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RESUMO

VIEIRA, B. L. Sistemas de identidade visual generativos: projeto, processo e
potencialidades. 2022. 125 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola de
Engenharia — Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2022.

Marcas sao sistemas vivos que representam entidades e respondem as mudangas
do contexto, em um diadlogo com o ambiente e a audiéncia. Uma identidade de
marca engloba seus aspectos tangiveis e sensoriais, incluindo a dimensé&o visual.
Os componentes graficos-visuais e sua normatizagdo constituem o sistema de
identidade visual que, assim como outros artefatos graficos, € comumente criado por
meio de métodos convencionais e sistemas CAD (computer-aided design) de
projeto. Contudo, uma mudancga paradigmatica no cenario do design digital envolve
a adogcdo de métodos generativos, entre eles a criacdo de sistemas que geram
artefatos. O objetivo deste estudo exploratério é identificar potencialidades que o
emprego do design generativo pode trazer a criacdo e implementacédo de sistemas
de identidade visual, a fim de estabelecer parametros para tais projetos. Por meio de
um estudo de casos multiplos, busca-se compreender como projetos desenvolvidos
desse modo sao potencializados criativa, técnica e estrategicamente. Os casos sao
projetos de sistema de identidade visual que empregam design generativo na sua
criacdo e/ou implementagao: (i) BRUTE, uma vinicola alema cuja identidade visual
tem variaveis relacionadas aos dados climaticos dos vinhedos; (ii) Rio Carnaval,
identidade que conta com um logotipo em movimento e reativo; e (iii) CIDDIC, com
um programa gerador de /ayouts que contém diretrizes da identidade. A partir das
potencialidades, foi elaborado um conjunto de parametros organizados em trés
grupos: de identidade, de fungdes e de atores, como um recurso que orienta a

adogao de métodos generativos na criagao de sistemas de identidade visual.

Palavras-chave: Marca. Identidade visual. Design generativo. Potencialidades.

Parametros.



ABSTRACT

VIEIRA, B. L. Generative visual identity systems: project, process and
potentialities. 2022. 125 p. Thesis (Master in Design) — Engineering School / Faculty
of Architecture, Federal University of Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

Brands are alive systems that represent entities and answer to contextual changes,
in a dialogue with the environment and audience. A brand identity encompasses
tangible and sensory aspects of a brand, including its visual dimension. The graphic
components and guidelines constitute the visual identity system that is generally
created through conventional methods and CAD (computer-aided design) systems,
as other graphic artifacts are. However, a paradigmatic change in digital design
scenery involves the introduction of generative methods, including the creation of
systems that generate artifacts. The main goal of this exploratory research is to
identify the potentialities of adopting generative design for creating and implementing
visual identity systems, in order to establish parameters for such projects. A
multiple-case study was conducted to understand how projects developed this way
are creatively, technically, and strategically enhanced. The cases are visual identity
systems projects created or implemented by generative design: (i) BRUTE, a
German vineyard whose visual identity employs weather data to generate its visuals;
(i) Rio Carnaval, a visual identity with an animated and reactive logo; and (iii)
CIDDIC, with a layout generator program that contains identity guidelines. From the
potentialities, a set of parameters (organized into three groups: identity, functions and
actors) was established as a resource that guides the adoption of generative

methods to design visual identity systems.

Keywords: Brand. Visual identity. Generative design. Potentialities. Parameters.
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1 INTRODUGAO

Marcas sao sistemas presentes na vida cotidiana das pessoas. Uma marca &,
essencialmente, um signo verbal e visual (enquanto nome e forma, respectivamente)
que identifica e significa algo para alguém (COSTA, 2011). Neste sentido, € a sintese
maxima na forma de uma assinatura visual, que pode ser composta por simbolo
(elemento pictorico ndo-verbal) e/ou logotipo (grafia do nome da marca) (WHEELER,
2018). Por ser uma sintese, nao representa toda a natureza da entidade em questao
(corporacao, instituicao, grupo, evento etc.), mas faz a referéncia mais proxima a ela
(COSTA, 2011).

Atualmente, o conceito de marca também abrange uma série de atributos
intangiveis, tais como os valores, crengas e posicionamento de uma entidade
(WHEELER, 2018), bastante explorados em seu potencial simbdlico de
comunicagao. Apesar da atualidade do tema, marcas ndao sdao um fenbmeno recente.
Silva Junior (2021) afirma que desde a pré-histéria ha registros de dispositivos
criados com intuito de identificagdo social, de procedéncia e de origem. Ao longo do
tempo, a medida que as dinamicas sociais e econémicas foram se tornando mais
complexas e abrangentes, também as marcas e sistemas de identificagdo foram
evoluindo. Hoje, representam muitas vezes o0s principais ativos de grandes
empresas e influenciam as escolhas de sua audiéncia (COSTA, 2011).

O relatério Best Global Brands', na versdo publicada em 2021, aponta para
uma “década de possibilidades”. Ao passo que as marcas estdo retomando um
crescimento mais expressivo apos a estagnagado causada pelo inicio da pandemia
do coronavirus em 2020, grandes desafios precisam ser encarados, tais como as
mudancgas climaticas, a desigualdade social, 0 esgotamento de recursos naturais, o
consumismo exacerbado e crises humanitarias. Em tal contexto turbulento, marcas
de grande impacto que n&o promovem agdes para amenizar as problematicas,
acabam contribuindo para reforga-las, visto que exercem grande influéncia no
comportamento e nas escolhas de milhdes de pessoas. Segundo o relatério, sdo
medidas de lideranga que levam ao engajamento com a marca, que por sua vez
pode culminar em relevancia (INTERBRAND, 2021).

' Publicado anualmente pela Interbrand — consultoria global de marcas que atua ha mais de 40 anos
sendo referéncia na construcdo de estratégias de marcas —, a avaliagao é feita por meio de uma
metodologia certificada baseada nos pilares de performance financeira, influéncia na decisdo de
compra e forgca competitiva das marcas. Disponivel em: https://interbrand.com/.
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O fator engajamento desdobra-se em trés aspectos: (i) distingdo diz respeito
as caracteristicas e experiéncias unicas proporcionadas pela marca, memoraveis e
reconheciveis pelo publico e também dificeis de serem replicadas; (ii) coeréncia
refere-se ao quanto a marca € capaz de manter a solidez de sua narrativa em
diferentes canais e contextos; e (iii) participagdo representa o quanto a marca
fomenta didlogo com o publico e encoraja envolvimento e colaboragdo
(INTERBRAND, 2021). Logo, marcas distintas, coerentes e participativas tém mais
chances de se tornarem relevantes. Aqui, destaca-se o papel da identidade de
marca de suportar e potencializar esses aspectos.

A identidade da marca, de acordo com Wheeler (2018), é a tradugao de seus
atributos intangiveis em caracteristicas concretas, apreensiveis pelos sentidos
(verbais, visuais, sonoras, tateis e olfativas), de modo a ser reconhecida pelo publico
e diferenciada das demais. Assim, elementos como os jingles das marcas,
fragrancias caracteristicas dos pontos de venda, paletas de cores, texturas dos
materiais, slogans, entre tantos outros, sdo exemplos de itens que constituem a
identidade de uma marca.

Na dimensao visivel, o sistema de identidade visual (SIV) é o conjunto de
elementos graficos — e suas relagdes — que representam uma marca, formando uma
unidade ao longo de suas aplicagdes (PEON, 2009; SILVA JUNIOR, 2021). Uma
identidade visual tem como elemento primario a assinatura visual (que desdobra-se
em simbolo e/ou logotipo), e como elementos secundarios as cores, tipografias,
grafismos e imagens. Para que os elementos se tornem um sistema, sao criadas
diretrizes de uso e relagdes, documentadas no manual de identidade visual.

Também referido como guia ou documento de diretrizes da identidade, o
manual de identidade visual € um componente indispensavel para a materializagao
do SIV (SILVA JUNIOR, 2021). Este documento elenca os elementos constituintes
da identidade e estabelece as relacdes entre eles, sendo de suma importancia para
que uma identidade seja replicada consistentemente por diferentes profissionais ao
longo do tempo. E, portanto, um documento de uso interno da marca. O manual,
como um sistema de regras que prevé elementos de entrada e composi¢des de
saida, pode ser entendido também como um programa (PEON, 2009).

As diversas aplicagdes visuais do universo de uma marca sao criadas a partir
destes elementos e diretrizes: layouts de documentos e papelaria institucionais,

embalagens, artefatos graficos de comunicagcdo para midias fisicas e digitais,
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materiais promocionais etc. Estas aplicacbes também fazem parte do SIV. Assim, a
presente pesquisa tem como recorte de investigagdo os SIVs, abrangendo seus
elementos, diretrizes e aplicagdes.

O design de identidades de marca, assim como outras disciplinas projetuais,
é altamente condicionado pelas tecnologias de criagdo de sua época. Das primeiras
tecnologias artesanais de impresséo, limitadas em termos de volume de reproducao,
passando pela invencdo da prensa tipografica de Gutenberg e chegando as
tecnologias digitais e virtuais, ubiquas na atualidade, muito do que as marcas sao,
alcancam e permitem, se transformou. O modelo digital paradigmatico dominante no
design grafico ainda é o CAD (computer-aided design) (OXMAN, 2006). Entretanto,
ha métodos e ferramentas — ja& mais explorados em outros campos do design —
despontando como potencialidades, como é o caso do design de sistemas
generativos. Considerando que identidades visuais constituem sistemas, surge a
possibilidade de cria-las como sistemas generativos.

O design generativo €, essencialmente, a criagdo de processos ou sistemas
que resultam em artefatos, e ndo o design do artefato em si (CELANI; VAZ; PUPO,
2013; GROSS et al., 2018; SCHIMPF, 2019). Laranjeira et al. (2018) afirmam que é
um meétodo de projeto que demanda uma mudang¢a no modo de concepgao, pois
envolve a definicho de parametros, variaveis, a entrada de dados e a
imprevisibilidade das saidas, para mencionar apenas alguns aspectos. A adog¢ao do
design generativo para a criagao de artefatos graficos normalmente esta associada
com a programacao criativa.

Sistemas generativos guardam o potencial de gerar muitas solugdes para o
problema ao qual sdo destinados. Potencial?, enquanto adjetivo, significa o que é
possivel, virtual, que contém forca. Dele deriva o substantivo potencialidade’®, que
refere-se a condi¢do do que pode acontecer, ou ndo. Artefatos graficos criados como
processo, na forma de cddigo, por exemplo, sdo antes virtuais, ndo os artefatos em
si. Logo, tal processo constitui literalmente a potencialidade de multiplas solugdes.

De modo mais amplo, a adogdo de métodos generativos no design apresenta
potencialidades que vao além da forma, tais como a geragao de conjuntos (ou
familias) de solug¢des, a ampliagcdo do campo criativo, a selecdo de solugdes mais

adequadas pelos sistemas e a acessibilidade de ferramentas, que nao

2 https://www.dicio.com.br/potencial/.
3 https://www.dicio.com.br/potencialidade/.
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necessariamente demandam conhecimentos aprofundados em programacgao
(FISHER; HERR, 2001). Shim (2020) levanta contribuicbes de abordagens
programaticas em design grafico, sendo elas a superagéo dos limites impostos pelos
softwares tradicionais, a criagao de linguagens e vocabularios baseados em ldgica, a
criagdo de formas através de algoritmos e a possibilidade de geragéo de inumeras
variagbes a partir de dados. Ja a criagdo de SlIVs generativos ainda € um campo
com muito espago para investigacdo, intersecdo sobre a qual se constréi a
problematica deste estudo exploratério. O problema de pesquisa é a seguinte
questdao: Como o design generativo, enquanto abordagem e método de projeto,
pode potencializar a criagdo e implementacgéo de sistemas de identidade visual?

A hipotese levantada é que o design generativo favorece a criagdo e
implementagdo de SIVs: em termos criativos, ao viabilizar conceitos de marca que
seriam inviaveis de outro modo; em termos técnicos, ao resultar em programas
proprietarios que guardam partes das regras do sistema de identidade; e em termos

estratégicos, promovendo solugdes interativas e ferramentas para o co-design.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Identificar potencialidades que o emprego do design generativo pode trazer a
criacdo e implementagdo de sistemas de identidade visual, a fim de estabelecer

parametros para tais projetos.

1.1.2 Objetivos especificos

1. Identificar na literatura conceitos relativos ao projeto de sistemas de
identidade visual.

2. Compreender como o design generativo pode ser utilizado na criacdo de
artefatos graficos.

3. Verificar potencialidades que o design generativo agrega a criagdo de

sistemas de identidade visual, a partir do estudo de casos multiplos.
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4. Estabelecer parametros para a adogdo de métodos generativos em projetos
de sistemas de identidade visual, destinados a designers que os criam e

implementam.

1.2 Justificativa

Marcas sdo fendmenos em constante mudanca no cenario hipermidiatico e
especialmente afetadas por evolugdes tecnoldgicas. Aquelas que tém disrupgdo em
seu DNA normalmente s&o pioneiras em adotar tecnologias assim que estas
irrompem, inaugurando movimentos que sdo seguidos pelo mercado. Exemplos
recentes sdo GAP, Nike e Adidas, que langaram NFTs* logo que essa tecnologia
surgiu; e marcas chegando aos metaversos ja estabelecidos de games, como Lojas
Renner, Balenciaga e Gucci ao firmarem parceria com o jogo Fortnite®. Essas sdo
tendéncias em direcdo a consolidagdo da presenca das marcas no metaverso®,
espacgo virtual abrangente que permite multiplas interagdes (jogos, compras,
comunicagao etc.) em tempo real. Desse modo, interacéo, tridimensionalidade e
tempo sao importantes fatores de consideracado para a atuagdo das marcas nesse
ambiente. O metaverso € incipiente, mas aponta para a relevancia cada vez maior
da construcdo de presencas digitais e responsivas. A concepgao de formas por meio
de regras e parametros (parte essencial do design generativo) favorece essa
construcgao.

O design generativo, situado no campo do design digital, implica em uma
mudanga paradigmatica que afeta o papel do designer, as tarefas atribuidas ao
computador, a explicitacdo do conhecimento e os fluxos de informacao entre atores
(OXMAN, 2006). De acordo com Schimpf (2019), é consenso entre pesquisadores
que essa mudanca modifica processos e resultados de forma profunda e

4 Noticia publicada pela Forbes:
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/veja-quais-sao-as-marcas-de-moda-que-ja-possuem-nfts/.

5 Noticia publicada pela Forbes:
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/exemplos-do-metaverso-marcas-que-atuam-com-propriedad
el.

6 O termo disseminou-se em 2021 apds grandes empresas de tecnologia comunicarem iniciativas
relacionadas, como a Nvidia, que anunciou que seu proximo passo seria a construgdo do metaverso,
e o (entdo) Facebook, reposicionando-se com o novo nome Meta, e divulgando suas intengdes de
promover o ambiente virtual. O conceito de metaverso, devido a sua complexidade e constantes
avangos tecnoldgicos que o viabilizam, ainda ndo é concreto e perene; Kim (2021, p. 142) apresenta
uma definicho em progresso: “uma rede persistente interoperada de ambientes virtuais
compartilhados onde as pessoas podem interagir de forma sincrona através de seus avatares com
outros agentes e objetos”.



19

permanente. Além de configurar uma revolugdo tecnoldgica, levanta questdes
filosoficas e socio-culturais.

Métodos generativos ja sdo mais adotados nas areas de arte, arquitetura,
engenharia e design de produto. No design grafico, os casos sao mais esparsos
(SHIM, 2020). Algumas razdes para que isso tenha ocorrido até entdo séao
apontadas por Schimpf (2019): uma lacuna linguistica, relacionada a dificuldade de
tradugdo das linguagens humanas para linguagens computacionais; um problema
cultural na formagao dos designers graficos, que tradicionalmente ndo abrange o
pensamento computacional; e o problema da avaliagdo estética pelo computador
ainda n&o solucionado, pelas mesmas razdes da lacuna linguistica. Apesar de tais
entraves, o numero de ferramentas disponiveis e recursos didaticos para designers
graficos que buscam alternativas generativas vem crescendo nos ultimos anos
(MARTINS et al.,, 2019; SCHIMPF, 2019). Simultaneamente, o contexto oferece
estimulos para sua adocdo, como o corpo crescente de dados, a volatilidade das
comunicagdes, que demanda flexibilidade e respostas rapidas das marcas e, como
consequéncia, a alta exigéncia de um publico que busca experiéncias sempre mais
significativas. Acredita-se que os desafios citados somados aos estimulos sejam
justamente incentivos de investigagdo académica a respeito de métodos generativos
em design grafico e, mais especificamente, na criagdo de SIVs.

A partir da condugado de uma revisao sistematica de literatura, verificou-se a
escassez de estudos acerca do uso de métodos generativos na criacdo de SlVs.
Designers profissionais e académicos que buscam compreender os fatores
envolvidos em tais projetos contam com poucos recursos teoricos. Portanto, faz-se
pertinente ampliar a investigagdo quanto as relacdes existentes entre as variaveis do
problema em questao.

Em suma, acredita-se que o resultado desta pesquisa pode contribuir com o
corpo tedrico e com a pratica projetual da criagcdo de SIVs por meio de métodos
generativos, orientando decisbes a respeito do projeto pensado como processo e

levantando as potencialidades que ele oferece.

1.3 Delimitagao

Dentro do contexto apresentado, algumas fronteiras delimitam o alcance da presente

pesquisa. Do objeto de estudo, os casos investigados sao projetos de sistema de
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identidade visual que empregam métodos generativos na sua criagdo e/ou
implementagdo. Consoante com o embasamento advindo do referencial teorico, a
analise dos casos busca levantar as possibilidades criativas, técnicas e estratégicas
dos projetos, ficando além do escopo uma analise da qualidade formal resultante.
Além disso, sdo incluidos apenas casos que apresentam documentagéo publicada
através dos canais oficiais das proprias marcas e de seus criadores, a fim de ser
utilizada como fonte de dados. Quanto ao foco, estéa em estudos pelo viés do design,
e nao da computagao, pois nestes ultimos, de modo geral, as questdes nao incluem
um problema de design especifico, mas buscam oferecer solugdes consideradas
mais genéricas atraveés dos sistemas propostos. Assim, a contribuicdo é destinada
aos estudantes, pesquisadores e profissionais atuantes em design grafico, visual, de
comunicagao e areas afins que trabalham com a criagcédo de SIVs para marcas,
especialmente aqueles que buscam compreender as potencialidades do uso de
técnicas generativas nesses projetos. Os resultados ndo sao postos como diretrizes
ou uma metodologia, mas como parametros relevantes a serem considerados na
criagcdo de um SIV como programa. A pesquisa foi realizada no PGDESIGN da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul entre Abril de 2021 e Novembro de

2022, totalizando 20 meses.

1.4 Estrutura da dissertagao

O trabalho é estruturado pela triade projeto, processo e potencialidades, refletida no
arranjo dos capitulos centrais. O segundo capitulo, Projeto de sistemas de
identidade visual e métodos generativos, apresenta o referencial teérico. Apos a
explanagcdo dos procedimentos metodoldgicos da revisdo sistematica de literatura
(RSL) na primeira se¢do, a segunda secédo do capitulo trata do projeto de SlVs; a
terceira trata do design de processos generativos com foco em artefatos graficos; e
a quarta relaciona as duas anteriores, abordando a criagdo de SIVs generativos e
suas potencialidades. O terceiro capitulo, Processo: desenho do método de
pesquisa, apresenta a metodologia de pesquisa delineada e o estudo de casos
multiplos. O quarto capitulo, Potencialidades para marcas em evolugéo, traz a
analise cruzada dos casos atrelada a discussao dos resultados e uma proposta de
parametros para a adogao de sistemas generativos em projetos de SIVs. No quinto

capitulo sao feitas as consideracbes finais do estudo, retomando os objetivos
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propostos, principais resultados e proposi¢cdes de pesquisas futuras a partir desta. A

Figura 1 relaciona os capitulos da dissertacdo com as etapas de pesquisa, objetivos

especificos e procedimentos metodolégicos empregados.

Figura 1: Estrutura da dissertagéo.

“ CAPiITULO 2 CAPiTULO 3 CAPiTULO 4 m

INTRO-
-DUCAO

PROJETO

DE SISTEMAS DE
IDENTIDADE VISUAL E
METODOS GENERATIVOS

PROCESSO:

DESENHO DO METODO
DE PESQUISA

POTENCIALIDADES  consIDE-
PARA MARCAS —-RACOES
FINAIS

EM EVOLUCAO

Contempla:
REFERENCIAL TEORICO

2.1 Procedimentos da RSL

2.2 Sistemas de identidade visual

2.3 Design generativo
2.4 Potencialidades dos
SIVs generativos

2.5 Consideragdes

Contempla:
METODOLOGIA

3.1 Caso 1: BRUTE
3.2 Caso 2: Rio Carnaval
3.3 Caso 3: CIDDIC
3.4 Consideragdes

Contempla:

ANALISE E DISCUSSAO

DOS RESULTADOS; SINTESE
4.1 [Anélise e discussio]

4.2 [Tipos de] Ferramentas [...]
4.3 Parametros [...]

Corresponde aos

0BJ. ESPECIFICOS 1,2

Procedimentos metodolégicos:

- Pesquisa bibliografica
- Revisdo sistematica
de literatura (RSL)

Corresponde ao
OBJ. ESPECIFICO 3

Procedimentos metodolégicos:
- Estudo de casos multiplos
(definir, coletar, preparar)

Corresponde aos
OBJ. ESPECIFICOS 3 4

Procedimentos metodolégicos:

- Estudo de casos multiplos
(analisar)

- Discussdo

- Proposta de pardmetros

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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2 PROJETO DE SISTEMAS DE IDENTIDADE VISUAL E METODOS
GENERATIVOS

Este capitulo apresenta o referencial tedrico do estudo construido a partir de
pesquisa bibliografica, que incluiu uma revisao de literatura (de modo assistematico)
e também uma revisdo sistematica de literatura (RSL), cujos procedimentos
metodoldgicos sdo explanados na primeira se¢do, a seguir. A elaboragcdo dos
resultados € apresentada nas trés seg¢des seguintes e o capitulo é concluido na

quinta segao (2.5).

2.1 Procedimentos da revisao sistematica de literatura (RSL)

A pesquisa exploratéria inicial revelou uma escassez de estudos acerca do emprego
de métodos generativos na area do design grafico e, mais ainda, na criagdo de SlVs.

A partir disso, optou-se por conduzir a RSL em dois ciclos:

- Ciclo 1: em um primeiro momento, as variaveis (i) criagdo de artefatos
graficos e (ii) sistemas generativos foram cruzadas;
- Ciclo 2: na sequéncia, as variaveis cruzadas foram (i) sistemas generativos e

(i) criagao de sistemas de identidade visual.

A metodologia empregada foi adaptada do roteiro proposto por Conforto, Amaral e
Silva (2011), o RBS Roadmap, de acordo com as particularidades do presente
estudo. As fases de Entrada e Processamento referentes a cada ciclo sao

detalhadas a seguir.

2.1.1 RSL Ciclo 1 — Entrada

A pergunta-problema que norteou a RSL foi: Quais sdo as principais caracteristicas
da criacdo de artefatos graficos por meio de sistemas generativos?. Outras questoes

atreladas a principal auxiliaram a coleta de dados:

- Quais sao os objetivos e justificativas dos projetos que utilizam sistemas ou

processos generativos na criacao de artefatos graficos?
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- Quais sao os tipos de artefatos graficos criados?

