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Resumo

Este relatério, descreve as minhas propostas para este projeto, no final da
licenciatura em Design de Comunicac¢do e Audiovisual. Realizei uma proposta para a
Associacdo Clube Raia Aventura, que foi bem acolhida, sendo ela referente ao
redesign da identidade visual e aos seus meios de comunica¢ao. Neste documento sao
apresentadas as solucdes que eu propus para melhorar a ACRA.

O projeto permitiu a consolidacdo e a aquisicio de conhecimentos teoricos e
praticos que contribuiram para o aprofundamento de competéncias em softwares e
também para a utilizacdo de varios equipamentos e materiais utilizados na realizacao
das mais diversas tarefas.

Numa fase mais avan¢ada sdo apresentadas as sugestdes desenvolvidas neste
projeto e as metodologias utilizadas.

Palavras-chave

Projeto, Associacdo Clube Raia Aventura, Design de Comunicacdao e Audiovisual,
Identidade Visual, Medias digitais.
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Abstract

This report describes my proposals for this project at the end of the
degree in Communication and Audiovisual Design. I made a proposal for the
Associacdo Clube Raia Aventura (ACRA), which was well received. It was
related to the redesign of the visual identity and its mean of communication.
In this document are presented the solutions that i proposed to improve the
ACRA.

The project allowed the consolidation and the acquisition of theoritical
and practical knowledge that contributed to the deepening of competences in
software and also to the use of several equipment and materials, which can
be used in the accomplishment of the most diverse tasks.

In a more advanced stage, the suggestions developed in this project and
the methodologies used are presented.

Keywords

Project; Associa¢do Clube Raia Aventura; Communication and Audiovisual Design;
Visual Identity; Digital Media

IX






indice geral

(06 Vo) (01 Lo T8 N 09T q10 Y LD Tor= o J0O S 1
RN 0L 0 To 10 (o= o TV 1
3000 I |7 (1 L= Vo= o T TR 2
1.2.  ContextualiZagao dO LEIMA .....ccoureereererreererreeseesee et ses s ssessesssssssssenes 2
1.3.  Contextualizagdo da ASSOCIACA0 ....ceereersermrsessersesses s ssssssssesaes 3
1.3.1. Breve hiStOria ...t ssse s ssssssssssseens 3
1.4.  Problema de DeSigN ... sesssssesssssesssssssssssessssnes 4
T 0 ) =] 0 7 TN 9
1.5.1. ODjJetiVOS GETaiS...crirerrerrersrirssrsessessesssessssssssssssss s sssssssssss s ssssssssssssses 9
1.5.2.  ODbjetivos ESPECIfiCOS ...cummmmmnnenesnesnssnssssssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssses 9
1.5.3. Metodologia Geral dO Projeto .....reneneeneencereereeseeseeseeseeseesessesseesesseens 10

B OCCT OF: 1155 4 o - g U2 Uor- Lo 00 11
Capitulo II - Enquadramento Tedrico do Problema.........cuemenrneninsesessssenns 13
1. O qUE € UMA MATCA? coovrrvreersesssessssssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 13
1.1.  Design e ComUNicagano ViSUal......courerereerreremneeneeneereenssseesesseesssssessssesssssesssssessssseenes 13
1.2. Design de Identidade e uma Imagem Corporativa ........ereensesssseenens 14
0 T Y =1 o7 U PO 14
1.3.1. A Dupla Dimensao da Marca.......sssssssssssssens 15
B\ =V o= W € = 1 o= PP 15
B T D 1T = o € - i (ol o J PP 16
0TI 4 -1 U] ot F PPN 16
1.7.  PSICOlOZIA AA COT e ses e ssssssssssns 17
Capitulo Il — EStUAO de CaS0S....cvureererrrerresssessssssnessssssessssssesssssssessssesssssssesssssssssssssssssssssnens 18
1. Mapa de PUDLICOS ..ot sssssss s ssssens 18
1.1.  Pesquisa de CONCOITENTES .....ovurermrmresserseessessesssesssssessessssssssssssesssssssssesssssssssssssens 18
1.2.  Escolha Seletiva de ASSOCIACOES ....uvurrrenirerenmsresssssssessssssessssssssssssssssssssssssssssans 19
2. Contextualizagcdo — A DeSNIVEL ....rrniressinireinss s sssssssssssssssseans 19
20 B 0 1 o) 1= 0401 OR O 20
2.1.1. OrganiZacgao ... s 20
2.1.2.  Cursos € Modalidades......cureneereeneeneeneeneeneesesssssesssssesssssesssssssssssssssssssssssssns 20
2.1.3. Loja, Protocolos € Parcerias. ... ssssssssssssssssssssens 21

XI



2.1.4.  Meios de COMUNICAGAD c.ourerererreseresresssessessssesessssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssnes 21

3. Contextualizagao - GEOAVENTULA ....ccvveeeerersrsessessssessessssesssssssesssssssessssssssssssssssssssssesses 23
700 IR 1Y o P 1 1T E= e U= oo o OO OO oSO 24
3.1.1.  Servigos DiSPONIVEIS....cu s ssssssssssssssssssssssssssses 25
3.1.2. Meios de COMUNICAGAD ..ourevereereseresresssessessssessessssesssssssessssssessssssssssssssssssssssses 25

