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Resumo

O presente estigio integrado no plano de estudos do Mestrado em
Design de Comunicacido da Escola Superior de Arte e Design em Mato-
sinhos visa acompanhar e desenvolver a pratica projetual em estidio de
design e tem por foco os processos de design adotados em contexto pro-
fissional, considerando as fases fundamentais de um projeto — do briefing
a concecdo da ideia, até a producdo — como momentos determinantes do
objeto grafico. Este documento apresenta-se como a memdria descritiva
da experiéncia de quatro meses no Atelier d’Alves, Porto, onde se relata o
processo de desenvolvimento projetual e se reflete sobre as especificida-
des da atividade, bem como, se analisam os lugares da autoria nos projetos
de design e a autonomia do designer enquanto autor e criador na contem-
poraneidade. Cumulativamente serdo apresentados projetos nos nucleos
criativos do Design Gréafico, Design Editorial, Cartaz, Identidade Corporati-
va e Environmental Graphic Design.

Palavras-chave

Design, autoria, producio grifica, Atelier d’Alves.






Abstract

The present internship integrated in the study plan of the Masters in
Communication Design of the Superior School of Art and Design (ESAD)
in Matosinhos aims to follow the design practice in a design studio and
focuses on the design processes adopted in a professional context con-
sidering the fundamental phases of the design practice, from the briefing
and conception of the idea, to production, as determining moments of
the graphic object. This document is the descriptive memory of the
four-month experience at Atelier d’Alves, Porto, where the project de-
velopment process is reported and reflecting on the specificities of
the activity as well as analyzing authorship in design projects and the
autonomy of the designer as author and creator in contemporaneity. Cu-
mulatively projects will be presented from the creative nuclei of Graphic
Design, Editorial Design, Poster, Corporate Identity and Environmental
Graphic Design.

Keywords

Design, authorship, graphic production, Atelier d’Alves.
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Introducao



O interesse pela investigacio sobre 0s processos e méto-
dos de producio grafica, pela questio autoral no design
de comunicacio e pela dinimica da atividade profis-
sional levaram a considerar que a realizacdo de estagio
inserido no plano do Mestrado em Design de Comuni-
cacio da Escola Superior de Artes e Design — Matosinhos,
proporcionaria o enquadramento e as condicOes neces-
sdrias para o seu estudo.

A opcéo foi, além disso, instigada pela vontade de ter
contacto com a atividade projetual realizada em con-
texto de um estidio de design e fora do ambito aca-
démico, evidenciando-se assim a oportunidade de
aplicar e consolidar os contetudos tedricos e tedrico-
-praticos adquiridos durante a formacdo académica,
bem como, de desenvolver projetos no contexto de um
dos estiidios mais representativos da cidade do Porto.

O Atelier d’Alves foi, desde logo, apontado como um
local desejavel para o estagio dadas as caracteristi-
cas do trabalho realizado; com uma linguagem grafica
marcadamente autoral, de exploracido de novas tipo-
logias editoriais e tipograficas. O facto de se tratar de
um estudio de pequenas dimensdes aliado a uma filo-
sofia de abertura representa, neste caso, uma vantagem
pois garante o tipo de experiéncia e aprendizagem
que se pretendia.

Para além da experiéncia profissional, o contacto com
asdinamicas concretas de um atelier de projeto propicia
o confronto com as oportunidades e constrangimentos
especificos relacionados com a autoria e a criacdo de
design na contemporaneidade. Neste sentido, a partici-
pacao ativa no estudio constitui ndo s6 um contributo
importante para este estudo — ao assistir dos processos
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particulares de um atelier de autor —, como também
contribui para a minha formacdo pessoal enquanto
designer e autora.

Este documento apresenta-se como uma memoria
descritiva da experiéncia de estagio no Atelier d’Alves,
propiciando uma breve reflexao sobre a pratica autoral
centrada na obra grafica do designer Sérgio Alves, ali-
cercada em referéncias bibliograficas especificas, tais
como, as que sdo expressas por Roland Barthes (1968),
Michel Foucault (1969), Rick Poynor (1991) e Michael
Rock (1997).

O estagio contemplado na UC de Projecto/Relatorio de
Estagio/ Dissertacdo, concretizou-se em ambiente la-
boral, com inicio a 1 de Fevereiro de 2018 e término
a 15 de Junho de 2018, durante 4 dias por semana,
em hordrio regular, e permitiu acompanhar os pro-
cessos associados a cada objeto grafico em contex-
to empresarial e compreender a relacdo designer/
projeto e designer/cliente.

INTRODUCAO 13
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Fig. 1 “Bartolina Busca-Pé... e 0 Zé”(2015) é um dos
projetos editoriais mais iconicos do trabalho do Atelier
d'Alves. E um livro onde as formas, as letras, as palavras
e as imagens coexistem ao mesmo nivel e, em conjunto,
atipografia e a ilustracdo enfatizam o sentido da escrita
desafiando o imaginario do leitor.

Fig. 2 O projeto editorial “Cassandra”’(2014) retine sete
mondlogos sobre uma bela profetisa cujo dom se trans-
formou numa maldicéo. A visido profética escrita num
futuro presente de um pais em crise - social, econdmica e
politica-, ganha vida no papel com o tratamento tipogra-
fico dado a cada texto tendo em conta o seu tom de voz.

O atelier

A histéria do Atelier d’Alves escreve-se como uma sucessiao cronoldgica
de acontecimentos. Em 2009, apés concluir os estudos na Escola Artistica
e Profissional Arvore e colaborar com dois grandes estidios do Porto, o
White Studio de Eduardo Aires e o atelier Martino&Jana de Jodo Martino e
Alejandra Jana, Sérgio Alves inicia a atividade profissional de forma inde-
pendente e vé o seu trabalho reconhecido e premiado. Em 2012, concluida
a licenciatura na Escola Superior de Artes e Design de Matosinhos, funda
o seu atelier ao constatar a necessidade de ter um espaco fisico de trabalho
e motivado pela vontade de enfrentar novos desafios. Este viria, mais
tarde, a tornar-se num espaco dindmico, “aberto a estimulos externos,
em constante mudanca e aprendizagem” — como o proprio o descreve.
Em seis anos de existéncia, o estiidio ocupa atualmente uma posicdo
de referéncia no contexto do design grafico portugués. Distinguido
em dois anos consecutivos na categoria de Poster Annual pelo Graphis
Merit Award e premiado pelo The Type Directors Club de Nova Iorque,
o trabalho desenvolvido pelo Atelier d’Alves marca ainda presenca em
diversas revistas, livros e exposicdes em vdrias partes do globo.

Conhecido pelos projetos de ambito cultural, em particular nos domi-
nios do cartaz, do editorial e da tipografia, consolidou uma expressi-
vidade grafica caracteristica com recurso a métodos e ferramentas de
producéo tradicionais que advém, em grande medida, da atitude ex-
perimental que preconiza, marcando de forma indelével a vertente
autoral do estudio e a percepcido que o publico tem do seu trabalho.
Neste contexto ilustra-se a titulo de exemplo, o cartaz para o programa
Cultura em Expansdo da Camara Municipal do Porto e os projetos tipogra-
ficos “Bartolina Busca-pé... e o Zé!” ¢! e “Cassandra” ¥ 2,

A prética projetual caracteriza-se pela visdo critica e social do design e
pela atitude de proximidade com o cliente — elemento preponderante no
processo de design do atelier em que cada briefing é encarado como um
pretexto para explorar novas possibilidades e potenciar a experimentacio
na abordagem de cada projeto.
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Fig. 3 Fachada do edificio District Offices and Lifestyle.

O espaco

Durante grande parte deste estdgio, o Atelier d’Alves teve a sua sede no
District Offices and Lifestyle™ 3, na Rua Augusto Rosa, junto ao Teatro
Nacional Sdo Jodo e a Praca da Batalha, em pleno centro histérico da
cidade do Porto. O edificio, um palacete do séc. XVIII que foi em tempos
as instalacdes do Governo Civil do Porto e do Comando Metropolitano
da PSP, converteu-se num centro empresarial com cerca de 50 empresas
dos mais variados setores — tecnologia, design, publicidade, arquitetura,
imobilidrio, moda, joalharia, engenharia e consultoria —, e ainda espacos
de co-work, restaurantes e uma dinamizacio de eventos com mercados e
exposicoes que conferem ao edificio um ambiente informal de convivio,
de encontro de pessoas e de projetos &4/,

O Atelier d’Alves ocupava a sala 0.5 do piso 0 & ¢, partilhada com a
arquiteta Sofia Santos e a type designer Joana Correia que, a data, acolhia
dois estagidrios — o Victor e a Isabelle & 8,

Nas paredes havia cartazes e testes formais de projetos em curso 7 e ao
fundo rasgava-se uma janela. O trabalho era acompanhado de misica e
conversas pontuais. O ambiente era descontraido e pouco dado a forma-
lidades, resultante da sinergia de ideias e de areas criativas, o que facilitou
em grande medida a minha integracdo na estrutura do atelier. Esta proxi-
midade também favorecia o contacto e a discussio de ideias, processo de-
terminante para a prossecucdo da minha aprendizagem.

No més de Junho, coincidindo com o final do estdgio, o Atelier d’Alves
iniciou a transicdo para um novo espaco situado no Patio do Bolhéo, onde
se encontra atualmente.

ATELIER D’'ALVES 19
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Fig. 4/5 Imagens ilustrativas dos espacos interiores do edificio District Offices and Lifestyle.
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Fig. 6/7 Sala 0.5 do District Offices and Lifestyle — morada do Atelier dAlves durante o periodo de desenvolvimento do estdgio curricular.
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Fig. 8 A Kimi fazia, também, parte da equipa.
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Processo de trabalho

Cada projeto de design tem naturalmente associadas caracteristicas muito
particulares que requerem esforcos especificos, requisitos técnicos e
logisticos especiais, sendo influenciado por diversos fatores colaterais ao
processo de design, tais como, o fator econémico ou a “visdo” do cliente.
A solucio final, por sua vez, é o resultado de todos estes denominadores
e, consequentemente, singular. Neste sentido, os métodos adotados na
prdtica projetual do Atelier d’Alves sdo delineados consoante as parti-
cularidades de um determinado projeto, o que se traduz num processo
dindmico e irrepetivel. Mediante as necessidades podem estabelecer-se
colaboracdes pontuais com ilustradores, type designers, web developers,
fotografos, ou outros.

