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RESUMO ANALITICO

O presente relatorio marca o término da formacdo de mestrado na drea de
Design Grdfico pela Escola Superior de Media Artes e Design. A proposta de estdgio foi
realizada no estudio R2 Design, conhecido pela sua obra relevante em design gréfico,
tanto a nivel nacional como internacional.

Primeiramente, estdo mencionados os objetivos e motivacoes relativos ao que
se pretendia da obtencdo do estagio. Segue-se a descricdo do percurso do estudio,
abordando também o espaco e metodologias de trabalho. Relativamente ao
enquadramento teorico, esta descrito o estado de arte acerca de autoria no design. A par
do mencionado, os projetos trabalhados no decorrer do estdgio serdo posteriormente
revelados e descritos desde o seu briefing, concecao de ideias até a producao.

Por fim, a conclusao propde um conjunto de reflexdes sobre o trabalho realizado
ao longo do estdgio, assim como a convivéncia com o processo de design partilhado com

0s designers Artur Rebelo e Lizd Défossez Ramalho.

Palavras-chave: R2 Design; Design Grdfico, Autoria; Processo; Método



ABSTRACT

This report marks the end of the master's programme in Graphic Design at the
School of Media Arts and Design. The internship proposal was carried out at the R2
Design studio, known for its relevant work in graphic design, both nationally and
internationally.

Firstly, the objectives and motivations for the internship are mentioned. This is
followed by a description of the studio's history, including the space and working
methodologies. With regard to the theoretical framework, the state of the art on
authorship in design is described. Alongside this, the projects worked on during the
internship will later be revealed and described, from their briefing, conception of ideas
to production.

Finally, the conclusion proposes a set of reflections on the work carried out
during the internship, as well as the design process shared with designers Artur Rebelo

and Lizd Défossez Ramalho.

Keywords: R2 Design, Graphic Design, Authorship, Process. Method
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Glossdrio

Motion- Criacdo de gréficos de forma dinamica e envolvente.

Stencil- Técnica que utiliza uma folha recortada para aplicar um desenho, permitindo
que a tinta passe apenas pelos espacos abertos.

Feedback- Resposta recebida sobre o resultado de uma acao.

Briefing- Documento que define objetivos, requisitos e expectativas para um projeto a
ser realizado.

Glifos- Caracteres grdficos individuais que compoem uma fonte.

Pixels- Unidades minimas de uma imagem digital, que formam uma imagem completa.
GIF- Formato de imagem digital que suporta animacdes curtas, em loop.

Mockup- Simulacdo visual fiel de um produto, para projetar como o0 seu design serd
exibido em contexto real.

Layout- Disposicao e organizacao visual de elementos graficos num espaco, como uma
pagina, ecra ou produto.

Branding- Processo de criacdo da identidade de uma marca, atraves de elementos
visuais e verbais.

LED- Componente eletronico capaz de transformar energia elétrica em energia
luminosa.

ISO- Medida que indica a sensibilidade do sensor da camara a luz, afetando a exposicao

da imagem e o nivel de ruido em diferentes condicoes de iluminacao.



1 INTRODUCAO

“Estar no centro de cendrios de producao, ativar discursos, partilhar reflexdes
sobre a criacio grafica, toma uma parte do tempo dos R2” (Ramalho & Rebelo, p.131,
2023).

Em termos de abordagem, o trabalho dos R2 ¢ sustentado numa investigacao
que assenta na experimentacdo visual, na exploracdo do desenho tipografico, e na
capacidade de expressdao da composicdo, que reflete uma postura autoral e
multidimensional.

Este estagio representa uma transicao do contexto académico para a pratica
profissional, oferecendo a oportunidade de explorar as dinamicas do estudio, a
metodologia de trabalho e as interacdes com a equipa. A experiéncia permitiu aplicar e
ampliar os conhecimentos previamente adquiridos, promovendo uma compreensao

mais profunda das praticas e processos envolvidos.

1.1 Motivagoes

Ao considerar a possibilidade de realizar estdgio em ambito académico, assim
como de experienciar o projeto de design num atelier de mérito reconhecido,
identificou-se o estudio R2 Design, no Porto.

O estudio R2 Design € uma referéncia no campo do design grafico, destacando-
se pela sua pratica autoral no contexto cultural e museoldgico. A sua atuacdo em dreas
como tipografia experimental e identidade visual contemporanea alinham-se com 0s
objetivos de investigacao e dreas de interesse pessoais na disciplina.

Atualmente, os R2 possuem prestigio nacional e internacional, sendo
vencedores de importantes prémios. Além disso, ja realizaram varias exposicoes
individuais em diversos museus internacionais e eventos de design, sendo exibidas em
varios paises. Tal reconhecimento atesta a qualidade dos projetos desenvolvidos e a
experiéncia acumulada pelo estudio.

Sendo este atelier um exemplo marcante de trabalho autoral reconhecivel na

sua drea, o contacto com 0s seus projetos despertou interesse em explorar, tanto na
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teoria como na pratica, o proprio conceito da autoria e fazer desse o tema do relatorio

aqui apresentado.

1.2 Objetivos

A oportunidade de vivenciar a rotina de trabalho num estudio de design de
interesse e gosto pessoal tornou-se um dos principais objetivos na realizacdo deste
estdgio. Assim, procurou-se complementar o processo académico com a experiéncia
pratica neste ambiente, possibilitando a implementacao do conhecimento adquirido em
contexto real.

Desta forma, perspetivou-se o enriquecimento a nivel profissional,
proporcionado através da atuacdo nas diversas etapas de um projeto de design.
Destacaram-se os beneficios do contacto com a propria metodologia de pesquisa e com
a possibilidade de discussdo constante como membro integrante da equipa, que
consequentemente promove a aprendizagem e o desenvolvimento do espirito critico.
Neste contexto, procurou-se observar estas interacdes, reconhecendo a
imprescindibilidade de uma boa divisao de tarefas entre designers, que viabiliza uma
maior organizacao da dinamica de trabalho de um estudio. Buscou-se testemunhar a
testagem de diferentes solucoes graficas, que potencializa a capacidade de diversificacdo
de respostas ao que € pedido. Para além disto, um dos objetivos almejados baseia-se no
contacto com o cliente que, por consequéncia, resulta numa maior aptidio na
comunicacdo e apresentacao de propostas e de projetos.

Desta forma, compreender o método autoral do estudio contribui para a
consolidacao de aptiddes e competéncias necessdrias para o aumento da capacidade de
lidar com vdrias dificuldades no processo de criacdo de design.

Procurou-se corresponder as expectativas, a fim de contribuir para o sucesso
dos projetos realizados. Sendo 0os R2 uma constante referéncia, viu-se este estdgio como
uma oportunidade de crescer e aprender mais com quem realmente € ativo na drea do

design.



2 O ESTUDIO R2 DESIGN

A andlise a seguir explora o trabalho do estudio de design grafico R2 Design. E
discutida a sua origem e estrutura, bem como as dreas de atuacdo que abrange,
destacando a colaboracao com especialistas de diversas disciplinas. Da mesma forma,
sdo mencionados os prémios recebidos pela equipa e alguns dos clientes de renome,
assim como projetos notaveis desenvolvidos. Além disso, € analisada a organizacao do
espaco fisico do estudio, relacionando-a com a atmosfera que fomenta a produtividade

e a criatividade no ambiente de trabalho.

2.1 Entidade de Acolhimento

Figura 1. Logotipo, R2

“(...) a forma como olhamos o mundo reflete-se nas abordagens a identidade e

sd0 assuntos que nos preocupam, do ponto de vista tedrico e pratico” (R2, 2013).

Cofundado em 1998 por Artur Rebelo (Porto, Portugal) e por Lizd Défossez
Ramalho (Troyes, Franca), R2 Design é um estudio de design grdfico atualmente sediado
no Porto. O seu nome deriva da letra em comum presente nos seus apelidos, sendo
seguida pelo numeral ‘2°, que visa transmitir a ideia de didlogo, constante no processo de
criacdo do estudio.

Doutorados em universidades europeias e atuais membros da Alliance

Graphique Internationale (AGI), os cofundadores do estudio atuam como artistas,
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diretores de arte, designers e investigadores, estando ativamente envolvidos em todos 0s
projetos do estudio.

O mesmo ¢ formado por uma equipa principal de colaboradores e assistentes
que atuam nas diversas dreas do design grafico, desenvolvimento web, comunicacio,
codigo e técnicas de impressdo. Para além disso, integra uma rede de especialistas em
arquitetura, engenharia, fotografia, video, redacao e programacao, como Aires Mateus
Arquitetos, Amanda Levete, Eduardo Souto de Moura, Jean Francois Chougnet, Monika
Sosnowska, Haegue Yang, Miguel Palma, entre outros. Esta abordagem colaborativa
garante que cada projeto receba solucdes personalizadas, de acordo com as suas
necessidades.

Algumas institui¢oes da drea cultural, como a Trienal de Arquitetura de Lisboa,
0 Museu da Cidade do Porto e o Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia (MAAT), fazem
parte da clientela do estudio. Para além disso, trabalharam com publicacdes de renome
como a “Esquire Magazine” (EUA) e a “CREE Magazine” (Franca), em projetos para
universidades e laboratorios de investigacdo, TV, e cinema com “Kalapa Studios”
(Barcelona).

O seu trabalho foi reconhecido e premiado pela Bienal de Brno, do Festival de
Chaumont, Sociedade Internacional de Designers Tipogréficos (Reino Unido), Sociedade
de Design Grafico Ambiental (EUA) e da Trienal Internacional de Cartazes Tayoma
(Japdo). Para além disso, o esttdio foi homenageado como Agéncia Europeia de Design
do Ano (European Design Awards), em 2014.

Diversos museus internacionais e eventos de design ja receberam exposicoes do
trabalho dos R2. O seu livro mais recente, “Suspended Production” (2023), foi
desenvolvido a partir da exposicdo “Fabrico Suspenso: itinerarios de trabalho”, realizada
no Centro de Arte de Oliva em 2019. Esta exposicao apresentou encomendas artisticas e

projetos desenvolvidos por Artur Rebelo e Liza Ramalho entre 2000 e 2019.
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Figura 2. Suspended Production, livro, R2

Os R2 sdo especializados em posicionamento estratégico de marca, arquitetura,
design de identidade e tipografia. A sua atuacao inclui o design de ambientes, sinalizacio,
orientacdo, exposicoes, instalacOes e experiéncias espaciais, abrangendo também
diversos meios de comunicacdo, como impressao, motion design, packaging e redes
sociais. Esta ampla gama de competéncias evidencia a sua capacidade de aplicar as suas
habilidades em diferentes contextos e setores, consolidando a sua presenca e influéncia

além das fronteiras tradicionais do design.

2.2 0Oespaco

O estudio R2 Design estd localizado na Rua de GestacO n“98, pertencente a
freguesia de Aldoar.

A procura de espaco exterior para a montagem de maquetes de grande dimensao
levou a escolha da respetiva moradia de 2 pisos que, por sua vez, é a antiga casa dos
proprios diretores de arte Artur Rebelo e Lizda Ramalho. A sua instalacdo levou a mudanca

da residéncia de ambos para uma habitacdo perto do estidio, o que segundo Alves (2015,
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p.80), proporciona uma maior rentabilizacdo do tempo em conversio de horas de
trabalho, concentracao e lazer.

No interior do portdo da moradia, estdo marcados em stencil 0s contactos
respetivos do esttudio. A sua entrada, depara-se de imediato com diversos cartazes
emoldurados, assim como a impressora utilizada maioritariamente para testes de
impressdo. E recorrente a presenca de palavras e frases escritas em francés e portugués
pelas paredes, candeeiros, portas e estantes, que remetem para a ambientacdo do
espirito proprio da identidade R2.

O estudio é composto por diversos escritorios onde se espalham os designers e
estantes lotadas de livros. Os diretores de arte trabalham juntos de forma a assegurar um
didlogo rapido e eficiente, com foco na dinamica de trabalho de toda a equipa. A sala de
ambos tem o maior espaco de trabalho, acompanhado de paredes brancas preenchidas
com cartazes, testes de impressao, esbocos, entre outros.