4. Contextualizacao - Extreme International ... 27
N R 05 o 1<) 1 [ TP 28
4.2. WebSite da EXITEIME ...ttt sessssssssessssse s sess s ssssssssssssssanes 29
4.2.1. Meios de Comunicagdo da EXtreme........oommeveerenensenesensesesessssessessssenens 30
Capitulo IV - Andlise e Diagnostico da ACRA........oerereeneereeneeserseesessesssssessesssesssssssssessees 33
1. ANALISE SWOT ..ttt 33
1.2, ANALISE A€ CASOS.ciiiurierirrrererreereiei et ssse et st snen 34
1.3.  Sintese de [deias € SOIUGCHES ... 34
B 0 /== U o (04 = 1 - LT 35
1.4.1. Organograma de Estratégia de COmuniCagao.........uererssersesssesresseenns 36
Capitulo V - Desenvolvimento do Projeto .......esessssssssssssssssssssssses 37
1.  DefinigA0 d0 CONCEILO .o ssssssssnes 37
2. Fase de CONCECAD ..cvrrieresrerieressrssssessssessesssssssss st ssssssssssssssssssssssssssssssnnes 40
2.1, ESDOGOS € CONCEGAD ....cuemerreresrireessesssssessessssssssesssesss s sessssssssssssssssssssssesssssssssssses 40
3. Desenvolvimento de Marcas Graficas das Atividades .......ccovemnererneesesennnns 42
4. Desenvolvimento de Sinalética e Pictogramas........ccummeneneereeneeneeneenessesnesneenes 44
5. Desenvolvimento de Cartazes.......enenesnssnenssnesssssessssesssssesssssesssssesssssenns 47
6. Desenvolvimento dO FIYET ... sessssssssesses 50
7. Desenvolvimento do Cartdo de Visita/Associado/Identificagao .........cccoueuue. 51
8. Desenvolvimento dos Elementos das Redes SocCiais.......ccmremineererneessesseennns 52
9. 0Outras Vers0es € ESDOCOS.......cinnnnes s sssssessens 54
10. Video Promocional e Captacdo de Imagem ........ccorreereereeneereeneenesseenesseesesneenes 56
10.1.  Pré-ProdUGA0...cerireereeressessssssssesessssssesssesss s ssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssans 56
10.2. Material UtIliIZAd0 ....cccoreneneneninsinsinineissssseseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 57
IO J0C TR 5 Yo L0 o U 2T TP 57
10.4. Pos-producdo do video Promocional ... 58
11. Captagao de IMAZEIM ... s ssenas 61
12. SOftware UtIlZad0. ..o sssssssssssssssssesssssesns 66



13. CONCIUSAD ..ottt ——
Capitulo VI - Referéncias Bibliograficas .......oeremenrenerneesseseesesssssessessesssssesssesssssseens
1.  Referéncias BibliografiCas. ...

14. L 0] LU= i ¥ -

XIII



indice de figuras

Figura 1 - Marca Grafica da Associacdao Clube Raia Aventura...........cccccoveuuneeee. 4
Figura 2 - Problema 1 - Marcas GrafiCas ... 5
Figura 3 - Problema 2 - Cartazes........ensenessnsensssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 6
Figura 4 - Problema 3 - Sinalética e Pictogramas............cnnnnnenenen. 7
Figura 5 - Problema 4 - Redes SOCIAis ... sssssesssessssssssssssssssssans 8
Figura 6 - Metodologia Geral do Projeto...........sssssss 10
Figura 7 - CalendariZagao.........coreeenmeeunesssessssesssessssssssessssessssssssssssessssssssssssssssssssanes 11
Figura 8 - Enquadramento Teo6rico do Problema............recnresscnscssennns 17
Figura 9 - Marca Grafica - "A Desnivel" ... 19
Figura 10 - Livros da "A Desnivel" ... sssssssssssssssssssssssssssssnes 21
Figura 11 - Meios Digitais "A Desnivel"........... e 22
Figura 12 - Website da "A Desnivel" ... eessesesssssesssessssssanes 22
Figura 13 - Marca Grafica - Geoaventura..........enensensssnessesssssssssssseans 23
Figura 14 - Facebook da "Geoaventura'.............eessesssssnes 25
Figura 15 - Instagram da "Geoaventura"..............nnrnnenessssssssssssssenns 25
Figura 16 - Website da "Geoaventura...........sesssssssssnes 26
Figura 17 - Marca Grafica da "EXtreme" ... icneensessessessesssesssssssssessneans 27
Figura 18 = “EXEremME@” ...ttt ssssss s sss e ssss s ssssssssssssssssssassssssssssssnsans 28
Figura 19 - Website "EXEreme" ... eseresessesessssssssssesssssssssssssssessanes 29
Figura 20 - Marketing "EXtreme" ... sssssssssssssssans 30
Figura 21 - Facebook da "EXtreme" ... eisenssssssssesssssssssssssssssssanes 31
Figura 22 - Audiovisuais da "EXtreme" ... rinrincissessessssessssssssssssssenes 31
Figura 23 - EStUdO d@ CASOS ...ttt s s sssssssssssssssans 32
Figura 24 - Analise SWOT da ACRA............ et sssss st sssssanes 33
Figura 25 - Organograma.............cninecnssnssnssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 35
Figura 26 - Organograma de Estratégia de Comunicagao...........ueereereeenne. 36
Figura 27 - Mind Mapping de CONCEItOS...........cccorrrrereenrireeneereerese e ssesssssssssssseneans 37
Figura 28 - Moodboard do CONCEILO ...t sseesanes 38
Figura 29 - Definic@0 do CONCEILO ...ttt ssessanes 39
Figura 30 - ESDOCOS € CONCECAO........coocerrieerrerrreretrseeessssss e sesssssssssssssssssssssssssssssssssssassans 40
Figura 31 - Marca Grafica Final ... cecseesesseesssessesssessessenas 40
Figura 32 - Tipografia "Arial" ... sssssssssssssans 41
Figura 33 - Cores ESCOLhidas ...........ceneineencteeseessestssesssssssesssessssssssssssssssssssanes 41
Figura 34 - Variantes da Marca Grafica ... 42
Figura 35 - Marcas Graficas das Atividades..........nnnenneness 43
Figura 36 - Processo de criacdo da Marca grafica ACRA.............cconmrnnrecnncennn. 43
Figura 37 - Marca Grafica "CRA".......... s sssssssssssssssssnes 44
Figura 38 - PICEOGIramas ..o ssss s ssssssssssssssssssnnes 45
Figura 39 - SiNalEtiCa ... ssssanes 46
Figura 40 - Processo de Criacao de Cartazes..........eeneeennsesnsessnsesssessenes 47
Figura 41 - Cartazes das Atividades .........cnenessesssesssessssssssssanes 48

