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RESUMO

O presente relatorio de estagio foi realizado de forma a obter o grau de
mestre no ambito do Mestrado em Design Grafico e Projetos Editori-
ais, da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto. O estagio foi
exercido na agéncia de comunica¢do Bastarda, Lda, em Vila Nova de Gaia.
A Bastarda € uma agéncia de comunicagao, design e marketing, que nasceu
em 2017, fruto da fusdo de duas agéncias de comunicacao, a Alto Relevo
e a Oktotorpe.

O relatorio encontra-se dividido em trés capitulos: o primeiro capitulo
diz respeito a caracterizacao e a organizag¢ao da entidade acolhedora,
faz-se também referéncia aos clientes e ao reconhecimento da empresa.
O segundo capitulo, ¢ referente as aprendizagens e as experiénciaspro-
porcionadas pelo estagio, bem como aos conhecimentos que foram apli-
cados e posteriormente, adquiridos. No terceiro e ultimo capitulo, desen-
volve-se o tema: “O impacto do digital no universo do design grafico”. Esta
terceira parte surge com a vontade de culminar todas as aprendizagens,
e como consequéncia das vivéncias do estagio, aprofunda-se um es-
tudo mais analitico e critico do relatério. Ao longo do tempo, com as
transformacoes tecnologicas e os multiplos meios de comunicagao, o design
foi-se modificando e adaptando. Deste modo, esta terceira parte, iniciou-se
com a pergunta “Como € que o design se foi incrementando, cada vez mais,
no mundo digital?”, que serviu de ponto de partida para o desenvolvimen-
to do tema e que orientou o raciocinio. De modo a finalizar o relatorio,
nas consideragoes finais, faz-se uma pequena reflexdo e analise de todo
0 percurso, a integracao numa equipa multifacetada, e a importancia do
mestrado no caminho percorrido. Referem-se os objetivos alcanc¢ados,
tanto a nivel pessoal, como académico e profissional.

Palavras-chave:
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ABSTRACT

This internship report was conducted in order to obtain a master’s degree
in Graphic Design and Editorial Projects from the Faculty of Fine Arts of the
University of Porto. The internship was exercised at the communication
agency Bastarda, Lda, in Vila Nova de Gaia. Bastarda is a communication,
design and marketing agency, which was born in 2017, the result of the
merger of two communication agencies, Alto Relevo and Oktotorpe.

The report is divided into three chapters: the first chapter concerns the
characterisation and organisation of the host entity, it also refers to cus-
tomers and the recognition of the company. The second chapter refers
to the apprenticeships and experiences developed by the internship, as
well as the knowledge that was applied and later acquired. In the third and
final chapter, the theme: “The impact of digital in the universe of graphic
design” is developed. The third part comes with the will to culminate all
the learning, and as a consequence of the experiences of the internship,
a more analytical and critical study of the report is deepened. Over time,
with the technological transformations and the multiple means of com-
munication, design has been changing and adapting. Thus, this third part
started with the question “How has design increased in the digital world?”

which served as a starting point for the development of the theme and
which guided the reasoning. In order to finalise the report, in the final re-
marks, a brief reflection and analysis of the entire journey, the integration
into a multi-faceted team, and the importance of the master’s degree on
the path taken. The objectives achieved are mentioned, both at personal,
academic and professional level.

Keywords:
Internship in Bastarda; Marketing and Digital Design; Graphic Design in Digital Media
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INTRODUCAO

No decorrer do segundo ano de Mestrado em Design Grafico e Proje-
tos Editoriais, o curso da Faculdade de Belas Artes da Universidade do
Porto, oferece trés possibilidades como requisitos finais necessarios para a
obtencao do grau de Mestre. Assim, a op¢ao de relatorio foi entao elaborada
no ambito de estagio curricular. O estagio ocorreu entre 30 de Setembro
de 2020 a 25 de Fevereiro de 2021 na agéncia de comunicag¢ao, marketing
e design, Bastarda, Lda. A Bastarda foi entdo a empresa de elei¢ao para a
concretizagao do estagio. Esta € uma agéncia de comunicagdao com um
pensamento jovem, que prima pela diferenca quebrando os paradigmas
da comunicacao, que se distingue pela novidade, com olhos postos na
inovagao, possui um forte carater, desconstruindo os processos tradi-
cionais. Por tudo isto, a decisao por esta empresa nao foi de todo dificil,
e apos a entrevista presencial, a op¢ao das duas partes interessadas,
estava feita. A empresa fundou-se em Maio de 2017, fruto da fusao de
duas agéncias de comunicacdo do Porto: A Alto Relevo e a Oktotorpe.
O seu numero de clientes ultrapassa largamente os 100, e sdao estes que
ajudam a construir o ADN da Bastarda. A agéncia, como ja foi referido, tem
vindo a ser reconhecida, no universo da comunicac¢ao, pela sua projecao
e reconhecimento em tdo poucos anos. A area do digital € uma das areas
que se tem desenvolvido bastante nos ultimos tempos, sendo que cada
vez mais sao solicitados trabalhos nessa area. O mercado tem se tornado
cada vez mais competitivo e os consumidores cada vez mais exigentes,
por isso, a presenca da Bastarda no digital tem se tornado cada vez mais
marcada. A postura da empresa, os valores e a missao que defendem,
foram algumas das abordagens que me cativaram. Refiro, como exemplo,
a inovagao, o perfeccionismo e a originalidade.

O estagio tem como intuito complementar a formacao académica adquirida
no mestrado, aplicando conhecimentos e competéncias tedrico-praticas,
e promovendo uma mais rapida integra¢do no mercado de trabalho. Este
contribui para um desenvolvimento pessoal e profissional, impossivel em
meio académico, e possibilita o contacto com profissionais experientes
na area, neste caso, da publicidade e comunicagao. A decisao nao foi
de todo dificil, o estagio sempre foi a primeira op¢ao (embora isto nao
queira dizer que nao existisse interesse nas outras duas modalidades)
contudo, os motivos para a escolha da modalidade de estagio tornaram-se
superiores. Embora este ndo seja o primeiro contacto com o mercado de
trabalho, existe a possibilidade de obter mais experiéncia profissional,
numa escala maior. Acredita-se que o contato com o mundo de trabalho
¢ extremamente importante, e que a experiéncia que se vai adquirindo €
necessaria e essencial para poder vingar no futuro.
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Eis algumas das motivacoes, ambicoes, objetivos e expectativas que jus-
tificam a decisdao tomada e a pertinéncia da escolha:

- Avontade em aprender a pratica, num contexto de ambiente de trabalho
coletivo e em equipa;

- A aquisicao e desenvolvimento de competéncias profissionais / téc-
nicas que dificilmente seriam adquiridas somente ao longo do percurso
académico;

- Conseguir complementar a formac¢ao académica e aplicar os conheci-
mentos adquiridos no percurso da licenciatura e do mestrado;

- A obtenc¢do de competéncias a nivel pessoal, e interpessoal, nas areas
do marketing digital, comunicagdo, design e media digitais, dai a escolha
da empresa ter recaido na Agéncia Bastarda;

- Promover a futura integragao no mercado de trabalho incrementando
uma perspetiva mais real do futuro.

