base num algoritmo que recebe dados de entrada, geran-
do uma saida completamente variada associado aos parametros
que recebeu.

i
’ casa da masica .cusa da mdsica
'casa da mdsica l casa da masica

casa da masica casa da masica

FIGURA 21

Identidade visual dinamica
generativa da Casa da Musica.
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Outro exemplo de uma identidade visual generativa € o conceito
de identidade criado por Wolf Ollins para a empresa de comuni-
cagoes Oi, no Brasil. Assim, atraves de um algoritmo generativo
que altera a cor e a forma do logotipo consoante um som de

entrada (Figura 22).

M~

FIGURA 22

Identidade visual dinamica generativa
da Oi.
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2.4. ABORDAGENS GENERATIVAS
APLICADAS A IDENTIDADES VISUAIS

2.4.1. 0 TERMO GENERATIVO NO AMBITO
DAS IDENTIDADES VISUAIS

No contexto das ciéncias e matematicas, o termo generativo esta
associado ao desenvolvimento (programacao) de um software
que gera um certo resultado de forma autonoma:

‘A Programacdo Generativa (GP) e uma tentativa de fabricar com-
ponentes de software de forma automatizada, desenvolvendo pro-
gramas que sintetizam outros programas.” (Cointe, 2005, pp. 315,
traducado livre)

Gerstner (1964) demonstra que esta vertente da programacao
podera ser aplicada em varios contextos, desde a literatura, ar-
quitetura, musica, design grafico e entre outros. Assim, de acordo
com a sua perspetiva, a programagao surge como uma “ferra-
menta” que pode ajudar os profissionais de algumas areas na re-
solucao de certos problemas, uma vez que todos os programas
sao diferentes e criados para um proposito especifico.

Segundo Czarnecki e Eisenecker (2000), a programacgao genera-
tiva assenta na definicao daquilo que o programador deseja em
termos abstratos e, posteriormente, atraves de um gerador, ira
resultar um output concreto, tal como um sistema ou um com-
ponente.
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Assim, atraves de um processo ciclico cuja base assenta na ela-
boragao de um algoritmo computacional, € possivel traduzir o
codigo-fonte de um programa num resultado grafico (Bohnac-
ker, GroB, Laub & Lazzeroni, 2009).

A associacao do adjetivo “generativo” ao contexto do design foi
introduzido a partir da década de 60, estando esta alicercada a
evolucao da tecnologia e das ciéncias da computacao. No en-
tanto, durante muitos anos, o termo “design generativo” gerou
varias controvérsias e paradigmas, uma vez que este era tido em
conta apenas como um design modular e dindmico, hao estan-
do, necessariamente, conectado a uma componente tecnologi-
ca. Tal situagao aconteceu, tambem, pelo facto do surgimento
do termo “design dinamico’, apresentado por Karl Gerstner na
criagcao da identidade flexivel para a Boite a Musique, em 1959.
Assim, este sistema de identidade, que possuia uma caixa exten-
sivel e responsiva, veio a despertar a possibilidade de inovagao
no estudo e aplicagao do design nas varias vertentes das artes.

Pelo contrario, atualmente, o conceito de design generativo esta
bastante consolidado e direto:

‘Arte generativa refere-se a qualquer pratica em que o artista utiliza
um sistema, como um conjunto de regras de linguagem natural, um
programa de computador, uma maquina ou outra invengao proces-
sual, que é acionada com algum grau de autonomia que contribui
ou resulta em uma obra de arte concluida” (Galanter, 2003, p. 151,
traducado livre).

‘Design generativo e uma tecnologia que imita a abordagem evo-
lutiva da natureza ao design. Comegca com 0s seus objetivos de
projeto e depois explora todas as permutagoes possivelis de uma
solucdo para encontrar a melhor op¢cdo. Usando a computacdo em
nuvem, o software de design generativo percorre rapidamente mi-
lhares - ou ate milhoes - de opc¢oes de design, testando configura-
coes e aprendendo com cada iteracdo o que funciona e o gue NAo
funciona.” (Autodesk, 2019, tradugao livre)
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Desta forma, as habilidades técnicas dos designers para a cria-
cao de um processo criativo devem transcender as suas me-
todologias convencionais graficas, comegando a conecta-los a
area da computacao, mais concretamente a programacao atra-
ves da utilizacao de tecnologias open source, tais como: Proces-
sing, HTMLS5, bibliotecas de Javascript, CSS, C++, Java, C# e entre
outras (Guida, 2014).

Concluindo, uma identidade visual generativa € uma identida-
de que € gerada através de algoritmos computacionais. Assim,
com base em diferentes parametros de entrada, o resultado vai
ser distinto, gerando uma identidade mais dinamica e variavel: ‘E
criado atraves de scripts e ferramentas externas que manipulam
automaticamente o logotipo, podendo usar o factor ‘real-time)
factor unico e diferenciador de todos os restantes métodos de
identidade. Cabe ao designer definir a grelha e a forma principal,
criar os inputs e, de seguida, deixar derivar para que se possa
observar uma marca viva.' (Lima, 2015, p.35).

De forma a tentar perceber o modo como uma identidade visual
podera ser alterada por meios algoritmicos, procedeu-se ao le-
vantamento de alguns casos de estudo de identidades visuais
generativas ja implementadas. Assim, uma vez que o tema deste
projeto se direciona para uma entidade ambiental, foram tidos
em consideracao alguns exemplos de identidades que utilizam
alguns mecanismos de variacao que se possam relacionar com a
mesma, tais como: rotacao, variagao de conteudo ou fundo, po-
sicionamento de elementos e entre outros.
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2.4.2. COP15: O CASO DEESTUDO

A COP15 foi a décima quinta Conferéncia das Nacoes Unidas so-
bre as Mudangas Climaticas, realizada em 2009, em Copenhaga
(Dinamarca). Foi, entao, atribuido ao estudio NR2154 o desafio de
desenvolver uma identidade visual para o evento, em parceria
com o estudio Shiftcontrol (Figura 23).

A nossa abordagem foi gerar o logotipo com base em padroes ge-
nerativos dinamicos governados por regras como flocking e cam-
pos de forca." (Okdeluxe, 2020, traducdo livre)

L% ‘(u SRS
COP15 COP15
COPENHAGEN COPENHAGEN  COPENHAGEN

UNITED NATIONS CLIMATE CHANDE CONFERENCE 2008 UNITED NATIONS CLIMATE CHANGE CONFERENCE 2009 UNITED NATIONS CLIMATE CHANGE CONFERENCE 2009

FIGURA 23

Identidade visual generativa da COP15.
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Assim, o objetivo principal da esséncia no logadtipo era represen-
tar a complexidade dos varios temas que eram tratados na con-
feréncia, atraves da dispersao e cruzamento das linhas.

Por outro lado, de modo a poder controlar as variaveis que modi-
ficavam o sistema, foi criado uma interface de controlo com dez
opgoes para animar o logotipo (Figura 24).

A 1 controlPSwindow x-1033 y.96_360x540

COP15
COPENHAGEN

Interface grafica do algoritmo criado
para a identidade visual.
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2.4.3.D+M: O CASO DEESTUDO

A D+M € uma identidade visual dinamica com caracteristicas ge-
nerativas, criada em 2019, para os cursos de licenciatura e mes-
trado em Design e Multimedia da Faculdade de Ciéncias e Tec-
nologia da Universidade de Coimbra.

Desta forma, segundo Rebelo, Martins, Bicker e Machado (2019),
foram definidos trés objetivos iniciais para a elaboragao da iden-
tidade visual em questao:

1. Os resultados obtidos deveriam ser flexiveis e dinamicos;

2. Os resultados deveriam ser compativeis com varios formatos
e tamanhos;

3. Uniformizar a identidade visual para ser facilmente interpreta-
da pelo seu publico-alvo.

Assim, inspirando-se no sistema de identidade visual dinami-
ca da IDTV, foi definido um conjunto de dez modulos visuais a
preto e branco, observados na Figura 25. Posteriormente, estes
elementos graficos foram utilizados em processos algoritmicos,
de forma a poder criar letras e imagens/padroes de fundo com
base nos mesmos.

bk 14
p Ll Jed

Conjunto de modulos base da identidade D+M.
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Por conseguinte, o sistema generativo implementado possui
duas técnicas particulares (Rebelo, Martins, Bicker e Machado,
2019):

Geragao assistida, na qual o algoritmo gera grafismos com base
em algumas configuragdes pre-definidas. Assim, no que diz res-
peito a criagao das letras para o logaotipo, € definido um ou mais
‘esqueletos” das letras a serem representadas e, posteriormen-
te, essas irao ser preenchidas com os varios modulos a preto e
branco;

Geragao automatica, na qual as configuragdes dependem ape-
nas da leitura do brilho de uma imagem como variavel de en-
trada e criam um resultado final sempre distinto, consoante as
imagens lidas.

Desta forma, na Figura 26 sao apresentados cinco resultados ob-
tidos diferentes entre si.

G+ O+

Logotipo da D+M gerado com base num ficheiro de configuragao
(horizontal e vertical) e padrao gerado automaticamente atraves de
um ficheiro de configuragao..



ESTADO DE ARTE

Por fim, na Figura 27 sao apresentadas duas aplicagdes da co-
municagao da identidade visual em contextos reais, nos quais €
possivel verificar a flexibilidade e dinamismo da imagem grafica
elaborada.

FIGURA 27

Aplicacao da identidade visual D+M
num contexto de design real: saco
(“tote bag") e vestuario.
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2.4.4. OUTROS EXEMPLOS DE
IDENTIDADES VISUAIS GENERATIVAS

2.4.4.1. CASA DA MUSICA

A Casa da Musica € um estabelecimento situado no Porto (Por-
tugal) onde se organizam e recebem eventos relacionados com
os distintos estilos musicais. Em 2007, Stefan Sagmeister e a sua
equipa desenvolveram um gerador para a criagao de um logo-
tipo dinamico desta instituicao (Figura 28), de modo a que pu-
desse ser criada arte atraves de meios computacionais, com a
finalidade de ser utilizada para a divulgagao de novos eventos e
outros conteudos, remetendo para a identidade visual da Casa
da Musica.

O software implementado foi codificado em Processing e pos-
sui como unico parametro de entrada uma fotografia, da qual
€ extraida uma paleta de 17 cores. De seguida, essas cores sao
utilizadas para colorir as fases de um solido geomeétrico a trés
dimensodes (representacao de seis vistas do edificio da Casa da
Musica), sendo possivel exportar um ficheiro vectorizado (output)
com seis renderizacoes do objeto com rotagdes diferentes.

oo

Casa da Musica - logo generator

' casa da mdsica l
‘ casa da mdsica 'cusu da masica Gerador de

casa da masica

logotipos para a
Casa da Musica

casa da mdsica casa da mdsica (Pinterest. 2009).
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2.4.4.2. SWISSCOM

A Swisscom € uma empresa suica que trabalha na area das tele-
comunicagodes. No ano de 2008, a Moving Brands levou a efeito a
criacao de uma nova identidade visual generativa (Figura 29) que
transparece a missao, visao e valores da organizagao: uma em-
presa centrada no dinamismo € com a sua presenca em cons-
tante movimento. Assim, este branding generativo assenta numa
imagem animada que roda em torno de um eixo (zz) fixo.

1039, 1038, 53, 80, 1034, 1033

FIGURA 29

Identidade visual da Swisscom.
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2.4.4.3. VISIT NORDKYN

'E parte logotipo, parte informacédo Ltil, parte arte. E a interseccdo
de design e tecnologia” (Neue, 2019, traducdo livre).

A peninsula de Nordkinn encontra-se localizada na Noruega e €
conhecida pelo registo de temperaturas muito baixas e ventos
fortes. Desta forma, de modo a tornar a mesma num ponto de
atracgao turistico, foi desenvolvida uma identidade visual para a
peninsula (Figura 30), com a iniciativa de a comunicar e divulgar
(Neue, 2019).