XIV


file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594507
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594508
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594509
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594510
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594511
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594512
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594513
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594514
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594515
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594516
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594517
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594518
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594519
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594520
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594521
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594522
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594523
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594524
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594525
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594526
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594527
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594528
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594529
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594530
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594531
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594532
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594533
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594534
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594535
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594536
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594537
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594538
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594539
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594540
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594541
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594542
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594543
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594544
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594545
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594546
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594547

Figura 42 - Cartaz Geral......... s sssssssssssssssssssssssssanes 49

Figura 43 - FIyer FiNal....... et ssssssssssanssanes 50
Figura 44 - Desenvolvimento do FLyer ... ssessessens 50
Figura 45 - Cartao de 1dentifiCagan..........crnmenneeneeenereneesnsessssesssessssessssssesssseeens 51
Figura 46 - Cartao de ASSOCIAdO...........ccoovrnresresressessesss s sssssssssssssssens 51
Figura 47 - Cart@o de ViSita ... ssssssssssssssssssssssssssssnss 51
Figura 48 - Desenvolvimento dos Cartoes..........enneinesnsesssesssssssssssssssssnnss 52
Figura 49 - Capa do FaceboOoK ..........ssssssssssssssssssssssssssssssssnns 52
Figura 50 - Mockups das redes SOCIAIS.........comenmenmememsmsssssssssssssssssssssssssnes 53
Figura 51 = PUDLICAGOES ... sasssasssanes 53
Figura 52 - ESD0OCOS A0S CArtazes ..........ooeeenneeenmeesneeesseseseessesssssssssssssesssssssssssssssens 54
Figura 53 - Esbocos da Marca GrafiCa ..........cnncensensssssssssssssssssssssssssssssnes 54
Figura 54 - Esbocos dos Pictogramas e Sinalética .........coomnrcnrnnecnneennceneeens 55
Figura 55 - ESDOCOS A0S CartOes............cooemeenmreneeeeeennsesssssssessssssssssssssssssssssesssssssssssens 55
Figura 56 - ESDOCOS dO FIYET ...ttt sasssanes 55
Figura 57 - Esbocos da Capa do FacebooKk ..........ennenneeneeeneeenssesseesseeens 56
Figura 58 - Material Utilizado.........csesrecr et ssssnens 57
FigUra 59 = PrOAUGAO0. ...ttt ssse s s ss e sssssss s sssssssessssssssssssssens 58
Figura 60 - Sequéncias Alinhadas.............cccoornrcnccneessesse s ssesssssens 59
(S T=10] o~ W 6o T f =T ot- Lo 2 e (= 3N 6o ) oSO 59
Figura 62 - " Efeito Cross DiSSOIVE" ... neressesessssesssessssesssssssssssesens 60
Figura 63 - Timeline Final ...t sasssanes 60
Figura 64 - Captacao de Imagem de Airsoft ... 62
Figura 65 - Captacdao de imagem de Paintball ..., 64
Figura 66 - Captacao de imagem CRA ...t sssaees 65
Figura 67 - AdODE Premi@re ... eneeneciseeessssssssssesssssssssssssssssessssssssssssssssssssens 66
Figura 68 - Adobe After Effects........ e ssesssessssssssesens 66
Figura 69 - Adobe [HIUSErator ... es st sessssssssssseeens 67
Figura 70 - Adobe Photoshop Lightroom............ v 67

XV


file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594548
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594549
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594550
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594551
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594552
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594553
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594554
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594555
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594556
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594557
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594558
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594559
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594560
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594561
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594562
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594563
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594564
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594565
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594566
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594567
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594568
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594569
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594570
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594571
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594572
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594573
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594574
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594575
file:///C:/Users/Elisa/Desktop/esart%20(1)/esart/ANEXO_II_ESART.docx%23_Toc140594576

XVI



Lista de abreviaturas, siglas e acronimos

CTeSP - Curso Técnico e Superior Profissional

ACRA - Associagdo Clube Raia Aventura

CRA - Cenario Raia Aventura

DN - Desporto na Natureza

IPD] - Instituto Portugués da Juventude

FPP - Federacao Portuguesa de Paintball

FABP - Federacdo dos Arqueiros e Besteiros de Portugal

FCMP - Federacdo de Campismo e Montanhismo de Portugal, UPD
FPME - Federagao Promotora de Montanhismo e Escalada

FPAM - Federagdo Portuguesa Aeromodelismo

FNA]J - Federacao Nacional das Associagoes Juvenis

FAJDCB - Federagdo das Associag¢des Juvenis do Distrito de Castelo Branco

SWOT - Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats

XVII



XVIII



Associacdo Clube Raia Aventura

Capitulo | - Introducao

1. Introducao

O presente relatério foi efetuado no ambito do plano curricular para a conclusdo
da licenciatura em Design de Comunicacdo e Audiovisual, da Escola Superior de Artes
Aplicadas do Instituto Politécnico de Castelo Branco.

