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Resumo

Este projeto tem como objetivo por em pratica os conhecimentos obtidos durante os
trés anos de Licenciatura em Design de Comunica¢do e Produ¢do Audiovisual. Tendo,
também, como objetivo preparar-nos para clientes reais com problemas que necessitem de
uma intervencao a nivel da comunicagao.

Nesto o meu projeto baseia se na criacdo de uma marca de skate que também tenha
material de roupa, que servira de protétipo e exploracdo de conhecimentos para uma
possivel futura marca da minha autoria e ndo desta feita para projeto final, embora haja
material palpavel foi opcdo minha a sua realizacdo para meios de apresentacdo e
credibilidade pois todo o resto do projeto € ficticio e sua existéncia apenas se justica tema
de projeto final de licenciatura.

Palavras chave

Roupa, Skate, Design, Marca,
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Abstract

This project is meant to execute all the knowledge gained in the last 3 years of graduation.
It’s also meant to prepare ourselves to future clients that require our work as a professional
designer.

My project is based on the creation / modulation of the products for a skate brand created
by me and that also has clothing which will be only a prototype and exploration of my
knowledge for a future possible brand of my own and not this one made for this final
project.

For a matter of presentation some material of the brand was recreated in real life but still
only fictional also has the rest of the brand which only exists for the realization of this final
project.

Keywords

Skate, Clothes Design, Brand, Accessories
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1. Introducéo

No mundo do skate, o que tem mais relevancia e importancia é a individualidade de cada
pessoa em si. E um desporto que nos transporta a outros lugares, a conhecer outras
personalidade e estados de espirito, a sua magia é essa.

Porém, esta torna-se muito mais forte e causa mais impacto quando tem a arte da
imagem associada e interligada entre si, principalmente na arte audiovisual dos produtos
que identificam esta mesma modalidade e marcas derivadas do skate.

Por outro lado, numa vertente mais promocional é essencial uma boa divulgac¢do, boa
comunicacgao e estar atualizada com os gostos atuais do publico alvo a que se destina e que
é cada vez mais popular.

Sendo eu mesmo praticante de skate a nivel amador por 12 anos sempre tive uma forte
ligacdo e futuras ambig¢des de trabalhar no mercado do mesmo, como designer e ilustrador.

Queria com este projeto criar uma marca versatil e completa onde pudesse ter um leque
de material da marca desde todo o material de skate até vestuario original da marca e
criado por mim. Sendo a criacao do material de skate através de modelacdo 3D e mockups
do vestuario.

13
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2. Objetivos do Projeto

-Criacdo do logotipo da marca

Manual de Normas

-Modelagem em 3D dos objetos de skate da marca
Deck

Lixa

Rodas

Trucks

-Criagdo do grafismo e confecao de roupa da marca
Camisola

Gorro

T-shirt

Chapéu

-Criagdo do grafismo do material de skate

Deck

Lixa

Rodas

Trucks

-Criacdo de um video de apresentacdo da marca
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2.1 Calendarizacao

Tabela de Gantt

Set. | Out. | Nov. | Dez. | Jan. Fev. | Mar. | Abr. | Mai. | Jun. Jul.

Pesquisa

Decigbes e
Solugdes

Proposta

Estudos de caso

Definigdo de
conceito

Desenvolvimento
Grafico

Apresentacdo de
resultados

Maguetas e
moc kups

Modelacéo 3D

Fotografia

Filmagens

Confecdo de
roupa

Relatério

Entrega
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2.2 Metadologia

PRE RESULTADOS

Fig.0 Metodologia deste projeto
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3. Fundamentacao tedrica

Esta fase do projeto serve para, de uma maneira geral, através da consulta das principais
referéncias bibliograficas, resumir todos conhecimentos/conceitos aprendidos durante o
curso, que possibilitam a realizagdo deste projeto final.

3.1 Estratégia de Comunicacao

Toda a empresa tem como objetivo a criacdo de um produto que pretende responder a
problemas especificos de um certo tipo de clientes, ou a criagdo dos mesmos. Para isso é
necessario transmitir a sua visao e os seus valores da melhor maneira. A elabora¢do de uma
estratégia de comunicacdo facilita a transmissdo dessa mensagem sendo essencial para o
desenvolvimento e crescimento de uma empresa. “Being strategic means communicating
the best message, through the right channels...” (Shayna Englin, 2011)

Em primeiro lugar, deve-se comecar por analisar detalhadamente as variaveis, quer
internas quer externas, associadas a comunicacdo da empresa, para entdo, serem definidos
os objetivos a atingir. Nesta fase deve-se prestar atencdo a caracterizacdo da empresa, a sua
historia, os seus valores, cendrios para o futuro; ao mercado, identificar a sua dimensao e
potencial; aos clientes, a concorréncia, identificar os concorrentes principais e comparar
diferentes posicionamentos; aos produtos e a sua distribuicdo, as vendas, analise de
objetivos, previsoes e meios disponiveis, publicidade e promoc¢ao de vendas, refletir sobre
o historial de campanhas, elaborar um levantamento de agdes realizadas e analisar os
resultados obtidos. Seguidamente, a definicdo do publico alvo e a mensagem a transmitir
sdo aspetos fundamentais para a elaboracdao de uma estratégia de comunicacdo. Pode-se
entdo dividir em trés categorias principais: clientes (pessoas que efetivamente compram o
produto/servico e intermediarios), iniciadores (pessoas que podem iniciar o processo de
decisdo de compra) e influenciadores (lideres de opinido de uma dada especialidade com
influéncia direta sobre o processo de decisdao de compra). Deve-se ter em conta também os
meios e canais onde comunicar, bem como os recursos disponiveis para tal. Assegurando
assim uma implementacgdo eficaz da estratégia definida. O marketing direto, a publicidade,
forca de vendas, patrocinio e relagdes publicas sao alguns meios disponiveis para alcancar
o publico alvo. Uma vez tomadas estas medidas e o plano definido ser implementado,
devem-se avaliar os resultados obtidos tendo em conta os objetivos propostos a ser
alcangados. Se necessario, devem-se fazer ajustes para a otimizacao da estratégia de
comunicacdo. “A estratégia de comunicacao elimina a davida, enfatiza o planeamento e
envolve todos os participantes do projeto” (Jodo Neves, DG III)
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3.2 Posicionamento

Segundo Alina Wheeler "o posicionamento é desenvolvido para criar aberturas num
mercado em continua mudanc¢a, um mercado no qual os consumidores estdo saturados com
produtos e mensagens". O posicionamento surge como resposta a dois tipos de situagdo, a
necessidade de uma diferenciacdo efetiva e a urgéncia de uma maior eficacia da
comunicacao. Este tira proveito das mudancas no mercado, nas tendéncias do consumidor,
tecnologia, brechas do mercado, para encontrar novas formas de chamar a aten¢do do
publico. Transformando assim obstaculos em oportunidades. O posicionamento deve ter
em conta o prec¢o, o produto, a sua promocdo e sua distribuicdo. O sucesso da estratégia
escolhida depende ainda do suporte das politicas de identidade e de uma tradugao visual
eficaz nos programas especificos. E fundamental que uma empresa determine a sua posi¢io
na mente do consumidor, considerando as suas necessidades.

3.3 Andalise SWOT

0 acrénimo SWOT é a juncdo das inicias das palavras Strengths, Weaknesses,
Opportunities e Threats. Num contexto empresarial uma analise SWOT permite a dete¢ao
e eliminacdo de possiveis falhas ou pontos francos que possam existir, bem como os pontos
fortes e oportunidades. Esta ferramenta é aplicada durante o planeamento estratégico,
compilando tudo numa matriz facilitando a visualizac¢ao. A analise SWOT divide-se em dois
fatores, internos e externos. Os fatores internos referem-se a propria organizagdo, as suas
forgas e fraquezas. Os fatores externos, referem-se a questoes que estao fora do alcance da
mesma. Esta andlise é caracterizada pelos seguintes fatores: Strenghts (Forgas) -
Vantagens que uma empresa possui em relacdo a outra, os seus pontos fortes. Sendo o
ponto foco as vantagens competitivas que tais forcas possam trazer para o negéocio. Quanto
mais vantagens trouxer para o negocio mais relevante serd. Weaknesses (Fraquezas) -
Aptiddes que interferem ou prejudicam o desenvolvimento do negdcio. As fraquezas
existentes requerem uma analise isolada, para que seja possivel a resolucao das mesmas.
Se ndo for possivel corrigir as fraquezas a curto prazo é ideal que se estudem métodos para
minimizar os seus efeitos ou converté-los em forgas relevantes para o negdcio. A analise
SWOT deve ser desenvolvida e interpretada de maneira a que reuna os principais
componentes que atuam como andlise externa e interna. Esta ferramenta torna-se um
auxilio, principalmente na tomada de decisdes. Opportunities (Oportunidades) - Forcas
externas que influenciam positivamente a empresa sobre as quais nado existe controlo, pois
podem ocorrer de qualquer maneira. Podem, no entanto, ser feitas pesquisas ou planos que
prevejam os acontecimentos desses fatos. Threats (Ameacas) - As ameacas sao o oposto
das oportunidades, sendo entdo forcas externas que influenciam negativamente a empresa.
Devem ser tratadas com cuidado, podendo prejudicar ndo s6 o planeamento estratégico
como o resultado em si.
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3.4 Brand Personality

Brand personality é nada mais que a personificacdo de uma marca, associando-se a
personalidades ou caracteristicas humanas de maneira a atingir diferenciacao perante a
concorréncia. Estas caracteristicas revelam-se no comportamento da marca face a maneira
como se apresenta e comunica com os consumidores (publicidade, packaging ,etc.),
tornando-se um meio de comunicac¢do da prépria identidade ao consumidor.

