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RESUMVIO

O presente relatorio visa a reflexdo e andlise do estagio curricular realizado
no émbito da conclusdo do Grau de Mestrado em Design Grdfico e Pro-
jetos Editoriais da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto. O
estdgio teve inicio a 12 de setembro 2022 e término a 16 de dezembro 2022,
na Blue. beyond what you see. localizado em Turim. Este &€ um estidio de
design gréfico e comunicagéo fundado através de ideias pré-existentes
da Velvet Studio (empresa mée) focada em arquitetura e design de interi-
ores. O estdagio teve como objetivo o desenvolvimento de competéncias
no design grafico em estadio através da conceptualizagdio e resposta a
briefings de diferentes projetos dos mais variados meios.

Tive oportunidade de desenvolver projetos de diversos contextos, levan-
do-me a procurar diferentes abordagens para o seu desenvolvimento, entre
conversas com colegas do estudio para aprofundar o meu conhecimento
da culturaitaliana parair de encontro ds necessidades dos clientes, apre-
sentando e debatendo diversas respostas graficas diretamente com o Di-
retor Criativo, elevando o meu poder de comunicag¢do e adaptagdo. Propor-
cionou-me uma vis@o mais clara do que s@o as expectativas do designer
em ambiente de estidio no que toca a flexibilidade de gestéo de trabalho
para o cumprimento de prazos, e do envolvimento e impacto das difere-
ntes partes (cliente/diretor criativo/designer) nos resultados da arte final.
Dotou-me de novas referéncias culturais especificas, permitindo que o
fizesse com liberdade criativa e ajudou-me na adaptagdo e gestdo de
diferentes projetos em simultdneo.

Desde inicio do periodo de estdgio recorri a um journal de forma a registar
todos os projetos que a mim chegavam, anotando tudo o que criava para
cada um deles de forma cronolégica. Ao receber os briefings desenvol-
via pesquisas relacionadas com a empresa em questdo, as necessidades
especificas do projeto e referéncias visuais de forma a auxiliar o desen-
volvimento posterior de esbogos que viriam a ser produzidos e apresen-
tados ao Diretor Criativo de forma a debater as diversas solugdes a que
tinha chegado. Ao longo dos projetos tentei sempre ir além do espectavel,
desfiando a criatividade e as expectativas do que pode ser visto como um
trabalho “menor” como € o caso de projetos de redes sociais. Esta vontade
de ir além foi um fator valorizado e visto como uma mais valia no estadio
por quebrar a norma do que seria produzido normalmente. O impacto dos
estagidrios nestas empresas leva a que sejam constantemente desafia-
das dinovagdo e quebra de ciclos, sendo revitalizante para estas equipas.

Inicialmente € feita uma apresentag¢do do estadio, a sua histéria e fun-
dadores, passando @ apresentacdo do desenvolvimento das diversas
fases do meu percurso durante o periodo de estdgio via Erasmus, desde
as motivagdes iniciais para a escolha da modalidade e de entidade de
acolhimento, o contacto com esta, o mentor, 0 espago e o ambiente laboral
assim como os principais focos de atividade. O relatério também apre-
senta cronologicamente os projetos desenvolvidos ao longo do estdagio,
detalhando quatro deles, incluindo a metodologia aplicada, descriminando
0 seu conceito, processos, fases, dificuldades e argumentos que precedem
oresultado final. Cada projeto € analisado com o objetivo de refletir sobre
as aprendizagens obtidas. Concluo com uma reflexdo resultante desta
transi¢do entre o meio académico e profissional, evidenciando como esta
escolhaimpactou o meu percurso. O objetivo final € proporcionar uma viséo
geral da minha experiéncia na pratica do design e de como contribuiu para
o0 meu desenvolvimento pessoal e profissional.
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ABSTRACT

The present report aims to reflect and analize the curricular internship
carried out in the context of the conclusion of the Masters Degree in Graphic
Design and Editorial Projects at the Faculty of Fine Arts of the University of
Porto. The internship started on September 12,2022 and ended on December
16, 2022, at Blue, beyond what you see. located in Turin. This is a graphic
design and communication studio founded through pre-existing ideas
from Velvet Studio (main company) focused on architecture and interior
design. The internship goal was the development of skills in graphic design
in the studio through the conceptualization and response to briefings of
different projects from the most varied means.

I had the opportunity to develop projects from different contexts, leading
me to look for different approaches for their development, among conver-
sations with colleagues from the studio to deepen my knowledge of Italian
culture in order to meet the needs of clients, presenting and debating
various graphic responses directly with the Creative Director, having
increased my power of communication and adaptation. It also provided
me with a clearer view of what the designer’s expectations are in a studio
environment in terms of work management and flexibility to meet deadlines,
the involvement and impact of the different parties (client/creative director/
designer) on the final artwork results. It provided me with new specific
cultural references, allowing me to do so with creative freedom and helped
me adapt and manage different projects simultaneously.

Since the beginning of the internship period, | resorted to a journal in order
to register all the projects that came to me, writing down everything that
| was developing in each one of them chronologically. Upon receiving the
briefings, | developed research related to the company in question, the spe-
cific needs of the project and visual references in order to help the subse-
quent development of sketches that would be produced and presented to
the creative director in order to discuss the different solutions | came up
with. During the projects, | always tried to go beyond what was expected,
challenging the creativity and expectations of what might be perceived as
a“minor” job, as is the case with social media projects. This willingness to
go further was a valued factor and seen as an added value in the studio
for breaking the norm of what would normally be produced. The impact of
interns on these companies means that they are constantly challenged to
innovate and break cycles, being revitalizing to these teams.

In this report it's initially presented the studio, it's history and founders,
moving on to the presentation of the development of the different stages
of my journey during this period of internship via Erasmus, from the initial
motivations for the choice of modality and host entity, the contact with
the mentor, the space and the work environment as well as the main fo-
cuses of activity. The report also presents, chronologically, the projects
developed over the internship period, detailing four of them, including the
applied methodology, concept, processes, phases, difficulties and argu-
ments that precede the final result. Each project is analyzed with the aim
of reflecting on the things I've learned. The report ends with a reflection
resulting from this transition between the academic and professional en-
vironment, demonstrating how this choice impacted my course. The final
goal is to provide a general vision of my experience in the practice of de-
sign in a professional context and how this experience contributed to my
personal and professional development.
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INTRODUGAO

O presente relatoério foi desenvolvido no segundo ano do Mestrado em
Design Grafico e Projetos Editoriais, da Faculdade de Belas Artes da Uni-
versidade do Porto, em seguimento do estdagio curricular realizado na
Blue. Beyond what you see/Velvet Studio sediado em Turim. Apresenta
uma andlise aprofundada e reflexiva sobre o processo de trabalho no
desenvolvimento de projetos de design grdfico, realizados no contexto do
estadio. Esta andlise tem como base a minha experiéncia pessoal durante
o estdgio e tem como objetivo observar o impacto de diversas compo-
nentes e integrantes associadas @ cria¢do de design grafico agregada
auma empresa, desde arelagdo interpares, a comunicacéo e discusséo
entre estas, a negociac¢do de resultados desejados, a necessidade de
adaptabilidade e curiosidade para expansdo de conhecimentos, até as
questdes mais burocraticas da geréncia do estldio como o tipo de clien-
tes, a propria estruturacéo de equipa e limitagoes.

No dltimo ano de mestrado séo nos dadas trés opgdes para a conclus@o
de estudos, a redlizagéo de projeto, dissertacdo ou estagio, tendo entéo
optado pela Gltima. A minha escolha de estagio para finalizar o ciclo de
estudos recaiu sobre a necessidade sentida de sair um pouco do meio
académico e tedrico, querendo dotar-me de novas competéncias e expe-
rienciar a realidade do designer no ambiente empresarial/laboral o mais
cedo possivel. Tal como referido por Shaughnessy (2010a) “nenhuma quan-
tidade de leitura ou instrugdo nos permitird tragar uma pégina de texto de
forma téo eficaz quanto as licées que aprendemos ao fazé-lo fisicamente.”

Estando consciente da atragcdo das empresas em contratar designers ja
com alguma experiéncia, viesta opgio como uma oportunidade de comegar
a colmatar essa necessidade procurando ainda adquirir experiéncia na
resposta a briefings, gestdo de tarefas e timelines. Pretendia que fosse
além dos ganhos pessoais, sendo um contributo criativo para o proprio
estudio, deixando potencialmente uma porta aberta para o meu futuro.
Apesar de que um dos meus objetivos com este estdgio fosse também o
contacto direto com o cliente, ndo me foi possivel suprir esta vontade ja que
este contacto era sempre feito pelo Diretor Criativo devido as limitacdes
linguisticas existentes entre as partes.