No gabinete onde trabalhei, encontra-se o arquivo do estudio, com projetos
comissionados e encomendas artisticas. Segundo Alves (2015, p.181), esse acervo permite
revisitar imagens e conceitos importantes acumulados ao longo dos anos, possibilitando
uma reflexao aprofundada sobre a evolucao histérica do design.

Para além disso, existe uma sala de reunioes, onde estao presentes 0s préemios ja
ganhos, e uma sala dedicada ao processo fotografico que, por sua vez, se desmonta numa
sala de convivio.

O estudio possui um ambiente familiar, o que favorece a produtividade. A
disposicao do espaco € planeada para integrar areas de trabalho com zonas dedicadas a
reflexdo e a autocritica. Esta configuracao facilita a integracdo do arquivo histérico com
a memoria recente e tira partido da localizacdo estratégica do estudio para otimizar a
gestdo do tempo, equilibrando atividades profissionais e periodos de pausa. Dessa forma,
proporciona as condicOes necessdrias para que 0s seus responsaveis mantenham um
fluxo de trabalho consistente e alinhado com as necessidades criativas, sustentando a

sua pratica autoral.
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3 ENQUADRAMENTO TEORICO

A andlise da autoria no design grafico é fundamental para compreender o papel
do designer enquanto autor. O capitulo explora diversas perspetivas teoricas e praticas
sobre a sua definicdo, comecando pela discussdo de conceitos fundamentais e
examinando como diferentes designers e teoricos interpretam e aplicam a autoria no
design grafico contemporaneo.

Uma parte significativa do texto € dedicada ao estudio R2 Design, que
exemplifica a influéncia da coautoria entre Artur Rebelo e Lizd Ramalho no processo
criativo, detalhando como o método experimental e colaborativo adotado por ambos
contribui para o desenvolvimento de projetos graficos que refletem uma identidade
autoral coesa.

O texto nao se restringe apenas a teoria, mas também ilustra como a discussao
sobre autoria se manifesta na pratica do design grdfico contemporaneo, destacando a

importancia da interpretacao, da experimentacao e da cooperacao no processo criativo.

3.1 Autoria no design grifico

O termo 'autoria’ ¢ amplamente debatido no design grafico, uma disciplina que
tem as suas raizes na tradicdo das artes plasticas. Na pratica atual, a criacdo
frequentemente surge de um processo coletivo envolvendo designers, clientes,
programadores e outros colaboradores, o que dificulta a atribuicdo da autoria a uma
unica pessoa. Além disso, a utilizacdo de elementos visuais de vdrias fontes acrescenta
complexidade a discussdo, especialmente no que se refere a protecao de direitos de autor
e a definicdo de originalidade. Essas questoes estdo em constante debate, o que destaca
a importancia de compreender como 0s designers se tornam autores, e como se define o
conceito de ‘autoria’ dentro desta natureza processual e colaborativa.

Como uma drea interdisciplinar, o design grafico estd constantemente a
redefinir os seus parametros e métodos de criacdo. Esta evolucio € especialmente
evidente com o0 avanco tecnoldgico e o aumento da complexidade das colaboracoes
criativas. Assim, a discussdo sobre autoria no design grdfico deve considerar as

transformacdes trazidas pela inovacao técnica e pela producdo em massa.
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Aideia de ‘autoria’, segundo McLuhan (1967, p.122), envolve o esforco intelectual
individual relacionado ao livro como uma mercadoria econdmica', algo inexistente antes
da tecnologia da impressao, referente a producdo em massa.

Na Idade Média, os estudiosos ndo se preocupavam com a identidade dos autores
e raramente assinavam as suas obras. A obtencdo de textos era “tediosa”, e muitos
pequenos textos eram compilados em volumes diversos, resultando frequentemente na
perda da sua autoria. A invencdo da impressdo reduziu o anonimato, promovendo a fama
literaria e a ideia de propriedade intelectual. A producao de multiplas copias criou um
publico leitor e a cultura emergente passou a valorizar a autenticidade e a preocupar-se
com a protecdo contra roubo e pirataria, levando ao nascimento dos direitos de autor
(McLuhan, 1967, p. 122).

Durante o Renascimento, os textos cientificos necessitavam do nome do autor
para validacao, refletindo uma ciéncia baseada na autoridade pessoal do cientista. Com
0 surgimento do método cientifico, essa dependéncia diminuiu, pois, as descobertas
passaram a ser vistas como verdades universais e ndo como criacoes individuais (Rock,
1996). No entanto, a partir do século XVIII, segundo Michel Foucault, verificou-se uma
inversdo da situacio. A literatura passou a depender fortemente da identidade do autor,
especialmente quando os textos comecaram a ser punidos pelo seu conteudo, enquanto
a ciéncia se tornou mais anénima e objetiva. A adocio do Estatuto de Anne (1709)? pelo
Parlamento Britanico formalizou os direitos de autor, protegendo os autores da
reproducdo ndo autorizada das suas obras e garantindo integridade textual. Isto
transformou os textos de bens comuns em propriedade privada, estabelecendo quem
detinha a autoria e concedendo autoridade sobre o significado e uso das suas palavras
(Rock, 1996). Esta codificacio legal da propriedade textual e a autoridade atribuida aos
autores em detrimento do leitor criativo contribuiram para a obsessao do século XX pela
autoria, que teve inicio nos anos 60 com a obra de Roland Barthes, denominado “The
Death of the Author™.

"' Antes da invencido da impressio, a autoria nio era vista como uma questio de mérito pessoal
ou propriedade intelectual individual. Os livros eram frequentemente produzidos e distribuidos sem que
se desse grande importancia ao autor ou ao seu papel. Com a impressio, tornou-se possivel que os autores
fossem reconhecidos pelo seu trabalho e, consequentemente, a obra passou a ser valorizada
economicamente. Assim, o conceito de autoria evoluiu para uma ideia de esforco intelectual pessoal,
associado ao valor comercial do livro.

2 Considerado o primeiro ato real de direitos autorais.
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Neste estudo, Barthes (1967) declara a morte do autor e o surgimento do leitor, o
que confere ao texto uma importancia superior a do proprio autor, pois, em vez de ser
interpretado de uma unica maneira "correta”, o texto pode gerar multiplos significados,
destacando assim a relevancia e o papel ativo do leitor. Segundo Barthes, € essencial que
ocorra o desaparecimento do autor para uma analise e interpretacdo pessoal, sem
quaisquer associacoes com 0 mesmo, pois “once the author is discovered, the text is
explained” (Barthes, 1967). Assim, sobrepondo a valorizacdo da obra ao papel do seu
escritor, o autor ndo deve ser considerado o sujeito, e a sua obra o predicado.

Tal como Barthes, o filosofo francés Michel Foucault defende a morte do autor,
embora a critique, questionando a sua importancia através dos espacos vazios presentes
nas suas obras, consequentes da sua auséncia. Assim, o termo “autor” passa a ser
entendido como o produto e fun¢do da escrita, e ndo como o criador de algo original.

O nome do autor, para além de se restringir a um nome proprio, refere-se a um
conjunto de crencas e pensamentos que lhe sdo atribuidos. Segundo o filésofo, 0 nome
proprio do autor oscila entre dois polos separaveis e distintos, entre a designacao que se
refere ao proprio individuo, e por outro lado, a sua obra e ideias. “Obviously not a pure
and simple reference, the proper name (and the author's name as well) has other than
indicative functions” (Foucault, 1977, p.121). Como reforco ao anteriormente citado,
Foucault mencionou Shakespeare: se Shakespeare nio escreveu as obras de
Shakespeare, significa que a figura historica nio é a responsdvel pelas “pecas de
Shakespeare”. Assim, o nome do autor ndo so serve como um elemento de fala, mas
também como um meio de identificacdo. Foucault destaca a importancia do autor, mas
conclui o seu ensaio prevendo que, no futuro, a sua associacao a um discurso ndo serd
mais necessdria. Ele questiona: "Que importa quem estd a falar?" (Foucault, 1977, p.138).

Estes dois ensaios serviram como base para a argumentacdo e discussdo sobre
autoria entre diversos individuos pertencentes a vdrias dreas profissionais, incluindo o
design grafico. Sendo uma disciplina ligada mais a comunicacao do que a criacao das
proprias mensagens’®, o conceito de autoria pode sugerir novas abordagens para a

compreensdo do seu processo.

3 Esta ideia contraria a abordagem que serd explorada. No caso de Artur Rebelo e Lizd Ramalho,
0 design também € visto como um produtor de mensagens através de um trabalho auto iniciado.
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No seguimento dessas ideias, Michael Rock caracteriza o termo ‘autoria’ como
“ideias sedutoras de origem e agéncia™, e define o autor como uma figura com controlo
total sobre a atividade criativa. O conceito defendido nos ensaios de Barthes e Foucault,
baseado na importancia da interpretacdo do leitor em detrimento da presenca e
intencionalidade do autor, aponta, segundo a visdo de Rock (1996), para a desvalorizacio
da genialidade da producdo artistica por parte de uma figura de autoridade central.
Sendo o trabalho do designer derivado da sua interpretacdo pessoal de um proposito a
ser estabelecido, a ideia de supressido da sua identidade (design neutro) torna-se

irrealizavel.

“O designer € um agente ativo de construcao cultural, ndo hd neutralidade
em design na medida em que as escolhas que fazemos e as mensagens
que passamos serdo um elemento constitutivo de uma realidade cultural
publica. Neste sentido, as escolhas que fazemos, os codigos visuais e
verbais que utilizamos, as mensagens que compomos, 0s poderes que
servimos, devem ser geridos com intencionalidade e rigor critico”

(Bdrtolo, 2006).

Dado que, atualmente, grande parte do trabalho de design € realizado em
colaboracio num estudio com inumeros profissionais, a compreensdo de qualquer ideia
especifica fica turva. Deste modo, a associacdo com a industria cinematografica torna-se
relevante, pois ambos os campos funcionam de forma colaborativa, com vdrios
profissionais a contribuir para a realizacao de um resultado final integrado. De acordo
com o critico e realizador Francois Truffaut, o estatuto de autor era conseguido por parte
de um diretor, assim que este demonstrasse competéncia técnica, possuisse uma
assinatura estilistica que se evidenciasse ao longo dos seus filmes, e 0 mais importante,
mediante a escolha de projetos e respetivo tratamento cinematografico, demonstrasse

uma visao consistente e evocasse um significado interior palpavel através da sua obra

1 Rock usa "ideias sedutoras de origem e agéncia" para descrever a atratividade e o poder
associados a nocio de que os designers podem ser vistos como criadores originais e influentes, com
controlo e impacto sobre o que produzem.
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(Rock, 1996). Por conseguinte, todas estas capacidades exigem um controlo por parte de

uma figura central, capaz de comunicar e orientar essa visao a equipa.

“Like the film director, the art director or designer is often assigned his or
her material and often works collaboratively in a role directing the
activity of a number of other creative people. In addition, the designer
works on a number of diverse projects over the course of a career, many
of which have widely varying levels of creative potential; any inner
meaning must come through the aesthetic treatment as much as from the
content” (Rock, 1996).

Desta forma, de acordo com Rock, o significado atribuido ao conteudo torna-se um
ingrediente essencial para a afirmacao do designer como autor, na medida em que “(...)
great technique and style alone do not an auteur make” (Rock, 1996).

A escritora, curadora, educadora, e designer Ellen Lupton defende que o termo
‘autor’ “suggests agency, intention, and creation, as opposed to the more passive
functions of consulting, styling, and formatting” (Lupton, 1998). Desassocia o seu
conceito a profissio do design, e prefere o termo ‘produtor’, restringindo-se
exclusivamente a producao da forma pelo conteudo proposto por parte do cliente. Esta
postura reflete assim uma andlise que separa o lado grafico da concecao do conteudo,
dado que a producdo se sustenta unicamente na pratica, ndo abrangendo ideias,
imaginacdo e teoria. “Production is rooted in the material world. It values things over
ideas, making over imagining, practice over theory” (Lupton, 1998).