- Quais séo os elementos graficos/semanticos e relagdes parametrizadas?
- Quais séo as ferramentas ou sistemas utilizados?

- Quais séo os procedimentos metodoldgicos dos estudos?

- Como se insere no projeto de design grafico?

- Aborda questdes de inovacéo dos resultados obtidos?

- A qualidade estética dos resultados graficos-visuais é considerada?

O objetivo definido foi: Identificar as principais caracteristicas e particularidades da
criagdo de artefatos graficos por meio de sistemas generativos.

Apds uma pesquisa preliminar em diferentes bases de dados, a Scopus
(www.elsevier.com/solutions/scopus) foi a base de dados selecionada para a
realizacdo da RSL. Além de ser o maior banco de dados de resumos e citagdes de
literatura revisada por pares, ela engloba importantes editoras, tais como Science
Direct (Elsevier), Springer, Wiley-Blackwell, Taylor & Francis, Sage, Emerald, IEEE,
entre outras. O acesso foi feito com o cadastro concedido pela CAPES.

Os termos de busca para cada eixo tematico sao relacionadas no Quadro 1:

Quadro 1: Eixos tematicos e respectivas palavras-chave do Ciclo 1 da RSL.

Eixo 1: design grafico Eixo 2: design generativo
graphic design; generative design;
visual design; parametric design;
layout system; algorithmic design;
aesthetics. layout generation;
automated design;
creative coding.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A string composta foi: ("graphic design" OR "visual design" OR "layout system" OR
"aesthetics”") AND ("generative design” OR "parametric design” OR "algorithmic
design” OR "layout generation” OR "automated design" OR “creative coding”).
Considerou-se como critérios de inclusdo aqueles necessarios para a
identificacdo de estudos, passiveis de serem aplicados no proprio motor de busca da

base, juntamente com a string. Assim, os primeiros critérios de inclusdo foram:
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- Artigos disponiveis na integra com acesso aberto ou pela concessao da
CAPES;

- Artigos publicados a partir do ano de 2000;

- Artigos publicados em periddicos revisados por pares (AP) ou artigos de
conferéncias (AC);

- Artigos na lingua inglesa ou portuguesa;

- String presente em qualquer parte do artigo.

Para que o estudo nao fosse incluido, ou seja, como critérios de exclusdo (CE),

foram definidos:

- (CE-1) Falta ou escassez de relagdo com o escopo da pesquisa;

- (CE-2) Foco em problemas de computacdo sem considerar questdes de
design durante a proposigao do sistema ou avaliagao do resultado;

- (CE-3) Repeticado do estudo, ndo adicionando novas informagdes pertinentes,
ou versoes anteriores do mesmo estudo; e

- (CE-4) Short papers ou posters.

Ja os critérios de qualificacédo (CQ), que indicam elementos que o estudo deve

conter para compor a amostra, sio:

- (CQ-1) Apresenta experimento com ou reflexdo sobre a criacdo de artefatos
graficos criados por meio de sistemas (generativo, algoritmico, paramétrico ou
outro)?;

- (CQ-2) Aponta as justificativas para o desenho do processo, em detrimento
do desenho do artefato?;

- (CQ-3) Especifica as ferramentas e/ou processos empregados?;

- (CQ-4) Aponta quais foram os artefatos graficos produzidos?; e

- (CQ-5) Indica quais séo os elementos graficos e/ou semanticos e relagbes

parametrizados?

O planejamento de buscas foi desenhado como uma sequéncia de filtros pelos quais

os estudos foram conduzidos, como ilustrado na Figura 2. Sao eles:
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- Filtro 1: leitura do titulo, palavras-chave e resumo;
- Filtro 2: Leitura de introdugao e concluséo;

- Filtro 3: Leitura na integra.

Figura 2: Processamento da RSL.

IDENTIFICACAO
string + filtros do motor de busca

E busca cruzada
(a partirdos
- resultados)
w ) # # #
< dolte}Ittl.lul:a ek leiturana
(7)) > introducao 5
palavras-chave Y integra
:ﬂ eresumo
g % % 4%
(-3 # # #
o

Andlise
AMOSTRA
¥ : Exclusdo de estudos na passagem pelo filtro.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

As ferramentas utilizadas foram o Google Sheets e o Google Docs. As fases de
Entrada e Processamento foram realizadas entre os meses de Outubro e Novembro
de 2021. A analise dos resultados ocorreu entre Dezembro de 2021 e Janeiro de
2022.

2.1.2 RSL Ciclo 1 — Processamento

Segundo Conforto, Amaral e Silva (2011), o processamento da RSL consiste na
busca, analise e documentacdo dos estudos, seguindo um processo iterativo. O
roteiro proposto pelos autores foi adaptado de acordo com as necessidades e
especificidades da presente pesquisa.

A busca na base Scopus com aplicacdo dos filtros de inclusdo no sistema
identificou 595 artigos. Na passagem pelo Filtro 1 (leitura do titulo, resumo e
palavras-chave), 553 artigos ndo apresentaram relagao direta com o escopo deste

trabalho. Ressalta-se que os artigos que deixaram duvidas a respeito de sua
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pertinéncia, mas apresentaram indicios positivos, foram incluidos para o filtro
seguinte. Dos 42 trabalhos incluidos, trés ndo puderam ser acessados na integra,
resultando em 39 artigos. Na passagem pelo Filtro 2 (leitura da introdugdo e
conclusao), os 39 artigos foram catalogados em uma tabela do Google Sheets para
organizacdo e registro dos metadados e avaliagdo inicial dos critérios de
qualificacdo. Buscou-se identificar a presenca das informacgdes relativas aos critérios
de qualificacdo, mas ainda sem uma analise minuciosa. Quando quatro ou mais
critérios de qualificagdo eram, de alguma forma, contemplados, o artigo foi incluido
para o filtro seguinte. O resultado dessa triagem descartou 21 artigos. Os 21 artigos
restantes foram encaminhados para o Filtro 3 (leitura na integra). Nesse filtro, o
segundo critério de exclusado foi refinado e os critérios de qualificagcdo foram
observados em maior profundidade e registrados em uma nova planilha. Apds a
passagem pelo Filtro 3, doze artigos foram selecionados para analise e extracdo de

dados. O Quadro 2, a seguir, mostra uma sintese da passagem pelos filtros:

Quadro 2: Resultado da passagem pelos filtros no primeiro ciclo da RSL.

Base de busca Resultados  Apds FILTRO 1 Apos FILTRO 2 Apos FILTRO 3

SCOPUS 595 39 21 12

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Os doze estudos selecionados passaram por uma nova rodada de avaliagao
qualitativa. Os critérios de qualificacdo dos estudos foram convertidos em valores,
sendo 1 para o critério atendido, 0,5 para o critério parcialmente atendido e 0 para a
nao abordagem do critério no estudo. Nessa rodada, os estudos com foco em
computagcdo que demonstraram pouca ou nenhuma consideragéo pelas questdes de
design e resultaram na nota 4 dos critérios foram retirados da selegdo. O estudo de
Zeller, Gross e Davis (2014) foi mantido, pois apesar de ndo abordar um dos
critérios, traz reflexdes importantes sobre o assunto. Ao final, a amostra foi

composta pelos seguintes oito estudos (Quadro 3):
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Periodico (AP) / Autor / Ano Titulo Abordagem
Conferéncia (AC)
(AP) Design Studies CLEVELAND, P, Style based automated design

2010 graphic layouts
(AC) DUXU 2014: Design, ZELLER, L.; basil.js — Bridging Mouse design
User Experience, and GROSS, B,; and Code Based Design
Usability. Theories, Methods, DAVIS, T, Strategies
and Tools for Designing the 2014
User Experience
(AC) Proceedings of the 2017 MAUDET, N. et al., Beyond Grids: Interactive design
CHI Conference on Human 2017 Graphical Substrates to
Factors in Computing Structure Digital Layout
Systems
(AC) Proceedings of the 9th REBELO, S. etal., Designing Posters Towards a design +
International Conference on 2019 Seamless Integration in computagao
Digital and Interactive Arts Urban Surroundings: A

Computational Approach

(AP) The International Journal SHIM, K., Computational Approach to design
of Visual Design 2020 Graphic Design
(AC) ACM International REBELO, S. etal., Exploring Automatic Fitness = computagéo
Conference Proceeding 2021 Evaluation for Evolutionary
Series Typesetting
(AC) International Conference REBELO, S;; Evolutionary Typesetting: An  computacao
on ArtslT, Interactivity and BICKER, J.; Automatic Approach
Game Creation MACHADO, P, Towards the Generation of

2021 Typographic Posters from

Tweets

(AC) Proceedings of the 2021  GUO, S. et al., Vinci: An Intelligent Graphic ~ design +
CHI Conference on Human 2021 Design System for computagao
Factors in Computing Generating Advertising
Systems Posters

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

2.1.3 RSL Ciclo 2 — Entrada

A pergunta-problema definida para o segundo ciclo de buscas foi: Como os sistemas

generativos sdo empregados na criagdo de identidades visuais? O objetivo

estabelecido foi: Delinear o contexto (necessidade/problema, solugdo generativa,

ferramenta utilizada, método/processo empregado) de criagbes de identidades

visuais por meio de sistemas generativos.
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A escassez de estudos verificada na pesquisa exploratéria inicial refletiu-se
principalmente no cruzamento das variaveis do segundo ciclo de buscas. Por isso,
optou-se por expandir as bases de busca e tipos de estudos. Além da SCOPUS, as
bases Periddicos CAPES, Google Académico, Lume UFRGS (publicacbes
cientificas, teses e dissertagcdes) e BDTD (Banca de Teses e Dissertagdes) também
foram utilizadas.

Para cada um dos eixos tematicos, uma série de palavras foi utilizada,

elencadas no Quadro 4:

Quadro 4: Eixos tematicos e respectivas palavras-chave do Ciclo 2 da RSL.

Eixo 1 — Sistema de identidade visual Eixo 2 — design generativo
Graphic identity Generative design

Visual identity Algorithmic design

Graphic system Creative coding

Visual system Processing design

Brand

Logotype

Brand book

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A string composta foi: (“graphic identity” OR “visual identity” OR “graphic system” OR
“visual system” OR ‘“brand” OR ‘logotype” OR “brand book”) AND (“generative
design” OR “algorithmic design” OR “creative coding” OR “processing design”).

A primeira busca gerou a identificagdo de estudos. Para tanto, os seguintes

recursos dos motores de busca auxiliaram a triagem:

- Estudos disponiveis na integra com acesso aberto ou pela concessédo da
CAPES;

- Estudos publicados a partir do ano de 2000;

- Artigos publicados em periddicos revisados por pares (AP), artigos de
conferéncias (AC), teses ou dissertagoes;

- Estudos na lingua inglesa ou portuguesa.

Os estudos identificados passaram pelos critérios de inclusdo (relacionados ao

objetivo da pesquisa), sendo eles:
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- Estudo tedrico ou pratico: abordar a criagao de identidades visuais e sistemas
graficos, por meio de sistemas generativos;

- Procedimentos: experimento, estudo de caso, pesquisa-agao ou pesquisa
bibliografica;

- Especificar ferramentas utilizadas e desenvolvidas;

- Especificar métodos/processos empregados;

- Apontar a necessidade ou problema sanado com o uso de sistemas
generativos;

- Area do estudo.

O critério de exclusao estabelecido foi a falta ou escassez de relagdo com o escopo

da pesquisa. Enquanto critérios de qualidade, foram definidos:

- (CQ-1) Aprofundamento da descricdo do experimento ou da contribuicdo
tedrica;

- (CQ-2) Método: quais os objetivos dos estudos? Quais os métodos utilizados?

Além disso, de acordo com Sampieri et al. (2013), a coleta de dados qualitativos
vem da observagdo em campo. Logo, durante a coleta, informagdes relevantes n&o
previstas também foram registradas, num processo de aprimoramento iterativo dos
critérios de qualificagcdo. Dessa forma, mesmo trabalhos com foco em programacgao
ou marketing foram incluidos, caso apresentassem reflexdes importantes para o
presente trabalho.

A pesquisa foi feita de acordo com uma linha de identificacido, inclusao/

exclusao e qualidade, passando pelos seguintes filtros:

- Filtro 1: Leitura de titulo, palavras-chave e resumo;
- Filtro 2: Leitura de introdugao e concluséo;
- Filtro 3: Leitura na integra de artigos; leitura de introducdo e metodologia de

teses e dissertagdes.

As ferramentas utilizadas foram o Google Sheets e o0 Google Docs. O segundo ciclo

da RSL foi realizado entre os meses de Margo e Abril de 2022.
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O Quadro 5, a seguir, apresenta um resumo dos resultados alcangados na busca

inicial:

Quadro 5: Resultados das buscas realizadas em Marco de 2022.

Base de busca Recursos de busca aplicados, Resultados Aproveitamento
de acordo com cada base (FILTRO 1)
SCOPUS String em inglés; 26 2 (7,6%)
Busca no assunto (titulo, resumo e
palavras-chave);
Artigos de periddico e artigos de
conferéncia
Periddicos String em inglés; 239 0
CAPES artigos;
em periddicos revisados por pares
Google String em inglés; 91 14 (15,3%)
Académico Necessariamente contendo “visual
identity” e “generative design”
BDTD (Bancade  String em portugués; 1 1 (100%)
Teses e Busca no assunto (titulo, resumo e
Dissertacoes) palavras-chave);
Lume UFRGS String em portugués; 64 artigosde 0
(producao Artigos de periddicos; trabalhos completos  periddico +
cientifica) publicados em eventos; teses; 11 artigos de
dissertagdes conferéncia
TOTAL 432 17 - 3 (repetidos) =

14 (3,2%)

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Dos 432 estudos, catorze permaneceram apés a passagem pelo Filtro 1, dos quais

cinco sao artigos de conferéncia; quatro sido artigos de periddico; quatro sao

dissertagbes; e um trabalho de conclusdo de curso. A leitura correspondente ao

Filtro 2 resultou na eliminagdo de 5 estudos. Apesar de conterem aspectos

relevantes do mesmo tema, apresentaram focos distintos. A conducao do Filtro 3

(leitura na integra) levou a selegcdo de quatro estudos (dois artigos de periddicos,

um artigo de conferéncia e uma dissertacdo) com contribuicbes diretas para o

escopo do presente trabalho, compondo a amostra. Os estudos selecionados séo

elencados no Quadro 6:
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Quadro 6: Amostra referente ao Ciclo 2 da RSL.

Periédico / Autor / Ano Titulo Tipo Area
Conferéncia /

Instituicdo

Universidad SCHIMPF, A. Substancial Changes in Dissertacdo  Design
Internacional de la V., 2019 Graphic Design with the grafico digital
Rioja Emergence of Generative

Design Processes

Visible Language: MARTINS, T; Dynamic visual identities: Artigo de Design
the journal of visual CUNHA, J. M.;  from a survey of the periédico
communication BICKER, J.; state-of-the-art to a model of
research MACHADO, P., features and mechanisms

2019
International Journal LELIS, C., Smart Brands and Identities:  Artigo de Arquitetura
on Interaction Design 2021 building friendly bridges periddico
& Architectures between Design and

Smartness

XVII Generative Art GUIDA, F. E,, Generative Visual Identities.  Artigo de Arte
Conference | GA2014 2014 New Scenarios in Corporate  conferéncia  generativa
Identity

Fonte: elaborado pela autora (2022).

2.1.5 RSL — Resultados parciais

Os estudos resultantes dos dois ciclos da RSL contribuiram com o entendimento do
estado da arte do assunto, bem como com a construgdo do referencial tedrico,
correspondendo aos objetivos especificos 1 e 2. O primeiro ciclo abordou diferentes
aspectos do desenvolvimento de programas geradores de artefatos graficos e
permitiu identificar uma distingdo entre sistemas com foco em programacéo e
sistemas atrelados ao problema de design (ver sec¢ado 2.2.1), sendo estes ultimos de
maior interesse para a presente pesquisa.

O segundo ciclo de buscas, com um recorte ainda mais especifico, culminou
em um menor numero de resultados, mas que apresentaram grande relevancia para
o entendimento das abordagens generativas na criagdo de SIVs e, por isso, sua
contribuigao reflete-se em todo o referencial. Schimpf (2019) constréi um panorama
acerca do uso de métodos generativos no design grafico e suas vertentes; Martins et
al. (2019) propdem uma classificagdo de SIVs dinamicos — tipo de SIV propicio ao

uso de métodos generativos (ver secao 2.1.3) —; Lelis (2021) desenvolve o conceito
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de marcas inteligentes, ligadas ao uso de dados e customizacdo que se beneficiam
da criacdo de programas (ver seg¢ao 2.3.3); e Guida (2014) discute casos de
programas geradores de identidades e mostra experimentos académicos com essa
proposta.

A secdo seguinte (2.2) aborda os sistemas de identidade visual, seus
conceitos, elementos, sistematizagdo e processos criativos. A terceira secao (2.3)
trata do design generativo de artefatos graficos, novamente transitando pelos
conceitos, origens e expoentes, aproximagdes entre técnicas generativas e o campo
do design grafico, tecnologias e o papel do designer. A quarta secao (2.4) faz uma
ponte entre as duas anteriores, tratando das potencialidades dos sistemas de
identidade visual generativos, e é seguida pela finalizagao do capitulo de referencial
tedrico (2.5).

2.2 Sistemas de Identidade Visual

A manifestacdo de uma marca (intangivel) ocorre através de sua identidade
(tangivel, apreensivel pelos sentidos) em multiplas dimensdes. A dimensao visual
pode ser ordenada como um sistema (ou programa) de identidade visual, recorte da
presente pesquisa. A fim de situa-los nesse contexto mais amplo, serdo abordados
conceitos, elementos, normatizagao e processos de criagdo dos SlVs.

Antes mesmo de tratar do conceito no campo da comunicagdo, marca
significa a “agédo ou efeito de marcar”, ou seja, uma agdo que deixa uma marca e
também o resultado dessa acdo. As necessidades que primeiro levaram o ser
humano a marcar objetos eram de identificagdo social, de propriedade e de
procedéncia (SILVA JUNIOR, 2021), relacionadas aos produtos cambiados. A fungao
nuclear de identificacdo permanece até os dias atuais e a ela somam-se outras.

Segundo Costa (2011, p. 17), marca € “um signo sensivel, ao mesmo tempo
um signo verbal e um signo visual”, referindo-se as camadas de significados que o
termo carrega enquanto nome e imagem de uma marca. Wheeler (2018) traz o viés
da conexao afetiva criada com as pessoas, salientando que a percepgao gerada por
uma empresa afeta seu sucesso. Além disso, as fungdes de uma marca, de acordo

com a autora, sdo de navegagao (no sentido de orientar o consumidor em sua

" https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/marcal.
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escolha dentre inUmeras opgdes), de reafirmagao e de engajamento. Desse modo,
marcas sao imprescindiveis para uma entidade comunicar-se com seu publico.

A partir das caracteristicas e atribuicbes mencionadas, fica claro que marcas
sao sistemas abrangentes e complexos, especialmente em um contexto rico em
tecnologias, midias e interagbes. Lelis (2021) desenvolve o conceito a luz desse
viés:

[marcas sao] sistemas poderosos e onipresentes de complexidade organizada, que
buscam representar uma entidade naturalmente complexa, através de identidades
cuidadosamente criadas nas quais as caracteristicas interativas ndo sao apenas

adicbes cosméticas, mas ativos criticos para criar conteudo relevante e atraente e
experiéncias significativas, auténticas e otimizadas que s&o relacionadas ao contexto

e passiveis de mutagado (LELIS, 2021, p.3, tradug&o livre).

A autora menciona a importancia da interagdo das marcas com a audiéncia e da
ideia de responsividade ao contexto — e em como isso se converte em valor.
Também Costa (2011) afirma que marcas sao grandes ativos intangiveis de
entidades, o que pode ser corroborado ao olhar para o valor atribuido a marca Apple
em 2022: $482.215 mi (INTERBRAND, 2022).

Um termo disseminado nesse universo e muitas vezes equivocadamente
utilizado é branding, ou gestdao de marca, frequentemente adotado em sua verséao
inglesa mesmo no Brasil. Sua forma no gerundio da indicio de que é acao. Wheeler
(2018) apresenta-o como um processo que tem por objetivo promover consciéncia
sobre a marca, conquistar lealdade do publico, triunfar frente a concorréncia e munir
os colaboradores com ferramentas de venda. A complexidade de tais objetivos
demanda investimento, constancia e agbes coordenadas que partem da lideranca.
Em outras palavras, branding é a condugdo planejada que busca consolidar a
imagem que se deseja ha mente do publico.

A transposicdo da marca do campo simbdlico ao tangivel culmina na
identidade de marca, sua dimensao estética e sensorial, processo chamado por
Costa (2011) de semiose da marca. Elementos que podem ser vistos, tocados,
ouvidos, assistidos e até mesmo cheirados, intencionalmente criados como
referéncia a marca, compdéem sua identidade (WHEELER, 2018). Van Nes (2012)
afirma que uma identidade deve refletir os valores e objetivos de uma instituicéo,
aquilo que a move, aquilo em que acredita e por que existe, e isso ndo € algo

estatico. Pelo contrario, evolui e cresce de acordo com o contexto.
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A identidade visual corresponde ao que € apreensivel com os olhos; integra o
conjunto de elementos graficos que caracterizam visualmente um objeto, que o
permitem ser reconhecido como tal e diferenciado de outros. Logo, além da funcéo
identificadora de que alguma coisa € ela mesma, ha também a fungao de distingéo
dos semelhantes. Nesse sentido, qualquer objeto que tem uma forma fisica e pode
ser reconhecido visualmente tem uma identidade visual (PEON, 2009). O que fazem
as marcas, entdo, é desenvolver e manifestar graficamente a sua identidade como
um verdadeiro sistema. Para Costa (2011), uma organizagao estruturada composta
de elementos, interagdes entre eles e leis de estrutura, que funciona por meio de um
mecanismo dindmico, € uma sistémica.

O sistema (ou programa) de identidade visual, o SIV, é um sistema que define
e coordena objetivamente os elementos graficos da identidade e seus modos de uso
e aplicagao (SILVA JUNIOR, 2021). Dentre os principais elementos, ou veiculos,
estdo a assinatura visual (simbolo e/ou logotipo), a paleta cromatica, as fontes
tipograficas, o perfil de imagens, os grafismos, entre outros; ainda compdem o SIV
as diretrizes de uso desses elementos e as proprias aplicagdes que os veiculam.
SIVs sao criados para entidades como empresas, grupos, instituicdes, produtos,
servigos, eventos, ideias etc., com o objetivo de consolidar a unidade e identidade
de suas marcas (PEON, 2009; SILVA JUNIOR, 2021). Sdo0 esses sistemas o objeto
principal do presente estudo. A Figura 3 esquematiza a hierarquia entre os termos

mencionados.

Figura 3: Representacéo das relagbes entre marca, identidade de marca,
identidade visual e sistema de identidade visual (SIV).

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Em sintese, para alcangarem seus objetivos, as entidades (empresas, institui¢des,
grupos etc.) precisam comunicar-se com sua audiéncia. Mesmo sem esfor¢os de
comunicagao, elas evocam uma imagem na mente do publico, que pode ser
favoravel ou contraria aos seus objetivos. A decisdo de olhar, gerenciar e promover
uma imagem coerente envolve a criagdo da marca, que engloba aspectos
intangiveis. Esse processo continuo é conhecido como branding, que leva a
constancia das iniciativas e culmina com o estabelecimento da identidade da marca,
sua dimensao tangivel e sensorial. Uma das partes da identidade € a sua expressao
grafica, ou identidade visual. A normatizagdao de elementos graficos, sua relagao e

modos de utilizagcdo em diferentes midias é o sistema de identidade visual.