Do ponto de vista estrutural, este relatorio encontra-se dividido em trés
capitulos, que embora distintos, estao necessariamente interligados.
O primeiro capitulo diz respeito a caracterizacdo da empresa onde se
realizou o estagio, a sua organizacao e ao seu sistema de trabalho. Faz-
se referéncia aos valores e a missao que a agéncia defende. No fim do
capitulo I faz-se ainda referéncia aos clientes e ao reconhecimento da
empresa. No segundo capitulo, elencam-se as aprendizagens facultadas
pelo estagio. E ainda realgado o contato com todos os constrangimentos
que um trabalho acarreta, tais como, a pressao vivida diariamente com o
cumprimento de prazos e o ritmo de trabalho imposto pela empresa. No
terceiro e ultimo capitulo, desenvolve-se o tema: “O impacto do digital no
universo do design grafico”. Esta terceira parte surge como consequéncia
das vivéncias do estagio, que aprofunda o estudo mais analitico e critico
do relatdrio, em que ira ser discutido a forma como o design se foi incre-
mentando, cada vez mais, no mundo digital, por necessidade imperiosa.
Na fase final do relatério, em Conclusdo e Consideracoes Finais, faz-se
uma curta analise de todo o caminho percorrido ao longo destes meses, €
referem-se os objetivos alcancados, tanto a nivel pessoal, como académico
e profissional. A experiéncia termina de uma forma muito gratificante,
com o convite para trabalhar na empresa.



A ageéncia Bastarda
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1. A agéncia Bastarda

Este capitulo tem como foco central a apresentacao, a caracterizagao
e o reconhecimento da agéncia Bastarda.

Caracterizacao da empresa

A Bastarda, Lda (sociedade por quotas) € uma agéncia de comunicacao
e publicidade, que atua nas areas, de branding, design grafico, marketing
digital, webdesign, producdo grafica e audiovisual (fotografia e video),
organizacao, producao e promoc¢ao de eventos e na prestacao de servicos
de consultoria.

Historia da empresa e localizacao

A Bastarda foi fundada em Maio de 2017 fruto da fusao de duas agéncias de
comunicagao do Porto: a Alto Relevo e a Oktotorpe. A agéncia pertence ao
grupo MBIT. O grupo € composto por empresas na area da Tecnologia da
Informagao e Comunicagao, que tem como lema: “Solugdes simples para
grandes resultados”. A juncao das empresas permitiu diversificar as areas
de atuagdo e abracar projetos maiores. A agéncia Alto Relevo, como marca,
continuou a ser uma empresa de renome, na medida em que o publico a
continuou a reconhecer. O modo de atuagdo da agéncia, tinha como publico
direto, a restauracao, tecnologias, empresas de producao, entre outros.
A Alto Relevo estava localizada no centro da cidade do Porto, mas quando
ocorreu a uniao das empresas, mudou-se para Vila Nova de Gaia. O facto
de estar localizada numa zona com tanto trafego dificultava o acesso dos
clientes ao escritdrio, por essa razao, a alteracgao da localizagao facilitava
o percurso até a agéncia e colocava-a assim num centro de empresas que
permitia divulgar os servigcos prestados e angariar clientes. A empresa
localiza-se, neste momento, na Rua 28 de Janeiro 350 (Candal Park),
em Vila Nova de Gaia.

Dados fisicos

Como foi mencionado, a empresa localiza-se no Candal Park, um parque
empresarial e centro de negocios, a entrada da Ponte da Arrabida, em Vila
Nova de Gaia. Este parque conta com mais de 190 empresas residentes.
No que diz respeito as instalagdes da propria agéncia, dada a situagao
sanitaria, foi-se intercalando o trabalho presencial com o tele-trabalho.
Contudo, o espaco caracteriza-se pelo seu ambiente de trabalho des-
contraido e informal, o que proporciona uma maior proximidade entre
os membros das respetivas equipas. Da area fisica contam-se dois an-
dares e distingue-se pelo seu amplo espaco, um “open space”, acolhedor,
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que promove “brainstormings” e discussoes criativas. Destaca-se na ar-
quitetura a imensa luz natural que inunda os diversos espagos e anima
o ambiente. Quanto ao equipamento de trabalho, durante o percurso de
estagio, foi-me imposto que utilizasse o meu proprio computador, o que,
para mim, foi um um ponto menos positivo. A Bastarda possui, para além
de outros atributos positivos, uma agradavel copa de almoco que para
além da sua utilidade favorece o intercambio entre colegas. O lugar de
estacionamento que cada um pode usufruir € uma mais valia enorme, ndao
s6 em termos de tempo como de conforto.

Organizacao hierarquica e estrutural da equipa

A Bastarda ¢ entao composta por cerca de 25 elementos. A sua Direcao é
formada por 4 elementos: o Gestor da Empresa, David Beijoco, o Diretor
Criativo, Bruno Sousa e o Diretor Estratégico, André Carvalho. A direcao
tem como fun¢ao coordenar a estratégia da empresa, a qualidade das
operacoes e alcangar os objetivos, sejam eles de médio, curto ou longo
prazo. O Departamento Comercial ¢ composto por apenas 1 elemento,
o Gestor da empresa, responsavel pela angariacao de clientes, marcas
e parceiros. O Departamento Financeiro é constituido por 2 elemen-
tos, o gestor e a administrativa, responsaveis por toda a parte finan-
ceira da empresa. A Equipa de Apoio e a Equipa de Estratégia auxiliam
todas as equipas constituintes, na producao de conteudos audiovisuais,
criacdao de websites, e na criagao de estratégias de marketing. Por fim,
as 4 equipas operacionais, sempre integradas por 1 Gestor de Projeto,
1 Designer, 1 Gestor de Redes Sociais e/ou um Copy e os Estagiarios.
As fungoes destas equipas, passam pela gestao de marca dos clientes, pela
garantia de que estes atingem os seus objetivos e expectativas empresa-
riais e por assegurar as necessidades recorrentes dos mesmos. A logistica
passa pela gestao das redes sociais e pela angariacao de fas/seguidores
nas mesmas, pela venda de produtos onde se dedicam a estratégia, imple-
mentacao e operacionaliza¢do de um plano comercial. O designer grafico,
¢ o elemento da equipa que menos relacdo tem com o briefing /cliente.
Pode-se até constatar que se trata de uma relagao de proximidade quase
inexistente. O gestor de projeto e o gestor das redes sociais sa0 0s mem-
bros da equipa que recebem os briefings dos projetos e que elaboram
toda a gestao e ativacdo inicial da marca (ou conceito).