3.5 Publico Alvo

Entende-se por publico alvo um conjunto de pessoas com interesses ou caracteristicas
comuns, a quem se pretende transmitir uma mensagem. Estes podem ser caraterizados
utilizando diversos critérios, tais como:

e Critérios Demograficos - sexo, idade, nacionalidade;

e Critérios Geograficos - residéncia litoral/interior, zona urbana/rural, localizacdo
e Critérios Socio Demograficos - educagdo, classe social, profissao, rendimento

e Critérios Comportamentais - gostos pessoais, sensibilidade ao preco/qualidade
e Critérios Psicograficos - personalidade, estilo de vida, valores morais.

A identificagdo do publico alvo é bastante importante para o desenvolvimento de uma
estratégia de comunicacdo eficaz.
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3.6 Personas

A criacdo de personas é um método de segmentacdo de mercado, utilizando pessoas
ficticias criadas para representar diferentes tipos de publico. Uma persona é uma
representacao de um grupo de consumidores reais, com caracteristicas e necessidades em
comum. No processo de criagdo de personas, sdo escolhidos um nome e uma fotografia para
representar uma pessoa ficticia. Seguidamente, a persona é descrita de forma narrativa.
Esta narrativa tem dois objetivos, fazer com uma persona seja o mais parecida possivel com
uma pessoa real e proporcionar uma histdria quanto a necessidade da persona no contexto
do produto a ser criado. A narrativa come¢a com uma descricao acerca de que tipo de
individuo a persona é, o que gosta ou ndo, a sua ocupacgao, entre outros aspetos pessoais,
dando assim vida a pessoa ficticia. Sucessivamente, sdo descritas as necessidades e
objetivos pessoais, novamente no contexto do produto a ser executado. Estes dados sao os
mesmo que se encontrariam num documento de requisitos padrao, estando agora escritos
em contesto de narrativa descrevendo uma persona especifica. Esta técnica deve ser
utilizada nas fases inicias da criacdo do novo produto pois oferece informacdes sobre as
necessidades e preocupacdes dos utilizadores reais.

3.7 Arquétipos Emocionais

Arquétipos emocionais sdo usados inconscientemente pelas pessoas par serve de base
tanto para a indugdo na compra de um determinado produto como para aumentar as
chances de se obter uma experiéncia fervorosa. quer estejamos conscientes ou ndo do seu
efeito, somos afetados direta ou indiretamente por imagens. Antes de se dar inicio a um
projeto ou lancamento de um novo produto/servico e sua campanha publicitaria, é
necessario um mapeamento emocional do mercado a ser atingido, para serem identificadas
as areas de sensibilidade emocional relacionadas com o produto. Estas emog¢des sdo
sentidas de maneiras diferentes, algumas pessoas identificam-se mais com um
determinado modelo emocional que outro. Existem quatro tipos de arquétipos emocional
utilizados pela nossa consciéncia, obedecendo a seguinte hierarquia: Espirito, Ego, Razao e
Instinto.
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3.8 Naming

A escolha de um nome deve ser cuidada, pois este transmite o conceito e tema por detras
de uma empresa ou marca. Este deve ser intemporal, curto, de facil memorizacao e nao
deve ser contraditorio. O nome pode ser dividido em quatro categorias principais,
descritivo, indica o que um produto, servico ou empresa faz; acronimo, abreviacdo de um
nome descritivo; inventado, uma palavra inventa pela empresa, ex.: Kodak, Xerox;
experimental, baseado num sentimento ou experiéncia que a empresa oferece. O Naming
ajuda os consumidores a identificar e a diferenciar um produto de outro. Segundo Alina
Wheeler (2008), um nome eficaz deve ser:

e Significativo;

e Distintivo;

¢ Orientado para o futuro;
e Modular;

e Positivo;

e Visual.

3.9 Slogan/Tagline

Compreender a diferenca entre Slogan e Tagline é importante para a escolha das
palavras certas utilizadas na comunicacdo de uma empresa. Confundir as duas pode
subsequentemente confundir os consumidores. Tagline é uma frase curta, com uma forte
mensagem que é associada ao nome de uma empresa. Esta expressa os sentimentos que
uma empresa tem relativamente aos seus produtos ndao devendo ser permutavel. Ja o
Slogan, ainda que similar em alguns aspetos, é permutavel, sendo associado a um produto
ou a uma campanha especifica.

3.10 Identidade Visual

“Trata-se do uso da cor, da tipografia e de outros grafismos, selecionados e
coordenados de determinado modo para que materializem visualmente um nome, ideia,
produto, empresa, instituicdo ou servico de modo coerente.”(Daniel Raposo, 2012, p. 3) “A
identidade visual de uma empresa é a declaragdo visual do seu papel e missdo - um meio
de comunicacao visual interna, com seus funcionarios e acionistas e externo com seus
fornecedores, clientes, governo, ONGs e sociedade em geral.” (Modesto Farina, 2006, p.
127)
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3.11 Logétipo

E a forma particular e diferenciada da qual o nome de uma instituicéio é representado
graficamente. Este pode ser, ou ndo acompanhado de um simbolo. No desenvolvimento de
um log6tipo, o designer precisa de ter em consideragdo critérios relacionados com a
memorizacao e aceitagcdo do publico, sendo: Legibilidade - Facilidade de reconhecimento
de uma letra, palavra ou simbolo. Facilidade de leitura - Velocidade de leitura e
compreensao de uma palavra ou texto. Dimensao - Limite maximo de redugao especificado
no projeto. para que possa ser reconhecido pelo publico.

Flexibilidade - Adaptavel a diversos contextos de uso.
Versatilidade - Capacidade de ser mutavel, ou seja, de um futuro redesign.

Manual de uso - Prevenir distor¢des que prejudiquem a imagem. posteriormente.

3.12 Simbolo

De acordo com Daniel Raposo, por norma podem tornar-se simbolos objetos,
comportamentos, textos, ideias e pessoas. Diferentes culturas usam diferentes simbolos,
sendo que o seu entendimento é dependente do conhecimento que se aprende ao longo da
vida humana, de forma implicita (através da experiéncia, observacado, contacto retém-se
um significado excluindo assim a necessidade de explicagdo) ou explicita (através de uma
educacgao orientada).

3.13 Cores

Para Modesto Farina, “a cor é uma realidade sensorial a qual ndo podemos fugir. Além
de atuar sobre a emotividade humana, as cores produzem uma sensacao de movimento,
uma dinamica envolvente e compulsiva. Vemos o amarelo transbordar de seus limites
espaciais com uma tal for¢a expansiva que parece invadir os espacos circundantes; o
vermelho embora agressivo, equilibra-se sobre si mesmo; o azul cria a sensacao do vazio,
de distancia, de profundidade. (Psicodinamica das Cores em Comunicagdo, 2006) Segundo
Alina Wheeler, a escolha de uma cor para uma nova identidade, requer uma compreensao
essencial da teoria das cores e uma visdo clara de como a marca precisa de ser percebida e
diferenciada. A cor é usada para evocar emoc¢do, expressar personalidade e estimular
associacoes. Algumas cores sdao usadas para unificar uma identidade, enquanto que outras
podem ser usadas para tornar clara a arquitetura da marca. A cor primdaria é
tradicionalmente destinada ao simbolo e a cor secundaria ao logoétipo.
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3.14 Tipografia

A tipografia é uma parte essencial num sistema de identidade visual eficaz. Grandes
empresas sao imediatamente reconhecidas devido, maioritariamente ao estilo tipografico
distinto e consistente. Uma imagem empresarial coerente nao é possivel de alcangar sem
uma tipografia com personalidade e legibilidade. Os carateres tipograficos necessitam de
flexibilidade e facilidade de uso e devem proporcionar uma vasta amplitude de expressao.
A escolha da fonte tipografica certa requer um conhecimento basico da variedade de opgdes
e um entendimento essencial de como a tipografia funciona com eficacia.
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4, Historia do Skate

4.1 Surgimento do skate

No final da década de 1950, na Califérnia, nos Estados Unidos, surfistas cansados de
esperarem por ondas boas decidiram criar algo similar com o surf, porém, sem a utilizagdo
da agua.

Foi entao que estes surfistas decidiram pegar as rodinhas de skates (patins) e colocaram
em uma madeira que tinha um formato parecido com uma prancha.

No inicio, o desporto era chamado de sidewalk surfing (surf de calgcada) e em pouco
tempo se espalhou por todo os Estados Unidos.

A partir de 1963, com o desporto sendo bastante praticado e ter suas proprias
manobras e estilos, o nome mudava para Skateboarding, denominado para apenas de skate,
como todos nés conhecemos atualmente.

