Histérias do Design no Rio Grande do Sul -1l é uma

obra que compila as pesquisas realizadas na discipli-
na 'Topicos Especiais em Design: Histdoria do Design

no Brasil', oferecida pelo Programa de Pés-Graduacao

em Design da UFRGS entre julho e setembro de 2023.
Este é o segundo volume focado nas histérias do

design galcho, sucedendo o primeiro volume origina-
do em 2019. A disciplina, que teve suas raizes na

FAUUSP em 2007, ja percorreu S3o Paulo, Minas Cerais

e Parand, resultando em relevantes contribuicoes

para a historiografia do design local, publicadas em

livros, artigos, teses e dissertagoes.

A abordagem da Micro-histéria utilizada nessas
pesquisas destaca-se por preencher lacunas na histé-
ria de um Brasil continental, revelando tanto similitu-
des quanto peculiaridades regionais no ambito cultu-
ral e industrial. A riqueza deste empreendimento
académico é ampliada pelas parcerias institucionais e
docentes, como a colaboragao entre o PPGDesign da
USP e 0 PGDesign da UFRGS.

Este volume apresenta dez monografias selecionadas,
que aprofundam temas que interligam o design com

educaco, salde, artesanato, patentes, politicas pabli-
cas, sustentabilidade, moda e vestuario, identidade

visual e jogos, contribuindo para a compreensao da

rica trajetdria econdmica e industrial do Rio Crande

do Sul e sua relagao com o design. A continuidade

desse projeto, iniciado com a publicagiao do primeiro

livro em 2021, destaca a importancia de registrar e

valorizar as histérias do design regional, fortalecendo

a identidade do design gatcho e demonstrando a

capacidade projetiva dos brasileiros em criar solugoes

inovadoras e de qualidade.

Airton Cattani— Editor
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gad': sistematizacao de identidades visuais
entre 1980 e 2000

Alexandre dos Santos Rossi
Marcos da Costa Braga
Léia Miotto Bruscato

Introducao

surgimento dos computadores gerou um grande

impacto no universo de trabalho do Design Grafico

a partir dos anos 1980 no Brasil. Conforme Salles
(2017), as primeiras interfaces graficas e computadores pes-
soais foram apresentadas nessa década com a 1BM langando
o primeiro computador pessoal voltado para o usuario final
em 1981 e a Apple, em 1984, lancando o Macintosh. Essa
nova tecnologia, com o passar dos anos, decretou o fim de
empresas e profissoes que exerciam o trabalho manual em
etapas especificas da atividade projetual como por exemplo
o desaparecimento do oficio de arte-finalista, que prepa-
rava o trabalho para enviar para a grafica, de acordo com
Temin (2015).

Nos escritérios de design, a mudanca de paradigma tec-
nolégico gerou diferentes estagios de percepcao por parte
dos profissionais. A partir de uma série de entrevistas com
profissionais da area, Temin (2015) constatou a existéncia
de um encantamento inicial gerado pelas maquinas, mas
também um sentimento de angastia dos designers pela
possibilidade de ndo compreender a nova linguagem e ter
que reaprender parte do seu oficio. A insercao do compu-
tador como ferramenta de trabalho, consequentemente,
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impactou nos diferentes tipos de servicos prestados pelos
escritérios de design, incluindo o desenvolvimento de iden-
tidades visuais, foco do presente estudo. Dentre as empre-
sas com destaque nesse tipo de atividade no Rio Grande
do Sul esta o gad’ como consultoria de branding e design.
Com histérico de mais de trés décadas de trabalho, o gad’
ofereceu subsidios para conhecermos mais sobre como
as mudancas tecnoldgicas influenciaram no trabalho de
sistematizacdo de identidades visuais em solo gatcho.

O presente estudo buscou respostas para o seguinte ques-
tionamento: “como ocorreu o trabalho de sistematizacio
de identidades visuais no gad’ frente as mudancas nos
processos de criacdo provocadas pela evolucdo das ferra-
mentas digitais entre os anos 1980 e 2000?” A escolha por
esse recorte temporal se justifica porque a década de 1980
corresponde ao periodo de surgimento dos computadores
(SALLES, 2017) e entrada das novas tecnologias (MELO E
COIMBRA, 201II) no exercicio da atividade de design, ofe-
recendo um cenario comparativo para a consolidacio do
uso dos computadores. O objetivo desta pesquisa é anali-
sar, sob a perspectiva histérica, as percepcGes de pessoas
que trabalharam no gad’ sobre o processo de criacdo de
marcas frente a evolucdo das ferramentas digitais por
meio da comparacéo de dois projetos de sistematizacado
de identidade visual: um dos anos 1980/90 e outro dos
anos 2000.

Para atingir esse objetivo geral, foram estabelecidos os
seguintes objetivos especificos: a) situar o trabalho de
sistematizacdo de identidades visuais do gad’ como escri-
torio de design no recorte temporal; b) identificar duas
marcas realizadas pelo escritério, uma nos anos 1980/90
e outra nos anos 2000, sendo a escolha de cada projeto
compartilhada com os designers entrevistados, conforme
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seu envolvimento, a fim de proporcionar mais objetividade
ao estudo; c) verificar, com base no relato dos entrevistados,
possiveis diferencas e mudancas na atividade projetual
diante da evolucdo das ferramentas digitais entre os dois
projetos de marca elencados; d) verificar o quanto o dese-
nho a mio permaneceu como ferramenta de trabalho no
processo de criacdo em cada periodo estudado, identifi-
cando técnicas, materiais empregados e etapas do processo
criativo em que foi aplicado.

No que tange aos aspectos metodolégicos, para alcangar
os objetivos, foi utilizada uma abordagem qualitativa,
por meio de uma pesquisa exploratéria, com entrevistas
e pesquisa documental a partir dos trabalhos de marca
selecionados. A metodologia utilizada nas entrevistas foi a
histoéria oral que, conforme Neves (2003), busca, por meio
da construcao de fontes e documentos, registrar, através
de narrativas induzidas e estimuladas, os testemunhos de
personagens e suas versoes e interpretacoes sobre a histo-
ria por eles vivenciada. Foram realizadas duas entrevistas
tematicas/coleta de depoimentos com dois designers que
trabalharam no gad’, um nos anos 1980/90 e outro nos anos
2000, com a finalidade de saber mais sobre as experiéncias
vividas no processo de sistematizacdo de uma marca que
cada um projetou no seu respectivo periodo. A partir dessas
entrevistas foi possivel o contato com registros do processo
de criacdo das respectivas marcas na forma de desenhos e
layouts (pranchas de apresentacgéo), que enriqueceram o
conhecimento histérico gerado pelo presente estudo. Os
projetos selecionados para ilustrar o presente trabalho
foram: Copesul, de 1993, e Claro, de 2003.