Missao | Valores | Manifesto | Visao

Apresentamo-nos como Bastarda (...)
Acreditamos que o desconforto do nome nos
caracteriza de forma intensa e real.
Somos bebedores do que representa qualidade
(...) Pensamos estrategicamente nas
ambicoes de quem estad do outro lado.
Somos meticulosos a homenagear cada uma
das ideias que nos chegam e a colocar em
pratica tantas outras que de nos saem. (...)
Isto somos nos, somos Bastarda.

*excerto do manifesto da Bastarda

bastarda



Missao | Valores | Manifesto | Visao

A Bastarda promete estar a altura de qualquer desafio, e deixa claro que se
encontra sempre de olhos postos na inovagao e no perfeccionismo. Con-
sideram-se uma agéncia criativa com ideias estrategicamente adaptadas a
cada marca. Pretendem marcar a diferenca, e comprometem-se a quebrar
os estereotipos da comunicagdo. A sua missao baseia-se no querer ir mais
além, no realizar com um proposito, ser mais e melhor, todos os dias.

“Andamos de maos dadas com a inovagdo, com a originalidade, com
a exceléncia. Corremos atrds dos nossos objetivos, saltamos cercas para
criar a identidade de quem nos procura, camuflamo-nos para a melhor
sessdo fotogrdfica e s6 paramos quando encontramos a solugdo. Damos

tudo, mas tudo, mesmo quando estamos sem folego!™* ,
*excerto do manifesto da Bastarda

Seguindo os valores da criatividade, da originalidade, da inovacao,
da tecnologia, do perfecionismo e do foco no cliente, a Bastarda
garante uma comunicacao com resultados, com retorno, reconhecimento
e notoriedade.

Areas de atuacio

A agéncia atua nas mais diversas areas da comunicac¢ao, para além de
se focar em solugoes criativas e inovadoras, tem sempre por base um
plano estratégico e de interacao criado para obter os melhores resulta-
dos do mercado. Desenvolvem-se solug¢oes, processos de comunica¢ao
e estratégias de interacao, que aproximam os clientes do publico alvo.
Elaboram-se newsletters, websites, aplicacoes, geram-se redes sociais
e adaptam-se conteudos a todos os conceitos comunicacionais. As cam-
panhas publicitarias sao uma das formas mais faceis de conseguir atingir
os objetivos dos clientes pois sao um dos métodos mais uteis para se dar
a conhecer alguma marca ou produto. E importante delinear um plano
estratégico, tendo sempre em conta certos aspetos como o or¢amento,
a data limite (e possiveis contrangimentos) e o publico alvo. Torna-se
fundamental ter atencao aos resultados obtidos. Por vezes, é preciso
reavaliar e por conseguinte, readaptar as estratégias para compreender se
estdo (ou nao) a corresponder aos objetivos estabelecidos e as expetativas,
tanto da agéncia como do cliente. Em forma de sintese estas sdo as prin-
cipais areas de ac¢ao da Bastarda: o marketing, a estratégia, a publicidade,
a comunicacgao e o design, principalmente digital. Apesar de cada mem-
bro da equipa dispor de func¢des distintas, todos os setores se interligam,
e € por essa razao, que os projetos envolvem todos os elementos da equipa,
tornando assim os projetos mais completos.
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Alguns dos projetos desenvolvidos pela agéncia Bastarda
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Reconhecimento da empresa (Portfélio | Clientes)
Estes sao alguns dos clientes que ja passaram pela Bastarda e que vao
“euronics BEANOGO ajudando a construir e a marcar o ADN da agéncia. Sdo eles que tornam
o humane num munch dtel a Bastarda transversal, no sentido em que existe a oportunidade de ir
trabalhando nas mais variadas vertentes da comunicac¢ao e do digital.
Sonae, SuperBock, STCP, Euronics, Hyundai, Carlsberg, Xiaomi, Porca
de Murca, Evel, Casino Solverde sdo alguns dos nomes influentes que ja
tracaram um caminho nesta agéncia.

amporto
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Prémios Lusé6fonos da Criatividade

Agéncia de Design do Ano 2019 e 2020

A nivel do reconhecimento da empresa, de referir os prémios que foram
atribuidos a agéncia. Neste caso falamos de como foi premiada Agéncia
de Design do Ano, 2 anos consecutivos, pelos Prémios Lus6fonos da Cri-
atividade. A agéncia foi galardoada como Agéncia de Design Luso6fona
no ano 2018-2019 e 2019-2020 e também, Agéncia de Design Nacional
2018-2019 e 2019-2020. Recebeu 12 premiacoes de Bronze, 2 premiacoes
de Prata e 1 premiacao de ouro. O objetivo deste festival € enaltecer o
trabalho feito por agéncias, profissionais, estadios e produtores da lingua
portuguesa.

“Os Prémios Lusdfonos da Criatividade sdo um festival internacional de
criatividade sediado em Portugal e também o unico mundialmente dedicado
exclusivamente a premiar, homenagear e debater os mercados publicitdrios
e de comunicagao dos paises de lingua oficial portuguesa.”
www.premioslusofonos.com.

Para além disso, € de mencionar que foram também atribuidos a empresa
mais dois prémios de prata no Lisbon Ad Festival e no Clube dos Criativos.

A reputacdo de uma empresa € a forma como ela ¢ compreendida pelo
mercado de trabalho, € assim que uma empresa se destaca e se torna um
modelo de confianga. O reconhecimento da empresa reflete as experién-
cias pessoais dos clientes e a opiniao de outros membros que possam
desempenhar algum tipo de influéncia em potenciais publicos de interesse.
Os prémios, as distingoes ou as mengoes honrosas sao uma das formas
mais seguras para consolidar a reputaciio empresarial. E através destas que
o publico-alvo reconhece que estas sdao de confianca para o seu negécio.