4.2 Evolucgao do Skate

Foi na década de 1970 que o skate deu o seu grande salto. Primeiro os skaters
descobriram que nas piscinas que ficaram vazias devido a seca que atingiu a California,
dava para se divertirem andando de skate nas paredes delas, pois lembravam as ondas do
surf. Em segundo, era inventada em 1974, a roda de poliuretano (antes as rodas eram feitas
de ferro e mais tarde de baquelite, um tipo de plastico duro). Comecgava entdo a revolugao
no skate.

Fig 1. Skate nos anos 70

Apds esta invencao, o skate acabou se ligando a nova cultura que nascia na época, a new
wave e o punk tornando-se um desporto rebelde. Outro grande salto no skate foi a criagdo
das novas modalidades: Slalom, Downhill, Freestyle e Vertical.
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4.2.1 Especialistas no Avanco da Modalidade

Ainda na década de 1990, o “REI” do skate, Tony Hawk, espantava a todos com suas
manobras radicais. Praticante de skate desde os 14 anos, Tony conquistou mais de 80
titulos no mundo do skate, entre eles, oito X-games. Ele foi o primeiro a conseguir executar
o primeiro giro de 900 graus no X-games de 1999 apoés 11 tentativas mal sucedidas.

Conhecido como birdman (passaro voador), Tony Hawk participou de varias campanhas
publicitarias. Entre elas, estdo a criacao de varios jogos para video game por parte da
empresa Action Vision. O primeiro jogo foi o “Tony Hawk’s Pro Skater” que se soma a outros
dez jogos criados com o nome do skater.

Tony Hawk é considerado o melhor skater de todos os tempos e também foi o pioneiro
nas modernas pistas verticais.

Fig 2. Tony Hawk
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4.3 Variantes

4.3.1 Street

No skate de rua (street), os praticantes utilizam a arquitetura da cidade, por exemplo
bancos, escadas e corrimdos e o calgamento (elementos do mobilidrio urbano) como
obstaculos para executar suas manobras e se expressar. E com deveras a modalidade mais
difundida e popular do skate. O street é também a modalidade preferida de diversas tribos
ou grupos de skaters.
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Fig.3 Street Skating

4.3.2 Freestyle

Modalidade onde o skater apresenta varias manobras em sequéncia, geralmente no
chao. O freestyle é considerado uma das primeiras modalidades do skate, na qual os skaters
fazem manobras de chdo, em sequéncias com kickflip, 360 flip, inward heelflip, hardflip,
sem obstaculos. onde o melhor skater de freestyle foi Rodney Mullen.

Fig. 4 Freestyle Skating
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4.3.3 Vert

A modalidade vertical é praticada em uma pista com curvas (transi¢des), com 3,40 m ou
mais de altura, trés metros de raio e quarenta centimetros de verticalizacdo, geralmente
possuem extensodes. A pista, que apresenta a forma de U, é chamada de half-pipe e pode ser
feita de madeira ou concreto. O conceituado skater Tony Hawk ficou famoso por suas
grandes habilidades nos half-pipes. Tornou-se o que é gracas a sua mae, que comprava
batatas fritas para ele sobreviver nos treinos da sua escolinha de skate, onde comecgou a
praticar o desporto aos 3 anos de idade. Aos 6 anos, ja tinha o patrocinio
da Volcom, Vans, Element, entre outras. Nessa idade, ja fazia flips e grinds pela cidade,
onde se machucava muito. Um desses machucados, consequente de um flip "mal chutado”,
afastou-o do desporto durante um ano, pois ele quebrou sua perna direita e ralou todo o
joelho esquerdo, o que demorou muito para curar.

Fig. 5 Vert Skating

4.3.4 Bowl

E praticado em piscinas vazias de fundo de quintal, que com suas paredes arredondadas
sdo verdadeiras pistas de skate. Na realidade as pistas de skate em forma de Bowl (bacia)
sdo inspiradas nas piscinas, que tinham a transicao redonda: azulejos e coping. O fundo
redondo das piscinas americanas é para o caso de a dgua congelar as paredes ndo
arrebentarem, pois nesse caso o gelo se deslocaria para cima, nao fazendo pressao nas
paredes. Na década de 1970, alguns skaters da Califérnia, mais precisamente de Santa
Monica, se aventuraram a andar em piscinas vazias, e assim foi criada o Bowl (também
conhecido como Pool Riding) que atualmente ¢ uma modalidade underground praticada
por alguns skaters que gostam de transicoes rapidas. Recentemente, em 1999, a Vans (uma
marca de ténis para skaters) inaugurou uma das maiores pistas da América, onde a atracdo
principal é uma réplica da famosa piscina Combi Pool que ficava na extinta pista de Pipeline
em Upland. E j4 promete outra pista para breve, sempre com a inclusdo de piscinas no seu
desenho.
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Fig. 6 Bowl Skating

4.3.5 Big Air

Modalidade criada por Danny Way outro que foi adaptada e atualmente é a principal
competicdo do X Games. Colocando modalidades que também refletem parte do que os
skaters querem mostrar para o mundo, como o fim da disputas do skate park e mostrar
disputas de street skate, em obstaculos que verdadeiramente reproduzem o que os skaters
de street fazem.

Fig. 7 Big Air
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4.3.6 Downhill Slide

Modalidade onde o atleta desce uma ladeira fazendo manobras em alta velocidade.
Como muitos devem saber, um dos inventores do downhill-slide foi Clifford Coleman, um
californiano de Berkeley que hoje tem 54 anos e continua praticando e muito o downhill-
slide. Ele e seus amigos de sessdo comec¢aram a criar a arte de deslizar (Slide) por volta de
1965, mas somente em 1975 é que se encontraram num evento e puderam compartilhar
suas experiéncias vividas nestes 10 anos e exibiram os primeiros slides em pé (Stand-up)
de que se tem noticia. Com o passar dos anos, Cliff comec¢ou a desenvolver outro tipo de
Slide, o Slide de mao, agachado, o qual poderia ser executado em velocidades maiores

proporcionando uma maior seguran¢a no Downhill, visto que este slide poderia ser
utilizado como uma espécie de freio na descida de ladeiras maiores e/ou mais ingremes.
Desenvolvendo a habilidade dos skaters de descer ladeiras cada vez maiores e mais rapidas
(naquela época).

Fig. 8 Downhill Skate

4.3.7 Downhill Stand-up

Tem, como finalidade, descer a montanha (ladeira) imprimindo velocidade, o
equipamento necessario para a pratica do Downhill speed sdo (macacdo de couro, ténis,
luva com casquilho, capacete fechado, e um skate préprio para velocidade), o recordista
mundial de velocidade é o canadense Micho Erban. Micho chegou a 130km/h na ladeira no
Canada. Ano que também deu um enorme destaque aos speeds brasileiros junto ao ranking
mundial da IGSA (Associagdo internacional de desportos de gravidade). Com destaque no
59 lugar para luiz Lins(T2) e o 102 lugar ao Juliano Cassemiro (Lilica), em um total de
aproximadamente 450 pessoas de varias partes do mundo.
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Fig. 9 Downhill Stand-up

4.3.8 Mini Ramp

As mini rampas sdo populares em todo o mundo, pois, devido a pouca altura que elas
possuem, as manobras sdo executadas com uma maior facilidade. Nesta modalidade, a uma
mistura de street com vertical. Na realidade, as minirrampas sdo um mini half pipe, onde
as paredes nao chegam ao vertical. Elas variam de 1 a 2 metros e 10cm de altura. Sao
excelentes para se aprender manobras, principalmente as que utilizam bordas, onde o eixo
ou as rodas permanece em contato com o coping (detalhe de acabamento feito por um cano,
inspirado nas piscinas americanas de fundo de quintal). Essas pistas sdo facilmente
construidas. O risco de se machucar em uma manobra é bem pequeno e é uma pratica
necessaria para a evolucdo de qualquer skater.

Fig. 10 Mini Ramp
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4.4. As marcas mais influentes no mundo do skate

O skate ndo é apenas um desporto, é também um modo de vida e, para responder as
exigéncias desse lifestyle, quer seja um praticante profissional ou amador, existem
inimeras marcas de skate que fazem isso mesmo. Para além dos muitos tipos de skates que
disponibilizam, muitas marcas ja foram mais além, oferecendo vestuario, acessorios e
outros produtos que se enquadram no dia-a-dia dos skateboarders.

4.4.1 Element

element &

Fig. 11 Marca Element

Fundada no ano de 1992, em Irvine, na Califérnia, Element Skateboards ou Underworld
Element, como era originalmente apelidada, € uma das marcas mais conhecidas no mundo
do skate. Possui um vasto leque de tabuas insolitas, de alta qualidade, assim como trucks,
rolamentos e rodas. Mas a marca ndo se fixou apenas nos skates e nas rodas: a roupa, bonés,
sapatos e outros acessorios, também fazem parte do segredo do seu sucesso. Para além de
terem difundido as suas lojas um pouco por todo o mundo, também é possivel fazer
compras online. A Element é ainda patrocinadora oficial de inimeros skaters de renome,
como Hunter Kreck e Bam Margera, que lhe auguram popularidade e a atribuicao do titulo
de uma das melhores marcas de skate mundiais.
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4.4.2 Plan B

PIANB

Fig.12 Marca Plan B

A equipa Plan B foi fundada em 1991 e, embora tenha tido um comeco atribulado com
a morte de Mike Ternasky, um dos seus fundadores, a marca cresceu rapidamente,
tornando-se conhecida pela fiabilidade e o design apelativo dos seus skates. Os seus
projetos sao radiosos e cheios de cores vivas, com tdbuas bem pensadas e bem elaboradas.
A Plan B afirma-se como uma marca que tem tudo o que um skater precisa, devidamente
adaptado ao seu estilo e as suas necessidades. Disponivel para compra online ou offline,
nas suas varias lojas fisicas, a Plan B orgulha-se em ser patrocinadora oficial de
profissionais tdo conhecidos como Paul Rodriguez e Ryan Sheckler.