Aredlizagdo do estdgio em modalidade Erasmus deveu-se principalmente
ao facto de querer testar os meus proprios limites, autodescoberta e
vontade de crescer néo s6 profissionalmente, mas pessoalmente, desen-
volvendo soft-skills que me ajudardo no futuro em ambiente laboral, desde
anegociacdo do resultado final de projetos, gestdo de stress, comunicagdo
entre pares até a capacidade de produgdo de resultados em curtos prazos
de tempo. Tendo como préximo objetivo exercer no estrangeiro devido ao
meu especial interesse por diferentes culturas, meios e pessoas, ndo pude
deixar passar a oportunidade de o comegar a fazer ainda sobre o apoio e
acompanhamento académico que a faculdade proporciona. Para iniciar
asele¢do do estadio, procurei que este se focasse em design editorial ou
design grafico e onde o meu estilo pessoal fosse compativel ou comple-
mentar. Como o estdgio seria avaliado pela institui¢éio de ensino, queria
que os resultados finais viessem a refletir um pouco do meu percurso e
gostos, sem restrigdes de localizagdo. A liberdade criativa era algo que
ndo queria que me prendesse ja nesta fase. Pretendia que esta fosse uma
oportunidade de aplicar as aprendizagens que 0 meu percurso académico
proporcionou, de forma a que o trabalho em esttdio me mostrasse que
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esta € uma drea em que realmente € possivel trabalhar com prazer, néo
limitando e colocando o designer numa caixa de formatagdo onde a criagéo
se foca apenas na funcionalidade.

ABlue. encaixava nestes requisitos, apesar de trabalhar também em con-
textos comerciais, pegava nestes projetos de formallivre e experimental, tal
como enunciam no seu website. Este foi o estidio que me abriu as portas,
tendo sido aceite ap6s uma avaliagdo do meu portfélio por parte do Dire-
tor Criativo da altura, Paolo Tortone, e da realizagéio de uma entrevista via
Zoom onde me foi pedida uma apresenta¢do do meu trabalho e em troca,
foi-me apresentado o esttdio tendo acabado com um convite de porta
aberta para me receber. Este estidio focado em design de comunicagdo
tem base em Turim, tendo passado por um periodo onde foi expandido
para Berlim gerido pelo Paolo Tortone e o de Turim por Gianluca Boccheta.
Mais tarde o esttdio passou a ser totalmente focado no escritorio de Turim.
Extrinsecamente pretendia oferecer ao estidio uma perspetiva nova aos
projetos desenvolvidos, levando comigo novas ideias e abordagens, sendo
de um pais diferente também pretendia observar de que formaimpactava
o método de trabalho e perspetivas.

Este relatério tem como obijetivo relatar a experiéncia, aprendizagem e
limitagdes resultantes do periodo de estdgio, estando dividido em 3 partes
focais. E feita inicialmente uma contextualizacéo da cidade justificando a
relevancia desta artistica e culturalmente, do espago em que o estidio se
insere, da entidade acolhedora abordando a sua histéria e fundadores. O
segundo capitulo passa @ apresenta¢do do desenvolvimento das diver-
sas fases do meu percurso durante este periodo de estdgio via Erasmus,
focando-se no estdagio em si, desde as motivagoes iniciais para a escolha
damodalidade e de identidade de acolhimento, o contacto com mesma, o
mentor, 0 espaco e o ambiente laboral assim como os principais focos de
atividade. Sdo abordadas as metodologias de trabalho tanto do estadio
como de uma forma mais pessoal, tocando em tematicas como a gestdo
de tempo e a minha aprendizagem. Por Gltimo segue-se a apresentagdo
de quatro projetos desenvolvidos ao longo do estdgio, que me deram
a oportunidade de trabalhar em ilustragdo, branding, design grafico e
design de produto. Neste capitulo € feita uma reflexdo detalhada de cada
um deles, incluindo a metodologia aplicada, o conceito, processos, fases,
dificuldades e argumentos que precedem o resultado final. Cada projeto
€ analisado com o objetivo de refletir sobre as aprendizagens obtidas.
Estes estdo organizados por ordem cronologica, tendo previamente um
cronograma referente a todo o processo decorrente no ano letivo, assim
como uma calendariza¢@o dos projetos desenvolvidos em estdagio com
arespetiva duragdo de cada um.

No fim do relatério é possivel ainda consultar uma overview de todos os
projetos desenvolvidos e o glossdario, concluindo com uma reflexdo resul-
tante desta transi¢do entre o meio académico e profissional, evidenciando
como esta escolhaimpactou o meu percurso. O objetivo final &€ proporcio-
nar uma visdo geral da minha experiéncia na préatica do design em contexto
profissional e de como essa experiéncia contribuiu para o meu desenvolvi-
mento pessoal e profissional, complementando este ciclo académico.
O presente documento € o produto final desta experiéncia em que pro-
curo partilhar o que aprendi, os desafios que enfrentei e como evolui en-
quanto designer e pessoa.
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Aabordagem € de natureza aplicada mista, conducente a pratica devido
necessidade de reflexdo sobre o estagio efetuado, avaliando o desenrolar
do mesmo, o desenvolvimento e processo de trabalho e o impacto da in-
teracdo entre as diferentes partes integrantes do projeto. O plano de inves-
tigacdo foca-se em 3 fases distintas, a primeira relativa & pratica durante
o estagio. Ao longo do estdgio e da concretizagdo dos diferentes projetos
sdo observadas diversas componentes do processo de concretizacdo
dos mesmos, o impacto das interacdes e resultados destas na arte final.
A segunda fase da-se aps o término do estagio, fazendo uma andlise de-
talhada de quatro casos de estudo selecionados dos projetos realizados
em estudio. A Gltima fase foca-se no complemento das aprendizagens
efetuadas nas fases prévias, aliando-se na pesquisa de literatura rela-
cionada com o trabalho desenvolvido.

Os principais objetivos centram-se na absorgéo de novas competéncias
e experienciar a realidade do designer no ambiente empresarial/laboral,
dando resposta a briefings, gest&o de tarefas e timelines. A observagdo do
impacto da interagdo entre partes e a sua reflexdo na arte final. A obser-
vagdo de diferentes metodologias de trabalho no decorrer do estagio a
partir dos projetos que me eram entregues, assim como a pesquisa e
absorcdo de referéncias visuais e culturais especificas ao estdio e ao pais
em que este se inseria. Ao longo deste processo de estdgio e concretizacdo
do relatério foram aplicadas diferentes metodologias de trabalho princi-
palmente qualitativas, desde a andlise de metodologia do préprio esttdio,
metodologia pessoal, registos didrios de tarefas, reflexto e discuss@o de
resultados, gestéio de tempo e prioridades. E feita também uma contextu-
alizagdo do espaco e cidade em que o estidio se insere de formaa dar a
conhecer as bases culturais do proprio design praticado e necessidades
dos clientes. A reflexdo critica feita sobre todas estas componentes levou
aque o resultado final do estagio fosse positivo.
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A CIDADE

Cheguei a Turim sem grande ideia do que iria encontrar, talvez por receio
da nova etapa que estava a comegar ou por querer viver mesmo a ex-
periéncia de chegar e descobrir cada esquina do que a cidade tinha para
me oferecer, evitei saber muito a fundo sobre a prépria cidade.

Turimlocaliza-se na regicio de Piemonte, no norte de Itdlia e € a quarta maior
cidade do pais. A sua histéria comecga no século lll a.C, fundada por uma
tribo celta, os taurinos, dai a origem do seu nome. O desenvolvimento e
notoriedade da cidade solidifica-se com a presenc¢a dos Savoia tornan-
do-se a capital do ducado no século XVI. A presenca desta familia nobre
& evidente na cidade pela presencga de inmeros paldcios e museus que
anteriormente serviam de habitagéo a esta que € uma das mais antigas
familias nobres de Itdlia. Mais tarde, em 1861, torna-se a primeira capital do
pais unificado e vive um periodo de desenvolvimento industrial sediando
diversas empresas automobilisticas onde se destaca a Fiat. Esta industri-
alizagdo trouxe pessoas de toda a Itdlia que procuravam uma vida melhor.

Durante a Segunda Guerra Mundial foi fortemente bombardeada deixando
grande parte da cidade destruida, contudo foram feitos esfor¢cos para a
sua reconstrugdo e restauracéo, sendo agora visivel uma harmonia pela
cidade de arquitetura antiga e moderna. Um dos postais de Turim € a Mole
Antonelliana, uma torre originalmente construida no século XIX como
sinagoga. Hoje em dia pode ser visitado o Museu Nacional do Cinema no
seu interior,dando ainda a possibilidade aos seus visitantes de subir para
uma vista panorémica sobre a cidade. De entre a extensa lista de op¢oes
de museus que a cidade oferece, destaca-se ainda o Museu Egipcio que
conta com uma das maiores cole¢des existentes fora do Egipto.

E porque falar de uma cidade italiana sem falar da sua gastronomia € per-
der uma grande parte da sua identidade, um dos pratos tipicos € agnolotti,
um tipo de massa recheada com carne. E ainda conhecida pela fabricagéio
de chocolates como o Guido Gobino e a Peyrano.

Turim tem também uma forte liga¢@io com o design, incluindo o design
grafico e conta com vérias universidades de arte e design como a Academia
Albertina di Belle Arti, Universidade de Turim e o Instituto Politécnico. Mais
recentemente, tem vindo a tornar-se um importante centro de design do
pais recebendo a Officina Grafica, uma oficina de impressdo que trabalha
com diversos designers e artistas resultando em obras exclusivas. Esta
realiza ainda exposi¢des e workshops sobre técnicas de impressdo. Outra
organizagdo de notar na drea € o Print Club Torino, uma associagéo sem
fins lucrativos cujo objetivo &€ a promogdo da cultura daimpressdo, através
da organiza¢do de eventos, workshops e exposi¢coes e conta ainda com
uma extensa biblioteca de publica¢des sobre design grafico e impressdo.