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN

A T

NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN NORDKYN

¥ ¢ ¥ v < 9 9 v

Identidade visual da Visit Nordkyn.

O projeto de criacao em questao foi levado a efeito pela agén-
cia Neue, em 2009, desenvolvendo uma identidade visual cor-
porativa atraves da aplicacao de técnicas computacionais. Este
sistema possui como parametros de entrada dados em tempo
real acerca de variaveis meteorologicas, fornecidos pelo Instituto
Meteorologico da Noruega (UnderConsideration, 2019a). Neste
€aso, Uma vez que estes parametros de entrada externos afetam
o comportamento do sistema e o mesmo se adapta ao mundo
real, para alem da identidade visual “Visit Nordkyn" ser consi-
derada mais reativa, possui algumas caracteristicas generativas
(Nes, 2012).
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Para esta foram, entao, tidas em consideracao duas caracteristicas notaveis desta
mesma regiao: o estado do vento e a temperatura. Desta forma, focando-se na repre-
sentacao ilustrativa de um floco de neve, os designers criaram uma grelha, de modo a
servir como estrutura base para representar as varias orientagdes que o vento podera
possuir (Figura 31). Por outro lado, no que diz respeito a temperatura, foi elaborada
uma paleta de frios e quentes num intervalo de -25°C a 25°C (Figura 32), variando a cor
do simbolo obtido atraves da analise da orientagao do vento.

Grelha da identidade visual da
Visit Nordkyn.

visual da Visit Nordkyn.

‘No website, o logo e gerado a cada cinco minutos consoante novas informacées me-
teorologicas, enquanto que, em formatos impressos, a agencia desenvolveu um gerador
que exporta um logotipo de acordo com a temperatura momentanea. Para alem deste
gerador, ha também a possibilidade de qualquer turista ou habitante fazer download de
uma pequena aplicacdo denominada de 'Visit NordRkyn, que gera momentaneamente as
informacoes climaticas na regido” (Lima, 2015, p. 36).

Concluindo, analisando todo o processo de construcao da identidade visual dinamica
“Visit Nordkyn" e tendo em consideragao o tipo de dados em tempo real que surgem
como parametros de entrada no sistema, o estudo deste trabalho pode ser relevan-
te quando alinhado com um projeto cujo foco assenta no desenvolvimento de uma
identidade visual dinamica para uma entidade que possua um posicionamento de
contexto ambiental e/ou sustentavel.
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2.4.4.4. DEZEEN WATCH STORE

A Dezeen Watch Store € uma loja pertencente ao grupo Zerofee
e a sua identidade visual corporativa foi criada, em 2010, pelos
designers empregados na mesma organizagao. Desta forma, ali-
nhado aos produtos que a empresa iria vender (relogios), o obje-
tivo seria elaborar um processo criativo para uma identidade vi-
sual que fosse dinamica e pudesse ser alterada constantemente,
tal como as horas. Para cumprir esse foco, foram utilizadas tec-
nicas generativas e reativas (com recurso a HTML5 e bibliotecas
de Javascript), nas quais se utilizaram circulos sobrepostos que
alteravam as suas caracteristicas consoante algumas variaveis
de entrada a nivel computacional (Figura 33).

‘A identidade da Zerofee apresenta um relogio que muda constan-
temente, apresentando um padrdo diferente de cores e segmentos
de acordo com a hora do dia, o més e a localizacao geografica do
espectador” (Dezeen, 2019, traducdo livre).

‘As cores mudam para refletir a posicdo do sol e as estacoes do
ano, criando uma identidade de marca que nunca e estatica” (De-

zeen, 2019, tradugdo livre).

VPP e
TITITITIITT
«Watchstore -
FIGURA 33

Identidade visual da Dezeen Watchstore (Dezeen, 2019).
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2.4.4.5. MIT MEDIA LAB

O Media Lab € um laboratorio pertencente ao departamento de
investigacao do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Ini-
cialmente, foi identificado uma lacuna relativa ao design do logo-
tipo do mesmo: “como se aplica um unico logoétipo a dezenas de
organizagoes independentes que se enquadram numa unica?”
(Gizmodo, 2019, traducao livre).

De modo a solucionar o problema apontado anteriormente, o
Mit Media Lab ganhou, em 2011, um novo branding criado com o
auxilio de um algoritmo generativo (Figura 34), desenvolvido por
E. Roon Kong e Richard The. Assim, através da aplicagao desta
técnica, foi possivel projetar uma representagcao de uma imagem
unica para o estacionario de cada funcionario, sendo atribuido
um logotipo diferenciado a cada investigador do laboratorio.

|
MIT MEDIA LAB

|dentidade visual inicial do MIT Media Lab (Gizmodo, 2019).
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No entanto, apods a realizacao de testes reais com o novo bran-
ding, chegou-se a conclusao de que, para alem de poderem ser
realizadas imensas variacoes para a identidade, as mesmas pa-
reciam muito semelhantes entre si, ndo se conseguindo diferen-
ciar os 23 grupos de investigacao existentes.

Por outro lado, algo de que nao correu bem na elaboracao da
identidade visual foi o facto de a mesma ter tantas variagoes,
que as pessoas nao sabiam qual era o logotipo original: “estavam
sempre a receber chamadas, para pedir o logotipo e simples-
mente nao tinham um logatipo fixo" (Pentagram, 2020, traducao
livre).

Posto isto, trés anos mais tarde, o MIT langou o desafio de rede-
senhar uma nova identidade visual a equipa da Pentagram: Mi-
chael Bierut e Aron Fay (Figura 35).

‘O que eles criaram ndo é sério nem radical. E uma série de glifos
ou letras, com base na mesma grade 7 por 7 do logotipo antigo. O
glifo para cada grupo contem as letras contorcidas do seu nome,
organizadas em torno da grade como um jogo de TI-83 Snake con-
gelado em movimento” (Gizmodo, 2019, traducdo livre).

FIGURA 35

Identidade
visual final do
MIT Media Lab
(Gizmodo, 2019).
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2.4.4.6. ODOOPROJECT

O Odooproject foi um projeto que participou numa competicao
denominada Solar Decathlon Europe, no ano de 2012. Conectado
a area das energias renovaveis, este concurso visa apelar a utili-
zacao de energia solar no contexto da arquitetura.

Desta forma, a ideia central do projeto foi desenhar uma identi-
dade visual dinamica (Figura 36) para a comunicacao do projeto,
recorrendo a aplicacao de metodos generativos de forma a con-
seguir adicionar a orientacao do sol a uma figura bidimensional
representativa da vista aérea da arquitetura real criada.

‘No centro do nosso conceito esta o reconhecimento de que, ao
projetar a imagem do predio como sombra, o proprio sol realiza
a tarefa de design grafico, destacando apenas as partes da casa
que estdo envolvidas na coleta de energia. Assim, o sol esta em in-
teracao dinamica, ndo apenas com o edificio, mas tambem com o
logotipo” (Behance, 2019, traducao livre).

THE NATURAL
DYNAMIC

FIGURA 36

Identidade visual do Odooproject
(Behance, 2019).

OoDOO

PROJECT
HUNGARY
02.06.2012
07:02:61PM
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2.4.4.7.E BOLOGNA

O projeto e Bologna teve como finalidade a criagcao de uma iden-
tidade visual para a cidade de Bolonha, na Italia. Assim, conectan-
do a arte do design as praticas computacionais, foi desenvolvido,
em 2013, um sistema generativo para cumprir o objetivo propos-
to, no qual foram utilizadas varias formas geomeétricas para re-
presentar cada letra do alfabeto, sobrepondo-as para criar uma
imagem especifica para uma palavra desejada (Figura 37).

‘O design grdfico proposto procurou uma ‘traducdo’ apropriada
dessa narrativa visual, construindo um sistema grafico que daria ao
maior numero de partes interessadas a capacidade de contribuir
sem conhecimentos especificos para a construcao da identidade
visual da cidade de Bolonha" (UnderConsideration, 2019b, traducdo
livre),

e Bologna
O O O o o
: . v . FIGURA 36
Ak 4 an /N 7N\ : ' .
oy wy g N/ \/ Identidade visual E Bologna

(Under- Consideration, 2019b).
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2.4.4.8. DATAVEYES

A DataVEyes (Figura 38) € uma entidade que trabalha com a inte-
racao "“Human-Data", ajudando os humanos a entender e visuali-
zar de um melhor modo os dados.

Foi em 2014 que a DataVEyes desenvolveu uma identidade visual
dinamica para si mesma, identidade esta que guiada atraves de
dados. Este acontecimento, deveu-se ao facto de o seu logotipo
antigo ser demasiado fixo e simples, algo que nao ia de encontro
as caracteristicas da entidade (DataVEyes, 2020). Por outro lado,
esta identidade visual, tal como a Visit Nordkyn, possui mais ca-
racteristicas reativas (manipulacao de dados em tempo real) do
que generativas (caracteristicas geradas estocasticamente). No
entanto, é relevante todo o processo criativo alicercado a cons-
trucao da identidade visual, bem como a criagao do algoritmo

em si.

Logotipo da
DataVEyes.
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Assim, o objetivo principal da DataVEyes era possuir uma iden-
tidade generativa que pudesse estar relacionada com o traba-
lho em equipa que existe dentro da empresa. Para isso, foram
utilizados dados de gestao de recursos internos e alocacdes a
projetos, para criar a sua identidade (Figura 39):

‘Bons dados para descrever interacoes estavam disponiveis, diante
dos nossos olhos. Desde abril de 2013, cada elemento da equipa
registra as suas tarefas didrias (nome do cliente, natureza da tarefa,
duracdo, recursos etc.) no Toggl, uma ferramenta de rastreamento
de tempo." (DataVEyes, 2020, traducdo livre)

A 8 G D 3 3 3 H '
User Project Description Bilable  Swrtdate Strttime Enddate Endtime  Duation Tags
‘Goulard Caroline Interne mails et téiéphone No 01/01/14 190052 01/01/14  20:0052 01:00:00 00_NO STAGE; 1_Gestion de projet
‘Goulard Caroline Case Studies traduction case studies metropolitain Yes 0/01/14 200030 01/03/14 210030 01:00:00 00_NO STAGE; 1_Wording
Leo Gourven Intere Recherche designer No 02/01/14 093116 02/03/14 103933 01:08:17 00_NO STAGE; 1_RH
‘Agathe Dahyot Statistiques forfaits ski Maguette Yes 02/01/14  1030:14  02/03/14  1300:14 02:30:00 04_PRODUCTION; 1_Visual Design
Goulard Caroline Projet W séance s Yes 02/01/14 103059 02/03/14 132059 02:50:00 04_PRODUCTION; 1_Conseil