4.4.3 Enjoi

’- ’}énjOi

Fig.12 Marca Enjoi

A Enjoi atua sob o olhar atento da marca Dwindle Distribution, propriedade da Globe
International. A empresa foi inicialmente comandada pelo skater profissional Marc
Johnson. Quando Marc Johnson deixou a Enjoi, foi Matt Eversole quem assumiu o controlo.


https://bussolas.com/artigos/planbskateboards.com
http://www.enjoico.com/
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A Enjoi Skateboards oferece uma grande variedade de skates para atender a varias
modalidades e a todos os skaters. A marca é muito conhecida pelo seu logétipo, um panda
com graficos coloridos e divertidos. DSM é o nome da tecnologia usada pela Enjoi para
construir as suas tabuas, garantindo assim que estas sejam projetadas e construidas
especificamente para cada skater.

5. Marcas Concorrentes a nivel Nacional

5.1 Ementa

Tudo comegou como qualquer grupo de Skaters. Andar de skate juntos pelas ruas de
Lisboa desde 2006, filmar videos de skate, ir a campeonatos e ir em Tour numa carrinha
era tudo o que faziamos juntos e comegaram assim a ser conhecidos em Portugal.
Deram a este grupo o nome de EMENTA SB.

O seu “slogan” ou aquilo em se baseiam é “Motivados pela Amizade” porque acreditam
que se criarem o seu produto com amor e amizade tudo fara mais sentido e tera mais valor.
Querem que os outros sintam a mesma energia e usem os seus produtos nao sé pela sua
apareéncia, mas também por causa do seu conceito.

Perceberam ao longo do tempo que o lago nao tem limites, cabem no infinito e motivou-
os a dar o nosso melhor.

Decidiram em 2007 criar a sua marca Portuguesa, porque a grandeza nao esta no
tamanho, mas na entrega com que fazem as coisas.

Adicionam qualidade e arte e deu-se esta fusao.
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Logétipo

Fig. 13 Marca Ementa SB
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Estacionario

EMENTA S
. RAPHAEL CAS]
\. RAPHAELCAST
| (+351) 911528
Team M

EMENTASB.C

Fig. 15 Estacionario da marca Ementa SB

Branding

Fig. 17 Exemplar de Branding Ementa SB
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Skates

EMmenta SB & The Thrash Artists Coflective Presents

Youth’s Rifle!

Atthousand Werds Campaign, Screw SKateboards Limited Edition.

Fig. 18 Grafismos de tabuas Ementa SB
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Fig. 19 Grafismos de tabuas Ementa SB
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Roupa

Fig. 20 Grafismos roupa Ementa SB
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Fig. 21 Grafismos roupa Ementa SB
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Aspetos Visuais

Fig. 21 Aspetos Visuais Ementa SB

Fig. 22 Aspetos Visuais Ementa SB
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Posters

Fig. 23 Poster Ementa SB

Fig. 24 Poster Ementa SB
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5.1.7 Redes Sociais

5.1.7.1 Facebook

EMENTA SB
@EMENTASB

Pagina inicial

Sobre e

Fotos vk Gosteiv = N\ A seguir~ # Partithar |+« @ Enviar Mensagem
Eventos

Videos Fotos © Responsivo as mensagens

Publicacbes Produto/Servico

YouTube

Instagram

Ofertas

Comunidade
Loja

Email Signup

SOBRE EMENTA'SB

Fig. 25 Facebook Ementa SB

5.1.7.2 Instagram

ementash N KB -

1237 publicagbes 4 841 seguidores A seguir 120

EMENTA SB @ WWW.EMENTASB.COM #ementasb #motivatedbyfriendship «
Motivated by friendship « "Life of Ementa SB" episode 1
www.ementasb.com

por joac.m.v.sousa, jmiguelbr. illegalsb.insta ~ 26

F78) 3 P
. ) @ 7 HW}

Summer 18 Ementa Bags Videoteca Stand Eme... Def Tee Ementa Store

Fig. 26 Instagram Ementa SB



It Lasts Skating and Clothing

5.1.7.3 Site

@EMENTASB! HOME SHOP v~ BLOG STORE ABOUT US

STORE

\f'" sy ¢\ _2

EMENTA STORE
(1 MIN DA PRACA DE ALEGRIA)

{AVESSA DO ROSARIO
°20 1250-096 LISBOA

Fig. 27 Site Oficial Ementa SB
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5.2 Dilabor

Criadores : “Sentimos que havia necessidade, uma vez que em Portugal quase todas as
marcas que sao distribuidas, sdo maioritariamente americanas e ndo nos dao uma margem
suficiente para fazer um bom trabalho.

Decidimos apostar na nossa marca a qual nos identificamos a 100%, e queremos fazer
um trabalho a todos os niveis, mesmo para além do skate, também o lifestyle, a musica e as
artes. Queremos que seja uma marca o maximo abrangente que va desde o new ao old
school.

Temos atualmente um pais com grandes condi¢cdes para praticar skate, com bons
skateparks e excelentes street spots.

Paraja a DILABOR é uma marca de tdbuas que queremos mais a frente que seja também
uma marca de téxteis. A nossa estratégia é que agora no lancamento da marca apenas os
nossos riders usem as nossas t-shirts.”

Logétipo

DILABOR

Fig. 28 Marca Dilabor

Skates

V DILABOR V
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Fig. 29 Skates Dilabor

Roupa

DILABOR

Fig. 30 Roupa Dilabor

Fig. 31 Roupa Dilabor
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Fig. 32 Poster Dilabor

Cartazes

DILABOR

CHRISTMAS GAME OF SKATE

19 DE DEZEMBRO 2015 | PARQUE DAS GERAGOES

INSCRIGBES 12HOO | CAMPEONATO 14H00  INSCRICHO: ALIMENTO NA PERECIVEL

MEDIA PARTNERS: POWERED BY:

onsk8 V\Zy?«b

Fig. 33 Cartaz de Natal Dilabor
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5.2.6 Redes Sociais

Facebook

ke Gosto | X\ Seguir ) Recomendar © Enviar Mensagem

8 Fotoivideo @y [dentificar a ° Visita IR 2L Convida 0s teus amigos para gostarem desta
- Pagina
s 1610 pessoas gostam disto
Fotos N\ 1601 pessoas seguem isto

2L Vasco Salcedas e 18 outros amigos gostam

DILABOR Y Y
Dilabor Sobre Ver Tudo

@dilabordlbr Q
&, instagram.com/dilabor_

Pagina inicial (*) Costuma responder dentro de um dia
Enviar Mensagem
Sobre .
[*1 Empresa de produtos desportivos e para ar livre
Fotos

Sugere edicdes
Instagram feed
Paginas relacionadas

Videos
Eventos >
Geragoes Skate Bar e
Publicactes Restaurante
Comunidade
POP SKATE SHOP
Criticas Compras e vendas a s Gosto
retalho
Instagram
Moche Skate Academy
e Ensino de desporto e ke Gosto
fitness

Fig. 34 Facebook Dilabor

Instagram

Jnstagram ® O &
dilabor IEZE B -

884 publicacdes 2 270 seguidores A seguir 119

DILABOR SKATEBOARDS Go with the flow
youtu.be/7YRd7vD1mxk

kittinho, renatofilipest illegalsb.insta ~ 5 outras pessoa

Fig. 35 Instagram Dilabor
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5.3 Forus

Criadores:” FORUS, significa “para nés”, para o universo do skate portugués, para a sua
unido, se fores ver o logo vés uma jungao de triangulos a convergirem para o mesmo ponto.
Foi dada muita importancia em primeiro lugar 4 qualidade da madeira das tabuas, aos
concaves, tudo foi pensado e discutido. No fim escolhemos uma fabrica na Europa que nos
desse essa garantia. Em segundo lugar a imagem da marca, para nos tinha de ser bastante
cuidada.

Foi sempre tido em conta o conceito da unido dai a série das cidades em que os sk8ters
podem ter a tabua da sua cidade, tivemos pena de ndo poder incluir mais cidades, e a série
dos triangulos dando sequencia ao Logotipo.
Além das tdbuas a FORUS também produzimos rodas e parafusos que sdo vendidos a
unidade.

Vamos dar inicio agora para Spring 14 também a uma pequena cole¢do de roupa.”