Em sua conclusao, o estudo apresentou um quadro compa-
rativo entre os dois projetos que evidenciou, sob perspectiva
do processo criativo, dois pontos que foram confrontados
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com o referencial tedrico elencado: aspectos metodologicos
e aplicabilidade do desenho manual. As secOes seguintes
do capitulo abordam: (2) Sistemas de Identidade Visual, (3)
Processo de Criagdo de Marcas, (4) Breve histérico do gad’
Design, (5) Duas experiéncias do gad’ na Sistematizacao de
Identidades Visuais e (6) Consideracoes finais.

Sistemas de Identidade Visual

Dentre a diversidade de servicos englobados pelo Design
esta a criacdo e o desenvolvimento de identidades visuais
para identificacdo de empresas diante dos seus publicos
e a diferenciacdo delas em um ambiente competitivo. O
trabalho de tornar tangivel produtos e servigos por meio de
simbolos reflete o conceito de Design como “a relagdo entre
forma e contetido”, preconizado por Paul Rand (designer de
marcas norte-americano). Para o autor, o design acontece
quando o casamento entre essas duas instdncias se realiza
de fato (KROEGER, 2010).

Antes de entrarmos na definicio de sistemas de identi-
dade visual, cabe uma breve abordagem sobre o conceito
de marca adotado por esta pesquisa. As definicdes de marca
estdo sempre em evolucdo, mas no que envolve o ambiente
competitivo, onde as empresas se confrontam, o conceito da
designer e consultora de gestdo de marcas, Alina Wheeler
(2008), se destaca. Ela afirma que a marca é uma promessa,
uma grande ideia na qual as expectativas a respeito de um
produto, servico ou empresa residem na mente de cada
consumidor. Para sobrevivéncia nesse universo competi-
tivo, emerge a necessidade de que as empresas expressem
a sua individualidade por meio de uma identidade prépria.
Seguindo essa linha de raciocinio, chegamos ao conceito
de identidade de marca que se traduz na expressio visual
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e verbal de uma marca que comeg¢a com um nome e um
simbolo para depois se tornar uma matriz de instrumen-
tos de comunicacio, como define Wheeler (2008). Para o
presente trabalho, interessou estudar aspectos referentes a
visualidade grafica das marcas, o que nos remete a0 campo
da identidade visual que, por sua vez, de acordo com Pe6n
(2003), € um dos veiculos que geram imagem corporativa
de forma mais explicita.

O projeto de simbolos e logotipos é um trabalho bastante
comum no dia a dia dos designers graficos que, por exten-
sdo, acabam projetando outros materiais que dao forma
a uma identidade visual como os materiais de papelaria
(cartdo de visita, envelopes, entre outros), letreiros e aplica-
¢oes para uniformes. Em conjunto, eles formam, cada um
com suas particularidades, mas num movimento comum,
a identidade visual de uma empresa. Essa reunido de mate-
riais s6 se configura em um sistema quando se cria uma
unidade, conforme Peén (2003), quando se torna claro
o estabelecimento de elementos que singularizam uma
empresa por meio da repeticiao organizada e uniforme dos
elementos da sua identidade visual. Essa matriz de instru-
mentos de comunicacdo podemos chamar de Sistema de
Identidade Visual (siv), conforme a define Pe6n (2003), um
sistema formado por todos os veiculos que transmitem
os elementos basicos da identidade visual: o logotipo, o
simbolo, a marca, as cores institucionais e o alfabeto ins-
titucional, além de outros elementos aplicados em itens
especificos como embalagens, uniformes,

Do ponto de vista histérico, em sintonia com o desenvolvi-
mento da inddstria brasileira, nos anos 1960 se instaurou
o cenario para a formacdo das empresas pioneiras espe-
cializadas em design e com elas os primeiros trabalhos
de criacdo de marcas. Cameira e Braga (2017) destacam o
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projeto de Alexandre Wollner, do escritério forminform,
para a Sardinhas Coqueiro, considerado por alguns desig-
ners como o primeiro sistema de identidade visual no
Brasil. Além da criacdo de uma nova marca grafica, ele
incluia uma nova linha de embalagens e uma linguagem
visual para a comunicac¢édo publicitaria da empresa. De
forma geral, essa perspectiva de extensio de marca em
um sistema se consolidou depois por meio da multidisci-
plinaridade dos projetos do escritério Cauduro/Martino
Arquitetos Associados, fundado em 1964 pelos arquitetos
Jodo Carlos Cauduro e Ludovico Martino.

Na pratica, o desenvolvimento e implementacio de um
Sistema de Identidade Visual se caracteriza por um rigido
processo de ordenacao visual de todas as manifestacoes
visuais assinadas por uma marca. Longo (2014) aborda essa
pratica ao tratar do conceito de Design Total como modelo
de design, socializado em solo brasileiro pelos arquitetos
Jodo Carlos Cauduro e Ludovico Martino. Se caracteriza
por ser um sistema de controle de todas as manifestacoes
visuais de uma empresa. Conforme Longo (2014), Cauduro
e Martino chamaram a atencdo para essa pratica com seus
projetos entre meados de 1960 e 1970, que iam além do pro-
jeto isolado de sinais, concentrando-se na criagdo de pro-
jetos completos de identidade visual e ambiental. A partir
da definicdo de uma estrutura visual basica, todo o projeto
era desenvolvido até o fim, mantendo-se uma coeréncia
légico-formal com a linguagem originalmente adotada.
Cameira e Braga (2017) ressaltam que, por meio da reunido
de areas como arquitetura, comunicacéo visual e o desenho
de produto, Cauduro e Martino ofereciam aos clientes uma
solucdo completa e integrada. Em solo gatcho, a adesdo ao
modelo de Design Total ganhou destaque no final dos anos
1980 pelos trabalhos de identidade visual projetados pelo
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gad’ ao reunir todas as competéncias do design em um sé
lugar, conforme Bono et al. (2021).

Processo de Criacao de Marcas

A criacdo de marcas envolve metodologias que incluem pro-
cessos investigativos, desenvolvimento de solucoes e técnicas
de implantacao de projeto. Wheeler (2008) resume o processo
de construcdo de uma identidade de marca a cinco fases: con-
dugao da pesquisa, classificacio da estratégia, design da iden-
tidade, criacdo de pontos de contato e gestao de ativos, este
ultimo se configurando num trabalho de branding.