Gourven Refonte Front Dev Yes 02/01/14 105931 02/01/14 121104 01:11:33 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Nicolas Forestier Batimecum continue prototype Yes 0/01/14  11:1041  02/03/14 13249 02:13:38 04_PRODUCTION:; 1_Prototypage
Leo Gourven Refonte Front Dev Yes 001/14 124449 02/01/14 154856 03:04:07 04_PRODUCTION:; 1_Developpement
‘Agathe Dahyot Statistiques forfaits ski Maguette Yes 02/01/14 140023 02/03/14  19:0023 05:00:00 04_PRODUCTION; 1_Visual Design
Nicolas Forestier Batimecum continue prototype Yes 02/01/14 141000 02/03/14 200136 05:51:36 04_PRODUCTION:; 1_Prototypage
‘Goulard Caroline Interne mails et téiéphone No 02/01/14  14:4052  02/01/14 145500 00:15:00 00_NO STAGE; 1_Gestion de projet
‘Goulard Caroline Batimecum point prod w/nicolas Yes 02/01/14 145504 02/03/14  15:3000 00:35:00 04_PRODUCTION; 1_Prototypage; @Nicolas
Goulard Caroline Intere Préparation voyage us No 02/01/14 153000 02/03/14  16:3000 01:00:00 00_NO STAGE; 1_Communication
Leo Gourven Statistiques forfaits ski Dev Yes 02/01/14 154915 02/03/14 172559 01:36:44 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Goulard Caroline Interne Contact designers No 02/01/14 163000 02/03/14  17:3000 01:0000 00_NO STAGE; 1_RH
‘Goulard Caroline Interne mails et téiéphone No 0/01/14 173000  02/01/14 183000 01:00:00 00_NO STAGE; 1_Gestion de projet
Leo Gourven Statistiques forfaits ski Dev Yes 02/01/14 181053 02/03/14 195737 01:46:44 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Goulard Caroline Interne Compta du mois et valo No 02/01/14 183000 02/01/14 200000 01:30:00 00_NO STAGE; 1_Gestion - Finance - Compta
‘Goulard Caroline Interne mails et téiéphone No 03/01/14 090000 03/03/14  09:3000 00:30:00 00_NO STAGE: 1_Gestion de projet

statistiques forfaits ski Dev Yes 03/01/14 090815 03/0/14 101426 01:06:11 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Goulard Caroline  Transmedia Lab Bench Yes 03/01/14 093000 03/03/14  10:3000 01:00:00 02_IMMERSION
Fongue Denis Interne Mail No 03/01/14 094500 03/03/14  10:1000 00:25:00 00_NO STAGE; 1_Suivi de production
‘Agathe Dahyot Statistiques forfaits ski Maguette Yes 03/01/14 100032 03/01/14 123432 02:34:00 04_PRODUCTION; 1_Visual Design
Leo Gourven Statistiques forfaits ski Dev Yes 03/01/14 102157 03/0/14 102857 00:07:00 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Leo Gourven Visualisaion flux Dev Yes 03/01/14 102901 03/03/14 115847 01:29:46 04_PRODUCTION; 1_Developpement
Nicolas Forestier AO Jeux Video continue prototype No 03/01/14 103000 03/03/14  10:5000 00:20:00 06_MAINTENANCE; 1_Developpement
Twitter Point w/ projet Vs 03/01/14 103000  03/03/14 123000 02:00:00 04_PRODUCTION; 1_Gestion de projet

Fongue Denis Interne Suivi et mail No 03/01/14 104555  03/01/14  11:09:42 00:23:46 04_PRODUCTION; 1_Suivi de production
Nicolas Forestier Projet continue prototype Yes 03/01/14  11:0000 03/03/14 125519 01:55:19 04_PRODUCTION:; 1_Prototypage
Fongue Denis Visualisation flux Twitter Suivi Yes 03/01/14 110943  03/03/14 111429 00:04:46 04_PRODUCTION; 3_Suivi de production
Fongue Denis Identite et Site 2013 Maguette Yes 03/01/14 111442 03/01/14 115934 00:44:52 04_PRODUCTION; 1_Visual Design

FIGURA 39

Tabela de dados de gestao de recur-
sos internos e alocacoes a projetos.

‘O circulo serviu de estrutura para organizar 0s nossos dados. Atra-
ves de multiplas variacoes, deu origem a uma forte identidade de
uma empresa que gira em torno das interacoes da sua equipa.” (Da-
taVEyes, 2020, traducdo livre)
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Desta forma, o logotipo atual da DataVEyes assenta na dispersao das diferentes fun-
coes que os seus colaboradores desempenharam em determinados dias representa-
das por um ponto, que, por sua vez, € conectado a outros, dentro de uma area de um
circulo (Figura 40).

DATAVEY

30/12 — 13/01 14/01 — 28/01 29/01 — 12/02

DATAV

7 Variacoes da identidade
visual da DataVEyes, com
diferentes parametros de
entrada.

13/02 —27/02 28/02 — 14/03 15/03 — 30/03

De modo a poder ter diversas variagdes para 0 mesmo conjunto de intervalos, o lo-
gotipo generativo ainda possui algumas caracteristicas que podem ser alteradas con-
soante as variaveis de input que o utilizador escolher (posicao, tamanho do circulo,
rotacao, raio interior e raio exterior, dimensao do nodo, espessura das linhas e anima-
¢ao), tal como se pode observar na Figura 41.

Prototype - Logo Dataveyes

Algoritmo para personali-
zar algumas caracteristicas
da identidade visual da
DataVEyes.
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2.5. PRATICAS ESTATICAS VS PRATICAS
DINAMICAS E GENERATIVAS

De modo a poder criar um termo de comparacgao entre a utiliza-
cao de praticas de design generativo sobre as praticas conven-
cionais (estaticas) no contexto da criacao de identidades visuais,
foram tidos em conta os casos de estudo apresentados na sec-
cao anterior.

Primeiramente, e relevante referir-se que nem todas as identi-
dades visuais estao prontas para ser assumidas como um orga-
nismo dinamico generativo. Por conseguinte, uma ma aplicacao
deste contexto, podera conduzir a deterioragcao da marca ou da
identidade visual corporativa em si em vez de a tornar unica. As-
sim, cabe ao designer investigar o problema apresentado e solu-
ciona-lo da melhor forma possivel, de modo a que possa trazer
valor acrescentado no seu processo criativo.

Por outro lado, tendo a possibilidade de aplicar os fundamentos
de design generativo na sua arte, o profissional devera recorrer
a metodologias e tecnologias que vao de encontro e melhor se
adaptam ao objetivo do briefing a seguir.

A aplicacao de algoritmos generativos na criagao de identidades
visuais melhora o processo criativo da arte, sendo possivel ela-
borar um branding que possa ser utilizado como singular, apre-
sentando diferenciagcao na perspetiva dos clientes. Assim, po-
derao ser tidos em consideracao alguns parametros de entrada
externos que se possam relacionar direta ou indiretamente com
o projeto que, por sua vez, irao desenvolver um ou mais resul-
tados unicos e flexiveis dentro de uma grelha, resultados estes
que sao representativos da marca. Esta metodologia, uma vez
alicercada a area computacional da programacao, permite a ob-
tencao de uma vasta variagao de outputs que poderao ser, pos-
teriormente, utilizadas para a criacao ou adaptagao de logotipos,
posters, estacionarios, sinaléticas, panfletos, etc.
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Por conseguinte, comparando as técnicas generativas com as praticas de arte con-
vencional, e possivel verificar que, na criagao de um processo criativo para uma iden-
tidade visual, as primeiras obtéem a vantagem significante de nao existirem tantos li-
mites e restricdes, podendo ser utilizadas técnicas finitas para cumprir um objetivo
proposto.

Adicionalmente, a nivel interno, na consciencializacao do designer, existem alguns
pontos fortes e fracos que devem ser apontados, no que diz respeito ao contexto em
questao.

Pontos fortes:

- Inovacao no design, pela dinamica e flexibilidade fornecida pelos sistemas algorit-
micos e computacionais;

- Possibilidade de desenvolver um produto com um melhor design e com uma perfor-
mance que se enquadre de melhor modo no briefing;

- Criatividade melhorada através do uso de arte generativa, sem as restricdes conven-
cionais e estaticas;

- Constante evolucao tecnologica;
- Vasta existéncia de tecnologias open source;

- Informacao e conteudo de formacgao gratuito disponibilizado na internet.

Pontos Fracos:

- Necessidade de possuir conhecimento nas diferentes areas da programacao;

- A atribuicao de caracteristicas dinamicas e/ou generativas podera resultar numa
identidade visual complexa, que possa nao ser facilmente identificada pelo seu pu-
blico-alvo;

- Aidentidade visual, caso possuir um logotipo generativo, ira ter sempre caracteristi-
cas diferentes, o que causara a inexisténcia de uma imagem grafica fixa;

- Clientes, visto que estes podem apenas dar importancia a uma arte singular, nao se
interessando em pagar mais por um processo generativo para a mesma.



3. METODOLOGIA E PLANO DE
TRABALHO

Todo o projeto pratico de design € acompanhado por uma me-
todologia de modo a definir o processo criativo intrinseco ao
mesmo. Desta forma, com a finalidade de cumprir os objetivos
propostos para a realizacao do projeto, foram definidos breves
metodos que devem ser seguidos para a elaboracao da identi-
dade visual generativa.

Inicialmente, a metodologia encontra-se dividida em quatro fa-
ses: estado da arte, planeamento do projeto pratico e elaboracao
de estudos preliminares, desenvolvimento e aplicagao da identi-
dade visual generativa e, por fim, elaboracao de testes reais com
a identidade visual criada.

Primeiramente, o processo de metodologia levado a efeito para
a investigacao sobre as identidades visuais foi baseado no fluxo-
grama apresentado por Blessing e Chakrabarti (2009, p.39), ob-
servado na Figura 42.

Basic means Stages Main outcomes
Lileratur‘e > > Research Clarification | = > Goals
Analysis m
Empirical dat_a > Descriptive Study I > Understanding
Analysis
14 X
Assumption
Experience > > Prescriptive Study =>—"> Support
Synthesis m
Empisical dat.a > Descriptive Study II > Evaluation
Analysis

Framework da Design Research Methodology (DRM), ba-
seado em Blessing e Chakrabarti (2009).
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Desta forma, na fase inicial, foram recolhidas algumas fontes bibliograficas, de modo
a poder contextualizar o projeto a desenvolver. Assim, foi seguida uma sequéncia cro-
nologica no que diz respeito a conceptualizacdo das identidades visuais. No entan-
to, alguns casos de estudo acharam-se mais relevantes do que outros, uma vez que
atuavam em valores idénticos aos da Zero.

Por outro lado, no planeamento do projeto pratico, realizou-se uma contextualizagcao
da entidade para a qual foi desenvolvida a identidade visual, bem como se definiu as
caracteristicas que a mesma iria possuir. Tambéem foi nesta fase que se levaram a efei-
to os primeiros estudos preliminares do trabalho pratico que, posteriormente, foram
aproveitados para o projeto final.

De seguida, para a terceira etapa da metodologia, o objetivo foi criar uma nova iden-
tidade visual para a entidade Zero, utilizando abordagens de design generativo. No
entanto, o desenvolvimento deste projeto pratico foi dividido em duas fases: a criagao
do logotipo para a organizagao e, s6 depois de ter o logdtipo estatico € que se proce-
deu a elaboragao de algoritmos generativos para o branding da Zero.

Desta forma, apos ter sido criada a ima- dea
gem grafica para a entidade, na codi-
ficacao do algoritmo foi tida em consi- Abstraction
deracdo a metodologia levada a efeito ¥
. Rule
por Bohnacker, GroB, Laub e Lazzeroni Algorithm | ¢ modifis Rules
(2009), representada na Figura 43. Assim,
- . . Formalization and
o codigo desenvolvido foi testado para (starting) parameters
diversos contextos com distintos valores v Ej
Source code D — Designer
de entrada, de modo a obter resultados e te -
Varlados Interpretation orparameters
’ by the computer
Output Designer judges

the output

Metodologia de criagao de algoritmo generativo
por Bohnacker, GroB, Laub e Lazzeroni (2009).
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Por fim, como forma de simular uma campanha de divulgagao,
procedeu-se a realizacao de testes e demonstragao de resulta-
dos de algumas abordagens para a comunicacao da nova identi-
dade visual generativa criada.

Tal como se pode observar na Figura 44, foram definidas sete
passagens constituintes do planeamento do trabalho em ques-
tao.

OUT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO

Investigagdo Bibliogréfica
Estado da arte

Planeamento da identidade ——

Estudos preliminares
Elaboragdo da identidade

Testes e resultados -

Escrita da dissertagGo

FIGURA 44

Plano de trabalho para a presente dissertagao.

55






4. ZERO: PROJETO PRATICO

4.1. A ZERO

A Zero (Associacao Sistema Terrestre Sustentavel - Figura 45)
uma organizagao nao-governamental sem fins lucrativos, que
comecou a intervir no desenvolvimento sustentavel de Portugal
no ano de 2015.