No ensaio de Victor Margolin, realizado em 2002 e intitulado de “The Designer
as Producer”, entende-se uma valorizacdo da capacidade dos designers em desafiar o
mercado, podendo-se converter em agentes que exercem uma influéncia significativa na
cultura e na sociedade. Segundo Margolin (2002, p.3), é necessdrio o contributo do
designer empreendedor, na medida que “We badly need new products to address
pressing social needs that are not being met by large manufacturers.” A sua intervencao
¢ possivel através do avanco da tecnologia, onde, a partir da mesma, o designer tem a
oportunidade de gerar conteudo, criando ambientes inventivos e recursos novos com

maior facilidade. Como fundamento, Margolin sugere a tipografia digital, afirmando que
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“new typefaces are being produced in hundreds of small font shops similar to the diffuse
way bicycles and automobiles were fabricated a century ago” (Margolin, 2002, p.1).

Em conformidade com o referido, Adian Shaughnessy afirma que o termo
“autoria grafica” foi cunhado para descrever as atividades de designers “who generate
their own content and create work without sponsorship of a client” (Alves, 2009, p. 126).

Neste contexto, a autoria € entendida principalmente no ambito da producdo de
conteudos, sem considerar a influéncia ou o impacto dos clientes na definicdo do
trabalho. Assim, torna-se importante discutir também a posicdo dos designers que lidam
com as diretrizes estabelecidas pelos clientes, explorando em que medida podem ser
reconhecidos como autores, apesar de ndo serem os criadores originais do conteudo com
0 qual trabalham.

Geralmente, um designer trabalha como mediador, em parceria com um cliente
e um contetdo jd existente. Alves (2015, p.28) assume que o trabalho do designer nio se
limita apenas a uma transformacao meramente formal do contetido, mas também da sua
interpretacdo pessoal e posterior modelac¢ao, capaz de o converter numa outra “coisa”
através das mais diversas escolhas conceptuais e estéticas. O contetudo € a fonte da
forma, precedendo-a sempre, e cabe ao designer grafico atribuir-lhe um significado e um
conceito associado através da sua interpretacdo pessoal, num processo que vai desde a
pesquisa até ao produto final, permitindo a elocucdo e convidando a investigacdo, bem
como a edicdo e organizacdo num formato adequado. Assim, independente da producao
original dos conteudos, cria-se um corpo de trabalho e, como resultado, emerge a autoria
de um designer. Subjacente, essa capacidade marca também a autoria grafica de um
estudio, controlada por uma figura central, que emerge no seu lugar como autor.

No contexto portugués, José Bdrtolo sublinha que o design ndo € apenas uma
ferramenta para promover conteudos ja definidos pelo "gestor cultural”. Pelo contrdrio,
desempenha um papel ativo na criacao desses conteudos, conferindo-lhes identidade e
profundidade e, situando-os frequentemente dentro de uma cultura diversa,
caracterizada por diferentes nichos de mercado (Bdrtolo, 2009). Neste contexto, o
trabalho do designer ganha uma nova importancia ao valorizar o seu conhecimento e ao
assumir as suas decisoes, interpretando e moldando os materiais de modo a criar algo, e

definindo o seu papel como autor no processo criativo e comunicativo.



Como exemplo do referido, Bartolo evidencia o trabalho dos R2 para a Fundacao
Calouste Gulbenkian, onde é percetivel a capacidade de mediacdo do designer na
politica cultural e numa compreensao da comunicacao atual que, como defende Willem
van Weelden, “tem menos a ver com o cravar de mensagens definitivas e mais com a
oferta de uma escolha de percecoes, ou seja, com as interpretacoes” (Bartolo, 2009).

Em conclusdo, o conceito de autoria no design grafico redefine-se no processo
de modelacdo e interpretacdo da mensagem. A autoria vai além da producio de
conteudos, manifestando-se nas escolhas estéticas e conceptuais que clarificam e
estruturam a informacdo. Esta abordagem revela que o trabalho do designer nao é
apenas uma transformacao superficial, mas uma modelacdo que cria uma identidade e

significado para o material original.

“O designer também é, enquanto agente de producao da cultura material,
um intérprete, isto é, um corpo que traduz (que 1é e reproduz) e
consequentemente, que contamina a sua traducao com a sua existéncia.
Nessa condicdo, o designer constitui valor patrimonial de autor”
(Providéncia, 2012, p.107).

O estudio R2 ilustra esta perspetiva ao mostrar que, mesmo ao utilizar conteudos
fornecidos por terceiros, a autoria surge das escolhas conceptuais e formais que 0s
definem. Embora também desenvolvam projetos auto iniciados onde criam o seu proprio
conteudo, a pratica R2 destaca-se pela forma como interpretam e integram o material
existente, considerando aspetos como a tipografia, a composicdo, a materialidade e o
contexto especifico. A abordagem investigativa e critica dos R2 permite transformar
referéncias visuais e culturais em solucoes de design que ndo apenas comunicam uma
mensagem, mas também a moldam e a enriquecem, resultando em identidades graficas

que refletem tanto a visao do estudio quanto o contexto cultural dos projetos.
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3.2 Método e processo autoral do estudio R2 design

“A énfase conferida ao conteudo enquanto alicerce do projeto, encerra o
proposito de sustentar as nossas opcoes e critérios, viabilizando a delimitacdo de
trajetérias que ndo assentam em aspetos meramente formais” (Ramalho & Rebelo, 2023,
p.40).

A caracteristica mais relevante do processo de trabalho da identidade R2 assenta
na coautoria dos projetos apresentados, entendida pelo conhecimento e interesse mutuo
por parte de Artur Rebelo e Liza Défossez Ramalho nos diversos territorios derivados do
mesmo.

Os R2 iniciaram a sua trajetoria no design grafico a partir de uma abordagem
investigativa, focada na exploracdo de referéncias visuais e no alargamento da cultura
visual (Alves, 2015, p.39). A prdtica continua e a andlise critica foram essenciais para a
construcdo da identidade do atelier e para a compreensdo aprofundada das
possibilidades da disciplina.

Entre as referéncias visuais significativas dos R2, destacam-se as revistas “Eye
Magazine”, “Emigre” e “How”. A “Eye Magazine” foi notdvel pelo seu contetdo critico e
analitico, pelo seu nivel de impressao, bem como dos papéis usados, além do uso
inovador de grelhas e tipos de letra, apresentando artistas influentes como Malcolm
Garrett, Ladislav Sutnar, Karel Martens, Damon Murray e Stephen Sorrell do Fuel,
Wolfgang Weingart, Barbara Kruger, The Designer’s Republic, Tomato e Lawrence
Weiner. A revista “Emigre” ofereceu uma abordagem experimental e critica ao design
grafico, desafiando normas estabelecidas e expandindo a visao sobre o papel do designer
e da tipografia. Esta influéncia foi crucial para a formacdo de uma perspetiva mais
abrangente e experimental na pratica em design grdfico. Por sua vez, a “How” focou na
pratica profissional e empresarial da disciplina, fornecendo uma visdo sobre o mercado
e as diversas posturas adotadas, tanto por designers e como por esttdios (Alves, 2015,
pp.40-41). Em paralelo, destacam-se também alguns nomes como Massin, Cassandre,

Paul Rand, Grapus, Wim Crouwel, Saul Bass, Neville Brody, Charles e Ray Eames, Peter
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Saville, Paula Scher, Zuzana Licko e Rudy VanderLands, Layrie Haycock, Scott Makela,
Emil Ruder, Josef Miiller-Brockmann e Robert Bringhurst’® (Alves, 2015, p.44).

Ao longo do tempo, o estudio acumulou objetos, documentos e imagens
significativas, formando um arquivo de referéncias que sdo consultadas regularmente
durante o processo criativo. Esses elementos alimentam a sua prdtica e, em certos casos,
sdo transformados em projetos. A compilacao sistemadtica, aliada ao registo fotografico
de imagens e outros objetos, traduzem conceitos e formalizacOes vernaculares

recolhidos em paisagens tanto urbanas como rurais.
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Figura 3. Arquivo, R2

> No trabalho de Emil Ruder, Josef Mtiller-Brockmann e Robert Bringhurst, os R2 aprenderam a
importancia da grelha tipografica na composicio de textos. Antes disso, o atelier utilizava tipos de letra
distorcidos, textos sobrepostos e imagens pixelizadas, sem um dominio estruturado das técnicas de
composicao.
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Atualmente, a autoria R2 emerge de uma abordagem derivada dos contetudos e
dos conceitos, da importancia atribuida a tipografia e do interesse por aspetos como o
erro®, o verndculo’, a materialidade e a paisagem (Ramalho & Rebelo, 2023, p.41).

A tipografia desempenha um papel crucial na comunicacdo visual dos projetos,
funcionando como o principal meio de formalizacio dos conceitos (Alves, 2015, p.184). A
abordagem tipogrdfica adotada pelos R2 incorpora um processo meticuloso de selecio e
avaliacdo de diversos tipos de letra, para identificar a opcdo mais adequada em funcao
dos requisitos concetuais e funcionais do projeto (Alves, 2015, pp.185-186). Para além
disso, em determinadas ocasides, desenvolvem tipografias exclusivas, o que permite
transmitir um cardter especifico e conotar conceitos de forma mais precisa. Esta
metodologia estd interligada ao processo da composicao e da sua relacdo com a imagem,
adotando uma abordagem interativa que requer reflexao e ajustes sobre o suporte e a
forma como serd ocupado (Alves, 2015, p.194). Para além da valorizacio da tipografia e
da composicao, observa-se um interesse pelos suportes de design, pela legibilidade e
pelos seus limites, assim como pela exploracdo dos conceitos envolvidos. A identidade
grafica do Museu da Cidade do Porto exemplifica a abordagem descrita. A tipografia,
desenvolvida pelo estudio, inclui glifos alternativos inspirados em placas toponimicas
historicas da cidade do Porto de varias épocas, resultando num conjunto de letras que
reflete tanto a colecdo do museu como a heranca cultural local. Nos cartazes, pode-se
observar uma andlise aprofundada dos limites de legibilidade, onde cada peca é
projetada para interagir de maneira especifica com as imagens e os documentos que a
acompanham, mantendo uma coesdo visual geral. O sistema demonstrou ainda a
capacidade de se adaptar a varios estilos arquitetonicos, desde espacos industriais até
residéncias historicas, evidenciando a integracdo da marca com as caracteristicas de

cada edificio.

60 erro refere-se a aspetos inesperados e imprevistos que, em vez de serem apenas falhas, sio
usados de forma criativa para inovar e explorar novas possibilidades.