Logétipo

Fig. 36 Marca Forus
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Skates

CITY SERIES

A A
LISBOA PORTO

Fig. 37 Skates Forus

Roupa e Acessorios

~ wnnllf |

Fig. 38 Roupa e acessoérios Forus
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Posters

FORUS &

$ Uk _ATIE s o bast o NN G

Fig. 39 Poster Skate Forus

Cartazes

Fig.41 Cartaz Forus (#GOSKATEBOARDINGDAY)
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Redes Sociais

Facebook

i Gostei v

Fotos

FORUS
Skateboarding

@forusskateboarding

Pagina inicial
Sobre

Fotos

Criticas
Videos
Publicacdes

Comunidade

Fig. 42 Facebook Forus

Instagram

Fig. 43 Instagram Forus

N Aseguirv @) Recomendar

© Enviar Mensagem

Empresa de produtos desportivos e para ar
livre em Lishoa

48 hkddh

do agora

d

Comunidade Ver Tudo

2L Convida os teus amigos para gostarem desta
Pagina

il 1675 pessoas gostam disto
N\ 1664 pessoas seguem isto

2L Jodo Bernardo e 20 outros amigos gostam
disto ou visitaram

2200«

Sobre Ver Tudo

-9

forusskateboarding HEEE B8 -

159 publicacdes 757 seguidores A seguir 414

FORUS Skateboard Lifestyle Brand. West Coast Europe. Lisbon.
www.facebook.com/forusskateboarding

or joao_bernardo_sk8 ¢ filipe3loucado
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Estacionario

Fig. 44 Estacionario Forus
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6. Modelacao 3D

7

E o processo de desenvolvimento de uma representacdo matemadtica de qualquer
superficie tridimensional de um objeto (seja inanimado ou vivo), através de software
especializado. O produto é chamado de modelo tridimensional.

E basicamente a criagdo de formas, objetos, personagens, cenarios. Para elaboragio sio
utilizadas ferramentas computacionais avancadas e direcionadas para este tipo de tarefa.
Existem diversos profissionais habilitados na area. Atualmente os programas mais
utilizados sdo: Blender, Autodesk Maya, 3ds Max, Cinema 4D, ZBrush, SketchUp, entre
outros.

6.1 Processo

Para a geracdo de modelagem tridimensional sdo necessarios recursos
de software e hardware adequados. O processo é usualmente dividido em trés fases. Sendo
que cada uma destas fases possui etapas mais especificas.

-Modelagem

-Configuracao do layout da cena
-Mapeamento

-lluminagdo

-Geracgao de cameras

-Geracao de cena

-Renderizacao (still images)
-Animacgao

-Prototipagem de produtos
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6.2 Listagem de Softwares

Existem inumeros softwares de qualidade para o desenvolvimento de modelagem 3D.
A listagem abaixo contempla software proprietario e software livre.

Softwares proprietarios

-3ds Max
-Autodesk Inventor
-Autodesk Maya
-Autodesk Softimage
-Cinema 4D

-Gmax

-Lightwave
-MicroStation
-Rhinoceros 3D
-SketchUp
-Solidworks
-ZBrush

6.2.2 Softwares livres

-Art of [llusion
-Blender

-CB Model Pro
-KPovModeler
-Metasequoia
-POV-Ray
-Wings 3D


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_propriet%C3%A1rio
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/3ds_Max
https://pt.wikipedia.org/wiki/Autodesk_Inventor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Autodesk_Maya
https://pt.wikipedia.org/wiki/Autodesk_Softimage
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gmax
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lightwave
https://pt.wikipedia.org/wiki/MicroStation
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rhinoceros_3D
https://pt.wikipedia.org/wiki/SketchUp
https://pt.wikipedia.org/wiki/Solidworks
https://pt.wikipedia.org/wiki/ZBrush
https://pt.wikipedia.org/wiki/Art_of_Illusion
https://pt.wikipedia.org/wiki/Blender
https://pt.wikipedia.org/wiki/CB_Model_Pro
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=KPovModeler&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Metasequoia
https://pt.wikipedia.org/wiki/POV-Ray
https://pt.wikipedia.org/wiki/Wings_3D
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7.Impressao 3D

E uma forma de tecnologia de fabricacdo aditiva onde um modelo tridimensional é
criado por sucessivas camadas de material. Sdo geralmente mais rapidas, mais poderosas
e mais faceis de se usar do que outras tecnologias de fabrica¢do aditiva. Oferecem aos
desenvolvedores de produtos a habilidade de num simples processo imprimirem partes de
alguns materiais com diferentes propriedades fisicas e mecanicas. Tecnologias de
impressdo avancadas permitem imitar com precisio quase exata a aparéncia e
funcionalidades dos protétipos dos produtos.

Fabricacdo aditiva é o processo de criar objetos a partir de modelos digitais. As
tecnologias de fabricacdo aditiva compreendem a fusdao a laser, fundicdo a vacuo e
moldagem por inje¢do. A fusdo a laser é um processo de fabricagdo aditiva digital que utiliza
energia laser concentrada para fundir pés metalicos em objetos 3D. A fusdo a laser € uma
tecnologia de fabricacdo emergente, com presen¢a na indudstria médica (ortopedia),
aeroespacial, assim como nos setores de engenharia de alta tecnologia e eletrdnica

A fundic¢do a vacuo basicamente é utilizada para produzir protétipos de alta qualidade
em variedade de resinas de poliuretano (PU) que mimetizam o desenho de polimeros de
engenharia. O nylon também pode ser fundido a vacuo e criar matrizes de cera para
processos de fundicdo de cera perdida. Algumas maquinas injetoras sao apropriadas para
a producdo de pequenas series, utilizando molde de resina, ou produciao em série de
pequenas pecgas pesando ate 12 gramas dependendo do modelo escolhido.

7.1 Origem

A primeira impressora 3D funcionando a pleno vapor foi inventada por Chuck Hull, um
norte-americano do estado da Califérnia, em 1984, utilizando a estereolitografia, tecnologia
precursora da impressao 3D. Hull ja havia desenvolvido um ano antes a tecnologia do que
viria a ser a maquina, quando ela tinha duas fung¢des principais, sendo uma delas a criacao
de lampadas para solidificacao de resinas, primeiro objeto criado pela ferramenta.

A principal, entretanto, foi a confecdo de partes de plastico de forma rapida, ja que o
processo tradicional levava de seis a oito semanas, e as pecas ainda precisavam ser refeitas
diversas vezes devido a problemas na manufatura.

Sendo assim, com a producao desses componentes em um ambiente controlado e de
maneira muito mais veloz, a impressora 3D ja demonstrava flexibilidade e rapidez, duas de
suas principais caracteristicas até hoje.
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7.2 Materiais de Impressao 3D

7.2.1 Impressao em Plastico

ABS

A acrilonitrila butadieno estireno é um termoplastico comumente usado na impressao
3D, especialmente em impressoras 3D para uso doméstico (Impressoras 3D para plastico
ABS). Este possui uma superficie aspera e algumas semelhangas com o plastico em termos
de textura, durabilidade e funcionalidade, fundindo em torno dos 200 ° C. E resistente e
esta disponivel em varias cores. A impressdo 3D ABS envolve o uso de impressoras 3D de
plastico ABS e é usada para criar objetos de uso diario, como brinquedos (o famoso
fabricante de brinquedos Lego usa esta tecnologia em seus conjuntos de brinquedos).

Fig. 45 Impressao em termoplastico

PLA

A impressao 3D em PLA faz uso de impressoras 3D e filamentos de PLA (um poliéster
termoplastico criado a partir de recursos renovaveis, usando amido de milho, material
vegetal ou leite de cabra). E uma escolha muito popular entre os clientes, devido ao fato de
ser biodegradavel e amigo do meio-ambiente. Ele é menos resistente do que o ABS e funde
a 160 ° C. Também é sensivel a agua. Processado por impressoras 3D PLA, este material é
usado para criar objetos utilizados em refeicdes e atividades culinarias (tigelas, pratos,
Copos).

Fig. 46 Impressao em poliéster termoplastico


http://pt.3dilla.com/impressora-3d/kit/
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Poliamida

A impressao 3D em poliamida é usada principalmente na sinterizacao a laser. Objetos
produzidos com este material sdo estaveis, resistentes ao choque, sélidos (ainda que
ligeiramente flexiveis) e podem ser utilizados em objetos de refeicdes e atividades
culinarias, bem como em moldes de injecao.

Fig. 47 Impressao em Poliamida

Plastico transparente

Varios fabricantes oferecem objetos criados pela impressio 3D usando materiais
plasticos transparentes, para usos em diversas areas, como na odontologia (aparelhos
dentarios), na industria do design (objetos de iluminacao, lampadas, vidros). As tecnologias
mais populares usadas na impressdao 3D em plastico incluem: sinterizacdo a laser,
estereolitografia e tecnologia de impressao PolyJet com materiais populares, que incluem
os sistemas Accura pico 3D e ABS Stratasys.

Fig. 48 Impressido em plastico transparente
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7.2.2 Impressao em Metal e Aco

O processo de impressdao 3D em metal estd se tornando cada vez mais comum,
especialmente em industrias de fabricacdo em todo o mundo, principalmente as que
utilizam o titanio e ago inoxidavel. A impressao 3D em metal também torna possivel a
fabricacdo de objetos a partir de metais preciosos, tais como ouro, prata e bronze, através
da criacdo de moldes, nos quais os metais preciosos sdo injetados.