No decurso do estdgio tive acesso a partilha dos processos de desenvolvi-
mento projetual utilizados no estidio, nomeadamente através da partilha
de pastas na Dropbox com todos os contetidos relativos a cada projeto.
Outras vezes, os documentos migravam através da Air Drop entre compu-
tadores. Ao longo do processo criativo eram feitos pontos de situacdo para
esclarecer eventuais duvidas, discutir possibilidades projetuais e estabe-
lecer as prioridades relativas a cada projeto. Para articular e coordenar as
atividades a desenvolver, as tarefas eram definidas semanalmente e esta-
belecidas por mutuo acordo. Este processo promovia a minha autonomia
conceptual e projetual. Nesses momentos tinha liberdade para experi-
mentar diferentes abordagens e perspetivas que eram posteriormente
debatidas, e em conformidade, eram tomadas decisoes.

Durante o estagio tive a oportunidade de acompanhar encontros com clientes,
fornecedores e realizar visitas a obra e empresas graficas, o que contribuiu
para um entendimento integral do processo produtivo de cada projeto e um
conhecimento profundo da pratica projetual em contexto empresarial.

O processo de design no Atelier d’Alves pode ser definido como uma ne-
gociacdo constante entre designer e cliente, sendo que o relacionamento
adequado entre os intervenientes ao longo do processo é crucial, para que
este seja bem sucedido. Para reforcar esta abordagem havia o cuidado de
ouvir, tomar notas, fazer perguntas apropriadas e envolver o cliente no
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projeto de design considerando-o uma fonte valiosa de informacdes essenciais
para ajudar a definir e resolver o problema.

As propostas de design eram discutidas em reunifo interna e feita uma pré-se-
lecdo de ideias e imagens a serem apresentadas ao cliente. Nesse encontro, era
importante manter um discurso 16gico, ter um entendimento dos problemas,
dos negdécios e do ambiente operacional; apresentar o design adequado enu-
merando as razdes associadas a cada decisdo, bem como, as suas implicacdes
técnicas e custos.

O estdgio no Atelier d'Alves divide-se em dois momentos distintos. A primeira
fase foi de adaptacio as dinamicas do esttiidio, em que me foram entregues
tarefas de média/longa duracio a comecar por uma animacio para o site do
atelier sobre a identidade visual desenvolvida para a Bienal de Arte Contem-
poranea da Maia 2017. Neste periodo, o Sérgio Alves trabalhava em colabo-
racdo com o designer Jodo Jesus, no website do evento Hack for Good para a
Fundacdo Calouste Gulbenkian e no website da Munna, uma marca de design
de mobilidrio, projetos que integrei mais tarde. Gradualmente fui participando
em pequenas tarefas, conquistando uma maior responsabilidade com especial
enfoque para o desenvolvimento do projeto de sinalética para o Zero Hotel
Cdpsula, que acompanhei desde o inicio. A segunda fase culmina no desenvol-
vimento de um projeto editorial interno baseado numa colecdo de bilhetes da
Lotaria Nacional emitidos entre 1968 e 1987.
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“Function is fine but designers
as the artists of our system
must, as it were, provide the
spice as well as the nutrition.”

Alan Fletcher



' A selecdo de textos apresentados corresponde ao que
consideramos mais pertinentes sobre a autoria do
design como ponto de partida do estudo no ambito do
estagio no Atelier d'Alves.

2 Michael Rock, The designer as author, 1996, em Helen
Armstrong Graphic Design Theory: Readings from
the field, 2009, p. 108.

3 “Graphic Authorship can also operate in a commercial
sense — a client might choose to employ a graphic
designer because they have a particular visual style
or method of working that would work in tandem
with their message or product. This could be
described a designer’s signature style, and there are
many celebrated or well-known designers who are
commissioned purely because of a body of work that is
concerned with particular themes or is popular with a
particular audience” (Bestley, & Noble, 2011, p. 104).

A autoria no campo do design grafico tem sido intensamente debatida
desde o inicio da década de 1990, essencialmente, posicionando o
designer como figura central do processo de comunicacio visual, ques-
tionando o seu papel enquanto criador e sugerindo novas abordagens ao
processo criativo'.

Em 1996, num dos textos mais influentes sobre o tema?, Michael Rock,
na acecio da palavra “autor”, descreve-o como “a pessoa que origina ou
da existéncia a algo” (p. 109, traducio livre). Rock entende a autoria no
design como a afirmacio do “criador”; uma tentativa de assumir a sua per-
sonalidade e a responsabilidade pelo contetdo e contexto da mensagem.
Afirma, no entanto, que o modelo de autoria ndo é adequado como modo
de pensar sobre a maioria do design, uma vez que a relacdo contratual
condiciona o projeto e o designer ao vincular informacdes e emocoes e
tendo em conta que, por vezes, 0s projetos acontecem em cenarios co-
laborativos em que a origem das ideias é incerta. No mesmo sentido,
também Poynor (1991), questionando os limites do trabalho do designer
no meio comercial, alertava para os riscos de uma postura de apropria-
cdo da mensagem como pretexto para a expressio pessoal, que privilegia
o estilo — caracteristica que se atribui a geracio new wave — e que se
sobrepoe as necessidades do cliente.

Rock considera, por outro lado, a morte do autor proposta por Barthes
(1968) no ensaio do mesmo nome, especialmente baseado na resposta do
leitor e na sua interpretacdo em detrimento da intencionalidade do autor,
recuperando a ideia de design neutro. Porém, em certa medida, todo o
trabalho de design expressa a pessoa que o fez ao exigir um exercicio de
interpretacdo por parte do designer sobre a informacdo fornecida pelo
cliente que é informado por fatores intangiveis como sdo as crencas
sociais, culturais, politicas e estéticas do autor.

Novas definicdes da autoria no design continuam a ser escrutinadas e
atualizadas promovendo a multiplicidade dos métodos que compreen-
dem a linguagem do design, desde os artisticos aos comerciais, individuais
e colaborativos. Com elas, surge a afirmacio da relevancia da abordagem
do designer enquanto mediador, seja na transmissido das suas ideias e
mensagens por auto-iniciativa, ou pelo reconhecimento publico de uma
assinatura que o identifica.?

Como ponto de partida para o estudo do trabalho de um estidio centrado
num autor, importa aprofundar a nocdo de design de autor naquilo que o
define. Como escreve Foucault (1969), o nome do autor € mais do que um
nome proprio, “é mais do que um gesto, um dedo apontado para alguém”
(p. 303, traducio livre); caracteriza uma forma particular de discurso, uma
linguagem feita de um conjunto de referéncias que permite aos recetores
distingui-lo de outros autores.

DESIGNER COMO AUTOR 33



+ Andrew Sarris, The Primal Screen (*°72).

Numa analogia ao cinema, recorremos a Teoria do Autor, exposta
por Andrew Sarris em 19734, sobre o diretor/autor para construir uma
definicdo de autor em design grafico: “(..) deve demonstrar competén-
cia técnica, ter uma assinatura estilistica que é visivel ao longo de varios
filmes e, através da sua escolha de projetos e tratamento cinematografi-
co, mostrar uma consisténcia de visdo e significado interior” (Sarris citado
em Rock, 1996, p.111).

Exemplo paradigmético dessa linguagem sdo os cartazes produzidos
para a XX edicio do festival Caminhos do Cinema Portugués (2014) ). O
conceito escolhido para este projeto grafico remete para uma perspetiva
da sétima arte que, por vezes, é esquecida e onde reside grande parte da
esséncia do espetdculo: o publico. Sem ele nido hd atores ou realizadores;
a eles se dedica a arte. Através dos rostos da assisténcia podemos sentir
as expressdes de alegria, tristeza ou medo que os filmes despoletam,
transportados para outros tempos e lugares. Os cartazes projetados
pelo Atelier recriam estas expressdes por via de uma certa abstracio e
irreveréncia. Destaca-se a colagem manipulada digitalmente com o uso
de formas tipogrificas negras, impactantes, nio serifadas, que acentuam
o dramatismo da composicio e ditam a dinAmica do cartaz pelo recurso a
composicio livre e aleatéria. A cor amarela vibrante colocada na totalidade
do cartaz cria um contraste visualmente forte que é pontuado com as
texturas da fita e da impressdo num reforco do cardter experimental da
composicio grafica.

No cartaz para o programa cultural, Cultura em Expansio (2016)??, da
Camara do Porto, a combinacio de trés elementos graficos garante uma
leitura rdpida da informacdo, ao mesmo tempo que desafia o publico
para um exercicio de desconstrucio de uma mensagem pouco literal.
O conceito do programa é levar projetos do campo da musica, cinema,
teatro e danca para outras geografias da cidade do Porto. A partir daqui,
é feita a referéncia ao territério geografico da cidade representado pelo
mapa usado como paisagem, as linhas topograficas surgem por contigio
e a tipografia interage com eles enquanto elemento estrutural do cartaz.
Novamente, o processo digital sugere o ruido e o bulicio da cidade por
via, das imperfeicdes das letras e dos erros da impressdo resultante dos
processos manuais de producao.

O impacto da tecnologia de computadores que vem dominando a estética
do design contemporaneo motiva a procura de uma forma diferente
de concretizar e, neste sentido, o olhar para o passado. Ultrapassada a
nostalgia do processo, os encantos especificos dos meios de producio tra-
dicionais derivados do contacto fisico entre o criador e o projeto voltam
a nossa atencdo para o que foi perdido, ou pela competéncia técnica que
exigem, ou pelo avultado investimento econdémico, ou pelo inevitdvel
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desaparecimento dos materiais. Procura-se a autenticidade, a textura, o
erro e a interatividade permutatéria do processo criativo. Segundo Alves,
“a tnica coisa que podemos fazer é registar as coisas que encontramos e
que nos emociona de alguma forma (imprimir, digitalizar, ter em arquivo)
e depois usar segundo as oportunidades”. Nessa fase, as ferramentas dos
sistemas digitais permitem a construcdo das mais diversas composicoes
com relativa rapidez e facilidade produzindo objetos que nido podiam ter
existido, noutro tempo ou noutro espaco.

Através do pensamento disruptivo e da utilizacio de instrumentos graficos
“alternativos”, com recurso a métodos e tecnologias tradicionais e processos
nio-convencionais, revela-se o designer como produtor que, 2 semelhanca
dos designers e artistas da avant-garde, usa as técnicas da manufatura ndo
como meios neutros e transparentes, mas como dispositivos equipados
com significado cultural e cariter estético (Lupton, 1997, p. 214).

Neste contexto, destacamos o cartaz da peca Rei Lear (2014) ™. A tragédia
escrita, por William Shakespeare, em 1605, retrata o enlouquecimen-
to gradual do personagem principal, apos ser traido por duas das suas trés
filhas, as quais havia entregue o seu reino. Na peca adaptada pela companhia
Actotinico, a histéria foi transposta para os tempos modernos. Este conceito,
guiou a construcio do cartaz ao conjugar a tipografia medieval e os simbolos,
como o pdssaro e a serpente, impressos manualmente, com uma linguagem
contemporinea conseguida pela manipulacio digital e pela introducao de
formas vetoriais e de manchas de cor.