Desta forma, a missao da Zero é atuar na defesa dos valores da
sustentabilidade do pais, apelando a diversos problemas am-
bientais, sociais e econdmicos que estao a ocorrer no planeta.
Esta associagao possui como objetivos-chave alcancar as se-
guintes metas: Zero combustiveis fosseis, Zero poluicao, Zero
desperdicio de recursos, Zero destruicao de ecossistemas e da
biodiversidade, Zero desigualdade social e econdomica (Zero,
2020).

Desde o inicio da sua atividade, a Zero ja levou a efeito alguns
projetos a nivel educacional no ambiente escolar (“Composta-
gem em Meio Escolar’ e "Jovens Detetives Ambientais”), bem
COMO Marcou o seu posicionamento com varios projetos inseri-
dos em diversos municipios: “Pegada Ecologica para os Munici-
pios’, "Ecocomunidades’, “Municipios Zero Residuos”, "Amianto” e
outros mais.

associacdo sistema terrestre sustentavel

Logotipo atual da organizagao Zero.
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No que diz respeito a atual comunicacao da entidade, a Zero marca a sua presenca
continua nas redes sociais e no seu sitio eletronico, onde partilha noticias sobre o am-
biente e a sustentabilidade, bem como projetos/atividades em que esteja envolvida
(Figuras 46 e 47). Por outro lado, tendo em consideracao os seus valores, a organiza-
cao tambem participa em varias manifestacoes e protestos a nivel nacional (Figura
48), utilizando cartazes, lonas e vestuario para levar a entidade a ser reconhecida.

#PLANTE umA
RVoRE

FIGURA 46

Publicacao de atividade no
facebook da Zero.
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FIGURA 47

Banner com atividade no
facebook da Zero.

FIGURA 48

Comunicacao da Zero em
manifestacoes.
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4.2. PLANEAMENTO DO TRABALHO
PRATICO

Primeiramente, utilizando o potencial que a marca possui no
contexto ambiental e dada a sua fraca identidade e comunica-
Cao, ira ser desenvolvida uma nova identidade visual para a Zero.

Atualmente, os unicos elementos que podem ser destacados na
comunicagao da Zero € o seu logotipo e a cor azul associada ao
seu branding. Assim, pensa-se que a criagcao de uma nova iden-
tidade visual mais consistente para a organizagao ira conduzir a
uma melhor comunicagao da mesma e facilitar o seu posiciona-
mento e reconhecimento a nivel nacional. Por outro lado, a adigao
da utilizacao de abordagens generativas a identidade visual, ira
conferir uma maior dindmica ao branding da organizagao, atraves
da utilizacao de diversos mecanismos de variacao de elementos
visuais. Assim, tal como mencionado anteriormente, estes com-
ponentes graficos irdao ser reconhecidos mais facilmente pelo
publico-alvo da Zero.

Anteriormente, foi referido que um dos pontos fracos da utiliza-
cao de abordagens generativas no contexto de identidade visual
era o facto de nao existir um logotipo fixo para representar sem-
pre a entidade. Desta forma, o objetivo geral deste projeto nao
sera a utilizacao de abordagens generativas para criar um logoti-
PO, mas sim utilizar algoritmos para criar algumas variagdes que
farao parte da identidade visual da Zero e da sua comunicagao.

Sendo esta uma organizacao ambientalista, o trabalho a desen-
volver devera ser transparente, aludindo aos valores da mesma e
apelando a sua missao. Desta forma, a ideia geral para este pro-
jeto € manter as caracteristicas do seu logotipo, mas fazendo um
redesign do mesmo. Assim, ira manter-se uma imagem grafica
tipografica para o logotipo e, adicionalmente, vai ser criado um
elemento visual para estar associado ao mesmo.
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Relembrando os diversos mecanismos de identidades visuais
apresentados por Martins, Cunha, Bicker e Machado (2019) fo-
ram tidas em consideracao na criacao desta identidade visual
algumas variagoes mencionadas no seu modelo. Assim, a nivel
conceptual da marca, as variacdes que a identidade visual gene-
rativa da Zero ira possuir podem ser as seguintes;

- Variagao de cor;

- Variacao de conteudo;

- Repeticao de um ou mais elementos graficos;
- Variagao de posicao;

- Rotacao de um ou mais elementos graficos

Desta forma, todos estes mecanismos de variagao da identida-
de visual irdo fazer parte da componente tecnologica de projeto.
Para isso, os algoritmos a desenvolver deverao possuir caracte-
risticas generativas, cujas variaveis sejam valores aleatorios, re-
sultando um output diferente consoante as combinagoes possi-
veis.

Por fim, foi definido um processo de elaboragao de criagao de
identidade visual, segmentado em seis passagens:

1. Estudos preliminares (Brainstorm de ideias)

2. Estudo de tipografia e cores da identidade visual

3. Elaboracao da imagem grafica/logotipo

4. Estudo dos elementos da identidade visual

5. Criagao de algoritmos generativos para a identidade visual

6. Realizacao de testes e apresentacao de resultados para a
identidade visual aplicados em varios contextos reais
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4.3. ESTUDOS PRELIMINARES

De modo a dar inicio aos primeiros estudos foi elaborado um
simples algoritmo em Processing que consistiu nha criagcao da re-
peticao de uma linha em redor de um circulo de modo a poder
representar um zero, aludindo a desorganizacao do estado atual
do planeta. Esta linha possui um tamanho e espessura variavel
fornecido atraves de uma funcao para obter valores aleatorios
dentro de um intervalo especifico. Assim, consoante estes valo-
res, o output gerado ira obter distintas variagoes (Figura 49).

Algoritmo de
teste inicial.

De seguida, foi decidido investigar o comportamento das cores
para o sistema de identidade visual a desenvolver. Uma vez que
a organizagao possui metas em diferentes contextos, decidiu-se
atribuir uma cor para cada (Figura 50):

- Zero combustiveis fosseis - laranja ;

- Zero poluicao - vermelho;

- Zero desperdicio de recursos - azul;

- Zero destruicao de ecossistemas e da biodiversidade - verde;

- Zero desigualdade social e economica - roxo.

Estudo da cor
para o algoritmo
de teste inicial.
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Por fim, apos obter os elementos graficos finais, estudou-se o
comportamento que a tipografia poderia ter em relagao a ima-
gem de output gerada, tal como se observa na Figura 51.

FIGURA 51
Z-RO

Primeiro estudo
para a identi-
dade visual da

Zero.
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Por outro lado, outro estudo que se fez foi o apresentado na Fi-
gura 52. Este consistia na rotagdo de uma esfera no eixo dos y
em Processing, na qual eram escolhidos pontos aleatorios per-
tencentes a mesma e unidos a outros pontos por uma linha. Em
alguns testes realizados, esconderam-se as linhas e noutros es-
conderam-se os pontos, de forma a poder obter resultados dife-
rentes.

FIGURA 52

Outro estudo
para a identi-
dade visual da
Zero.

Z3RO Z3RO zwo Z3IR+
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Contudo, estes primeiros estudos nao foram muito satisfatorios,
uma vez que a imagem grafica pouco se relacionava com a orga-
nizacao em questao e a utilizagao de cinco diferentes cores num
logotipo que € sempre diferente poderia criar uma identidade
visual que nao fosse direta e facilmente reconhecida. Por essa
razao, achou-se que os algoritmos generativos nao eram uma
boa aplicacao no contexto de estudos preliminares, uma vez que
ainda nao estavam definidos os elementos pertencentes a iden-
tidade visual.

Desta forma, decidiu-se realizar mais estudos iniciais apenas
utilizando cores (mantendo o azul dos estudos anteriores), for-
mas, simbolos e tipografia. Para isso, tal como mencionado no
planeamento do trabalho, a ideia geral do projeto seria manter o
logotipo tipografico e adicionar-lhe algum elemento visual que
permitisse complementar a identidade.

Assim, foi elaborado um rascunho de uma possivel tipografia
para a palavra “Zero" cujas letras ‘e" e “0" tém como base de
construgao um circulo perfeito, de modo a representar o planeta.
Pelo contrario e como forma a criar alguma dinamica e contraste
visual, as duas restantes letras, tém como base uma forma mais
retangular. Apos a definicao da parte tipografica do logaotipo, ten-
tou-se fazer algumas modificagoes e juntar-lhes algumas formas
geometricas, de modo a poder visualizar possiveis variagcdes que
0 mesmo poderia tomar consoante o contexto da identidade vi-
sual (Figura 53). Alguns dos estudos realizados podem ser con-

sultados no Anexo A.

e e
Zero zZero ro ro

) (= e e Le. i
rO rO rO rO ?je variagoes.
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De seguida, foram construidos varios elementos graficos que pu-
dessem ser um complemento a parte tipografica do logotipo. A
ideia era tentar representar o numero zero, mas de forma aludir
também ao globo terrestre. Foram usadas principalmente formas
geomeétricas como o circulo e o rectangulo e tratados através de
operacoes booleanas de uniao, intersecao e diferenca. Na Figura
54 € possivel observar os oito melhores resultados obtidos neste
processo.

O @
RO Z

Estudos para

a criacao do
elemento visual
da Zero.

Ny
>
O

Por fim, tentou-se unir ambos os processos, de forma a criar um
logotipo mais completo para alguns dos melhores resultados
obtidos (Figura 55).

S G ‘) Estudos para
o logotipo da

Zero Zero Zero Zero,
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4.4. CRIAGAO DA IDENTIDADE
VISUAL GENERATIVA

4.4.1. TIPOGRAFIAE COR

Inicialmente, para a tipografia a utilizar na identidade visual de-
cidiu-se que deveria ser uma fonte geomeétrica, sendo que esta
possui caracteristicas mais semelhantes com o logotipo tipogra-
fico elaborado nos ultimos estudos preliminares.

Por outro lado, tambéem se escolheu este tipo de tipografia, uma
vez que as letras possuem uma forma mais simples e arredon-
dada, aludindo a forma geomeétrica do planeta Terra. Tendo em
consideracao que a Zero € uma organizagcao nao-governamen-
tal sem fins lucrativos, decidiu-se que iria ser utilizada uma fonte
gratuita da Google Fonts para o seu branding.

No entanto, a tipografia nao surge apenas no slogan da organiza-
cao. Umavez que parte da comunicacao da entidade em questao
€ constituida pela partilha de noticias ou novos projetos, a fonte
devera ser totalmente legivel para o seu publico-alvo. Por con-
seguinte, sendo que € uma organizacao de origem portuguesa,
teve de ser escolhida uma fonte que fosse composta, também,
pelos caracteres especiais acentuados (“Latin Extended") e que
POSSsuUisse vVarios pesos.
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Desta forma, entre as quatro possibilidades (Figura 56), optou-se por escolher a fonte
Poppins, tendo em consideracao a sua facil legibilidade, geometria arredondada dos
seus caracteres e os varios pesos disponiveis.

Raleway zero ZERO associacdo sistema FIGURA 56
terreste sustentavel
Estudos para a criagao do
elemento visual da Zero.
Poppins zero ZERO associagéo sistema
terreste sustentavel
Sora zero ZERO associagao sistema
terreste sustentavel
Sporton zero ZERO associagdo sistema

terreste sustentdvel

No que diz respeito as cores, foi definida uma paleta com cinco cores para alem das
cores neutras (preto e branco). A ideia foi manter o tom azul como cor principal, tal
como acontecia no branding anterior, mas adicionar outra cor diferente para criar al-
guma dinamica. Uma vez que a Zero atua em questdes ambientais e sustentaveis e o
planeta Terra tem como cores predominantes o azul e o verde, decidiu-se usar dois
tons de verde para contrastar com a paleta de azuis.

Por outro lado, foi definida, também, uma paleta de cores neutras, de forma a haver
dois tons intermédios entre o preto e o branco. Na Figura 57 € possivel observar a pa-

leta completa de cores constituintes da identidade visual da Zero a criar.