2.2.1 Elementos de um SIV

De acordo com Peon (2009), um sistema de identidade visual prevé elementos
principais e secundarios, as diretrizes de aplicacdo e as aplicagbes em si.
Tradicionalmente, o principal componente de uma identidade visual é a assinatura,
que pode ser composta por trés elementos: simbolo grafico, logotipo e slogan
(WHEELER, 2018). O simbolo é o elemento grafico iconico, literal ou abstrato,
reconhecido como representante da entidade, evento, produto etc. (SILVA JUNIOR,
2021). O logotipo € o elemento textual com o qual se expressa o nome da marca,
sua grafia. E o slogan é o complemento textual que “captura a esséncia da marca,
personalidade e posicionamento de uma empresa, distinguindo-a dos concorrentes”
(WHEELER, 2018, p. 24). Simbolo e logotipo podem ser facilmente discriminados ou
nao, a depender da configuragdo da assinatura visual. Um exemplo de assinatura
visual com simbolo e logotipo bem definidos é da Airbnb®, como pode ser visto na

Figura 4:

8 https://www.airbnb.com.br/.


https://www.airbnb.com.br/
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Figura 4: Assinatura visual da Airbnb.

Fonte: adaptado de Airbnb (2022).

Ha diversas configuracbes possiveis para assinaturas visuais, contendo ou nao os
trés elementos principais. E comum haver diferentes versdes para a assinatura
previstas nos SIV (horizontal e vertical; somente simbolo e/ou somente logotipo;
etc.), que ampliam a versatilidade para aplica-la em diferentes contextos. Wheeler
(2018) apresenta alguns dos principais tipos e salienta que ndo ha regras praticas
para a escolha do melhor deles. Cada um apresenta vantagens e desvantagens que
dependem do contexto especifico. Sao eles: logotipo (wordmark), monograma
(letterform), marcas abstratas/simbolicas (abstract/symbolic marks), marcas

pictoricas (pictorial marks) e emblema (emblem), ilustrados na Figura 5:

Figura 5: Topologia de marcas.

: s
oogle . ) ZIND
R - {IND

. Marcas Marcas
Logotipo Monograma abstratas pictéricas Emblema

Fonte: adaptado de Wheeler (2018).

A pluralidade de configuragdes também é permeada por sobreposigcdes e dissenso a
respeito de alguns termos. O conjunto da assinatura visual pode ser referido como
marca grafica (CAMEIRA, 2013); marca (WOLLNER, 2003; MOLLERUP, 2007;
PEON, 2009); logo (SILVA JUNIOR, 2021), termo que também é utilizado para
referenciar somente o simbolo (AMBROSE; HARRIS, 2009); ou como logomarca,

considerado redundante por grande parte da comunidade profissional. Logotipo é
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um termo mais consensual entre autores, significando a grafia do nome da marca
(WOLLNER, 2003; AMBROSE; HARRIS, 2009; PEON, 2009; SILVA JUNIOR, 2021).
Nesta pesquisa, optou-se por utilizar o termo marca fazendo referéncia a entidade
de forma mais abrangente; simbolo para o elemento pictérico que representa a
marca; logotipo para a grafia visual do nome da marca; e assinatura visual para o
conjunto de simbolo e logotipo (por vezes, a assinatura é somente um deles).

O reconhecimento de uma assinatura visual acontece em um processo
cognitivo sequencial. As formas, sua silhueta, sdo as primeiras a serem
reconhecidas pelo cérebro. A seguir, a cor é processada, despertando emocgdes e
associagbes de forma quase imediata. O processamento da linguagem acontece
depois da forma e da cor, pois leva mais tempo para que o cérebro decodifique a
informacao textual e assimile seu significado (WHEELER, 2018).

Juntamente com a assinatura, os elementos secundarios que compdéem uma
identidade visual s&o cor e tipografia (PEON, 2009; MARTINS et al., 2019). Cor tem
alta pregnancia pois elicita emogdes e expressa personalidade muito rapidamente.
Somado a isso, uma paleta cromatica pode ser construida com intengbes praticas
(e.g., menor numero de cores para baratear os custos de producado) e semanticas
(e.g., cores que diferenciam submarcas ou produtos dentro de uma mesma
identidade), consoantes com os objetivos da marca (PEON, 2009; WHEELER,
2018). Tipografia também tem papel importante em um SIV. Wheeler (2018)
menciona os atributos de legibilidade, flexibilidade e clareza como cruciais na
escolha de uma ou mais fontes tipograficas, pois impactam virtualmente todas as
pecas de comunicagao. Além disso, fontes podem conferir muita personalidade as
identidades, o que leva empresas a encomendarem fontes proprietarias para suas
marcas.

Outros elementos, como imagens e grafismos, sdo considerados secundarios
ou adicionais, ndo havendo consenso entre autores. Martins et al. (2019) ainda
acrescentam movimento (como animacgdo grafica), considerando manifestagbes
visuais contemporaneas especialmente no universo digital. Independentemente da
hierarquia adotada, o fator crucial € a sistematizacido desses elementos primarios,
secundarios e/ou adicionais prevista em um SIV, buscando harmonia, unidade e
reconhecimento identitario.

A partir de um conjunto de elementos principais e secundarios, 0s mais

diversos arranjos podem ser feitos na construgcao de um SIV. O que norteia, entéo, a
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aplicacdo dos mesmos, buscando integridade e coeréncia, € o manual de identidade

visual.

2.2.2 Manual de Identidade Visual

Um conjunto de elementos isolados ndo constitui por si s6 um sistema. Para tanto, é
preciso haver normas e diretrizes que orientam em que medida utiliza-los, com qual
frequéncia, quais variagbes sao permitidas, como proceder em contextos limitantes
etc. Estas e outras regras sao declaradas no manual de identidade visual, cujo
propdsito € “registrar e documentar de maneira adequada a identidade visual”
(MUNHOZ, 2018, p. 19).

Silva Junior (2021) localiza o desenvolvimento do manual apds a concepgao
do sistema e aprovacgao pelo cliente e antes de sua implementagcdo. O documento
deve compilar “todos os elementos que compdem o universo visual do sistema, suas
aplicacdes, sistematizacao, diretrizes de uso e especificacdes técnicas de producio”
(SILVA JUNIOR, 2021, p. 27). Ainda, um manual precisa servir a terceiros que
venham a trabalhar com o SIV, ou seja, conter todas as informagdes necessarias
para que outros profissionais possam executar aplicacdes derivadas da identidade
(PEON, 20009).

Munhoz (2018) propde que um manual seja estruturado em trés partes,
primariamente direcionadas a trés publicos distintos. A primeira abrange
informagdes estratégicas sobre a instituicdo que embasam o projeto de identidade
(e.g., missdo, posicionamento etc.) e visa a comunicagao com o cliente. A segunda
parte contempla um detalhamento técnico do SIV voltado aqueles que trabalham
diretamente com a construgcédo e reproduc¢ao da marca, dentre eles os designers. A
terceira e ultima parte apresenta questdes de implementagcdo, orientando
fornecedores que conduzem a producao dos materiais.

O manual, portanto, € um componente imprescindivel na implementagao
efetiva de um SIV, visto que prevé as relagdes de funcionamento entre elementos e
também adaptagdes a contextos diversos. Como um conjunto de regras que leva a
composicao de artefatos, é possivel tragar um paralelo com o que seria o desenho

de um processo, ou um algoritmo.
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2.2.3 SIVs dinédmicos

Identidades visuais que seguem o padrao de elementos de forma bastante estavel e
distinta s&o consideradas convencionais. Tais sistemas foram consolidados na
esteira do design moderno e do estilo tipografico internacional a partir da década de
1960 e tornaram-se a regra nas décadas subsequentes (MEGGS; PURVIS, 2016;
SILVA JUNIOR, 2021).

Algumas (isoladas) iniciativas que datam da mesma época, entretanto, ja
traziam alguma flexibilidade como experimentacédo para os sistemas de identidade
visual. O projeto para a marca Boite a Musique, desenvolvido por Karl Gerstner em
1959, é considerado um dos sistemas flexiveis pioneiros, pois incorpora o conceito
de design como programa proposto pelo autor (GERSTNER, 2007). Seu sistema
continha elementos fixos (logotipo e moldura) e variaveis (formatos), prevendo a
adaptabilidade das aplicagbes em diferentes formatos e ainda mantendo o
reconhecimento da marca (Figura 6). O trabalho de Gerstner € tido como um marco
nas origens desse outro tipo de identidades visuais: as dindmicas® (GERSTNER,
2007; MEGGS; PURVIS, 2016; MARTINS et al., 2019; SILVA JUNIOR, 2021). Essa
categoria € de interesse para o escopo da presente pesquisa pois alinha-se com
técnicas generativas, que serdo discutidas nas segdes seguintes, apesar de esta

nao ser a unica forma de execucao de identidades visuais dindmicas.

Figura 6: Sistema da identidade Boite a Musique, desenvolvido por Karl Gerstner.

Fonte: Silva Junior (2021).

® Neste estudo, optou-se pelo termo dindmicos seguindo o modelo de Martins et al. (2019), que
verificam na literatura e em pesquisa na web sua ocorréncia predominante; Van Nes (2012), Jochum
(2013), Murdock (2016) e Wheeler (2018) também utilizam o termo dindmico. O mesmo tipo de
identidades é referido como flexiveis por Felsing (2010), Hollington (2011) e Silva Junior (2021); como
fluidas por Pearson (2013); e com mutantes por Kreutz (2001).
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Identidades visuais dindmicas sao caracterizadas pela flexibilidade e adaptabilidade
visual e/ou executiva, normalmente caracteristicas alinhadas com o discurso e
esséncia da marca. Sao sistemas que tém elementos visuais constantes, os quais
contribuem para manter unidade e reconhecimento da identidade, e variaveis, que
permitem que a marca se adapte e responda aos diferentes contextos, suportes e
midias (FELSING, 2010; VAN NESS, 2012; MARTINS et al., 2019; SILVA JUNIOR,
2021). A Figura 7 mostra variagbes da identidade dindmica desenvolvida para a
Casa da Musica™ (2007), por Stefan Sagmeister, cujo sistema tem as variaveis
forma do simbolo (dentro de seis possibilidades) e cor (livre, de acordo com a

imagem que acompanha):

Figura 7: llustragéo do sistema dindmico para a Casa da Musica, desenvolvido
por Stefan Sagmeister.

Fonte: Silva Junior (2021).

As razbes por tras da criagdo de SIVs dindmicos para marcas vao muito além de
questdes formais e executivas. Costa (2011, p. 95) afirma que “assim como uma
empresa € um organismo vivo, a marca € um sistema vivo”. Uma identidade reflete a
esséncia da marca, seus valores, razdes de existir, 0 que, para Van Nes (2012), ndo
é fixo ao longo do tempo. Da mesma forma, continua a autora, em empresas as
liderangas mudam, tendéncias sociais e econdémicas pedem novas respostas e

revolugdes tecnoldgicas impdem-se de modo decisivo, muitas vezes. E nada mais

° Casa da Musica € um centro cultural em Porto, Portugal, projetado por Rem Koolhaas. Projeto de
identidade disponivel em: https://sagmeister.com/work/casa-da-musica/.


https://sagmeister.com/work/casa-da-musica/
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adequado do que identidades que expressam esses movimentos de evolugdo. Além
disso, marcas que transitam por canais, midias e suportes variados, por vezes
adotando linguagens diversas, beneficiam-se de identidades dindmicas.

Em termos praticos, para que a flexibilidade ocorra sem que o senso de
identidade se fragmente, é crucial manter esse balango entre elementos graficos
constantes e variaveis (FELSING, 2010). Van Nes (2012) atribui aos elementos
constantes o reconhecimento da identidade, enquanto os elementos variaveis
expressam “vida” e evolugdo da marca. A autora exemplifica essa dindmica de

elementos cambiantes por meio de diagramas, adaptados na Figura 8:

Figura 8: Sistema e componentes de identidades visuais flexiveis.

tipografia e
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. sistema

linguagem logo linguagem
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graficos imagens elementos

graficos

Fonte: adaptado de Van Nes (2012).

De acordo com Van Nes (2012), em sistemas como os que sao representados na
Figura 8, pelo menos um dos elementos deve ser fixo. Silva Junior (2021) atesta, a
partir de estudos de caso, que no minimo trés elementos sdo constantes em
identidades dinémicas.

Uma possibilidade que o dinamismo traz aos SIVs € o deslocamento de
protagonismo da assinatura visual como elemento principal para outros elementos,
diferentemente do que ocorre na maioria dos SIVs convencionais. Em tais casos, é
fundamental construir consisténcia através de padrdes visuais coerentes, explorando
os elementos da identidade de forma mais equanime. Martins et al. (2019) verificam
uma crescente no numero de casos de sistemas que nao sao focados na repeticao
da assinatura, afirmando a importancia do equilibrio entre ganhar flexibilidade e

manter reconhecimento.
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Ha diferentes tipos de SIVs dindmicos, classificados e nomeados de formas
diversas pelos autores. Martins et al. (2019) coletam as principais perspectivas
(KREUTZ, 2001; FELSING, 2010; HOLLINGTON, 2011; VAN NES, 2012; JOCHUM,
2013; PEARSON; 2013; MURDOCK, 2016) e verificam que ha sobreposicéo de
critérios nas classificagcdes existentes, especialmente intercambiando caracteristicas
visuais e meios de criagdo. Como proposta as lacunas, sugerem um modelo de
classificacdo para analisar como os SlVs dindmicos se apresentam e funcionam. O
modelo é construido sob trés aspectos: (i) foco da identidade, (ii) mecanismos de
variacao e (iii) caracteristicas.

De acordo com o modelo proposto por Martins et al. (2019), alguns SIVs tém
seu dinamismo representado na assinatura visual (simbolo e/ou logotipo), enquanto
outros preservam a assinatura mas sao flexiveis nos demais elementos da
identidade. Essa diferenca os classifica sob o aspecto foco da identidade, como

ilustram os exemplos da Figura 9:

Figura 9: Aspecto Foco da Identidade da classificagéo proposta por Martins et al. (2019).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Os mecanismos de variagao sao as dindmicas de transformacéao visual pelas quais
passam os elementos graficos. Uma identidade pode comportar mais do que um
mecanismo € o mesmo mecanismo pode ocorrer em diferentes elementos. A Figura

10 compila e exemplifica os mecanismos de variacio:
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Figura 10: Aspecto Mecanismos de variagdo da classificagdo proposta por Martins et al. (2019).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

As caracteristicas sao resultados funcionais e/ou graficos das identidades
dindmicas. Todas elas podem se beneficiar de sistemas generativos; em especial, as

Generativas e Reativas, destacadas nos exemplos da Figura 11 que ilustra as
caracteristicas de SIVs dinamicos:
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Figura 11: Aspecto Caracteristicas da classificagdo proposta por Martins et al. (2019).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Martins et al. (2019) verificam que os setores nos quais as solugdes dinamicas tém
maior ocorréncia sao arte/museus, eventos e midia. Indo além, apontam algumas
razdbes da adogcdo dessa abordagem: representacdo de programas, produtos,
secoes, pessoas ou lugares variados; a mudanga/adaptacéo a condigbes externas;
comunicagao de dinamismo, criatividade e evolugdo, como parte do conceito da
marca; comunicagcao de mensagens informativas; e possibilidade de participacao da

audiéncia.
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2.2.4 Processo de criagdo de SIVs

A criagdo projetual envolve a associacdo de informagdes aos problemas que
precisam ser resolvidos, idealmente alcangando solugbes inovadoras. Esse
caminho, raramente linear, envolve alguns processos e métodos recorrentes em
diversas vertentes do design, compilados em metodologias. Metodologias sao
adotadas como um conjunto de métodos, técnicas e ferramentas a serem utilizadas
com o objetivo final de se chegar ao artefato em questdo (SCHERER, 2017),
constituindo parte fundamental do processo de design.

Dentre as metodologias de design com maior reconhecimento académico, o
que tém em comum sao os momentos de (i) definigdo de problema, (ii) coleta de
dados, (iii) analise de dados, (iv) geracdo de alternativas e (v) projeto final (e.g.
Bonsiepe, 1984; Lobach, 2001; Wheeler, 2018). Cameira (2013) observa que as
metodologias especificas para a criacdo de identidades visuais ndo diferem, em
esséncia, daquelas supracitadas, mais abrangentes. A autora conduz um estudo
sobre o desenvolvimento do campo de branding no cenario brasileiro e resgata os
processos de uma geragdo pioneira no pais, muito marcada pelo trabalho de
Alexandre Wollner, de Aloisio Magalhdes e do escritério Cauduro/Martino. Sédo os
processos de Marco Antonio Rezende (entdo ex-diretor do escritorio
Cauduro/Martino), publicado em 1979, que € composto pelas etapas de (i) pesquisa
e definicdo de diretrizes, (ii) criagdo da nova linguagem visual, (iii) desenvolvimento
das novas mensagens visuais e (iv) normalizacdo e padronizagdo da identidade
visual, e do designer e consultor de imagem corporativa Norberto Chaves, publicado
em 1994, composto pelas fases analitica (investigacdo, identificacao,
sistematizagdo, diagnostico e politica de imagem e comunicagdo) e normativa
(formulacdo da estratégia geral de intervencdo, desenho da intervengdo sobre

imagem e comunicacgao e elaboragao de programas particulares) (CAMEIRA, 2013).
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No presente estudo, sdo destacados processos' mais contemporaneos e
alinhados com demandas atuais: de Peon (2009), de Wheeler (2018) e de Felsing
(2010), este para o desenvolvimento de SIVs dindmicos com suas especificidades.

O processo de projetacao apresentado por Pedn (2009) conta com trés
grandes fases: problematizacdo, concepcdo e especificagdo. A primeira fase
engloba o reconhecimento e analise do contexto do projeto, incluindo amplo
levantamento de dados sobre o cliente, publico, recursos disponiveis, restricdes
técnicas, entre outros; e estabelecimento de requisitos a partir dos dados
levantados, ja indicando os conceitos que norteardo a geracédo de alternativas. Na
segunda fase, de concepgéo, é feita a geragédo de alternativas, definicdo de partido,
solugéo preliminar, validagdes e chega-se a uma solugdo aprovada. A fase de
especificacdo € o momento de sistematizar a solugdo escolhida, passando por
orientagdes de implementacdo e elaboracdo do manual de identidade visual. Os
resultados pontuais dessa fase s&o direcionados aos profissionais responsaveis pela
producgao, € ndo ao publico final diretamente.

Wheeler (2018) propde um processo de construgdo de identidade de marca

(que engloba o SIV) em cinco fases, ilustrado na Figura 12:

Figura 12: Processo de construcédo de identidade de marca proposto por Wheeler (2018).

. . criagdo .
2 esclarecimento 3 designda 4 dospontos 5 gerenciamento

da estratégia identidade de contato de ativos

Fonte: adaptado de Wheeler (2018).

1. condugao da pesquisa: levantamento de informagdes sobre a organizagao,
como missao, visdo, cultura, forcas, fraquezas etc., e sobre o contexto,

olhando para concorrentes, mercado, publicos, desafios etc.;

" A selecgio é feita a partir de um viés académico. Grandes agéncias e escritdrios especializados em
branding, como Interbrand, FutureBrand, Landor & Fitch, Ana Couto e Tatil Design, publicam algumas
das ferramentas e métodos de criagdo, mas nao seus processos completos. A metodologia de Design
Thinking proposta por Tim Brown (2008), da IDEO, é abrangente, podendo ser utilizada no
desenvolvimento de marcas e identidades visuais, mas n&o é especifica para estes projetos.
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2. esclarecimento da estratégia: analise dos dados levantados para o
delineamento da estratégia de posicionamento que leva ao briefing criativo;
nesta fase, habilidades analiticas e criativas combinam-se para o desenho da
estratégia;

3. design da identidade: elaboragdo de conceito integrando significado e forma
que culmina na identidade de marca em suas dimensdes sensoriais. Nesta
fase inicia-se o desenho do SIV propriamente dito;

4. criagcdao dos pontos de contato: finalizacdo da identidade aprovada,
derivagdo da mesma em aplicagdes principais, desenho do sistema e manual
de identidade, protegdo legal. Nesta fase, conclui-se a sistematizagdo da
identidade visual,

5. gerenciamento de ativos: planejamento de langamento da identidade para
publicos interno e externo e gerenciamento ao longo do tempo com o suporte

de diretrizes e brandbook.

Em se tratando de SIVs dinamicos, Felsing (2010) descreve um processo que inclui
trés grandes fases: (i) analise da organizacgao, (ii) definicdo de constantes e variaveis
e (iii) implementacdo. A primeira fase corresponde a imersdo na organizagao e seu
contexto, buscando identificar as caracteristicas, diferenciais e sua esséncia. Dessa
pesquisa, surge a ideia central — ou principio — da marca, que constitui o fio condutor
do que é constante na identidade. “O principio em si ndo € o suficiente; mas é a
imaginacdo do designer e a capacidade de evocar potencialidades que criam
diversidade de variagbes” (FELSING, 2010, p. 27, tradugéo livre). Segundo a autora,
o que difere esta da criacdo de identidades convencionais é a busca por um campo
de potenciais relagdes, em vez de uma expressdo singular. Na segunda fase,
definicdo de constantes e variaveis, a ideia central constante ndo é traduzida em
elementos definitivos, mas experimentada em diferentes contextos, meios e
conteudos, construindo o vocabulario da identidade. “O tema basico ou principio de
design deve ser aberto o suficiente para que, com suas variagdes, possa ter uma
mensagem especifica e ainda assim manter-se reconhecivel” (FELSING, 2010, p.
30, traducgao livre). A terceira e ultima fase, implementacao, é situacional, na qual a
ideia central é traduzida e aplicada para o meio e conteudo especificos. A depender
da forma como foram criadas as identidades, o0 momento de implementacao pode

ser mais ou menos automatizado e imprevisivel.
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Para além das fases de criagdo das identidades (convencionais ou
dindmicas), ha principios de projetacdo que devem ser observados, de acordo com
Pedn (2009). Sao eles:

originalidade: uma identidade auténtica dentro do seu contexto de atuacgao,

nao necessariamente inédita e complexa;

- repeticdo: a possibilidade de replicar elementos, reforgando-os em aplicacoes
diversas;

- unidade: para que a identidade mantenha-se integra ao longo das aplicagdes,
€ preciso seguir as normas do sistema;

- facil identificagdo: garantir legibilidade dos elementos, especialmente os
principais, para que seja facilmente reconhecida;

- viabilidade: possibilidade de implantacdo em termos econdmicos,
operacionais e técnicos; e

- flexibilidade: caracteristica de adaptacdao aos variados contextos de

aplicagdes, muitas vezes nao ideais ou previstos, mantendo a unidade da

identidade em termos técnicos e semanticos.

Um ultimo aspecto a ser pontuado nesse panorama dos SIV diz respeito as
tecnologias digitais empregadas na criagdo, que condizem com as do design grafico
de modo geral. Sdo majoritariamente softwares de manipulagao direta (CAD), como
os oferecidos pela lider Adobe'> em seu pacote Creative Cloud: Photoshop,
lllustrator, InDesign, After Effects entre outros. Essas tecnologias entregam alta
performance e alinham-se com a abordagem e o0s processos de criagao
convencionais, mas apresentam certas limitacbes, como o manejo de grandes
volumes de dados, a impossibilidade de interferir nas préprias ferramentas (que sao
caixas-pretas para os designers) e o fato de que sdo exatamente as mesmas para
toda a comunidade, o que pode ser colocado em questdo quando se assume que
um dos objetivos principais do design é buscar inovagdo (LOBACH, 2001). Como
alternativa, alguns SIVs dinamicos, como visto, envolvem a alteragdo de abordagem
e método, empregando tecnologias generativas. O design criado por tais meios € o

tema da segao seguinte.