Por outro lado, o cartaz para o Teatrando (2013)%?, um encontro interna-
cional de teatro escolar, testemunha a ansia de interacido do designer com
0 objeto no processo criativo. O conceito que define a solucdo encontrada
para a construcio do cartaz recorre de uma situacdo casual: num trajeto
didrio comum, o Sérgio Alves, cruza-se com umas letras degradadas de
um antigo restaurante em remodelacio; dado o interesse cativado pelos
objetos, decide recolhé-los adicionando-as ao arquivo do estidio. Sem
poder prever um uso para estas letras, é durante o desenvolvimento do
grafismo para o Teatrando que as redescobre, as fotografa e logo inicia
o processo de construcdo da solucio, fazendo experiéncias a partir de
digitalizacbes. A composicdo tipografica simulada em contexto digital
permite trabalhar com as imperfeicdes das letras e as texturas criadas
por elas conjugadas com um lettering pixelizado, colocando mais uma
vez em confronto a natureza dual dos processos analdgico vs digital. Esta
abordagem, que caracteriza claramente o trabalho do Atelier d’Alves,
suscita, segundo o proprio Sérgio Alves, a curiosidade no publico.
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(1) O 1° Milagre do Menino
Jesus, 2010.

(2) Bullie Bear, 2010.
(3) Commedia Buffa, 2010.
(4) Teatrando, 2011.

(5) Quem Matou
Ambrésio?, 2012.

(6) Adormecida, 2012.

(7) Na Hora Errada, 2012.

(8) Historia de um Gato e de
um Rato que se Tornaram

Amigos, 2013.

(9) Para que servem as
maos, 2013.

(10) Bzzzoira Moira, 2013.
(11) Bzzzoira Moira, 2013.
(12) Teatrando, 2013.

(13) Caminhos do Cinema
Portugués, 2014.

(14) Rei Lear, 2014.

(15) Capucha Vermelha,
2014.

(16) Visdes Fugitivas, 2014.

(17) Gata em Telhado de
Zinco Quente, 2014.

(18) Festival de San
Sebastian 63, 2015.

(19) Teatrando, 2015.
(20) O Pato Selvagem, 2015.

(21) Caminhos do Cinema
Portugués, 2015.

(22) Flea Market, 2016.
(23) As Cadeiras, 2016.

(24) Cultura em Expansio,
2016.
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Pratica
Projetual

IV



“Finding a way is not a gift
or an innate ability that
one either has or does not
have. It is a precondition for
life itself. Our approach to
environments of whatever
kind is part of our existence.
Living with our respective
ways of navigating is a basic
premise for our liberty
and our self-confidence.
Knowing where I am, my
location, is the precondition
for knowing where I have to
g0, wherever it may be.”



Projeto de identidade no espaco

Enquadramento tedrico

O design de comunicacio assume-se cada vez mais como fator determi-
nante no modo como usufruimos e experienciamos os espacos. Na forma
como identificam, informam e direcionam, os suportes graficos assistem
o nosso entendimento do meio envolvente fornecendo pistas visuais que
nos ajudam a identificar os lugares e nos guiam pelos espacos.

Historicamente, o design grafico e a arquitetura coexistem no espaco
construido moldando cidades e a vida dos seus habitantes enquanto
“comunicam as subtilezas do tempo e do espaco e narram histérias visuais
e culturais, clarificando o propdsito do espaco e perpetuando a mensagem
arquiteténica” (Poulin, 2012, p.9, traducéo livre). Das pinturas rupestres
aos hieroglifos egipcios, muitas sdo as formas de interacio do homem
com o meio que atravessam a histéria da humanidade desde o inicio da
civilizacfo. Este legado é a evidéncia da necessidade instintiva que tem de
se expressar, desenhando e escrevendo sobre os lugares.

Segundo Gibson (2009), o Environmental Graphic Design, enquanto
disciplina, sé se afirmaria nos anos 60 resultante da preméncia de
humanizar os espacos urbanos modernos. O termo surge no século
XX, para definir um novo campo multidisciplinar que abrange diversas
disciplinas como o Design Grafico, Arquitetura, Urbanismo, Design
de Interiores e Design industrial, atividades relacionadas com a ideia
de criar experiéncias que ligam pessoas e lugares. A SEGD (Society of
Environmental Graphic Design), criada em 1973, propde uma possivel
definicdo da profissdo:
O environmental graphic designer planeia, desenha e especifica
sistemas de sinalética e outras formas de comunicacdo visual no
ambiente natural e construido. O Environmental Graphic Design
serve trés funcoes basicas: assistir os utilizadores na negociacido
através do espaco, identificando, direcionando e informando
para melhorar visualmente o ambiente e proteger a seguranca do

publico. (SEGD citado em Sims, 1991, p. 8, traducio livre).
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 “A identidade do sujeito institucional constitui um
sistema de mensagens completo que pode manifestar-
se em todos e cada um dos componentes da instituicao,
desde os criados e utilizados especificamente para a
identificar, até aqueles elementos ndo essencialmente
signicos, mas que conotam tracos e valores da
identidade” (Chaves, 2005, p.41, traducdo livre).

Com a rapida expansio da globalizacdo comercial e a crescente comple-
xidade das cidades e dos edificios, palavras, sinais e imagens multiplicam-
-se na paisagem urbana. A par deste fenémeno verifica-se a conscien-
cializacdo da importancia da disciplina como ferramenta indispensavel
de gestdo empresarial, de promocio da marca e de aproximacdo a uma
audiéncia especifica. Neste sentido, a linguagem grafica surge como
elemento crucial na criacdo da identidade corporativa, descrita por Beck
como o conjunto das
(...) manifestacGes externas de uma organizacdo e das suas
atividades — como sdo percecionadas pelo publico-alvo e pelo
publico em geral. E o efeito cumulativo dessas manifestacdes,
durante um periodo de tempo, que ajuda as pessoas a identifi-
car uma determinada organizacio, corporacido, empresa, institui-
cdo, autoridade, associacio, etc. (Beck, citado em Sims, 1991, p. 21,
traducio livre).

A identidade visual ajuda a criar uma imagem puiblica mental que nio vive
apenas do que o design das formas graficas transmite mas, sobretudo “a sua
cultura, os seus produtos, os seus servicos, a sua qualidade, a sua capacidade
de comunicar, de inovar, etc.(...) Sem esses valores o grafismo nio tem qual-
quer relevancia. E uma simples presenca vazia de contetido” (Costa, 2011,
p-83). Estes valores de diferenciacdo de marca afiguram-se absolutamen-
te necessarios para a sobrevivéncia e o crescimento de uma organizacio.
Segundo Chaves (2005), “a identidade corporativa — mensagem central
da comunicacido social — circula predominantemente por camadas
submersas, indiretas, semiconscientes ou ‘subliminares’, favorecendo
discursos nio verbais, isto é, canais de comunicacdo nio tradicionais”
(p. 13, traducéo livre). O mesmo refere como “canais de imagem” todos os
meios corporativos — materiais e humanos — considerados porta-vozes
daidentidade, os quais resultam de decisdes que tém efeito na imagem da
organizacio como a linguagem grafica, o mobilidrio, a arquitetura, a indu-
mentdria do staff, o estilo de comunicacéio verbal ou o ambiente interior. ®
A materializacido da identidade através de signos visuais incluindo o nome,
logotipo, cor, tipografia e simbolos comportam conotacées semidtica
caracterizadoras da personalidade da organizacdo que potenciam a
construcdo da memoria do espaco e favorecem o vinculo emocional do
individuo com esta.

Com efeito, o design grafico pode emprestar um relevante contributo na
perpetuacdo da imagem corporativa no espaco arquiteténico e na interme-
diacdo comunicacional entre organizacées e individuos, ao mesmo tempo
que assume um papel preponderante na sociedade contemporanea ao es-
tabelecer ordem no caos e contribuir permanentemente para a construcio
de uma cultura visual através de detalhes graficos indispensaveis para o uso
eficaz, intuitivo e seguro dos espacos — publicos ou privados.
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O processo de um projeto de comunicacio integrado no espaco é
conformado pelas capacidades de comunicacio visual e conhecimento dos
materiais, métodos e tecnologias, em funcio da andlise de aspetos arqui-
tetonicos, culturais e estéticos. Massimo Vignelli, um dos mais influentes
designers do nosso tempo, descreve da seguinte forma as qualidades
do environmental graphic designer: “Disciplina: conhecimento sobre
tipografia, materiais, fabricacéo, instalacdo. Adequacio: procuradesolucées
especificas para o problema. Conhecimento sobre escala, materiais
e dignidade de expressdo. Conhecer a histéria e o tempo, para evitar
modas, e criar beleza duradoura” (Vignelli citado em Sims, 1991, p. 12,
traducio livre).

Neste sentido, o desafio do designer estd em saber onde localizar sinais,
0 que estes devem dizer e como devem dizé-lo. Conhecer em profundi-
dade a natureza da organizacéo, o piblico a quem se dirige e o contexto a
intervir sera fundamental para criar um sistema que responda as neces-
sidades dos utilizadores e viva em harmonia com o ambiente envolvente.
O cliente, assim como o arquiteto, é parte integrante do desenvolvimen-
to projetual fornecendo informacédo essencial ao design. O arquiteto ird
garantir a interpretacio holistica da sua visdo de projeto para o edificio
para que a proposta grafica complemente o design arquiteténico. O cliente
— individuo ou equipa — ird ajudar a definir os parametros do projeto,
fornecer orientacio e supervisionar as diferentes fases do processo.
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Fig. 9 Protétipo de uma capsula de madeira.

Projeto Zero Hotel Capsula

“‘Zero’ é o ponto de partida para novas viagens que sio feitas de cdpsulas,
edificios, cidades e, acima de tudo, pessoas, relacionamentos e culturas”
(Alves, 2018, p. 3, traducio livre).

O Zero Hotel Capsula é um conceito inovador de alojamento local em
capsulas de madeira. A promotora, a Mainside - que tem no curriculo
projetos como a LxFactory e a Pensdo Amor, em Lisboa -, projetou a reabi-
litacdo de um edificio localizado na rua do Ateneu Comercial do Porto ¥ 101,
com cinco pisos que se dividem em duas dreas principais. A primeira é
uma zona reservada a héspedes (pisos 1, 2, 3, 4 e 5) sendo que os primeiros
quatro pisos, incluem um total de 85 quartos. No quinto piso, encontra-se
umrestaurante euma drea derefeicdes para os pequenosalmocos. O piso
0 e a cobertura sdo “dreas sociais”, de acesso livre. No piso 0, encontra-se
outro restaurante e o lounge bar e na cobertura um espelho de dgua, dois
tanques de mergulho, um bar, projecio de video e musica. Os quartos sdo
capsulas de madeira™ ° com 3,0 x 2,5 metros em forma de suite com casa
de banho incorporada e encontram-se dispostos ao longo de um corredor,
elevados a 20 cm do chio, de onde emerge uma penumbra de luz. O
conceito do projeto passa por disponibilizar os requisitos minimos de ha-
bitabilidade privilegiando a experiéncia social, convidando o héspede a
viver na/a cidade ao seu ritmo.