Todos os anos em outubro a cidade recebe ainda um festival de design
grafico, o Torino Graphic Days, para o qual tive a sorte de estar presente.
Durante o festival a organizagéio apresenta diversas exposi¢oes, work-
shops, palestras, competicdes, concertos e convivios durante um mer-
cado em que artistas s@o convidados a partilhar com o pablico o seu
trabalho e a leva-lo para casa.
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O ESPACO

ABlue. estd integrada num espago de coworking, Concreto, criado pelos
fundadores da Blue. e da Velvet. Concreto define-se como um laboratério
criativo multidisciplinar inserido num edificio de trés andares datado de
1930, na via Cervino, localizado na Barriera de Milano. Este bairro multicul-
tural que era outrora conhecido por ser conflituoso tem vindo a ser recri-
ado por estudios de criativos, dando uma nova vida & zona.

Os diversos espacos do estidio foram concebidos segundo uma viséo
minimalista e brutalista pela qual a Velvet se rege, acolhendo também a
Casa Armonia no segundo andar, um espago de exposic@io doméstico/loft
criado num mezanino. Este apartamento foi conceptualizado como um open
space, conciliando a alma doméstica e as suas bases de cimento. No andar
principal quando entramos no Concreto, podemos encontrar duas salas
de coworking, sendo uma delas um open space onde podemos encontrar
equipamentos disponibilizados para o trabalho como computadores Mac
e impressoras, e ainda uma sala de reunides. Shaun (2005) refere que a
din@mica de trabalho estabelecida pelas empresas pode ser um fator
com peso na hora de escolher com qual estadio trabalhar. Uma empresa
que escolhe ter o escritério organizado de forma a encoraijar o diélogo e
contacto entre pares transparece um lado mais criativo e experimental
ao contrdrio do que é praticado em ambientes mais corporativos. O Gltimo
andar conta com uma cozinha completa e um rooftop com vista para as
montanhas que rodeiam Turim.

Concreto € a sede fisica da Velvet Studio, da Blue. beyond what you see,
assim como de outras pequenas empresas de design de interior e arquite-
tura. Esta mistura de empresas cria a possibilidade de partilha de ideias,
novos projetos e colaboragdes entre elas.

No interior do escritério podemos encontrar objetos, autocolantes e frases
que ndio esperamos ver em ambientes corporativos. Aqui a ideia € passar
asensacgdo de um espaco descontraido, jovem, mas atrativo para todos os
tipos de empresas ja que todo o projeto do edificio e interiores foi desen-
volvido pela propria Velvet e a sua comunicagdo conseguida pela Blue.

39



ZERO VERBIER

AN

marcosinmountain
marcos.it - via Corona Boresdle 2
12083 Prato Nevoso (CN)

Relatério de Estagio Blue. beyond what you see

SCHEDE TECNICHE
Pag.51

Losgabelola sediasono caratterizzati

40



ENTIDADE ACOLHEDORA

Durante o meu periodo de estdgio tive oportunidade de trabalhar na Blue.
beyond what you see, que me proporcionou um ambiente descontraido
de aprendizagem e crescimento pessoal e profissional.

A Blue. € um estidio de design grafico e comunicagdo especializado em
branding, video, direcdo de arte, web design, publicidade e comunica¢do
trabalhando com todo o espetro de empresas, desde pequenas a multina-
cionais. Existente desde 2020 foi fundada por Gianluca Bocchetta, Paolo
Tortone e Alice Bellini através das ideias pré-existentes da Velvet Studio,
empresa “mae”, tal como pode ser lido no seu website, regendo-se por
um estilo n@o convencional, brutalista e honesto, Beyond what you see.
De certa forma, a Blue. € idealizada como o alter-ego da Velvet Studio,
tendo este surgido em 2012 pela mdo de Gianluca Bocchetta, focado em
arquitetura e design de interiores.

Desde o fim de 2022 que a Blue. passou a ser gerida apenas por Gianluca,
estando a sofrer reestruturacoes.
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EQUIPA E INTEGRA(;AD

AequipadaBlue. e da Velvet estdo interligadas sendo que a Blue. durante
0 meu tempo de estdgio era composta essencialmente pelos seus
fundadores, Gianluca Bocchetta, Paolo Tortone e eu. Acredito que sendo
uma empresamenor e mais recente nascida em tempos de pandemia ndo
tenha a mesma expressdo de afluéncia de projetos como a Velvet, tendo
por isso, comegado a realizar projetos sob a algada da Velvet através
da sua carteira de clientes, autopropondo por vezes projetos de comu-
nicagdo aliados aos que sdo realizados na vertente de design de interi-
ores e arquitetura. A Velvet conta uma equipa maior, sendo que alguns
dos seus membros trabalham em regime home office ou hibrido, princi-
palmente os que contam com cargos mais administrativos. Em esttdio
geralmente rondamos os 8, mas a Velvet ao todo englobava 15 pessoas,
sendo que apenas no meu Gltimo més deram entrada 3 novos designers.

Aminha entrevista e primeiro contacto foram feitos com o Paolo, mas por
este se encontrar em Berlim, quem se encarregou pela minha mentoria
desde que cheguei a ltdlia foi Gianluca Bocchetta. Por estar a agilizar a
geréncia de projetos e reunides dentro e fora do esttdio, por vezes ndo tinha
contactoimediato e devido & barreira linguista, tive apoio de outro designer
do estadio, Valério Siciliano, para questées menores. No més de dezem-
bro tive oportunidade de trabalhar com uma nova designer que passou a
estar encarregue de todos os projetos da Blue, Giulia Catalani, tendo sido
quem me orientou até ao fim do meu estagio. Durante toda a duragéo do
estdgio tive a sorte de poder contar com a ajuda e mentoria de diferentes
pessoas no estldio, estando sempre dispostos a partilhar comigo o seu
conhecimento e orientacdo, sendo este composto por elementos entre
os 21 aos 39 anos, o que torna o ambiente de trabalho bastante descon-
traido e fez com que a minha adaptag¢do fosse um processo facil e natural.

Ao longo do meu estdagio foram-me proporcionados momentos de convivio
tanto fora como dentro do estdio, desde aos almogos que se faziam diari-
amente dentro do estidio como jantares de aniversdrio e apresentacdes
de projetos mais criativas. Um dos momentos que ficam na memoéria foi
uma apresentacdo de projeto para a Superga, uma empresa de calgado.
O conceito desta apresentagéio bebia muito da ideia do imagindrio da infan-
cia e por isso, foram fornecidos disfarces a todos os presentes no esttdio
para se mascararem e um par de sapatilhas da marca enquanto trabalhd-
vamos como num dia normal. Os representantes da marca atravessaram
0 escritorio com curiosidade até & sala de reunidées onde todo o conceito
foi-lhes explicado. Isto foi uma representa¢do daquilo que a Velvet e aBlue
ambicionam, criar uma experiéncia, uma narrativa através das suas ideias.
A atmosfera amigdvel e colaborativa que me foi proporcionada acabou por
se mostrar um fator para a minha rapida adaptagdo ao ambiente profis-
sional, deixando-me & vontade para partilhar as minhas ideias sem medos.
De forma mais pessoal, no meu dltimo dia de estdgio o Gianluca organizou
uma surpresa para todos no estidio cozinhando um almogo de despedida.

43



Paolo Tortone

Paolo Tortone é diretor de arte e designer de comunicagdo. Em 2019 mu-
da-se de uma pequena cidade para Turim e torna-se cofundador e diretor
de arte da Blue.Em 2020, parte para Berlim para dar continuidade aos seus
estudos e influenciado pela sua paixdo pela masica faz também parte dum
coletivo de projetos de comunicagéo ligados & musica eletrénica desde
2018 no projeto @2pGraphic, tendo deixado a Blue. no fim do ano de 2022.
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Gianluca Bocchetta

<,

Gianluca Bocchetta € um designer de interiores e produto pragmadtico,
poético e subversivo de Chieri, Iltdlia. Fundou a Velvet Studio em 2012, que
prioriza a sensacdo e o sentido dos espagos sobre sua fungdo. A visdo de
Bocchetta reflete-se em projetos néio convencionais € inovadores, como
Spazio Donna, Casa a S.Sicario e LCST-Baita. Criou também marcas de
solugdes arquitetonicas e acessorios de decoragtio, tal como Mutal, uma
coleg@o de cadeiras com forte cardter decorativo. Em 2020, Bocchetta,
Paolo Tortone e Alice Bellini fundaram a Blue, que expressa a visdo da Vel-
vet Studio num estilo néio convencional, brutalista e honesto.
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METODOLOGIA DE TRABALHO

O estudio rege-se por um sistema interno de organizag¢do a qual todos os
computadores da empresa estdo ligados e ao qual tive acesso assim que
iniciei 0 meu estdgio. Este sistema baseia-se numa rede de pastas nas
quais se encontram todos os projetos concretizados e em desenvolvi-
mento, sendo uma forma de todas as partes integrantes do estudio esta-
rem inteiradas do progresso de cada um dos projetos em que se encon-
tram a trabalhar e ter a possibilidade de o fazer em simultéineo no mesmo.