2 Adobe Brasil: https://www.adobe.com/br/creativecloud.html.
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2.3 Design generativo

Nesta secao, busca-se compreender como o design generativo pode ser utilizado
como método de criacdo de artefatos graficos, partindo de algumas definicbes a
respeito de design generativo e suas caracteristicas. Os resultados do primeiro ciclo
da revisdo sistematica de literatura apontam que no design grafico, diferentemente
de outras areas projetuais, ha certos desafios que dificultam a adocédo desse
meétodo. Apesar disso, ha iniciativas promissoras que abrem campo para exploragao
e pesquisa e tecnologias que as suportam. Ainda, nesta secdo sao abordadas
algumas questdes de atuagédo e abordagem do profissional que diferem de métodos
convencionais.

Abordagens convencionais de projeto normalmente envolvem a criagdo de
uma solugao, tida como o “produto final”, para o problema em questao. Ja o design
generativo € um método com o qual se cria um processo, ou sistema, e este gera a
solugédo, constituindo um modo indireto de projeto (FISHER; HERR, 2001;
BARROCAL; MAZZILLI, 2022). A ilustracao do conceito elaborada por Fisher e Herr
(2001), adaptada na Figura 13, favorece um importante entendimento: em tese, na
criacado de sistemas generativos, o designer ndo interage diretamente com o produto

final, diferentemente de abordagens convencionais.

Figura 13: Design convencional e design generativo.

ABORDAGEM ABORDAGEM
CONVENCIONAL GENERATIVA
SISTEMA
R - D
DESIGNER PRODUTO DESIGNER PRODUTO

Fonte: elaborado pela autora (2022), com base em Fisher e Herr (2001).

Um conjunto de regras que gera resultados pode ser estabelecido de inumeras
formas, inclusive analdgicas, assim como artistas ja o faziam séculos atras em suas
producdes (VALERIO, 2013; ESPINDOLA, 2016). No entanto, o design generativo é
frequentemente associado aos computadores pois sdo ferramentas poderosas para

seguir regras, suportam grandes volumes de informagédo e possibilitam que tais
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sistemas sejam criados e executados com alta performance (FISHER; HERR, 2001).
Desse modo, a definigdo de design generativo pode estar vinculada a criagdo de

algoritmos e programacgao:

Esta é a esséncia do design generativo; mudar nossa atengéo da criagdo do produto
final para o “metadesign” do processo que cria o produto. Esse processo tem a forma
de um algoritmo computacional ou cédigo-fonte escrito pelo designer que assume
parte do processo de design. (SCHIMPF, 2019, p. 9, tradugao livre)

Schimpf (2019) defende que, de certo modo, uma abordagem programatica é a
delegacao de tarefas ao computador que, com base em regras, trabalha dentro de
um campo de solugdes. A definicdo dessas regras feitas pelo designer acontece
uma vez; as solugdes possiveis sdo inumeras.

O design generativo mediado por programagado, também referido como
abordagem programatica, algoritmica ou computacional (termos utilizados pelos
autores consultados na construcao do referencial teérico), envolve a criagdo de uma
série de regras — o algoritmo — que incluem parametros e variaveis. O
processamento do algoritmo ocorre através de fungdes. Do processamento resulta o
produto, que pode ser um modelo para fabricagao digital (produto final ou protétipo)
ou um artefato grafico digital de comunicacao, por exemplo. O processo parte da
insercdo de dados simples, que sao relacionados, processados e resultam em
objetos complexos, por vezes imprevisiveis (LARANJEIRA et al., 2018).

De forma simplificada, Valério (2013) explica que ha trés grandes fases em
uma programacao: (i) entrada (input), que compreende a insercao de dados no
algoritmo (parametros e variaveis); (ii) processamento (processing), que é o
momento em que os procedimentos sdo executados (fungdes); e (iii) saida (output),
quando surgem os resultados do processamento dos dados (solugdes, artefatos).
Ademais, Laranjeira e Menezes (2020, p. 423) afirmam que programar envolve
“estabelecer um processo de cognicdo ampliada por meio de principios de logica”.

Para Tedeschi (2014), um algoritmo € um procedimento utilizado para retornar
uma solucao a determinada questao, ou retornar a execugao de uma tarefa. O autor
faz uma distincdo entre a logica dos métodos de projeto convencionais e dos
algoritmicos. Um método convencional, seja o desenho diretamente no papel ou
com o auxilio de uma ferramenta CAD, tem uma ldgica aditiva, na qual o designer

coloca camada apds camada de informacdo e assim a representacdo vai sendo
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construida. E distinto de um método algoritmico (AAD: algorithm-aided design, na
sigla em inglés), que tem uma ldgica associativa, na qual as relagbes entre
informacdes também impactam a solucéo.

Schimpf (2019) explicita como o design generativo diferencia-se de uma
abordagem convencional do design a partir de quatro aspectos. O primeiro deles € o
uso ativo de ferramentas, a medida que no design generativo elas (ou os métodos,
processos) sao criadas. Ja com métodos tradicionais, sdo empregadas ferramentas
previamente desenvolvidas, com os recursos que oferecem mas também com as
limitagdes que impdem. O segundo aspecto € a caracteristica dos produtos
resultantes de um sistema generativo crescerem’, em oposigdo a uma produgido
estatica e direta, tal como uma jungado de partes, vinda do que a autora chama de
fazer. Nesse sentido, refere-se a capacidade de gerar resultados aprimorados a
medida que o sistema evolui, tragando um paralelo com os organismos na natureza.
O terceiro aspecto diz respeito a eficiéncia dos sistemas generativos,
especificamente aqueles criados como algoritmos, ao produzirem incontaveis
solugdes dentro das restricbes e dos objetivos programados de forma extremamente
rapida. O quarto aspecto € o processo de design em si que também é alterado

quando se trabalha com métodos generativos.

2.3.1 Design grafico generativo

A criagéo de artefatos graficos através de sistemas generativos é objeto de pesquisa
e desenvolvimento ndo somente do design grafico, mas também da éarea da
computacdo. Os objetivos, contudo, sao distintos. De modo geral, sob o ponto de
vista da computacao, busca-se desenvolver sistemas abrangentes que automatizam
a criacdo de artefatos graficos, com os quais o usuario (ndo necessariamente um
designer) determina as informagbes de entrada, manipula alguns parametros
programados e recebe o artefato como saida; por exemplo, os estudos de Zheng et
al. (2019), Rebelo et al. (2021), Li et al. (2021) e Guo et al. (2021). Nestes estudos,
os sistemas s&o construidos independentemente de um problema especifico de

design, ou seja, ndo fazem parte da criagdo de um projeto unico. Seus objetivos séo

3 A autora faz o comparativo entre growing (crescer) e making (fazer). Nesse sentido, crescer ndo se
refere a aumentar de quantidade, volume etc., mas a um sistema que permanece existindo e se
autogerando.
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problemas da computagao, sendo uma caixa-preta para o usuario que os utiliza para
criar os artefatos.

Por outro lado, o maior interesse desta pesquisa esta na abordagem sob o
ponto de vista do design, que € a criagao de sistemas juntamente com o projeto,
como parte da solugdo de um problema especifico. Esses sistemas exclusivos sao
desenvolvidos como parte de um problema, sendo, por vezes, decisivos para
soluciona-lo. Os estudos de Zeller, Gross e Davis (2014), Maudet et al. (2017) e
Rebelo et al. (2019) sao exemplos de sistemas generativos sob a abordagem do
design.

Apesar de os métodos generativos serem explorados com menor frequéncia
no design grafico, comparados com ferramentas CAD, ha exemplos de aplicagédo em
diversas vertentes. Schimpf (2019) identifica que a visualizagdo de dados, por
exemplo, € uma area com mais ocorréncias, ja que necessariamente precisa de
técnicas que recebem e processam dados. Ha também exemplos na criagcdo de
sistemas de identidade visual (especialmente SIVs dinamicos); aplicagbes em
audiovisual, que exploram o som e a imagem; design editorial; tipografia; e design
de posters, um dos artefatos mais difundidos no design grafico. Além disso, sistemas
generativos s&o desenvolvidos ndo somente com a intengdo de gerar produtos
(indiretamente), mas também como uma fonte de inspiragéo nas etapas de geragao
de alternativas. A criagdo de sistemas generativos pode resultar em linguagens
inovadoras, para serem utilizadas como referéncia visual (SCHIMPF, 2019).

Diferentemente de outras areas projetuais, a produgdo em design grafico
através de sistemas generativos ndo encontra restricbes e/ou necessidades de
performance de fabricagdo, por exemplo (SCHIMPF, 2019). Os objetivos mais
comuns com a abordagem programatica sao a criagcdo de gramaticas formais
inovadoras, o uso e visualizagado de dados, maior eficiéncia e rapidez na geragao de
familias de solu¢gbes e um maior controle sobre os artefatos gerados, que ficam
submetidos as regras do sistema; além do objetivo comum a outras vertentes do
design, que é a autonomia advinda da criagdo de ferramentas proprias (SHIM,
2020).

As abordagens programaticas s&do muito menos exploradas no campo do
design grafico quando comparado a outras areas projetuais. Os exemplos de casos
reais sdo mais escassos, bem como a producéo cientifica na area. Ha trés principais

razdes, apontadas por Schimpf (2019). A primeira delas refere-se a lacuna
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linguistica. Toda a transposigdo de informagdes para um algoritmo demanda a
tradugdo para o idioma computacional por meio de linguagens de programacgao.
Férmulas matematicas, por exemplo, sido relativamente mais faceis de serem
traduzidas. O design grafico lida com comunicagao, sobretudo entre e para seres
humanos. A linguagem humana é repleta de nuances, zonas cinzas, emogdes e
humores, os quais muitas vezes s&o dificeis de expressar até mesmo em linguagens
verbais. Por isso, a traducdo de diversos elementos como esses torna-se inviavel,
pelo menos até o momento.

A segunda razao identificada € um problema cultural na formagao dos
designers graficos. Em areas como engenharia, a matematica ocupa grande parte
das grades curriculares. Ja os curriculos dos cursos de design grafico, de modo
geral, ndo incluem disciplinas de matematica e programacao, pois para alcangar
proficiéncia na utilizacdo de um software CAD nao é necessario aprofundar-se
nesses conhecimentos. Como consequéncia, o pensamento algoritmico n&do é
suficientemente desenvolvido na formagao desse profissional.

A terceira razédo é a avaliagao estética. Enquanto problemas de engenharia
apontam para solugcdes quantificaveis, os problemas do design grafico envolvem a
comunicagdo. Os objetivos de um artefato de design podem ser a mudanca de
comportamento, de emogdes em relagdo a um produto ou ideia, de incentivo a
tomada de atitude etc. Da mesma forma que é dificil traduzir comunicagdo humana
para linguagens de programacao, € dificil definir parametros pelos quais o
computador possa avaliar a qualidade de um design grafico, ja que ela passa por
atributos de ordem psicoldgica, cultural, semidtica e estética. Assim, avaliar uma
peca de design grafico segue sendo tarefa de seres humanos, até o momento.

Shim (2020) comenta que apesar dos desafios da adogdo do método na
disciplina do design grafico, as iniciativas sdo pautadas pelo conhecimento e
experiéncia que sustentam uma perspectiva programatica, como principios de

modularidade, regras, sistemas e parametrizagcdo de processos.
2.3.2 Expoentes e breve histoérico
A ideia de conceber uma série de regras que resultam no artefato independe de um

computador, como visto anteriormente. Nesse sentido, a ideia essencial do design

generativo pode ser identificada na histéria muito antes do século XX (VALERIO,
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2013). Da mesma forma, criar ferramentas que viabilizam a expressao é uma pratica
que acompanha a humanidade desde suas primeiras manifestacdes
comunicacionais (MEGGS; PURVIS, 2016). As origens do que entende-se
atualmente por design generativo passam pelos campos da arquitetura, design, arte
e computagao. O recorte feito neste estudo prioriza os momentos relevantes no
contexto do design grafico.

Ao longo da década de 1960, uma série de iniciativas pioneiras deram inicio a
transformacao digital no design, experimentando o computador como tecnologia de
projeto. Em 1963, o americano lvan Sutherland apresentou como parte de sua tese
de doutorado o Sketchpad, reconhecido como a primeira aplicagao para design com
interface grafica do usuario (GUI, na sigla em inglés), fundando a interacéo
humano-computador e dando inicio a era de programas CAD (WOODBURY, 2010;
TEDESCHI, 2014; ARMSTRONG, 2016). Além da interacdo e resposta simultanea
do programa através da interface, ele percebeu o potencial de manipulagdo das
formas através de parametros. Entretanto, a capacidade de processamento e outras
restricbes de hardware da época limitaram a materializagdo de suas ideias.

Na mesma década, uma figura importante para a disseminacdo do
pensamento programatico no design grafico foi Karl Gerstner. Em 1964, publicou o
livro Designing Programmes, trabalho amplamente referenciado até os dias atuais
como um dos seminais da area. A principal ideia defendida pelo autor era a tradugao
de caracteristicas e restricdes de projeto em parametros ordenados, constituindo
uma matriz de possiveis solugdes para um problema — a “caixa morfolégica”. O
processo de design passava entdo a ser uma série de escolhas e relagdes entre os
parametros (ARMSTRONG, 2016; SHIM, 2020). Para o autor, um grid era
considerado um programa por exceléncia, a medida que orientava as decisdes de
composi¢do. A proposta de identidade visual para a loja de discos Boite a Musique
conta com elementos fixos — o logotipo e a moldura — que variam em um grid, de
acordo com a aplicagdo (GERSTNER, 2007).

A revolugao digital que entrou em curso a partir de meados da década de
1980 transformou o mundo em diversos sentidos, ndo sendo diferente com as
praticas projetuais. Schneider (2010) explica que nessa época 0s avangos em
microprocessadores, aliados a queda dos precos, resultaram na disseminagao do
computador para usos pessoal e profissional, fomentando a ampla adogédo de

ferramentas CAD. Além disso, na década seguinte, o advento da internet impactou



55

em grande medida o intercambio de ideias e a velocidade da comunicagdo. No
design grafico, um dos profundos efeitos foi a recentralizagdo de competéncias em
um mesmo profissional, que passa a manipular layouts, tipografia, fotografia e
impressdao, em um movimento oposto ao que havia ocorrido apds a revolugao
industrial decorrente da fragmentagcdo de especialidades. Outra importante
consequéncia foi a abertura de possibilidades de inovacéo e experimentagao criativa
oferecidas pelo computador, resultando em criagbes mais plurais e divergindo das
correntes estilisticas entdo dominantes, modernas e pds-modernas (SCHNEIDER,
2010; MEGGS; PURVIS, 2016). O avanco de ferramentas CAD, durante esse
periodo, superou as técnicas programaticas.

Na década de 1990, a contribuicdo de John Maeda, designer e cientista da
computacdo americano, foi primordial para a area que veio a ser conhecida como
programacao criativa. Seu interesse pela intersecao entre codigo e design o levaram
a explorar a programagao com fins estético-visuais. Em 1999, langou a linguagem de
programacao Designing by Numbers com o intuito de ensinar designers e artistas
nogdes basicas sobre codigo, além de instiga-los a pensar solugdes visuais a partir
de légicas programaticas. A interface unificada do programa permitia que a escrita e
a visualizagdo acontecessem simultaneamente. A linguagem proposta por Maeda
teve grande influéncia na criagdo de outra por dois de seus alunos, Casey Reas e
Ben Fry, que em 2001 langaram o Processing (RICHARDSON, 2017).

Integrantes do grupo Aesthetics and Computation, conduzido pelo entao
professor Maeda no MIT Media Lab, Reas e Fry desenvolveram o Processing como
uma linguagem de programacdo, ambiente de desenvolvimento e metodologia de
ensino baseado em Java e voltado para a criagcdo e manipulagdo de imagens
(REAS; FRY, 2006). Um dos principios defendidos pelos criadores € acessibilizar a
programacao para profissionais além da engenharia, oferecendo um ambiente que
facilita o aprendizado. Richardson (2017) afirma que, ao longo dos anos, o
Processing evoluiu, sendo hoje utilizado por estudantes e profissionais para projetos
de diversas escalas e agregando uma comunidade ativa. Desde o inicio, opera como
open source, ou seja, de cbédigo aberto, contrapondo-se a soffwares comerciais.
Atualmente, conta com o maior volume de recursos didaticos e cédigos disponiveis,
sendo, portanto, de grande relevancia para o design generativo no contexto do

design grafico.
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2.3.3 Tecnologias para criagcdo grafica generativa

Acbes criativas sdo intermediadas por tecnologias desde as primeiras praticas
humanas que viriam a originar o design, muito antes de ser um oficio. As marcacgdes
nas paredes das cavernas de Lascaux, na Franga, sao exemplos de como o ser
humano empregava os recursos disponiveis para cumprir fins de comunicagéo e
ritualisticos: carvao, oxido de ferro e gordura eram misturados e transformados em
pigmento, posteriormente manipulados nas paredes (MEGGS; PURVIS, 2016). Um
salto para o século XXl e as tecnologias cada vez mais intermediam, e muitas vezes
condicionam, processos em design (SCHNEIDER, 2010; SCHIMPF, 2019).

As ferramentas CAD viabilizam projetos por meio de manipulagao direta e, até
o0 momento, sdo as principais tecnologias empregadas pelos designers graficos. De
acordo com Schimpf (2019), a criagdo em design grafico ainda tem um carater
analdégico que nao emprega todo o potencial de processamento dos computadores,
ja que, em um paradigma de CAD, as ferramentas sdo caixas-pretas criadas por
programadores, as quais designers n&o acessam e precisam se adaptar.

Quando se considera o design generativo e a construgao de ferramentas
préprias, o paradigma € alterado. No contexto do design grafico, sdo linguagens e
ambientes de programacdo que viabilizam a criagdo de sistemas generativos.
Algumas das mais conhecidas sdo Processing, OpenFrameworks, VVVV e
NodeBox3 (RICHARDSON, 2017).

O Processing™ é a opgao mais difundida dentre as linguagens pelas razées
citadas anteriormente. Seu foco é na criagdo e manipulagao de imagens, animagdes
e interacdo por meio da escrita de cédigo em texto, o que € denominado sketch no
ambiente (REAS; MCWILLIAMS, 2010). Os componentes basicos de um cédigo de
Processing sdo as variaveis, através das quais se faz a insercdo de dados, e
funcdes, que executam os comandos. A interface do Processing é capturada na

Figura 14:

4 https://processing.org/.


https://processing.org/
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Figura 14: Interface do Processing.

Barra de
ferramentas

|- Abas

— Editor de texto

Area de
mensagens

~ Console/
erros

Fonte: adaptado de Processing (2022).

OpenFrameworks'™ é um framework baseado em C++ projetado para programacgao
criativa. Propde-se a ser colaborativo, simples, intuitivo, consistente, multiplataforma
e potente. E bastante similar ao Processing, mas ndo é uma linguagem de
programacao, e sim um ambiente que comporta bibliotecas distintas. Sua interface

(Figura 15), entretanto, € menos agradavel que a do Processing.

Figura 15: Interface do OpenFrameworks.

Fonte: OpenFrameworks (2022).

'S https://openframeworks.cc/.


https://openframeworks.cc/
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VVVV'® é um ambiente de programagido voltado para desenvolvimento e
prototipagdo de ambientes midiaticos de larga escala, interativos e animados em
tempo real. A forma de programacgao é visual, através da selecao de fungdes (nos),
que sao conectadas com os dados inseridos. Richardson (2017) considera que a
interface  do ambiente torna-se complexa, especialmente quando programas

robustos s&o criados (Figura 16).

Figura 16: Interface do VVVV.

Fonte: VVVV (2022).

O NodeBox3' é uma linguagem criada para design generativo e visualizagdo de
dados. Assim como o VVVV, funciona de forma visual: as fung¢des séo caixas (nés),
conectadas com dados em cadeia. E uma forma amigavel para iniciantes em
programacgao, mas apresenta algumas restricdes. Sua interface € ilustrada na Figura
17:

18 https://vvvv.org/.
7 https://www.nodebox.net/.


https://www.nodebox.net/
https://vvvv.org/
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Figura 17: Interface do NodeBox3.

Fonte: NodeBox (2022).

Além das caracteristicas basicas de cada ambiente, ha questdes de acessibilidade,
como os sistemas operacionais que as comportam. O Quadro 7 relaciona essas

caracteristicas:

Quadro 7: Comparativo das linguagens/ambientes de programacao.

Linguagem/ Foco Sistemas Modo de

Ambiente Programacéao

Processing manipulagcédo de imagem, Windows, Linux, textual
animacéo e interacao MacOS

OpenFrameworks comporta diversas Windows Linux, iOS, textual
bibliotecas Android, OSX

VVVV video, animagdo e interagdo  Windows visual (nos)

em tempo real

NodeBox3 visualizagao de dados Windows, Linux, visual (nos)
MacOS

Fonte: elaborado pela autora, com base em Richardson (2017).
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As ferramentas mencionadas tém em comum a orientagdo a designers e artistas,
profissionais e estudantes interessados na criagdo generativa multimidiatica. Por
serem linguagens de programagao (ou ambiente, no caso de OpenFrameworks),
normalmente n&o sao incluidas na formagao dos designers graficos. Reas e Fry
(2006) defendem ser possivel expandir os limites da programacgéo a profissionais
além das carreiras técnicas, sendo este um dos objetivos com a criagdo do
Processing. Além do mais, acreditam que o entendimento de Iégicas programaticas

€ necessario para contribuir com a sociedade de modo geral.

2.3.4 Criagdo generativa e o papel do designer

O processo criativo, objeto de atengdo de diversas pesquisas em design
(BARROCAL; MAZZILLI, 2022), é influenciado pelos métodos e ferramentas
empregados. O computador modificou profundamente o campo de atuagéo
profissional, especialmente a partir da década de 1980, e também possibilitou novos
jeitos de criar para cada designer, de forma individual. Processos criativos s&o
complexos, ficando além do escopo deste estudo averigua-los a fundo, mas sao
verificadas algumas questdes sobre o modo de pensamento, as atribuicbes dos
designers, o fluxo de trabalho e as competéncias e conhecimentos necessarios na
criagao de sistemas generativos.

Barrocal e Mazzilli (2022) discutem os aspectos do processo criativo nas
abordagens generativas em design. Segundo os autores, uma alternancia entre dois
modos de pensamento ocorre no design generativo: o pensamento computacional e
o design thinking. Guida e Voltaggio (2016) salientam que o design computacional
coloca o profissional em uma posicao de designer-programador, influenciando
especialmente seu modo de pensar, favorecendo a criagdo ndo somente de
sistemas, mas de modos de expressao criativa.

A abordagem programatica no design, como propde Gerstner (2007), ndo se
resume a escrita de algoritmos e formulagées matematicas puras. O autor salienta
gue a concepgao de parametros esta relacionada as intengdes de projeto; de modo
similar, Barrocal e Mazzilli (2022, p. 118, tradugao livre) argumentam que o processo
criativo no design generativo passa por “chegar a uma ideia; abstrai-la em um
algoritmo e traduzi-lo em um programa a ser executado; e obter e avaliar a saida”. O

método generativo € incorporado desde a concepg¢ao da ideia — elaboracdo de
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conceito — até a implementagado, paralelo a abordagem transdisciplinar tipica do
design, mas alterando-a de modo significativo.