O contacto com o Atelier d’Alves, iniciou-se em dezembro de 2016, no
ambito deuma consulta graficarequerida pela empresa Mainside Invest-
ments SGPS SA. O desafio foi imediatamente entendido pelo atelier como
umaoportunidade paraexplorarumnovocampodeatuacidoeadquirirnovos
conhecimentos. Em resposta foi apresentada uma primeira abordagem de
identidade grafica dindmica, mutavel atendendo a intencdo, transmitida
pelo cliente, de internacionalizar a marca para outras cidades da europa.
O facto do projeto de design para o hotel contemplar o design de identida-
de e a sua aplicacio no espaco arquiteténico cria o cendrio desejavel para
assegurar que o sistema de sinalética seja coordenado com os elementos
da marca e permite que o designer crie uma experiéncia de marca mais
holistica e integradora.
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Fig. 10/11 Fotografias do exterior do edificio em reabilitagdo visto a partir da rua do Ateneu
Comercial do Porto.
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Referéncias graficas

Como ponto de partida para o estudo desta drea especifica do design de
comunicacio foi realizada uma pesquisa e identificados exemplos com
posterior andlise quantitativa e qualitativa que servem de referéncia para
o projeto desenvolvido.

No projeto de identidade corporativa e do espaco desenvolvido pelo
esttiidio R2 para o Hotel Minho, em Vila Nova de Cerveira & 123 destacamos
a harmonia formal entre a tipografia Capibara — desenhada por Pieter
van Rosmalen, em 2008 — e o desenho dos pictogramas, inspirados pelas
letras de Theo van Doesburg, bem como a integracio destes elementos
com a paleta de cores e os diferentes materiais.

O programa de sinalética para um parque de estacionamento no centro
de Manhattan, projetado pela Pentagram & 41516 serve de referéncia nao
sO pelas caracteristicas fisicas do espaco, que se assemelha a tipologia do
espaco a intervir, como pelo tipo de comunicacio que interage com os
condutores na experiéncia do mesmo, auxiliando a navegacio (“Slow and
steady wins the race”, "Do not stop here, Continue”, etc). Podemos inferir
que a tipografia desempenha um papel fundamental neste projeto, na
questio da circulacdo dentro do edificio mas também como fator identi-
tario, diferenciador de outros parques de estacionamento.
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Fig. 12/13 O projeto de rebranding para o Hotel Minho surge da intencéo de criar um novo conceito de design que refletisse a contemporaneidade do edificio e o carater da regido.

Hotel Minho (2012)

art direction:
Liza Ramalho & Artur Rebelo.

graphic design:
Liza Ramalho, Artur Rebelo, Artur

Faria, Pedro Ponciano.

Architecture:
JP Pereira/Coletivo , i (arquitetura).
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Parking at 13-17 East 54th Street (2011)

design
Pentagram

partner
Paula Scher

project team
Drew Freeman
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s ———
=

Y STAND STILL_ BRAKE HERE
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PARKING TAXEXTRA

Fig. 14/15/16 A exploracio tipografica do sistema de sinalética do parque de estacionamento 13-17 East 54th Street ndo s6 permite a compreensdo
do espaco, facilitando a navegacdo, como também desempenha um papel importante na criacdo da memoria do lugar. Através do uso de elementos
tipograficos de maior dimenséo que identificam os diferentes niveis de estacionamento e os elevadores, estimula a memoria visual e garante que os
utilizadores nio se esquecem de onde estacionaram o carro.
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Logotipo

A proposta de imagem grafica apresentada pelo Atelier d’Alves para o
projeto Zero Hotel Capsula, prevé que o logétipo adquira novas configura-
cdes em funcido da cidade em que esteja inserido, preservando os tracos
que o tornam reconhecivel e identificavel. De igual modo se entendeu que
o naming a adoptar deveria ser curto, facilmente pronuncidvel e poderia
incluir uma sub-designacao.

O desenho do logétipo — versdo grafica do nome da marca e 21/22/23/24 — foj
anterior 2 minha chegada ao atelier. O estilo neutro da identidade visual,
prevé a possibilidade de apropriacio e posterior integracdo na marca, de
elementos graficos, em funcio da cidade e da arquitetura dos diferentes
edificios, para criar uma marca mutdvel com tracos reconheciveis que
se adapte aos diferentes ambientes e contextos. Para tal foi criado um
sistema de branding dinAmico que permite a adaptacio a varios forma-
tos, com base numa grelha modular inspirada nas caracteristicas fisicas e
formais das capsulasfis 17/18/19/20,
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Fig. 17/18/19/20 Manual de normas da marca Zero onde é representada a morfologia do logotipo e sua movimentac¢ao na grelha modular.
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versio base versao hotel

ASIN® ASINOLN

Fig. 21 Esta versao deve ser usada em suportes Fig. 22 Esta versdo deve ser usada em situacoes
institucionais relacionados com a marca, podendo ser em que o logétipo € o tinico elemento da marca
completado com outras informacoes. presente..
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versdo cidade

O™

Zero-e

Fig. 23 Esta versdo deve ser usada sempre seja
necessaria uma contextualizacao especifica do
hotel através do logétipo.

versao mono

.H

Fig. 24 Esta versdo deve ser aplicada em meios fisicos e
digitais em dimensdes reduzidas.
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Tipografia

Assim como a cor, escala e forma, a tipografia é um elemento basico na
construcdo de comunicagdes no espaco arquiteténico capaz de conferir um
estatuto iconico de reconhecimento da marca. Particularmente o aspeto
grafico capta uma personalidade especifica caracterizadora da organizacio.

Na escolha da tipografia para um projeto de comunicacio no espaco deve
atender-se ao tipo de aplicacdo (inscricdo esculpida, letras dimensio-
nais, sinais iluminados, etc.) e em conformidade escolher a escala, peso
e o contraste de letra certos para determinado contexto garantindo a
harmonia visual e legibilidade.

Como base do projeto grafico para o Zero Hotel Cdpsula foi desenvolvida
a Side Mono & 252612728 ' yyma custom font, da autoria dos type designers
Joana Correia e Natanael Gama. Um tipo de letra monospaced (caracteres
com espacamento uniforme e largura fixa) geométrico, de linhas simples,
com particularidades estruturais que recuperam as formas retangula-
res presentes no desenho arquiteténico e que permite a sua aplicacdo em
grandes escalas.

Side Mono ¢ a fonte principal da marca e estd presente na comunicacio
dos materiais institucionais bem como na sinalética do espaco, tendo como
fonte secunddria a Times New Roman utilizada na producéo de textos, es-
pecialmente em cartas e outros documentos oficiais, impressos ou digitais.
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Fig. 29 Detalhes da morfologia das letras da tipogra-
fia Side Mono que inspiraram o desenho do sistema de
pictogramas.

Pictogramas

Os pictogramas sdo simbolos que representam conceitos, acdes ou
objetos através de desenhos figurativos, facilmente reconhecidos e de
rdapida leitura, podendo substituir palavras e ultrapassar barreiras linguis-
ticas. Pela sua linguagem formal tnica e particular, alguns sistemas de
simbolos sdo importantes referéncias da identidade do lugar remetendo
para funcdes de recordacio, estética e empatia com o publico.

Os primeiros sinais pictogrificos desenvolvidos para o hotel foram
desenhados pelo ilustrador Zé Cardoso, tendo por referéncia visual as
caracteristicas formais dos caracteres tipograficos adoptados para a
identidade visual do hotel ¥¢%, para que, formassem um sistema visual
uniforme e integrado.

Da andlise e observacio dos desenhos, evidenciavam-se desequilibrios
visuais que faziam sobressair alguns simbolos em detrimento de outros,
pelo que, foi necessdrio fazer ajustes com o objetivo de os uniformizar
e atribuir maior coeréncia ao sistema de pictogramas. Como método de
sistematizacio e categorizacio, os desenhos foram organizados segundo
uma estrutura reticular geométrica. Posteriormente, os estudos centra-
ram-se nas questdes relacionadas com a proporcio do desenho, simetria
e espessura e, previsivelmente, surgiu a necessidade efetuar subtis modi-
ficacdes. Simultaneamente, consideramos necessario testar as dimensdes
a escala real, para entender a relacdo com a distancia e o peso da mancha
grafica, a fim de estabelecer equilibrios visuais entre os elementos picto-
graficos, as setas direcionais e a tipografia Fi& 30/,

Desta anilise, resultou a necessidade de reduzir a espessura dos simbolos,
de efetuar compensacoes visuais — nomeadamente a reducio das linhas
horizontais —, e de simplificar algumas formas que ganhavam comple-
xidade quando reduzidas ao tamanho minimo real. No decurso destas
alteracoes, introduziram-se novos pictogramas e surgiram versdes alter-
nativas, validadas pelo Sérgio Alves, que levaram a que a solucdo adotada
se distinguisse da projetada inicialmente, mas correspondesse as expec-
tativas do estidio e do cliente ¥& 32,
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Fig. 30/31 Estudo das formas e proporc¢des dos pictogramas e sua relacio com a tipografia.
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Fig. 32 Vista geral da familia de pictogramas da marca Zero Hotel Capsula. zonas
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Espaco

Para compreender melhor o projeto para o edificio, os seus servicos e o
contexto envolvente foram analisados os desenhos técnicos — plantas,
alcados e cortes — e foram feitas sucessivas visitas a obra para percecionar
melhor as suas particularidades fisicas, as quais foram documentadas
através de desenhos e registos fotograficos. Sempre que possivel eram
feitas consultas com o cliente e o arquiteto que nos mantinham a par dos
progressos e alteracdes ao projeto do hotel e realizavam-se reunides onde
eram apresentadas e debatidas as propostas de design do Atelier d’Alves.
Neste processo, tendo em conta que as obras de reabilitacdo do edificio
se encontravam numa fase muito precoce & 33 o maior constrangi-
mento prendeu-se com a inexisténcia de um plano tridimensional do
espaco — facto que se fez sentir ao longo de todo o projeto —, por isso
os planos arquitetonicos constituiam o unico recurso para o entendi-
mento do espaco fisico. Face a esta dificuldade, realizei alguns desenhos
com recurso a um programa de modelacdo 3D (SketchUp). Posterior-
mente, e em articulacio com ferramentas de edicido de imagem, como
o Photoshop, estes desenhos estruturaram a comunicacido visual com
o cliente, pois permitiam simular, ainda que de forma aproximada,
o grafismo projetado para o espaco. Com o recurso a importacdo de
desenhos vetoriais e imagens foi também possivel analisar questées
como a posicdo, a escala e a relacdo da sinalética com outros objetos
e caracteristicas arquitetonicas. Utilizando os desenhos técnicos do edifi-
cio — as plantas — foram previstos e antecipados os movimentos possiveis
e expectaveis dos visitantes pelo espaco de forma a encontrar padrdes de
circulacdo e pontos de decisdo onde seria estrategicamente colocada a
informacdo direcional. Este exercicio permitiu estabelecer as bases do
programa de design da sinalética e comecar a tracar aquilo que seria o
esquema final do sistema de sinais.
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Fig. 33 Vista do vao de escadas do edificio em obras.
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Sinalética