7 O verndculo é uma abordagem de design que valoriza a autenticidade dos elementos do
quotidiano e do comum, usando-os como elementos referenciais que estruturam a proposta. (Alves, 2015,
p.22)
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Figura 4. Museu da Cidade, tipografia, R2
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Figura 5. Museu da Cidade, comunicacio, R2
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Figura 6. Museu da Cidade, design no espaco, R2

O uso da grelha, proveniente da tipografia, € essencial em todos os projetos do
estudio, pois permite ordenar e posicionar os elementos, estabelecendo relacoes
especificas entre eles. Embora seja utilizada de forma racional e sistemadtica, esta
ferramenta também permite uma abordagem intuitiva, oferecendo flexibilidade para
que 0s elementos se ajustem ao ritmo desejado, sem ficarem demasiadamente contidos
(Alves, 2015, p. 194). Os cartazes realizados para a marca de vestudrio “La Paz”
evidenciam uma abordagem que combina a exploracdo intuitiva com um sistema
rigoroso, refletindo um reconhecimento das regras e estruturas da disciplina do design,

que sio reaproveitadas e aplicadas de forma relativamente livre.
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Figura 7. La Paz, cartazes, R2

Outro recurso bastante presente nos diversos projetos do estudio € a
materialidade: “Pode ser observada a diferentes niveis: na escolha dos materiais — papéis
texturados, madeira, tinta areada, betdo —, através das técnicas de impressao — como o
uso do relevo seco sobre papel ou cartolina —, ou através da sua representacio —
evocacdo visual, ao nivel da escolha de elementos cujas caracteristicas tateis e visuais
remetam para uma determinada textura” (Alves, 2015, p.199). Como exemplo ilustrativo
desta abordagem, o projeto “Une Saison Graphique 18" evidencia como a representacdo
visual dos elementos do design € enriquecida pela combinacdo de texturas aplicadas na

seta e pelas cores.
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Figura 8. Une Saison Graphique 18, cartaz, R2

A fotografia, assim como a sua manipulacdo, também € um campo de interesse
dos R2, devido a sua capacidade de transcender a realidade e explorar novas formas de
comunicacdo visual. O método autoral aplicado nestas dreas é realizado digitalmente,
através de programas de software, bem como por meio de digitalizacdo e fotocopia. Um
exemplo recente € o projeto "Positive Materials", em que a edi¢cdo de imagem combina
um ambiente de investigacio e laboratorio com elementos naturais organicos, refletindo
a esséncia do contexto cientifico e demonstrando como a fotografia pode criar

perspetivas e narrativas visuais.
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Figura 9. Positive Materials, componente fotografica com manipulacio a cores, R2
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Figura 10. Positive Materials, componente fotografica com manipulacio sem cores, R2
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A sua prdtica projetual engloba trés principais tipos de encomenda: projetos
comissionados, projetos auto iniciados e encomendas artisticas. Os projetos
comissionados sdo aqueles solicitados por um cliente especifico, com restricoes de
tempo e orcamento (Alves, 2015, p.54). Por outro lado, os projetos auto iniciados ou
pessoais surgem da necessidade interna de exploracao criativa, que ultrapassam as
limitacoes tipicas dos projetos comissionados (Alves, 2015, p.65). Por fim, as encomendas
artisticas sdo trabalhos solicitados ao designer, que proporcionam uma maior liberdade
na abordagem, frequentemente destinados a exposicOes ou colaboracoes culturais
(Alves, 2015, p.67). Assim, cada tipo de projeto oferece oportunidades tnicas de
desenvolvimento e enfrenta desafios especificos, todos contribuindo para o continuo
enriquecimento e progresso do estudio R2.

Para descrever as diversas etapas e posturas presentes, utilizar-se-a como
modelo o processo que decorre nos projetos comissionados, na medida em que estes,
pela sua quantidade, sdo estruturantes na pratica profissional do estudio.

ApOs submissdo de um projeto por parte do cliente, este € interpretado de forma
autonoma por Artur Rebelo e Lizd Ramalho. Quando necessdrio, realizam-se visitas aos
locais onde o projeto ird ser empregue, com o objetivo de incluir referéncias pertencentes
a0 espaco. Paralelamente, através da revisitacdo do arquivo do estudio, onde estdo
presentes colecdes de objetos, fotografias e documentos, surgem novas ideias e
conceitos, que sao debatidos de forma colaborativa, permitindo o desenvolvimento de
esbocos iniciais de maneira livre e sem limitacoes (Alves, 2015, p.173). Deste modo, 0
desenho ¢ crucial na investigacao do design, permitindo explorar e compreender ideias
de forma profunda, facilitar a autorreflexdo e promover a inovacdo ao oferecer uma
abordagem criativa e imaginativa para resolver problemas e descobrir solucoes
(Providéncia, 2012, p.59). Simultaneamente, a pesquisa e recolha de informacio é
aprofundada, resultando em mais ideias que se debatem com as iniciais (Alves, 2015,
p.171). E geralmente nesta etapa que, em colaboracdo com a restante equipa, se
desenvolve um numero considerdavel de possibilidades. Os testes sdo discutidos e
dispostos nas paredes do estudio ou numa mesa de trabalho a fim de os comparar, até se
alcancar o resultado pretendido.

No decorrer de todo esse processo, os diretores de arte trabalham

alternadamente: enquanto um se dedica a desenvolver e aprofundar a proposta, 0 outro
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assume uma postura critica e analitica, fornecendo feedback construtivo. Esta
alternancia permite um ciclo continuo de criacdo e revisdo, garantindo que cada projeto
passe por multiplas camadas de aprimoramento. Desta forma, o produto final ndo s6
atende as expectativas dos clientes, mas também reflete a exceléncia criativa e técnica
do estudio. H4 que assinalar ainda que o projeto termina apenas quando ha uma
satisfacdo comum com a proposta. Apos a sua finalizacao, surge uma etapa de andlise e
de reflexio sobre todo o processo que, segundo Alves (2015, pp.172-173), € importante no
quadro da maturacdo do trabalho do estudio, tendo sido uma mais-valia para a melhoria
da performance ao nivel do processo, da expansao dos territorios da disciplina e ainda

dos resultados do projeto gréfico ou dos artefactos produzidos.

“O designer ¢ também uma espécie de engenheiro, atento aos limites
técnicos e a sua maior adequacdo produtiva, mas nao ignora a sua
experiéncia pessoal, pela qual questiona o fim ultimo do projeto,
dotando-o de uma certa praxis, isto €, dos meios de reflexdo ética e

poética” (Providéncia, 2012, p.107).

Finalmente, realiza-se uma apresentacao do projeto comissionado para o devido
cliente, onde esta presente todo o processo de trabalho, assim como a evolucdo dos
conceitos e das ideias até ao resultado final.

Em suma, a metodologia de trabalho do estudio R2 baseia-se num processo
continuo de selecdo, teste, discussio e didlogo (Alves, 2015, p.171). Tal abordagem
permite explorar diversas possibilidades e ajustar as propostas de forma dinamica,
resultando em solucoes que atendem as necessidades dos clientes e contribuem para um

repertorio visual significativo.

“Sendo este 0 método de trabalho dos R2, experimental e processual, de
ensaio de vadrias possibilidades que nunca sdo as mais expectdveis, a
grande maioria dos seus projetos, independentes ou de encomenda, deu
origem ao longo dos anos a um extraordindrio acervo visual e material,
(..)” (Ramalho & Rebelo, 2023, p.34).
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Este processo ndo apenas garantiu ao estudio reconhecimento e inclusdo na
Alliance Graphique Internationale, como também resultou em vdrias premiacoes
internacionais, sublinhando a influéncia significativa da sua prdtica no design grafico
contemporaneo. Desta forma, o estudio R2 demonstra que a autoria no design grafico
nao se limita a um esforco individual, mas resulta também de um processo colaborativo.
Através da criacdo e modelacdo de conteudos, evidencia que o didlogo e a critica
continua sdo essenciais para o desenvolvimento de interpretacoes e solucoes
inovadoras, destacando-se como um exemplo de prdtica autoral através da importancia

do trabalho colaborativo e experimental no processo criativo.
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4 CRONOGRAMA

Producaéo fotog
videografica

Website R2- P

Figura 11. Cronograma

Inicialmente, ndo estavam definidos quaisquer projetos especificos, sendo estes
desenvolvidos conforme as necessidades dos clientes ou do proprio estudio. Esta
metodologia permitiu uma adaptacdo flexivel e dinamica as exigéncias emergentes. Os
projetos apresentados resultam de uma selecio que reflete o processo de trabalho dos
R2, abrangendo diversas tipologias de projeto e as respetivas necessidades especificas.

Durante o estdgio, a identidade gréfica para a instituicio cultural "Evora_27" foi
selecionada como o primeiro caso de estudo, devido a diversidade e complexidade dos
suportes graficos e grafismos a explorar. Durante este periodo, foram efetuadas entregas
continuas, com o trabalho a ser estruturado em vdrias fases, de acordo com as
necessidades identificadas pelo cliente, bem como por Artur Rebelo e Lizd Ramalho.

O projeto para o gindsio de boxe Gentleman & Ali prolongou-se devido a maior
flexibilidade nos prazos de entrega, o que possibilitou uma exploracio abrangente das

diferentes componentes do projeto. Esta abordagem permitiu uma andlise detalhada de
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todos os aspetos do projeto e a adaptacdo continua as necessidades e desafios
encontrados ao longo do processo.

O rotulo para o vinho "COMIGO", da empresa Amora Brava, foi o ultimo trabalho
encomendado por um cliente, com participacdo mais ativa na fase inicial de pesquisa e
experimentacao. Durante esse periodo, foram conduzidas apresentacoes relacionadas
com o projeto, e a sua extensdo no tempo deveu-se a alteracoes solicitadas pelo cliente,
0 que impediu a conclusdo do projeto dentro do periodo estipulado para o estagio.

Por fim, os desenhos técnicos® dos projetos e a componente fotogrdfica para o
website R2 foram definidos exclusivamente pelas vontades e necessidades dos diretores
de arte. Esta abordagem garantiu que os desenvolvimentos de ambos fossem concluidos
dentro dos prazos estabelecidos, alinhados com as especificacOes e expectativas
definidas para o lancamento do site do estudio.

Como ilustrado no grdfico da figura 11, diversos projetos foram desenvolvidos
simultaneamente, 0 que exigiu uma organizacdo rigorosa para cumprir todas as
exigéncias estabelecidas. Este contexto reflete a dinamica habitual do estudio, que deve
garantir a coordenacao eficiente dos recursos e tarefas para atender aos requisitos dos

clientes.

8 Imagens desenvolvidas para explicar o método de construcio dos grafismos associados aos
projetos do estudio R2, evidenciando tanto o processo de desenvolvimento como os resultados obtidos.
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5 PRATICA PROJETUAL

Este capitulo oferece uma anadlise critica das tarefas desenvolvidas nos projetos
realizados ao longo do estagio, organizados por topicos.

Os trabalhos apresentados abrangem diversas tipologias relacionadas com a
disciplina do design, cada um com uma abordagem especifica: desenvolvi propostas no
ambito da identidade visual para as instituicoes “Evora_27” e Gentleman & Ali Boxing
Club; trabalhei sobre um briefing de criacao de um rotulo e contrarrotulo para a marca
de vinho “COMIGO”, pertencente a companhia Amora Brava; estive envolvido na
producdo fotogrdfica e videogrdfica em diferentes contextos e espacos; e elaborei
pranchas técnicas para o website dos R2.

Nos projetos descritos, foram detalhadas todas as suas etapas, articulando-as
com as dinamicas de equipa e as suas influéncias. O texto € relacionado com imagens
que ilustram todo o processo criativo, facilitando a sua compreensao. Em cada topico,
consoante a natureza do trabalho, sdo descritos a informacdo sobre a instituicao
envolvida, a pesquisa realizada, as referéncias contextuais, as hipoteses formuladas, o
conceito atribuido e as aplicacoes desenvolvidas. Por fim, cada projeto ¢ acompanhado
de conclusoOes pessoais, refletindo sobre as competéncias adquiridas e as experiéncias

vividas inerentes a sua especificidade.

51 Evora_ 27

Em 2027, Evora e a regido do Alentejo serdo titulados como a Capital Europeia
da Cultura, pela Unido Europeia, representando Portugal no maior evento cultural da
Europa. O seu conceito ¢ o "VAGAR", um modo cultural alentejano que evidencia a
consciéncia plena de que estamos sempre em relacdo com tudo o que nos rodeia,
questionando a nossa posicdo de dominancia, que implica coexisténcia, coevolucao,
contencao, criacao e construcdo, espaco e tempo, memoria e coletivo, assim como
resiliéncia e tensao.

A programacdo cultural do evento estd estruturada em trés temas: Tempo,
Espaco e Matéria, integrando arte e ciéncia para estabelecer ligacdes entre publicos e

artistas em torno de questdes sobre o futuro da humanidade. O programa destaca a
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sustentabilidade, a diversidade cultural, a inclusdo e a solidariedade como principios
orientadores, tendo como objetivo transformar a cidade num laboratorio vivo de ideias.