A Bastarda distingue-se por trabalhar de forma integrada e multi-
facetada com competéncias em varias areas. A experiéncia nas mais vari-
adas areas, principalmente nas areas da comunicacao digital, faz com que
os melhores resultados sejam garantidos para cada cliente. A fidelidade
dos clientes é fundamental para qualquer empresa que se queira tornar
uma referéncia no mercado de trabalho e ao longo dos anos a empresa
foi estabelecendo uma relagao de confianga com os clientes, permitindo
a empresa crescer cada vez mais a nivel nacional. Uma das principais
razoes para todo o sucesso, e que justificam as conquistas que a empre-
sa alcangou, deve-se a equipa jovem, dinamica, e comprometida a 100%
em cada projeto. O trabalho coletivo e a oferta profissional de cada um
dos membros da Bastarda é ampla, o que faz com se acrescente valor de
mercado a empresa.



O estagio

vivéncias e aprendizagens



2. O estagio, vivéncias e aprendizagens

O segundo capitulo relata as aprendizagens adquiridas ao longo do estagio,
bem como os constrangimentos inerentes a toda a experiéncia profissional.

Integracao e adaptacao (vivéncias)

Desde o primeiro minuto em que este percurso teve inicio, 0s membros
da equipa pretenderam que me tornasse parte integrante da mesma,
sugerindo que participasse activamente em diversos trabalhos. Apos uma
breve apresentacao de cada um dos clientes, foi-me dado a conhecer os
projetos que se encontravam a decorrer e as tarefas a realizar ja esta-
vam discriminadas. Os primeiros dias assemelharam-se a um verdadeiro
periodo experimental, um teste a minha capacidade de execucao, e de
nada o facto de ter frequentado um estagio anteriormente tornou este
desafio mais “suave”. Pode-se até constatar que a fase de adaptacao foi
curta. Como mencionado anteriormente, dado que este ja era o segundo
contacto com o mercado de trabalho, o ritmo de trabalho e a experiéncia
técnica e profissional foram dados como adquiridos. As primeiras tarefas
foram projetos de pouca exigéncia e responsabilidade, os layouts ja estavam
predefinidos por isso a liberdade criativa nao foi total. Ao fim de algumas
semanas, comecou a existir uma maior flexibilidade criativa, uma autono-
mia acrescida e um desenvolvimento da confianga. Todos os elementos
fomentaram um ambiente propicio a exposicao de ideias, opinides e criti-
cas, bem como a partilha de pontos de vista, tornando-me sempre parte
ativa da equipa. As primeiras impressoes nesta nova empresa, bem como
os primeiros contactos no mundo de trabalho, foram bastante positivos.

Estrutura metodoldgica de um projeto

A estrutura metodolédgica de qualquer projeto iniciava-se sempre pela
interpretacao e gestao do briefing dado pelo cliente. Tal como referido
previamente, o designer grafico € o elemento da equipa que menor vin-
culo tem com o cliente, pois o gestor de projeto ¢ quem recebe direta-
mente o briefing. No momento em que se apresenta o briefing ao designer
¢-lhe também dado o tempo limite necessario para conseguir entregar
a tempo o trabalho. Contudo, este deve estar sempre preparado para
qualquer imprevisto que surja. Subsequentemente surge o processo criativo.
O processo criativo foi pautado por diversos constrangimentos, desde a
pressao de execucao e finalizacao vivida diariamente para o cumprimento
de prazos, ao ritmo de trabalho alucinante imposto pela empresa, passando
pelas aprovagoes e alteracOes internas e externas (por vezes até a propria
liberdade criativa fora diminuida), fizeram com que este periodo exige-se
o0 maximo de mim mesma, remando muitas vezes contra a propria maré e
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em contra relogio na busca de alternativas instantaneas. Trabalhar com
uma diversidade enorme de clientes, faz com que, por vezes, nos sintamos
frustrados. E inevitavel tentar perceber as escolhas e os pedidos dos cli-
entes, e posteriormente, pensar em solucoes, apesar de serem mensagens
efémeras, tem de ser tanto criativas, como funcionais, de forma a que o
resultado seja positivo para ambos os lados. O ritmo de trabalho - diario,
semanal e mensal foi de facto o maior constrangimento.

Durante este percurso foram utilizados dois programas: o slack, que servia
para enviar mensagens internamente, como um chat, e o trello, onde se
colocavam as tarefas a realizar.
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Aprendizagens

O percurso de estagio passou por adquirir disciplina e organizagao, con-
quistar novas capacidades graficas, como lidar com vocabulario grafico,
problemas e clientes reais e obter conhecimentos tanto a nivel técnico
como pratico e tedrico. Fomentar o espirito criativo, critico, trabalhar em
equipa, conseguir resolver e solucionar os pedidos dos clientes, participar
de forma ativa nos processos criativos adjacentes ao desenvolvimento e
criacao de projetos, conceitos, marcas e campanhas. Estes foram alguns
dos ensinamentos colocados em pratica e tudo isto fez com que a ex-
periéncia profissional aumentasse e, consequentemente, construiu-se
uma estrutura solida de preparacao para o mercado de trabalho. Apesar da
circunstancia, um, dois ou trés meses nao seriam suficientes para se poder
aproveitar ao maximo o ambiente proporcionado por este desafio. Dada
a realidade atual, em contexto de pandemia, e atendendo ao facto de que
nao se usufruiu em pleno de uma vivéncia presencial completa, a opg¢ao de
estagiar por cinco meses nao poderia ter sido mais acertada. Ter tempo
para criar lacos com a equipa, estabelecer uma integracao proficua com o
ambiente de trabalho e toda a sua envolvéncia, seria pois imprescindivel
para que conseguissemos obter um retorno plenamente satisfatorio do
estagio. No decorrer deste periodo de estagio, mais que a propria vertente
profissional foi a vertente pessoal que sofreu mais alteracoes. A possibi-
lidade de integrar uma equipa com experiéncia, multifacetada, dinamica
e empenhada fez de mim uma pessoa diferente em varios aspectos, aju-
dando-me a crescer a cada dia que passa e a descobrir um verdadeiro “eu’,
que até entdo estava parcialmente ausente. Lidei com gestao de clientes,
com ideias e vontades distintas, com equipas de trabalho diferentes e
com um vasto fluxo de projetos simultaneos assumindo assim uma visdao
ampla e dinamica do que € ser designer grafica e tornando-se mais facil
compreender o porqué do design ser tao importante e indispensavel. Tal
como referido anteriormente, ja havia estagiado outrora noutra empresa,
mas a diversidade de trabalho e o ritmo de trabalho fizeram com que esta
ultima experiéncia de estagio fosse desafiante. Tornou-se essencial com-
preender, como funciona a dinamica de uma agéncia de comunicagao, os
meétodos de trabalho, e como se desenrolam todos os processos criativos
envolventes na criagao de projetos. Assumo que cresci enquanto pessoa,
mas nao posso ignorar a vertente profissional, colocada a prova todos
os dias, obrigando-me a superar novos objetivos e a descobrir até onde
sou capaz de ir, e de facto, com paixdao nao existem limites. Quanto mais
trabalho se tem, mais se faz, mais se pratica, e invariavelmente a prati-
ca leva a perfeicao. A paixao pelo detalhe, a busca por saber mais e por
ser cada dia melhor fez de mim a profissional que sou nos dias de hoje,
e também gracas a este estagio. Tenho vindo a progredir com a aquisi¢ao
de novos conhecimentos no ambito da formacao tedrica e pratica que
me foi proporcionada, e que contribuiu inquestionavelmente para o meu
desenvolvimento em todas as suas expoentes, bem como, para um maior
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conhecimento e desempenho da profissdo que tanto ansiei ao longo da
minha vida. Acima de tudo, com este estagio procurei ser ainda mais
organizada, adquiri disciplina, aprendi a trabalhar em equipa e o valor
do respeito mutuo. Permitiu-me ainda cimentar conhecimentos outrora
adquiridos, a0 mesmo tempo que possibilitou um contacto direto com a
pratica da atividade, fomentando capacidades para uma pratica responsavel
da profissdo. Cumpre-me ainda realcar que, durante todo este periodo,
pautei sempre a minha conduta pela lealdade, zelo, empenho, interesse,
disponibilidade e proatividade, auxiliando toda a equipa nas mais varia-
das tarefas profissionais, observando sempre os principios inerentes a
profissdao bem como o respeito pelo proximo, sendo ele colega ou cliente.