Hexadecimal: #213A7C
RGB: (33, 58,124)
CMYK: (36%, 26%, 0%, 51%)

Hexadecimal: #446BB8
RGB: (68,107,184)
CMYK: (45%, 30%, 0%, 28%)

Hexadecimal: #71ADCF
RGB: (113,173, 207)
CMYK: (37%, 13%, 0%, 19%)

Hexadecimal: #8DC042
RGB: (141,192, 66)
CMYK: (20%, 0%, 49%, 25%)

Hexadecimal: #669521
RGB: (102,149, 33)
CMYK: (18%, 0%, 45%, 42%)

Hexadecimal: #000000 FIGURA 57
RGB: (0,0,0) . X
CMYK: (36% 26% 0% 51%) Paleta de cores para identi-

dade visual da Zero.

Hexadecimal: #446BB8
RGB: (35, 35, 35)
CMYK: (0%, 0%, 0%, 86%)

Hexadecimal: #ECECEC
RGB: (236, 236, 236)
CMYK: (0%, 0%, 0%, 7%)

Hexadecimal: #000000
RGB: (255, 255, 255)
CMYK: (37%, 13%, 0%, 19%)
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4.4.2. IMAGEM GRAFICA [ LOGOTIPO

A criagao da imagem grafica da zero dividiu-se em duas fases: a
criacao da tipografia para a palavra “zero” e a criagao do elemen-
to grafico para o juntar a mesma.

Assim, tomando como ponto de partida a tipografia elaborada
nos estudos preliminares, foram feitas algumas modificagoes
para ficar mais consistente (Figura 58). Desta forma, foram feitas
as seguintes alteracoes:

- Uniformizacao da espessura das letras;

- Aumento da largura da letra “z";

- Diminuicao da rotacao da letra “e" e corte direito na horizontal;

- Aumento do espacamento entre as letras.

Lero Zelo

Estudos Preliminares Nova tipografia
[(EEE RN PallnN O N
o . O .

FIGURA 58

Paleta de cores para identidade
visual da Zero.
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No que diz respeito a criagao do elemento grafico para a identi-
dade visual, foram tidos em consideragao os resultados obtidos
dos estudos preliminares. Assim, dos trés elementos apresenta-
dos, foi selecionado aquele que pareceu possuir mais potencial
e ir mais de encontro com a transparéncia e valores da organi-
zacao. No entanto, foram feitas algumas modificacdes para que
pudesse ficar mais simples, de modo a nao criar muito impacto
quando se juntasse com a parte tipografica do logotipo. Como
se pode observar na Figura 59, o elemento grafico sofreu uma
rotacao de 135°, de modo a que pudesse ser mais evidente a
representacao do eixo de translagao do planeta Terra.

Eixo de translag@o

« daTerra

Dicotomia L

da Terra

Estudos Preliminares Novo elemento

Paleta de cores para identi-
dade visual da Zero.

‘ ’ FIGURA 59

Por outro lado, este elemento grafico teve como base a ideia de
demonstrar o conceito de dicotomia aplicado ao planeta. Na as-
trologia, a dicotomia € explicada pelo fenomeno da rotagao de
qualquer sistema em torno do sol, havendo sempre uma me-
tade do sistema escuro e a outra metade iluminada (Priberam,
2020). Com esta comparagao, verifica-se que existe também
uma dicotomia nos valores e missao da Zero, uma vez que esta
organizacao apela a reducao dos combustiveis fosseis, poluicao,
desperdicio de recursos, destruicao de ecossistemas e da bio-
diversidade e da desigualdade social e econdmica. No entanto,
estas metas estao longe de ser alcancadas, uma vez que cada
vez mais o planeta esta a ser afetado por estes acontecimentos.
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Por fim, criaram-se duas versdes principais para o logotipo da
Zero; um apenas com a parte tipografica e outro com a jungao
desta com o elemento grafico. Na Figura 60 & possivel observar
algumas das variagdes principais do logotipo criado, sendo que
o slogan “associacao sistema terrestre sustentavel” pode ser adi-
cionado ou removido consoante o contexto da comunicagao.
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s} associacao sistema associagao sistema
. terrestre sustentavel terrestre sustentavel
A ANS €l (o
2

.ﬁ

[o)

a

gr associagao sistema associagao sistema
= terrestre sustentavel terrestre sustentavel
- /clO JAAK

2
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& associagao sistema associagao sistema
O , D

= terrestre sustentavel terrestre sustentavel

Novo logotipo paraa Zero.
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4.4.3. ELEMENTOS DA IDENTIDADE VISUAL

E nesta passagem que sao apresentados todo o tipo de ideias vi-
suais e elementos pertencentes a identidade visual criada para a
Zero, para alem da tipografia, cor e do seu logotipo. Assim, estas
caracteristicas foram posteriormente utilizadas modularmente,
ou seja, como “pecas de um puzzle', quando trabalhadas em al-
goritmos generativos, obtendo um resultado de output consoan-
te as mesmas.

Primeiramente, as formas geomeétricas sao dos elementos vi-
suais mais relevantes numa identidade visual, uma vez que é
através das suas variacdes que a comunicacao da empresa e
apresentada. Assim, na Figura 61 € possivel observar os quatro
tipos de formas que irao pertencer ao novo branding da Zero.
Estes elementos, tanto poderao surgir preenchidos como uma
cor, outlined ou até com imagens caso seja um mecanismo de
variagcao de conteudo.

@l o

Elementos visuais (formas) base da
identidade visual para a Zero.
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Desta forma, tentaram-se utilizar as formas para criar elementos
mais complexos que possam surgir na comunicagao da organi-
zacao (Figura 62).

ZERO POLUICAO @

ZERO RESIDUOS

) €

Elementos cria-
dos a partir das
formas base.

C

Por outro lado, aproveitou-se a ideia base do processo criativo
do elemento grafico do logotipo, para variar um pouco a parte
tipografica do mesmo. Assim, aludindo a dicotomia dos valores
da Zero com o estado atual do planeta Terra, testou-se cortar as
letras do logotipo tipografico a meio num eixo horizontal, obten-
do sempre uma parte preenchida com uma cor e a outra parte
outlined (Figura 63).

Outras variagdes do logotipo
tipografico .
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4.4.4. ALGORITMOS GENERATIVOS

No que diz respeito ao desenvolvimento dos algoritmos gene-
rativos, os mesmos foram criados no Processing, uma vez que,
atraves deste software, € possivel cumprir os objetivos propostos
para a criacao da identidade visual (variacao de cor e conteudo,
repeticao de elementos e rotacao de elementos). No entanto, foi
feito um pequeno algoritmo em Python, de modo a poder extrair
todas as imagens da pagina online da Zero, de modo a utiliza-las
como imagens de fundo ou até para mecanismos de variagao
de conteudo. Desta forma, foram elaborados, na totalidade, seis
algoritmos para a identidade visual:

- Algoritmo 1. “Web Scraping” de imagens do website da Zero
(Pyhton);

- Algoritmo 2: Repeticao de varias variacdes do novo logotipo
tipografico da Zero numa grelha, para utilizar em padrées de fun-
do (Processing);

- Algoritmo 3: Repeticao das varias formas (com caracteristicas
aleatorias) da nova identidade visual da Zero numa grelha, para
utilizar em padroes de fundo (Processing);

- Algoritmo 4: Mecanismo de variacao de conteudo com ima-
gens ou outros padroes de fundo (Processing);

- Algoritmo 5: Criacao de um elemento mais complexo da identi-
dade visual, possuindo as formas e o texto com a tipografia (Pro-
cessing);

- Algoritmo 6: Gerador de logotipo com caracteristicas aleatorias
e diferente posicionamento das letras (Processing).
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Desta forma, foram definidos alguns modulos constituintes da
identidade visual, de modo a poder utiliza-los, posteriormente,
nos algoritmos generativos. Na Figura 64, € possivel verificar to-
dos os elementos graficos que poderao surgir como resultado
final nos distintos mecanismos de variagao que foram implemen-
tados.

O 1TON
O 1TON
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Modulos pertencentes a nova
identidade visual para a Zero.
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4.4.4.1. ALGORITMO 1 - RECOLHA DE
IMAGENS

Com a finalidade de facilitar o processo de recolha de imagens
e como forma de uniformizar a comunicagao entre o sitio eletro-
nico da Zero e o seu branding foi desenvolvido um algoritmo em
Python (Anexo B) com base num tutorial (Youtube, 2020a) que
permitiu o download automatico das cinquenta primeiras ima-
gens da pagina das noticias para uma pasta local (Figura 65).

Desta forma, atraves do URL do site, foi possivel navegar pelo
HTML do mesmo, pesquisar as classes e as tags que continham
as imagens. De seguida, com a biblioteca “BeautifulSoup’, ace-
deu-se ao link de referéncia de cada imagem e essa mesma era
guardada numa pasta local.

Imagens guar-
dadas numa
pasta local,
obtidas atraves
do algoritmo.

Assim, estas imagens poderao ser posteriormente tratadas e
utilizadas no resto da comunicagcao da organizacao. No entanto,
muitas das imagens tiveram de ser apagadas, uma vez que eram
imagens ja informativas e com texto no seu conteudo.
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4.4.4.2. ALGORITMO 2 - PADRAO DE
FUNDO TIPOGRAFICO

O algoritmo desenvolvido (Anexo C) assenta na repeticao de trés
variagdes do logatipo tipografico (Figura 66) consoante uma gre-
lha definida no Processing.

Zel O
€l O
el O

Trés variagdes do logotipo
tipografico.

Assim, esta repeticao vai ser sempre diferente cada vez que se
executa o programa, uma vez que todas as variagdes sao de-
senhadas aleatoriamente consoante uma fungao que atribui um
numero aleatorio a cada iteracgao.
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Por outro lado, sao definidas como variaveis de entrada no algo-
ritmo a cor de fundo que se deseja e a cor que os logotipos irao
ter. Na Figura 67 € possivel verificar alguns dos outputs gerados.

erozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zelrozelrozerozerozero
zerozerozerozerozero
erozerozerozerozero
erozerozerozerozero
zerozerozerozerozero

zZerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero
zZerozerozerozerozero

FIGURA 67

Resultados obtidos na exe-
cugao do Algoritmo 2.
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4.4.4.3. ALGORITMO 3 - PADRAO DE
FUNDO COM FORMAS

A semelhanca do algoritmo anterior, este programa (Anexo D)
elabora um padrao de fundo com todas as formas e combina-
coes de formas da nova identidade visual da Zero. Deste modo,
para alem dos elementos serem repetidos estocasticamente
numa grelha definida no Processing, existem algumas caracte-
risticas que sao atribuidas aleatoriamente, tais como: a cor de
preenchimento ou outline (baseada num array que armazena a
paleta de cores da identidade visual) e a rotagao. Neste algorit-
mo, apenas é possivel alterar a cor de fundo a ser utilizada.

Na Figura 68 estao representadas alguns resultados obtidos
através da execucao deste algoritmo.

FIGURA 68

Resultados
obtidos na
execucao do
Algoritmo 3.
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4.4.4.4. ALGORITMO 4 - VARIAGCAO
DE CONTEUDO EM FORMAS

Este algoritmo (Anexo E) tem como objetivo utilizar métodos ge-
nerativos para criar variagao de conteudo com uma forma em
especifico. Assim, este programa teve como inspiragao base um
tutorial (Youtube, 2020b), no qual € lida uma imagem como va-
riavel de entrada e, posteriormente, em cada pixel encontrado, &
desenhado um ponto com a cor desse pixel nessa posicao. Con-
tudo, o algoritmo analisa os pixeéis de uma forma (variavel de en-
trada) e apenas “desenha’ por cima caso essa forma seja colorida
a branco (brilho detectado no maximo). Desta forma, € possivel
obter diferentes variagoes, consoante as formas introduzidas (Fi-
gura 69).