Cabe salientar que, no Brasil, antes de se chegar a um pen-
samento de design calcado no branding, outras formas de
criar e gerenciar marcas estavam em vigor. Conforme
Cameira e Braga (2017), o Design de identidade visual
comecou a ganhar forca entre o final dos anos 1950 e ini-
cio da década de 1960 com a intensificacio dos processos
de urbanizacdo e industrializacdo nacional, que expandi-
ram os meios de comunica¢do de massa. Os mesmos auto-
res salientam a consolidacio desse campo do Design no
seminario “Panorama da Identidade Visual”, realizado em
1977 no Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP), que objetivou
informar e conscientizar o empresariado sobre a impor-
tancia da identidade visual no processo de administracéo
empresarial. Marco Antonio Amaral Rezende’, em palestra
sobre metodologia naquele evento, expds o processo de
desenvolvimento de um programa de identidade visual
compreendendo as seguintes etapas: a definicdo de sua
politica, o projeto do cédigo visual, a implanta¢do, manu-
tencao e atualizacdo da identidade visual. Trata-se de tra-
balho interdisciplinar que, conforme o palestrante, exige
um “Design Total”, termo ja abordado no presente artigo.
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Alexandre Wollner, Cauduro/Martino e Aloisio Magalhdes
sdo trés referéncias importantes da historia do Design de
identidade de marca. Juntos construiram um legado como
pioneiros no segmento. No que tange o aspecto metodo-
légico, Wollner (2003) conduziu seus projetos por meio
da “Modulagéo” para simplificar a reproducéo dos seus
desenhos por terceiros por meio da integracéo dos proje-
tos de marca num sistema modular. Para ele, integrar um
projeto pela definicio de proporcoes adequadas para apli-
car aos diversos meios, materiais e formatos é o objetivo
do design e, com o advento das ferramentas eletronicas,
ganhou ainda mais precisdo na criacdo dos signos graficos.

Do ponto de vista conceitual, ao contrario dessa visdo
racionalista da modulagéo e do léxico modernista dos
1970, nos anos I980 entra em cena uma visdo mais plu-
ral do Design de identidade de marca, conforme Melo e
Coimbra (2011). Para esses autores, a gestualidade do dese-
nho manual ganha for¢a como possibilidade expressiva na
busca por uma particularizacao visual, enfraquecendo o
imperativo da legibilidade no desenho de marcas. Ja nos
anos 1990, com a entrada das novas tecnologias, o designer
se afasta desse papel de produtor de imagens e fortalece a
sua vocagao para ser um operador de imagens.

Em se tratando de criacio de pecas graficas, Temin (2015)
mostra que até o inicio da década de 1990 eram atribui-
¢Oes do designer grafico o projeto, a organizacao, escolha
de imagens e a execucao da arte-final, mas a digitacao e
a composicio de texto eram executadas por empresas de
fotocomposicdo. A preparacdo das imagens, separacao de
cores e execucao dos fotolitos eram realizados pela grafica.
Ao longo dos anos 1990 até os anos 2000 o0 uso do computa-
dor se consolidou e em paralelo com esse movimento uma
visdo mais estratégica na criacdo de marcas ganhou forga.
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De acordo com os autores citados por Cameira e Braga
(2017), 0 investimento em comunicacao foi macigo por
parte das marcas com o intuito de se aproximar mais
da vida de seus consumidores, assumindo um discurso
rico em atributos cognitivos e simbdélicos, carregados de
significados importantes para os seus publicos. Dessa
forma, se instaura a nocao de branding na metodologia
de construcao de identidades de marcas e ndo mais de
identidades visuais e, a partir da década de 2000, os prin-
cipais escritorios de design brasileiros especializados em
construcao de marca firmam a inclusao da estratégia de
branding em seus projetos, conforme apontam Cameira
e Braga (2017).

Breve Historico do gad’ Design.

Com mais de 30 anos de trabalho, oferecendo servicos no
mercado nacional e internacional, o gad’ se consolidou
como uma consultoria de branding e design adotando
diferentes abordagens mercadolégicas ao longo de déca-
das entre 1980 até os anos 2000. Mudancas que refletiram
néo s6 os momentos politicos e econémicos vivenciados na
época, mas também nas tendéncias que transformaram o
universo dos escritérios de design.

No livro “Histérias do Design no Rio Grande do Sul”, que
reuniu uma série de trabalhos de pesquisa historica regio-
nal e local sobre o design gaticho, é importante retomar
o capitulo intitulado “gad’: trajetéria e mudancas nos
aspectos comunicacionais de um escritorio de design”, de
Bono, Curtis e Ribeiro (2021). Por meio de uma investiga-
cdo acerca das estratégias mercadolégicas adotadas pelo
escritério foram pontuadas mudancas que repercutiram
na sua comunicacao interna e externa.
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Em meio a instabilidade econémica dos anos 1980, “década
perdida” do ponto de vista do crescimento econémico em
funcao da retracido da producio industrial, a alta da infla-
¢do e & desigualdade social (SALLES, 2017), em 1984 surgia
o primeiro esboco do que viria a se tornar o gad’. Fruto da
parceria entre trés estudantes de arquitetura, o Atelier 3,
como se chamava na época, acompanhou o movimento de
consolidagdo da atuacdo profissional do design brasileiro
a partir da pratica projetual exercida por profissionais
de arquitetura, artes e desenho industrial (BRAGA, 2016).
Em 1986, 0 gad’ Design foi formalizado como Grupo de
Arquitetura e Design.

No final dos anos 1980, o conceito de Design Total ja
fazia parte da dindmica do escritério. Assim, os projetos
de identidade visual contemplavam todas as manifesta-
coes visuais dos seus clientes, como a sinalizagao interna
e externa ou no projeto de estandes. Paramar, Post, Mar
Brasil, Companhia Petroquimica do Sul (Copesul) e Gerdau
foram alguns dos clientes atendidos.

Em meados dos anos 1990, o branding se insere no cenario
do design brasileiro de forma efetiva dentro dos principais
escritorios de design, agregando valor intangivel as marcas,
e se consolidando nos anos 2000, como destaca Cameira e
Braga (2017). O Design passa a ser reconhecido como um
protagonista no desenvolvimento de produtos e servicos,
superando a percepcao de que sua funcao é apenas estética.
E nesse periodo que o desenvolvimento da informatica se
torna mais presente no cotidiano dos designers.