Aco

0 aco inoxidavel é um dos primeiros metais utilizados no processo de impressao 3D. Ele
possui propriedades mecanicas adequadas e é resistente a corrosao. O ago inoxidavel é
usado principalmente na industria aeroespacial para prototipagem rapida de objetos de
metal duraveis e de alta resisténcia.

Fig. 49 Impressao em aco


http://pt.3dilla.com/industrias/aeroespaco/
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Aluminio

O aluminio, e em particular a sua liga AlSi10Mg (uma liga de fluxo tipico), é usado em
objetos geometricamente complexos, com linhas finas. E duravel, altamente resistente e
possui propriedades adequadas que fazem dele uma escolha popular na fabricacdo de
objetos sujeitos a pressoes elevadas. A impressdao 3D em aluminio é ideal para a produgdo
de objetos que com propriedades térmicas adequadas e baixo peso.

Fig. 50 Impressiao em aluminio

Titanio

O titanio (e suas ligas) é um material de impressdo em 3D que é resistente, leve e
resistente a corrosdo. E usado principalmente no campo da medicina, nas industrias
aeroespacial, automobilistica e quimica, assim como em industrias pesadas. O titanio, e
especialmente a liga TI6AI4V, é usado na impressdo em forma em pé metalico fino e possui
propriedades mecanicas adequadas, sendo resistente a corrosdo. Também é biocompativel
e ideal para uma ampla gama de aplicacdes de engenharia de alto desempenho, tais como
nas industrias aerondutica e automobilistica, e na producdo de implantes médicos. Objetos
produzidos por impressoras 3D em titdnio aderem aos padrdes ASTM F1472, garantindo
niveis muito baixos de impurezas.
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Ouro

Fig. 50 Impressao em aluminio

A impressao em 3D de metais preciosos, tais como o ouro e a prata, ndo envolve a
impressao direta destes materiais utilizando uma impressora 3D. Esta é realizada
utilizando um molde de cera, criado pelo processo de impressiao em 3D, que é entdo
preenchido com o metal precioso, e o objeto é criado com o auxilio da fundi¢do por cera
perdida. Em seguida, o objeto é concluido manualmente e polido. A pratica de criar objetos

usando este método é difundida nas industrias de joias e artigos de luxo.

Cobalto

Fig. 50 Impressao em aluminio

As ligas de cobalto-cromo sdo amplamente utilizadas na industria médica, para a criagao
de proteses e coroas odontolégicas, por causa de sua precisdo e aparéncia refinada. As ligas
de cobalto-cromo também sdo resistentes ao calor e ao desgaste, que as tornam ideais para
uso em projetos de engenharias que sao submetidos a altas temperaturas, e na fabricagao
de turbinas.
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7.2.3 Tipos de Impressao
Extrusao (ou FDM)

E 0 método mais comum de impressio. O processo funciona a partir de um extrusor que
libera camadas subsequentes de um material plastico aquecido. Nessa tecnologia pode se
usar diversos tipos de materiais como ABS, PLA e PETG. Apesar de uma certa limitagao no
nivel de detalhe e de ser um processo mais demorado, a impressao FDM é muito barata e
excelente para desenvolvimento de protétipos funcionais e pegas robustas.

Estereolitografia (ou SLA)

E uma impressora que utiliza laser de alta precisdo para endurecer uma resina sensivel
aluz. Normalmente, impressoes desse tipo geram objetos que precisam de um acabamento.

DLP

A sigla, em inglés, se refere a “impressao direta por luz” e serve para designar um tipo
de impressora bastante similar com as estereolitograficas. A diferenca esta na utilizacdo de
uma fonte de luz que ndo é o laser para enrijecer o material.

Sintese a laser

As impressoras desse tipo, usam uma cabeca de impressao a laser, que enrijecem um
material de impressdo em po, numa camera vedada. A grande limitacdo desse tipo de
tecnologia é a necessidade de que o processo ocorra numa camara de impressdo vedada, ja
que uma temperatura alta e constante precisa ser mantida durante todo o processo para
garantir a qualidade do objeto.

SLS

Impressoras do tipo SLS usam lasers poderosos que podem criar formas em materiais
bastante variados, como vidro, ceramica, nylon e até mesmo em alguns metais, como
aluminio. O problema é que essa tecnologia ndo € nenhum pouco acessivel, pois ndo apenas
a impressora com esse laser absurdamente potente é bastante cara. Ha outros gastos como
os custos de manutencgdo e de uso do equipamento sao bem proibitivos: a conta de luz vai
as alturas.
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7.2.4 Utilidades

Desenvolvimento de Produtos

A impressao 3D chegou para atender as necessidades da industria moderna oferecendo
agilidade e eficiéncia na produgao de bens de consumo para diversos setores da economia.
Joias, proteses, objetos decorativos e brinquedos. Muitos produtos puderam ser impressos
diretamente sem a necessidade do maquinario industrial. E uma grande evolugio em
relacdo ao se conhecia até entdo. Uma quebra de paradigmas que afeta diretamente a cadeia
produtiva. Os equipamentos de impressdao 3D atuais podem criar desde objetos mais
simples até os mais complexos, de maneira rapida e mais barata. Um ganho e tanto para a
industria tradicional.

Prototipagem

A construgdo de protétipos tem sido uma das atividades mais frequentemente utilizadas
pelas industrias quando o assunto é impressao em 3D. Os modelos fabricados pelo método
tradicional levam mais tempo e sdo mais caros. A impressao 3D veio para oferecer uma
alternativa a esse processo e principalmente: reduzir custos. Empresas de diversas areas
de atuacdo tém usado esse método, resultando em modelos mais baratos e pondo fim ao
desperdicio de matéria-prima.

Prototipagem funcional

A construgdo de protétipos tem sido uma das atividades mais frequentemente utilizadas
pelas industrias quando o assunto é impressao em 3D. Os modelos fabricados pelo método
tradicional levam mais tempo e sdo mais caros. A impressdo 3D veio para oferecer uma
alternativa a esse processo e principalmente: reduzir custos. Empresas de diversas areas
de atuac¢do tém usado esse método, resultando em modelos mais baratos e pondo fim ao
desperdicio de matéria-prima.

Impressao de gabaritos em montagem

Nao foi apenas no desenvolvimento de produtos e na prototipagem que as industrias
obtiveram ganhos com a impressao 3D. A possibilidade de impressao de gabaritos de
montagem também foi beneficiada. Os gabaritos de montagem sao ferramentas essenciais
no processo de produgdo que agora também tém a op¢do de serem criados nas impressoras
3D.

Fabricacdo rapida de pequenos lotes de pecas

Muitas vezes, para um pequeno lote de pec¢as, ndo convém as empresas desenvolverem
moldes para a injetora, por tratar-se de um processo bastante caro. Nesse sentido, a
impressdo 3D vem a calhar, pois as impressoras podem fabricar algumas unidades de um
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produto especifico para atender as necessidades pontuais da industria, sem recorrer a
processos de modelagem.

8 Video

8.1 Teaser

Teaser, do verbo em inglés (“tease”) ou seja provocar, é uma técnica de marketing com
finalidade que a prépria impde: provocar o desejo de ver mais, para chamar atengao e para
aumentar o interesse do publico alvo em questao.

A composicdo da peca, neste caso audiovisual, por norma é de curta duracdo (de 30
segundos a 1 minuto), com escolha de imagens particularmente que apelem o desejo e que
tenham dindmica para que vem a visualize fique com vontade de ver mais.

8.2 Storyboard

Numa explicacao simplificada, os storyboards sdo ilustragdes ou imagens em sequéncia
com o preposito de visualizar as ideias de planos, movimentagdes de camara e referéncias
de edicdo, ou seja, uma espécie de roteiro de um filme. Para além de ajudar o planeamento
de toda a peca audiovisual, possibilita uma melhor compreensao do que é pedido, ou seja
um maior controlo, o que significa um melhor resultado.

Qualquer peca visual necessita de um storyboard para uma maior facilidade na sua
producio e pés-producio. E no storyboard que ‘vemos’ o filme antes de este ser feito. Este,
€ maioritariamente feito por art designer’s, com conhecimentos em edi¢do, producao e
material técnico como lentes. Mas muitos diretores sdo também art director’s, como é
exemplo Hitchcock.

8.3 Lentes

Apresentam-se varios tipos de lente, de acordo com o site o meuolhar.com:
Lente micro

Aplicacdo: estas lentes sdo especialmente indicadas para fotografias de temas muitos
pequenos, os quais sdo ampliados pelas lentes.

Distor¢do: por apresentar profundidade de campo muito reduzida, a perspetiva da
fotografia é perdida na desfocagem.

Imagem: Maior que o objeto fotografado.
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Lente macro

Aplicacdo: estas lentes sao indicadas para fotografias de temas de pequena dimensao
onde é necessario um grande detalhe. Pode focar objetos a pequenas distancias, e assim
proporciona ao fotoégrafo a possibilidade de fotografar detalhes mintusculos de objetos,
pequenos insetos, plantas ou microrganismos.

