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RESUMO: Este artigo apresenta a discussao tedrica sobre as etapas metodolégicas
percorridas na criagdo do projeto de comunicagao visual para um evento esportivo
desenvolvido em projeto de extensdo da Escola de Educacgao Fisica, Fisioterapia e
Danca (ESEFID) da UFRGS. O trabalho foi desenvolvido pelo Caixola—Cicom /
Clube de Criagao 2016, Programa de Extensdo do Curso de Comunicagcdo Social-
Publicidade e Propaganda da UFRGS. O projeto de comunicagdo do evento foi
desenvolvido, apresentado e aprovado. Foram criados o nome, a Identidade Visual,
a Sinalizacado e as pecgas graficas para a divulgagdo, que compuseram o projeto de

comunicagao visual para o evento.
Palavras-chave: comunicagao visual, processo de criagao, jumps.
1 INTRODUGAO

O Caixola — Clube de Criagao da Fabico, Projeto de Extensao oferecido
desde 2007, tem o objetivo de proporcionar aos alunos um espago de pratica e
aperfeicoamento das técnicas de criagdo e producdo na area da Publicidade e
Propaganda, buscando uma interacdo com as comunidades da UFRGS e externa.

Em 2016, como Programa de Extensé&o, o Caixola passou a funcionar de
modo integrado com o Nucleo de Editoracédo e Revisédo da Grafica da UFRGS,
formando o Setor de Criagao do CICOM. Atendeu parte da demanda da comunidade
académica, entre elas, a criacdo do projeto de comunicagao visual para um evento
esportivo da ESEFID.

A ESEFID é a escola de Educacgao Fisica mais antiga do Rio Grande do
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Sul. Criada em 1940, foi incorporada a UFRGS em 1970. Tradicionalmente, a Escola
oferece como pratica de extensao atividades comunitarias no campo esportivo e
cultural, destinadas ndo somente a comunidade em geral.

Destarte, a solicitagdo do projeto visual veio através do aluno de Pos-
Graduacgao, numa iniciativa do curso de Educacao Fisica. A proposta foi a integragao
através de um evento esportivo e cultural sem fins lucrativos. O evento foi composto
por trés categorias de atividades: esportes competitivos, exclusivas para discentes;
atividades demonstrativas, como Voélei Adaptado; atividades culturais, como musica,
danga e patinacdo. As duas ultimas abertas ao publico em geral. O local escolhido
para a realizagdo do evento foi o Campus Olimpico. O artigo apresenta as etapas
percorridas no desenvolvimento desse projeto de comunicagao visual para o evento

esportivo da ESEFID e os resultados obtidos.
2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Briefing

O pedido chegou ao Caixola em maio de 2016. Foi solicitado a criagdo do
nome, da ldentidade Visual, da Sinalizagdo e das pegas para a divulgacdo do
evento. Foi, entao, realizada a primeira reunido com o aluno da ESEFID, onde foram
expostos todos os detalhes sobre o evento. Essa reunido teve como objetivo a
elaboragao do briefing junto ao solicitante do projeto.

Conforme Sampaio (2003), o briefing tem como propdsito coletar
informagdes sobre o mercado do cliente, como o publico-alvo, o objetivo da
comunicagao, custos e cronograma. E a primeira etapa no desenvolvimento de um
projeto de comunicagéao visual auxiliando no roteiro, na gestdo e na pesquisa. Com
base nas informagdes coletadas, comegou-se a pensar nas metodologias de Design

e nas estratégias de Comunicagao mais pertinentes para a realizagao do projeto.
2.2 Metodologias de Design/Estratégias de Comunicag¢ao — Cronograma

Para a realizagdo do projeto, criou-se um cronograma com as fases e
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prazos das atividades. Esse cronograma foi separado em duas fases: Identidade
Visual (nome, logotipo e simbolo) e Sinalizagao (placas e pictogramas).

A fase da ldentidade Visual foi subdividida em quatro etapas: a primeira é
a etapa da problematizagao, onde foram expostos os objetivos gerais e especificos
do projeto, ou seja, o que € o evento, para quem desenvolver e quais necessidades
e retorno pretendidos. Como ja apresentado na introdu¢do, o evento tinha um
carater de integragdo, celebragcdo e convivéncia através da pratica esportiva. O
evento seria aberto para os alunos da universidade e publico geral, com o objetivo
de criar um espaco para a pratica da solidariedade e da vivéncia dos valores
esportivos.

A segunda etapa foi a da pesquisa, onde se buscou conhecer mais sobre
o local do evento, os tipos de atividades oferecidas e outros eventos ja realizados
com a mesma tematica. A pesquisa foi feita na internet levantando dados sobre os
outros eventos, por exemplo os jogos universitarios UNIPAM, de Minas Gerais.

A terceira etapa de coleta de informacdes e analise. Foi feita uma analise
nos eventos similares sobre a forma do simbolo, as tipografias, os padrdes
cromaticos e os padrdes de apoio usados. A quarta etapa foi a lista de requisitos e
restricbes do projeto. Definiu-se quais elementos visuais e formais funcionariam para
esse tipo de evento. Paralelo a isso, foi criado, através da técnica de brainstorming
(DUAILIBI; SIMONSEN, 1990), muito usada na area de Publicidade e Propaganda
(SAMPAIO, 2012), o nome do evento.