Bono et al., (2021) contextualizam que nesse momento de
evolucao dos trabalhos por meio das novas tecnologias
digitais, o gad’ incorporou o escritério de arquitetura 3D
agregando a expertise de arquitetura comercial e Design
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de produto ao seu leque de servicos, o que fortaleceu ainda
mais o conceito de Design Total no seu posicionamento.

No cenario politico e econémico dos anos 1990, 0 movi-
mento no Rio Grande do Sul em prol das privatizacoes
fez com que o gad’ ampliasse seu leque de clientes com
a entrada de empresas de telefonia e do setor elétrico no
estado, com destaque para a Rio Grande Energia (RGE),
empresa de energia, e a Claro Digital, de telefonia mével.

Os anos 2000 destacam a expansao do escritorio para além
das fronteiras regionais, tornando-se uma das maiores
empresas de design do Brasil. O projeto da Claro, desen-
volvido em 2003, rendeu ao gad’ reconhecimento nacional
e internacional. E nesse periodo que o trabalho de design
se aproxima mais da gestdo dos negdcios, com o escritério
seguindo a tendéncia de se colocar como parceiro estraté-
gico das empresas e prestar um servico de consultoria e
gestdo de marca.

Em 2006, conforme Bono et al. (2021), foi lancada a denomi-
nacdo 'gad’ servicos de marca' e em 2008, anunciada a cria-
cao de uma holding, uma plataforma de servicos de marca,
culminando com o surgimento de diferentes unidades de
negocio: Agency, Branding, Brivia, Innovation, Packaging e
Retail. Um verdadeiro salto evolutivo que refletiu a trans-
formacdo de uma empresa de Brand Design numa pla-
taforma de servicos de marca, conforme declaracdo de
Luciano Deos, um dos fundadores do gad’, destacada no
trabalho de Bono et al. (2021).

Na década de 2010 a internacionalizacido do gad’ aconte-
ceu por meio dos trabalhos de holding no intuito de “ser
reconhecida como a maior consultoria de marca do Brasil
e uma das 10 melhores do mundo”, conforme entrevis-
tas cedidas por expoentes da histéria do escritério para
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2. Consultoria de branding
e design norte-americana
que em 2007, em parceria
com o escritério Cauduro
e Martino, venceu a
concorréncia para o
desenvolvimento do
projeto de reconstrugio
damarcadaVale,
conforme Cameira (2013).

Bono et al. (2021). A partir desse movimento, em 2013, a
consultoria internacional de branding Lippincott? firma
parceria com a divisido de Branding do gad’, surgindo a
gad’ Lippincott. No mesmo ano, a drea de Wayfinding
Design foi criada por meio de uma parceria firmada com
o escritorio holandes Mijkse-naar.

Por fim, Bono et al. (2021) concluem que em 2019 o gad’ se
posiciona como 'Brand and design consultancy — uma con-
sultoria que transforma empresas e negécios, através das
marcas, de maneira disruptiva e consistente. E o fruto da
experiéncia acumulada no segmento de Design com mais
de 1000 marcas atendidas, a conquista de mais de 200 pré-
mios, com 35 anos de mercado e um portfélio consistente
que ilustra a ampla gama de servicos de estratégia e de
implantacdo construidos ao longo de sua histéria.

Duas Experiéncias do gad’ na Sistematizacao e Identi-
dades Visuais

A partir do referencial teérico elencado sobre Sistemas de
Identidade Visual e o Processo de Criacdo de Marcas, e de
uma sucinta abordagem sobre a histéria do gad’ Design,
realizamos entrevistas com a finalidade de saber mais
sobre como ocorreu o trabalho de sistematizacdo de iden-
tidades visuais no referido escritorio frente as mudancas
nos processos de criacdo provocadas pela evolucéo das fer-
ramentas digitais entre os anos 1980/90 e 2000.

Foram entrevistados dois designers que trabalharam no
escritorio representando cada um dos periodos enfoca-
dos. Em decisdo conjunta com os entrevistados, foi esco-
lhido um projeto a ser relatado no intuito de proporcionar
mais objetividade ao estudo. Como representante dos anos
1980/90, entrevistou-se Valpirio Monteiro, que trabalhou
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na parte operacional criativa do gad’ de 1992 até 2016,
saindo do quadro societario em 2020. Como expoente dos
anos 2000, teve-se acesso a Suzi Ito, que trabalhou como
designer no gad’ de 1999 até 2005. Para cada um dos desig-
ners, quatro perguntas foram feitas® conforme sera abor-
dado na sequéncia.

Projeto da Copesul (1993)

O projeto escolhido para retratar o processo de sistemati-
zacao de identidades visuais nos anos 1980/90 foi apresen-
tado pelo designer Valpirio Monteiro: os estudos de criacio
para a Companhia Petroquimica do Sul (Copesul) de 1993.
Antes de entrar em detalhes sobre a elaboragdo da marca,
importantes apontamentos sobre aspectos relacionados as
caracteristicas do design nos anos 1980 foram evidenciados
por Valpirio Monteiro (2023):

De uma forma muito ampla, nos anos oitenta eu diria que o
grande viés do design era a morfologia. Significa que a forma
era o discurso. A forma se representava por si mesma. Entao
significa que vocé néo precisava ter discurso para aprovar um
projeto. A forma era autossuficiente.

Essa constatacio retoma a nocao evidenciada por Bono
et al. (2021), na pesquisa mencionada sobre os aspectos
comunicacionais na trajetéria do gad’. Nos anos 1980, a
morfologia e a modulagdo eram dois pontos caracteristicos
no trabalho desenvolvido pelo escritério: a forma era mais
importante que a mensagem. Ao entrar nas questoes sobre
as ferramentas utilizadas no processo de sistematizagao de
identidade visuais, Valpirio Monteiro (2023) evidenciou o
uso da modulacao:

[...] vocé desenvolvia um desenho, um projeto a partir de um
sistema modular muito baseado também na metodologia de
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3.Questdes de Entrevista
(anos1980/90):1- Cite
um projeto de identidade
visual que vocé participou
Nnos anos 1980/90 no

Gad quando o usodo
computador ainda
eraincipiente.2-Com
relagdo ao processo

de sistematizagdo de
identidades visuais, como
acontecia o trabalho de
criacao de marcas nesse
periodo. Que ferramentas
eram utilizadas?3-

Sobre as ferramentas
analégicas de criagdo

de marcas, como vocé

vé a sua transformacao
frente a evolugdo das
ferramentas digitais

de criacdo grafica?
Pergunta 4 - Consegues
estimar o tempo (carga
horaria) em média que
eradedicado a etapa de
desenho manual nos
projetos de marca.