Forma origem: Resultado:

(o

Forma origem: Resultado:

SR ot

Forma origem: Resultado:

Y

Resultados obtidos na execucao do
Algoritmo 4.

Esta funcionalidade permite que uma imagem em qualquer for-
mato, seja convertida parcialmente em SVG e, de seguida, seja
guardada como um ficheiro PNG, mas com a resolucao desejada.

Neste sentido, o primeiro algoritmo apresentado agiliza este pro-
grama, uma vez que ja possui imagens pre-definidas na pasta,
sendo escolhidas aleatoriamente.
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4.4.4.5. ALGORITMO 5 - ELEMENTO
COM FORMAS E TIPOGRAFIA

O quinto algoritmo (Anexo F) assenta na juncao de um conjunto
de elementos (formas e tipografia) que fazem parte da identida-
de visual. Pensou-se que seria interessante utilizar este conjun-
to para varios contextos da comunicacao da Zero, uma vez que,
para alem da imagem grafica, possui, também, a particularidade
de poder adicionar duas linhas de texto a dividi-la.

Assim, as formas que surgem (preenchidas ou outlined) sao esco-
lhidas aleatoriamente pelo algoritmo, bem como as suas cores e
a cor de fundo principal. As Unicas variaveis editaveis sao apenas
o texto que ira aparecer em cada parte e o alinhamento das for-
mas (que podera ser feito a direita ou a esquerda). Na Figura 70 €
possivel observar quatro dos resultados obtidos neste algoritmo.

FIGURA 70

Resultados
obtidos na
execucao do
Algoritmo 5.

passeio zero passeio zero

passeio zero passeio zero

Desta forma, teve-se em consideracao esta estrutura generati-
va para a partilha de atividades e projetos elaborados pela Zero,
bem como para os cartdes de visita dos elementos da organiza-
Gao (colocando 0 nome como primeiro texto e o cargo por baixo).
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4.4.4.6. ALGORITMO 6 - GERADOR
DE LOGOTIPO

Por fim, o ultimo algoritmo (Anexo G) resultou num gerador de
logotipo, possuindo varios mecanismos de variagcao: cor, posicao
e variagao de formas.

E possivel configurar o algoritmo para possuir seis tipos de resul-
tado distintos:

- Gerar SVG para o logotipo tipografico;
- Gerar SVG para o logotipo tipografico e elemento visual;
- Gerar SVG para o elemento visual do logotipo;

- Gerar SVG para o elemento visual do logétipo com outlines de
forma aleatoria;

- Gerar SVG para o logatipo tipografico, em que as letras podem
possuir diferentes caracteristicas (preenchidas ou em outline) e a
sua posicao altera consoante valores atribuidos aleatoriamente;

- Gerar SVG para o logotipo tipografico e elemento visual, em
que todos os elementos podem possuir diferentes caracteristi-
cas (preenchidas ou em outline) e a sua posicao altera consoante
valores atribuidos aleatoriamente.

Por outro lado, as cores do logotipo tipografico e das formas tam-
bem sao personalizaveis, consoante a paleta de cores definida.
Nas Figuras 71, 72, 73, 74 € 75, podem observar-se os resultados
obtidos consoante o valor inicial das variaveis de entrada.
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boolean isTypographiclogo = true;
»oolean simple_typo = true;

an simple_typo_has_logo = true;
boolean random _height _letters = true;

el o Zer o
Zel

Resultados obtidos na execugao do Algoritmo 6: Logotipo simples com variagao
da posicao vertical das letras.

FIGURA 71

boolean isTypographiclogo = true;
simple_typo = false;

an simple_typo_has_logo = true;
»oolean random _height _letters = true;

Zeie zelOo
el O

Resultados obtidos na execucao do Algoritmo 6: Logotipo tipografico com varia-
cao da posigao vertical das letras e variagao dos elementos graficos.

FIGURA 72
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boolean isTypographiclogo = true;
boolean simple_typo = true;

boolean simple_typo_has_logo = false;
boolean random _height _letters = true;

el O Zero
Zel O

Resultados obtidos na execugao do Algoritmo 6: Logotipo tipografico simples
com variagao da posicao vertical das letras.

FIGURA 73

boolean isTypographiclogo = true; boolean isTypographiclogo = true;
boolean simple_typo = true; boolean simple_typo = true;

boolean simple_typo_has_logo = false; boolean simple_typo_has_logo = true;
boolean random _height _letters = false; boolean random _height _letters = false;

O Zel @

Resultados obtidos na execucao do Algoritmo 6: Logotipo tipografico simples
com e sem o elemento grafico.

FIGURA 74

boolean isTypographiclogo = false; boolean isTypographiclogo = false;
boolean simple_logo = true; boolean simple_logo = false;
FIGURA 75

Resultados obtidos na execugao do Algoritmo 6: Logotipo composto pelo ele-
mento grafico e as suas variagoes.
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4.5. TESTES E RESULTADOS

De modo a testar a aplicabilidade da identidade visual em con-
textos reais de design foram criados alguns trabalhos e coloca-
dos em mockups de merchandising, vestuario, outdoors, cartoes
de visita, sitio eletronico, editoriais e entre outros..

FIGURA 76

Mockup: Bloco de notas, envelope, lapis de carvao, cartoes de visita, capa e
tubo.
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FIGURA 77

Mockup: Envelope e cartao de visita.

FIGURA 78

Mockup: Flyer informativo.
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SUSANA FONSECA

(+351) 019 999 999

susanafonseco@zeroong

)\

FIGURA 79

Mockup: Cartdes de visita.

Transformando o

ambiente para um
planeta mais
sustentavel

FIGURA 80
Mockup: Outdoor (poster).
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FIGURA 81
Mockup: Outdoor (Billboard).

FIGURA 82

Mockup: Revista informativa.
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el O

Transformando o
ambiente para um
planeta mais
sustentavel

Zel ¢

FIGURA 83
Mockup: Outdoor (poste).

CoMBUSTIVEIS FOSSES
POLUIGAO

DESPERDICIO DE RECURSOS

DESTRUICAO DE ECOSSISTEMAS
EDABIODIVERSIDADE

DESIGUALDADE S0ciA( ¢
ECONOMICA

Z2erg

FIGURA 84

Mockup: Poster afixado.
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FIGURA 85

Mockup: Outdoor (Paragem de Autocarro).
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FIGURA 86

Mockup: Poster de atividade afixado.
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7
| |

FIGURA 87
Mockup: Vestuario (T-shirt).

FIGURA 88
Mockup: Saco (Tote bag).
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Transformando o
ambiente para um
planeta mais
sustentavel

FIGURA 89

Mockup: Outdoor (numa perspetiva de design diferente).

destruigdo de

ecossistemas e da
biodiversidade

FIGURA 90

Mockup: Pagina inicial do sitio eletronico (website).
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Inicialmente, nos dias atuais, a utilizacao da algoritmia compu-
tacional no contexto da criacao do processo criativo para iden-
tidades visuais representa uma grande vantagem para qualquer
marca, conferindo-lhe uma maior dinamica para as suas estrate-
gias de comunicacao.

Por outro lado, uma identidade visual devera representar a mar-
ca na sua totalidade, sendo que esta deve ser, obrigatoriamente,
diferenciada e unica. Para isso, a aplicabilidade de abordagens
generativas ao design € uma metodologia que obriga o desig-
ner a alinhar-se com as tecnologias algoritmicas existentes e que
poderao satisfazer e ir de encontro com as suas necessidades.

Adicionalmente, relembrando os casos de estudo mencionados
no estado da arte, € possivel verificar que o interesse da utili-
zacao de identidades visuais generativas e a possibilidade de
utilizar alguns parametros de entrada que poderao modificar o
sistema e criar um output diferente consoante os mesmos. Por
conseguinte, esta particularidade ira tornar a identidade visual de
uma organizagao mais flexivel e dinamica.

Assim, no planeamento do projeto pratico que se levou a efeito,
foi definido o processo de criagao da identidade visual generativa
e apontadas algumas caracteristicas e mecanismos de variagao
para serem testados, posteriormente, na realizacao dos algorit-
mos generativos.

Por sua vez, nos primeiros trabalhos preliminares, foram realiza-
dos alguns estudos de variacao atraves da elaboracao de algo-
ritmos generativos no Processing. No entanto, como ainda nao
tinham sido definidas ao certo as caracteristicas da identidade
visual e os valores intrinsecos a mesma, os resultados obtidos
afastaram-se do esperado, nao indo de encontro com o objetivo
proposto.
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Desta forma, o processo de criacao da identidade visual foi al-
terado, sendo que, primeiramente, foram estabelecidas as ca-
racteristicas (cores e tipografia), a imagem visual e os elementos
pertencentes a mesma e, so depois, € que se estudaram abor-
dagens generativas que podiam ser associadas a identidade da
Zero. Assim, esta mudanca no planeamento foi eficaz a ponto de
obter uma identidade visual mais consolidada e uniforme, ja com
todos os elementos definidos, para, posteriormente, serem utili-
zados nos mecanismos generativos de variagao.

No que diz respeito a parte tecnologica do projeto, foi utilizada
a linguagem e programacao Python para a elaboracao de um
algoritmo que recolhe as cinquenta primeiras imagens utilizadas
numa pagina do sitio eletronico da Zero. Por outro lado, foi utiliza-
do o software Processing para a criacao de cinco algoritmos para
construir os mecanismos de variagao generativos da identidade
visual. Desta forma, nestes algoritmos foram utilizados os diver-
sos elementos graficos definidos inicialmente no planeamento e
criacao da identidade (cores, logotipos e formas).

Posteriormente, foram levados a efeito alguns testes, juntan-
do elementos obtidos através dos algoritmos generativos e os
elementos graficos singulares que se criaram na elaboragao da
identidade visual. Assim, para a realizagao destes testes foram
elaborados alguns “mockups” de aplicagoes reais da comunica-
cao da Zero: merchandising, vestuario, outdoors, cartdes de vi-
sita, sitio eletronico, editoriais e entre outros. Para a realizacao
destes testes, foi tido como ponto de partida uma campanha de
comunicagao que fosse uniforme e transversal a todos os con-
textos em que a Zero pode marcar presenca. Assim, observando
os resultados obtidos, € possivel verificar que todo o branding se
mantém consistente e possui sempre elementos que identificam
na sua totalidade a organizacao em questao, por muito diferen-
tes que os contextos sejam.
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Por fim, relativamente a um trabalho futuro, seria relevante ex-
perimentar o mapeamento de dados em tempo real, tornando
a identidade visual mais reactiva do que generativa. Assim, visto
que a Zero direciona as suas acoes em prol da sustentabilidade
do planeta e uma das suas preocupacoes assenta na responsa-
bilidade ambiental, poderiam ser utilizados parametros de en-
trada com base em dados reais referentes a fenomenos meteo-
rologicos registados ou, entao, até a analise e recolha de dados
de noticias ambientais de uma dada plataforma e o seu posterior
tratamento. Desta forma, com estes dados como variaveis de en-
trada do sistema, iria ser criado um resultado que dependesse
dos mesmos, tal como os casos de estudo da Nordkyn, Dezeen
e DataVEyes.