As palavras usadas para comunicar devem ser claras e concisas. Questdes
como o espaco entre linhas e letras sdo particularmente importantes para
criar um ritmo visual consistente e permitir que as mensagens sejam de
facil e rapida leitura. O seu posicionamento e tamanho deve depender da
relacio com o ambiente envolvente e com os destinatdrios apoiando-se
em dimensdes fisicas badsicas como a altura dos olhos ou a distancia a que
a informacio deve ser lida. Sempre que possivel devem ser feitos testes
em condicdes reais ou equivalentes para atestar a adequacdo das solucoes
no espaco. Um sistema de sinalética claro, consistente e bem desenhado
serd percecionado positivamente, por clientes e empregados, fortalecen-
do o sentimento de pertenca ao lugar e é encarado como uma manifesta-
cdo de eficiéncia e compromisso que se reflete exteriormente.

Apos a identificacdo da localizacdo e das necessidades dos utilizadores
do hotel em termos de sinalética, foi possivel distinguir diferentes tipos
de informacdo a comunicar: orientacional, como mapas e planos que
marcam pontos de referéncia; identificacional, através da atribuicdo de
nomes as diferentes dreas; direcional, que guia o visitante através de sim-
bolos como setas; informacional, que dd informacdes acerca dos servicos
e dreas disponiveis; e regulamentar, comunicando instrucdes de conduta
ou avisos que garantem a sua seguranca.

Para a concretizacdo do desenho da sinalética, foram exploradas diferen-
tes abordagens ao conteudo e vocabuldrio visual, em termos de forma,
material e cor, intercaladas com reuniées com o cliente, arquiteto, enge-
nheiro e fabricante para obter a validacido de todas as partes envolvidas.
A partir dos alcados fornecidos foi desenhada uma grelha modular geo-
métrica a escala 1/10, para a sistematizacdo da informacéo, hierarquiza-
cdo e definicdo da proporcdo dos diferentes componentes da sinalética
Nno espaco.

A linguagem grafica que se delineava para o espaco era sobria, depura-
da e funcional, privilegiando as formas pictogrdficas na comunicacio dos
suportes. O preto e o branco, como cores principais da identidade visual,
deixam que o espaco e 0s objetos que nele habitam sejam protagonis-
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tas. O tom da comunicacdo institucional é predominantemente informal
e direta. O objetivo é criar uma comunicacido descontraida, que estabeleca
empatia com os publicos visados. Os termos em lingua inglesa que deno-
minam as distintas zonas do hotel, cria um modelo de organizacio espa-
cial, passivel de ser reproduzido em futuras unidades hoteleiras do grupo
e garante a consisténcia e o reconhecimento da identidade do hotel em
qualquer parte do mundo.

Nesta fase deu-se primazia a sinalética exterior nio sé pela necessidade
6bvia de sinalizar o hotel, mas também por ter um peso substancial no or-
camento final do projeto de design. A intervencio prevista para sinalizacdo
do hotel na fachada do edificio, decorria da necessidade de lhe atribuir visi-
bilidade, numa rua que apresenta reduzida iluminacdo noturna. Para solu-
cionar este constrangimento, estava previsto no plano de reabilitacio, a co-
locacdo do logétipo iluminado no exterior do hotel, para ser visivel de noite,
e o recurso a luzes led que alteravam de cor, em redor das janelas.

Sabendo que esta é uma rua com reduzido movimento de pessoas e que
passa despercebida a agitacdo habitual do centro do Porto, foram identi-
ficados os pontos de maior visibilidade, para posicionar a sinalética ex-
terior, de modo a atrair o movimento das artérias adjacentes. Feita uma
primeira andlise deste tipo de sinalética em edificios da mesma tipo-
logia e das alternativas vidveis a nivel técnico, parecia légica a coloca-
cdo do nome no topo do edificio, local que atribuia grande destaque
a partir do inicio da rua. Simultaneamente foi sugerida a repeticio do nome
do hotel num nivel mais baixo para que fosse visivel na rua frontal ao edi-
ficio, uma vez que a extensdo da rua impedia a visualizacdo da sinalética
no topo. A composicio grafica, a relacio da tipografia com o edificio e a di-
mensao das letras, foi testada a partir de montagens e simulacdes virtuais.

Para além do nome, a fachada deveria incluir duas designacées que distin-
guissem a porta que dava acesso ao restaurante e ao hotel propriamente
dito. Os termos “eat” e “sleep” pareceram suficientemente interessantes,
por se afigurarem menos evidentes e desproporcionados do que “hotel”
e “restaurant”. Realizaram-se testes exploratorios, tendo em considera-
cdo uma altura minima de dois metros em relacdo ao chio de forma a
resguardar as letras de eventuais atos de vandalismo & 3¢, Posteriormente,
foram ensaiados e acrescentados toldos ao projeto da fachada e estudada
a aplicacio das designacoes referenciadas com o hotel e o restaurante.

A sinalética direcional presente na escadaria deveria comunicar de forma
simples uma mensagem o6bvia e rapidamente reconhecivel, por isso, a
quantidade de informacéo a apresentar foi um fator a ter em conta. Neste
caso, optou-se por fornecer apenas as pistas necessdrias para manter o
visitante em movimento, com recurso a elementos tipograficos e setas di-
recionais, e reduzir a informacio ao essencial, indicando apenas o que se
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Fig. 34 Proposta de aplicacdo da numeraciao
das capsulas com iluminacio led.

encontra antes e depois do piso em questio, evitando fazer repeticdes e
comunicar informacéo pouco relevante. Esta abordagem foi questionada
pelo cliente, pelo que foi desenhada, em alternativa, uma solucio grifica
Unica e repetivel & 37,

Nos pisos das capsulas comecavam a erguer-se estruturas que
desenhavam os corredores. A iluminacio — ou falta dela — foi uma preo-
cupacio nesta fase. Com os pisos incompletos, imaginava-se apenas uma
janela e duas fitas de iluminacio led ao nivel do chdo a acompanhar o
corredor. As capsulas, lado a lado, encontrar-se-iam espelhadas, o que vi-
sualmente agrupava as portas com intervalos de dois em dois criando um
ritmo pouco habitual. Para fazer uma antevisio do espaco finalizado reali-
zaram-se desenhos 2D e 3D, fotomontagens e foram testadas as diferentes
possibilidades de sinalizacio e numeracido dos quartos.

As cores, além de serem importantes aliados na criacdo da identidade,
assumem um papel decisivo no contexto arquiteténico. Diferentes cores
podem ajudar a reconhecer diferentes niveis de informacéo, a distinguir
zonas e ambientes e estimular a experiéncia sensorial. No entanto, o
contraste é fundamental para garantir a legibilidade sendo que as condicées
de iluminacfo tém grande influéncia na sua percepcdo. Numa primeira
andlise, foram considerados os fatores escala, altura, posicao, cor e concluiu-
-se que o preto teria maior contraste sobre a madeira de pinho das cdpsulas,
mas a iluminacéio led prevista deixava dividas quanto ao indice de visibi-
lidade geral, pelo que foram estudadas formas de instalar pontos de luz ou
reforcar a sinalética luminosa para garantir a sua visualizacdo. Ao cliente,
foram apresentadas, trés opcOes com trés orcamentos distintos. A primeira
opcio, considerada economicamente mais acessivel, previa a aplicacio da
sinalética em vinil ou tinta ¥ %8, A segunda, mais dispendiosa, representa-
va cada nimero como um objeto individual com luz prépria®4, A terceira
opcio, que cativou o interesse do cliente, apresentava a numeracio em
caixas de acrilico com luz interna & 54/55, Dadas as caracteristicas fisicas e
luminotécnicas desta drea de acesso exclusivo aos hospedes do hotel, en-
tendeu-se que podia ter uma sinalética diferenciada das restantes areas,
apesar de ser considerada a hipétese de utilizar o mesmo tipo de suportes
em acrilico no piso O para sinalizar outros locais do hotel.

O mapa geral da organizacio dos pisos do hotel, foi projetado em grande
escala, para ser colocado numa extensa parede de betio, existente no piso
0, que dava a conhecer o espaco sob a forma de diretério infografico, com
os pictogramas dos espacos e/ou das atividades, e a correspondéncia ao
piso em que estes se encontram ou realizam & 3.

Uma versio reduzida deste mesmo esquema foi criada para ser colocada no
exterior dos elevadores & 40, A esta informacéio acrescia a necessidade de
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Fig. 35 Proposta de sinalética identificacional da
sauna e saida de emergéncia.

comunicar a particularidade do terceiro elevador subir apenas até ao quarto
piso. Neste caso, foi desenhado um layout que incluia informacéao textual ao
invés de recorrer a simbolos redundantes e visualmente mais complexos.
Foram elaboradas diferentes solucdes a partir de fotomontagens que
simulavam o aspeto previsto para aquela zona — que ainda nfo tinha sido
intervencionada — e apresentadas ao cliente. Mais tarde, por sugestio do
mesmo, foi prevista a inclusdo dos pictogramas na composicao.

Para identificar servicos, como as casas de banho e a sauna, foram usados
sinais pictograficos nas portas correspondentes. Por coincidéncia, a porta
da sauna ficava ao lado de uma saida de emergéncia o que possibilitou
uma série de testes que distinguiam as duas funcdes e conduziram a
escolha, por parte do cliente, de uma abordagem tipografica F& 3,

A numeracio dos pisos seria feita numa das paredes do hall de acesso
as cdpsulas. No mesmo espaco, poderiamos encontrar uma drea de
estar associada a vending machine, junto a porta que apenas abria com
o reconhecimento do chip/cartdo do hotel. Neste caso, foram efetuados
alguns estudos tridimensionais, que foram interrompidos por alteracées
ao projeto inicial, que suprimiu a presenca da vending machine. Assim
sendo, projetou-se a aplicacio do numero do piso, na parede perpendi-
cular a porta e aos elevadores & 4, de frente para quem se movimenta
pela escadaria e que num patamar intermédio conseguia ver, de forma
simultanea, o nimero do piso anterior e o seguinte. Foram feitos testes
exploratorios a partir de fotomontagens de cada piso para optar por uma
solucdo adaptavel a todos os casos, uma vez que o pé direito dos diferentes
pisos era variavel.