Projetos

Ao longo destes cinco meses foram desenvolvidos, maioritariamente,
materiais de design grafico para meios online. Criaram-se publicagoes e
conteudos para redes sociais, campanhas publicitarias, apresentacoes para
clientes, newsletters, banners para websites, landing pages, entre outros.
Por outro lado, embora em menor escala, também se desenvolveram al-
guns projetos para impressao, como menus para restaurantes, cartazes
e documentos institucionais. Existiu também a oportunidade de acom-
panhar processos criativos de rebranding e de criar solu¢oes inovadoras.
Foi possivel produzir conteudo para multiplos clientes, em inimeros
projetos em simultaneo, desde restaurantes, cabeleireiros, lojas de roupa,
marcas de vinhos, clinicas médicas e dentarias, farmacias, shoppings, e
ter o privilégio de trabalhar com marcas de indole tecnologico, como a
Mi Store (Xiaomi), conhecida mundialmente.

Exemplos de conjunto de clientes:

Mar Shopping e Ikea;

Farmacia Ferreira da Silva (Norteshopping);
Porca de Murca e Evel;

Mi Store (Xiaomi);

Inovagaia;

Restaurante lkeda;

Jp. Group;

Top-padel;

Pizarro

()



Uma (pequena) amostra dos projetos desenvolvidos durante o estagio
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O impacto do digital
no universo do
design grafico



3. O impacto do digital
no universo do design grafico

Neste terceiro e ultimo capitulo, ira ser introduzido e desenvolvido um
tema que emergiu como consequéncia das vivéncias do estagio curricular.
Depois da realizacdo do estagio, fruto das experiéncias vividas, senti a
necessidade de aprofundar, completar e investir neste tema do universo
do design digital. Relativamente ao tema escolhido “O impacto do digital
no universo do design grafico”, embora tenha sido uma escolha pessoal,
a situacao pandémica, o teletrabalho, e toda a circunstancia envolvente,
fez com que a justificagao para o tema se reforcasse.

Ao longo do tempo o design foi-se alterando e adaptando a cada con-
texto e, cada vez mais, por necessidade imperiosa. Deste modo inicia-se
esta terceira parte com a pergunta que serviu de ponto de partida para
o desenvolvimento deste tema e que ira orientar o raciocinio: “Como ¢é
que o design se foi incrementando, cada vez mais, no mundo digital?”

O conceito do “digital” € um tema recorrente e € do conhecimento de toda
a gente, mas nem sempre foi assim. O impacto da revolugao industrial,
a substituicao em grande medida da mao de obra humana pela maquina,
fizeram com que a revolucao tecnoldgica culmina-se numa articulagao
digital do homem com os equipamentos a internet, surgindo o conceito da
“internet das coisas”. Foi com a industrializacao e a inovacao tecnologica
que alcangamos a era da comunicac¢ao em massa. Os sensores de moni-
torizacao e a informacgao em tempo real levaram a criacdo da era do “in-
stantaneo” proporcionando assim tudo o que hoje em dia damos por banal,
como os electrodomésticos, telemoéveis e carros. Nos ultimos dez anos,
temos vindo a testemunhar inimeras transformagoes tecnologicas e, con-
sequentemente, a criacao de multiplos meios de comunicacao, facilitando
assim o acesso rapido e instantaneo a qualquer tipo de informacao. Com
o aparecimento de novas tecnologias, a area do digital € uma das areas
que se tem vindo a desenvolver mais nos ultimos anos, observamos uma
transicao dos suportes analogicos para os seus correspondentes digitais,
o papel € agora substituido por formatos digitais e novos suportes como
as redes sociais e os websites.

Estas novas formas de comunicar deram origem aos “novos meios de co-
municacdo’, uma expressao empregada para descrever a grande explosdo
de sistemas de entretenimento e informacao desenvolvidos nos ultimos dez
anos. (Austin Doust, 2008)
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A palavra “media” € utilizada para se referir aos meios de comunicacgao e a
troca de informacoes. Os novos media (ou media digitais) dizem respeito,
essencialmente, a Internet e as redes sociais. Surgiram na segunda meta-
de do século XX, transformaram-me as industrias da comunicagao, que
tiveram que se ir adaptando as transformacoes e evolucoes constantes.

O desenvolvimento do transito da informacado através de sistemas digitais
permitiu a invencgao de novas formas de busca e navegac¢dao por uma imen-
sa base de dados com acesso rdapido e fdcil. Nesse sentido, a tecnologia dos
meios digitais passou a ser usada para transmitir informacoes através de
um sistema de comunicagdo em rede, integrado, chamado internet. Esta rede
de computadores interconectados permitiu ao usuario obter, acessar, trocar
e armazenar informacoes globalizadas de/em qualquer parte do mundo.
Transformou, portanto, de forma significativa a relacdo do utilizador com
0s meios de comunicagdo. (Jacqueline Bleicher, 2009)

Ainternet € um espaco primordialmente visual e, por essa razao, € necessario
que esta possua um apelo visual forte para conseguir atrair a aten¢ao
daqueles que a utilizam. Esta tornou-se um dos meios mais eficazes, pela
sua facilidade de acesso, a sua area de incidéncia, a sua intemporalidade
e universalidade.