A diferenca encontra-se na mudancga de interacdo com o artefato de forma
direta para a criacdo e avaliagdo de processos computacionais que o produzirdo,
mesmo que parcialmente, o que envolve a capacidade cognitiva de abstragéo
(GROSS et al., 2018; BARROCAL; MAZZILLI, 2022).

Projetar sistemas generativos demanda mais énfase no refinamento da logica
do programa do que na forma resultante. De acordo com Mineiro e Magalhaes
(2019), enquanto a légica dos programas CAD ¢ enfatizar a representacao formal do
resultado e suprimir o funcionamento operacional do programa, abordagens
algoritmicas funcionam da forma oposta. Diferentemente das ferramentas CAD, os
produtos de manipulagbes nos parametros nao sao imediatamente visualizados;
precisam antes passar por uma renderizagcdo. Gerstner (2007) afirma que os
artefatos resultantes de uma criagdo programatica agregam mais o0s critérios
intelectuais — parametros — que foram construidos na concepcédo do sistema e
menos decisdes instintivas. A concentragado do designer permanece na formagao do
algoritmo, e nao na forma final (SHIM, 2020).

Uma das principais questbes discutidas pelos autores € acerca dos
conhecimentos necessarios para que designers possam efetivamente adotar o
design generativo e transpor ideias em processos. Sao necessarios conhecimentos
de matematica, geometria e o dominio de alguma linguagem de programacao
atrelada a construgcdo de algoritmos, bem como caracteristicas de parametros e
varidveis em tais sistemas (MINEIRO; MAGALHAES, 2019; LARANJEIRA et al.,
2018). Os recursos didaticos e mesmo cursos e oficinas para sistemas AAD sao
muito mais escassos em comparagao com as técnicas CAD; em contrapartida,
Mineiro e Magalhdes (2019) afirmam que uma crescente comunidade online
promove apoio, fomenta discussdo e até dissemina recursos em rede, como

experimentos, desenvolvimentos parciais e conhecimentos técnicos.
2.4 Potencialidades dos SIVs generativos
A terceira e ultima segao do referencial tedrico chega as potencialidades do uso de

métodos generativos na criacdo de artefatos graficos de uma vertente especifica: os

SIVs. Potencialidade pode ser entendida como virtualidade; condi¢cao do que pode,
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ou nao, acontecer. Nesse sentido, consoante com o carater exploratério da
pesquisa, o intuito é identificar na literatura quais sdo os beneficios latentes do
emprego desse método na criacdo de SlIVs. Olhando de outro modo, Valério (2013,
p. 97) explica que no design processo (em oposigcdao ao design tradicional), “as
imagens que até entdo eram fixas agora se tornam potenciais, ndo terminam em sua
propria condicdo, passando a ser como um proprio reflexo da condicdo humana em
sua evolugdo e mudanga”. Ou seja, o desenho de um processo € uma
potencialidade por si s6. Com isso, retoma-se a ideia de Van Nes (2012) de que
marcas sao organismos vivos, que evoluem através das mudangas do contexto.

Para Tedeschi (2014), o potencial do design algoritmico esta em ir além das
capacidades humanas ao projetar processos que retornam resultados muitas vezes
imprevisiveis. Em outras palavras, ndo se projeta o resultado, mas se controla os
parametros do processo que levardo a ele, o que pode ser uma maneira de lidar
com a complexidade. As limitagdes dos softwares CAD nao permitem tal
abordagem.

Fisher e Herr (2001) ponderam de maneira critica sobre as potencialidades
normalmente atribuidas aos métodos generativos em design. A primeira delas,
confirmada pelos autores, trata da possibilidade de se gerar familias de incontaveis
solugbes (geragdes). Um sistema tem essa capacidade a medida em que prevé a
insercdo de novos dados, manual ou automaticamente. A segunda diz respeito ao
favorecimento da criatividade pelos métodos generativos. Nesse caso, os autores
argumentam que computadores nao criam, apenas executam o que foi programado.
Contudo, é possivel que as geragdes sirvam de inspiragéo, principalmente porque
computadores comportam imensos volumes de dados. A terceira potencialidade diz
respeito a capacidade de avaliagcado dos sistemas. Como visto anteriormente, quando
se trata de problemas matematicos, a tradugdo de requisitos para linguagens de
programacao € mais direta. Entretanto, os critérios de avaliacédo no design grafico
sdo da ordem de capacidades humanas que (ainda) ndo sao transmutaveis para os
computadores. Essa potencialidade é declinada no cenario atual de evolugao das
técnicas de IA™®. Por fim, a quarta suposi¢cdo &€ que as ferramentas utilizadas no

design generativo sdo relativamente acessiveis para designers nao familiarizados

8 As pesquisas dedicadas ao problema cresceram em numero nos Gltimos anos (p.e., Zheng et al.,
2019; Rebelo et al., 2021; Li et al.,, 2021; e Guo et al., 2021), dando indicios de uma area em
expansao.
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com programacdo. Os ambientes apresentados anteriormente, projetados para
nao-programadores, reafirmam essa potencialidade. Ainda assim, ha uma distancia
a ser percorrida, ja que as grades curriculares ndo contam nem mesmo com
disciplinas basicas de programacgao (SCHIMPF, 2019). Fisher e Herr fazem mengao
aqueles softwares genéricos, que nao sao adequados para todos os problemas de
design, mas nao aos exclusivos, projetados especificamente para um problema.

Para Guida e Voltaggio (2016), desenvolver uma identidade visual para uma
marca inclui sintetizar conteudos, valores de uma entidade em elementos graficos
que os simbolizam, e para isso, utilizam ferramentas profissionais. Antigamente
eram somente analdgicas, como lapis, tesouras, tintas, fotografias, papéis etc.
Atualmente, os softwares CAD suportam uma grande diversidade de manipulagdes.
O uso de programacéao potencializa a geragao e administracéo de variagdes dentro
da identidade. A tarefa de, em ultima instancia, tornar uma entidade reconhecivel,
ainda é responsabilidade do profissional que toma as decisdes de como o sistema
ira funcionar.

As mais proeminentes potencialidades identificadas para a criagéao de SIVs
sdo elencadas a seguir, entendidas como sendo de ordem criativa, técnica e

estratégica.

2.4.1 De ordem criativa

Viabilizagdo de conceitos. A conceituagdo em design alcanga novas possibilidades
quando associada a métodos generativos. McCormack, Dorin e Innocent (2004)
afirmam que certas solucbes somente podem ser viabilizadas dessa forma, e nao
através de métodos convencionais.

O logotipo para Guilty by Association — GBA'®, uma associagdo que promove
artistas sub-representados, foi projetado pela designer e programadora criativa Talia
Cotton®® (2022). A ideia essencial foi criar uma assinatura sem viés humano para de
fato representa-los. A solugao foi delegar a tarefa a um programa: o sistema gera
versdes inéditas do logotipo que parecem ser caligraficas, mas sem a interferéncia

direta de um designer. Desse modo, o conceito foi viabilizado através de uma

' https://gba.family/.
2 https://taliacotton.com/.
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solugéo generativa. Na Figura 18, esta a interface da versao aberta do programa?’, e

na Figura 19, algumas versdes geradas por meio dele:

Figura 18: Captura de tela da interface da versao aberta do programa GBA,
desenvolvido por Talia Cotton.

Fonte: acervo da autora (2022).

Figura 19: Geragdes feitas através do programa GBA, desenvolvido por Talia Cotton.

Fonte: acervo da autora (2022).

Inovacao formal. A alta capacidade dos computadores de processar grandes
volumes de dados permite que alcancem resultados extremamente complexos, por
vezes inviaveis através de meétodos convencionais. Além disso, o0 processo de
criacdo através de regras pode culminar em solugbes graficas inesperadas,
divergentes dos habitos, recorréncias e bagagem visual do designer que tém maior
influéncia em um processo de criagdo convencional. Nesse sentido, os resultados
podem ser surpreendentes, no minimo dentro do contexto daquele projeto.

Especialmente nos programas em que os atributos visuais dos resultados s&o

21 https://gba-logo.netlify.app/.
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diretamente ligados a dados externos, ndo ha como prever com exatiddo todas as
formas finais pois ndo se controla os dados inseridos (SHIM, 2020).

A identidade visual para Fugue?, projetada por Stefan Sagmeister e Jessica
Walsh (2015), conta com um software gerador da assinatura visual. Além de
entregar um logotipo constantemente regenerado, o programa tem a funcionalidade
de transformar imagens inseridas pelo usuario (em linhas vetoriais, no formato SVG)

na linguagem gréfica da identidade, ilustrada na Figura 20:

Figura 20: Identidade visual para Fugue, desenvolvida por Stefan Sagmeister e Jessica Walsh.

Fonte: adaptado de &Walsh (2022).

2.4.2 De ordem técnica

Criacdo de ferramentas proéprias. O beneficio mais alegado a respeito das
técnicas generativas € a possibilidade de criacdo de ferramentas préprias, libertando
da limitacdo de softwares comerciais (REAS; MCWILLIAMS, 2010; GROSS et al.,
2018; SCHIMPF, 2019; SHIM, 2020). A vantagem, com isso, € que uma zona que
até entdo era fechada (caixa-preta) para os designers, encapsulada nos softwares,
passa a ser ndao somente acessada mas desenvolvida por eles, abrindo um novo
campo passivel de interferéncia e criagdo (VALERIO, 2013). Ademais, criar um
sistema é uma forma de elevar a diferenciagdo perante outras marcas, ja que
torna-se mais dificil reproduzir os mesmos resultados. Um exemplo de software
criado como parte de um SIV é o sistema da marca Nusom, desenvolvido por André

Burnier?, ilustrado na Figura 21:

22 https://andwalsh.com/work/all/fugue/.
Z https://www.andreburnier.com/project/nusom.
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Figura 21: O software desenvolvido para a Nusom capta entradas de som em tempo real e permite a
manipulagéo de paradmetros diversos.

Fonte: Burnier (2022b).

Delegacao de tarefas ao computador. Em se tratando de identidades visuais,
Gerstner (2007) e Sernadela (2020) defendem que a elaboragdo de um sistema para
uma identidade favorece a variagao ao longo das diversas aplicagdes — por exemplo,
a aplicacédo em diferentes formatos. Quando a légica de relagdes entre elementos
pode ser transposta em um programa computacional, o trabalho torna-se
automatizado, em alguma medida, pois as normas que regem o sistema estdo
computadas, passando a atribuicdo de executa-las ao computador. Uma vez que as
regras do sistema estao definidas e programadas, o trabalho e energia gastos com a
geracédo de alternativas passa a ser do equipamento. Esse beneficio relaciona-se
com dois dos principios da projetacdo de SIVs (PEON, 2009): unidade e
flexibilidade. Unidade é garantida pois as regras estao inscritas no sistema, que é
reconhecidamente superior aos seres humanos em segui-las; e flexibilidade, pois
havendo parametros que permitem amplitude de variagdes, os resultados gerados
podem ser incontaveis.

O programa criado como parte da identidade do Caracol Bar* (2018),
desenvolvido pelo studio Sometimes Always® em parceria com Bloco Studio

Criativo?® (programacao), exemplifica como elementos e regras de um SIV podem

2 https://sometimes-always.com/projects/caracol/
% https://sometimes-always.com/
% https://bloco.studio/
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ser transpostos para um sistema. Na solugdo, os grafismos, cores e layouts das
ilustracbes sao inseridos como parametros no programa. O usuario aperta a barra

de espaco e uma composigao diferente é gerada. A Figura 22 ilustra o projeto.

Figura 22: O programa desenvolvido para o Caracol Bar contém elementos e regras do SIV.

Fonte: adaptado de Sometimes Always (2022).

Uso de dados variaveis (de bancos externos ou nao) em tempo real. Van Nes
(2012) afirma que ao utilizar dados em tempo real para alimentar parametros de um
SIV, por meio de sistemas generativos, a identidade adapta-se, reflete o mundo,
torna-se viva. Quanto menos controlados forem os dados de entrada (por exemplo,
dados climaticos), mais viva e real € a identidade. A autora pontua que € importante
prever os elementos constantes para que a identidade permanecga reconhecivel,
caso contrario, desintegra-se. O uso de dados externos em tempo real como input
que influencia atributos formais ainda pode ser empregado como uma qualidade
informativa para a identidade, entregando valor para a audiéncia (MARTINS et al.,
2019; LELIS, 2021).

Um exemplo é a identidade visual Visit Nordkyn?’, desenvolvida por Neue
Design Studio (2010), ilustrada na Figura 23. O slogan “Onde a natureza domina” é
expresso no simbolo generativo, alterado no website em tempo real a partir de

dados do clima, vinculados ao Instituto Meteorolégico Noruegués.

2 https://neue.no/work/visit-nordkyn/.
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Figura 23: Variagdes da assinatura visual Visit Nordkyn geradas por um software e influenciadas por
dados climaticos em tempo real.

Fonte: adaptado de Neue Design Studio (2022).

2.4.3 De ordem estratégica

Marcas inteligentes. Lelis (2021) investiga o conceito de smartness (neste estudo,
traduzido como inteligente) e as possiveis contribuicbes que a gestdo de marcas
pode agregar na constru¢cado de ecossistemas inteligentes, cujas caracteristicas sao
a centralidade nos seres humanos, o foco na solugdo de problemas e o auxilio a
tomada de decisdo que oferecem. Reduzir complexidade e incerteza sao pontos
fortes desses ecossistemas, que inevitavelmente sdo baseados em dados. Além
disso, alinham-se com um desenvolvimento sustentavel. Para que uma marca seja

inteligente, segundo a autora, ela precisa “ser uma amiga” de seus usuarios:

Marcas inteligentes sdo aquelas que, informadas pela sua prépria identidade e
processos de design thinking, personalizam desejos, interesses e necessidades
enquanto utilizam dados contextualizados para nutrir aprendizado e inteligéncia
criativa, a fim de produzir um impacto positivo, pratico e sustentavel na vida das
pessoas. (LELIS, 2021, p. 21, tradugao livre)

Lelis (2021) entende que identidades visuais de marcas inteligentes requerem um
sistema flexivel, pois apresentam duas caracteristicas fundamentais: uma dimenséao
computadorizada, utilizando dados em tempo real para informar os usuarios, e uma
dimensao customizavel, permitindo que usuarios personalizem suas proprias
experiéncias interagindo com o sistema. Na classificagcdo de Martins ef al. (2019), a
dimensao computadorizada equivale aos SIVs dos tipos:

- generativo: variagdes geradas por algoritmo, podendo ser informadas por

dados em tempo real;
- informativo: a identidade € um veiculo utilizado para comunicar informacgdes

relevantes ao publico; e
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- reativo: dados externos, em tempo real ou nao, influenciam os atributos

formais da identidade.

A dimensao customizavel corresponde aos SlVs do tipo participativo, que permite
que o publico personalize suas versoes e interfira no design (MARTINS et al., 2019).
Desse modo, uma potencialidade dos SIVs generativos € viabilizar marcas
inteligentes @ medida que sédo conteudo e também meio, criando valor para os
usuarios. Isso se da por meio do uso de dados, que sao transformados em
experiéncias belas, auténticas e funcionais (LELIS, 2021).

A Figura 24 exemplifica ambas as dimensdes de marcas inteligentes, Visit
Nordkyn com sua caracteristica computadorizada (informativa) e Rio 450, uma
identidade customizavel (mas nao generativa) para o aniversario do Rio de Janeiro

desenvolvida por Crama Design Estratégico® (2015).

Figura 24: Dimensdes computadorizada (Visit Nordkyn) e customizavel
(450 anos da cidade do Rio de Janeiro), caracteristicas de marcas inteligentes.

Fonte: adaptado de Lelis (2021).

Co-design. Sanders e Stappers (2008) entendem co-design como a colaboragao
criativa entre designers e nao-designers no desenvolvimento de projetos. Ao discutir
sobre as mudancgas no papel dos profissionais nesse cenario, os autores salientam
que sua expertise e o design thinking sao ainda mais necessarios, especialmente
para lidar com a complexidade e com amplos escopos de projeto. Para desenhar
futuros possiveis, apostam nos métodos generativos e defendem que recai sobre os

designers a atribuigdo de explora-los, antecipando a criacdo de ferramentas para

2 http://www.crama.com.br/projetos/rio-450/
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nao-designers utilizarem. A convergéncia de marcas e co-design pode vir a nutrir
uma boa imagem e um bom dialogo com seus publicos, especialmente ao tratar das
grandes problematicas da atualidade.

O caso do CIDDIC? ilustra como um sistema generativo pode ser uma
ferramenta para viabilizagdo do co-design. O programa, desenvolvido por André
Burnier (2016), foi projetado para ser utilizado por n&o-designers como solugéo a

uma demanda do contexto. A Figura 25 mostra a tela da interface do programa.

Figura 25: Captura de tela da interface do programa CIDDIC, que integra elementos e regras do SIV
e foi projetado para ser utilizado por colaboradores que ndo sao profissionais de design.

Fonte: acervo da autora (2022).

Engajamento. Marcas relevantes sao promotoras de engajamento (INTERBRAND,
2021). Os trés aspectos que permeiam esse fator sdo a distingdo, a coeréncia e a
participagdo das marcas. Os métodos generativos potencializam o engajamento pois
possibilitam a criagcdo de sistemas que geram artefatos e experiéncias distintas,
dificilmente replicaveis; sustentam coeréncia da identidade ao longo das variagdes,
quando regras do SIV estdo internalizadas no sistema; e viabilizam a participagao

direta do publico com a marca, através de interfaces interativas.

2 O projeto CIDDIC é um dos casos estudados nesta pesquisa. Mais informagdes sobre o projeto
encontram-se no Capitulo 3.
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Os trés aspectos do engajamento sao ilustrados na Figura 26 pelas
identidades de Nusom (Burnier), com sua linguagem distinta; Fugue (Sagmeister e
Walsh), pela coeréncia ao longo das aplicagdes; e OCAD University (Bruce Mau

Design), com uma plataforma que incentiva a participagao do publico com a marca.

Figura 26: Os trés aspectos do engajamento sao verificados nas identidades do Nusom, Fugue e
OCAD University de forma isolada.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

2.5 Consideragoes sobre o capitulo

O segundo capitulo da dissertacao tratou da construcdo do referencial tedrico que
sustenta o estudo, passando pelos SIVs, pelo design generativo de artefatos
graficos e pelas potencialidades da interse¢gdao do método com esse tipo de projeto.
O capitulo a seguir apresenta o desenho da pesquisa e descreve etapas de

condugéo.
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3 PROCESSO: DESENHO DO METODO DE PESQUISA

Processo, neste momento, refere-se ao plano e condugao de agdes para alcangar os
objetivos definidos. Este capitulo traz o delineamento metodoldgico da pesquisa,
descreve os procedimentos de coleta e analise dos dados e apresenta o estudo de
casos multiplos.

A presente pesquisa pode ser definida como aplicada quanto a sua natureza,
pois os resultados tém finalidades praticas e especificas. Quanto aos objetivos, é
exploratdria, pois busca alcangar maior familiaridade com o problema. A abordagem
€ qualitativa, ja que os dados sao coletados diretamente do seu contexto original, e
também ndo ha a intencdo de generalizagdo estatistica, mas sim de descrever,
compreender e interpretar os fendbmenos (SAMPIERI et al., 2013). Os procedimentos
técnicos empregados sao pesquisa bibliografica e estudo de casos multiplos
(PRODANOQV; FREITAS, 2013).

A pergunta-problema e os objetivos da pesquisa levaram a escolha do estudo
de caso como método pois é adequado para questbes qualitativas sobre eventos
contemporaneos, para perguntas como e por qué e para estudar fenbmenos sobre
0s quais ndo ha controle pela pessoa pesquisadora (YIN, 2014). Os casos sao
projetos de SIVs que empregam métodos generativos em sua criagcdo e/ou
implementagao.

Além disso, Yin (2014) explica que estudos de caso desdobram-se em duas
facetas. A primeira refere-se ao escopo: um estudo de caso investiga em
profundidade determinado fendémeno contemporaneo dentro de seu contexto,
considerando que os limites entre eles podem nao ser claros, a priori. A influéncia do
contexto sobre o fendmeno € do interesse da pesquisa (em oposicdo a
experimentos, por exemplo, nos quais se busca isolar variaveis em ambientes
controlados). A segunda faceta aborda as caracteristicas de um estudo de caso: (i)
lida com novas variaveis de interesse, ndo apontadas pelos dados previamente; (ii)
apoia-se em diferentes fontes de evidéncia, que sao confrontadas em triangulagao; e
(iii) a coleta e analise de dados baseia-se em proposi¢oes tedricas prévias.

O desenho da pesquisa, ilustrado na Figura 27 e descrito na sequéncia, &

baseado na proposta de Yin (2014):



Figura 27: Desenho da pesquisa.
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Definir e desenhar. A primeira parte desta etapa consiste na construcdo do
referencial tedrico por meio de pesquisa bibliografica. Além de um levantamento dos
principais conceitos, autores e publica¢cdes (de forma assistematica), foi conduzida
uma revisao sistematica de literatura (detalhada no Capitulo 2, na segao 2.1), que
orientou a definicdo do problema, questdes e objetivos de pesquisa.

Em seguida, a selecédo de casos respondeu aos seguintes critérios: ser caso
real implementado; apresentar disponibilidade de dados para analise, na forma de
apresentagao, discussdao e/ou documentagdo do projeto; e oferecer acesso ao
sistema desenvolvido. Buscou-se incluir projetos desenvolvidos no Brasil, onde a
pesquisa foi realizada, como meio de promover a produg¢do do contexto local da
pesquisadora. Estabeleceu-se, ainda, que a composicao final da amostra deveria ser
diversificada, mostrando diferentes formas de utilizagdo de sistemas generativos, e
orientada pelo referencial tedrico, tendo em vista as potencialidades previamente
identificadas na literatura. Assim como constatado na pesquisa bibliografica, os
casos de SlIVs generativos s&o escassos, o que reduziu o numero de resultados que

atendiam aos critérios. O Quadro 8 mostra a selecédo de casos:
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Quadro 8: Selecao de casos para o estudo de casos multiplos.

Caso Descrigao

BRUTE SIV para vinicola. O sistema desenvolvido coleta dados climaticos em tempo real
que influenciam os grafismos da identidade (elemento secundario).

Rio Carnaval  SIV para evento. O sistema gera versdes do logotipo (elemento primario) de
forma automatizada e interativa.

CIDDIC SIV para centro cultural. O sistema gera layouts graficos de acordo com as
diretrizes da identidade (manual de marca).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

O desenho de um protocolo de estudo de caso promove rigor e transparéncia a
pesquisa. A primeira versdo do protocolo elaborado, com base nas orientacbes de
Yin (2014), foi testada com um caso piloto. O caso escolhido, Casa da Musica®, é
recorrente na literatura mas, por ser um caso mais antigo e ja ter sido objeto de
diversos estudos, ndo sera incluido na amostra. A partir do teste, ajustes foram

feitos para se chegar a segunda versao, dividido em duas sec¢oes:

1. Procedimentos de coleta: orientacbes de preparagao para a coleta (acesso
aos recursos € materiais, organizacdo) e descricdo dos procedimentos a
serem realizados durante a coleta (/ink para o Apéndice A).

2. Questoes: roteiro de questdes elaboradas a partir de proposi¢des tedricas,
direcionado a pessoa pesquisadora como suporte para guiar a coleta e

registro de dados (link para o Apéndice B).