A sinalética de emergéncia foi criada com o objetivo de reforcar a
identidade do espaco, participando como parte essencial da experién-
cia do lugar e ndo como um elemento isolado que entra em conflito com
a linguagem existente. Houve um especial cuidado em desenhar um
sistema visualmente simples e discreto que transmitisse as instrucoes de
ordem e seguranca sem gerar desconforto ou incerteza no visitante. Este
processo partiu de uma listagem das necessidades de sinalizacio, revista
pelo engenheiro de seguranca, e que contemplava planos de evacuacio,
sinais de perigo e de informacao.

Durante o desenvolvimento do projeto foram atribuidas designacées a
diferentes areas do hotel, nomeadamente City Club, Big Bad Bank, Free
Room, This Must Be The Reception e Bookstop, e desde logo, se entendeu
que este tipo de informacio se deveria distinguir da restante sinalética.
Seguindo a sugestio transmitida pelo cliente, foram efetuados estudos de
lettering, que recriassem através do grafismo, os conceitos associados a
cada uma das zonas. Partindo da intencéo de utilizar néon para a execucio
desta identificacdo, foram realizados alguns estudos que consideraram
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também a cor, como elemento identificador dos diferentes ambientes.

Relativamente ao “City Club”, uma zona de dinamizacio de eventos com
uma programacao vasta, desde a projecido de filmes a representacio de
pecas de teatro ou realizacdo de concertos, a solucdo prevista sintetiza-
va um ambiente festivo associado a palavra club. Neste sentido, tendo em
mente as caracteristicas do néon que apenas permite o desenho a base
de linhas, foi pensada uma linguagem que remete para a aura “disco” dos
anos 70/80. Mais tarde esta drea foi transformada numa zona de restaura-
cdo mantendo o mesmo conceito do grafismo.

O Big Bad Bank trata-se de um lounge bar situado na recuperada caixa
forte do edificio. O nome atribuido a esta drea, era uma referéncia aos
bancos americanos dos anos 30 pelo que foi essa a inspiracdo para o
design do lettering.

Em tom de afirmacio pessoal, optou-se por um estilo caligrafico para, o
Free Room, nome dado a cdpsula modelo em exposicdo no piso 0 que,
posteriormente foi substituida por uma versao simplificada utilizando a
tipografia principal da imagem grafica do hotel.

A rececio ganhou a designacdo “This Must Be The Reception”. Nesta drea
aberta, que ndo estd confinada aumasala, a sinalética teria de estar suspensa.
A forma circular da composicido tipogriafica dd uma nova dindmica ao
espaco, resolvendo também a questio da iluminacio da rececio.

Bookstop, representa um espaco de leitura. Neste caso, a palavra foi
composta por letras de tipos distintos, de forma a expressar a diversidade
editorial. As letras foram executadas em acrilico e néon.

Outros materiais, para além dos descritos, foram criados embora nio
tenham sido produzidos, como é o caso dos amenities. Os amenities do
universo hoteleiro sdo produtos de natureza premium fornecidos aos
hospedes e que podem ser oferecidos gratuitamente ou adquiridos por
um custo adicional. No caso do desenho dos cosméticos, para o Zero Hotel
Cépsula, foi estabelecida uma colaboracido, com o Groupe GM - Amenities
Exclusivos, responsdvel pela producio e comercializacido desta tipologia
de artigos. Entre eles o champ¢, gel de banho, sabonete, touca, chinelos, kit
dental, kit de barbear e pente que iriam ser disponibilizados em vending
machines presentes em cada piso. Como forma de criar uma estratégia
de design mais coesa optou-se por desenhar o packaging e fazer a per-
sonalizacio total das embalagens, acrescentando valor aos objetos, para
que funcionassem como extensdo da comunicacio visual do hotel. Esta
decisio implicava a alteracdo das embalagens originais e reduzia o leque
de formas e contetidos disponiveis, uma vez que algumas marcas niao
permitem a personalizacio dos seus produtos, requerendo por isso, um in-
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vestimento mais elevado ao nivel do design e da producéio. Cientes destas
implicacoes, em concordancia com o cliente, selecionamos o formato dos
frascos/bisnagas e a forma, material, cor, acabamento, e capacidade das
caixas a utilizar. Depois de realizada a selecio de amostras de produtos
e testadas diversas possibilidades de personalizacido foi solicitado um
orcamento para informar o cliente dos valores envolvidos. Outro fator de-
terminante em termos de custo final dos objetos residia no processo de
impressdo a utilizar — impressdo direta (serigrafia) ou recurso a etiqueta
(flexografia).

Entretanto, foram cedidas pelo Groupe GM as diretrizes de cada objeto que
serviram de base ao design das bisnagas e frascos — duas solucdes com
orcamentos distintos. Para reforcar a personalidade da marca foi ensaiada
uma designacio divertida e pouco 6bvia para estes produtos, inspirada
na acio que produzem quando sdo usados. As cores utilizadas, o preto e
o branco, servem para distinguir o champo6 do gel de banho &4 tanto na
versdo bisnaga como na versio frasco, sendo que o segundo seria transpa-
rente com impressdo do rétulo. O packaging destas embalagens, realizado
em cartolina, adotava o grafismo definido & 44/45/46/47 'sendo que, posterior-
mente foi desenhada uma versdo em polipropileno, material transparente
que permite visualizar o produto através do packaging.

O cliente adiou a decisdo de producido dos amenities, por representar um
investimento elevado numa fase inicial do hotel e sem garantias de viabi-
lidade do projeto. Tendo em vista a reducio dos custos associados a estes
materiais, foram contactados outros fornecedores e solicitados novos
orcamentos, sendo que a intencdo de os produzir foi, ainda assim, adiada,
com excepcio dos dispensadores de gel e champo colocados nos quartos
Fig43 Posteriormente o grafismo das embalagens alterou-se uma vez que o
cliente optou pela utilizacio de ilustracées.

Desde o inicio do projeto de comunicacio visual do Zero Hotel Capsula,
foi estabelecida uma parceria com a Super Bock, para a criacdo de uma
edicdo especial de garrafas de cerveja, disponivel nos bares do hotel que
serviam, de cartio de acesso aos quartos, através da adicdo de um chip
integrado numa pulseira, que, mais tarde, se concretizou num cartdo
magneético. Para este cartdo foram feitos alguns testes exploratorios com
frases curtas tentando uma abordagem alternativa aos cartées de hotel
comuns mantendo uma linguagem minimalista e o uso do preto e branco
como elementos identitarios.

Os desenhos criados pelo Sérgio Alves para a garrafa de edicdo espe-
cial aludiam a mensagens que fossem “ambiguas ao ponto de deixar as
pessoas curiosas” e que representavam a ambiguidade proporcionada
pela dualidade do objeto garrafa/cartdo, que dava acesso a uma expe-
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riéncia Unica, fosse ela “a estadia na capsula ou uma conversa no bar do
hotel”, segundo dizia o proprio s 48/4°,

Na fase final do meu estdgio no atelier foram organizados os elementos
do sistema de sinais num tnico documento, colocados lado a lado, sob
a grelha comum. Desta forma, foi possivel analisar a relacdo de alturas
e dimensdes que criam regras e facilitam a compreensio dos diferentes
niveis/tipos de informacao. Esta esquematizacao foi realizada ndo s6 por
uma questio de organizacdo interna e coeréncia formal do sistema mas
também para servir de instrumento explicador daquilo que é o projeto
de comunicacdo no espaco do hotel junto do cliente e fornecedores.
Foram ainda produzidas artes finais e layouts dos varios elementos que
constituem a sinalética com indicacio das dimensdes exatas e da sua lo-
calizacdo para posterior aplicacio no local.
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Fig. 37 Esquema de construcdo da sinalética direcional presente no vio e escadas.

90



91



11

Fig. 38 As fotomontagens realizadas a partir do desenho 3d do corredor de capsulas do piso 2, pontuaram a comunicacdo com o cliente, numa representacdo aproximada do
que seria a aplicacdo da numeracio dos quartos quando as obras fossem concluidas.
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Fig. 39 Exercicio exploratério de aplicacdo da sinalética informacional no espaco.
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Fig. 40/41 Fotomontagem da aplicacio da sinalética em cada piso.
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Fig. 42 Bisnagas (55ml — Modelo Omnisens — 140mm x 46mm).
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BHT, Tetro Sodium EDTA, Tetra
Sodium Etidronate, Linalool,
CI 11680, CT 15850.

300m / 10.14 fl.oz

Ze |—O GEL DE BANHO / SHOWER GEL
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Ingredients: Sodium Palmate,
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(Water), Parfum (Fragrance),
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Fig. 43 Ecopump Saigon (300ml — Modelo Tokyo — 150mm x 58mm).
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Shower gel
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(Woter),Parfum (Fogrance),
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Fig 44/45/46/47 Layout da caixa para bisnaga (145mm x 50mm), dental set (27mm x 190mm), sabonete (4lmm x 4lmm) e chinelos de quarto.
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Fig. 48/49 A mensagem pensada para a garrafa de cerveja era completada por simbolos do sistema de pictogramas do hotel, que ganhavam
destaque quando a luz se apagava. A composicao gréfica disruptiva aliada a surpresa da fotoluminescéncia pode ser vista como uma metafora
da prépria experiéncia de descoberta que a garrafa e o hotel proporcionam.
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Fig. 50/51/52 Registo fotografico do corredor de capsulas no piso 1 e do lounge bar no piso 0, apés conclusédo das obras.
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“To publish is to put yourself
out there, by proclaiming that
you have content that’s worth
sharing with other people.”
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Projeto de publicacio independente

Enquadramento tedrico

Nas ultimas décadas temos assistido ao ressurgimento de praticas
editorais de cariter independente e de uma tendéncia do-it-yourself, do
design de iniciativa prépria, por parte de designers graficos e de ilustrado-
res que se assumem como autores (Rock, 2005) e reivindicam um novo
papel enquanto produtores (Lupton, 2005; Bartolo, 2011).

Estas publicacoes, autoeditadas (designer as publisher) ou com a chancela
de pequenas casas editoriais, surgem duma procura de desenvolvimento
de processos mais auténomos em alternativa ao mercado convencional
que encomenda servicos.