A identidade gréfica de Evora_27 foi realizada pelo estudio R2, abrangendo
aspetos como a paisagem, a cultura local e o programa artistico do evento. O objetivo foi
ligar a cidade ao ano do evento (2027), destacando o espaco e o tempo. Inspirada na
arquitetura e na natureza do Alentejo, especialmente de Evora, a linha do logotipo remete
as linhas coloridas das casas locais, representando o horizonte e a paisagem, além de
simbolizar o espaco para as atividades culturais e a participacdo dos habitantes. O
logotipo de Evora 2027 apresenta diversas variacoes, incluindo versoes curta, média e
comprida, com opcoes de legendas em portugués, inglés ou bilingue. Estas variacoes
asseguram a flexibilidade necessdria para responder a diferentes exigéncias
institucionais e de comunicacdo. O sublinhado tem uma medida minima constante,
enfatizando uniformemente o espaco. Partindo da fonte “Staff”, foram redesenhados
glifos especificos, conferindo um toque mais humanista a um design originalmente mais

rigido.

Evora, 27 Evora 27
european capital of culture european capital of culture

Figura 12. Evora_27, comunicacio, R2
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Figura 13. Evora_27, variacoes de logotipos, R2

A minha contribuicio inicial envolveu a criacdo de um banner de email’
utilizando a linguagem visual previamente estabelecida, e a respetiva apresentacdo
digital para a instituicao.

Relativamente ao banner de email, com base no material fornecido, tive a tarefa
de compor toda a informacado necessdria para se adequar ao formato de 800x175px.
Tendo como referéncia a imagem representada na figura 14, testou-se diferentes
composicoes e abordagens visuais (figura 15). Através de um didlogo constante e de
esbocos desenvolvidos em conjunto com Lizd Ramalho, refindmos o design até

alcancarmos o resultado final desejado (figura 16).

9 Imagem incorporada dentro de uma mensagem de email, com o objetivo de promover um
produto, um servico ou um evento.
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Figura 15. Evora_27, banner de email, testagem
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Figura 16. Evora_27, banner de email, resultado final

Em simultaneo, com base na estética R2 e nas orientacoes fornecidas, desenvolvi
uma apresentacao para a instituicdo que incluia uma imagem ilustrativa da estrutura de
um e-mail, representando a organizacdo adequada das partes da mensagem e dos
respetivos campos. A apresentacio foi enviada ao cliente juntamente com o banner, que

foi aprovado e posteriormente aplicado.
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Mensagem de texto:

Campos:

ENTIDADE
Site

Figura 17. Evora_27, orientacoes para a organizacio adequada das partes de uma mensagem num email

Figura 18. Evora_27. apresentacio, informaciio considerar para a secciio de campos no email
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No seguimento deste projeto, foi-me proposto novamente por Lizd Ramalho o
desenvolvimento de novos grafismos para uma grafica complementar, alinhada com a
identidade visual do evento jd estabelecida. A grafica existente € composta por
ilustracoes em pixels que evocam bordados em pontos, com elementos inspirados no

artesanato e na tapecaria alentejana, podendo ser utilizados tanto de forma isolada como

em padroes.
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Figura 19. Evora_27, grdfica complementar

Desta forma, a minha contribuicdo consistiu em aprofundar este conceito,
criando grafismos baseados nos apresentados na figura 19. Inicialmente, sob a orientacdo
da designer, realizei uma pesquisa na internet sobre a ceramica alentejana, que revelou
uma diversidade de elementos inspiradores, especialmente flores, presentes nas pecas
(figura 20). Com base nestes exemplos, comecei a criar ilustracoes que respeitassem o
tamanho e formato das anteriores (figura 21), garantindo assim uma coeréncia visual.
Todo este trabalho foi conduzido de forma experimental, com o objetivo de testar novas

possibilidades dentro do conceito proposto.
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Figura 20. Evora_27, grifica complementar, referéncias visuais. Fontes: https://pin.it/IRbSDby4e,
https://pin.it/EB4c9mM>5z, https://pin.it/1JcjriOKE, https://pin.it/7JJHLtC]R, https://pin.it/6rH8JjaKY
https://pin.it/3gs5dcXgX (janeiro, 2024)
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Figura 21. Evora_27, ilustracoes para a grifica complementar, processo
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Figura 22. Evora_27, ilustracoes para a grifica complementar, experimentacio
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Figura 23. Evora_27, ilustracoes para a grafica complementar, experimentacio

Apos a conclusdo do trabalho anterior, foi-me solicitado a realizacio de uma
série de testes experimentais com o intuito de promover o desenvolvimento continuo da
identidade grafica do evento. Para direcionar este processo, recebi o manual de
identidade, que contém um conjunto detalhado de orientacOes técnicas e regras
especificas para a aplicacdo dos elementos grdficos. De acordo com estas diretrizes e
esbocos realizados por Lizd Ramalho (figura 24), fui incumbido de integrar a componente
fotografica com as cores e gradientes estabelecidos para a identidade visual, e com as

ilustracoes relativas a grafica complementar. Utilizando programas de software, segui as

49



orientacoes da designer para aplicar “Blend modes™ e proceder com a edicdo de imagem
conforme as especificacoes solicitadas. Todos os testes foram organizados e impressos
em folhas A3 e dispostos sobre uma mesa, para que os diretores de arte pudessem

compara-los e discutir a interacio entre os diferentes elementos visuais, avaliando assim

a sua aplicacao eficaz no contexto do evento.

Figura 24. Evora_27, identidade, testes de imagem, esboco realizado por Lizd Ramalho

10“Blend modes” controlam como os pixels na imagem sio afetados por ferramentas de pintura
ou de edicio.
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Figura 25. Evora_27, identidade, testes de imagem, gradiente sobre a imagem
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Figura 26. Evora_27, identidade, testes de imagem, imagem com preto mais acentuado
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Figura 28. Evora_27, identidade, testes com a grafica complementar
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Figura 29. Evora_27, identidade, testes com duotone e efeito screen

Este trabalho foi fundamental para a adaptacdo ao método de trabalho dos R2.
Na primeira tarefa, enfrentei dificuldades em cumprir o prazo de entrega estabelecido
por Lizd Ramalho, devido a minha falta de experiéncia com as exigéncias profissionais.
Contudo, foi um ponto de partida crucial para ajustar o meu ritmo de trabalho e
aprimorar a eficdcia na realizacio das propostas posteriores. A experiéncia permitiu-me
aprofundar o conhecimento sobre ferramentas digitais e os seus usos especificos,
especialmente no que diz respeito ao ultimo trabalho deste projeto, que envolveu testes
experimentais para a identidade grdfica do evento. Além disso, compreendi a
importancia de uma organizacdo adequada da informacdo durante o processo de

testagem, que € essencial para uma anadlise e critica eficaz.

5.2 Gentleman & Ali Boxing Club

Gentleman & Ali Boxing Club, localizado em Matosinhos, no Porto, foi fundado
pelo pugilista Jorge Silva (Gentleman) e pela pugilista Nancy Moreira Gomes (Ali). O
objetivo do projeto foi o desenvolvimento de uma nova identidade visual para o gindsio.
Durante o estdgio, o processo foi desenvolvido em estreita colaboracdo com Artur
Rebelo, adotando-se uma abordagem predominantemente orientada para a pesquisa,
dada a flexibilidade de tempo e a auséncia de uma aplicacdo imediata, o que possibilitou
a exploracdo e teste de diversas possibilidades.

Antes de comecar a esbocar diferentes opcoes, em conjunto com o designer
foram reunidas referéncias visuais para orientar a escolha da tipografia e da linguagem

grafica do gindsio. Foi realizada uma pesquisa sobre o boxe tradicional, abrangendo



desde a andlise de cartazes até os detalhes do proprio ambiente relacionado ao desporto,

com o objetivo de extrair conceitos para a tipografia.
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Figura 30. G&A Boxing Club, identidade, referencias. Fontes: https://www.pinterest.fr/pin/8155738139157
36513/, hittps://pt.pinterest.com/pin/109071622218539556/, https://bureauborsche.tumblr.com/post/160
810743805/recent-nike-lebron-

campaign, https://pt.pinterest.com/pin/634303928801357183/, https://pt.pinterest.com/pin/4485304441
49022043/, https://pt.pinterest.com/pin/439875088625595755/, https://pt.pinterest.com/pin/337981147
037157286/ (janeiro, 2024)

Com base nessas referéncias, Artur Rebelo selecionou as tipografias “Kane
Display Normal” e “TIMMONS NY” (figura 31) para a realizacio de testes graficos. O
objetivo € avaliar estas opcoes em diversos contextos visuais e, apos a andlise dos
resultados, determinar qual tipografia melhor se adapta as necessidades do projeto.
Desta forma, como primeira proposta, o designer sugeriu a criacio de pictogramas
adicionais para sinalizacao, incluindo representacdes de homem, mulher, saco de boxe
e luva de boxe. Explicou que a elaboracdo desses pictogramas deve integrar-se de forma
coesa com as tipografias escolhidas, funcionando como uma extensdo dos caracteres

tipograficos. Para garantir essa integracio, a espessura dos elementos e os terminais dos
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pictogramas devem estar em harmonia com as caracteristicas das fontes selecionadas.

Como exemplos ilustrativos dessa abordagem, citou projetos anteriores do estudio,

como a sinalizacdo e orientac¢ao para a sede da EDP e o Hotel Minho, para evidenciar a

integracdo entre pictogramas e tipografia, de acordo com o estilo autoral R2.
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Figura 31. G&A Boxing Club, tipografias
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Figura 32. EDP, construcio dos pictogramas

Figura 33. Hotel Minho, construcio dos pictogramas



Em conformidade com as diretrizes fornecidas, iniciei o desenvolvimento de
vdrias propostas de pictogramas com base nas tipografias selecionadas. Considerando
que as fontes estao disponiveis apenas em caixa alta, estabeleci guias para definir a altura
das letras, que serviram como referéncia para os desenhos. Para garantir que os mesmos
respeitassem esses parametros, identifiquei em ambas as tipografias a espessura das
linhas das letras como ‘X, e as terminac¢des como ‘Y. Na fonte “Kane Display Normal”,

‘

examinei ainda as juncoes, referenciadas como ‘Z°, dado que esta apresenta uma
curvatura particular, subtil, mas percetivel numa andlise mais proxima. Contudo, para
assegurar a clareza das representacoes, ajustei a forma dos pictogramas, priorizando a

sua identificacao visual em vez de seguir estritamente todas as regras estabelecidas.

GENTLE (o

Figura 34. G&A Boxing Club. identidade, tipografia TIMMONS NY, terminacio
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Figura 35. G&A Boxing Club. identidade, tipografia Kane Display Normal, juncio
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A par deste trabalho, fui solicitado a desenvolver duas ilustracoes de pugilistas
para serem colocadas nas paredes do ginasio, realizadas cada uma delas, a partir das
tipografias previamente citadas. Embora as ilustracoes ndo fossem concebidas para
interagir diretamente com a tipografia, foram influenciadas pelas suas terminacoes,
criando uma coeréncia estética entre ambos 0s elementos. Seguindo as diretrizes
estabelecidas, desenvolvi um primeiro esquico o qual, apos analise de Artur Rebelo,
demonstrou potencial significativo. A partir desse ponto, trabalhei simultaneamente nas
duas ilustracoes, refinando o design com atencdo as terminacOes das tipografias
utilizadas como base, procurando alcancar uma combinacdo de simplicidade e rigor nas
formas. A meio do processo, 0 designer sugeriu representar o pugilista com 0s bracos
erguidos, evidenciando os musculos. Foram feitos vdrios ajustes até que o resultado
refletisse adequadamente a musculatura conforme as orientacdes recebidas e

incorporasse detalhes adicionais, como o0 nariz.

Figura 40. G&A Boxing Club, ilustracoes realizadas tendo como base as tipografias, processo
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Figura 41. G&A Boxing Club, ilustracoes, resultado satisfatério

Posteriormente, foi-me pedido o desenvolvimento de uma ilustra¢cao feminina
utilizando a mesma abordagem, atendendo a necessidade de representar ambos 0s
géneros no contexto do gindsio. Com base na ilustracdo masculina, desenvolvi a figura
feminina, posicionando-as lado a lado para garantir uma correspondéncia adequada nas

proporcoes e assegurar uma relacao grafica harmoniosa entre as duas representacoes.
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Figura 43. G&A Boxing Club, ilustracoes femininas



Para ilustrar a aplicacao prdtica das ilustracoes e dos pictogramas de forma a
avaliar a sua integracao no espaco, foi elaborado um modelo em escala real do gindsio.