Servidor
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Os projetos eram-me transmitidos oralmente pelo Gianluca com infor-
magodes bdsicas sobre o projeto e a partir deste momento competia a
mim desenvolver os aspetos mais concretos do que seria o resultado final
do projeto. Este sistema acabou por se revelar pouco eficiente na minha
opinido j@ que esta falta de comunicagéio mais concreta do que € aideia
pré-definida daquilo que o projeto deve ser cria um vaivém de apresen-
tagoes, discussoes e horas de trabalho que seriam mais eficientes se
fossem desde inicio comunicadas pequenas notas do que se pretende.
Ameu ver o estadio beneficiava na implementa¢do da criagdo de briefings
escritos e completos, tal como é referido por Shaughnessy (2010e), 0 briefing
deve ser visto como uma questdo que precisa duma resposta e para que
isso seja possivel & necessdario ter plena compreens@o da pergunta que
estd a ser feita. Estas questdes que necessitavam de ser claras desde o
ponto de partida iam desde ideias ja do cliente, como o publico-alvo, ou
grafismo pretendido de forma a que as opg¢oes apresentadas fossem a
partida algo que ia de encontro @ especificidade do mesmo. Apesar disto
nunca houve problemas com prazos ou finalizagéo de projetos ja que
tentdvamos sempre agilizar a comunica¢gdo mesmo que o Gianluca néo
estivesse presente em estudio eu fazia seguir os projetos para aprovagdo
através do WhatsApp. Existe ainda um grupo na mesma aplicagéio com
todas as pessoas que trabalham no escritério onde todos podem comu-
nicar abertamente sobre os projetos, dar updates quando véo aos locais
dos projetos, comunicar atrasos e marcagoes de reunides.

Muitos dos projetos em que trabalhei ao longo deste tempo eram auto-
propostos pela Blue aos clientes, esta era uma prética recorrente do esttdio
ja que a Velvet ja possui uma vasta lista de clientes estabelecidos da qual
a Blue pode tirar proveito e conquistar para o seu portefélio de clientes.
Shaun (2005¢) afirma que este € um dos principais métodos de encontrar
trabalho enquanto designer grafico, referindo esta prética como cold pitch.
Apesar de ser uma forma de novas empresas e designers conseguirem
conquistar novos clientes, pode também ser visto como um abuso por
um lado para os proprios criativos pelo uso gratuito do seu tempo e ca-
pacidades, como para clientes ja estabelecidos que efetivamente pagam
pelas ideias. No entanto Ellen Lupton vé este processo como uma forma
do designer fugir do mero papel de producdo e poder exercer livremente o
papel de criador por ndo se prender logo a partida a exigéncias do cliente.
Foi-me possivel ainda observar que isto néio acontece apenas com pro-
jetos para clientes, mas para e dentro da estrutura que envolve a Blue e
a Velvet. No Natal, foram criados objetos graficos para oferecer aos cli-
entes de todas as empresas alojadas no Concreto, dando a conhecer a
novos potenciais clientes uma panéplia de pequenas empresas, a partir
do design idedlizado pela Blue. Através do contacto com a agéncia de
publicidade Mother, Shaun (2005b) nota como esta pratica leva a que
seja possivel construir a marca do estidio ndo dependendo apenas nos
projetos desenvolvidos para terceiros.

Durante o estdgio fui adaptando a minha metodologia de trabalho de forma
a que chegasse a resultados positivos de forma mais eficiente. Nesta
parte do relatério partilho a metodologia que adotei, as diferentes etapas
de trabalho e abordagens. Comegando pelo briefing, este chegava-me a
partir do Diretor Criativo que fazia a comunicagdo direta com o cliente.
Devido @ limitago linguistica nunca cheguei a ter contacto direto com o
cliente tendo sempre como intermedidrio o Gianluca.
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Assim que o projeto era partilhado comigo, analisava todos os aspetos
especificos da necessidade do cliente, tal como os objetivos e o publi-
co-alvo de forma a estabelecer as bases do que a resposta deve refletir.
Como durante a maior parte da duragdo do meu estagio fui gerindo os
projetos de forma quase independente, de forma a manter-me organizada
recorri a um journal. Aqui desde que me era transmitido um novo projeto
eu fazia uma nova entrada onde incluia as mais variadas informagdes
que me eram dadas tais como o nome do mesmo, as datas em que ia tra-
balhando em cada projeto, as diferentes componentes que poderiam ser
desenvolvidas, novas ideias, requisitos feitos pelo cliente ou pelo Gianluca.

Com as informagdes base do projeto obtidas, passava d pesquisa. Nesta
fase desenvolvia uma pesquisa sobre a empresa, tema, concorrentes e
ideias visuais que viriam a servir de referéncias para o aspeto grafico
do projeto. Com base nesta pesquisa passava a exploragéo de ideias e
desenvolvimento de conceito quando o projeto me chegava ainda sem
grande conceptualizagéo do que pretendia ser. Nesta fase de brainstorm-
ing e desenvolvimento de ideias gerava principalmente varios rascunhos
de desenhos e moodboard selecionando os melhores resultados para
realizar uma apresentacdo da ideia inicial ao Diretor Criativo de forma a
ter luz verde para passar @ fase de desenvolvimento do projeto.

Sempre que me era possivel, apresentava o desenvolvimento do projeto
presencialmente ao Gianluca, organizando apresentagdes periddicas com
todo o material desenvolvido até ao momento e discutiomos os resultados
e as diferentes propostas, ajustando ds visdes predefinidas que este ou
o cliente tinha para o projeto de forma a orientar as devidas mudangas
quando eram necessdrias. Ao longo do projeto eram entregues documen-
tos PDF com mockups dos objetos graficos pretendidos pelo cliente de
forma a que fosse mais facil comunicar a conceptualizagdo e a vis@o do
estldio para o briefing do cliente, j& que na maior parte dos casos o estu-
dio lidava com pessoas que néo trabalham na drea criativa. Shaughnessy
(2010) refere como € de extrema importéncia saber comunicar e vender
anossa proposta, seja a diretores criativos, lideres de equipa, designers
seniores ou clientes j@ que todos sd@o vistos como clientes do ponto de
vista dum designer janior. Para que as ideias sejam aceites, o argumento
de que algo foi feito porque assim o entendemos ndo € suficiente e, por
isso, deve ser utilizada uma linguagem objetiva e sustentada.

Ja na fase final do meu estagio, foi integrada na Blue uma designer grafica
sénior que passou a estar encarregue dos projetos maiores, ficando eu
maioritariamente a dar apoio e a trabalhar em pequenas tarefas. A partir
deste momento passou ela a ser intermedidria entre mim e o Gianluca, o
que acabou por tornar a comunicagdo muito mais agil e orgdnica ja que
se encontrava sempre em estadio e tinha maior capacidade de comuni-
car em inglés comigo, o que por vezes era dificil com o Diretor Criativo.

Apesar desta ser a metodologia geral, ao longo da apresenta¢do de cada
projeto irei aprofundar todos os passos especificos do seu desenvolvi-
mento, contudo o processo de trabalho que levava em estadio seguia
geralmente a seguinte metodologia:
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Briefing

Pesquisa de produtos/empresas similares Pesquisa sobre a empresa

Realizacao de Moodboard

Rascunhos e estudos de hipoteses

Redlizagao de apresentacdo da fase de idealizacao

Concretizacdo da ideia aprovada

Realizacao de apresentagdo final de projeto

Rejei¢do/
Mudangas
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GESTAO DE TEMPO

Ao longo do estdagio para além de conhecimentos criativos e técnicos
pude ainda explorar formas de gerir o meu tempo de forma eficaz ja que
era frequente desenvolver diferentes projetos em simulténeo. Desde
inicio ficou estipulado que faria as oito horas de trabalho didrias sendo
que o hordrio de entrada e saida eram flexiveis desde que esse hordrio
fosse cumprido, contando com uma hora de pausa de almog¢o em que
geralmente era feito em conjunto na drea de cozinha do estadio. Devido
a flexibilidade e ambiente de confianga existente em toda a equipa, era-
nos dada liberdade para fazer pequenas pausas sempre que necessario.

Apesar da gestdo de tempo desempenhar uma parte essencial para
o desenvolvimento de projetos, principalmente numa drea em que
existem prazos a cumprir, estes raramente me eram estipulados na
concretizagdo do projeto. Tentava por isto, ser sempre o mais eficiente
possivel de forma a desenvolver os projetos com a maior celeridade
de forma a ndo prejudicar nem o resultado final, o cliente, ou o estddio.

Como referi anteriormente, era frequente trabalhar em mdltiplos projetos
em simultdneo, tendo sido essencial estabelecer prioridades. Definir os
diferentes niveis de importancia e urgéncia nem sempre era facil j@ que
tinham de ser ajustadas prioridades quase diariamente, flexibilizando o
tempo a que me dedicava a cada um, de maneira a cumprir as necessi-
dades do estudio. Estas adaptagdes eram feitas em resposta a alertas
de urgéncia em determinados projetos em que era necessario entregar
certa parte integrante do projeto, devido ds datas de reunitio que iam
sendo estabelecidas entre o cliente e o estidio no decorrer do mesmo.