7

O relatério é constituido por duas partes, sendo a primeira parte referente
informacdo, apresentacdo e caracterizagdo do projeto e a segunda parte relativa
concecao do trabalho.

Qs Q-

Decidi optar por esta tematica devido a ter uma preferéncia especial pela area do
design grafico, design de informacdo e a querer conhecer e trabalhar mais com os
audiovisuais, tendo em vista conceber e desenvolver conteidos e produtos
audiovisuais e multimédia.

Ao longo dos anos de CTeSP e licenciatura, pude aprender mais sobre cada uma
destas areas, mas, ainda assim, tenho um longo caminho a percorrer e poder
trabalhar com estes conteidos permitiu-me desenvolver mais a minha aprendizagem
e ir mais além da minha criatividade.

O desenvolvimento da criatividade e da imaginacdo devem estar aliados a
capacidade de andlise e exploragdo dos materiais bem como ao desenvolvimento de
competéncias com vista a resolucao de problemas de comunicagio aliando os saberes
tedricos e praticos.

Sendo assim, estou segura de que a licenciatura neste dmbito me permitiu
desenvolver as minhas capacidades e aplicar os conhecimentos e competéncias
adquiridas, nestas areas, ao longo do meu percurso académico.

O objetivo é que todo o conhecimento que se foi adquirindo, aperfeicoando e
consolidando se torne num bem valioso de que me possa valer, futuramente, face aos
problemas suscitados pelo mundo atual no mercado do trabalho.
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1.1. Motivacao

Para a criagdo de um projeto é necessario sem ddvida alguma, encontrar a
motivacdo certa. Sendo que a motivacdo que me levou a iniciar este projeto foi o
estagio curricular no CTeSP em Comunicacdo Audiovisual, onde comecei a criar
conteudos para a Associacdo Clube Raia Aventura.

Inicialmente o Diretor Técnico, Nuno Mateus, da ACRA, indicava-me os projetos
que pretendia, dentro dos prazos e orgamentos estabelecidos para o desenvolvimento
do projeto, mas, passado algum tempo tomei a iniciativa de ser eu a propor projetos
novos para a sua identidade visual, nomeadamente a criagdo de marcas graficas
inovadoras para a Associagao.

A Associacdo aceitou de imediato a minha proposta, pois era também do seu
interesse a melhoria da sua identidade e sendo o design grafico um dos meus
principais focos, junta-lo a ACRA tornou-se um objetivo fundamental, ja que esta
necessitava de uma grande mudanca a nivel visual.

Neste projeto também tenho como objetivo, criar elementos audiovisuais, visto ser
uma d4rea interessante em que procuro ampliar um pouco mais os meus
conhecimentos e a Associagdo proporcionou-me as condi¢des necessarias para o seu
desenvolvimento nesta matéria.

Os desportos radicais, também sdo algo que me despertam a atengao, fazendo com
que possa juntar o design com o desporto e o radical, onde a fotografia vai ser
igualmente um elemento essencial a incluir neste projeto.

1.2. Contextualizacdo do tema

Este projeto tem como objetivo a melhoria de alguns problemas que foram
encontrados nas redes sociais alusivos a Associacdo, nomeadamente, na forma de
promover as suas atividades e a sua identidade visual que necessita de ser atualizada
e melhorada.

A associacao promove junto dos mais jovens, a organizacdo de campos de férias e
de uma variedade de atividades que englobam a terra, a agua e o ar, designadamente
o paintball, tiro com arco e besta, escalada, Airsoft, campismo e caravanismo,
aeromodelismo, canoagem de aguas-bravas e todo-o-terreno. A Associacao Clube Raia
Aventura desenvolve e dinamiza o trabalho associativo, nas suas varias vertentes e
modalidades.

Tendo em conta as varias categorias que a ACRA desenvolve, a mudanga nas redes
sociais, identidade visual e audiovisuais é de grande importancia e uma mais-valia.
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Sendo assim, devido a minha preferéncia pelo Design Grafico e pela Fotografia, o
meu projeto é o redesign da identidade visual e a sua promocgdo, visto que a
associacdo tem pouco tempo para cuidar da sua imagem e poucos conhecimentos
sobre esta tematica.

O projeto consiste em melhorar a sua identidade visual e realizar captacdo e edicdo
de imagem, bem como a realizacdo de um video promocional, neste caso, sobre uma
das modalidades, o Airsoft.

1.3. Contextualizacao da Associacao

1.3.1. Breve histéria

A Associagdo Clube Raia Aventura (ACRA) é uma Associagdo Juvenil, de carater
desportivo, criada em janeiro de 1999, sedeada em Castelo Branco e que apresenta
um papel de destaque a nivel regional na dinamizacdo de algumas modalidades de
Desporto na Natureza (DN) como o Paintball, Atividades de Montanha, Tiro com Arco
e Besta, Airsoft e Canoagem. Para além destas modalidades, desenvolve também o
Radio Modelismo, que apesar de nao estar enquadrado no ambito de DN, por motivos
legais também se pratica afastado do meio urbano.

A nivel institucional a ACRA esta tutelada pelo IPD] e esta filiada nas Federagdes de
Paintball (FPP), Tiro com Arco e Besta (FABP), de Campismo e Montanhismo (FPCM),
de Escalada (FPME) de Aeromodelismo (FPAM) e de Associativismo Juvenis a nivel
nacional (FNA]) e a nivel distrital (FAJDCB).

Mantém também protocolos de colaboragdao com varias entidades, nomeadamente
as Camaras Municipais de Castelo Branco e de Oleiros, Junta de Freguesia de Castelo
Branco, assim como o Agrupamento de Escolas Amato Lusitano em Castelo Branco.