Este modelo possibilitou uma visualizacdo concreta da disposicdo das ilustracoes,

facilitando a andlise da sua adequacao ao ambiente.

Figura 44. G&A Boxing Club, aplicacio dos grafismos no espaco

Tendo em conta que a fase atual é meramente exploratoria na busca de uma
solucdo para a identidade grafica do gindsio, Artur Rebelo propoOs diversas ideias
especulativas, aplicadas exclusivamente para fins de teste. Entre essas propostas,
sugeriu-se a utilizacao do texto “Gentleman & Ali Boxing Club”, ainda com as tipografias
“TIMMONS NY” e “Kane Display Regular”, em formato eliptico, bem como numa forma
que remete ao contorno de um ringue de boxe. Essas opcoes foram combinadas com 0s
pictogramas e as ilustracoes ja elaboradas, permitindo uma avaliacdo integrada dos

elementos graficos no contexto da identidade visual do gindsio.

Figura 45. G&A Boxing Club, tipografia em formato de ringue
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Figura 46. G&A Boxing Club, tipografia em formato eliptico
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Partindo da ideia do ringue de boxe, o designer desenvolveu a concecao de um
logotipo que incorpora as letras ‘G’ (Gentleman), ‘A’ (Ali), ‘B* (Boxing) e ‘C’ (Club)
organizadas de modo a remeter a sua estrutura. O logotipo baseou-se inicialmente num
esquico manual realizado pelo mesmo (figura 47), que serviu de referéncia para a criacio

digital com o auxilio de uma grelha.

g

Figura 47. G&A Boxing Club, logotipo, esboco realizado por Artur Rebelo
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Figura 48. G&A Boxing Club, logotipo, versdes com as letras ‘B’ e ‘C’

ApOs a concecao inicial, constatou-se que a integracao das letras ‘B’ e ‘C’ ndo
estava adequada, levando a decisdo de substitui-las por cordas do ringue. Esta alteracdo
trouxe maior uniformidade ao logotipo e foi do agrado de ambos. Com base nessa
abordagem, foi sugerido que realizasse uma animacao e um GIF, partindo de um esboco
inicial (figura 50), que mostra o ringue e as suas cordas desmontando-se para revelar as
letras do logotipo. Este processo visual ilustra a transformacao do ringue num simbolo

grafico coeso, reforcando a ligacao entre ambos.
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Figura 49. G&A Boxing Club, logotipo, versio final
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Figura 50. G&A Boxing Club. logotipo. esquico para a realizacio de um gif
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Figura 51. G&A Boxing Club. logotipo, proposta de gif

Por fim, todo este processo foi apresentado ao cliente, que expressou clara
satisfacdo com o logotipo desenvolvido, destacando-o como o design que melhor
atendeu as suas expectativas para a imagem do gindsio e manifestando o desejo de
implementa-lo.

Apesar de, até ao final do meu estdgio, ndo se ter chegado a solucdes concretas
no que diz respeito a identidade do gindsio, a minha participacdo neste projeto foi crucial
para observar o método de trabalho e o pensamento critico de Artur Rebelo. Pude
verificar como o acaso, oriundo da experimentacao, pode influenciar as concecoes finais
e conduzir a solucdes inesperadas. Esta experiéncia demonstrou a importancia de
explorar varias possibilidades e realizar testes extensivos, uma vez que cada ideia pode
evoluir e levar a novas direcOes criativas. A interacdo constante com diferentes
abordagens e a adaptacido as circunstancias mostraram que 0 processo criativo €

dinamico e muitas vezes imprevisivel.
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5.3 COMIGO- Amora Brava

Amora Brava é uma produtora de vinhos situada na regidao do Ddo, em Portugal,
fundada por Carlos Silva, um dos principais enologos e intérpretes desta regiao, em
conjunto com a sua esposa, Susana Ferreira de Melo Abreu.

Esta empresa estabeleceu uma parceria com o estudio R2, responsavel pela
criacdo do rotulo dos vinhos "[ndio Rei", o que resultou na conquista do prémio prata pela

organizacdo internacional Graphis Awards.!"
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Figura 52. COMIGO, indio rei, amorabrava. Fonte: Graphis Awards. https://graphis.com/entry/860f4{8e-
e303-434e-adca-f7197079e5b4 (julho. 2024)

' Graphis Awards é uma organizacio internacional no campo da comunicacio visual, fundada
na Suica em 1944 por Walter Herdeg e Dr. Walter Amstutz, com o objetivo de promover o desenvolvimento
de talentos emergentes e profissionais através de uma série de plataformas, incluindo competicoes de
prémios, iniciativas educacionais, publicacdes, exposicoes e media digital. A Graphis Awards apresenta
uma vasta colecio de aproximadamente 200.000 pecas criativas, que documentam a producio mais
relevante na drea ao longo de vdrios anos.
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Nesta nova fase, a proposta envolve o desenvolvimento de um rotulo e
contrarrotulo para a marca de vinho “COMIGO”, abrangendo as suas gamas Rosé, Tinto
e Branco. O briefing, fornecido pelo cliente e reencaminhado para mim, sugere que o
vinho “COMIGO” é uma celebracdo da valorizacdo do tempo e da importancia de fazer
pausas para descanso e convivéncia em familia. A mensagem central reforca a conexao
entre as pessoas, salientando a relevancia de apreciar essa experiéncia tanto em
momentos partilhados como de forma individual. Adicionalmente, foi enviado um texto

que traduz o seu conceito, e que devera ser integrado no rotulo:

“It's time to savour time and reverse priorities. That time Salvador Dali
tells us about through his soft watches. A break to rest and be with family,
whether at leisure or at work. Moments that linger in the memory,
capture us and make us repeat them. From the simplest to the most
creative, in a city, in the mountains, on the beach or in the countryside,
but always WITH ME.”

Neste projeto, estive envolvido em todo o processo, desde a fase inicial de
pesquisa até a apresentacdo da proposta ao cliente. Para garantir uma comunicacao mais
eficaz e dgil no tratamento de tarefas emergentes, na fase inicial de pesquisa trabalhei no
escritorio de Artur Rebelo e Liza Ramalho, onde acompanhei as discussoes entre ambos
sobre a interpretacdo do briefing e a partilha de vdrias ideias.

Como primeira tarefa, foi-me pedido para realizar uma pesquisa de campo sobre
0s vinhos das mesmas gamas e faixas de preco da marca a ser trabalhada, com o objetivo
de compreender o que estd disponivel no mercado. Apos selecionar os vinhos
pesquisados, 0 passo seguinte foi organizd-los numa imagem, a qual seria incluida num

ficheiro de apresentacio para o cliente no final do projeto.
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Figura 53. COMIGO, pesquisa de campo. Fontes: https://www.esporao.com/pt-pt/vinhos/esporao-

colheita-tinto-2022/, https://shop.marthasgroup.com/product/martha-s-doc-douro-colheita-

tinto#, https://www.onwine.pt/pt/vinhos/tinto/herdade-sao-miguel-colheita-selecionada-tinto-

2022, https://garrafeirazevedo.pt/product/5601271038423/, https://carvalhaotorto.pt/vinho-branco-

estrada-da-corte-2022/, https://www.casadashortas.pt/produto/cabeca-de-gaio-grande-reserva-tinto-

douro/, https://www.casadesantar.pt/outono-de-santar/, https://winestuff.pt/products/quinta-dos-

carvalhais-colheita-tinto, https://www.castelares.com/vinhos/red-wines/colheita-

tinto/, https://garrafinhas.pt/produto/titular-colheita-tinto/ (marco. 2024)

De seguida, enquanto trabalhava em outros projetos, decidi, por iniciativa
propria, comecar a esbocar diferentes solucoes graficas para o vinho. Seguindo a autoria
do estudio, foquei-me na componente tipografica, alinhando o design com o conceito
proposto pelo cliente, refletindo a “proximidade” e "ligacdo” sugeridos pelo nome do

vinho “COMIGO™.
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Em determinado momento, uma ideia mencionada por Lizd Ramalho a Artur
Rebelo sobre o projeto levou-me a explord-la de forma auténoma. O objetivo era
desenvolver, tipograficamente, uma conexao visual na palavra, estabelecendo uma
ligacdo entre as duas letras ‘O’. Diante disso, considerei como uma abordagem eficaz a
criacdo de uma tipografia propria para a palavra “COMIGO”, permitindo uma maior
exploracao e liberdade na implementacao da ideia proposta. Com base numa tipografia
modular® previamente elaborada para um teste anterior, explorei-a para avaliar a sua
adequacdo ao proposito pretendido. Assim, apos a realizacdo de varios esbocos,
apresentei-os aos diretores de arte, tendo esta ultima proposta sido bem recebida por

ambos e considerada um possivel caminho a seguir.

120 desenho modular é uma abordagem que simplifica os pormenores caracteristicos de cada
letra do alfabeto, facilitando o desenho de fontes completas. (Gomes, 2019)

Figura 55. COMIGO, experimentacio, tipografia experimental

76



Com o objetivo de garantir a coesdo do design, ambos me solicitaram que 0
alinhamento das letras fosse ajustado, integrando-se de seguida, na medida do rotulo
proposta: 10x8,5cm (figura 56). Depois dessa modificacio, Artur Rebelo sugeriu a
experimentacao da tipografia com modulos curvos, porém a sua andlise revelou que a
solucio inicial era mais adequada (figura 57). Em seguida, o designer propos testar o
tracado das letras em vez do preenchimento, o que resultou numa melhoria no resultado
(figura 58). Por fim, com base num mockup desenvolvido pelo mesmo, decidiu-se, em
colaboracao com Lizd Ramalho, que o grafismo seria aplicado em alto relevo® no rotulo,

uma escolha justificada pela adequacio estética e funcional do design (figura 59).

8,5cm

wo oL

Figura 56. COMIGO, experimentacio, alinhamento da tipografia

B Técnica de impressdo em que a superficie é elevada em relacio ao fundo, criando um efeito
tridimensional.
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Figura 57. COMIGO, experimentacio, criacio da tipografia através de um maédulo curvo
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Figura 58. COMIGO, experimentacio, testagem da tipografia com mddulos curvos
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Figura 59. COMIGO, experimentacio, tipografia com tracado

Figura 60. COMIGO, experimentacdo, mockup
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ApoOs a aprovacdo, deu-se inicio a integracdo do texto fornecido pelo cliente no
briefing. A partir de um conjunto de referéncias visuais reunidas por Artur Rebelo, foram
testadas diferentes composicoes de layout, ajustando a interacdo entre o texto e o
grafismo. As vdrias opcoes foram impressas para avaliar a legibilidade e funcionalidade
do realizado, e, através de uma andlise pormenorizada, concluiu-se que a solucdo mais
adequada, representada na figura 65, consiste em posicionar o texto, escrito na fonte
“Adobe Garamond Pro Regular” em 8 pontos, acima do grafismo, mantendo-os como

elementos separados para otimizar a leitura e a compreensio.

Figura 61. COMIGO, elaboracio do rétulo, referéncias visuais. Fontes: https://garadinervi-

repertori.blog/post/156884348836/arti-visive-poesia-visiva-visual-poetry-

by, https://pt.pinterest.com/pin/422142165087407881/, https://www.pinterest.jp/pin/861594972462953
493/, https://pt.pinterest.com/pin/790452172107902588/, https://pt.pinterest.com/pin/98445879977806
3511/, https://es.pinterest.com/pin/55028426679156216/ (marco. 2024)
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Figura 62. COMIGO, elaboracio do rétulo, experimentacio
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It's time savour time and reverse priorities. That time Salvador Dali tells us
about through his soft watches. A break to rest and be with family, whether
at leisure or at work. Moments that linger in the memory, capture us and
make us repeat them. From the simplest to the most creative, in a city, in
the mountains, on the beach or in the countryside, but always wiTH ME.