A fase de Sinalizacao foi subdivida em trés etapas: pesquisa, coleta de
informacdes e analise, e lista de requisitos e restricoes. Na etapa de pesquisa se
buscou conhecer os pictogramas utilizados em eventos esportivos, a forma de sua
aplicacao e tipos de suporte onde esse material poderia ser impresso. Conforme
Wheeler (2008) e Meuerer; Szabluk (2012), o uso do GRID como elemento técnico-
formal para estruturar elementos graficos auxilia no processo de criagdo um padrao
visual. Esta técnica foi utiliza para alinhar, ordenar e distribuir os elementos visuais,
que vao compor a Sinalizagao do evento.

A segunda etapa foi a coleta de informagdes e analise, onde foram
estudados os icones utilizados em placas, padrdo cromatico e tipografico. Por

ultimo, a terceira etapa foi a lista de requisitos e restrigdes, onde se definiu quais
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elementos visuais e formais que melhor comporiam o projeto de Sinalizagéo.
2.3 Identidade Visual

Apos percorrer todas as etapas estabelecidas no cronograma, iniciou-se a
geragao de alternativas para o nome, logotipo e simbolo (DUAILIBI; SIMONSEN JR,
1990). Para o nome, a ideia principal foi criar uma sigla que representasse o que o
evento queria transmitir: integracéo e solidariedade. Desenvolveu-se uma lista de
alternativas e, junto a equipe do Caixola (os outros bolsistas que integram o
Programa), selecionou-se a opgéo final. Foi escolhido o nome JUMPS — Jogos
Universitarios Movidos Pela Solidariedade, pois passava o conceito do evento.

Com o nome definido, iniciou-se os esbogos para o simbolo e o logotipo
até definir, junto com a coordenagao do Caixola, o modelo final. Com os elementos
visuais definidos, as ideias do papel para o computador por meio de um software de
ilustracdo. Para a escolha do padrdao cromatico foi realizada uma enquete com os
alunos da Universidade onde se mostrava o simbolo do evento em diversas versodes
de cores. Nesse processo surgiu o slogan: “Integragao pelo esporte”.

Apresentou-se a ldentidade Visual (Figura 01) para a ESEFID em uma

reunido e, com a aprovacgao, iniciou-se a fase de desenvolvimento da Sinalizagao.

Figura 01 — Identidade Visual do JUMPS

JUMPS

UFRGS

Fonte: os autores

As cores escolhidas para o simbolo do evento sdo as mesmas do simbolo
da ESEFID: rosa, azul, verde e laranja. As cores selecionadas para o logotipo e o
slogan do evento foram o azul e o verde, pois elas representam, respectivamente,

confianga, sucesso e forga, e saude, energia e natureza (FARINA, 2011).
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2.4 Sinalizagao

A sinalizacdo do evento foi composta por pictogramas, mapa do local e
placas indicando onde seriam as modalidades esportivas e culturais, assim como os
espacos de alimentagcdo e de banheiros. Para a criagcdo dos pictogramas foi
construido um Grid, conhecido também por malha construtiva. Este método é
utilizado para a organizagdo dos elementos e para manterem uma proporgcao
uniforme (MEUERER; SZABLUK, 2012; WHEELER, 2008).

As formas dos pictogramas foram desenvolvidas seguindo a silhueta do
simbolo do JUMPS e a ideia de movimento de pessoas praticando o esporte em
questdao. Os elementos adicionais, como acessoérios esportivos, foram criados
baseados em fotos de objetos esportivos relacionados ao esporte em questao, por
exemplo raquete de ténis e bola.

Para a criagcdo do mapa, foi feito um levantamento no local, onde foram
coletados os dados e imagens necessarios para sua composicdao. Com base nessas
informacgdes, foi planejado a distribuicdo das atividades esportivas e culturais e a e
rota de deslocamento. Esse material foi impresso em um folder para distribuicdo na
entrada do evento. E, por fim, as placas de sinalizagao foram criadas apenas com os
pictogramas em negativo e fundo verde. As placas foram impressas em um papel
mais resistente com uma faca de corte especial e anexadas a uma estaca de

madeira, para serem fixada no chao.
3 ANALISE E DISCUSSAO

Concluidas as fases definidas no cronograma, iniciou-se a criagdo dos
materiais de divulgacdo, sendo estes: criagdo da pagina do JUMPS no Facebook,
materiais para o Facebook e cartazes de divulgacéao.

Como primeiro passo, planejou-se uma unidade visual para que as
postagens se correlacionassem com todo o projeto visual do evento e, entdo, se
criou a pagina do JUMPS no Facebook. O segundo passo foi o desenvolvimento de

cartazes de divulgacdo para serem fixados em todos os campi da Universidade.
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Todas as pegas graficas passaram pela aprovagdo junto a coordenacédo e ao
solicitante do projeto

A ideia de esporte e movimento foi representada no simbolo: os quatro
tracos que envolvem a chama da UFRGS (elemento da marca promocional da
Universidade) formando um circulo pode ser associado com os elementos visuais
dos Jogos Olimpicos; e o proprio nome, Jumps, remete a salto, movimento. O
desenho feito pelos quatro tragcos se fechando em um circulo representam a

integracéo, que é reforgada pelo slogan: “Integragao pelo esporte”.
4 CONSIDERACOES FINAIS

Um projeto com maior profissionalismo, regido pelos preceitos ja
instituidos do design grafico, que considere ndo sé a estética da marca, mas
também a simbologia, a ergonomia e, principalmente, a funcionalidade, atinge um

nivel comunicacional otimizado frente ao publico-alvo.
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