Além do desenho do protocolo, foi criada uma base de coleta e registro de dados e
anotagdes (Google Drive) e arquivos (Google Docs) como modelo para
preenchimento das questdes.

A etapa definir e desenhar tem como resultado o referencial tedrico, as

questdes, o desenho da pesquisa e o desenho do protocolo.

Preparar, coletar e analisar. A partir das definicdes da primeira etapa, parte-se

para a coleta de dados. As principais condutas sao: acessar minimamente duas

%0 Casa da Musica: projeto de identidade visual desenvolvido por Stefan Sagmeister em 2007 e
frequentemente citado como um dos primeiros a criar um sistema generativo dedicado. Disponivel no
portfdlio de Stefan Sagmeister: https://sagmeister.com/work/casa-da-musica/.
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fontes de evidéncia, criar uma base para os dados coletados, observar com cautela
a natureza das fontes e percorrer uma corrente de evidéncias coerente. A escolha
de fontes de evidéncia — documentos e artefatos — deu-se de acordo com a
disponibilidade das mesmas.

Documentos apresentam os beneficios de serem fontes abrangentes,
gerados além do escopo do estudo (reduzindo possiveis tendéncias) e passiveis de
serem consultados diversas vezes. A grande disponibilidade de recursos publicados
online, contudo, precisa ganhar um recorte a fim de que as informacdes relevantes
sejam encontradas e que seja viavel dentro do cronograma estipulado. Dessa forma,

optou-se pelos seguintes documentos como principais:

a. a apresentacao do projeto em portfolios;
b. falas sobre o projeto em palestras concedidas pelos designers e
programadores (diretamente envolvidos com a criagdo) em eventos, cursos,

workshops etc., disponiveis em plataformas publicas na forma de video.

Também foram incluidos como fontes extras de informagao os websites das marcas,
compondo a base de documentos de forma secundaria.

Os artefatos, por sua vez, permitem que aspectos técnicos e operacionais
sejam observados. Os softwares criados foram os artefatos estudados.

A estratégia de analise elaborada baseia-se em proposi¢des tedricas e prevé
dois momentos: a analise individual e a sintese cruzada. A primeira corresponde a
busca por padrées e categorias (com apoio das questdes e das potencialidades
levantadas no referencial tedrico) e subsequente descricdo do caso®'. A sintese
cruzada* confronta os casos, novamente buscando padrdes e categorias com base

no referencial tedrico.

Analisar e concluir. O estudo € concluido com a publicacdo do relatério de

pesquisa (dissertagao).

Nas secdes a seguir, 0s casos sdo apresentados de forma individual.

3! A andlise individual de cada caso corresponde as secdes 3.1, 3.2 e 3.3.
32 A sintese cruzada ¢ elaborada no Capitulo 4.



76

3.1 Caso 1: BRUTE

O projeto de identidade de marca para a vinicola alemd BRUTE?®® (Figura 28) foi
desenvolvido pela agéncia Landor Associates Hamburg (direcdo criativa) em
parceria com Patrik Huebner (criacdo do SIV, desenvolvimento da simulagéo, do
software, do website). O projeto foi premiado no Red Dot Award 2018%, na categoria
Identidade de marca; no German Design Award 2018%, nas categorias de
Exceléncia em design de comunicacao e ldentidade de marca; e no iF Design
Awards 2019%, nas categorias Comunicagéo e Identidade de marca/Branding.

O caso foi selecionado pois emprega um sistema generativo que produz os
grafismos da identidade (elemento secundario de um SIV) que respondem a dados

em tempo real.

Figura 28: Aplicagbes do SIV BRUTE.

Fonte: Huebner (2022).

Os vinhedos estao situados a cerca de 30 minutos do centro de Hamburgo, cujo

clima hanseatico — ventoso, umido e frio — ndo € comumente associado ao cultivo de

% https://www.patrik-huebner.com/work/brute-data-driven-wine-brand/.

3 https://www.red-dot.org/project/brute-wine-crafted-by-the-elements-25413
*https://www.german-design-award.com/en/the-winners/gallery/detail/23137-brute-crafted-by-the-elem
ents.html

% https://ifdesign.com/en/winner-ranking/project/brute-crafted-by-the-elements/256291


https://www.patrik-huebner.com/work/brute-data-driven-wine-brand/
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uva. Portanto, um dos grandes desafios de comunicacao foi despertar o interesse do
mercado alemao para a primeira vinicola comercial daquela regido de clima hostil e
superar a ideia de que bons vinhos sao cultivados em climas mais amenos.

“Feito pelos elementos” € o slogan que carrega a narrativa de que o vinho tem
como caracteristica marcante a influéncia das condi¢des climaticas locais. Frases
como “Algumas uvas sao cultivadas. As nossas s&o torturadas.” e “As pessoas que
sobrevivem as tempestades nao bebem prosecco." compdem a identidade verbal da
marca e apoiam sua narrativa. O conceito foi construido sobre o que poderia ser
considerado um ponto fraco do produto (clima impréprio), transformando-o em um
atributo que reflete ousadia como esséncia da marca e desperta curiosidade,
“abracando o ambiente volatil ao invés de temé-lo” (LANDOR, 2022, tradugéo livre).
Até mesmo as garrafas vazias sao estocadas externamente, com o intuito de
registrarem as marcas do clima tanto quanto o vinho.

A materializagdo do conceito em identidade visual de marca segue a mesma
l6gica: os dados climaticos moldam o resultado. Para tanto, foi desenvolvido um
algoritmo que coleta dados climaticos da regiao em tempo real, sendo eles (i) a
velocidade do vento, (ii) a quantidade de chuva, em milimetros, e (iii) a temperatura,
expressa em horas de sol. Esses dados s&o inseridos como variaveis de uma
simulacao de particulas que variam em formato, cor e movimento. Essa simulagéo &
construida em torno da representagao tridimensional de uma garrafa, ilustrada na

Figura 29. O conjunto é referido como expressao visual evolutiva da marca.

Figura 29: Simulag&o de particulas do sistema BRUTE.

Fonte: adaptado de Huebner (2022).
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O formato das particulas é influenciado pela chuva, sua cor varia de acordo com a
temperatura e seu movimento segue as condi¢cées do vento. Mais especificamente,

os atributos visuais das particulas séo alterados nos parametros:

- o formato pode variar entre cubo, elipse, quadrado, triangulo e piramide. A
escala de X, Y e Z também pode ser alterada em conjunto ou separadamente;

- a cor varia em uma escala que parte de verde, passa pelo azul, roxo, laranja
e chega ao vermelho. Outros parametros sdo saturagao e valor;

- 0 movimento €& modificado nas qualidades de dispersao, turbuléncia,

velocidade e dissolucgao.

Uma imagem capturada da interface do programa®” pode ser vista na Figura 30:

Figura 30: Captura de tela da interface do programa BRUTE.

Fonte: acervo da autora (2022).

O programa é utilizado de duas formas. Uma delas é como parte do processo de
design. As imagens geradas pelo sistema podem ser exportadas e empregadas
como elemento principal de artefatos graficos diversos, como rétulos das garrafas,
cartazes, postagens para redes sociais etc. E possivel exportar imagens em baixa,
meédia ou alta resolucéo.

A principal aplicagdo do SIV é a embalagem do vinho (Figura 31), composta

pelo rétulo da garrafa e um envoltério externo. Para gerar a imagem que ilustra o

37 http://www.brute-wine.com/?mode=landor.


http://www.brute-wine.com/?mode=landor
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envoltorio, o sistema considera todo o periodo da safra. A imagem resultante € uma
representacdo visual das condicbes climaticas das chuvas, do vento e da
temperatura que conta a histoéria singular de cada vinho. As médias desses valores
sdo estampadas em um selo no envoltério e também no rétulo da garrafa. O sistema
garante que os parametros sejam exatamente os mesmos ano apos ano, 0 que
resulta em um conjunto que funciona como um historico visual solido e consistente e

desperta interesse ao provocar comparagoes.

Figura 31: Imagens geradas pelo sistema aplicadas nos envoltérios das garrafas.

Fonte: adaptado de Huebner (2022).

As aplicagbes das imagens em comunicagdo nao respondem necessariamente as
condigdes climaticas de uma safra em especifico, podendo ter as variaveis alteradas
conforme o visual desejado. O programa permite a manipulagédo dos parametros
resultando em incontaveis solugbes. A Figura 32 ilustra aplicagdes com imagens

diversas:
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Figura 32: Cartazes ilustrados com imagens diversas geradas pelo programa.

BRUTE

Kisses your
tastebuds.
Some grapes Then kicks you
are nurtured.
Qurs are tortured.
i

in the teeth. ~

It took gutsito
make ourw
cseyer

Fonte: Huebner (2022).

A outra forma de utilizagdo do programa é como produto final no website da marca,
onde o publico tem contato com a experiéncia generativa. A primeira pagina
apresenta a simulacdo que pode ser manipulada pelo usuario (rotacionando e
aproximando) e tem caracteristicas dos dados em tempo real (sem possibilidade de
alteragdao). A informacdo visual traduz a condigdo climatica do momento,
funcionando ndo somente como uma expressao de marca, mas também entregando
informacédo ao usuario. Assim, a experiéncia € sempre Unica e inédita ao visitar o
site. A Figura 33 mostra capturas em diferentes dias e a Figura 34 apresenta as

interacdes de aproximar, afastar e rotacionar a simulacéo:

Figura 33: Capturas de tela do website BRUTE em momentos diferentes.

Fonte: acervo da autora (2022).
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Figura 34: Capturas de tela do website BRUTE apds aproximar e afastar a simulagao.

Fonte: acervo da autora (2022).

O sistema generativo desenvolvido para a marca BRUTE potencializa o SIV de

modos previstos na construgao do referencial tedrico e também outros, elencados no

Quadro 9, a seguir:

Quadro 9: Potencialidades do SIV generativo BRUTE.

Criativas

Viabilizacdo de conceito

Sim. O conceito “Crafted by the elements” foi
elevado ao maximo a medida que os dados
climaticos influenciam literalmente atributos
graficos da identidade.

Inovacéo formal

Sim. Pelo viés da imprevisibilidade dos dados
climaticos, a aplicacdo generativa no website é
sempre inédita e, em certa medida, inovadora.

(Nova) Evolugéo da marca

Sim. O SIV criado tem um aspecto de captura da
passagem do tempo em micro e macro escalas,
denotando o momento presente e também
guardando um registro histérico dos dados.

Técnicas

Criacao de ferramentas
préprias

Sim. O programa desenvolvido gera a linguagem
principal e produz incontaveis recursos para
aplicagbes derivadas, finalizadas em softwares
convencionais.

Delegacao de tarefas ao
computador

Sim. O elemento principal do SIV, os grafismos,
sdo automaticamente gerados pelo sistema,
bastando alteragcbes de variaveis nos parametros.

Uso de dados variaveis em
tempo real

Sim. O website é a aplicagdo que apresenta uma
versao em tempo real, ligada aos dados do clima
dos vinhedos.

(Nova) Coleta de dados
através de hardware préprio

Sim. Dispositivos foram instalados nos vinhedos
para coletar com precisdo os dados do clima, que
sdo computados e alimentam o sistema.

(continua)
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(concluséao)

Estratégicas | Marca inteligente Parcialmente. Apresenta a dimensao informativa
ao comunicar aspectos climaticos dos vinhedos
em tempo real, mas nao oferece a dimensao
customizavel.

Co-design Parcialmente. O programa é proposto para os
times de comunicagéo, que podem gerar visuais
para aplicagbes em artefatos derivados da
identidade. Quanto aos usuarios, podem interagir
com o SIV gerando visuais Unicos, mas nao no
aspecto criativo.

Engajamento Parcialmente. O programa garante distingéo e
coeréncia dos resultados, mas nao promove a
participacdo em grande escala.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Além das potencialidades iniciais, o sistema generativo do caso BRUTE levantou
outros dois aspectos. Um deles foi o comportamento do SIV na dimensao temporal.
Em primeiro lugar, existe uma expressao generativa em tempo real, com
modificagdes instantaneas na aplicacao do website, que mostra uma marca que é
viva. Além disso, “a medida que cada safra evolui com o clima, a marca evolui.”
(HUEBNER, 2022, traducéo livre). O registro das informagdes climaticas é feito de
forma bastante precisa e depois expresso nas embalagens, constituindo um retrato
unico do periodo na prépria identidade. Ainda, o sistema fornece a possibilidade de
documentagéo ao longo dos anos, como um registro historico da evolugdo da marca
contada nas embalagens, mas que também pode ser desdobrada de outras
maneiras. Por se tratar de um produto muito ligado a passagem do tempo, que
tradicionalmente tem referéncias aos anos anteriores, o beneficio dessa
potencialidade é bastante conveniente em termos de narrativa de marca e pode ser
explorado na criacdo de outras historias. Neste caso, o sistema generativo nao
somente potencializou, como também foi imprescindivel para a materializacdo do
aspecto temporal.

Outra potencialidade verificada esta ligada as questdes técnicas: o emprego
de equipamentos de hardware para coleta de dados climaticos locais.
Diferentemente do caso Visit Nordkyn (SILVA JUNIOR, 2021), os dados climaticos
utilizados no sistema BRUTE n&o vém diretamente de bancos externos, mas sao
coletados in loco. Na literatura, desenvolvimento semelhante foi descrito por Rebelo

et al. (2019) em um experimento de cartazes digitais cujo /ayout responde as
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movimentagdes e interagdes dos transeuntes com relacdo a instalagao, em tempo
real. Para tanto, utilizou-se hardware especifico e técnicas de visdo computacional.
Apesar de se tratar de uma forma de coleta distinta, o caso BRUTE, assim como no
experimento descrito por Rebelo et al. (2019), langa mao de hardwares especificos
para a coleta de dados. Tais aparatos afastam ainda mais a possibilidade de
resultados replicados por outros, o que aumenta o potencial de diferenciagao do SIV
perante outras identidades.

A respeito do processo de design, observou-se que a solugdo generativa
derivou da construcédo do conceito. O projeto é fruto da parceria entre uma agéncia
de comunicacao e um profissional especializado em programacéo criativa, abordado
com o desafio de coletar dados climaticos e traduzi-los em identidade.

Por fim, Huebner (2022, tradugao livre) comenta que um dos pontos fortes do
projeto € que “[...] ndo foca nos aspectos técnicos mas usa tecnologia para contar
uma histéria que néao teria sido contada dessa forma antes”, reforcando assim que o

potencial dos sistemas generativos esta atrelado a um conceito bem construido.

3.2 Caso 2: Rio Carnaval

O sistema de identidade visual do carnaval carioca das escolas de samba (Figura
35) foi desenvolvido pela Tatil Design de Ideias®® (2022) para ser a identidade do
evento pelos proximos anos. Além do time interno®®, a Tatil contou com parceiros
externos especialistas*’, incluindo a Plau Design (tipografia) e André Burnier
(programacgao criativa). Em poucos meses, grandes competicdes internacionais
premiaram o projeto: Cannes Lions*', com Ledes de Ouro nas categorias de
Branding & Design de Comunicacdo e Criacdo de Nova ldentidade de Marca;

D&AD*, com Yellow Pencil na categoria Tipografia e Wood Pencil na categoria

38 https://tatil.com.br/#

% Diregao criativa: Alice Gelli, Fred Gelli e Ricardo Bezerra. Diregdo de arte e design: Dandara
Almeida, Beto Biscesto, Julia Liberati, Julia Custodio, Stephanye Parraga, Livia Perdigdo e Giovana
Romano. Produgéo interna: Newman Nascimento, Ana Mendes, Tania Belarmino, Poliana Castro,
Emannuel Zanoni. Executivo de negécios: Bianca Cruz, Valentina Bahiense, Felipe Aguiar, Mariana
Soccodato, Giovana Assaf.

40 Eduardo Mattos: design; Cindy Richa: estratégia; Plau Design: tipografia; André Burnier:
programagéao; Frado: captagao de video; Rosana Riedel Carvalho: motion design; Marlus Araujo:
captura de motion e VFX; e André Rodrigues: assisténcia criativa.

41 https://www.lovethework.com/en-GB/entries/rio-carnaval-new-brand-606105

42 https://www.dandad.org/awards/professional/2022/235172/rio-carnaval-typography/
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Branding; The One Show**, com Gold Pencil na categoria Branding/Logo; e Latin
American Design Awards*, com Ouro na categoria Branding — Expressdo da marca
em imagem em movimento e Prata na categoria Branding — Nova identidade
Integrada. No Brasil, o projeto foi premiado no Brasil Design Awards 20224 com
Ouro nas categorias Branding, Design Grafico/ Design de Marca e Design Grafico/
Motion; Prata na categoria Design Digital; e Bronze nas categorias Tipografia e
Design de Ambiente, além do Grand Prix em Branding.

O caso Rio Carnaval compde a amostra pois inclui um programa que gera
continuamente versdes do logotipo (elemento primario de um SIV) em movimento,

além de ser interativo e reagir a entradas de som.

Figura 35: Logotipo generativo Rio Carnaval.

Fonte: Tatil Design (2022).

O Rio Carnaval é um espetaculo que acontece anualmente e movimenta cerca de
R$ 4 bilhdes na economia do Rio de Janeiro. Organizado pela Liesa (Liga
Independente das Escolas de Samba do Rio de Janeiro), o evento retomou suas
proporgdes usuais em 2022 apds o periodo mais critico da pandemia do
coronavirus. Um dos grandes desafios do projeto foi criar uma identidade através da
qual toda a comunidade das escolas e participantes se sentisse representada de
forma individual (cada uma das escolas) e coletiva (o evento como um todo) (TATIL

DESIGN, 2022). O processo foi colaborativo, contou com uma série de entrevistas

3 https://www.oneclub.org/theoneshow/showcase/2022/-item/4 3421
4 https://awards.latinamericandesign.org/ganadores-profesionales-2022/
4 https://brasildesignaward.com.br/vencedores-22/
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em profundidade com personalidades do samba e com o time administrativo e
criativo do evento e mais de sete mil respostas a um questionario elaborado para a
grande comunidade envolvida. A partir dos dados coletados, surgiu um simbolo
como o maior representante do evento: a bandeira — ou pavilhdo — das escolas
(Figura 36). Assim, este foi o elemento que inspirou o desenvolvimento do conceito

criativo.

Figura 36: Bandeiras das escolas de samba do grupo especial: as listras radiais de cores alternadas
sd0 uma constante, elemento grafico e simbdlico que inspirou a identidade.

Fonte: Tatil Design (2022).

A bandeira é conduzida de forma muito especifica pela porta-bandeira durante os
desfiles. Os movimentos circulares tragam um rastro visual ao longo da passagem
na avenida e inspiraram o desenho do logotipo. Como parte do processo, foram
feitas captacdes em video desses movimentos; um glitch na visualizacdo acabou por
mostrar uma forma de sintetiza-los, a repeticdo dos tragos. A Figura 37 ilustra a
metafora visual construida na escrita da palavra carnaval e a Figura 38 esquematiza

a transposigao da ideia para uma forma grafica.

Figura 37: Escrita da palavra carnaval a partir dos movimentos da conducéo da bandeira.

Fonte: Tatil Design (2022).
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Figura 38: O movimento da bandeira conduzida inspirou o desenho do logotipo e sistema.

Fonte: Tatil Design (2022).

Dentre os requisitos do projeto, um deles era que a marca deveria “sambar”, que
tivesse uma expressdo animada e interativa. A solugdo generativa possibilitou a
execucao dessa ideia e assim o logotipo passou a ser programado enquanto
sistema, na linguagem JavaScript.

A representacdo do movimento da bandeira em atributos graficos levou em
conta formas, cores e o rastro, e estes passaram pelo processo de abstragdo,
inerente ao design generativo e programacéao. O esqueleto de cada letra do logotipo
foi definido como sua espinha central, sobre a qual foram posicionados os tragos. O
movimento de cada trago foi aprimorado iterativamente e replicado em todas as
letras do logotipo (assinatura).

A versdo programada do logotipo “samba” constantemente®: os tragos que
constituem as formas das letras giram a partir de seu esqueleto. Ao interagir com a
marca passando o cursor do mouse sobre ela, as letras “explodem” e as bandeiras
surgem em tamanho maior (como esquematizado na Figura 39) e multicoloridas
(Figura 40), nas cores que representam cada uma das escolas de samba ou todas
elas simultaneamente. O movimento torna o logotipo Unico a cada instante,

configurando o SIV como dindmico: com foco na assinatura; que emprega os

46 Sendo estampada na pagina inicial do site: https://www.riocarnaval.com.br/.
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mecanismos de variagao de cor e transformacado da forma; e com as caracteristicas
fluida, generativa, participativa e reativa (MARTINS et al., 2019). O programa contém

todas as inumeraveis versdes do logotipo.

Figura 39: O logotipo faz referéncia as bandeiras, que surgem dos tragos ao interagir com a marca.

Fonte: Tatil Design (2022).

Figura 40: Sequéncia de representa¢des da marca sem interagdo (esquerda) e com interagdes do
cursor (centro e direita) que ilustram a expanséao dos tragos em bandeiras coloridas.

Fonte: Tatil Design (2022).

O programa passou por diversas versdes durante o desenvolvimento. Destaca-se
que esse processo de refinamento levou em conta ndo somente os resultados
graficos gerados, mas os aspectos de uso e o alcance da ferramenta em si. O
programa, na sua versdo com interface (representado na Figura 41), apresenta

possibilidades de alteracéo do logotipo organizadas nos seguintes blocos:
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- Rio Carnaval: versoes horizontal e vertical do logotipo e tag do ano;

- Tipografia (logotipo): espago entre os tragos, espessura dos tragos, contrastes
e dindmica de movimento dos giros;

- Movimento: velocidade e frequéncia;

- Bandeiras: tamanho, variagao e duracao;

- Cores: combinacgoes referentes as paletas das escolas;

- Mouse: configuragdes de interagdo com o logotipo relacionadas ao raio e a
frequéncia dos movimentos;

- Opcoes de audio: captacao de som e sensibilidade;

- Opgbes de video: duragao, FPS (frames per second), dimensbdes, fundo e
opc¢odes de formato de exportacéo;

- Imagem: dimensdes e opgdes de formato de exportacéo.

Figura 41: Interface do programa Rio Carnaval.

Fonte: Tatil Design (2022).

O programa exporta arquivos nos formatos SVG, PNG ou MP4. Além de frames
unicos, conta com a funcionalidade de exportagao quadro a quadro (SVG ou PNG)
de um determinado trecho animado.

O programa é utilizado de dois modos. Na sua versdo com interface
completa, funciona como uma ferramenta generativa de visuais graficos voltada para
os profissionais de design e comunicagido utilizarem na criagdo de aplicagcbes

diversas. Os grafismos que compdem a identidade, como nas aplicagées da Figura
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42, derivam dos visuais exportados pelo programa. O outro modo de uso é
destinado ao publico final, que pode interagir com a marca utilizando o cursor do
mouse ou toque e, na versao para smartphone, habilitar o recurso de captagao de
som pelo microfone, além de alterar as cores para a paleta de cada escola. Os
demais parametros, abertos para o publico interno, ndo séo disponibilizados para o

publico final.

Figura 42: Os grafismos da identidade derivam dos visuais gerados pelo programa.

Fonte: Tatil Design (2022).

A criacao do logotipo Rio Carnaval enquanto programa apontou as potencialidades
elencadas no Quadro 10, a seguir:

Quadro 10: Potencialidades do SIV generativo Rio Carnaval.