Figura 65. COMIGO, rétulo, solucio

Posteriormente, Artur Rebelo desenvolveu vdrios mockups, explorando
diferentes possibilidades de cor para o elemento grafico "COMIGO”. Em simultaneo, fui
encarregue de criar um GIF que mostrasse o processo de construcio do elemento grafico,
comecando com o termo "COMIGO" escrito na tipografia “Helvetica” e, depois,
desconstruido e transformado no design final do rétulo, a fim de dar a perceber ao
cliente.

Fui igualmente encarregue de preparar o ficheiro de apresentacao ao cliente, de
acordo com as normas e regras ja pré-estabelecidas no documento. Este ficheiro inclui a
pesquisa de campo previamente efetuada, o GII referido, e todos os mockups criados,
que documentam os testes de cor realizados para o design do rotulo. No entanto, devido

a sua natureza confidencial, ndo posso inclui-lo no relatério.
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Figura 67. COMIGO, rétulo, mockup final

COMIGO LOMIGO

Figura 68. COMIGO, rétulo, gif

Apos a apresentacdo realizada, o cliente manifestou apreco pela abordagem
adotada, mas considerou que ndo correspondia ao desejado para o seu vinho. Especificou
que preferia a mensagem do rotulo em portugués e uma conexao mais forte com a
natureza, sugerindo uma orientacao ilustrativa que refletisse esse conceito. Em resposta
a este novo direcionamento, o designer Diogo Sousa foi designado para desenvolver as
ilustracOes necessdrias para assegurar que o novo conceito fosse alinhado com as

expectativas do cliente.
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O meu contributo final para este projeto, passou pela pintura da ilustracao final
realizada pelo designer. Com o seu auxilio, executei a pintura de acordo com uma
referéncia fornecida por Lizd Ramalho, que corresponde a figura 69, da obra francesa
“Iconographie Ornithologique” de Marc Athanase Parfait, cujas ilustracdes foram
realizadas pelo pintor e litografo Paul Louis Oudart. Apos a sua realizacdo, a ilustracao foi
apreciada e aprovada pela designer, sendo depois enviada para uma futura apresentacao

a0 cliente.

Figura 69. COMIGO, rétulo final, referéncia “Iconographie Ornithologique”. Fonte: https://www.pinterest
fr/pin/497436721322470976/ (marco. 2024)

87


https://www.pinterest.fr/pin/497436721322470976/
https://www.pinterest.fr/pin/497436721322470976/

E tempo de saborear o tempo e de inverter prioridades. Aquele tempo de que nos
fala Salvador Dali, através dos seus relégios moles. Uma pausa para descansar e
estar em familia, quer em lazer quer em trabalho em repouso. Momentos que
ficam na meméria, nos prendem e nos fazem repetir. Dos mais simples aos mais

criativos, numa cidade, numa serra, na praia ou no campo, mas sempre COMIGO.

Figura 70. COMIGO, rétulo final, ilustracio sem pintura

E tempo de saborear o tempo e de inverter prioridades. Aquele tempo de que nos
fala Salvador Dali, através dos seus relégios moles. Uma pausa para descansar e
estar em familia, quer em lazer quer em trabalho em repouso. Momentos que
ficam na meméria, nos prendem e nos fazem repetir. Dos mais simples aos mais
criativos, numa cidade, numa serra, na praia ou no campo, mas sempre COMIGO.

Figura 71. COMIGO, rétulo final. ilustracio com pintura

88



A conclusdo do estdgio ocorreu antes da finalizacdo do projeto, o que
impossibilitou o desenvolvimento do contrarrétulo e 0 acompanhamento do progresso
subsequente. Contudo, este projeto permitiu-me compreender melhor a interacao de
trabalho entre Artur Rebelo e Lizda Ramalho, pois tive a oportunidade de colaborar numa
fase inicial no gabinete de ambos. Aprendi a importancia de definir parametros claros
para a elaboracdo de um ficheiro de apresentacdo e de explicar detalhadamente o
processo ao cliente, garantindo que este compreenda plenamente as escolhas e o
significado da proposta. A autonomia e iniciativa evidenciadas na elaborac¢do das
propostas refletem a confianca adquirida no meu trabalho. Ao desenvolver uma solu¢ao
grafica que correspondeu as expectativas dos R2, demonstrei a minha capacidade de
assimilar o estilo autoral praticado. Esta experiéncia destacou a importancia de um
dialogo continuo, essencial para otimizar o trabalho e garantir que as solucdes criativas
respeitem tanto a visdo artistica da equipa como os objetivos do cliente. Este processo
permitiu-me aprofundar a compreensdo das dinamicas do estudio e dos principios

fundamentais na pratica do design grafico.

5.4 Producio fotogrdfica e videografica

Na metodologia de trabalho dos R2, a producdo fotografica e videografica
desempenha um papel essencial, seja na producao grafica de projetos, na documentacao
e na promocdo. O estudio tem a capacidade de atuar de forma autonoma ou em
colaboracdo com outros parceiros, assegurando a qualidade visual em todas estas
vertentes.

Nos topicos que se seguem, serdo abordadas trés tarefas distintas nas quais
participei ativamente, todas focadas no processo de captura e documentacdo visual, com
énfase na fotografia e na filmagem da identidade visual dos projetos referidos. Primeiro,
explorarei o trabalho realizado no estudio, onde participei na captura fotografica de
materiais graficos. Em seguida, analisarei a experiéncia adquirida na fotografia e
filmagem de um projeto de sinalizacido numa moradia estudantil, onde acompanhei uma
equipa de profissionais nas sessoes de captura visual. Por fim, descreverei o processo de
documentacao visual efetuado em diferentes locais do Museu da Cidade, destacando a

aplicacao pratica dos conhecimentos adquiridos.
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5.4.1 R2 Design

No estudio, Artur Rebelo e Lizd Ramalho pediram a captura fotografica dos livros
“Infinite Span: 90 Years of Brazilian Architecture” e “Um Conto Recontado”, bem como
dos materiais graficos da identidade visual da “AGI Open” de 2010, especificando a
preferéncia por uma perspetiva plana e frontal. As imagens seriam usadas para o arquivo
do estudio, no novo site e noutros meios de divulgacao.

Esta tarefa foi realizada em colaboracdo com o designer Diogo Sousa, que
forneceu orientacoes técnicas sobre fotografia, uma drea na qual eu tinha pouca
experiéncia. Como mencionado no topico 2.2 deste relatorio, o estudio estd equipado
com uma sala dedicada a fotografia, que inclui camaras digitais e de video, objetivas,
tripés, suportes de fundo e acessorios de iluminac¢ao, como caixas de luz e luz continua.
Para este trabalho, utilizou-se um suporte com fundo preto e um iluminador LED, com 0
objetivo de criar um efeito estético especifico, proporcionando uma iluminacio suave. A
captura das imagens foi feita com uma Canon EOS 7D, montada num tripé para garantir
estabilidade, o que facilitou a captura continua e uniforme das pdginas dos livros. A
objetiva utilizada foi uma Canon 24-70mm, com a abertura do diafragma a variar entre
6 e 8, enquanto o ISO foi mantido constante em 125, devido a luz natural presente. Além
disso, recorreu-se ao software EOS Utility para controlar a camara a partir do
computador, facilitando o processo de captura e a transferéncia das imagens.
Posteriormente, as fotografias foram selecionadas e editadas para aprimorar a sua

qualidade e adequé-las aos padroes visuais do projeto.
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Figura 73. Producio fotogrdfica e videogrifica, r2, processo (2)
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Figura 75. Producio fotogrifica e videogrdfica, r2, capa do livro “Infinite Span”
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Figura 76. Producio fotogrifica e videografica, r2, miolo do livro “Infinite Span”

Figura 77. Producio fotografica e videografica, r2, capa do livro “Um conto recontado”
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Figura 78. Producio fotografica e videografica, r2, miolo do livro “Um conto recontado”

Esta experiéncia proporcionou-me uma compreensao mais aprofundada do
material de estudio fotografico e das funcionalidades das camaras digitais, bem como
uma familiarizacdo com as exigéncias especificas da fotografia na captura de objetos de
design. Aprendi a identificar as preocupacdes técnicas e estéticas essenciais para
capturar imagens que, para além de documentarem, realcam as qualidades visuais dos

projetos, contribuindo para uma comunicacao eficaz.

5.4.2 Torre Hoso- Moradia estudantil

Este projeto, desenvolvido pelos R2, consistiu na criacdo de sinalizacdo e
pictogramas para um alojamento estudantil no campus da Universidade do Porto. O
projeto responde a fatores como a funcionalidade, a integracdo com o projeto
arquitetonico, as expectativas dos estudantes residentes e as limitacoes de tempo e
orcamento. Um conceito principal baseou-se na modularidade da estrutura do edificio,
refletida na fonte e nos pictogramas, ambos com caracteristicas de stencil. A fonte,

projetada por Malte Bentzen, foi adaptada especificamente para este projeto, e 0S
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pictogramas foram criados para harmonizar com a fonte, resultando numa sinalizacdo
que complementa a arquitetura e a experiéncia dos residentes.

O objetivo deste trabalho foi captar fotografias e realizar filmagens da
sinalizacdo realizada, com vista a integra-las no arquivo do estudio e promover o
conteudo no site. O projeto envolveu a colaboracdo de Lizd Ramalho, do fotografo
Antonio Veiga, do designer Diogo Sousa e da estagidria de marketing Carolina Costa. A
minha funcio foi acompanhar a equipa durante o processo fotografico e videogrdfico,
com 0 objetivo de adquirir competéncias para futuros projetos semelhantes. Registei
fotografias de todas as etapas do procedimento, contribuindo para o arquivo do estudio
e permitindo uma melhor compreensao das praticas e técnicas utilizadas (figuras 79-82).

Lizda Ramalho coordenou o processo de trabalho e supervisionou a equipa
durante as sessoes de fotografia e filmagem, concentrando-se na selecio,
posicionamento e enquadramento dos elementos, assim como na definicdo dos angulos
e perspetivas. Além disso, assegurou a diversidade visual ao incluir pictogramas e
caracteres com formas tanto arredondadas como retas, ajustando as técnicas utilizadas
conforme o ambiente interno ou externo.

Antonio Veiga foi responsavel pela execucao fotografica, utilizando uma camara
digital pessoal montada num tripé e vdrias objetivas, ajustando o equipamento as
condicoes de luz e espaco. Para garantir a clareza dos grafismos e melhorar os resultados
em zonas de pouca iluminacdo, usou também um iluminador LED, o que permitiu
capturar com precisdo os detalhes das sinalizacOes, mesmo em condicOes adversas.
Diogo Sousa foi responsdvel pelas filmagens, utilizando o material do estudio R2, que
incluia uma Blackmagic Pocket Cinema Camera 4K montada num tripé e uma objetiva
Canon 16-35 mm. O designer realizou videos curtos com planos filmados de baixo para
cima, da direita para a esquerda e vice-versa, para oferecer uma visio completa da
sinalética no espaco. Por ultimo, Carolina Costa introduziu a componente humana nas
composicoes atuando como modelo, contribuindo para a contextualizacdo da sinalética

no espaco.



Figura 80. Produciio fotografica e videogrdfica, Hotel Hoso, processo (2)
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Figura 82. Producio fotogrdfica e videogrifica, Hotel Hoso, processo (4)
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A minha envolvéncia neste projeto permitiu analisar a sinalética do hotel,
considerando aspetos como a visibilidade, a legibilidade e o posicionamento dos
pictogramas e dos caracteres, o0 que evidenciou que a consisténcia grafica, aliada a
integracdo com o design arquitetonico, é fundamental para uma comunicacao eficaz e
para a estética do ambiente. Esta experiéncia aprofundou a compreensao do papel do
diretor de arte, destacando a participacdo de Lizd Ramalho nas fases de fotografia e
filmagem, cuja supervisdo e coordenacdo foram cruciais para garantir a aplicacao das
suas diretrizes e a coesao do trabalho. Acompanhar a equipa possibilitou observar a
adaptacao das técnicas as condicoes de iluminacao e espaco, 0 que enriqueceu 0 meu
entendimento das praticas de documentacdo visual e proporcionou uma base solida para

a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos no projeto seguinte.