Herbert Marshall McLuhan, intelectual, filosofo e teérico da comunicagao
canadiano, ficou conhecido por antever a internet quase trinta anos an-
tes de ser inventada. McLuhan tornou-se pioneiro no estudo filoséfico
das transformacgoes sociais provocadas pela revolucdo tecnologica do
computador e das telecomunicagoes, o seu estudo tinha como base o
impacto das novas tecnologias e os efeitos dos meios de comunica¢do na
sociedade. Foi considerado por muitos um visionario e um “guru da co-
municagdo” mas, por outro lado, alguns também o observaram como um
utopico. McLuhan procurou compreender quais os efeitos psicologicos e
transformacdes sociais provocadas pela tecnologia. O conceito de “Aldeia
Global”, defendido por McLuhan, descreve um espaco onde a evolucao
tecnolodgica permitiria, em qualquer circunstancia, a comunicagado direta
e sem barreiras. Corresponde a uma nova perspetiva do mundo possivel
através do desenvolvimento das tecnologias de informacado, comunicagao
e da facilidade e rapidez dos meios de comunicagao. McLuhan consider-
ava que, com os novos media, o mundo se tornaria uma pequena aldeia.



Com o aparecimento da internet, foi possivel verificar que o conceito de
Aldeia Global é perceptivel e que a internet alterou efetivamente diver-
sos aspectos do comportamento social. Atualmente, a expressao “Aldeia
Global” pode ser utilizada para descrever as interacdes entre individuos
via internet, ja que ocorrem de uma forma instantanea e a distancia fisica
¢ ignorada. Este tipo de tecnologia retrata uma comunidade integrada e
unificada em escala global. A ideia de globalizacao esta intimamente ligada
com a definicao de Aldeia Global: surgiu com o desenvolvimento dos meios
de comunicacao e transporte que, consequentemente, permitiram um
maior fluxo de informacdes e pessoas. Este processo facilitou a interco-
municacao independentemente da distancia. “Cada meio, independente-
mente do contetido, tem efeitos intrinsecos proprios da mensagem original’.

Segundo a obra “Disenio de nuevos medios de comunicacion” de Tricia
Austin e Richard Doust podemos distinguir o digital e o analégico desta
forma:

Meios de comunicacao tradicionais (analogico):

- Analdgicos e sequenciais, vao perdendo qualidade ao longo do tempo;
- Apareceram antes da era tecnologica e da internet.

- Imprensa, a televisdo, o cinema e a radio.

Novos meios de comunicacao (digital):

- Digitais, interativos e dinamicos, podem ser reproduzidos vezes sem
conta sem serem danificados;

- Internet, jogos de computador, os DVD’s, CD’s, as redes sociais, websites,
mensagens de texto, chats, emails (...)

Podemos por isso constatar que nos encontramos em plena era digital.
Uma era que otimiza o fluxo da informacgao através de tecnologias que
surgem para modificar a nossa forma de pensar, de comunicar e de agir.
No entanto, nem tudo € positivo. O excesso de informag¢ao também pode
conduzir ao facilitismo, na criacao do processo criativo. O cruzamento de
informacao e a violagao dos nossos dados pessoais € um problema actual
que tem levantado muita polémica e em que urge tomar medidas de se-
guranca de forma a conseguir reduzir os riscos deste “mundo partilhado’,
que apesar de interessante ¢ perigoso. Considera-se que o design grafico
e de comunicacao, tem vindo a percorrer um periodo de desenvolvimento
acelerado, directamente relacionado com a rapida evolug¢ao dos meios
digitais, das tecnologias de informac¢ao e de comunicacao e, desde o
inicio da década de 1990, com o surgimento do marketing digital. Estes
novos meios digitais vieram modificar, sem duavida, os habitos culturais
da populacgao e da propria comunicagao. O design tornou-se um veiculo
de transmissdo de informacao e de mensagens, maioritariamente, visuais
e, como tal, nao ficou imune as mudancgas constantes dos novos meios de
comunicac¢do. Por essa razao, com a expansao da cultura digital, o design
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deixou de atuar de forma isolada e observamos, cada vez mais, uma cres-
cente relacdo entre o design, o marketing e a comunicacao.

Os habitos culturais dos meios digitais geraram mudancgas no design grdfico
e reafirmaram o papel dos seus suportes. (Ellen Lupton, 2006)

O vocabulo “Design” surgiu do latim “desenho”, contudo, o seu ver-
dadeiro significado remete-nos para a cultura inglesa. Segundo esta,
o Design diz respeito a idealizacao, concec¢ao, criacao, desenvolvimento
e organizacao de artefactos, destinados a elaborar mensagens visuais.
O design ndo € so visual, € comunicagao, € querer passar uma mensagem.

Segundo Jorge Frascara, professor académico e designer de comunicac¢ao
visual, o design consiste “em inventar, projetar, programar, coordenar uma
longa lista de fatores humanos e técnicos, para traduzir o invisivel para o
visivel, e para comunicar” Frascara defende que o design de comunicacao
esta associado a “producado de objetos visuais destinados a comunicar
mensagens especificas”, este simboliza a interacdo das pessoas com a
mensagem. O designer acredita que o design tem um contributo enorme a
nivel de desenvolvimento visual e cultural e um designer € um especialista
em comunica¢ao humana, usando como principal ferramenta o lado visual.

Cada peca de design de comunicagdo surge da necessidade de comunicar uma
mensagem especifica, e de obter uma resposta desejada. (Jorge Frascara, 2004)

A area do design, que se ocupa da comunicag¢ao, tem estado num processo
de transformacao maioritariamente digital, com a intervencao do design
sobre os meios de comunicac¢do digitais e as redes sociais. Os novos dispos-
itivos, as inovagoes digitais, a necessidade de adaptagao as exigéncias e as
expectativas dos utilizadores dos media digitais, foram alguns dos fatores
que tornaram todo este procedimento mais célere. Presenciamos novos
avancos, momentos de viragem tecnologica, que exigiram a adaptagao
e a transposicdo de competéncias, tudo se torna mais digital, e o design
tem um papel cada vez mais preponderante. Neste setor, a comunicagao
visual comecou a surgir como algo que soluciona um problema. Ao longo
dos anos foram surgindo multiplas vertentes do design e novas areas de
trabalho, no que diz respeito a comunicacoes e dispositivos digitais. Entre
varios podemos distinguir o design de interacao, interface design e user
experience design, o web design, as aplicacdes para os telemoveis e as
interfaces.

Ndo podemos deixar de perceber que a comunicagdo estd acima de tudo, e
que o grande proposito € servir um cliente e a sua necessidade de comunicar
(Denise Bosler, 2014).