Estes projetos, decorrem habitualmente de desafios autopropostos, onde o
designer tem um papel ativo em todas as fases do processo produtivo, sem
depender necessariamente de intermedidrios e com liberdade para expe-
rimentar meios de producio alternativos. Num mercado mais pequeno
encontram espaco para expressar o seu individualismo motivados por
ideologias e interesses pessoais assumindo, por vezes, compromissos
sociais e politicos.

O renovado “entusiasmo” pelo objeto impresso (Bartolo, 2012), que con-
traria a discussdo que desde a década de 90 vem animando os meios cien-
tificos em torno do fim anunciado do livro (Moura, 2011), traduz-se agora
na proliferacio de publicacdes ditas independentes e de espacos de distri-
buicéo, venda e divulgacdo das mesmas em plataformas online, livrarias,
feiras, exposicoes, entre outros (Borges, & Quintela, 2015).
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Poynor, citando Shaughnessy, fala da separacio da atividade profissional
em duas vertentes distintas:

De um lado, existe a pratica profissional em todas as suas

) formas; por outro lado, um campo que ele denomina de “de-
° “Today, designer/entrepreneurs can do more than

challenge the system of industrial production; they can sign-culture graphics”. Este territério é habitado por designers
establish their own niches in it. The market is ready que produzem as suas proprias coisas, muitas vezes auto-inicia-
for a resurgence of small designer/entrepreneurs who

work outside mainstream manufacturing just as the
Arts and Crafts designers of the late nineteenth century e venda de t-shirts, cartazes, DVD’s e outros acessorios graficos

sought to do” (Margolin, 2002). (2004, traducio livre).

das: publicacdo de livros e revistas, criacdo de websites, criacido

Muito embora o tema seja visto como “radical” por Shaughnessy(2004),
Margolin(2002)¢ e Heller(2011) sublinham que o conceito de Design
Empreendedor nio é novo e apontam para o final do século XIX, tendo
William Morris como referéncia pioneira. De facto, em meados da década
de 90 do século XX, o fendmeno ganha forca, em grande medida, impul-
sionado pela democratizacdo do acesso ao computador pessoal que veio
redefinir o papel do designer grafico. Com a multiplicacido de ferramen-
tas de edicdo, desenho e paginacio e o surgimento de novos canais de
divulgacio os designers encontraram finalmente as condicdes para se tor-
narem produtores do seu contetido e assim constituirem uma forma de
cultura do design com publico préprio.
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7 A lotaria foi instituida por decreto régio em 1783, que
concedia a Santa Casa da Misericérdia de Lisboa a
exploragio de uma Lotaria anual com o intuito de
fazer face as despesas na Saude e Assisténcia Social.
Com o nome de Lotaria Nacional, atualmente engloba
a Lotaria Cldssica e a Lotaria Popular, correspondendo
cada sorteio, a emissdo de bilhetes numerados para
participacdo em sorteios de nimeros — a que se dd o
nome de extracoes.

-

Sempre que duas cores — de chapas separadas

—, sdo impressas lado a lado ou se sobrepoem, o
registo incorreto da prensa tipografica pode gerar
espacos em branco entre as formas. O trapping é
um procedimento que previne o aparecimento dos
chamados "filetes brancos", ao criar uma pequena
drea de sobreposicdo entre as cores.

°

O overprint ocorre quando uma cor € impressa em
sobreposicdo a outra.

Projeto Lotaria

O segundo projeto mais significativo do estagio foi despoletado pela or-
ganizacdo de uma colecdo de sessenta bilhetes da Lotaria Nacional’,
emitidos entre 1968 e 1987. Estes objetos haviam sido adquiridos casual-
mente pelo Sérgio Alves numa feira e permaneciam no arquivo de refe-
réncias visuais do Atelier d’Alves.

Numa tentativa de descrever a beleza dos artefactos e explicar a sua
relevancia no contexto do estidio e dentro da comunidade do design,
podemos argumentar que o interesse advém, como referido anteriormen-
te, de uma atitude de reencontro com a manualidade que vé nos objetos
do passado uma certa esséncia dos processos técnicos tradicionais, ricos
em complexidade e expressividade.

O trapping?® e o overprint® ocasionais, a irregularidade dos contornos e as
falhas de tinta, sdo indicios de uma época onde havia espaco para o erro
Fig. 5354 Ao mesmo tempo, ndo deixam de ser objetos extremamente bem
desenhados tendo em conta as condicionantes técnicas. O contraste das
cores, a riqueza das tipografias e a simplicidade dos elementos graficos
das cautelas exaltam um virtuosismo e um brilho do ponto de vista grafico
que se foi esvanecendo com o tempo, quando comparado com os bilhetes
produzidos atualmente.

No entanto, nio se pretende, com este exercicio de andlise, fazer a apologia
auma forma de “nostalgia” associada ao design. Em lugar disso, propde-se
avaliar e encontrar significado no arquivo visual da nossa cultura, olhar
para as limitacdes das tecnologias e descobrir potencialidades.

Além do olhar entusiasta do designer importa ainda reconhecer que tais
“vestigios fisicos da atividade industrial sio um importante contributo
para a escrita da nossa historia coletiva” (Coelho, 2013, p. 30). Sdo tes-
temunhos visuais de um determinado tempo e espaco e transportam
em si a dimensio histérico-patrimonial associada ao design e a “cultura
material”. Segundo Quintela (2013), estamos a atravessar, desde os anos
90, um periodo de patrimonializacio, de construcio de um novo discurso
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10 Na viragem do século XIX para o século XX,
verifica-se um esforco de aperfeicoamento das
madquinas em resposta a solicitacdes sociais

e economicas e na tentativa de superar as limitacoes
dos processos dominantes (tipografia na reproducao
de texto; litografia na reproducio de imagem).

Os primeiros decénios do novo século traziam
grandes evolucoes que vieram alterar definitivamente
0 panorama técnico da comunicacio visual,
nomeadamente, com a implementacio do sistema
indireto de impressao offset ou litografia offset.
Gracas aos avancos na fotografia, texto e imagem
passaram a ser manipulados a0 mesmo tempo e no
mesmo plano. Os processos fotomecanicos permitiam
decompor o original em trés cores e, mais tarde,

em quatro (CMYK), e a fotocomposicdo permitia

a preparacio de chapas (matrizes) para impressao
pela projecio de caracteres sobre papel ou filme
fotossensivel, deixando de parte os caracteres
metalicos. A pedra litogréfica era assim substiuida por
chapas metdlicas flexiveis colocadas nos cilindros da
maquina. A transferéncia da tinta era feita da chapa
para um rolo de cauchu e depois para o papel, sendo

a reproducdo do original obtida pela impressao
sucessiva de quatro matrizes, correspondentes as
quatro cores do sistema CMYK.

em torno da memodria e do patrimoénio do design em Portugal no qual
participam as pecas consideradas efémeras de design grafico portugués
que sdo, muitas vezes, preservadas pelas mios de colecionadores.

A prética projetual contou com um primeiro momento de investigacio
pessoal onde se pretendia relacionar aspetos estéticos com o contexto
histérico da época, compreender as técnicas e tecnologias, encontrar
simbologias, identificar temadticas e extrair significados. Concluiu-se
entretanto que a singularidade do grafismo nio se enquadra em estilos
e que varia constantemente fruto da colaboracdo avulsa de autores
anénimos. Por outro lado, do ponto de vista das técnicas, entendeu-se que
a producdo dos bilhetes da lotaria acompanha a evolucio na indtstria
grafica portuguesa em funcdo da introducdo de novas técnicas de
impressao, pelo que é possivel identificar as que poderio estar na origem
das pecas graficas da presente colecao'.

Quanto a andlise temadtica, a colecdo pode ser dividida em diferentes ti-
pos de fracGes: as denominadas de lotaria especial que se referem a me-
ses do ano; a lotaria das estacées; a lotaria da padroeira que comemora o
dia da Nossa Senhora da Misericordia; a lotaria do zodiaco referente aos
signos; e a lotaria comemorativa que celebra datas como o Sio Jodo, o dia
dos Reis ou o 25 de Abril. As restantes fracoes, ditas comuns, sdo subor-
dinadas ao tema Sorte representadas com elementos formais simbélicos,
como o trevo ou a tdbmbola, a ocupar uma posicio central na composicio.
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Fig. 53/54 Exemplares da colecdo de cautelas do Atelier d’Alves.



A colecdo

Somos criaturas misteriosas que marcam 0 seu tempo na terra
através de lembrancas tangiveis. Transformamos o préprio tempo,
por assim dizer, em espaco tangivel através dos nossos feitos e
acoes, personalizando o ambiente enquanto nos objetificamos. No
nosso proprio tempo, pode dizer-se que as coisas em si nos tém
dominado, dominando as nossas vidas com a afirmacio de que
comprar e vender € o objetivo final da existéncia. No entanto, nesta
era econdmica de posse, continua sendo possivel, e ainda mais
essencial, recuperar o significado ao nosso redor. (Rochberg-Hal-
ton, citado por Danet & Katriel, 1989, p. 272, traducio livre).

Podemos afirmar que esta atitude do atelier de acumular referéncias
graficas denuncia a tal postura de abertura a estimulos externos de que
falavamos anteriormente neste relatorio. Faz parte do processo de design
a atencdo inevitdvel — até involuntdria — aos objetos de design que o
rodeiam, nos quais tropeca regularmente.

No caso da colecdo de cautelas da Lotaria Nacional™ %, Sérgio Alves
admite uma forma de colecionismo apesar de ndo se considerar um
colecionador.

O colecionador retine, preserva e organiza objetos desprovidos de funcio,
com valor unicamente simbdlico que é ditado pelo criador da colecédo e
que vai para além dos atributos estéticos.
E o sujeito que realiza a operacio misteriosa que transforma uma
reunido, um amontoado de objectos, no conjunto chamado colecéo,
com poder e significado auténomos e préprios, uma alquimia
pratica que é uma demanda de sentido, do cerne da questido
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Fig. 55 Vista geral da colecio de cautelas.



(Cardoso, 2016).

O livro das cautelas

O processo de materializacio do projeto editorial iniciou-se com uma
pesquisa visual de exemplares de publicacdes de cardter independente
da mesma categoria temdtica. Demonstrou-se, desde logo, a vontade de
realcar pormenores do desenho num primeiro momento, dificultando o
reconhecimento da peca na sua totalidade e assim abstrair da fisicalida-
de para focar no grafismo.

O primeiro passo foi a digitalizacdo e tratamento de imagem dos bilhe-
tes da lotaria. As pecas digitais foram organizadas cronologicamente num
arquivo virtual e foi feita a identificacdo das diversas cautelas por titulo,
data, tema e iconografia presente em cada uma destas.