5.4.3 Museu da Cidade

O Museu da Cidade esta espalhado por 11 locais diversos no Porto, e exibe uma
variedade de estilos arquitetonicos que abrangem séculos. Para garantir uma experiéncia
coesa ao visitante e realcar a historia da cidade, foi implementado um programa de
design abrangente que incluiu branding, comunicacao, publicidade, design de exposicdo
e solucdes completas de sinalizacdo e orientacdo. Como mencionado no ponto 3.2 deste
documento, a identidade incorporou elementos tipograficos de placas toponimicas de
vdrias épocas, resultando em letras especificas com multiplos glifos que, ao refletirem a
heranca da localidade, garantem tanto o fdcil reconhecimento quanto a eficdcia na
sinalizacao.

No ambito deste projeto, visitaram-se o Reservatorio, 0 Museu Romantico e o
Museu do Vinho do Porto, com o objetivo de captar fotografias e filmagens da identidade
grafica para utilizacao em arquivo ou promocado no site do estudio, seguindo a mesma
abordagem adotada nas tarefas anteriores.

Primeiramente, foi realizada uma visita ao reservatorio, na qual estiveram
novamente presentes Lizd Ramalho e Diogo Sousa. A minha responsabilidade foi a
captacao de video e Diogo da fotografia, ambos com o objetivo de documentar o espaco.
Sob a supervisao da designer, fui instruido a replicar o estilo de gravacao utilizado no

projeto anterior, com foco na interacdo entre o grafismo e o ambiente, através de videos
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curtos com movimentos verticais e horizontais da camara. Utilizei uma camara
Blackmagic Pocket Cinema Camera 4K, montada num tripé e equipada com uma
objetiva Canon 16-35 mm, 0 que permitiu captar um campo de visdo amplo e detalhado,
abrangendo tanto os grafismos como o ambiente envolvente.

Foram realizadas vdrias filmagens com a finalidade de selecionar
posteriormente os registos mais adequados. Estas gravacoes ocorreram em diferentes
condicdes de iluminacdo, tanto em exteriores, aproveitando a luz natural, quanto em
interiores, com iluminacao artificial moderada. Nos exteriores, ajustei a abertura da
objetiva para um valor mais reduzido e mantive o ISO baixo para garantir uma exposicao
equilibrada e sem ruido digital. Nos interiores, usei uma abertura maior para maximizar
a entrada de luz e aumentei o SO para um nivel mais elevado, garantindo a sensibilidade
necessaria sem comprometer a qualidade da imagem.

Durante as visitas subsequentes aos museus Roméantico e do Vinho do Porto,
estive acompanhado apenas pelo designer Diogo Sousa. Com base nas orientacoes
fornecidas por Lizd Ramalho anteriormente, jd tinhamos um entendimento claro das
tarefas e dos procedimentos a seguir. Fomos responsaveis pela realizacio de filmagens e
fotografias, colaborando mutuamente para garantir que o trabalho estivesse de acordo
com 0s requisitos estabelecidos. Dada a iluminacdo caracteristica desses espacos,
considerou-se pertinente utilizar um iluminador LED, que foi fundamental para otimizar
a luminosidade e destacar o grafismo quando necessdrio. A experiéncia adquirida nas
visitas anteriores foi essencial para ajustar as técnicas de captura e assegurar que o

material se adequasse com os critérios estabelecidos pelos R2.
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Figura 83. Producio fotografica e videogrifica, MDC, processo

Figura 84. Producio fotogrifica e videogrdfica, MDC, processo (2)
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Figura 85. Producio fotografica e videogrdfica, MDC, fotografia
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Figura 86. Producio fotogrifica e videogréfica, MDC, fotografia (2)
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Figura 87. Producio fotogrifica e videogrdfica, MDC, fotografia (3)

Figura 88. Producio fotogrdfica e videogrifica, MDC, fotografia (4)
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Apds a visita aos trés locais, tornou-se evidente que o sistema de design
realizado pelo estudio foi eficazmente adaptado as caracteristicas especificas de cada
edificio, reforcando a identidade da marca. Com um envolvimento mais direto na pratica
e tendo em conta a minha experiéncia limitada em fotografia e video, consegui, a certo
ponto do processo, compreender e aplicar os conceitos de forma critica e auténoma,

evidenciando assim um progresso significativo no meu desenvolvimento profissional.

5.5 Website R2- Pranchas técnicas dos projetos

O projeto focou na criacdo de pranchas técnicas com dimensdes especificas de
2000x1315,992px, destinadas a apresentacao dos projetos desenvolvidos pelo estudio no
seu novo website. Esta tarefa foi realizada em estreita colaboracdo com Artur Rebelo e
Lizd Ramalho, que mantiveram um didlogo constante e forneceram feedback regular,
garantindo a integracdo adequada das pranchas no layout do site e uma exibicdo
organizada dos projetos.

As pranchas foram realizadas com o proposito de explicar o método de
construcdo dos grafismos associados aos projetos, evidenciando tanto o processo de
desenvolvimento como o0s seus resultados. Em determinados casos, estas pranchas
também refletem os conceitos subjacentes aos projetos, destacando o desdobramento
desses nas identidades visuais aplicadas.

Fiquei responsavel pela elaboracdo das pranchas para os seguintes projetos:
“AGI Open 20107, “Arpino”, Biblioteca Popular de Pedro Ivo, “CREE Magazine”, Hotel
Minho, Museu da Cidade, “Positive Materials”, Escola Bdsica e Secunddria Quinta das
Flores, Raw Culture Arts & Lofts, “Sao Jodo do Porto”, “Tipografia do Conto” e “Trienal de
Arquitetura de Lisboa”.

O material necessdrio foi disponibilizado e as pranchas foram organizadas e
compostas de acordo com os critérios estabelecidos pelos supervisores. A apresentacao
dos projetos foi estruturada de forma dinamica, utilizando imagens estdticas e GIFS.
Algumas dessas imagens, sem fundo, foram sobrepostas ao fundo cinzento do site,

enquanto outras foram inseridas em fundos pretos, conforme apropriado.
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Figura 90. Pranchas técnicas, site 12, “Arpino”
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Figura 91. Pranchas técnicas, site r2, Biblioteca Popular de Pedro Ivo

Figura 92. Pranchas técnicas, site r2, “CREE”
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Figura 93. Pranchas técnicas, site r2, Escola Bdsica e Secunddria Quinta das Flores
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Figura 94. Pranchas técnicas, site r2, “S.Joao”
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Figura 95. Pranchas técnicas, site r2, “Trienal de Arquitetura de Lisboa”

Embora este trabalho nio exigisse uma abordagem particularmente criativa, foi
fundamental para o meu desenvolvimento profissional. O estudo dos conceitos e
interpretacoes adotados pelos R2 na elaboracdo dos projetos possibilitou uma
compreensao aprofundada do seu método autoral. As diferentes abordagens aplicadas
na construcdo dos seus projetos influenciaram a minha capacidade de desenvolver uma
perspetiva critica, alargando as minhas visdes para futuros trabalhos. Além disso, percebi
arelevancia de uma apresentacao eficaz dos projetos, que nio so realca o contetido, mas

também comunica a imagem e os valores do estudio.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O designer grafico desempenha um papel fundamental na mediacio entre uma
ideia e o seu publico-alvo, agindo como um intermedidrio entre diferentes profissoes e
fluxos de informacdo. A sua pratica envolve uma etapa de interpretacdo, na qual o
conteudo € transformado num conceito, através de um processo que envolve escolhas,
pesquisas e experiéncias inerentes. E a partir desse percurso que se define a autoria de
um designer, desvinculando-a a ideia exclusiva da criacao de conteudo.

No caso dos R2, o processo agrega fragmentos de um percurso duplo, através do
qual os projetos ganham forma. A coautoria é definida pelo processo e metodologia
praticados na criacdo de conteudo para projetos auto iniciados, como pela sua
modelacao para projetos encomendados.

A formalizacdo dos conceitos parte da tipografia, que serve de base para o
desenvolvimento criativo, incluindo a recolha de dados, de investigacdo e de
experimentacado, com 0 objetivo de explorar diferentes direcdes possiveis. A riqueza
deste processo advém do erro, do acaso, e de outros fatores imprevistos, que podem
gerar ideias e levar a idealizacdo do projeto. No inicio da elaboracado das suas propostas,
seja qual for o briefing, Artur Rebelo e Lizd Ramalho ja seguem normas estabelecidas de
acordo com os seus ideais, sem abdicar da sua assinatura. Assim, € deste processo autoral

que o estudio R2 ¢ caracterizado, refletido uma identidade intrinseca nos seus projetos.

“A intermiténcia dos projetos, R2 opde a continuidade de uma pratica reflexiva:

o0 esforco em construir uma escrita” (Ramalho & Rebelo, 2023, p.131).

Durante o estagio, observou-se a metodologia aplicada por ambos, que realca a
experimentacao e a colaboracdo continua. A mesa da sala de reunides frequentemente
se encontrava coberta com testes e esbocos, evidenciando um processo de trabalho
coletivo e discussdo constante sobre a direcao dos projetos. No escritorio de ambos, as
mesas e as paredes estavam igualmente preenchidas com materiais, esquicos e
impressoes, ilustrando a gestdo simultanea dos diversos projetos e a intensa fase de
experimentacao. O didlogo entre os dois profissionais era constante e fundamental no

seu método de trabalho, que atravessa desde a fase conceptual até ao ato do desenho.
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Era comum que a equipa fosse solicitada a realizar testes dos mais variados projetos, para
validar ou ajustar as solucdes propostas, o que realca a importancia da pratica e da
revisao continua no processo criativo.

O estagio comprovou o valor da experimentacdo e da exploracdo de novas
possibilidades o que permite a superacao das dificuldades inerentes ao processo criativo,
incentivando o continuo teste e refinamento até se alcancar a solucio ideal. A
experiéncia prdtica proporcionada permitiu uma significativa expansdo do
conhecimento técnico, em grande parte devido a diversidade de tipologias de projetos
abordados. A variedade de projetos, todos distintos entre si, trouxe uma dinamica
enriquecedora ao quotidiano de trabalho. Embora a interacao direta com os clientes nao
tenha sido frequente, foi possivel acompanhar de perto as demandas transmitidas por
Artur Rebelo e Lizd Ramalho, que explicaram o feedback recebido e orientaram o
procedimento a seguir apos as apresentacdes. Esse processo contribuiu para o
desenvolvimento de competéncias essenciais na apresentacdo de conteudos,
aprimorando a capacidade de responder eficazmente as expectativas dos clientes.

A experiéncia de trabalhar com ambos os diretores de arte revelou-se
particularmente valiosa, permitindo a absorcao de rigor, sensibilidade estética e atencdo
ao detalhe, elementos essenciais para a exceléncia no design. O trabalho com a equipa
foi enriquecedor, evidenciando a importancia de uma boa organizacao na distribuicdo
de tarefas e de uma comunicacio clara e eficaz. A interacdo com outros designers
contribuiu para aprimorar a capacidade de dialogar e criticar construtivamente. Sempre
que surgiam duvidas na execucdo de tarefas, a equipa mostrava-se disponivel para
ajudar. Artur Rebelo, em particular, frequentemente chamava para o seu escritorio, onde
partilhava conhecimentos e técnicas que se revelaram fundamentais para o
desenvolvimento profissional. O ambiente de trabalho acolhedor e colaborativo
proporcionou conforto e confianca, o que facilitou a integracao.

Em suma, o estdgio superou as expectativas, com o feedback dos R2 a ser
positivo e resultando na proposta de uma futura colaboracao no estudio. Além disso, foi
atribuido um cliente de uma escola de surf, uma drea de interesse pessoal, e a abordagem

pratica das propostas alinhou-se com as preferéncias pessoais.
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