A utilizacdo de ferramentas como o journal onde ia anotando estas mu-
dangas e o WhatsApp para comunicar com o Diretor Criativo facilitou-me
esta gestdo de tempo e ajudou a que fosse possivel manter-me organi-
zada entre estas mudangas de prioridades que iam sendo estabelecidas.
Shaughnessy (2010b) observa que o tempo estd sob seu controlo e uma
das formas em que o faz é na reparti¢cdo do projeto em tarefas menores.
Este foi um dos métodos que apliquei sempre que um projeto me era co-
municado, descriminando as diferentes componentes necessarias a ser
desenvolvidas. Desta forma era-me possivel acompanhar o avango do
projeto sem parecer uma tarefa enorme e sem fim.
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APRENDIZAGEM E AUTONOMIA

ABlue na grande parte da duragéo do meu estdgio era composta apenas
pelos seus fundadores e eu. Desde inicio que foi depositada uma enorme
confian¢a nas minhas capacidades, sendo que o primeiro projeto que me
foi dado, foi desde logo desenvolvido inteiramente por mim. Sempre me foi
dada liberdade de explorar as minhas ideias, sendo que ap6s tomar conhe-
cimento do briefing estava completamente & vontade de desenvolver o
projeto e apresentar as minhas ideias posteriormente, tendo geralmente
autorizagdo para dar continuidade ao projeto, sempre de forma auténoma.

Esta confian¢a depositada em mim pelo Gianluca que durante todo o estd-
gio me encorajou aexperimentar e explorar as minhas ideias e criatividade,
permitindo que a sindrome do impostor que tanto nos assombra fosse
ficando para tras, deu-me a possibilidade de aumentar a minha autono-
mia, motivag¢do e confianga profissional levando-me a tomar decisées
fundamentais do projeto de forma independente. Essa autonomia que me
foi proporcionada fez-me aprender a definir prioridades e a gerir o meu
tempo e o projeto de acordo com os obijetivos que tinha estabelecidos.
Ainda assim, valorizei sempre o contacto que ia sendo feito tanto com
0 Gianluca como com outros membros da Concreto que se mostravam
sempre disponiveis para me esclarecer alguma davida e partilhar livre-
mente o seu feedback, permitindo-me melhorar as solugdes que apre-
sentava. Enquanto designer € importante saber comunicar, mas também
saber ouvir. Este confronto de ideias fez com que os projetos chegassem
mais longe dando-me oportunidade de explorar diferentes abordagens.

Nunca parei de aprender durante este periodo de estdgio. Devido & diver-
sidade de projetos que me eram propostos e o proprio confronto com
uma histoéria e referéncias que ndio me eram naturais forgou-me a procu-
rar e aprofundar constantemente novas referéncias. Tal como Mellier em
2022 refere, os projetos gréaficos s@o formas incriveis de entrar em novos
assuntos pelas limitagdes que s@o impostas, desde as suas temdaticas,
técnicas ou até restrigcdes financeiras. Estes contextos acabam por se
tornar eminspiragéo. Sendo que estava a trabalhar num estadio em Itdlia
com empresas italianas, este contacto direto com a equipa fez-me apren-
der muito além de capacidades técnicas. A integragdo cultural foi um
aspeto muito importante para a prépria aplicagéo de conhecimentos no
design grafico que fui criando. Muitas vezes os meus colegas partilhavam
comigo referéncias nacionais que me permitiram ampliar o meu reportério
visual e responder aos briefings de forma mais especifica e informada.

Este dltimo ponto também né&o seria possivel sem um bom ambiente
no estudio, tendo, portanto, as relagdes interpessoais e a comunicag@o
um grande impacto na produtividade sendo que a entreajuda dentro do
estudio leva a que os projetos atinjam melhores resultados. O ego deve
ficar de parte em ambiente de estudio ja que estamos todos a trabalhar
para o sucesso do mesmo e isto era evidente na Concreto, jd que muitas
vezes os designers e arquitetos entreajudavam-se, mesmo ndo fazendo
parte da mesma empresa. Nas minhas Gltimas semanas de estagio ja
existia uma designer sénior integrada na Blue, sendo que a partir desse
momento comecei a desenvolver projetos mais pequenos e a dar apoio
nos que esta ia desenvolvendo.
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Para ser um bom designer precisas de amigos designers
para conversar, trocar ideias, fazer parte de uma histéria e
de um contexto. Também precisas de amigos que ndio sejam
designers, como professores, carpinteiros, jardineiros, en-
fermeiros, arquitetos... para compartilhar experiéncias dife-
rentes da tua. Também precisas de manter o teu ego contro-
lado e ficar curioso sobre o mundo. (Bauer, 2022, p. 21)
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CRONOGRAMA



Setembro 2022

Inicio de Estagio
- Locanda Montello
-MC Consultenze
- Sistemalo
- Superga
- Lungo Livigno Fashion
- Paris Ricci

Inicio de Orientagdo

Pesquisa de Relatérios

Escrita de textos introdutérios (agra-
decimentos, introducdo)

Janeiro 2023

Ponto de situacéo - Orientagdo
Selec¢do de imagens

Andlise de documentos sobre a
empresa

Rascunho de Resumo

Maio 2023

Preparagdo final de Relatério
Elaboragto e ensaio de Apresen-
tac@o

Preparagdo de ficheiros para
impress@o

Orientac@o

Outubro 2022

Estagio
- Sistemalo
- Lungo Livigno Fashion
- Paris Ricci
- Aria

- VelvetStudio
-Corto

- Distillerie Francoli
- Fradiavolo

Pesquisa de Relatérios

Escrita de textos introdutérios Con-
tinuagdo

Escritade textos de Contextualizagéo
Esbogo de Indice

Fevereiro 2023

Textos introdutorios e de Contextu-
alizagdo

Sele¢do de imagens

Finalizagdo de Resumo
Realizagéo de Tabela relativa ao
desenvolvimento de projetos de
Estagio

Experimentagdo de grafismo de
Relatério

Pesquisa Nebiolo

Junho 2023

Preparagdo final de Relatério
Ensaio de Apresentacdo
Impressao final



Novembro 2022 Dezembro 2022

Estdagio
-Locanda Montello
- Aria
- VelvetStudio
- Distillerie Francoli
- Fradiavolo
-Voce

Fim de estagio
- Locanda Montello
-Totzo
- Blue. beyond what you see

Organizagdo final de ficheiros de
Estagio

Pesquisa de referéncias visuais
Pesquisa de Relatoérios

Escrita de textos de Contextualiza¢éo
Continuag@o

Marco 2023 Abril 2023

Revis@o de textos introdutorios e de
Contextualiza¢do - Orientagdo
Selec¢dio de imagens

Redalizagéo de Cronograma de
Relatério

Formalizag@o e montagem grafica
da parte Introdutoéria e de Contextu-

Escrita de textos dos projetos qbor—
dadosem Relatorio + sobre q cidade
Organizagdo graficado Capitulode
Projetos abordados

Afinacdo de graficos

Escritada Conclusdo

Orientag@o de Relatorio

alizagdo do Relatorio







CALENDARIO DE PROJETOS



n° dias

12 Locanda Montello

2 IMC Consultenze

11 Sistemalo

4 Superga

4 Lungo Livigno Fashion

3 Paris Ricci

15 Aria

9 VelvetStudio

3 Corto

9 Distillerie Francoli

2 Fradiavolo

14 Voce

7 Totzo

3 Blue. beyond what you see
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Contextualizag@o

Tarefas
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Locanda Montello/Locanda Vionéllo

Alguns projetos eram-me entregues sem grande contextualiza¢éo da
empresa ja que por diversas vezes estes estavam em fase inicial. Este foi
um deles. Este briefing surgiu como uma proposta de branding projetado
pela Blue para um cliente da Velvet. Esta era uma pratica recorrente do
estldio. A Velvet estava a desenvolver um projeto de design de interiores
para o mesmo cliente. Foi desta forma que o briefing que me é passado
comegaq, a partir duma partilha do espago projetado e do seu conceito.

Locanda Montello (mais tarde viria a mudar o nome para Locanda Monéllo)
€ onome escolhido para um restaurante de comida tipica italiana inserida
numa pousada localizada em Mildo que se encontraem desenvolvimento.
Foi-me pedido para criar a sua identidade, sendo que os requisitos que me
foram dados, focavam-se na inspira¢éo nos anos 70, assim como era a
proje¢do do design do espago, que estava a ser desenvolvido pela Velvet.
Deram-me como ponto de partida mais duas informagdes relativas ao es-
paco,umadas cores predominantes seria a RAL 3022 e a utilizagéo de briar
wood. Foi-me pedido ainda que tirasse inspira¢do e envolvesse o mundo
do futebol de alguma forma na sua conceptualizagdo, utilizando como
referéncia a font da camisola do Maradona quando jogava no Ndpoles,
Gianluca queria ainda que o logo tivesse um efeito 3D tipico da época.

Foi-me dada como referéncia o restaurante Felice e Testaccio para o desen-
volvimento de objetos para o espaco, tais como os pratos e guardanapos.
Para cartazes a ter no restaurante, pediram-me que usasse imagens iconi-
cas de famosos como Sophia Loren, Aldo Fabrizi, Alberto Sordi e Toto a
comer esparguete. Estas diretrizes podem ser vistas como limitagdes,
mas na verdade foram como que um motor de libertagdo. Shaun (2005a)
em andlise ao trabalho de Dineley para a NHS partilha que este via as
restricdes de design impostas como libertadoras. Ao ter fatores como
a font e cor definidas & mais facil concentrar a atengdo na defini¢do de
conceitos. Algumas destas informagdes foram-me transmitidas no decor-
rer do projeto, mas irei demonstrar todas as suas fases abaixo.