Por outro lado, apos aplicada esta abordagem, tambéem pode-
ria ser interessante a associacao do mapeamento destes dados
com a tematica de “data driven” e “"data visualization”. No entanto,
estas metodologias, para além de requererem um estudo inten-
sivo a nivel conceptual, também deveriam ser realizados varios
testes, de modo a perceber se a atribuicao dessas caracteristicas
era ou nao vantajosa para a identidade visual em questao.
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ANEXO B - ALGORITMO 1

#!/usr/bin/env python3
# -'- coding: utf-8 -*-
# Based on https:.//wwwyoutube.com/watch?v=gRgzNgxeVxg&t-976s

import requests
from bs4 import BeautifulSoup

import urllib.request

url = “https://zero.ong/comunicacao/"

source_code = requests.get(url)

plain_html = source_code.text

soup = BeautifulSoup(plain_html)

div_img = soup.find_all("div", {"class""pgafu-post-image-bg"h

cont=0

for tag in div_img:
img = tag.find("img")
img_src = img.get(‘src”)
img_name = cont;
cont = cont +1
full_name = strimg_name) + “jpg"

urllib.request.urlretrieve(img_src, full_name)

print(*lmage downloaded!")
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ANEXO C - ALGORITMO 2

import processing.svg.”;
PShape zero1, zero2, zero3;
int numCols = 5;

int numRows = 12;

int cont_random = 0;

color bg_color;

color logo_color;

void setup() {
size(860, 600);

bg_color = color(#8DCo042);
logo_color = color(#213A7C, 100);

zero1 = loadShape(“zero.svg");
zero2 = loadShape(‘zero2.svg");
zero3 = loadShape(“zero3.svg");
zero1.scale(0.5);
zeroz.scale(0.5);
zero3.scale(0.5);

nolL.oop();
beginRecord(SVG, “zero_bg.svg");
1

void draw( {
background(bg_color);

zero1.disableStyle();
zeroz.disableStyle(),
zero3z.disableStyle(),

fillllogo_color);
noStroke();
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for (float x = 0; X < width; x+= (width/numCols)) {
for (float y = 0; y < height; y+= (height/numRows)) {

pushMatrix();
translate(xy);

cont_random = int(random(0,10));

iflcont_random < 3)
shape(zero1, 0, 0);

1

else iflcont_random >= 3 && cont_random <= 7){
shape(zeroz, 0, 0);

1

elsel
shape(zero1, 0, 0);

1

popMatrix();

endRecord();
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ANEXO D - ALGORITMO 3

import processing.svg.”;

PShape logo_top, logo_bottom, logo_top_outlined, logo_bottom_outlined, circle;
int numCols = 12;

int numRows = 10;

int cont_random = 0;

color c1 = #213A7C;
color c2 = #446BBS;
color c3 = #71ADCF;
color c4 = #8DC042;
color c5 = #669521,

colorll colors ={
C1,C2,C3,C4,C5
I8

color bg_color = #FFFFFF;
class Circle{

float x;
float y;
float rotation;

Circle(float x_, float y_, float rotation_){
X =X_;
y=y-
rotation = rotation_;

1

void show(1

logo_top.disableStyle();
logo_bottom.disableStyle();
logo_top_outlined.disableStyle();
logo_bottom_outlined.disableStyle();
circle.disableStyle();
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boolean draw_circle = random(10) > 7;
boolean top_filled = randomBool0);
boolean bottom_filled = randomBool();
pushMatrix();

shapeMode(CENTER);
rotate(radians(rotation));

translate(x, y);

if (draw_circle)
int color_index_top = int(random(o, colors.length));
int color_index_bottom = int(random(o, colors.length));
filllicolorslcolor_index_topl);
noStroke();

if(top_filled)
shape(logo_top);

1

elsel
shape(logo_top_outlined);

1

filllcolorslcolor_index_bottom]);

if(lbottom_filled){
shape(logo_bottom);
1
elsel
shape(logo_bottom_outlined);
1
1
elsel
int color_index_circle = inttrandom(o, colors.length));
if(ttop_filled)
filllcolorsicolor_index_circlel),
iflbottom_filled){
strokeWeight(2);
stroke(colorsicolor_index_circlel);
lelsel
noStroke();
1
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elsel
strokeWeight(2);
stroke(colorslcolor_index_circlel);
noFillo);
1
shape(circle);
1
popMatrix();
1
1

void setup() {
size(860, 600, P2D);
shapeMode(CENTER),
logo_top = loadShape(‘logo_top.svg");
logo_bottom = loadShape(‘logo_bottom.svg");
logo_top_outlined = loadShape(‘logo_top_outlined.svg");
logo_bottom_outlined = loadShape(‘logo_bot_outlined.svg");
circle = loadShape('circle.svg");
logo_top.scale(0.5),
logo_bottom.scale(0.5);
logo_top_outlined.scale(0.5),
logo_bottom_outlined.scale(0.5),
circle.scale(0.5);
noLoop();
beginRecord(SVG, “zero_logo_bg.svg");

void draw() {
background(bg_color),
for (float x = 0; x < width; x+= (width/numCols)) {
for (float y = 0; y < height; y+= (height/numRows)) {
pushMatrix();
cont_random = int(random(0,10));
translate(x, y);
Circle ¢ = new Circle(o, 0, random(360));
c.show();
popMatrix();
1
1
endRecord();
1
boolean randomBool() {
return random(1) > .5;
1



ANEXOS

ANEXO E - ALGORITMO 4

import processing.svg.”;

import processing.pdf.’;

//Based on https.//wwwyoutube.com/watch?v=NbX3RnlAyGU

PGraphics pg;

PImage logo, content;

PShape s;

ArrayList<Circle> circles;

ArrayList<PVector> spots;

ArrayList<PVector> spots_dark;

color spots_dark_color = #213A7C;

Stringll logo_names = {"logo.png’,
‘logo_top.png’,
‘logo_bottom.png’,
‘logo_outline_top.png’,

‘logo_outline_bottom.png'l;

boolean record;
boolean isOutlined = false;

int w = Q00;

class Circlel
float x;
floaty;
floatr;

colorc;

Circle(float x_, float y_, color c_)
X =X_;
Y=Yy
r = random(t, 1);
Cc=C_,
I



ANEXOS

void show() {
if(isOutlined)
pg.stroke(c);
pg.strokeWeight(2);
pg.noFillo;
1
elsel
pg-fillic);
pg.noStroke();
1
pg.ellipselx, y, r'2,r2);
1
I

void setup() {
size(900, 900);
pg = createGraphics(w.w,.JAVA2D); //create the off-screen graphics
pg.smooth();
pg.beginDraw();
int img_index = int(random(0,50));
content = loadimage(‘images/" + 45 + “jpg";
logo = loadlmage(‘logo.png");
logo.resizelw, w);
content.resize(w, w);
logo.loadPixels();
content.loadPixels();
spots = new ArrayList<PVector>(),
spots_dark = new ArrayList<PVector>();

for(int x = 0; x<logo.width; x++){
for (inty = 0;y < logo.height; y++){
intindex = x +y * logowidth;
color ¢ = logo.pixelslindex];
float b = brightness(c);
if(b>0)
spots.add(new PVector(x, y));
1
1
I

circles = new ArrayList<Circle>();
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void draw() {

for (PVector spot: spots)

color c_color = content.get(int(spot.x), int(spoty));

circles.add(new Circle(spot.x, spoty, c_color));

for (PVector spot: spots_dark)i

circles.add(new Circle(spotx, spoty, spots_dark_color));

for (Circle ¢ : circles) {
c.show();

pg.endDraw();
pg.save(‘content_variation.png");
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ANEXOF - ALGORITMO 5

import processing.svg.”;

import processing.pdf.;

//TO EDIT OUTPUT

String main_text = “passeio zero”,

int main_font_size = 90;

color main_text_color = #FFFFFF;

String second_text = "+ agao de limpeza”;
int second_font_size = 70;

boolean align_Lleft = false;

PShape top, top2, bottom, bottom2;
PFont poppins_bold, poppins_semibold;
float resize_scale - 5;

color bg_color;

color c1 = #213A7C;

color c2 = #446BBS;

color c3 = #71ADCF;

color c4 = #8DCo042;

color c5 = #669521;

colorl] colors =1{
C1, C2,C3,C4, C5
L

colorl] colors_logo =1
c1,¢c2,¢3,¢c4

I8

void setup() {
size(1000, 800);

int bg_color_index = int(random(o, colors.length));
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switch(bg_color_index) {

case O:
bg_color = colors|ol;
colors_logo = new colorll { c2, c3, c4, c5 |;
break;

case 1.
bg_color = colorslil;
colors_logo = new colorll { c1,c3, c4, c5 L,
break;

case 2
bg_color = colorsl2l;
colors_logo = new colorll { c1, c2, ¢4, c5 1,
break;

case 3.
bg_color = colorsl3l;
colors_logo = new colorll { c1, c2, c3,¢c5};
break;

case 4:
bg_color = colorsi4l;
colors_logo = new colorll { c1, c2,c3,c4 |;
break;

default:
bg_color = colorslol;
colors_logo = new colorll { c2, c3, c4, c5 |;
break;

top = loadShape(‘top.svg");

top2 - loadShape(‘top2.svg");
bottom = loadShape(*bot.svg");
bottomz2 = loadShape(“bot2.svg");

poppins_bold = createFont(*Poppins-Bold.ttf", 32);
poppins_semibold = createFont(*Poppins-SemiBold ttf", 32);

nolLoop();
beginRecord(PDF, “zero_titulo.pdf");
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void draw( {
background(bg_color);
top.disableStyle();
topa.disableStyle();
bottom.disableStyle();
bottom2.disableStyle();
top.scale(resize_scale);
bottom.scale(resize_scale);
top2.scale(resize_scale),
bottom2.scale(resize_scale);
float aux_stroke = 0;
boolean logo_inversed = randomBool();
boolean top_filled = randomBool();
boolean bottom_filled = randomBool();
int color_index_top = inttrandom(o, colors_logo.length));
int color_index_bottom = inttrandom(o, colors_logo.length));

ifttop_filled){
filllcolors_logolcolor_index_topl);
iflbottom_filled)
strokeWeight(2);
stroke(colors_logolcolor_index_topl);
lelsef
noStroke();
1
1
elsel
aux_stroke = 8;
strokeWeight(2);
stroke(colors_logolcolor_index_topl);
noFillo;

ifllogo_inversed){

iftalign_leftl
shape(top, 100, 20);
1
elsel
shape(top, (width - 100) - top.width'resize_scale, 20);
1
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lelsel
iftalign_left)
shape(top2, 100, 20),
1
elsel
shape(top2, (width - 100) - top2.width'resize_scale, 20);
I
1

filllmain_text_color);

textFont(poppins_bold, main_font_size);

if(align_leftl
textAlign(LEFT);

textimain_text, 100 - aux_stroke, top.height'resize_scale + 20 + main_font_size
+10),

1
elsel
textAlign(RIGHT);

text(main_text, (width - 100 + aux_stroke), top.height'resize_scale + 20 + main_
font_size +10),

!

textFont(poppins_semibold, second_font_size);

filllcolors_logolcolor_index_topl);

iftalign_leftl
textAlign(LEFT);

text(second_text, 100 - aux_stroke, top.height'resize_scale + 20 + main_font_size
+10 + second_font_size + 30);

1
elsel
textAlign(RIGHT);

text(second_text, (width - 100 + aux_stroke), top.height'resize_scale + 20 + main_
font_size + 10 + second_font_size + 30);

!



ANEXOS

if(lbottom_filled)
filllcolors_logolcolor_index_bottoml);
if(ltop_filled)
strokeWeight(2);
stroke(colors_logolcolor_index_bottoml);
lelsel
noStroke();
1
1
elsel
strokeWeight(2),
stroke(colors_logolcolor_index_bottoml);
noFillo);
1

if(llogo_inversed)

if(align_leftl

shape(bottom, 100, top.height'resize_scale + 20 + main_font_size + 10 + (se-
cond_font_size2) + 10);

1
elsel

shape(bottom, (width - 100) - top.width’resize_scale, top.height’resize_scale +
20 + main_font_size + 10 + (second_font_size"2) + 10);

!