O design serve como meio para estabelecer a liga¢cao com o publico, isto
porque, os conteudos quando visuais sdao universais, podendo ser com-
preendidos por pessoas de diferentes origens e bagagens culturais. No
que diz respeito a divulgacao de mensagens, o visual tornou-se assim tao
fulcral como o verbal. O publico deixou de ser passivo, passou a ter novas
exigéncias e expectativas, e essas necessidades levaram a uma reformu-
lagdo nos campos da comunicac¢do. Estes tornaram-se mais ativos, mais
criticos e mais exigentes. A comunicacdo centra-se mais no utilizador.
O instantaneo, o dinamico e tudo o que provoca a interagao com os consu-
midores, suscita interesse e, como consequéncia, existe um maior cuidado
na linguagem e na apresentacdo e transmissao da mensagem. O design,
o marketing e a area da comunicac¢ao cruzam-se e complementam-se,
tornando assim as mensagens mais objetivas e apelativas, para conseguir
chegar ao maior namero de pessoas. Atualmente € por isso possivel adaptar
a comunicacdo a cada consumidor, e chegar a novos publicos.

O design grdfico, independentemente do suporte, passa a ser considerado
mais relevante no processo da transmissdo eficiente da mensagem e apre-
senta-se como uma alternativa vidvel para suprir as novas necessidades
e expectativas dos leitores dos meios de comunicagdo (Jacqueline Bleicher,
2009).

Design e Marketing sao dois conceitos distintos que funcionam numa
relacdo de perfeita simbiose, uma espécie de parceria tacita entre ambos
do qual surgem resultados e vantagens. O Design cria projetos de comuni-
cacao visual, e em grande medida, comunicacao social, através de imagens,
videos, logotipos entre outros, ao passo que o Marketing poe em pratica
essa aplicagdo através do estudo estratégico do consumidor e publicidade
do produto de forma a que este seja vendavel. A ideia de correlacao entre
ambos deve ser vista como uma relagao indissociavel em que ndo sobre-
vivem um sem o outro. O objetivo do marketing ¢ conseguir promover
produtos e marcas, por meio de uma presenca e estratégia digital, e € ai
que entra a comunicagao visual, peca fundamental no marketing digital.
Considera-se o design grafico uma forma de complemento e funcional-
idade nos conteudos usados para comunicar, tanto em websites, como
redes sociais €/ou numa estratégia digital. O mundo do design esta em
constante ascensao mas o ano de 2020, dada a realidade, em contexto de
pandemia, trouxe novos desafios que vieram ditar uma nova realidade,
acelerando o que ja era tendéncia. As empresas, tal como a Bastarda,
tiveram que se adaptar e modificar, por necessidade imperiosa, tanto a
nivel dos meios explorados como de atuagao. Com os novos meios de co-
municagao os desafios também se tornaram constantes para os designers,
estes precisam de compreender o seu publico e pensar, criativamente
e estrategicamente, qual a melhor forma de se comunicar com ele. Os
designers tém que estar atentos no que diz respeito a mudangas sociais e
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a transformacoes causadas pelo design, de que forma € que a sociedade
reage ao design. Tornou-se indispensavel compreender o impacto que o
design tem nas pessoas para que, desta forma, se torne possivel conseguir
resolver qualquer tipo de problema na transmissao das mensagens. O de-
sign tornou-se assim uma peca chave para a comunicag¢ao das empresas.

Rex Hartson e Partha S. Pyla, no livro “The Ux Book - Process and guide-
lines for ensuring a quality user experience” garantem que a experiéncia
de utilizador ¢ o resultado de trés factores chave: a usabilidade, a utilidade,
e 0 impacto emocional.

Os setores vao-se adaptando e modernizando gradualmente, investe-se
nas redes sociais, em presencas online, animacoes, videos e em novas for-
mas de comunicar para conseguir criar impacto. Hoje em dia € condig¢ao
sine qua non que qualquer instituicao que se queira destacar no mer-
cado, independentemente da sua dimensao ou do ramo de atuagao, re-
corra a area da comunicacao digital. As redes sociais desempenham um
papel significativo na comunicacdo das marcas, permitem um contacto
constante com o publico, chegando a um grande grupo de pessoas num
curto espac¢o de tempo, promovendo também a intera¢cao com potenciais
clientes e comunicagoes interpessoais. Estas tornaram-se ferramentas de
comunicac¢do imprescindiveis no quotidiano da sociedade, pois permitem
uma comunicagao interativa e multidirecional.

Os habitos culturais dos meios digitais consolidaram-se e, consequentemente,
os meios tradicionais sentiram necessidade de se adaptar, reinventando-se e
procurando novos caminhos para atingir este publico que utiliza, ao mesmo
tempo, diferentes suportes. (Jacqueline Bleicher, 2009)

A transformacao digital pode ser definida como um procedimento no qual
as empresas recorrem a tecnologia para solucionar problemas tradicio-
nais como por exemplo, quedas no desempenho, diminuicdo do alcance,
na produtividade e na eficacia. E uma mudanca estrutural nas empresas,
atribuindo-se um papel essencial a tecnologia. De acordo com o artigo elab-
orado pela Harvard Business Review, chamado “Digital Evolution Index’, as
interacgoes fisicas, ou seja, 0o modo como comunicamos e nos relacionamos,
tem vindo a ser substituido por um “planeta digital”. A medida que vamos
observando a Transformacao Digital, assistimos do mesmo modo a uma
interacao menos humana e mais tecnologica, a um digital “desumanizado”.
No entanto, os dois meios, tanto o analogico como o digital, continuam a
ser validos. Sdo meios com caracteristicas intrinsecamente distintas mas
que coexistem e se complementam. O digital e o analdgico nao tém de ser
incompativeis, através de ambos podemos encontrar solu¢cdes conjuntas,
que tenham uma perspetiva ou complementaridade digital tornando um
objeto grafico e “fisico” menos estatico, mais dinamico e envolvente



com o proprio utilizador. Projetos com multiplicidade de suportes, sao uma
possivel solugdo para problemas de design. E aqui que surgem algumas
das vertentes do design, como o design de interacao, que complementa
o design digital e o design impresso. O design interativo assume-se como
uma forma de resolver problemas, como a resposta a um mundo cada vez
mais tecnologico e digital.

Bill Moggridge, designer britanico (1943-2012), sentiu a necessidade de dar
um nome a disciplina de design que estava relacionada com a conexao
entre as pessoas através dos produtos que estas usavam, ao qual chamou
de Design de Interacgao.

Foram os designers de interagdo que comecaram a dar resposta a este mundo
cada vez mais digital, certificando-se que 0s produtos e servigos sdo uteis
e utilizaveis de uma forma quase invisivel, facilitando a relagdo entre hu-
manos e mdquinas. (Dan Saffer, 2007).