Questdes de Entrevista
(anos 2000): 1-Cite um
projeto de identidade
visual que vocé participou
Nnos anos 2000 no

Cad quando o usodo
computadorja estava
amplamente difundido.
Pergunta2-Com

relagdo ao processo

de sistematizagdo de
identidades visuais, como



acontecia o trabalho de
criacao de marcas nesse
periodo. O desenho
amio livreainda
permaneceu em uso?
3-Sobre as ferramentas
analégicas de criagdo
de marcas, como vocé
vé a sua transformacao
frente a evolugdo das
ferramentas digitais de
criagdo grafica. 4 - Vocé
consegue estimar o
tempo (carga horéria)
em média que era
dedicado a etapade
desenho manual nos
projetos de marca.

Figura1: Pranchas de
apresentac¢ao do projeto

da marca Copesul.

Fonte: acervo pessoal de
Valpirio Monteiro (2023)

projeto arquiteténico; a arquitetura influenciou muito o inicio
do design no Brasil em termos de metodologia [...] a questéo da
modulacéo do sistema da rede foi muito importante nesse inicio
do design dos anos oitenta, [...] o desenho se vendia por si mesmo;
[...] vocé desenvolvia o projeto a partir de uma métrica, de uma
modulagdo e vocé vendia o projeto dessa forma.

De posse de pranchas cobertas por papel manteiga, o entre-
vistado apresentou os estudos do projeto da marca da
Copesul (ver Figura 1 e 2) e relatou em detalhes o exercicio
manual necessario para se obter os resultados:

COPESUL

COPESUL

C

COPESUL

C~

COPESUL

COPESUL

COPESUL
COPESUL
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Tudo em papel manteiga. Esboco a lapis e papel manteiga. A
partir entdo dessa selecio de imagens a gente selecionava umas
quatro ou cinco e comecava a desenvolver cor. Também a gente
precisava de lapis de cor, guache, enfim, fazia esbogos em cor. A
partir desses esbocos a gente aprovava uns dois ou trés projetos,
esses projetos aprovados que passavam pelo funil [...] ampliava
e fazia em pranchas, formato A2 para fazer apresentagio para
o cliente. Esses projetos eram todos feitos com papel colorido,
recortados com estilete em papel colorido, tanto a forma quanto
a tipografia [...].

De acordo com Monteiro (2023), a escolha dessa opcéo se
deu em funcao de trés pontos: primeiro, pela representa-
tividade da letra C no desenho da marca; segundo, pela
forma orgénica do simbolo que sugere movimento e, em
terceiro, porque a Copesul representou a interseccio entre
aprimeira e a terceira geragio petroquimica, construindo
o movimento do processo dindmico de transformacao qui-
mica baseada em petroéleo e gas.

Cabe salientar que, embora ja estivesse em uso nos anos
1990, a computacdo grafica e os computadores (como
os modelos 386 e 486, por exemplo) em 1993 ainda eram
muito limitados em recursos para identidades visuais
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Figura 2: Prancha de
apresenta¢do da marca
aprovada do projeto
Copesul. Fonte: acervo
pessoal de Valpirio
Monteiro (2023)



e lentos na geracao de formas, conforme Temin (2015).
Mesmo com a informatica sendo incorporada no gad’
neste periodo, Valpirio Monteiro (2023) salienta que a
manufatura ainda era muito importante nos projetos
e se buscavam muitas referéncias, principalmente em
livros, que pudessem servir de inspiracao, e se faziam
varios esbocos a lapis em papel manteiga e dai se partia
para a definicao de algumas formas.

Valpirio Monteiro (2023) relatou a necessidade de recorrer
a empresas especializadas em fotomontagem nos anos 1980
para ter acesso a reproducio de imagens, entre outros ele-
mentos graficos para a composicao dos layouts. Essa pratica
é destacada por Temin (2015) diante da necessidade de os
designers graficos nesse periodo precisarem contar com um
intermediario na traduco dos seus projetos em desenhos,
um operador que poderia ndo compreender suas ideias.

Ao ser questionado sobre a transformacao das ferramentas
analogicas frente a evolucido das ferramentas digitais de
criacdo grafica, Valpirio Monteiro (2023) explicou:

Ferramenta é ferramenta. [...] depende do uso que vocé faz atra-
vés da sua técnica. [...] ndo se pode esquecer que a técnica vem
antes da tecnologia. Eu diria que tem uma pequena confusao
assim em termos de entendimento que as pessoas as vezes con-
fundem técnica com tecnologia; eu diria que a técnica é atem-
poral, ela depende do seu repertério, da sua capacidade, do seu
conhecimento, da sua estrutura educacional. [...] sdo todos ele-
mentos que formam a sua técnica e a sua técnica é essencial-
mente construcdo do repertorio [...].

A tecnologia é a ferramenta, é a saida. Apesar da tecnologia ter
mudado ao longo dos anos oitenta, noventa, dois mil, informati-
zacdo [...] tudo isso é tecnologia. [...] a tecnologia é efémera, ela é
temporal, depende de um determinado periodo. [..] ela depende
essencialmente de como vocé manipula, como vocé maneja |...]
a técnica ndo muda. Ela depende muito de vocé, é um elemento
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intrinseco a vocé, depende da sua capacidade, do seu reperté-
rio. Da sua bagagem. O que muda é a tecnologia e a tecnologia
vocé deve fazer o melhor uso dela e tirar o melhor partido das

diversas tecnologias.

Em suma, Valpirio Monteiro (2023) destacou que nao houve
uma mudanca tio significativa entre o analdgico e o digital,
mas sim aconteceu uma progressao, uma diferenciacio de
tecnologias, destacando que, efetivamente, o que importa
é a técnica. De acordo com Monteiro (2023), € a partir dos
anos 2000 que efetivamente a informatica se tornou fer-
ramenta essencial na construcdo dos projetos. Para ele, o
design saiu da morfologia e entrou para a sintaxe, para a
semantica. Isso, porém, pode ser relativo do ponto de vista
de Cameira (2013), que afirma que as marcas ja carregavam
um certo nivel conceitual antes do branding e que depois
evoluem para reforcar a dimensdo simbélica, emocional
e de neg6cios das marcas. Conforme Bono et al. (2021), é
nesse periodo que o branding (plataforma de servicos de
marca) se consolidou como pratica efetiva no escritorio.
De acordo com Monteiro (2023), o branding é um conceito
que causa restri¢oes com relacdo a forma como as pessoas
o usam ao interpreta-lo como substantivo, quando na ver-
dade trata-se de um verbo, da acdo de desenvolvimento de
marca. Essa compreensdo do branding como verbo pode
ser entendida pelas diferentes interpretacoes atribuidas
ao termo, conforme Cameira (2013), que convergem para
diferentes acoes ligadas a gestdo de marcas, algo em movi-
mento, ao contrario de ser visto como um substantivo que
da nome a algo estatico dentro do universo das marcas.