1
elsel
if(align_leftl

shape(bottom2, 100, top.height'resize_scale + 20 + main_font_size + 10 + (se-
cond_font_size*2) + 10);

1
elsel

shape(bottom2, (width - 100) - top.width'resize_scale, top.height'resize_scale
+20 + main_font_size + 10 + (second_font_size"2) + 10);

1
I
endRecord();
1

boolean randomBool() {
return random(1) > .5;
1
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ANEXO G - ALGORITMO 6

import processing.svg.”;

import processing.pdf.’;

color green = #8DC042;
color darkgreen = #669521;
color lightblue = #71ADCF,;
color blue = #446BBS;
color darkblue = #213A7C;
color white = #FFFFFF;
color black = #000000;

//Draw typographic logo “zero". If false, just draw the visual logo

boolean isTypographicLogo - false;

//Just when isTypographicLogo == true
boolean simple_typo = false;

boolean simple_typo_has_logo = true;

//Just when isTypographicLogo == false

boolean simple_logo - false;

//If you want letters to have different height

boolean random_height_letters = true;

//Colors
color bg_color = white;
color logo_color = darkblue;

color logo_bottom_color = green;

PShape zero, z, e, 1, 0, 22, €2, 2, 02, z3, €3, r3, 03, logo2, logo3s;
PShape logo_top, logo_bottom, logo_top_outlined, logo_bottom_outlined;

PShapell z_shapes, e_shapes, r_shapes, o_shapes;
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void setup() {
size(600, 300);

zero = loadShape(‘zero.svg");

z = loadShape(‘z.svg");

e = loadShape(*e.svg";

r = loadShape(‘rsvg";

o = loadShape(‘o.svg");

z2 = loadShape('z2.svg");

e2 - loadShape(‘e2.svg");

rz2 = loadShape(‘r2.svg");

02 = loadShape(‘o2.svg");

z3 = loadShape(‘z3.svg");

e3 = loadShape(‘e3.svg");

r3 = loadShape(‘r3.svg");

03 = loadShape(‘o3.svg");

logo2 - loadShape(‘logo2.svg");

logo3s = loadShape(‘logo3.svg";

logo_top = loadShape(‘logo_top.svg");

logo_bottom = loadShape(‘logo_bottom.svg";
logo_top_outlined = loadShape(‘logo_top_outlined.svg";
logo_bottom_outlined = loadShape(‘logo_bot_outlined.svg";

PShapell z_shapes_ = {z, z2, z3};

PShapell e_shapes_ = e, e2, e3};

PShapell r_shapes_ = {r, r2, r3};

PShapell o_shapes_ = {o, 02, 03, logo2, logo3, logo_top};

z_shapes = z_shapes_;
e_shapes = e_shapes_;
r_shapes = r_shapes_;

o_shapes = o_shapes_;

frameRate(2);
//nolLoop();

beginRecord(SVG, “zero_logo.svg";
1
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void draw() {

background(bg_color);
zero.disableStyle();
zdisableStyle();

edisableStyle();

rdisableStyle();

o.disableStyle();

z2.disableStyle();
e2.disableStyle();
rz2.disableStyle();
o2.disableStyle();
z3.disableStyle();
e3.disableStyle();
r3.disableStyle();
o3.disableStyle();
logo2.disableStyle();
logo3.disableStyle();
logo_top.disableStyle();
logo_bottom.disableStyle();
logo_top_outlined.disableStyle();
logo_bottom_outlined.disableStyle();

if(isTypographicLogo)
translate(width/2 - (zerowidth/2), height/2 - (zero.height/2)),
float random_height = 0;
if(lsimple_typo)
int random_z = int(random(0, z_shapes.length));
int random_e = inttrandom(o, e_shapes.length));
int random_r = int(random(o, r_shapes.length));

int random_o = int(random(0, o_shapes.length));

filltogo_color),

noStroke();
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iftrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);

1

e

shape(z_shapeslrandom_zl, 0, random_height);
ifrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shapele_shapeslrandom_el, 80, random_height);
ifrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(r_shapeslrandom_rl, 170, random_height);
iftrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(o_shapeslrandom_ol, 243, random_height);

iftrandom_o == o_shapes.length-1){
fillllogo_bottom_color);
noStroke(),
shape(logo_bottom, 243, random_height);
I

lsel

fillllogo_color);
noStroke();

ifrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(z, 0, random_height);

iftrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(e, 80, random_height);

ifrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(r, 170, random_height);

iflsimple_typo_has_logo)
iftrandom_height_letters) random_height = random(-10, 10);
shape(o, 243, random_height);

1

elsel
shape(logo_top, 243, random_height);
fillllogo_bottom_color);
noStroke();
shape(logo_bottom, 243, random_height);
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elsel

translate(width/2 - (logo_top.width/2), height/2 - (logo_top.height/2));

if(simple_logo)
fillllogo_color);
noStroke(),
shape(logo_top, 0, 0);
fillllogo_bottom_color);
shape(logo_bottom, 0, 0);
lelsef
boolean outlined_top = randomBool();
boolean outlined_bottom = randomBool();
filllogo_color);
noStroke(),
if(loutlined_top)
shape(logo_top, 0, 0);
1
elsel
shape(logo_top_outlined, 0, 0);
1

fillllogo_bottom_color);

ifloutlined_bottom)
shape(logo_bottom, 0, 0);

1

elsel
shape(logo_bottom_outlined, 0, 0);

1

I
1

endRecord();
1

boolean randomBool() {
return random(1) > .5;
1
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ANEXO H - MANUAL DE NORMAS

MANUAL DE
NORMAS
DA ZERO

2020

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

A MARCA COMUNICAGAO

Introdugdo
- N Posicionamento do Logétipo
Logétipo Principal
e Cartoes de Visita

Cores do Logétipo

) ) Py Assinatura de Mail
Tipografia do Logétipo

; ) Redes Sociais
Tipografia da Marca

Sistera de Cores

Mau Uso de Cores e Logotipo
Comportamento do Logétipo
Variagoes do Logotipo
Tamanhos do Logétipo
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

A MARCA

O presente documento assenta
num manual de normas para a
Zero, contendo informagoes
relevantes sobre as varias
aplicabilidades da identidade
visual.

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

INTRODUGAO

Este manual de normas representa a organizag@o Zero e a sua
identidade visual. SGo apresentadas, entdo, as regras adjacentes ao
uso do logétipo, tipografia, cores e outros elementos visuais.

el G

Logétipo Principal da Zero
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL 2020

LOGOTIPO PRINCIPAL

el

O logétipo principal da Zero & consistituido Tipografia
por duas partes visuais: a parte tipografica

(“zer") e o elemento gréfico (forma que
corresponde @ letra “o0”). ‘

Formatos disponiveis: Elemento Gréfico

ai
svg

= Zel G

Logbtipo Completo

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL 2020

CORES DO LOGOTIPO

Zel G

. L L Trago a cor
O logétipo da Zero possui trés variagoes de

cores principais (traco a cor, trago positivo e

trago negativo). Z e r O

Contudo, no trago a cor, poderdo ser
aplicadas todas as cores do sistema de Trago Positivo

cores principais da identidade visual.

Trago Negativo
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

TIPOGRAFIA DO LOGOTIPO

A tipografia do logétipo foi desenhada
especificamente para a organizagdo. Esta,
apenas é constituida pelas quatro letras que
compdem a palavra “zero”.

Zl O

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

TIPOGRAFIA DA MARCA

Pesos da Fonte: Glifo da Fonte:

Para a tipografia principal da
marca foi escolhida a fonte
geomeétrica Poppins, desenhada i
pela Indian Type Foundry. Light
Light italic

Assim, sempre que for necessario Regular
utilizar uma fonte para a Reguiar italic

. - ) Medium
comunicagdo da Zero, devera ser Medium Italic
escolhida a Poppins. Semi-bold
Semi-bold Italic
Bold
Bold Italic
Extra-bold
Extra-bold Italic

Black
https://fonts.google.com/specimen/Poppins Black Italic

Extra-light

Disponivel em:
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

SISTEMA DE CORES

Cores principais: Cores secunddrias: Tons de cores principais:
Hexadecimal: #213A7C Hexadecimal: #000000
RGE: (33,58, 124) ree: (0,0,0)
CMYK: (36%, 26%, 0%, 51%) CMYK: (36% 26% 0% 51%)
Hexadecimal: #445866 Hexadecimal: #446888
ROB: (35, 35, 35)
CMYK: (0% 0%, 0%, 86%)

ROB: (68,107, 184)
CMYK: (45%, 30%, 0%, 28%)

Hexadecimal: #7IADCF Hexadecimal: #ECECEC
R08: (13,173, 207) ROB: (236,236, 236)

CMYK: (37%,13%, 0% 19%) CMYK: (0%, 0% 0%, 7%)

Hexadocimal: #80C042 Hexadecimal: #000000

RGE: (141,192, 66) RGB: (265, 256, 255)

CMYK: (20% 0% 49%, 25%) CMYK: (37, 13%, 0%, 19%)

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

Hexadecimal: #559521
Re: (102, 149,33)
MY (18%, 0%, 45%, 22%)

MAU USO DE CORES E LOGOTIPO

Quando associadas ao logotipo, Z e I_ (;
as cores que poderdo ser

utilizadas sé@o apenas as cores

principais e as duas cores

secunddrias relativas ao trago
positivo e negativo. Z e r r Z e r r
4, X

4 ZEl &

127
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

COMPORTAMENTO DO LOGOTIPO

De forma a que possa haver um
contraste ideal para a
legibilidade do logotipo, existem
algumas regras no que diz
respeito ao comportamento do
mesmo em vdarias imagens de
fundo.

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

VARIAGOES DO LOGOTIPO

O logétipo possui cinco variagoes Variag6o Variag&o 2
principais. No entanto, podem ser Z e |_ (‘ Z e I— O
utilizadas outras variagdes, desde

que sejcm resultantes dos associagao sistema associag¢do sistema
olgoritmos genercltivos terrestre sustentavel terrestre sustentavel

associados & identidade visual

da zero. Variag@o 3 Variagto 4
Variagto 5
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

TAMANHOS DO LOGOTIPO

De modo a que o logétipo seja Z e I— (‘
facilmente identificavel, deve-se 40px

respeitar o tamanho minimo de 10mm associacao sistema
cada variag@o para o logétipo. terrestre sustentavel

=] Zera

32px
8mm

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

Zelr o

associacdo sistema
terrestre sustentavel

Zel O

Nesta sec¢do do manual de
normas, sGo apresentadas
algumas regras para respeitar na
comunicagdo da Zero.
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

POSICIONAMENTO DO LOGOTIPO

Querem documenthdo zere —

impressa, quer em outdoors, 0

logétipo da organizagdo deverda
surgir sempre na parte superior
ou na parte inferior do desenho.

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

CARTOES DE VISITA

A parte traseira dos cartoes de visita,
cuja possui a identificag@o da
pessoa (nome, cargo, contacto
telefénico e contacto eletrénico),
deve ser criada em conjunto com o
algoritmo generativo para o efeito Parte traseira com informagao
(Elemento com Formas e Tipografia).

CARLA GRAGA

A parte frontal, podera ser de edi¢gdo
livre, desde que possua alguma
variagao do logétipo da Zero.

Parte frontal
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ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

ASSINATURA DE MAIL

A assinatura de mail, servird para
todos os organismos da Zero
colocarem nas suas mensagens via
correio eletronico.

Deverd conter: nome, cargo,
contacto telefénico, contacto
eletrénico, logétipo da Zero,
hiperligagGo para o website e
hiperligagdes para as redes sociais.

ZERO - MANUAL DE NORMAS DA IDENTIDADE VISUAL

Carla Graga

president

Telemével: 919 999 999
Endereco eletrénico: carla.graca@zero.ong

Zera

www.zero.ong

f

REDES SOCIAIS

A comunicagdo da Zero nas
redes sociais devera ser uniforme
e seguir alguns templates, de
forma a manter a coeréncia
visual e fazer com que a
organizagéo seja facilmente
identificada.

Para isso, devera possuir o
sistema de cores da identidade
visual, @ mesma tipografia e a
imagem grafica da Zero.

plante uma
@rvore!

[

zerr
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