Distorc¢do: apresenta profundidade de campo muito reduzida e distorgdes.
Imagem: Um pouco maior ou menor que o objeto fotografado.
Lente olho de peixe

Aplicacdo: estas lentes sdo indicadas para situacdes onde é necessario capturar uma
grande area do espaco ou ambiente. Com caracteristicas de uma grande angular mais
poderosa, é capaz de abarcar um angulo até 180 graus.

Distor¢do: provoca grandes distor¢des na imagem. Imagem: Menor que o objeto
fotografado.

Lente grande angular

Aplicacdo: estas lentes sdo mais apropriadas para fotos de paisagens ou em ocasides
em que se tem pouca distancia para fotografar em recintos pequenos, como por exemplo
salas em que precisamos enquadrar o maximo de area possivel. Uma outra caracteristica
destas lentes é proporcionar grandes profundidades de campo, desde pequenas distancias
até ao infinito. Distor¢do: apresenta distor¢do da imagem. 2l Imagem: Menor que o objeto
fotografado.

Lente normal

Aplicagdo: estas lentes produzem uma imagem com perspetiva que se aproxima da visdo
normal, em que a proporg¢ao dos assuntos enquadrados ndo sofre ampliacdo nem reducao
percetivel.

Distorcao: semelhante a do olho humano.
Imagem: Menor que o objeto fotografado.
Lente teleobjetiva

Aplicacdo: estas lentes de grandes distancias focais sdo apropriadas para fotografar a longa
distancia.

Distorg¢ao: quanto maior € a distancia focal, maior é a desvalorizacao da perspetiva e o
achatamento da imagem.

Imagem: Menor que o objeto fotografado.

Lente zoom
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Aplicagdo Este tipo de lentes ndo é mais do que uma lente que permite variar a distancia
focal, e por consequéncia, variam o campo abrangido e o tamanho da imagem. Devido a sua
versatilidade e conveniéncia, as objetivas zoom sdo talvez as mais populares de todas.
Como uma lente zoom tem uma distancia focal varidvel de maneira continua, ela pode
substituir todas as lentes fixas compreendidas entre as suas distancias focais maxima e
minima.

Distorcdo: Depende da distancia focal.

Imagem: Depende da distancia focal.

9 Desenvolvimento do Projeto

9.1 Desenvolvimento da Marca It Lasts

No desenvolvimento da marca IT LASTS fiz uma pesquisa sobre as marcas concorrentes
a nivel nacional e procurei enquadrar as suas tendéncias embora que o resultado seja de
minha origem e gosto pessoal.

Embora marcas individuais partilham as mesmas caracteristicas de marketing tanto na
fabricacdo de material de skate tanto como no vestuario.

Com base nos exemplos procurei a criacdo de uma marca semelhante em termos de
estética visual, tanto como na simplicidade e legibilidade do logotipo como na prépria
publicidade, apesar de as marcas de skate serem muito semelhantes, todas ela tem uma
origem e procuram representar a sua historia pois neste mercado por vezes a reputacao é
a chave do sucesso.

9.2 Contexto

O contexto deste projeto/marca tem uma ligacdo pessoal muito forte e um significado
muito importantes, antes um grupo de amigos meus chegados que praticivamos skate e
bmx quando eramos mais novos eramos muito chegados e tinhamos um nome de grupo de
facebook onde combinavamos as nossas saidas e encontros para praticarmos skate e bmx
até que um dia tive a infeliz noticia que um amigo meu desse grupo cometeu suicidio com
apenas 19 anos e com muito para dar e desde ai sempre tivemos a memoria do Carlos
presente connosco, em honra do mesmo a marca It Lasts significa o carinho e lembrancgas
dele que ficam connosco presentes sempre que nos juntamos para nos divertir e praticar
skate.
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Como honra ao mesmo sinto que a ambicao neste projeto sera total por ndo ser apenas
ja importante como projeto final é também algo que envolve o meu carinho e assim fazer a
propaganda da mesma marca e uso dela como referencia e respeito, chegando depois a ser
produzida para exposicdo e prototipagem para reflexdo de erros para que no futuro chega
caso seja um projeto em mente, ser mais solido com esta experiencia de projeto final.

9.4 Publico alvo

Esta marca procura chegar a jovens skaters, que se sintam bem consigo proprios, que
sejam confiantes e ao mesmo tempo descontraidos. Este publico-alvo procura qualidade
aliada a um design simples e intemporal. No que trata ao material de skate, hoje em dia
paga se elevados pregos por uma marca apenas pela sua fama no mundo do skate e a
qualidade da mesma nao justifica sendo que a marca IT LASTS apesar de qualidade
equivalente, terd mais baixo custo pois ndo se encontra tdo bem exposta no mercado como
as restantes marcas referidas na pesquisa deste projeto. Na questdo de vestudrio procura
se chegar a jovens dinamicos que procurem acima de tudo conforto em variadas ocasioes.
Tendo a marca IT LASTS com origem nos desportos radicais, as roupas serao de feitio largo
para utilidades urbanas de desporto, mas mantendo um ar atual da moda.

-Idades entre os 10 e os 30
-Sexo masculino e feminino

- Jovens descontraidos

-Praticantes de desportos radicais

Fig. 51 Publico- alvo
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9.5 Conceito

A inspiracdo desta marca nasceu do meu gosto pela pratica de skate que ja ultrapassa
os 11 anos de duracdo sendo eu um skater de competicio tenho um conhecimento
abrangido na area da moda tanto como de design do skate e como no futuro tenho como
objetivos trabalhar para uma empresa que se baseie no mundo da moda e skate como um
sO.

IT LASTS tem como objetivo mostrar ser jovem e atual, e todas as marcas pretendem
atingir essa reputacao.

9.6 Valores

Esta marca caracteriza-se pelos seguintes valores:

-Qualidade

-Descontragao

-Atualidade

-Simplicidade

No qual quem a utilizar se sinta “fresh” e bem inserido na moda atual, que é um fator na
confianca dos jovens de hoje em dia e o mundo do skate estd na moda muito
frequentemente.

9.7 Necessidade do Projeto

A nivel nacional existem poucas marcas de skate que fabriquem mais que um tipo de
produtos, por norma apenas o fabrico de tabuas.

Queria com este projeto criar uma marca versatil e completa onde pudesse ter um leque
de material da marca desde todo o material de skate até vestuario original da marca e
criado por mim. Sendo a criacdo do material de skate através de modelagdao 3D e mock ups
do vestuario.
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9.8 Material/Produtos

o
o
Q
o
o
O
o
el

Fig. 52 Material modelado da marca

9.8.1 Modelacao 3D dos produtos

Neste tépico irei apresentar os produtos que desenvolvi com recurso ao programa 3D
Max Studio.

Deck (Tabua de skate)

A Deck é feita com camadas de madeira coladas com resinas e prensadas. A madeira
usada para construcao dos decks deve ser leve e resistente, comumente usa-se maple ou
marfim. Sendo que o maple e o melhor material existente, por isso, mais caro.

Na construgao das decks usam-se geralmente sete camadas de madeira coladas por uma
resina e prensadas em moldes prdprios onde sdao moldadas as curvas do tail (parte de tras
databua) e do nose (parte da frente da tabua). Depois da prensa, a deck é cortada e acabada.
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Para a modelacgdo escolhi o design de street que geralmente tem larguras entre 7,5" e 8"
ou entre os 80 cm e 77 cm de altura. S3o menores e mais leves. Com este tipo de shape as
manobras fluem mais facilmente. E o ideal para roles de rua, pistas, manobras técnicas,
boxes, corrimdes, gaps e afins.

Vista de cima.

[Standard] [Defa a 7]
tabua 2

Modifier List

* TurboSmooth
Main

0/ 100
Update
1

u a8y Bl b}
0,1m Auto < v Al P ml O 5 s

7| Add Time Tag

Fig. 53 Tabua vista de cima modelada

67



Nuno Gil

Vista de lado.

* TurboSmooth
Main
Iterations:
nder Iters:
Izoline Display

Explicit Normals

Update Options
® Alway
When Rendering

Manually

Fig. 54 Tabua vista de lado modelada
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Vista de baixo.
e ] [Standard ] [Default Shading ] i

tabua 2

Modifier List

<  TurboSmooth
© ¥ Edit Poly
Vertex
Edge
Border
Polygon
| - Element

* TurboSmooth
Main
Iterations:

Render Iters:

Isoline Display
Explicit Normals
Surface Parameters
¥ Smooth Result
Separate by:
Materials
Smoothing Groups

Update Options
® Always
When Rendering
0/100 3 Manually

Update

w B [ x:-1787m *Y: 26619m *Z o, + Grid =0,1m AutoKey Selected A TR | )‘u» » O B
' g

B Add Time Tag Setkey j%, | KeyFiters.. [0 : & >R,

Fig. 55 Tabua vista de cima modelada

Rodas de Skate

As rodas dos skates sdo feitas de poliuretano ou de uretano. Em cada um dos dois lados
da roda existem cavidades onde sdo inseridos os rolamentos. Asrodas tém diversos
tamanhos, variam de 45 a 60mm e tem durezas diferente.

Para as rodas escolhi o formato street que é de 54 mm que sdo mais justas, mais leves e
mais rapidas.