Logo

Selec¢do de imagens

Cartdo de visita + Bilhete
Carta de Bebidas

Menu + Carta de vinhos
Posters + Flyers

Publicag¢ées de Instagram
Pratos + Guardanapos + Garrafas de dgua
Base para Copos

Caixa de Fosforos

Saquetas de Agtcar

Postais

PowerPoint de apresentacgéo
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Chakra Petch - familia tailan-
desa e latina que tem como
base as formas tradicionais
do tailandés quadrangulares,
sem serifa. Desenhada por
Cadson Demak.

O processo criativo para Locanda Monéllo comegou pela pesquisa da font
que o cliente pretendia para o logotipo. Para isto foi feita uma pesquisa a
partir duma imagem da camisola do Maradona no Népoles. Apos encon-
trar algumas opgoes, optei por recorrer a font Chakra Petch como base.

Chakr ’
Petch

Desenvolvi algumas experiéncias de forma independente e apos a par-
tilha destas com o Gianluca, foi-me pedido que testasse também op¢des
com hand lettering e com efeito 3D aquando da utiliza¢gdo da font Chakra
Petch para que evidenciasse as influéncias do design dos anos 70. Parti
do uso daletra “L” para que esta ganhasse um segundo sentido e se asse-
melhasse a famosa pasta. Heller & Anderson (2022d) consideram isto
um trocadilho visual, combinando dois ou mais elementos para criar um
simbolo que transmite a ideia pretendida, por camadas ou até codificada.
O recurso a mnemonicas visuais € dificil de esquecer ou ignorar. Shaun
(2005d) em comunicagdo com a agéncia Mother analisa o projeto que esta
concretizou para a britart.com em que foi desenvolvida uma proposta de
branding com recurso a esta técnica, através do recurso ao autocolante
vermelho utilizado para sinalizar a compra de pecas artisticas como o
ponto em britart.com. Esta foi desde inicio umaideia que o Diretor Criativo
apreciou e quis que fosse implementada. Apos avaliagdo das propostas
foi selecionada a vers@o 5 da figura 58, evidenciada na proxima pagina.
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Locanda
Montello

RISTORANTE CUCINA ITALIANA

l Locanda
Montello

RISTORANTE CUCINA ITALIANA
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Com o logo definido passei a criagdo do cartdo de visita. Para este decidi
pegar nareferéncia visual do papel de parede utilizado no interior da sala de
refeicées, como € possivel observar na figura 63. No entanto o verdadeiro
ponto de partida para a criag@o deste elemento surgiu duma pesquisa
que levei sobre objetos de comunica¢do que envolvessem o futebol dos
anos 70 em Mildo, de onde surge um bilhete parcial para um jogo. A paleta
de cores teve como base a mesma utilizada no design deste bilhete que
utiliza cores complementares (verde e vermelho), mais tarde recriei para
integrar na apresentacgdo do projeto ao cliente. “(..) Em design grdfico,
roubar € errado e copiar € questiondvel. Dito isso, samplear ou apropri-
ar-se faz parte da tradigdo artistica. (...)” (Heller & Anderson, 2022¢, p. 89)

O design do cartdo serviu de base para a projec¢éo dos restantes ele-
mentos do projeto. Contudo, na fase final do mesmo, o cliente quis ainda
que fossem criados posters tematicos para o espago. Gianluca pediu
que utilizasse fotografias de vedetas italianos a comer, tendo dado como
referéncias nomes como Sophia Loren, Aldo Fabrizi, Alberto Sordi e Toto.
Para além destas, foi-me ainda indicado o fotégrafo Martin Parr como
ponto de referéncia do estilo que o estidio pretendia dar @ comunicag@o
do espaco. Para a criagdo destes elementos que recorriam a imagens
como ponto focal tive de fazer experiéncias até criar relagdes equilibra-
das entre os diferentes elementos a integrar nestes objetos, de forma
a chegar a um equilibrio visual através da relagéo de peso e posiciona-
mento das informagdes. Tal como referido em 2015 por Cole Phillips e
Lupton, estas relagdes relembram as relagées do mundo fisico em que €
necessario mover os diferentes componentes até obter equilibrio entre
as formas e o espaco. Para os postais e pacotes de aglcar recorri & as-
simetria para criar maior interesse visual. “Os designs assimétricos sdo
geralmente mais ativos do que os simétricos, e os designers alcangam o
equilibrio colocando elementos contrastantes em contraponto uns aos
outros, produzindo composi¢des que permitem que o olhar vagueie en-
quanto alcangam uma estabilidade geral.” (Cole Phillips & Lupton, 2015,
p. 51). Sdo adinda de notar o menu de cocktail e a caixa de fésforos que
foram criados tendo em mente o tal revivalismo de época que foi pedido.

Apobs a conclusdo do projeto houve uma mudanga de nome, tendo sido
necessario fazer uma revisdo de todos os seus elementos. De Locanda
Montello passa a Locanda Monello, que em italiano, “Monello” refere-se a
uma crianga reguila, criando espaco para a adapta¢do da escolha de ima-
gens a utilizar no projeto, tendo sido implementado também este conceito.
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Vini Bianchi

Gavi Di Gavi Poggio Basco
20

Roero Arneis Cayega

21

Vini Rossi
Dolcetto D’Alba

Antipasti
Fettunta

winter green-hazelnut pesto, burrata, arugula,
lemon-vinaigrette
15

Whole Friends Prawns
‘polenta crust, basik-chil oil

Primj Piatti

1aconi

sausage, tuscan kale,
0, herbed breadcrumb
20

Jatoni
1, parmigiano-reggiano
18

1di Piatti
3d Bass

1, tatsoi sauté
22

Polenta
1ed egg, charred aspargus
15

19
Chianti Classico
carle olce
= Pound Cake
3 fraiche, balsamic, almond
Bollicine
Prosecco di Valdobbiadene Extra Dry amisu
s e gers, mascarpone
19 3

Prosecco di Valdobbiadene Brut

Cocande
MO N ENLD

et e omomiaD
e
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Aria/Baia delle Rose

Tal como no projeto apresentado anteriormente, este surgiu como uma
proposta de design gréifico para o que estava a ser desenvolvido pela Velvet
para o seu espaco fisico. Aria (nome sugerido pelo estadio) e mais tarde
Baia delle Rose por escolha do cliente, pretende ser um relais localizado
no Lago d’lseo onde oferece aos seus hospedes uma experiéncia de luxo.
Para a sua concretizagdo foi-me pedido que fosse refletida a esséncia
do espago em que se insere, transmitir na sua identidade a envolvéncia
com a natureza. Partilho este projeto ndo por ter sido bem-sucedido,
mas por mostrar a realidade da profiss@o e o que esta implica, uma
constante negociacgdo de resultados, resultados esses que nem sempre
vdo de encontro com o que o designer/estadio se identifica, mas sim o
que o cliente realmente quer. Este projeto decorreu ao longo de quase
a totalidade do meu estdgio, tendo passado por quatro redesigns distin-
tos. No fim do projeto este ja ndo era algo que o estudio tinha orgulho de
apresentar, ndo havendo até ao fim do meu trajeto uma solugdo definitiva.

Moodboard

Logo

Cartdo de visita

Cart&o magnético
Stationery

Postal

Téxteis

PowerPoint de apresentacgéo

Como ponto de partida foi-me sugerido os nomes de Borgo Egnazia, Borgo
Santo Pietro e Adler como exemplos de identidades de espacos similares,
de forma a estudar a sualinguagem. Como pode ser observado na figura
71 remetente & identidade de Borgo Santo Pietro, onde é criado um logo
tipo brasdo, incluindo a silhueta dos telhados dos seus edificios no re-
bordo superior e ramos envoltos numa espada no seu interior, evocando
para algo nobre, marcando o tom de voz daquilo que o espago pretende
ser e o0 seu publico-alvo.
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Na figura 72 temos a logomarca do Borgo Egnazia, seguindo uma linha
mais contemporanea, recorrendo a quatro quadrados irregulares textura-
dos remetente & pedra utilizada na construg¢do dos edificios da zona. Para
alémdesteicone, alogomarca é acompanhada do slogan “Nowhere else”,
evidenciando como este espaco € Unico.

' BORGO

EGNAZIA
.u N € ; \:/\ ‘\

Por altimo o logo da ADLER tem uma leitura mais minimalista quando
comparada as duas Ultimas, sendo esta representada por um pdssaro,
provavelmente com forte presenga na rea em que o resort se encontra.
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Assim como os exemplos que foram dados, aidentidade para Aria deveria
remeter para a envolvéncia do espaco. Sendo esta a orienta¢do do Diretor
Criativo, comecei por fazer uma pesquisa aprofundada sobre o Lago dlseo
para ter uma melhor compreensdo do projeto, passando & concretizag@o
de um moodboard e dai parti para um brainstorm relacionado com o local
em que o relais se insere.
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O nome sugerido pelo estadio, Aria, pretende remeter para essa envolvén-
cia com a natureza do espaco que € pretendida transmitir a partir do seu
design. Partindo destaideia, da apresentagdo de proposta do espago cri-
ado pela Velvet e da pesquisa que efetuei, apresentei algumas propostas,
tendo sido selecionada a seguinte op¢do para ser apresentada ao cliente.

75
Be ARIA
lago histéria esséncia/ equilibrio
natureza retirovs casa
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A solugdo encontrada resulta na jungéo de figuras geométricas que sim-
bolizam diferentes nog¢des ligadas ao espago em que orelais irG se localizar.
Em paralelo com esta pesquisa formalizei uma paleta de cores inspirada
também nas cores que envolvem a zona e nas suas texturas, focada em
tons terra, nos verdes e azuis. Tal como referido em 2022 por Heller e An-
derson, 0 mood é definido por diversas nuances do projeto, as cores utiliza-
das podem ser ligadas d nogéio de calma e relaxamento, criando uma ponte
entre o exterior e interior. O tipo que foi selecionado sans serif extended
vem reforgar essaideia de um espago onde podemos existir de formaleve.