E uma organizacdo que junta perto de uma centena de associados e ja organizou
eventos de dimensdo internacional tais como o ZAP European Amateur Open (de
Pintball) em 2004 e o Campeonato do Mundo de Tiro com Besta em 2016.

A nivel nacional também tem vindo a desempenhar o seu papel na organizacdo de
eventos desportivos nas modalidades de Paintball, Tiro com Arco e Besta, Escalada,
Todo-o-Terreno e Aeromodelismo, para além de ser uma referéncia local em
atividades com jovens e criancas.
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E importante referir que a ACRA est4 inserida numa regifio que sofre de uma baixa
demografia, extremamente envelhecida, onde a nivel econémico predomina o sector
terciario e também o primario nos concelhos mais periféricos, que sente
afincadamente a interiorizagado e o efeito do Turismo Ativo na Natureza, na economia
local, é residual.

Figura 1 - Marca Grafica da Associacdo Clube Raia
Aventura

1.4. Problema de Design

No enquadramento dos problemas, sdo apresentados nos meios de comunicagao das
redes sociais da associacdo, alguns cartazes, marcas graficas, fotografias, videos e
entre outros elementos com problemas na sua estratégia de comunicacdo e
promocao.

Encontram-se problemas nas marcas graficas, sendo que existe para cada atividade

uma marca grafica.

Os problemas que se encontram, sdo: a sua tipografia onde nao existe qualquer tipo
de enquadramento, o desenho que é representado e a sua estrutura que ndo aparenta
ter coeréncia.
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Figura 2 - Problema 1 - Marcas Graficas

Existe uma grande variedade de problemas nos seus cartazes e na sua comunicagao.
Nos cartazes, um dos seus maiores problemas sdo as cores que foram utilizadas, como
é exposto o texto e a informacdo, as marcas graficas estarem espalhados e as
tipografias.
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Figura 3 - Problema 2 - Cartazes

Nos campos e espacos de paintball do CRA, a sinalética e os pictogramas sao
praticamente inexistentes. Nas imagens abaixo estdo representados alguns campos de
paintball que este espaco tem e em cada um deles existe pouca ou quase nenhuma
sinalética e pictogramas. Também ndo existem muitas fotografias deste espaco, e, as
que ha, necessitam ser atualizadas.
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Figura 4 - Problema 3 - Sinalética e Pictogramas
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As redes sociais sao outro grande problema que necessita de alguma atencao, pois a
sua comunicacdo ndo é a mais percetivel. Na pagina inicial do Facebook, nao existe
uma foto de perfil, a capa necessita de ser atualizada, as fotografias também nao
demonstram qualidade e, entre outros aspetos, a informag¢do também precisa de ser
melhorada.
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Figura 5 - Problema 4 - Redes Sociais

Sendo assim, tendo em conta alguns dos problemas existentes sera necessario a
criacdo de novos elementos de comunicacao que melhorem a sua imagem visual.
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1.5. Objetivos

0 meu projeto tem como objetivo a criagdo de novas estratégias de comunicagdo
tendo em vista melhorar nas redes sociais a imagem da Associa¢do tentando atrair e
captar a atencdo de mais clientes.

Desta forma, defini para o meu projeto os seguintes objetivos gerais e especificos
que passo a citar:

1.5.1. Objetivos Gerais

- Desenvolver o redesign da identidade visual da associacdo e criar um video
promocional.

- Criar para cada atividade uma nova marca grafica, cartazes para cada atividade
que € realizada, flyers para a associacdo e entre outros elementos importantes para a
sua promoc¢ao.

Cada estratégia de comunicacdo sera divulgada através de suportes fisicos e
digitais.

1.5.2. Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do projeto sdao os elementos mais importantes que o
definem, sendo estes os seguintes:

- Criar novas marcas graficas para cada atividade e para a Associagdo;
- Criar cartazes para cada atividade;

- Criar flyers;

- Criar um cartdo de visita, de associados e de identificacao;

- Criar novos elementos para as redes sociais (capa de facebook, publicacdes
etc.)

- Melhorar a imagem nas redes sociais;
- Criar sinalética;

- Criar pictogramas;

- Captar imagens;

- Criar um video promocional.
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1.5.3. Metodologia Geral do Projeto

Com a informacgdo recolhida e analisando a informacao, a metodologia € ajustada ao
projeto e organizada por fases.

A metodologia passa por processos, onde se encaixa o briefing, a pré-producao, a
produgdo, pds-producdo e a conclusdo. Nestas fases, procurei atingir os meus
objetivos, onde comecei por efetuar uma pesquisa mais detalhada analisando toda a
matéria relacionada com o assunto para atingir claramente o pretendido, podendo
assim comegcar a elaborar os primeiros esbog¢os.

Apébs conceber varios esbocos e analisadas todas as varidveis envolvidas decidi
selecionar o mais pertinente e adequado aos fins pretendidos até chegar a producao
final.

Apés a sua conclusdo, o projeto podera ter alguma reconstituicao, onde passamos
para a fase da pés-producdo onde sao feitos os ajustes no projeto. E assim da-se o
trabalho como concluido.

O seguinte esquema demonstra cada fase do projeto do inicio até as conclusoes
finais.

BRIEFING

Pesquisa e analise oy <
Referéncias Bibliograficas Sassde ssuce

PRE-PRODUCAO

Objeto wp sy Estudos dos
Fundamentagao Tedrica Bt

l

PRE-PRODUCAO

Solugoes Problemas o Pesquisa e andlise

Esbogos PRODUCAO

FEp—

Design
Grafico

L |=

POS-PRODUCAO

CONCLUSAO

Figura 6 - Metodologia Geral do Projeto
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1.6. Calendarizacao

A calendarizacdo é um elemento fundamental para o projeto, pois ajuda no
cumprimento de cada tarefa e seguindo os prazos determinados, realizou-se um
grafico Gantt, que auxilia a gestdo do trabalho e tempo disponivel para a

concretizagdo de cada fase do projeto.