Questionou-se o entrevistado, que vivenciou os dois perio-
dos comparativos da presente pesquisa (periodo 1980/90 e
2000), sobre uma média de tempo (carga horaria) dedicada
a etapa de desenho manual nos projetos de marca:
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Nos anos oitenta, noventa [...] cinco a sete dias para desenvolvi-
mento, pesquisa, analise de ideias, esbocos, até chegar a alguns
conceitos finais, [...] Hoje, de cinco a sete horas [..], na tela do
computador [...] vocé consegue ja manejar, manipular o esbogo,
os desenhos de uma forma muito mais rapida, [...] eu acho que
foi a grande mudanca, mas o processo mental é o mesmo. Isso
é que é importante.

Para Valpirio Monteiro (2023), de certa forma o desenho
manual na sistematizacio de identidades visuais perdeu
forca, pois:

[...] hoje o discurso é o mais importante e o desenho estd mime-
tizado [...] com a cultura efémera do comportamento contempo-
raneo [..] as tipologias sdo muito parecidas [...] o simbolo ja nio
tem tanta importancia como tinha antes, as cores sdo repetitivas,
é dificil tu construir uma identidade, um projeto de marca, um
projeto de identidade visual que tenha uma aplicacéo [...] indivi-
dualizada que vocé identifique que realmente aquele simbolo é
daquela marca ou aquela tipologia pertence aquele negécio, enfim.

O entrevistado salientou que o design, em termos de dese-
nho manual no papel, perdeu forca, mas ganhou em termos
de discurso, de conceito, abrindo portas para a rapidez do
computador que, de acordo com Temin (2015), propiciou
uma diminuicdo de custos e abriu novos horizontes para
a experimentacao grafica. Por outro lado, o fazer manual e
a contemplacdo, ja que o desenho demandava mais tempo,
perderam a sua importéancia.

Projeto da Claro (2003)

Conforme Bono et al. (2021), nos anos 2000 o branding (pla-
taforma de servigos de marca) se consolidou como pratica
efetiva no gad’ na gestdo de marca dos seus clientes. Se
antes a morfologia e a modulacdo defendiam a ideia de que
a forma é mais importante que a mensagem, na virada do
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século o poder da mensagem ganhou forca e com isso se
observou uma transicao do estético para o estratégico, do
ponto de vista de aspectos de comunicagao.

Para exemplificar o processo de sistematizagdo de iden-
tidades visuais nos anos 2000, foi selecionado o projeto
da empresa de telefonia Claro. Foi realizada uma entre-
vista com a designer Suzi Ito que, junto com uma equipe
de profissionais, participou ativamente na elaboracio
dessa marca. Com relacdo aos aspectos que envolveram
o processo de trabalho nos anos 2000, Ito (2023) destacou
a usabilidade do desenho manual, mas também expés a
importancia de outras etapas que o antecedem no desen-
volvimento da marca:

[...] para te dizer a verdade, o desenho & méo no inicio do
processo, ele sempre fez parte. [...] Quando vocé desenha a
forma como vocé esta pensando, é o que vocé coloca no papel.
Independente da introducio, da tecnologia, do computador, eu
acho que no meu processo de trabalho, ele sempre esta presente.
[..] 0 desenho sempre foi parte do processo.

No trabalho da Claro, o desenvolvimento da marca comegou no
inicio de janeiro de 2003. Entéo, de janeiro até maio, foi tudo
parte de estratégia que a gente ndo fazia parte ainda. A identi-
dade visual veio no processo posterior. Em maio a gente recebeu
o briefing de desenvolvimento de uma marca de telefonia mével
[...] formou uma equipe e um dos principais coordenadores era o
Valpirio [...]. Durante imersées foram trabalhadas ideias. Sem o
uso de computador, [...] tudo em uma sala fechada onde a gente
procurava referéncias, discutia ideias, onde a gente colocava,
expressava tudo no papel, [...] esse foi o processo inicial para
depois [...] comecar a desenvolver varias propostas [...] até se che-
gar em algumas para apresentacao.

A partir desse relato, percebe-se a insercao do branding
no processo de trabalho vivenciado pela entrevistada nos
anos 2000. Conforme Cameira (2013), essa incorporacdo
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do branding estabeleceu a inclusdo de etapas com carater
estratégico na fase inicial (pesquisa e diagnostico), assim
como em etapas subsequentes relacionadas a implemen-
tacdo e gestdo da marca dentro do projeto de design. Suzi
Ito (2023) relatou que ndo sentiu tanto uma transformacao
das ferramentas analégicas de criacdo de marcas frente a
evolucio das ferramentas digitais de criacdo grafica:

Entre 2000, 2001 e 2010, 0s processos [..] foram acontecendo
lentamente. [...] Eu fui me adaptando as ferramentas que exis-
tiam. Agora eu sinto que a coisa vai piorar um pouco com a inte-
ligéncia artificial. E um conceito que vai se desenvolver muito
mais rapido, [...].

Essa preocupacio com o avango da Inteligéncia Artificial é
justificada por Suzi Ito (2023) pelas diferencas de tempo de
producao e divulgacdo entre materiais graficos e digitais:

Na época a gente tinha muito mais materiais graficos [...] pouco
a pouco [..] o digital ganhou uma maior escala de divulgacao.
Quando a gente tinha os materiais graficos, tinha o processo, o
desenvolvimento do material grafico, o processo era um pouco
mais amplo. No digital [...] vocé desenvolve um projeto e vocé
ja tem que coloca-lo nas redes digitais. [...] Vocé tinha longos
periodos para expor a sua marca nos materiais. Agora vocé tem
trés segundos para expor tudo aquilo, todo o conceito da Marca.
Esse é um desafio também grande que faz parte do processo. Tem
tantos os pontos positivos quanto os pontos negativos.