Para fins de coesdo do relatério, irei considerar a proposta final do estadio
aque foi desenvolvida com o logo apresentado acima. Com esta proposta
foram ainda desenvolvidas opgoes de cartdes de visita, cartdes eletroni-
cos de entrada nos quartos, formata¢do de documentos oficiais, postais
e produtos de quarto, como chinelos e toalhas para os héspedes.

Contudo, ap6s algum tempo o cliente quis mudar o nome para Baia delle
Rose, o Diretor Criativo partilhou comigo uma proposta de outro esttdio
de logotipo com o nome pretendido pelo cliente e percebemos logo que
iria ser um pouco problematico chegar a um resultado que satisfazesse
ambas as partes. A proposta que o cliente tinha gostado do outro estu-
dio era uma versdo mais antiquada com o logo de uma rosa, muito pare-
cido ao que mais tarde fui encontrar online enquanto tentava encontrar
inspirag¢dio para a nova proposta, recorrendo a umicone genérico e vulgar.
Desde logo decidimos tentar lutar contra essa proposta sendo que néo
ia de encontro as nossas crengas daquilo que o design de hoje deve ser.
Heath (2005) afirma que existem politicas de bom design e que essa € a
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Gestalt - teoria de psicologia
que estabelece principios de
como percebemos e organi-
zamos visualmente as infor-
magdes. Baseia-se na ideia
de que amente humana orga-
niza elementos visuais em pa-

drées significativos e coerentes.

primeira luta politica do seu estadio, conseguir um bom design para o pa-
blico, considerando antiético produzir design de ma qualidade apenas
para ser pago. Na segunda revis@o o Diretor Criativo, a pedido do cliente
veio englobar o nome Baia delle Rose e pediu-me que tentasse simular a
dispersdo de folhagens. Apresentei algumas propostas recorrendo aos
principios da Gestalt interrompendo o grafismo da tipografia comple-
mentando com o efeito criado a partir de pontos e linhas para simular.
Esta abordagem ndo interrompe a leitura do logo jé que “A tipografia € um
sistema especialmente poderoso de objetos sensoriais. Como a leitura &
um habito t&o profundamente enraizado, reconhecemos imediatamente
as formas das letras.” (Cole Phillips & Lupton, 2015, p. 101).
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Baia delle Rose

lago d’iseo

Baia delle Rose

Lago d'lseo
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ARIA DI LAGO

Contudo, desde inicio percebi que esta ndo seria uma solugdo vidvel se
contarmos com a evidente necessidade de redugéio do logo em que este
efeito seria perdido e, potencialmente comprometendo a sua leitura. Ainda
assim apresento algumas opgdes como havia sido pedido. “Um logotipo
deve ser legivel tanto num tamanho mindsculo quanto a uma grande distan-
cia(..)" (Cole Phillips & Lupton, 2015, p. 62).

Numa dltima tentativa apresentada abaixo, o estudio tenta chegar a um
meio termo com o cliente desenvolvendo ainda estas trés op¢oes, duas
delas servindo-se da ideia anterior como base de forma a integrar a dis-

persdo/brisa, agora de uma forma mais subtil e secunddria, dando énfase
na forma da rosa como era a preferéncia do cliente.

BAIA
@ DELLE

ROSE
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Grappa-bebida alcodlica, entre
0s 30 e 0s 60%, destilada feita
apartir das cascas e bagagos
de uvas, tendo sido criada para
evitar desperdicios. Pode ser
comparada & nossa aguar-
dente j@ que € também con-
siderado um digestivo.

Distillerie Francoli

A Distillerie Francoli € uma destilaria da regico de Piemonte fundada em
1875 por Luigi Francoli. A destilaria € uma empresa familiar tendo passado
por varias geragoes e dedica-se & producdo de bebidas espirituosas
através de técnicas tradicionais aliadas & inovagéio. E conhecida pela vasta
gama de destilados incluindo grappas, licores, aguardentes e destilados
de frutas. A sua especialidade estd na produgdo de grappa. Este projeto
foi uma colaboragdo do estidio com a destilaria onde foi criada a ideia
de um novo produto, Grappin. Grappin € uma fuséo entre a grappa e o gin,
numa tentativa de cativar geragdes mais novas para o consumo de grappa.

O briefing que me foi passado foca-se nesta conquista dum pablico-alvo
mais jovem entre os 20 e os 35 anos, ambicionando um design mais arro-
jado e pop. Foi-me dada como referéncia a garrafa de grappa desenhada
por Maurizio Cattelan de forma a iniciar a minha pesquisa de inspiragéo.
Foi ainda pedido que tivesse em mente a utilizagdo duma garrafa do es-
tilo utilizado para fins farmacéuticos antigamente em mockup, cabendo
amim a escolha da sua cor.
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Desenvolvimento
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Para dar inicio a este projeto comecei por estipular o tamanho da garrafa
e procurar op¢des existentes no mercado para a sua produgdo tendoem
conta o pedido que me foi feito para selecionar uma garrafa que evocasse
os recipientes de vidro utilizados anteriormente para fins farmacéuticos.
Ap6s ter a garrafa definida e ter uma pesquisa das diferentes possibili-
dades de cor parti para uma pesquisa de mercado e referéncias visuais de
forma a formalizar um moodboard, com referéncias como as apresentadas.

Este foi dos projetos em que me deram maior liberdade criativa e me in-
centivaram para experimentar, levando-me a resultados néo téo usuais
para o tipo de produto, mas que foram um sucesso. Heller e Anderson
(2022b), suportados pelaideia de Paul Rand, afirmam que este € um poder
essencial para a cria¢gdo de qualquer tipo de design. Aimprovisagéo e ex-
perimentagdo levam @ evolugdo do design em si. Com o resultado desta
pesquisa comecei a desenvolver diferentes propostas, englobando sem-
pre o slogan que me foi dado pelo Diretor Criativo “Grappa che amail gin'.
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Parti duma pesquisa sobre a produ¢do de grappa, tendo-me levado a estas
primeiras propostas em que recorro a umaimagem da matéria prima uti-
lizada na produgdo de grappa, tirando partido da textura visual resultante
da manipulag@o da mesma no Photoshop. Esta primeira versdo seria im-
pressa em transparente de forma a que ao observar a garrafa de frente,
fosse possivel ver a impressdo do seu verso, a imagem manipulada, cri-
ando diferentes camadas de leitura do objeto grdfico.
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Para a segunda op¢do opto por seguir uma linha visual mais vibrante, ti-
rando partido de degradés em tons pastel e logotipo mais simples em
comparagdo ao anteriormente apresentado.

Partindo da vontade do Diretor Criativo de recorrer a uma garrafa de es-
tilo retro, entreguei também uma opgéo em que o rétulo se assemelha ao
que seria praticado em tempos, levando a que a sua informagéo fosse
restrita ao centro da garrafa com toda a informagéo alinhada ao centro.
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Esta versdo da figura 100 segue mais a linha tradicional do que é prati-
cado pela empresa, um design classico com detalhe. Recorri dilustragdo
retratando dois pequenos anjos bebés ja que Grappin remete também
para algo pequenino, aliado ao slogan “Grappa che ama il gin”, ailustrag@o
transmite esta ideia de um pequeno amor que nasce a partir desta bebida.
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Por fim criei esta dltima verséo inspirada no cartaz da figura 93. Foi de-
senhada inicialmente com o intuito da palavra Grappin ficar impressa na
parte posterior da garrafa tendo o slogan e as restantes informagdes com-
plementares na parte da frente. Na versdo final o Diretor Criativo pediu que
GIN ficasse na parte frontal da garrafa. Esta versdo foi a escolhida para
seguir para a proxima fase de desenvolvimento do projeto.

“Hy

GRAPPA CHE AMA 1L GIN
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Adistorgdo tipografica &€ aqui aplicada com ainteng¢do de criar a falsa sen-
sacgdo de que o proprio logo estd emergido em grappa, levando & fuséio
do produto e da marca. Tendo como base o design de Muller num cartaz
de distorg¢do tipografica, Heller e Anderson (2022a) entendem a distorgéio
como um elemento bdsico da arte moderna que veio sendo aplicada na
arte e no design comercial, podendo alterar o equilibrio do espectador, mas
nesse cartaz foi aplicada de forma simples e reconfortante. A aplicagéo
destamanipulag¢do grafica procurou encontrar um equilibrio entre a simpli-
cidade mencionada pelos autores referidos anteriormente, de uma forma
que fosse também impactante numa prateleira cheia de garrafas de gin.
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Resultado Final
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Contextualizag@o

Tarefas

Desenvolvimento
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Voce

Voce surgiu como um projeto em parceria com uma empresa de produgdo
de tintas, tal como noutros projetos o estidio propunha a componente
grafica para aliar a um projeto de interiores ou de arquitetura que era
trabalhado pela Velvet. Por vezes a Blue chegava-se também & frente para
aidedlizag@o de produtos para os seus clientes, como € este o caso em
que sugeriu o produto e o trabalha em parceria. O fator diferenciador desta
tinta para as outras tantas existentes no mercado é que esta recorre ao
cimento como base, adicionando pigmentos de cor @ sua solugdo base.
O Diretor Criativo explicou-me alinha que o produto pretende seguir,uma
imagem diferenciadora, marcada pelas cores fortes e vibrantes. Pediu-me
que comegasse por selecionar uma paleta de cores para sugerir para a
produgdo da tinta. Foi-me transmitida a mensagem que o nome do produto
pretende passar, voce, em portugués, voz, pretende fazer as paredes
falar, fazer duma superficie um statement. Outro requisito para o projeto
erarelacionar sitios iconicos do pais no proprio design a partir das cores
escolhidas, estabelecendo uma ligagdo da cor a sensagdo do proprio local.