A calendarizacdo esta dividida em fases, sendo que cada uma foi estruturada
consoante o tempo de projeto e as suas necessidades.

TITULO DA TAREFA
FASE IMICIAL
Pezquiza
Furdamentagia e definigia dos abjetivos
Estudas da Problema
Indentificacfa do Problema
Definig Ao de abjetivas
Orgamenta e planeamenta
Autorizagdes para arealizagio do praojeta
Bpresentagio da proposta
Ertrega da proposta
Inicio dao projeta
FASE DESENVYOLVIMENTO
Recolha deinformagao
Selegia das sclugdes
Marza grafica
Cartazes
Fluers
Elementos das redes zsociaiz
Sinalética
Pictogramas
Cartio de vizitalparticipantes
Captgio de imagem
Video promocional
Edicio de video
Relatario
FASEFIMAL
Refarmulagdes
Entrega da prajeto
Apresentacio

Dezembro  Jameiro  Feversito Margo Bbril Maic Junho Julho

1 2341 2341 2341 2341 234 231 23471 2 34

Figura 7 - Calendarizagao
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Capitulo Il - Enquadramento Teérico do Problema

1. O que é uma marca?

“A marca é a promessa, a grande ideia e as expectativas que residem na mente de
cada consumidor a respeito de um produto, de um servico ou de uma empresa” (Alina
Wheeler, 2008).

A marca tem um fator importante na representacdo de uma entidade, pois até uma
s6 palavra, jA pode reconhecer uma marca e fazé-la ser lembrada. A marca é um
elemento de destaque, pois ela é Unica em qualquer identidade, pois identifica e
diferencia qualquer empresa, produto, etc.

Existe todo o tipo de marcas e especialmente em cidades existem varias associagdes
com as suas respetivas marcas, em que cada uma, mesmo com atividades parecidas,
tém a sua prépria esséncia e conhecimento através da sua imagem.

“A marca é o nucleo das atividades de vendas e de marketing gerando crescente
consciéncia e fidelidade quando gerenciada estrategicamente”. (Alina Wheeler, 2008)

1.1. Design e Comunicac¢ao Visual

Sendo a ACRA, uma associacdo de desportos radicais, é de grande maioria as suas
vantagens de comunicac¢do, sendo que o turismo é um fator muito presente nesta
associacao.

Bruno Munari, um artista e designer italiano, afirma que “uma comunicacao casual
pode ser livremente interpretada por quem a recebe, seja ela uma mensagem
cientifica ou estética, ou de outro tipo. Ao contrario, uma comunicac¢do intencional
deveria ser recebida na totalidade do significado pretendido pela inten¢do do
emissor”.

“Por sua vez, a comunicagdo visual intencional pode ser examinada sob dois aspetos:
o da informacgdo estética e o da informacgao pratica” (Munari, 2009).

Portanto, seria importante melhorar a sua comunicagdo, com vista a passar uma
mensagem clara, que expanda a sua correspondéncia e fortalega a sua relagdo com o
publico.

13
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1.2. Design de Identidade e uma Imagem Corporativa

Uma identidade corporativa é um elemento importante, pois é assim que a
associacdo pode transmitir de forma eficiente o que faz, ou neste caso os desportos
radicais que a definem, como sao feitos, em que espacos e condi¢des se fazem, que
seguranca é que pretende apresentar ao seu publico, entre outros aspetos.

O qudo marcante é a imagem que a associagcdo passa aos seus praticantes, a marca
grafica que os visualizadores veem estampada na sua carrinha, associacdo ou nas
redes sociais.

Daniel Raposo, no seu livro de “Design de identidade e uma imagem corporativa”,
apresenta “os signos, como podem mesmo ter mais do que uma interpretacdo em
simultaneo. A descodificacdo pode ser diferente da codificacdo, pois o interpretante
depende do representante e do contexto”. (Raposo, 2008)

1.3. Marca

A ACRA, através da sua marca representa niao s6 o seu nome, como a sua identidade,
comunica aquilo que faz e o que quer oferecer. Embora os desportos radicais, por
vezes despertam receio para algumas pessoas. O querer descobrir, explorar e
experimentar, é uma curiosidade despertada ndo s6 pelos desportos, mas também
pela sua marca.

Ja Daniel Raposo, afirma que “o significado de uma marca pode ter diversos
significados em diferentes niveis visto que tem uma tripla funcdo: distincao
(apresenta a empresa e individualiza-a por distin¢do), descricdo que se subdivide em
categoria (comunica a empresa pela descri¢cdo) e atribuicdo (revela competéncia e
qualidades)”. (Raposo, 2008)

14
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1.3.1. A Dupla Dimensao da Marca

E visto que a marca é um elemento muito importante e sendo assim é relevante a
associagdo receber esta melhoria na sua marca, para que continue sempre a alcangar
muitos visitantes e praticantes de desporto.

Mais uma vez, Daniel Raposo, estabelece que, “sera entao plausivel referir que, em
todas as suas dimensdes, a marca € consequéncia de associacdes decorrentes da
experiéncia e cultura do recetor, tendo em conta mensagens recebidas direta ou
indiretamente da organizacdo (os produtos ou servicos, objetos graficos, embalagens,
a qualidade, a retorica, os precos, a imagem do staff, os ambientes, entre outros, que
funcionam como grupos e sistemas de signos e que, enquanto codigo, culminam no
imagindrio social coletivo”. (Raposo, 2008)

1.4. Marca Grafica

A marca grafica da Associacao Clube Raia Aventura, ndo sofre alteracdes ja desde ha
muitos anos, pois esta ndo chegou a ter muitas mudancas. No meu projeto, alterar a
sua marca grafica é um dos meus objetivos, junto das outras marcas que existem para
representar cada uma das atividades presentes nesta Associac¢ao.