Criativas Viabilizagao de conceito Parcialmente. O conceito da identidade ndo esta
estritamente atrelado a solugdo generativa (logotipo
que “samba”, em movimento), mas esta o amplifica
com as caracteristicas de interatividade e
reatividade.

Inovagao formal Sim. A expresséo grafica veio da criagdo do
programa. Além disso, os resultados graficos
gerados sao constantemente renovados, estando
além da manipulacgéo direta do designer.

(Nova) Evolugdo da marca  Sim. O sistema foi projetado enquanto ferramenta
para que possa ser explorado de formas inéditas nos
préximos anos pelos times criativos.

(continua)
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(concluséao)

Técnicas Criacao de ferramentas Sim. A ferramenta possibilitou que a assinatura da

préprias marca fosse esteticamente lapidada e é o principal
meio de obtengdo de grafismos para a identidade,
com caracteristicas de exportacdo especificas
(quadro a quadro em SVG, por exemplo).

Delegacao de tarefas ao Sim. A ferramenta produz elementos graficos dentro
computador da identidade que podem ser utilizados para criagcao
de pecgas de comunicacgao.

Uso de dados variaveis Parcialmente. A marca é participativa e reativa,
em tempo real assumindo novas formas a partir de entradas de som
pelo publico (verséo disponivel para smartphone).

(Nova) Customizagao Sim. O sistema programado prevé a possibilidade de
assumir caracteristicas das identidades das escolas
de samba (cores), além de gerar versées que vém
da interferéncia de entradas de som.

Estratégicas | Marca inteligente Parcialmente. Apresenta a dimenséo customizavel,
mas nao a dimensao informativa.

Co-design Parcialmente. A versao participativa e reativa
permite que o publico final gere suas versdes, mas
nao como parte da criacdo da identidade.

Engajamento Sim. O programa promove distingdo e coeréncia dos
resultados e também permite a participagao do
publico final.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Dentre as potencialidades criativas, esta a evolugdo do SIV que se encontra latente
no programa, consoante com Van Nes (2012) ao afirmar que identidades para
marcas devem representar aspectos que evoluem e crescem. O sistema foi
programado considerando que o uso da ferramenta e manipulagéao das variaveis por
equipes de design levara a novos resultados graficos dentro dos parametros
estabelecidos nos proximos anos. Nao se trata de uma evolugdo automatizada
envolvendo apenas os resultados latentes no programa, mas conta com decisdes de
profissionais para fazer escolhas e conscientemente direcionar a evolugcdo da marca.
Este aspecto vai ao encontro do que Felsing (2010) afirma sobre o desenvolvimento
de identidades flexiveis, nas quais a imaginagdo do designer e sua habilidade de
evocar variagdes diversas sdo fundamentais para a implementagao do SIV.

Outro aspecto observado, relacionado com a criacido de ferramentas proprias
e de carater técnico-criativo, € a coevolugcao da ferramenta e dos resultados que ela

produz. Ao longo do desenvolvimento das diversas versdes do programa enquanto
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prototipo, o resultado grafico alcancado e a interacéo do time criativo com o sistema
direcionaram alteragdes, realizadas pelo programador criativo, em um ciclo de
retroalimentacdo. Mineiro e Magalhdes (2019) consideram que o refinamento da
l6gica do programa leva a um resultado que agrega mais critérios intelectuais e
menos decisdes instintivas, o que é identificado no caso Rio Carnaval. A Figura 43

ilustra o processo iterativo:

Figura 43: Representagéo do processo iterativo de desenvolvimento do programa e refinamento do
resultado de Rio Carnaval.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Designers, diretores de arte e o programador criativo influenciaram nas decisdes em
um processo conjunto e colaborativo, no qual a ferramenta possibilitou melhores
resultados graficos e estes direcionaram melhorias na ferramenta.

Em termos técnicos e estratégicos, destaca-se a customizacdo como
potencialidade. Além das versdes multicoloridas que representam o evento na sua
totalidade, o sistema prevé a alteragcdo de cores, gerando visuais com a paleta de
cada escola de samba dentro da unidade do SIV Rio Carnaval. Ha também a
possibilidade de customizacao pelo publico final. A versao para smartphone permite
interacdo pelo toque, entradas de som que modificam a marca e também a
possibilidade de alterar as cores do logotipo para a paleta de cada escola por meio
de uma interface. Lelis (2021) defende a importancia da interagdo e responsividade

das marcas com sua audiéncia, sendo este caso um exemplo de tais aspectos.
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3.3 Caso 3: CIDDIC

O sistema de identidade visual*’ para o CIDDIC* (Centro de Integragéo,
Documentagdao e Difusao Cultural — Unicamp) foi projetado pelo designer e
programador criativo André Burnier, em 2016 (Figura 44).

O caso compde a amostra pois propde uma traducdo de um dos
componentes mais essenciais do SIV — as diretrizes da identidade — para um
programa. O sistema generativo, neste caso, nao esta relacionado com a
viabilizacdo formal, mas guarda regras de aplicagcdo do SIV para que seus usuarios
possam replicar a identidade mesmo sem ter total dominio das mesmas. Nesse

sentido, o programa automatiza tarefas para os usuarios.

Figura 44: Assinatura visual CIDDIC, sub-marcas e padrao gréfico da identidade.

Fonte: adaptado de Burnier (2022).

CIDDIC é um SIV convencional (nédo dinamico) que, originalmente, ndo incluia o
programa. Em 2018, a partir da necessidade da producédo de pecgas graficas por
nao-designers, proveniente de restricdes de pessoal (designers profissionais) no
Centro, o designer e programador criativo do projeto propds uma solugao de sistema
que automatiza a geragao de layouts de acordo com as regras do SIV. O programa
faz uma transposicdo da identidade ja desenvolvida para uma ferramenta que
contém diretrizes de aplicagdo; dessa forma, ndo se relaciona com o conceito da

marca, com o uso de dados de bancos externos nem com resultados formais, mas

47 https://www.andreburnier.com/project/ciddic.
8 https://www.ciddic.unicamp.br/ciddic/
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integra normas técnicas de aplicacdo que sao fundamentais para a integridade do
SIV, tendo em vista a demanda do contexto. Por ser o Unico caso encontrado que
propde a transposi¢cao de regras do manual para um programa generativo, destinado
a nao-designers, foi incluido na amostra.

O programa, cuja interface pode ser vista na Figura 45, gera pecas graficas
de comunicagao que partem de uma estrutura de cartazes para eventos. O usuario
insere os textos e altera cores, dimensdes e formato do arquivo de saida e o
programa retorna um /ayout que pode ser refeito inUmeras vezes ao clicar em um
botdo e que € passivel de ser exportado como arquivo para uso digital ou para

impressao.

Figura 45: Captura de tela da interface do programa gerador de /ayouts CIDDIC.

Fonte: acervo da autora (2022).

A légica de composicao foi programada seguindo as seguintes etapas:

- Grid: a area de composic¢ao € subdivida em um grid de linhas e colunas;

- Espinha do layout. o programa seleciona randomicamente uma linha vertical
e outra horizontal que dividem a composi¢ao em quatro partes;

- Composigao: o quadrante de maior area € o espaco reservado aos textos.
Dentre os outros trés, a textura é aplicada em dois (adjacentes) que somam a

maior area;
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Aplicacao de textos: o programa subdivide o quadrante de textos em trés
blocos dispares, sendo um de maior pregnancia para titulos, um segundo
para informacdes secundarias e o terceiro para informacgdes adicionais; cada
um dos blocos também contém subdivisbes em linhas de texto de tamanhos
dispares (rotulados como P, M ou G). Os textos sdo compostos com a fonte
tipografica do SV,

Aplicacdo de textura: a textura da identidade é programada a partir de um
algoritmo de labirinto e conta com certo grau de randomicidade; ela é aplicada
em dois quadrantes;

Aplicagcdo de cores: o programa seleciona randomicamente duas cores,
dentre as seis da paleta, que, somadas ao preto e ao branco, sao aplicadas

nos elementos (fundo, textura e textos).

As etapas de construgdo ndo sao exibidas isoladamente na sequéncia descrita, e

sim em conjunto. Assim, ao abrir 0 programa, o usuario visualiza uma primeira

geracdo com textos ficticios, como na Figura 45, a partir da qual pode fazer as

seguintes manipulacoes:

O formato predefinido € da série A, nas opgdes A2, A3, A4 e A5. Ainda, é
possivel definir quaisquer valores para as dimensdes de largura e altura (em
milimetros ou pixels), gerando outros formatos. A Figura 46 ilustra formatos

variados:

Figura 46: Geracdes com diferentes formatos.

Fonte: acervo da autora (2022).
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Os formatos de exportagao do arquivo sdo PNG ou PDF;

E possivel configurar o documento para as saidas “Digital” ou “Impresso”,
esta ultima gera um arquivo com marcas de corte (PDF);

Os textos s3o inseridos pelo usuério nos campos da interface do programa. E
possivel adicionar ou remover blocos e linhas de texto, além de alterar a
pregnancia das linhas entre as opgdes P, M ou G. Também, & possivel alterar
o contraste geral entre os blocos por meio de um parametro que afasta ou
aproxima a diferengca de tamanhos e pesos entre eles. A Figura 47 mostra

geragdes com trés, dois e um blocos de texto:

Figura 47: Sequéncia de geracdes com diferentes quantidades de texto.

Fonte: acervo da autora (2022).

As duas cores selecionadas randomicamente pelo programa (que n&o o preto
e o0 branco) também podem ser escolhidas pelo usuario, bem como em qual
elemento serdo aplicadas (titulo, corpo de texto, textura ou fundo). O botao
“‘Novas cores” gera uma nova combinagcdo e o botdo “Reposiciona cores”
realoca a paleta em elementos diferentes. A Figura 48 mostra layouts com

cores geradas pelo programa:

Figura 48: Geragbes com diferentes cores, utilizando o botdo “Novas cores”.

Fonte: acervo da autora (2022).
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- E possivel adicionar marcas (institucionais e parceiras, inseridas no

programa) referentes a realizagao, apoio e patrocinio.

O programa foi desenvolvido em p5.js**, uma biblioteca de JavaScript e ambiente de

programacao criativa similar ao Processing e orientada para web. Foi projetado para

que usuarios (colaboradores do CIDDIC),

nao necessariamente designers,

pudessem criar peg¢as de comunicagdo visual sem comprometer normas da

identidade. Assim, presta uma solugcdo relativamente automatizada, flexivel,

uniforme e online. Apos inserir as informagdes textuais basicas e alterar os

parametros disponiveis conforme necessario, utilizando os botdes “Criar layout’

(novos formatos e saidas) e “Refazer layout’ (hova composigao), o usuario exporta o

arquivo.

As potencialidades do programa CIDDIC sao relacionadas no Quadro 11:

Quadro 11: Potencialidades do SIV generativo CIDDIC.

proprias

Criativas Viabilizagao de conceito Nao. O programa foi desenvolvido apos a
implementacao do projeto, quando até mesmo o
manual de marca ja estava estabelecido.

Inovagao formal Nao.
Técnicas Criacao de ferramentas Sim. O programa € um gerador de layouts proprio da

marca, destinado a criagdo de pecas de divulgagéo de
eventos.

Delegacgao de tarefas ao
computador

Sim. O programa contém diretrizes da identidade, de
modo que o usuario cria os layouts sem precisar
conhecé-las (visto que o programa faz isso),
automatizando parte do trabalho.

Uso de dados variaveis Nao.
em tempo real
Estratégicas | Marca inteligente N&o.

Co-design

Parcialmente. O programa foi criado para que
nao-designers pudessem produzir aplicagdes do SIV
respeitando suas normas, mas para uma identidade ja
criada.

Engajamento

Nao.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

49 https://p5js.org/.
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Em termos técnicos, o programa CIDDIC apresenta um formato inovador de uso de
diretrizes de aplicagdo. Ao agregar elementos e normas de uso da identidade visual
no sistema (tais como tipografia, cores, texturas, l6gica de composicdo de pecas
graficas), a ferramenta absorve a tarefa (antes do usuario, designer ou nao) de
segui-las. Nesse sentido, automatiza parte do trabalho e garante que as regras do
SIV, convencionalmente previstas em um manual de marca, sejam respeitadas,
promovendo unidade ao longo das aplicagdes, importante principio de projetagédo de
SIVs (PEON, 2009).

A criagdo do programa generativo para o SIV do CIDDIC surgiu de um
problema bastante especifico: manter a integridade da identidade mesmo quando as
aplicagdes fossem produzidas por nao-designers, de acordo com a necessidade do
Centro. A solugédo generativa que veio a sanar essa demanda promove um espago
de criagdo propicio ao co-design, envolvendo outros atores além dos designers e

configurando uma potencialidade estratégica e criativa de marca.

3.4 Consideracgoes sobre o capitulo

Os procedimentos metodolégicos delineados e explanados no capitulo contribuem
com a coesao e execugao da pesquisa. No primeiro momento da analise, os casos
foram confrontados de forma individual com as potencialidades previamente
identificadas no referencial tedrico. A seguir, serdo analisados e discutidos de forma
conjunta, na busca por padrbes e categorias que orientam a proposicao de

parametros para projetos de SlVs.
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4 POTENCIALIDADES PARA MARCAS EM EVOLUGAO

Este capitulo traz uma discussdo que abrange os trés casos e relaciona-os com as
premissas do referencial tedrico, correspondendo a sintese cruzada da etapa de
analise. Os dados e reflexdes emergentes do estudo de casos multiplos culminaram
nos parametros para a adogcdo de meétodos generativos em projetos de SlV,
contribuigdo direcionada a designers e pesquisadores da area.

As potencialidades levantadas a partir do referencial teérico foram verificadas

nos trés casos, elencadas no Quadro 12:

Quadro 12: Potencialidades levantadas no referencial tedrico cruzadas com a analise dos trés casos.
Verde: contempladas; amarelo: parcialmente contempladas; vermelho: ndo contempladas.

Potencialidades BRUTE Rio Carnaval CIDDIC

0

Criativas Viabilizagdo de conceito !

Inovagao formal

(Nova) Evolugéo da marca

Técnicas Criacao de ferramentas proéprias

NSNS

Delegacgao de tarefas ao computador

Uso de dados variaveis em tempo real

(Nova) Coleta de dados através de
hardware proprio

0| RSNV (N|S

N O

(Nova) Customizagao

0|0 O O8N R|O0|O

Estratégicas Marca inteligente

Co-design

0

Engajamento ] 4

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Algumas caracteristicas, inicialmente ndo previstas enquanto potencialidades,
também figuram nos casos. A evolugdo da marca esta relacionada com seu
comportamento ao longo do tempo. No caso BRUTE, significa tanto a atualizagao
em tempo real, de acordo com os dados climaticos imediatamente refletidos na
identidade, quanto um registro histérico que é utilizado para a produgdo dos

grafismos das embalagens, dependendo exclusivamente do programa para gera-lo.
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Em Rio Carnaval, significa um programa que prevé espaco para futuras criagoes,
além das utilizadas inicialmente, contando com a participacdo de designers para
conduzirem a evolugao da marca. O aspecto coleta de dados através de hardware
proprio, em BRUTE, mostra-se como um meio original e exclusivo de gerar
elementos do SlV, visto que nao é facilmente replicavel. A customizagdo vem de um
recurso técnico que promove dialogo com seu publico, normalmente vinculada as
estratégias da marca. De modo geral, BRUTE apresentou o maior numero de
potencialidades plenamente contempladas, enquanto CIDDIC, um SIV convencional,
o menor; contudo, a criagdo de um espago para O co-design que inclui
nao-designers, potencialidade altamente alinhada com as demandas atuais, foi

identificada neste caso de modo distinto dos demais.

4.1 Sistemas que potencializam conceitos, execucdes e estratégias de

branding

Cada um dos trés casos estudados partiu de um problema especifico para o qual foi
criado um programa como solugdo. O sistema generativo BRUTE foi concebido a
partir da necessidade de executar um conceito que, por meio de outros métodos,
nao seria tecnicamente viavel. Neste caso, criou-se uma expressao visual evolutiva
da marca conectada com dados em tempo real, que acontece independentemente
da influéncia do usuario, mas que também responde a interacbes (aplicacdo do
website). No caso Rio Carnaval, o programa gera versdes do logotipo
constantemente, atendendo ao requisito de ser uma marca viva e em movimento, e
reage as interagées do publico nas versdes digitais. Para o CIDDIC, o programa
gerador de layouts resolve uma necessidade que vai além de questdes formais:
automatizar a criagdo de aplicagbes para que nao-designers possam fazé-lo,
evitando que as produgdes sejam disformes e destoem da identidade. Cada
problema tem uma natureza distinta, para o qual uma légica generativa diferente foi
parte da solugao.

Os sistemas generativos foram empregados para a criacdo de elementos
especificos de um SlV, ndo abrangendo sua totalidade. O caso BRUTE mostra um
sistema que produz grafismos (elementos secundarios), respeitando a paleta
cromatica, sem incluir elementos primarios e outros secundarios nem demais regras

de aplicacdo. Rio Carnaval é um logotipo generativo (elemento primario) do qual



100

derivam grafismos de acordo com a paleta cromatica (elementos secundarios),
também sem incluir outros elementos secundarios. O caso CIDDIC inclui os
elementos secundarios cor, tipografia e grafismos, além de regras que guiam
composi¢des graficas (margens, hierarquia, espagamentos, alinhamentos), dentro
de uma gama limitada que produz pecas de comunicacdo. Ainda assim, este caso €
0 mais abrangente em termos de inclusédo de elementos do SIV em direcdo a
automatizacao, e também o mais restritivo quanto aos resultados do sistema, pois
deixa pouco ou nenhum espacgo para solugdes imprevisiveis e mais criativas.

Dois dos SIVs estudados s&o dinamicos e um é convencional. Rio Carnaval é
uma identidade visual dinamica que conta com um logotipo generativo. BRUTE é
uma identidade visual dinamica na qual os elementos graficos sdo flexiveis. O
Quadro 13 mostra as identidades dindmicas de acordo com a classificagdo do
modelo de Martins et al. (2019). CIDDIC é um SIV convencional. Desse modo, a
criacdo de processos generativos responde a diferentes necessidades formais,
executivas e estratégicas dos sistemas e das marcas, indo além da criagdo de SIVs

dindmicos.

Quadro 13: SIVs dinamicos BRUTE e Rio Carnaval classificados de acordo com o modelo de Martins
et al. (2019).

Foco da Mecanismos de variagao Caracteristicas
identidade
BRUTE Outros elementos: Variagao de cor; Fluida;
grafismos Transformagao da forma; Informativa;
(secundarios) Rotagao. Generativa;
Reativa.
Rio Carnaval Assinatura: Variagéo de cor; Fluida;
logotipo (primario)  Transformagéo da forma. Generativa;
Participativa;
Reativa.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A respeito do processo mais amplo de projeto e tragando um paralelo com os
processos delineados por Wheeler (2018) e Peodn (2009), identifica-se que nos
casos BRUTE e Rio Carnaval o sistema foi desenvolvido na fase de Design de
Identidade (WHEELER, 2018) ou Concepcédo (PEON, 2009), juntamente com a

propria criacdo do SIV. Ja no caso CIDDIC foi na fase de Gerenciamento de Ativos
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(WHEELER, 2018) ou Especificagdo (PEON, 2009), a partir do manual de uma
identidade ja langada. Uma vez desenvolvidos os sistemas, eles foram utilizados nas
fases seguintes do projeto para criagdo de aplicagdes e também como ponto de
contato da marca (BRUTE e Rio Carnaval).

Os usuarios a quem os programas sao destinados também variam. Rio
Carnaval e BRUTE sao casos de sistemas utilizados tanto por designers quanto pelo
publico final. Em ambos os casos, a versdo com interface que possibilita manipular
variaveis € destinada aos designers e criadores, ao passo que o publico final tem
contato apenas com uma versao simplificada, interativa e/ou reativa, nos websites
das marcas. A ferramenta desenvolvida para o CIDDIC, por outro lado, é destinada
majoritariamente ao usuario nao-designer que produz aplicagdes do SIV. A
variedade de usuarios com objetivos de uso distintos demanda versdes do programa
adequadas, configurando pontos de contato com a marca. Para o publico final, os
programas BRUTE e Rio Carnaval apresentam as possibilidades de interagao

relacionadas no Quadro 14:

Quadro 14: Interagdes com o publico final dos programas BRUTE e Rio Carnaval.

BRUTE Girar (clicar e arrastar), aproximar e afastar a visualizagao (scroll do mouse).

Rio Carnaval Fazer os tracos do logotipo “abrirem” em bandeiras coloridas (passagem do
cursor do mouse ou toque na tela; entrada de som, somente no smartphone).

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Da perspectiva da programagdo, ocorre a mudanga de papel do
designer/programador de criador de resultados para criador de ferramentas, como
apontado por Fisher e Herr (2001). No caso Rio Carnaval, foi relatada pelo
programador criativo a preocupacao em criar uma ferramenta com a qual os
designers pudessem ampliar experimentagcbes formais. Desenvolvimento e uso
ocorreram simultanea e iterativamente, retroalimentando-se. Enquanto designers
utilizavam protoétipos do sistema para criar formas e explorar seus limites, o
programador criativo aprimorava o sistema, tendo em vista as intengdes estéticas e
funcionais buscadas pelos designers para a versdo final pretendida. Em outras
palavras, lapida-se a ferramenta e o produto simultaneamente enquanto
profissionais com expertises distintas avangam em duas frentes. Um novo espaco de

criacao nasce desse processo: a interface da ferramenta gerada.
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Esse novo espacgo de criacdo potencializa a colaboracdo e o co-design,
corroborando Sanders e Stappers (2008) quando afirmam ser papel dos designers o
desenvolvimento de um pensamento e métodos generativos para que nao-designers
participem do processo. Nesse sentido, os casos estudados apresentam essa
iniciativa, porém de forma restrita. BRUTE e Rio Carnaval, em suas versbes com
interface, sdo ferramentas mais permissivas, logo mais criativas, mas sdo voltadas
para designers utilizarem, e ndo para co-criagdo com outros publicos. O programa
CIDDIC tem como objetivo principal que ndo-designers possam produzir aplicagoes
coerentes com o SIV ja criado, mantendo a unidade essencial. Entretanto, envolve o
usuario mais ao final do processo e tem um campo delimitado de resultados
possiveis através do programa. De todo modo, as trés ferramentas sdo construidas
para que terceiros possam criar a partir delas, o que expande o campo de co-criagao
em direcao ao co-design.

A partir de todas as caracteristicas analisadas, entende-se que os sistemas
generativos potencializam a criagdo de conceitos de marcas (de ordem criativa), a
execucao de certas demandas (de ordem técnica) e também decisbes de branding,
de modo mais amplo (de ordem estratégica). O Quadro 15 traz uma sintese das

caracteristicas e contexto de cada um dos SIVs estudados:

Quadro 15: Sintese das caracteristicas dos sistemas generativos que potencializam conceitos,
execucgdes e estratégias de branding.