De acordo com Saffer, o design de interagao “ndo é apenas sobre resolver
problemas (...) trata-se de facilitar as interacoes entre as pessoas de uma
maneira mais rica, mais profunda, e melhor.”

O design de interacdo ndo precisa de ser necessariamente digital, os objetos
impressos tornam-se também interativos a sua maneira, com as texturas de
papel, o mudar de pdgina, rasgar secgoes, entre outros (Dubberly, Pangaro
& Haque, 2009).

A relagdo de interacao € algo transversal e ndo limitada a relagdo homem-
-madquina (Dubberly, Pangaro & Haque, 2009)

Frascara defende também que a funcdo de interacao nao ¢ detida pelo
mundo dos computadores, interacao ¢ uma fun¢ao humana, e é dessa
forma que os humanos lidam com as situagoes. Somos seres ativos que
interpretam e interagem.

Todos os objetos feitos pelo homem oferecem a possibilidade de interagao, e
todas as atividades de design podem ser vistas como design para interagao.
O mesmo € verdade nao so para objetos, mas também para espagos, men-
sagens e sistemas. Interacdo é um aspecto fundamental da funcao, e funcgdo
é um aspecto-chave do design.” (Dubberly, Pangaro & Haque, 2009)

Design grdfico € uma metalinguagem
que pode ser usada para ampliar, obscurecer,
dramatizar ou redirecionar palavras
e imagens. Pode ser poderoso, elegante, banal,
ou trrelevante. Nao € inerentemente nada,
mas puro potencial.

(J.Abbott Miller, 1997)



CONSIDERACOES FINAIS

Numa breve andlise, estes meses de estagio foram sem duvida meses de
enriquecimento individual, académico e profissional. De uma forma geral,
os objetivos foram alcang¢ados e cumpridos. Dada a realidade atual, em
contexto de pandemia, como ndo se usufrui a 100% de uma experiéncia
presencial, a decisao de estagiar por cinco meses nao poderia ter sido
melhor. Existiu a oportunidade de se desenvolver ligacdes com a equipa e
com o ambiente de trabalho, e a possibilidade de integrar um grupo com
experiéncia e multifacetado, e isso € indispensavel para que se consiga
usufruir do estagio na sua plenitude. Num contexto de trabalho cole-
tivo, desenvolveram-se competéncias técnicas e sedimentou-se o brio
profissional, tudo isto seria dificilmente adquirido so através do percurso
académico. Obtiveram-se competéncias nas areas da comunicacao e do
digital, por essa razao, a escolha da agéncia Bastarda nao poderia ter sido
mais acertada. A Bastarda tem vindo a ser reconhecida pela sua projecao
e reconhecimento em tao poucos anos, apostando cada vez mais na area
do digital, que € uma das areas em constante ascensao. A integracao no
mercado de trabalho, referido no inicio deste relatorio, era um dos obje-
tivos principais deste estagio curricular, e pode-se afirmar que foi indu-
bitavelmente cumprido, em ambas as partes, tanto do mestrando como
da empresa, pois o estagio terminou de uma forma bastante satisfatoria,
com o convite para trabalhar na agéncia. A experiéncia foi certamente de-
safiante, a todos os niveis, adquiriu-se disciplina, organiza¢ao, autonomia,
novo vocabulario grafico e aperfeicoou-se o espirito criativo, coletivo e
critico através de uma participagao ativa em... em processos e projetos
criativos, e lidou-se com vontades e ideias distintas. Esta vivéncia acres-
centou, como conseguinte, inumeros conteudos ao portfélio pessoal e
mais valias a bagagem profissional.

De modo a consolidar as aprendizagens realizadas no estagio, decidiu-se
explorar e aprofundar um tema que nasceu fruto das experiéncias vividas
no estagio, o tema do universo do design digital. “O impacto do digital no
universo do design grafico”, refere que ao longo do tempo o design foi-se
alterando e adaptando a cada contexto, e cada vez mais, por necessidade
urgente. “Como € que o design se foi incrementando, cada vez mais, no
mundo digital?” foi a pergunta que serviu de ponto de partida para o de-
senvolvimento deste tema. Nos ultimos anos, temos vindo a testemunhar
inameras transformacoes e evolugoes tecnologicas, e a criagao de inimeros
meios de comunicagao, que facilitam o acesso e a troca rapida e instantanea
de qualquer tipo de informacao. Como consequéncia do aparecimento
de novas tecnologias, a area do digital tem-se vindo a desenvolver mais,
observando-se uma transicao dos suportes analogicos para os digitais.
Os media digitais, a internet e as redes sociais tornaram-se um dos meios
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mais eficazes, pela sua facilidade de acesso, a sua intemporalidade e a sua
universalidade. O design grafico nao ficou imune as mudangas constantes
dos novos meios de comunicacao, tem-se desenvolvido aceleradamente
e encontra-se num processo de transformacao digital. Com a expansado
da cultura digital, o design deixou de atuar de forma isolada, e observa-se
uma crescente relacao entre o design, o marketing e a comunicacao. Estas
trés areas cruzam-se e complementam-se, tornam as mensagens mais
objetivas e apelativas e servem como meio para estabelecer a ligacao com
o publico, publico esse que deixou de ser passivo, passou a ter novas ex-
igéncias e expectativas, e essas necessidades levaram a uma reformulacao
nos campos da comunicacao. Apesar do design e do marketing serem duas
areas distintas, funcionam numa relacao de perfeita simbiose, indissociavel
em que nao sobrevivem um sem o outro. Em contexto de pandemia, as
empresas, tal como a Bastarda, tiveram que se adaptar e modificar aos
novos tempos. Tornou-se indispensavel compreender o impacto que o
design tem nas pessoas para que, desta forma, se torne possivel conseguir
resolver qualquer tipo de problema na transmissao das mensagens. O de-
sign tornou-se assim uma peca chave para a comunica¢do das empresas.
Em suma, com a realiza¢ao do estagio curricular e o desenvolvimento do
tema consequente, posso concluir que o Mestrado em Design Grafico e
Projetos Editoriais foi, sem duvida, bastante util. Apesar de ter surgido
este interesse adicional pelo mundo do design digital, ndao existe nada
que se equipare a plasticidade, ao analogico e as texturas na gramagem
dos papéis. Foi, indubitavelmente, algo que fez falta, a produgao de artes
finais e a oportunidade de se conseguir algo unico atravées da manualidade.
No entanto, acredita-se que estes dois meios, o analdgico e o digital, se
complementam, cada vez mais. Podemos encontrar solu¢oes conjuntas
e criar projetos com multiplicidade de suportes.
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