A marca grafica da ACRA, é constituida por um simbolo com linhas pretas, em
formato de esfera, que se parece com o globo terrestre e Portugal representado, com
um desenho de uma figura a escalar uma montanha e o logotipo escrito em letras
maiusculas, com um tipo de letra carregado e também a preto.

As marcas graficas para cada modalidade (figura 2, pag.5), sdo representadas com a
mesma estrutura.

Raposo ao falar do signo grafico linguistico (logétipo) e iconico (simbolo), conta que,
a marca grafica é um signo visual que podera ser constituido (individualmente ou em
par) por um logdtipo, um sinal, icone ou simbolo. Dos possiveis constituintes do signo
visual da marca, apenas um ndo foi ja definido: o log6tipo. (Raposo, 2008)
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1.5. Design Grafico

No design grafico a principal fun¢do é a identificagdo, ou seja: referir o que é uma
determinada coisa e a sua origem.

A segunda fun¢do conhecida profissionalmente como design de informacgdo é
informar e instruir, relacionando uma coisa com outra, relativamente a direcao,
posicdo e escala.

A terceira funcdo é apresentar e promover, aqui pertence prender a atencdo no
sentido de tornar a sua mensagem inesquecivel.

Convém salientar, que o design grafico atualmente esta integrado, na cultura e na
economia, principalmente dos paises industrializados.

“O design grafico constitui uma espécie de linguagem de gramatica imprecisa e
vocabulario em continua expansao”. (Richard Hollis, 2000)

1.6. Sinalética

A sinalética é importante no dia a dia, pois indica todo o tipo de informagdes que
seja necessario sinalizar. Com a sinalética, é possivel comunicar de forma eficiente,
mesmo sem saber ler, através de sinais visuais, que indicam todo o tipo de dire¢des e
informacdes que sejam precisas naquele local ou situacao.

“No desenho ocidental a figuracdo resulta da acdo combinada de contornos, tramas
modeladoras e manchas tonais. Estas entidades sao indutoras de uma superficie de
representacao que da lugar a imagem recebida pelo espetador, mas nao sendo em si
mesma, o objeto central da percecao. O espetador “vé-em”, ou vé figuras e paisagens
em manchas, tramas e contornos, mas salvo uma experiéncia concreta, ndo considera
esses elementos isoladamente. De modo diverso, nas notag¢des, o espetador vé tracos,
pontos e silhuetas, mas cada uma dessas entidades graficas representa uma entidade
material no mundo visivel, e, portanto, existe uma sobreposicao entre marca e figura.”
(Paulo Freire de Almeida, 2019)

No CRA, a sinalética é um recurso necessario para que o espago, bem como, outros
elementos sejam importantes para indicar as dire¢des e informacdes necessarias, aos
utilizadores que frequentem aquela area.
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1.7. Psicologia da Cor

Neste projeto é importante o uso da cor e escolher as cores certas para que possam
ser utilizadas em qualquer item que seja criado. Cada cor transmite uma sensa¢dao
diferente e por isso é necessario conseguir transmitir a sensacdo correta que a ACRA
quer passar para o seu publico.

Neste caso transmitir a aventura, divertimento, felicidade, seguranc¢a, natureza, a
dgua e também as cores que mais fariam lembrar a Associagdo, cores que
representem nao s6 o desporto, mas também, o local onde este, esta a ser praticado.

A cor afeta a emocdo e a razao.

7

“Um acorde cromatico é composto por cada uma das cores que esteja mais
frequentemente associada a um determinado efeito. Os resultados da pesquisa
demonstram: as mesmas cores estdo sempre associadas a sentimentos e efeitos
similares. As mesmas cores que se associam a atividade e a energia estao ligadas
também ao barulhento e ao animado. Para a fidelidade, as mesmas cores da
confian¢a”. (Eva Heller, 2017)

Figura 8 - Enquadramento Teorico do Problema
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Capitulo Il - Estudo de Casos

1. Mapa de Publicos

A associacdo apresenta atividades para um publico de todas as idades, embora seja
mais frequentado pelos mais jovens. Situa-se na zona do castelo de Castelo Branco e
contém um campo de Paintball, Airsoft e entre outras atividades, na zona de Caféde.

Esta associacdo, fornece varias atividades como por exemplo: Paintball, Airsoft, Tiro
com arco e besta e entre outras elas. Procura também promover a ACRA em varios
eventos, tal como o festival + Solidario e colaborar com os eventos e necessidades que
lhe sejam impostas.

Uma vez que por vezes nem sempre sao 0S mais jovens que praticam e querem
experimentar estas aventuras, a associacdo também se adapta e assegura que, o0s
participantes que tenham mais idade ou dificuldades, também consigam desfrutar de
todas as atividades, dentro do seu ritmo.

1.1. Pesquisa de Concorrentes

Na minha opinido tornou-se importante elaborar um estudo mais detalhado sobre a
pesquisa dos concorrentes, ndo s6 para obter mais informac¢des sobre a sua maneira
de operar, mas também para ficar a conhecer as condi¢des das varias Associagdes que
praticam os mesmos desportos radicais de Aventura ou de Acao.