Vista de frente.
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dard ] [Def g - Va
Tube007

Modifier List

© v [EditPoly
Vertex
Edge
Border
Palygon
Element

» Editable Poly

* Edit Poly Mode
® Model Animate
Transform

Commit

Cancel

85/ 100

= o B xsem #v:408m %z 057m * Grd=00im AutoKey Selected R AR SRyl
| Add Time Tag Setkey )%, | KeyFiters., ¢ 85 F & > AR,

Fig. 56 Roda vista de frente modelada
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Vista de lado.

40

" B B x:s19m *v:408m * 2z 0,597m

Fig. 57 Roda vista de lado modelada

Trucks

7
Tube007

Modifier List

O v EditPaly
Vertex
Edge
Border
Polygon
Element

» Editable Poly

v Edit Poly Mode
® Model Animate
Transform

Commit

Cancel

85/ 100 >

% Grid = 0,01m ' AutoKey Selected * e 4l >‘||> »w O &
&2 Add Time Tag & Isetkey )%, | KeyFilters... 4> 85 1@ >k

Os trucks sao os eixos do skate. Sao parafusados no shape e sdo nos trucks onde as rodas e
rolamentos sdo instaladas. Geralmente sdo feitos de aluminio. Os trucks sdo as pegas que

fazem o skate virar.

O formato escolhi foi também o de street pois sdo feitos com aluminio o que os torna bem

resistentes e leves.
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Vista de frente.

Modifier List

O v EditPoly
Vertex
Edge
Border

Polygon
Element

* Wl

~ Edit Poly Mode

® Model Animate
<No Current Operation>

Show Cage | W ]
* Selection
Use Stack Selection
By Vertex
Ignore Backfacing
By Angle:
Shrink Grow

Fig. 58 Truck visto de frente modelado

Vista de lado.

Standard ] [Default

Modifier List

© v EditPoly
Vertex
Edge
Border

Polygon
Element

* W

* Edit Poly Mode
® Model Animate
Transform
Commit

Cancel
Show Cage | N |

* Selection

Use Stack Selection
By Vertex
Ignore Backfacing
By Angle:
Shrink Grow

Get Stack Selection

Grid = 0,01m l AutoKey Selected A LT || }lllb el

31 Add Time Tag Key Filters... < 0

Fig. 59 Truck visto de lado modelado
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Vista de tras.

Modifier List

Tl Al el
4+ a5 s

Fig. 60 Truck visto de tras modelado

Lixa

A lixa cobre a parte superior da deck. Gragas a sua aspereza ela aumenta a aderéncia do
calcado com o skate, impedindo que o calgado deslize da deck sem querer e também auxilia
nas manobras.
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Vista de cima.

© ¢ Edit Poly
Plane

< Al
‘ .

\dd Time Tag 4 / B

Fig. 61 Lixa vista de cima
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9.8.2 Aplicacdo da Marca nos Produtos

Vestudario IT LASTS

Fig. 62 Vestuario IT LASTS
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Acessorios IT LASTS

B
r, 1. , 1‘
LJL‘

(= >

Fig. 63 Acessorios IT LASTS
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Trucks IT LASTS
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Fig. 64 Trucks IT LASTS
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Lixas IT LASTS

ITLASTS
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Fig. 65 Lixas IT LASTS
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Fig. 66 Tabuas IT LASTS
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Rodas IT LASTS
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Fig. 67 Rodas IT LASTS
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Fotografias do material

Fig. 68 T-shirt IT LASTS
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Fig. 69 Camisolas IT LASTS

Fig. 70 Cap e camisole IT LASTS
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Fig. 71 Gorro IT LASTS
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9.9 Packing

Etiquetas IT LASTS

O
L-i L.l
IT LASTS

Skateboarding and Clothing

JL

Fig. 72 Etiquetas IT LASTS

Sacos IT LASTS

Fig. 73 Packing IT LASTS
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9.9 Redes Sociais

Redes sociais nas quais a marca estaria inserida:

@ Ki
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10. Identidade Visual

10.1 Manual de Normas
Logétipo

0 logétipo é constituido pelo simbolo, 0 nome e o descritivo numa relagao fixa, como
aqui se exemplifica. O simbolo consiste na representagdo de quatro elementos a envolver
as iniciais “I” e “L” de It Lasts. Os quatro elementos representam 4 pessoas, estas mesmas
sendo eu uma delas e mais trés amigos chegados do falecido Carlos Ferreira e eramos um
grupo que praticava desportos radicais juntos que neste caso é a dedicatoria do meu
projeto final que cometeu suicidio.

0 nome e o descritivo sao constituidos por um grupo de letras ndo da mesma “familia”,
formando, respetivamente as palavras “IT LASTS” e “Marca de Roupa e Skate”.

r <
p
J L Simbolo
[ o

we [ ITLASTS

Descritivo [—— MARCA DE ROUPA E SKATE
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Versoes

O logédtipo tem apenas uma versao oficial: alto contraste embora seja aplicada em
fundos com cores sendo escolhido entdo entre preto e branco para reforcar o peso e a
visibilidade da marca IT LASTS, deve ser aplicada, sempre que possivel, a versdo de alto
contraste salvaguardando sempre a melhor leitura do logétipo.

De forma a garantir um acabamento grafico mais apurado ou em processos que nao
admita reprodug¢do em quadricromia.

Versdo Alto contraste

r . |
) L
J Positivo
[ 9 ol

Exemplos de cor

IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE

ITLASTS

MARCA DE ROUPA E SKATT

( o | ,
JL .. JL
[ 8 o

IT LASTS IT LASTS | | IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SKATE

Margens de Seguranca

O logotipo tem apenas uma versao oficial: alto contraste embora seja aplicada em
fundos com cores sendo escolhido entdo entre preto e branco para refor¢car o peso e a
visibilidade da marca IT LASTS, deve ser aplicada, sempre que possivel, a versao de alto
contraste salvaguardando sempre a melhor leitura do logoétipo.

De forma a garantir um acabamento grafico mais apurado ou em processos que nao
admita reproduc¢do em quadricromia.
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Dimensodes Minimas

Para garantir a legibilidade da reproducdo em escalas variadas, recomenda-se que o
logo6tipo ndo seja reproduzido em tamanho inferior a 60mm no caso de rande dimensao
(vestuario, autocolantes, material de skate e outros). No caso de aplicacdes do logotipo em
merchandising de pequena dimensao (isqueiros, porta-chaves e outros), deve recorrer-se
a versdo sem o descritivo. Neste caso, a dimensdo minima exigida é de 20mm.

Sem Descritivo Com Descritivo

i, ® 0%
L d

IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE
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A Cor

De forma a garantir um acabamento grafico mais apurado ou em processos que nao
admita reprodug¢do em quadricromia.

L,

PANTONE BLACK C>0% M>0% Y>0% K>100%
R>0G>0B>0

IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE

J L PANTONE WHITE C>0% M>0% Y>0% K> 0%
I I R>255 G> 255 B>255

IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE
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Fundos de Cor

As cores de fundo preferenciais para a marca IT LASTS, sdo o branco e o preto. O
principio basico é manter a integridade cromatica com o maximo de contraste possivel
entre o logétipo e a cor de fundo. Estes exemplos deverdo servir de guia, por forma a que a
visibilidade do log6tipo seja preservada.

ITLASTS ITLASTS Jiaf.byE

MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SKATE

r 1
L
IL-’ o
IT LASTS IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SK ATE MARCA DE ROUPA E SKATE

r 9
JL

(S o

RS B ITEASTS | IT LASTS

MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SKATE MARCA DE ROUPA E SK ATE
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Fundos Fotograficos

Nao é recomendavel a aplicagdo do logétipo sobre imagens. No entanto, sempre que se
tenha que reproduzir o logdtipo sobre fundos fotograficos, a sua colocacdo deve recair
sobre as areas da imagem que possibilitem uma boa leitura.

AL,

[TLASTS

4
LJ LJ

ITLASTS
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Tipografia

A Tipografia oficial faz parte da identidade, e dever ser sempre respeitada para que todo
material de comunicagao seja coerente.

Na comunicac¢do externa - publicidade, publica¢des, entre outros - utilizar a tipografia
Impact.

ABCDEFGHIJKLMNOP
ORSTUVWKYZAAEIOO
Uabcdefghijkimnop
grstuuwxyzaaéioea
234567890($£€.12)

Na comunicagdo interna utilizar a tipografia Showcard Gothic.

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUV
WXYZAAFI&12
34567890($£.17)

Os caracteres que compdem o alfabeto ndo deverdo ser expandidos, condensados ou
alterados.
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11. Conclusao

Com a conclusdo deste projeto de criar uma marca, posso ter um ponto de vista agora
mais concreto da estratégia de comunicacao por de tras da mesma.

A intengdo também deste projeto era aplicar os conhecimentos adquiridos aos longo
destes 3 anos de licenciatura e penso ter dado uso a grande parte do mesmo.

Embora tenha tido complicagdes devido ao facto de inicialmente ter dois orientadores,
mas devido a ma gestdo minha de tempo, compreensivelmente respeitei o abandono do
meu projeto ficando apenas com um orientador a que agradeco imenso que tentou me
ajudar no relatério de projeto final embora nao fosse a sua area profissional logo admito
ter erros no documento.

Foi uma experiencia stressante, mas devido ao facto de ser do meu gosto acho que foi
um projeto interessante para as minhas competéncias.
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