Definicto de Paleta

Logo

Rétulo

Redes Sociais

PowerPoint de apresentagcdo

Como sugerido pelo Diretor Criativo, comecei por selecionar seis locais
de Itélia com o propdsito de formalizar a paleta de cores para o produto
a ser desenvolvido. Apos alguma pesquisa e alguns testes de cor foram
selecionados a Toscania, Torre dell Orso, Rio Maggiore, Burano, Pantelle-
ria e o vulc@o Etna partindo das cores presentes em imagens que retirei
da internet dos respetivos locais para definir quais deviam ter maior im-
pacto e assim ser a cor a ser produzida. Para chegar a esta formalizagéo
de cores, manipulei as imagens no Photoshop, tendo de seguida utilizado
essamesma cor retirada com a ferramenta do colour picker para simular
o resultado final que esta teria na tinta cimentada.
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Definidas as cores, fizuma pesquisa de referéncias graficas para o desen-
volvimento do grafismo, este pequeno moodboard serviu apenas como
ponto de partida j@ que ja tinha uma ideia geral do que pretendia propor.

108

T, S

HINID

1o

Relatério de Estdgio Blue. beyond what you see

10



Aideia para o logo era que este evocasse uma onda sonora, a0 mesmo
tempo que se assemelhava & raspagem de cimento apds a aplicagéio
de cimento com a devida pad. A constante repeticdo das linhas verticais
€ quebrada pela mancha mais pesada com o nome do produto, criando
um logo impactante e memoravel.

il

O rétulo foi desenvolvido a partir das imagens que anteriormente tinha
manipulado, sendo que cada lata de cada cor é distinta, tendo sempre
como base a cor preta de forma a criar maior contraste com as cores que
a sobrepdem. As imagens foram estrategicamente colocadas na borda
da abertura das latas, criando referéncia @ tinta a verter. O logo é sobre-
posto &imagem criando uma leitura vertical da lata. Para apresentagdo do
projeto a lata verde foi a escolhida como representacdo de toda a gama.
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Apesar de ter esta ideia ja pré-definida, desenvolvi ainda algumas alter-
nativas independentes da ideia anterior que segue uma linha mais mini-
malista e menos séria. Para estas recorri d ilustragdo, usando sempre
como componente base a cor.
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Resultado Final
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CDNSIDERAG&ES FINAIS

A oportunidade da realizagéo do estagio curricular no @mbito da conclusé@o
do Grau de Mestrado em Design Grdfico e Projetos Editoriais proporcio-
nou-me uma experiéncia enriquecedora, durante o periodo de estdgio na
Blue. beyond what you see localizado em Turim, tive a oportunidade de
aprofundar os conhecimentos obtidos durante o meu percurso académico
e desenvolver competéncias no design em ambiente de estadio através
da realizagéo de projetos de diversos contextos e meios.

Tendo concretizado o estdgio em Itdlia, deu-me a oportunidade de apro-
fundar conhecimentos desta cultura através da necessidade sentida de
adaptar questdes especificas dos projetos a realidade e necessidades
dos clientes do estadio. Este aspeto da aprendizagem cultural tornou-se
mais fécil a partir da interagéio com os colegas de estidio e debate sobre
os projetos com o Diretor Criativo que sempre se mostraram recetivos a
partilhar comigo as suas referéncias, contribuindo de forma notéria para
aminha adaptacgdo e evolugdo enquanto designer. Este Gltimo ponto vem
evidenciar anecessidade e aimportancia da comunicagdo dentro do es-
tadio, tendo sido algo em que senti que evolui, ajudando na construgéo
de autoconfiang¢a para a partilha de ideias e defesa dos projetos que
desenvolvi. Esta partilha leva a que os projetos cheguem mais longe, per-
mitindo que novas visdes entrem no processo criativo, gerando novas ide-
ias, adaptando as existentes e expandido o potencial dos mesmos. Esta
troca de ideias ndo se prende apenas dentro do estidio, sendo que o cli-
ente entra neste vaivém de partilha de visdes, tendo sido uma das princi-
pais aprendizagens durante o meu estdgio, a compreenséo daquilo que
sdo as expectativas depositadas no designer em termos de flexibilidade
no que toca a gestdo do trabalho e a influéncia das diferentes partes en-
volvidas no projeto nos resultados finais dos projetos.

Em termos de gestdo de trabalho e de tempo, durante o estdgio e apds o
mesmo, mantive um registo cronolégico de todos os projetos em que tra-
balhei, anotando todas as tarefas didrias realizadas, o que me ajudou a
estabelecer prioridades e agerir o tempo dedicado a cada um. Arealizagdo
de pesquisas relacionadas as diferentes empresas com que trabalheie o
estudo das suas necessidades elevou o meu reportorio de conhecimen-
tos e referéncias ndo s6 visuais, mas como de mercado, tendo aplicado
metodologias diversas de acordo com as necessidades sentidas em
cada um dos projetos. Este processo auxiliou numa melhor gestéo, con-
ceptualizagdo e desenvolvimento dos projetos, que apos revisdo seguiam
para apresentacdo e discuss@o com o Diretor Criativo antes de chegar ao
cliente, de forma a potenciar a melhor solug@o possivel.

Procurei constantemente ultrapassar as expectativas, ndo s6 do estd-
dio, mas assim também as minhas. Desafiei a minha prépria criatividade
em projetos que podiam ser vistos como de menor importancia, tratando
cada um deles com a mentalidade de que todos eles devem ser projetos
que eu, 0 estldio e o cliente deve ter orgulho em apresentar. Esta vontade
e ambig¢do sdo caracteristicas que se mostram como mais valias para a
presenca de estagidrios nas empresas, trazendo perspetivas inovadoras,
quebrando padrées e desafiando @ inovagdo e revitalizagdo das equipas.
O estagio proporcionou-me ainda o contacto com profissionais experien-
tes formados em diferentes vertentes artisticas devido a natureza do es-
tadio e do local onde este se inseria.
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A entidade de acolhimento escolhida foi uma mais valia por refletir a
minha vontade inicial de ter alguma liberdade de desenvolver as minhas
proprias ideias e desenvolver uma linha de pensamento processual cria-
tiva em projetos de @reas como ailustracdo, branding, design grafico e de
produto duma forma criativa e experimental. Cada projeto proporcionou
uma nova oportunidade de aprendizagem, desde a metodologia aplicada
até aos desafios agregados & concretizagdo de cada um deles. Através
desta experiéncia tive oportunidade de criar uma ponte entre o meio
académico e profissional, tendo proporcionado uma vis@o mais clara da
pratica do design na realidade profissional. Foi-me ainda proporcionada
uma grande abertura para a partilha de tudo o que produzi durante o
periodo de estdgio neste relatério. A necessidade da implementagdo de
reconhecimento de créditos pessoais no trabalho leva & criagdo do sen-
tido de lealdade e transparéncia. Estaideia € suportada por Shaughnessy
(2010c), reforcando-a ao referir em forma de brincadeira que “Através da
implementacdo deste dispositivo simples, os designers séio capazes de
alcangar o reconhecimento dos colegas e obter um sentido de autoria
pessoal, além de ter evidéncias documentais das suas contribuicoes e
algo para mostrar as suas mdes.”

Apesar de um dos meus obijetivos iniciais ser o contacto com o cliente ndo
tive oportunidade de estabelecer essas relagées nem de acompanhar
em reunides devido & barreira linguistica. Este ponto € de extrema
importéncia pela rede de comunicag¢éo que € estabelecida ao longo do
projeto, obrigando a que haja uma comunicagdo clara dos objetivos dos
projetos e as necessidades dos clientes, de forma a que as revisdes dos
mesmos sejam menos ocorrentes, poupando recursos a todo o estadio.
O facto de ter trabalhado nos projetos durante a maior parte do decorrer
do estdgio de forma independente respondendo apenas ao Diretor Criativo,
dotou-me de maior confiang¢a e autonomia pessoal e profissional tendo sido
um contributo enriquecedor para a minha formagéo enquanto designer.

Ap6bs todo este percurso académico com o complemento do estdgio na
Blue. beyond what you see sinto-me mais capaz de enfrentar desafios e
contribuir criativamente em qualguer meio em que me insira. Afinal, o design
ndo deve ser praticado apenas na sua funcionalidade, mas siminspirado e
partilhado entre aqueles que o vivem, dotando-o de uma maior dimensdo.
A partilha gera inspiracdo, inspiragdo leva a criagdo.
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“(...) ser uma pessoa criativa nunca é estar confortavel: a
condigdo criativa € um estado quase permanente de au-
toescrutinio, autodescoberta e inseguranga.” (Shaughnessy,
2010d, p. 113)
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