Na questdo do tempo despendido nas etapas de projeto,
quando questionada em relacdo ao tempo que demandado
no esbog¢o da marca Claro (ver Figura 3), Suzi Ito (2023)
estimou que foram em torno de 2 dias, mas salientou que
nas etapas de imersao estratégica desenhos também foram
realizados. Apés esse periodo, houve uma aprovagio da
ideia, mas algumas modificacoes aconteceram na marca
grafica, principalmente em detalhes nos raios do sol. Em
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contrapartida, aspectos relacionados a sistematizacao
desta marca repercutiram:

A gente desenvolveu a marca e ai depois entrou no processo
de identidade visual. Entdo a gente trabalhava junto com uma
agéncia de publicidade [...] responsavel pela divulgacdo. [..] a
gente recebeu todas as imagens da publicidade. Entdo a gente
tinha que fazer essa sistematizacéo de como vai ser a aplicacio
da marca dentro dessas imagens.
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Um processo de sistematizacdo também com olhar mais
estratégico, como destaca Cameira (2013), com foco néo
s6 nos clientes diretos, mas nas necessidades especificas
de todos os pontos de contato das marcas e produtos,
nesse caso os veiculos de comunicacgao publicitaria da
Claro (ver Figura 4).
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Figura 3: Esbogos para
o logotipo da marca
de telefonia Claro, de
autoria do gad’ Design
Fonte: adaptado de
Leite e Deos (2020)



2.2.1.Exemplo de Aplicagio

3.1, Fundo fotogrfico do céu -

Figura 4: Paginas do
manual de identidade
visual da Claro. Fonte:

arquivo digital fornecido
por Susi lto (2023)

Suzi Ito (2023) lembra que a marca e o nome Claro ja existiam
regionalmente na época e que o desafio foi o seu redesenho
para representar uma marca agora de abrangéncia nacional:

[...] a gente comecou a trabalhar o desenho da marca [...] O obje-
tivo era atingir vinte estados brasileiros [...] entdo o que unia
esses estados brasileiros que eram tdo distintos? [...] Entao come-
camos a pensar e dentro dessa sinergia de imersdo, a gente come-
cou a tentar unir todas essas questdes culturais, diversidades e
ai a gente chegou no sol [...] no papel, junto com o sol, a gente
introduziu a marca em um pequeno circulo. Esse circulo é o sim-
bolo da perfeicio, e tal. Entio a gente queria trazer essa questdo
da perfeicdo também.

Analisando o Manual de Identidade Visual da Claro, Suzi
Ito (2023) comenta que a partir de estudos envolvendo a
proporcao aurea (ver Figura 5), foi desenvolvida toda a
malha construtiva que orientou a aplicagcdo da marca em
diferentes meios de exposicdo demandados pela sua comu-
nicacéo, sendo esse aspecto um dos diferenciais do projeto,
apesar da entrevistada alegar néo ter certeza se todos os
itens foram implementados.
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Consideracoes Finais

A proposta inicial de estudar como ocorreu o trabalho
de sistematizacdo de identidades visuais no gad’ frente
as mudancas nos processos de criacdo provocadas pela
evolucao das ferramentas digitais entre os anos 1980/90 e
2000 se consolidou a partir do ponto de vista dos entrevis-
tados de cada periodo. E importante frisar que este trabalho
comparativo resultou em maior énfase nas etapas gerais
de desenvolvimento das identidades visuais, sob o ponto
de vista do processo criativo, do que nos detalhes das fer-
ramentas utilizadas na geracéo das formas e aplicacoes, o
que implicaria num confronto entre computacdo e manu-
alidade de forma mais detalhada.

A abordagem da Micro-Histéria, em conjunto com teste-
munhos de personagens e suas versoes e interpretacoes
sobre a historia por eles vivenciada, e a devida articulacdo
com o contexto do campo das identidades visuais destas
épocas, permitiu observar que o trabalho de sistematizacéo
de identidades visuais no gad’ se adaptou e acompanhou as
transformacoes ocorridas nas esferas econdémica, cultural
e, em especial, a tecnolégica. A partir das percepcoes dos
dois profissionais que trabalharam no escritério em estudo,
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Figura 5: Paginas do
manual de identidade
visual da Claro. Fonte:
arquivo digital fornecido
por Susi Ito (2023)



Quadro 1: Comparativo
entre os dois projetos
estudados. Fonte:
adaptado pelos autores
a partir de Valpirio
Monteiro (2023) e
Suzilto (2023)

chegou-se a construcdo de um quadro comparativo (ver
Quadro 1) que evidenciou dois pontos para se entender o
contexto do campo e o lugar destes dois projetos levanta-
dos: aspectos metodologicos e aplicabilidade do desenho
manual.

Ano | Projeto | Aspectos Metodologicos | Aplicabilidade do desenho

1993 | Copesul [ -Morfologia (forma era o | - Desenho & méo livre;

discurso); - Lapis de cor e tinta

- Uso de sistema mod- guache;

ular; - Papel colorido recortado
- Pranchas fisicas para com estilete para compor
apresentacao; formas e fontes;

- Busca por referéncias - Esbocos em papel man-
e inspiracoes em livros teiga;

de arte e anuarios de -5a 7 dias de trabalho
criacdo; dedicados ao desenvolvi-
- O desenho se vendia mento de esbocos.

por si mesmo.

2003 | Claro - Discurso mais impor- | - Esbocos nas etapas de
tante que o desenho imersdo criativa sem uso
(semdntica, significado | de computador;
da marca); . Em torno de 2 dias de
- Imerséo criativa em trabalho dedicados ao de-
equipe; senvolvimento dos esbogos
- Branding (etapas de da proposta final.

pesquisa, diagnéstico,
implementacio e gestio
de marca);

- Sistematizacao es-
tratégica em parceria
com outras areas (Publi-
cidade e Marketing);

- Uso de malha constru-

tiva.
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No que tange aos aspectos metodolégicos, o projeto da
Claro apresentou aspectos do branding, conforme Cameira
(2013), ao considerar questoes de natureza estratégica e sub-
jetiva ao desenvolver uma plataforma de posicionamento
de marca e gerar sinergia em seu entorno através de um
planejamento e organizacdo de aplicacdo sobre diferentes
meios de comunicacio. Suzi Ito (2023), ao evidenciar a cons-
trucao estratégica anterior a criacdo visual da marca, os
periodos de imersdo no processo de desenho das propostas
e o trabalho em conjunto com uma agéncia de propaganda
na divulgacao, revelou aspectos relacionados a evolucdo do
oficio do Design de identidades visuais. Tratou-se de uma
atualizagdo na metodologia de construcéo de identidade de
marca que, segundo Cameira (2013), mobilizou designers a
transitarem por diferentes meios a fim de se capacitarem
diante do desafio de incorporar o branding no processo
do design. Em suma, esse aporte estratégico no processo
de sistematizacao de identidade visual, expresso no pro-
jeto da Claro, se assemelha ao que aconteceu em projetos
de redesenho de identidades de marcas da mesma época,
como o da Vale (2007) e Penalty (2008), mencionados por
Cameira (2013).