A estrutura do livro foi pensada em duas partes distintas. A primeira
apresenta o desenho aumentado dos bilhetes, numerados e agrupados
segundo os temas precedidos de um separador com indicacdo do mesmo
Fig. 56/57/58/59 ' na segunda parte € possivel ver os respetivos objetos na tota-
lidade — frente e verso e a preto e branco — através da correspondéncia
numeérica, acompanhados de uma ficha técnica.
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Fig. 56/57/58/59 Exericios exploratérios para o projeto editorial das cautelas.



Outros projetos

Mulher de Negro

O ciclo de cinco exposicdes dinamizado pela Porto Cruz reuniu cerca de
setenta e cinco obras de ilustradores portugueses que descrevem aquilo
que é a esséncia do Vinho do Porto e da marca portuense, recorrendo a
simbolos representativos, das uvas as encostas do Douro, personificados
através da figura da “Mulher de Negro”.

O projeto editorial, em forma de catilogo, procura ser uma memoria das
imagens e das palavras associadas ao evento. O livro projetado pelo Ate-
lier, apresenta os textos em formato bilingue (portugués/francés e portu-
gués/inglés) numa orientacdo inversa que € ditada pela capa e contracapa
associadas a cada lingua & %, As duas versdes encontram-se nas paginas
de reproducio das obras, sensivelmente a meio do livro. Esta abordagem
confere um confortavel equilibrio visual do espaco branco e da mancha
de texto, e promove a interacio do leitor com o objeto grafico.
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Fig. 60 Imagens de apresentacio ilustrativas do livio Mulher de Negro.
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Hack for Good

O Hack For Good uma maratona de programacio e prototipagem, dina-
mizada pela Fundacdo Calouste Gulbenkian, que tem como missio re-
lacionar o setor tecnolégico com o setor social e fazer emergir solucoes
inovadoras para problemas sociais, este ano, dedicada ao tema “crise dos
refugiados”. O evento dividiu-se em quatro fases: Ideation, Hackaton,
Bootcamp e Web Summit. A primeira fase teve sessdes repartidas pelas
cidades de Vila Real, Braga, Porto, Aveiro, Covilhd, Coimbra, Lisboa e
Faro na identificacdo das melhores ideias. O Hackaton e o Bootcamp,
momentos determinantes do evento, decorreram no Porto, que contou
com a “maratona” e a selecdo de dez ideias que passaram a fase de desen-
volvimento de produto, execucio de pilotos e angariacdo de propostas de
investimento. As equipas com maior potencial foram convidadas a par-
ticipar no Web Summit, em Lisboa, para apresentarem os seus projetos.

A participacido do Atelier d’Alves no design do evento deste ano decor-
re da experiéncia bem sucedida da edicido anterior, realizada na sede da
Fundacdo Calouste Gulbenkian. No Porto, o espaco escolhido foi o Edifi-
cio Paldcio dos Correios e contou com a participacdo da Oupas Design e
do arquiteto Tiago Casanova no que respeita ao design expositivo.

O projeto de identidade do evento Hack For Good 2018 foi pensado
segundo a estratégia de comunicacio da organizacdo que o promove,
estando intimamente relacionado com a sua imagem e valores institucio-
nais pelo que se pretendia traduzir graficamente uma imagem coerente.
A exploracio cromadtica acontece a trés cores: vermelho, amarelo e preto —
na continuidade da identidade criada na edicdo anterior. As composicdes
criadas com formas geométricas que sugerem movimento estdo presentes
no merchandising associado ao evento, nos suportes graficos e 61/62/63/64 nag
imagens de promocao nas redes sociais e também contaminaram os espacos.

O momento da definicdo/desenvolvimento concetual e planeamento do
projeto de comunicacio no espaco assim como a fase de concecio foram
acompanhadas por membros representantes da direcio da promotora do
evento, do departamento de marketing e pelo arquiteto que, num esforco
conjunto, garantiram a unidade e coeréncia da linguagem. A ideia base
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era transmitir o espirito da Fundacio Calouste Gulbenkian fora de portas,
que se concretizou, de forma simbdlica, pela representacio do seu Jardim.

As condicionantes fisicas e de iluminacdo foram cruciais tanto no planea-
mento do espaco como na determinacio do tipo de abordagem da comu-
nicacdo. Dada a falta de superficies com visibilidade para colocacéo da si-
nalética optou-se pela aplicacdo de banners suspensos para identificar e
direcionar o utilizador para as zonas de lounge, jogos, casas de banho e
snacks em forma de layers de cor e transparéncia Fie 6566,

As manchas de cor nas paredes conferem uma vibracdo quente ao espaco
cinzento e, em conjugacido com as frases relacionadas com as atividades
e as estruturas modulares, cria-se uma maior proximidade com os utiliza-
dores do espaco & ¢7,
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Fig. 61/62/63/64 Cartazes desenvolvidos para dinamizacio do evento Hack for Good 2018.
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Fig. 66/67 Materiais impressos aplicados no espaco.
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Dez a chapa

O projeto Dez a Chapa parte da iniciativa do impressor Tomds Dias de
reunir um conjunto de dez trabalhos de gravura feitos em chapa de
cobre por artistas portugueses. O objeto grifico pensado pelo Atelier
d’Alves projeta as ilustracdes a ocupar as paginas impares, ao lado de
um texto, frase ou poema escolhido pelos artistas. A fonte tipogrifica
escolhida, serifada e com personalidade, acrescenta uma elegancia va
composicdo que contrasta com o papel de algoddo de gramagem elevada
e com os acabamentos que lhe atribuem o cardter artesanal e artistico.
A execucio deste projeto permitiu acompanhar o processo de impressdo
das gravuras & %8¢ bem como a impressdo serigrafica dos textos ¥& 7,
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Fig. 68/69 Detalhe das chapas gravadas onde se distingue o traco, a mancha e a textura do desenho.

155



156



Fig. 70 O processo de producio do livro Dez a Chapa iniciou-se com a impressio serigrafica do texto, ilustrado nas imagens pelo processo fotomecanico de gravacio ou
abertura do quadro. Neste caso, a tela é coberta com uma emulsdo fotossensivel que, depois de seca, é exposta a luz ultravioleta em contacto com o fotolito positivo. As zonas
ndo expostas a luz sdo removidas, deixando a imagem aberta no quadro. Apés a impressio serigrafica do exemplar em papel de algodio, este € humedecido para receber a
gravura. Neste processo calcogréfico a tinta é depositada nas areas escavadas da chapa de cobre que podem ser produzidas com o auxilio de um buril ou através de um &dcido
(agua-forte) que ataca as zonas expostas na chapa revestida com um verniz. A tinta é, entio, distribuida uniformemente pela superficie do desenho e removida da superficie
livre, sendo transferida para o papel por pressao.
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Consideracoes
finais



“There is no difference between
the ‘unreal world’ and the ‘real
world’. Everything is the real
world. Everything is a context
in itself. School is part of the
real world.”



11 “Design is a process, not a product” (Christopher
Simmons).

A frase que inspira o presente relatério'* tem como fun-
damento a ideia do design como um processo espiraliza-
do de desenvolvimento constante que nio se encerra no
objeto grafico e que envolve uma pratica reflexiva continua.
Entende-se, por isso, o trajeto desde o briefing a producio
como a parte mais importante da atividade profissional
para o designer, quer do ponto de vista da experimenta-
c¢do na construcdo de discursos em resposta a novos e di-
versificados desafios, quer enquanto processo de aprendi-
zagem continua, indissociavel da pratica do design tendo
em conta as exigéncias que se colocam aos profissionais na
contemporaneidade.

O Atelier d’Alves, um estiidio centrado numa pessoa/autor
que ao longo de seis anos de existéncia se vem afirmando,
no contexto cultural e empresarial, na definicdo de uma as-
sinatura reconhecivel, em particular no dominio do cartaz,
€ o ponto de partida para o estudo das oportunidades e cons-
trangimentos especificos relacionados com a questio autoral
e a criacdo no design grafico permitindo pensar o lugar da
autoria numa atividade cujo processo €, na sua maioria, parti-
lhado por outros designers e que preserva umaligacio estreita
com o cliente. Por sua vez, acompanhar e compreender os
designios de um designer/autor através da pratica proje-
tual, tem contribuido para a maturacio da questao da minha
propria identidade enquanto designer, e a oportunidade de
experienciar a dinAmica de um estudio de design, contactar
com os seus métodos de trabalho e percecionar a mecanica
da atividade no contexto empresarial, enquanto estudante,
revelou-se uma experiéncia de aprendizagem extremamen-
te desafiante e enriquecedora.
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Mais ainda, a oportunidade de integrar a equipa de
um estudio de design com as caracteristicas do Atelier
d’Alves, contribuiu positivamente para o desenvolvimen-
to do pensamento criativo por via da discussio de ideias
ajudando a ter um entendimento mais alargado sobre as
opcoes tomadas ao longo do processo de trabalho.

A modalidade de estagio, inserida no plano de estu-
dos do mestrado em Design de Comunicacio, permi-
tiu ainda aprofundar a relacdo designer/cliente e com-
preender o processo de permanente negociacio das
expectativas entre as duas partes e a necessidade de
fazer cedéncias, fundamental no desenvolvimento
de cada projeto e que parte do reconhecimento da
importancia do cliente no processo de design. Sobre
a gestdo do tempo, sublinha-se a importancia de hie-
rarquizar e de organizar tarefas a fim de cumprir os
prazos, principalmente quando existem varios pro-
jetos a serem trabalhados em simultaneo. Da possi-
bilidade do co-work, que transcende as varias dreas
desde o web design ao marketing, e da partilha do
espaco de trabalho com pessoas das dreas do type
design e da arquitetura, resultou a troca de ideias e co-
nhecimentos. Destaco ainda a experiéncia de con-
tacto com graficas e fornecedores. Em especial, a co-
laboracdo com a oficina do impressor Tomds Dias
onde tive a oportunidade de consolidar conhecimen-
tos acerca dos meios e técnicas de producio nio-con-
vencionais, utilizados frequentemente pelo estudio.
O estagio, na forma do presente relatorio, permitiu e
potenciou ainda o estudo mais aprofundado de temas
do meu interesse através da pesquisa e investigacado
constantes que acompanharam a pratica projetual do
estudio. Tematicas como a identidade corporativa e a
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sinalética como extensido desta, deixam em evidéncia
o papel do design grafico como ferramenta poderosa
de gestao empresarial, tanto na criacdo dos espacos que
habitamos como na comunicacido com a comunidade.

Através do olhar sobre os artefactos graficos da efeme-
ridade retenho sobretudo a necessidade de estar alerta
aos estimulos visuais que fazem o mundo em que
vivemos e aquilo que somos enquanto cultura.

Concluo o relatério com a vontade renovada de permane-
cer aberta a novas ideias e novas formas de olhar as coisas.
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