BRUTE Rio Carnaval ciDDIC
Apresentaciao (link) Portfélio de (link) Portfélio da (link) Portfélio de
do projeto Patrik Huebner Tatil Design André Burnier
Como o programa Expresséo visual Programa gerador de Programa gerador de
é referido evolutiva da marca logotipo layouts
Problema Executar o conceito Desenvolver uma Falta de designers
“Feito pelos identidade viva que profissionais para criar
elementos” “samba” (animada) aplicagbes do SIV
Esséncia do briefing  Relacionar atributos Criar um logotipo Desenvolver um
para a criagdo do visuais com dados animado, interativo e gerador de layouts
programa climaticos de forma reativo dentro das diretrizes
automatizada do SIV para usuarios
nao-designers
utilizarem

(continua)


https://www.patrik-huebner.com/work/brute-data-driven-wine-brand/
https://www.behance.net/gallery/142681547/Rio-Carnaval?tracking_source=search_projects%7Crio%20carnaval%20tatil&&
https://www.andreburnier.com/project/ciddic
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(concluséao)

BRUTE

Rio Carnaval

CIDDIC

Solugéo

Programa que
emprega dados
climaticos em tempo
real para modificar a
identidade grafica;
hardware que coleta
os dados no local dos
vinhedos

Programa que gera
versdes do logotipo
constantemente,
permite interagdes
(com mouse ou toque
e entradas de som)

Programa que contém
regras de aplicacao e
automatiza partes da
criagdo de layouts

Elementos do SIV

Grafismos, cores,

Logotipo, cores,

Cores, tipografia,

programados ilustragéao grafismos grafismos, regras de
composicao
Tipo de SIV Dinamico Dinamico Convencional
Principais usuarios Designers / Designers / Nao-designers
Publico final Publico final

Fase de projeto na
qual o programa foi
desenvolvido

Design de Identidade
(WHEELER, 2018);
Concepgao (PEON,
2009)

Design de Identidade
(WHEELER, 2018);
Concepgao (PEON,
2009)

Gerenciamento de
ativos (WHEELER,
2018);

Especificagdo (PEON,
2009)

Fonte: elaborado pela autora (2022).

4.2 Ferramentas “criativas”, que automatizam, customizaveis e para co-design

Os casos estudados demonstram trés ferramentas distintas em seu uso e
resultados. Da anadlise, emergiu a relagéo entre dois eixos de diferenciagdo entre
elas: grau de liberdade formal permitida pelo sistema e grau de iniciagdo em design
por parte do usuario.

No primeiro eixo, quanto menor o numero de parametros ou a amplitude das
variaveis, mais previsiveis e semelhantes sado os resultados. Estes programas
guardam mais controle em termos de unidade formal, como é o caso CIDDIC. Ja
quando o programa € permissivo, os resultados podem ser mais imprevisiveis em
algumas situagdées. Uma delas € quando se emprega dados variaveis (ligados com
bancos externos ou coletados in loco) como fator que influencia a forma ou
comportamento da identidade. Outra possibilidade € utilizar a aleatoriedade,
bastante explorada em projetos de arte generativa justamente pelo potencial de
inovacéo. Quando caracteristicas como estas sao inseridas, os sistemas abrem mais

espaco para um uso exploratério e experimental de suas capacidades, saindo do
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campo da automatizacdo para outro mais criativo. Estes sistemas sao ferramentas
potentes em etapas de criacdo e constituem oportunidades de customizagao para o
publico final. Vale ressaltar que, a depender do quanto permitem, podem ocasionar
geragdes bastante diversas, para além da identidade da marca.

O outro eixo analisado foi o grau de iniciagdo em design por parte dos
usuarios, que vai do publico leigo ao especialista, considerando seus objetivos ao
utilizar o sistema. Nos casos estudados, foram identificados o (i) publico geral, os (ii)
usuarios nao-designers, os (iii) designers que usam o sistema para criar artefatos
graficos, os (iv) designers e diretores de arte que concebem a ideia do sistema e,
trabalhando junto destes, os (v) designers-programadores.

O cruzamento dos eixos gera campos de diferentes tipos de programas.
Ferramentas com baixo grau de liberdade formal utilizadas por especialistas auxiliam
na automatizacao de tarefas, acelerando o trabalho do time criativo. Ferramentas
com baixo grau de liberdade formal utilizadas pelo publico de usuarios finais podem
corresponder a pontos de contato interativos, informativos ou customizaveis, que
propiciam experiéncia com a marca. Ferramentas com alto grau de liberdade formal
utilizadas por especialistas podem proporcionar espagos criativos potentes e
modificar caminhos de criacdo e elaboracédo conceitual da marca. Ferramentas com
alto grau de liberdade formal utilizadas pelo publico de usuarios finais podem ser
ferramentas para explorar o co-design. A Figura 49 propde um entendimento de

como as ferramentas em diferentes posi¢coes dessa relagdo podem ser empregadas.

Figura 49: Relagao entre grau de liberdade formal do sistema e grau de iniciagao
em design por parte do usuario.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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No caso Rio Carnaval, a equipe de designers utilizava o protétipo do programa ainda
durante seu desenvolvimento, como ferramenta “criativa”. Essa experimentacao
influenciava decisdes formais e o proprio aprimoramento do programa num ciclo de
retroalimentagcdo. Uma vez finalizado, o sistema passou a ser tanto uma ferramenta
de customizagao utilizada pelo publico final, que pode gerar versdes da marca nas
cores de cada escola de samba, quanto uma ferramenta que automatiza partes do
processo de criagdo de pegas graficas, voltada ao time criativo. O caso do sistema
BRUTE consolida-se como uma ferramenta que automatiza tarefas para o time de
design, sendo essencial para produzir aplicagbes do SIV. Ja o gerador de layouts
CIDDIC automatiza tarefas dentro de um campo formal bastante controlado e, ao ser
utilizado por né&o-designers, também aproxima-se de uma oportunidade de
co-criagdo. A Figura 50 situa os trés casos na escala de relagbes entre grau de

liberdade formal do sistema e grau de iniciagcdo em design por parte do usuario.

Figura 50: Relagdes entre sistemas e usuarios verificadas nos casos estudados.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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4.3 Parametros para o emprego de métodos generativos na criagao de SIVs

Como parametro, entende-se elemento importante para avaliar uma situagao ou
compreender um fendmeno. Assim, a proposta de parametros apresenta
consideragdes a serem feitas ao adotar o design generativo na criagédo de SlVs,
destinadas aos designers e responsaveis pelo branding e comunicagdo de uma
marca. O viés académico da contribuicdo esta na ampliacdo da reflexdo académica
acerca do tema. A elaboragao teve como base a pesquisa bibliografica conduzida e
os trés casos estudados e, por isso, trata-se de um recorte com suas limitagdes,
especialmente tratando-se de um campo experimental. Ainda assim, vem do intuito
de contribuir com projetos similares e com o avango do campo. Os parametros sdo a
explicitacdo de padrbes verificados nos casos e estdo organizados em trés grandes

grupos: identidade, funcdes e atores.

Identidade. Como os elementos do SIV s&o traduzidos em processo? Os
parametros de identidade abordam os aspectos criativos e estruturais de um SIV
considerando a criagao que inclui sistemas generativos:
- O conceito criativo pode ser: (i) dependente (estritamente viabilizado pela
solucdo generativa), (ii) amplificado (beneficiado pela solugdo generativa) ou
(iii) independente (nao se relaciona).
- Os SIVs podem ser convencionais ou dindmicos; estes podem ser
classificados segundo (MARTINS et al., 2019):

- foco da identidade: assinatura, outros elementos.

- mecanismos de variacdo: variacado de cor, combinagao, variagcao de
conteudo, posicionamento, repeticdo, rotagdo, escala, transformacéao
da forma.

- caracteristicas: flexivel, fluida, informativa, generativa, participativa,
reativa, ilimitada.

- As constantes compreendem o desenho do processo, estabelecimento de
parametros; l6gica “fixa” no programa.

- As variaveis sdo o campo de possibilidades de manipulacdo que poderao ser
feitas por meio do sistema, mais ou menos previsiveis.

- Os elementos do SIV programados incluem:

- Primarios: assinatura (simbolo e/ou logotipo);



- Secundarios: cor, tipografia, imagens, grafismos, movimento etc;

- Aplicagdes: composicdes, envolvendo os demais elementos;

- Diretrizes de aplicagao.

- Quanto ao ciclo de vida ou comportamento da marca:
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- de efémero a longo prazo: as modificagdes durante seu ciclo de

existéncia, em periodos curtos, como a instantaneidade de expressoes

reativas, ou longos, como a evolugao da marca no decorrer dos anos;

- registro historico: os dados sao registrados e refletem a passagem do

tempo.

A Figura 51, a seguir, apresenta os parametros de identidade e propde que sejam

acessados e estudados de forma esquematica, auxiliando a tomada de decisdo em

projetos. Para tanto, foi elaborada na forma de uma ficha com elementos optativos

ou que podem ser somados, alocados de acordo com suas relagdes.

Figura 51: Parametros de identidade de SIVs generativos.

SIV GENERATIVO | PARAMETROS DE IDENTIDADE
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(O amplificado (O independente
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MECANISMOS DE VARIAGAO
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longo prazo [ ] registro histérico

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Fungdes. O que se busca com a solugcao generativa? Os parametros de funcoes

tratam das potencialidades técnicas e executivas vindas do emprego de sistemas

generativos:

Uso de dados que influenciam atributos graficos ou o comportamento da
identidade visual, vindos de bancos externos ou coletados diretamente. Estes
podem ser coletados através do microfone e/ou camera dos dispositivos ou
através de hardware préprio. A coleta e uso podem ser em tempo real ou nao.
Interagao: estabelecer um ponto de contato interativo entre publico e marca
que pode ser reativo, customizavel e/ou um espago para co-design; as
interagcbes podem ser feitas através de mouse, captagdo de audio e/ou
captagao de movimento.

Automatizagao de tarefas: cria-se uma ferramenta capaz de gerar elementos
do SIV (ou layouts inteiros), na qual sao inseridas regras, como forma de
automatizar produgdes, garantindo unidade e flexibilidade dentro de um
campo de possibilidades.

Geracao formal: para a criacdo de formas complexas, experimentais,
randémicas, reativas e/ou em movimento que compdem a identidade da

marca.

Do mesmo modo que o conjunto anterior, os parametros de fungdes sao ilustrados

na Figura 52 que também é uma ferramenta de acesso e auxilio a tomada de

decisao.

Figura 52: Parametros de fungbes de SIVs generativos.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Atores. Quem sao os sujeitos envolvidos e quais suas interagbes com o sistema?

Mudangas no processo e equipes marcam a adogdo de sistemas generativos. A

Figura 53 ilustra os parametros de atores. Neste caso, diferentemente dos dois

conjuntos anteriores, ndo os apresenta como uma ficha, mas somente como um

mapa de consulta que facilita o entendimento das relagdes.

1
I
|
\

\

Figura 53: Parametros de atores de SIVs generativos.

SIV GENERATIVO | PARAMETROS DE ATORES
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~ _ USUARIO USUARIO .~
~ < -7 Manipulam as variaveis
disponiveis.

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Programador: desenvolve o programa, delimita seu campo de possibilidades
ao construir parametros e variaveis.

Designer/Diretor de Arte®: junto com o programador, concebe o sistema e
cria por meio dele.

Designer usuario: o sistema (ja desenvolvido) facilita e automatiza parte do
seu trabalho, durante processos criativos convencionais.

Nao-designer usuario: utiliza o sistema através de uma interface como meio
para produzir aplicagdes da marca; o sistema, para ele, € uma ferramenta que
contém diretrizes da identidade.

Publico final da marca: (i) tem contato com o programa da marca enquanto

ela “acontece”, interagindo ou ndo, mas sem manipular variaveis de forma

%0 O designer e o programador s3o, por vezes, 0 mesmo profissional.
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explicita, em uma relagdo de experiéncia com um ponto de contato da marca;
ou (ii) participa de criacbes através do sistema do seu ponto de vista

enquanto publico/usuario final, num espago de co-design.

Ao considerar o emprego de solugdes generativas, os times criativos podem recorrer
aos parametros estabelecidos a fim de fazer ponderag¢des nas situagdes de projeto
em que se encontram, visualizando uma gama de situagdes e possibilidades que
envolvem a criagao de programas.

Quanto aos parametros de identidade, a concepg¢ao do programa pode
acontecer juntamente com a elaborag&o do conceito criativo, mas também pode ser
independente deste. A definicdo de constantes e variaveis relaciona-se com o0s
proprios elementos do SIV. Quando os SIVs sdo dinamicos, olhar para seu foco,
mecanismos de variagao e caracteristicas também complementa o pensamento da
identidade enquanto sistema.

As fungbdes elencam algumas das possibilidades técnicas e executivas da
criagdo de programas, ou seja, o que a criagao do sistema pode alcangar,
diferentemente de métodos convencionais de projeto. As principais fungdes séo o
uso de dados, que influencia nas caracteristicas do SIV; a criacdo de oportunidades
de interacdo com o publico final como pontos de contato da marca; a automatizacao
de tarefas, mais voltada ao publico interno produtor de aplicagbes da identidade; e a
geracao formal inovadora e experimental, potencializada pelas capacidades
advindas da programagao.

Os parametros de atores explicitam a relacdo dos sujeitos com o sistema.
Publico interno (designers, programadores) e externo (publico final) da marca
utilizam diferentes interfaces do programa, ainda que este seja essencialmente o
mesmo, pois seus objetivos de uso sao distintos. Os papéis ndo sdo estanques; por
exemplo, quando o publico final participa da criagdo com o auxilio do programa, ndo
€ considerado um usuario nao-designer pois seu ponto de vista enquanto publico
final é requerido, caracterizando um espacgo de co-design. A depender do caso, nem
todos os atores estarao presentes.

Os parametros foram elaborados também como uma proposta de
potencialidade, logo, nao finais, pois entende-se que o recorte da pesquisa tem suas
limitacbes e 0 campo € emergente. Assim como os proprios métodos generativos,

representam possibilidades latentes com espago para experimentagao e evolugao.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa exploratoria surgiu da interse¢cdo de uma area do design dindmica em
termos econbmicos e de inovagao, a criacdo de identidades visuais para marcas,
com um metodo de projeto bastante potente e ja mais explorado em outros campos
projetuais, o design generativo. A revisdo sistematica de literatura revelou a
escassez de estudos cientificos que cruzam os temas, o que configurou uma
oportunidade de pesquisa relevante. Desse modo, o objetivo do estudo foi identificar
potencialidades que o emprego do design generativo pode trazer a criacdo e
implementagdo de sistemas de identidade visual, a fim de elencar parametros
projetuais que orientam a escolha pelos métodos generativos. A hipotese levantada,
de que métodos generativos potencializam a criagdo de SIVs em aspectos criativos,
técnicos e estratégicos, foi confirmada.

A metodologia delineada, um estudo de casos multiplos, foi adequada ao
fendbmeno contemporéneo, sobre o qual a pessoa pesquisadora ndo exerce
influéncia, mas o observa a partir de diferentes vieses. A sele¢cao dos casos seguiu
critérios preestabelecidos e buscou formar uma amostra diversa, que representasse
diferentes possibilidades com o uso de métodos generativos na criagao de SlVs.
BRUTE explora capacidades do uso de dados em tempo real, execu¢ao que seria
inviavel através de métodos convencionais, além de resultar em grafismos unicos,
de dificil replicagdo. Rio Carnaval, projeto reconhecido em diversas premiacoes,
mostra como um programa pode ser um campo de criacdo e agregar caracteristicas
humanas em uma identidade: abracando aquilo que € inesperado e cadtico,
permitindo interacbes dos usuarios com a assinatura da marca e deixando espaco
para a evolugao da identidade no futuro. Ja CIDDIC trouxe um viés diverso, no qual
0 programa n&o surgiu como um suporte ao conceito da marca, mas como uma
ferramenta para solucionar uma demanda posterior do cliente de que nao designers
pudessem produzir aplicagcdes da marca alinhadas com as diretrizes do SIV. As
analises individual e cruzada dos casos geraram reflexdes sobre o fenbmeno, a
partir das quais foi possivel construir a contribuicdo dos parametros projetuais para o
emprego de métodos generativos em projetos de SIV.

Os parametros sao agrupados nos grupos identidade, fungdes e atores, de
acordo com o que foi apreendido do estudo de casos e construgdo do referencial

tedrico. Parametros de identidade envolvem aspectos criativos, semanticos e
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conceituais do projeto, além da traducdo para o campo visual. Diferentemente de
processos convencionais, sdo observadas as relagdes entre constantes e variaveis,
que por sua vez estao atreladas ao conceito, aos elementos do SIV e, nos casos de
identidades dinamicas, envolvem o foco da identidade, os mecanismos de variagao
e caracteristicas. Parametros de fungdes langam luz as capacidades técnicas e
executivas advindas da programacao, possibilidades que também s&o vinculadas ao
conceito da marca e decisbes estratégicas. Por fim, os parédmetros de atores
oferecem um mapa dos sujeitos envolvidos no processo, suas atribui¢cdes e relagcdes
durante a criagao e aplicagao de um SIV generativo.

A intersecao das variaveis do presente estudo tem relacdo estreita com a
programacao criativa, meio de execugdo verificado nos casos e presente em
diversos estudos que embasaram o referencial tedrico. Logo, o desenvolvimento do
pensamento algoritmico e de habilidades de programacdo sao essenciais para
designers que buscam projetar sistemas generativos de modo geral, incluindo
aqueles que integram SIVs.

A pesquisa de natureza exploratdria foi permeada por questionamentos na
sua conducgao, nos resultados alcangados e na proposta de parametros. Devido aos
limites usuais do escopo de investigacbes académicas, uma série destes
questionamentos n&o foi respondida através dos métodos empregados. Desse
modo, permanecem enquanto sugestdes de pesquisas futuras, indo ao encontro da

ideia de laténcia em uma potencialidade:

- Como os parametros elaborados orientam decisbes de projeto que
consideram métodos generativos para a criagdo de SIVs? Que outros
parametros sao influentes?

- Como estabelecer um equilibrio entre constantes e variaveis para que a
identidade ndo se desintegre quando o programa for utilizado por terceiros e,
ao mesmo tempo, explorando as caracteristicas de imprevisibilidade que
justificam o desenvolvimento de tais sistemas?

- Como seria(m) uma(as) metodologia(s) de criacdo voltada(s) para o uso de
meétodos generativos na criacdo de SIVs? As metodologias de design e para
criacdo de SlIVs existentes sdo adequadas? Quais adaptagdes poderiam ser

feitas?
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- Do ponto de vista do cliente, que contrata a criagao do SIV e recebe como
parte dele um programa: como se da o uso, manutengado e atualizagdo dos
sistemas? Qual o valor percebido?

- Como precificar um projeto de SIV generativo? Como tornar sustentavel o
desenvolvimento desses sistemas?

- Como o publico final das marcas recebe e utiliza sistemas generativos? Como
sdo as experiéncias com as interfaces? Qual o valor percebido pelo publico
final? Quais s&o os impactos de engajamento com as marcas?

- A programacao criativa € abordada nos cursos de design do Brasil? De que
forma? Quais sdo os conteudos necessarios em um curriculo e as
competéncias técnicas desejadas na formagado académica a fim de preparar
profissionais para a criagdo de SIVs generativos através da programacgao

criativa?

Assim como seres organicos contém o potencial de sua existéncia no DNA, os
programas (mais ou menos abrangentes) desenvolvidos para marcas agregam
atributos latentes que conferem uma qualidade evolutiva a elas, indo ao encontro da
ideia de marcas como sistemas vivos (COSTA, 2011; VAN NES, 2012), que crescem
(SCHIMPF, 2019). Nesse sentido, a imprevisibilidade (em algum grau) daquilo que a
identidade podera se tornar € também o que empresta vida a ela, bem como sua
capacidade de dialogar com o publico. Logo, as potencialidades técnicas (como o
uso de dados, interacdo, criacdo de ferramentas préprias) suportam as criativas
(conceitos, inovacado formal) e estratégicas (marcas inteligentes, co-design,
engajamento), sendo todas inter-relacionadas.

Apesar do carater automatizador de alguns sistemas que, por vezes, conduz
ao pressuposto de que o profissional designer tornaria-se em parte dispensavel,
observa-se o0 oposto. Os conceitos que envolvem sistemas generativos partem das
etapas iniciais do processo de branding, as quais envolvem pesquisa, analise,
dialogo e criagdo. Além disso, muito da poténcia de evolugdo dos sistemas esta
justamente na interacdo de seres humanos com eles, designers ou ndo, em espagos
que permitem que as melhores habilidades de cada um sejam elevadas. Marcas em
evolugdo sao potencializadas por sistemas generativos, mas sao, em ultima analise,

feitas por, com e para pessoas.
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APENDICE A - Protocolo de estudo de caso: procedimentos de coleta

Os procedimentos para coleta de dados no estudo de casos multiplos sao

especificados a seguir.

1 Localizacao das fontes de dados

As fontes de dados sdo documentos e artefatos.

1.1 Documentos:
a. Projeto no portfolio dos criadores (texto, imagens, videos), podendo ser
website ou pagina no Behance, com exemplos de aplicagéo do Sl1V;
b. Video(s) ou podcast(s) de entrevistas e relatos que abordam o projeto parcial
ou exclusivamente.

c. Website dos produtos/servigos (facultativo).

1.2 Artefatos digitais:

a. Os programas criados (alternativa: video da interface).

2 Coleta e registro na base de dados
Cada material é registrado em uma ficha (arquivo Google Docs). Registrar os
materiais da seguinte forma:
a. Preencher informagdes do cabecalho da ficha;
b. Portfdlio:
i. copiar textos na ficha;
ii. salvar imagens em uma pasta; inclui-las junto com o texto, se
necessario.
c. Video:
i. transcrever o audio e/ou os textos de legendas das partes de interesse
(utilizar transcricdes providas pela plataforma e ajustar, se necessario);
i. Capturar telas essenciais, quando for preciso complementar a
transcricao;
iii. Fazer download (se possivel).
d. Artefato digital (programa):
i. Captura de tela da interface.
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3 Questoes
Responder as questdes (Apéndice B) sobre o caso em ficha especifica, a partir dos

dados coletados.

4 Descricao

Como parte da analise, fazer a descricdo do caso para inclusdo no relatorio.
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APENDICE B - Protocolo de estudo de caso: questdes

O roteiro de questbes a seguir foi elaborado como suporte a pessoa pesquisadora
para extracao de informacgdes dos casos. As questdes tém como intuito direcionar e
instigar o pensamento explorador frente as fontes de evidéncia e ndo requerem
respostas completas e literais na descrigéo final. O roteiro serve como um guia. As

respostas sdo registradas em ficha especifica.

1 Identificacao

Caso

Link principal

Segmento

Autoria

Data

Local

Fontes

Por que o caso
foi escolhido

Premiagdes

2 Sobre o projeto (potencialidades criativas)
1. Descrever a entidade e marca em questao.
2. Qual(is) é(sao) o(s) conceito(s) da identidade criada?
3. Quais séo os substratos graficos (l6gicas conceituais/visuais criadas)
(MAUDET et al., 2017)?

3 Sobre o processo (potencialidades técnicas)
1. Por que optou-se por uma solu¢ao generativa?
Em qual etapa do projeto a solugdo generativa foi desenvolvida?
Descrever o design do processo/sistema generativo.
De que forma os conceitos e substratos foram transpostos para inputs?

Quais sao os inputs e os outputs dos sistemas?

o a0 bk w DN

Como se deu o uso de dados?



7. Quais foram as ferramentas (softwares, linguagens etc) utilizadas?

8. Quais profissionais formaram a equipe?

9. Qual foi o resultado entregavel (software, manual, entrega)?

10.Como se deu a implementacao do projeto?

11. Quais foram as dificuldades/desafios?

12.Quais sao os problemas da solugéo?

13.Quais foram os beneficios da solugao?

14.Outras especificidades do projeto?

4 Potencialidades Estratégicas

1.

N o o bk~ e Db

Co-criacéo:

Implementacao:

Comportamento da marca em rede e promog¢ao de engajamento:
Interagao direta com a audiéncia:

Experiéncias:

Inovacao:

O que mais?
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