No projeto da Copesul, o que se percebeu foi uma maior
atencdo ao desenho da marca, destacando-se a importancia
dada ao oficio artesanal e sensivel de confecgdo da forma a
partir do rigor de uma estrutura modular, como mostrou
Valpirio Monteiro (2023). De certo modo, o principio de
raciocinar por meio da modulagdo se manteve no projeto
da Claro, mas com um viés estratégico, com o apoio das
novas ferramentas digitais no detalhamento de como a
marca deveria se comportar nos meios de comunicacao, na
sua relacdo com imagens fotograficas e projecao em diver-
sos planos de suporte e formatos (vertical e horizontal).
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Ainda envolvendo os aspectos metodolégicos, a percepgao
de Valpirio Monteiro (2023) de que a forma era mais impor-
tante que a mensagem nao quer dizer que havia auséncia
de significado na identidade visual projetada. Os motivos
que levaram a aprovacdo de uma das opgdes de marca apre-
sentadas para a Copesul demonstram um conceito por tras
da forma de seu simbolo, sendo justificado no detalhe, dife-
rente do olhar estratégico e amplo da simbologia do Sol
sob o olhar do branding, constatado no projeto da Claro.

No que envolveu a aplicabilidade do desenho, a abertura
do mercado de tecnologia no inicio da década de 1990
popularizou o uso dos softwares graficos que proporcio-
naram maior agilidade e precisao aos trabalhos, segundo
Cameira (2013). Neste cenario, embora Valpirio Monteiro
(2023) entenda que a pratica do desenho manual possa
ter perdido forca, ele salienta que o processo mental que
envolve a criacdo ndo mudou com as novas tecnologias.

Para Valpirio Monteiro (2023), projetar marcas é técnica e
depende de bagagem e construcéo de repertorio e o desig-
ner deve fazer o melhor uso da tecnologia a seu favor. Isso
vai ao encontro das reflexdes de alguns dos entrevistados
no trabalho de Temin (2015), que concordam que o compu-
tador aumentou a eficiéncia do trabalho, mas que continua
a ser pensado por um designer e por meio do desenho que
é resultado do seu raciocinio e nio de um programa. E o
desenho se manifestando como materializacdo de uma
construcao mental ou, conforme expds Suzi Ito (2023):
“Quando vocé desenha, a forma como vocé esta pensando
é 0 que vocé coloca no papel”.

De formas distintas, o desenho se fez presente nos dois pro-
jetos. No caso da Copesul, ele se apresentou de modo arte-
sanal no recorte de formas para a confeccao de pranchas
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de apresentacao das propostas de marca e na gestualidade
manual da coloracdo de algumas versoes da marca. No pro-
jeto da Claro, de forma estratégica, durante os processos
de imersdo criativa da marca sem o uso de computador.

Uma informacao que fugiu um pouco ao escopo do estudo,
mas que merece ser destacada, sdo os aspectos relacionados
ao impacto da velocidade de comunicacdo das marcas sus-
citado pelas midias sociais. Se a partir de suas entrevistas,
Temin (2015) apontou que o aumento de velocidade resul-
tante do computador fortaleceu o viés de que os clientes
acham que tudo pode ser feito em pouco tempo (o mito de
que é apertar um botéo e o resultado sai), Suzi Ito (2023)
destacou a velocidade com que se deve desenvolver um
projeto e logo ja coloca-lo nas redes digitais. Se antes as
empresas tinham longos periodos para expor sua marca
nos materiais graficos, agora elas tém “poucos segundos”
para expor todo o conceito de uma marca que, do ponto
de vista de Valpirio Monteiro (2023), é cada vez mais difi-
cil de ser aplicada e identificada como detentora de uma
simbologia e tipologia exclusiva.

Outro ponto de comparacdo entre os dois periodos deste
estudo se refere ao papel da gestdo de marca. Cameira
(2013) destaca diferentes abordagens com relacdo ao que
se compreendia por gestdo de marca antes e depois dos
anos 1990. De acordo com a autora, antes a gestdo era feita
diretamente pelo cliente (que solicitava apoio do desig-
ner conforme sua necessidade) por meio dos manuais de
identidade visual e guias de marca, que podem ser consi-
derados ferramentas para esse processo. Com a entrada do
branding, os manuais permaneceram como um importante
elemento de gestdo da marca, mas com um viés estratégico
por meio da interacdo constante entre designers e empre-
sas na implementacao das suas regras de uso. Além de
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normas de utilizacdo da identidade visual, novos temas em
prol da propagacéo do conceito da marca passaram a ser
inseridos nos manuais como, por exemplo, diretrizes para
manifestacoes textuais e de voz assinados pelas empresas
que acabaram por demandar ainda mais a participagdo
dos designers como gestores das marcas.

Por fim, a comparacao entre os dois projetos executados
pelo gad’ demonstrou a evolucdo metodolégica do trabalho
de sistematizacao de identidades visuais em um escritorio
de design gaticho em sintonia com o que aconteceu a nivel
nacional, conforme os estudos de Cameira (2013) e Temin
(2015). No espaco de 10 anos (Projeto Copesul em 1993 e
Projeto da Claro em 2003), foi possivel tragar diferencas
no processo criativo entre os dois projetos que reforcam a
consolidacdo do branding em solo gaticho nos anos 2000. 0
conceito de marca continua existindo, mas o que pode ser
percebido é um novo discurso sobre a construcédo da iden-
tidade de uma empresa a partir da incorporagao do bran-
ding ao design, conforme ja estudado por Cameira (2013).
A partir das entrevistas com Valpirio Monteiro (2023), que
vivenciou os dois periodos em estudo no gad’, e com Suzi
Ito (2023), constatou-se um olhar cada vez mais estratégico
sobre o trabalho de sistematizacao de identidades visuais
com um aporte maior na construcdo do conceito por tras
da marca, independente das ferramentas utilizadas para
atingir tal objetivo (desenho manual ou software grafico).
Finalmente, sdo dois projetos desenvolvidos por um escri-
torio de design que comprovam a constante evolucdo dos
processos criativos na sistematizacdo de identidades visu-
ais e que podem suscitar novos estudos, seja em torno da
metodologia de criacdo de marcas, por meio de detalhes
sobre as ferramentas utilizadas, ou sobre o papel que elas
exercem na vida das pessoas.
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