Assim, consegui tomar conhecimentos dos seus recursos financeiros, parcerias e
também distinguir melhor as condi¢cdes e as ofertas que as diferencia da ACRA.
Comecei a pesquisar por Associa¢gdes/Clubes de desportos radicais existentes na zona
geografica de Castelo Branco, mas esta informacdao tornou-se infrutifera por nao
haver Institui¢cdes ligadas especificamente a esta tematica. Dai que tive necessidade
de procurar aquelas que se enquadrassem com o objetivo pretendido e de todas as
que tive a oportunidade de analisar, as que se englobavam com atividades fisicas de
aventura parecidas com as da ACRA foram aquelas abaixo designadas.
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1.2. Escolha Seletiva de Associa¢cdes

e A desnivel;
e (Geo Aventura;
e Extreme International.

2. Contextualizacao - A Desnivel

“A Associacdo Desnivel - é uma entidade sem fins lucrativos, fundada em 1994,
que tem como principal objetivo promover e desenvolver atividades desportivas de
aventura associadas a natureza. O ambito da sua acdo passa igualmente pela
promocdo de atividades de cariz ambiental, social e cultural. A Desnivel tem, desde
2007, o Estatuto de Pessoa Coletiva de Utilidade Publica.

Foi criada em Cascais, onde tem a sua sede, mas o seu propoésito foi desde sempre
mais abrangente.

A Desnivel ndo pretende ser um clube, no seu sentido genérico, mas um conjunto de
praticantes de desportos de aventura que possuem os mesmos objetivos, partilham a
mesma filosofia em relacdo a natureza e a aventura e se reiinem para trabalhar em
conjunto, para aprender e para transmitir os seus conhecimentos.

E composta por varios associados com curriculos relevantes em diversas areas tais
como:

e Montanhismo, Escalada em Gelo, Alpinismo e Himalaianismo;
e Escalada Classica, Desportiva e Boulder;

e (Canyoning;

¢ Orientacdo e Corridas de Aventura;

e Espeleologia;

e (Caiaque de aguas bravas;

e Rafting;

e BTT.

0 Website da associagdo é: https://desnivel.pt/ .

Figura 9 - Marca Gréafica - "A Desnivel"


https://desnivel.pt/
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2.1. Objetivos

“O objetivo da associacdo é, antes de mais, ter associados que sejam praticantes
ativos, responsaveis e interessados em investir e colaborar na formacao e divulgacao.
Assim, paralelamente a promocao das atividades de aventura aposta-se na formacao,
seguranc¢a e enquadramento ambiental das atividades.”

2.1.1. Organizacao

“A associacao Desnivel, contém uma organizacao dividida em drgdos sociais, que é
composta pela direcdo, pela assembleia geral, conselho fiscal e s6cios honorarios.”

2.1.2. Cursos e Modalidades

A Desnivel também conta com cursos para os que queiram cursar e sdo alguns
destes:

- Curso de Canyoning Nivel 1 e 2 - Aperfeicoamento;
- Curso de Escalada Nivel 1 e 2 - Aperfeicoamento;

- Curso de Montanhismo Nivel 1 - Iniciacao;

- Workshop de iniciagdo a escalada;

- Curso de escalada Nivel 1 - Aperfeicoamento;

- Etc.

A desnivel também aparenta ter muitas modalidades para os seus praticantes,
sendo elas:

- Alpinismo;

- Canyoning;

- Escalada;

- Montanhismo;

- Croquis de Canyoning;

- Croquis de escalada.
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2.1.3. Loja, Protocolos e Parcerias

Esta associacdo também apresenta no seu Website uma loja, onde contém varios
produtos e varios precgos, & disposicdo do comprador. Algumas das compras, sdo
inscricdes para serem sécios da Desnivel.

Para além das atividades inscritas no plano de atividades da Desnivel, a associagdo
aparenta desenvolver uma série de projetos, protocolos e parcerias, contribuindo
para a divulgacdo e enquadramento dos desportos de aventura e para a formacgao de
técnicos e professores.

2.1.4. Meios de Comunicacao

A Desnivel apresenta ter um Website, Facebook e Youtube, onde comunicam ao seu
publico, com alguma frequéncia. Um dos meios impressos desta associagdo, sdo livros,
dos quais ja langaram dois.

o

LANCAMENTO DO LIVRO
THE BEST CANYONING IN PORTUGAL
7 DE JULHO AS 21h30 NA NOSSA SEDE

Figura 10 - Livros da "A Desnivel”

Nos meios digitais, ndo revelam partilhar muito contetido na sua pagina, embora na
pagina de Facebook, publiquem fotografias das atividades que praticam, cuidados a
ter com os desportos e curiosidades.
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PLANOS DE TREINO

QUANTAS HORAS DEVO TREINAR POR SEMANA?
DEVO COMER ANTES OU DEPOIS DO TREINO?

QUE SUPLEMENTOS POSSO/DEVO UTILIZAR?

NUTRICAO DESPORTIVA, PLANOS DE
TREINO E RECUPERAGAO DE LESOES

RUI SILVA
https:/faltament s/
(© altamentis

£ altamentis

Figura 11 - Meios Digitais "A Desnivel”

Em termos de marca grafica e a sua apresentacdo, mostram ter uma marca

simplificada, com o branco e montanhas expostas nela, que representa uma das suas
modalidades.

O seu website também tem uma estrutura simples, com cores discretas e elegantes,
informacao minimalista, mas suficiente.

&N PORTUGAL-

ento livro

Gl) o rem comucho oo soowous o comems o

CANYONING

(CONBLATE AU AS FORMACAO EMCANTONIG

Canyoning em Portugal

.......

Figura 12 - Website da "A Desnivel"
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Ao analisar a Associa¢do Desnivel, observei que esta ndo investe muito no Marketing
e na sua marca, sendo que ndo apresenta qualquer informacdo relativamente a estes
assuntos. Embora, apresente uma boa comunica¢do com o seu publico em especifico,
cursos e workshops que é uma grande mais-valia, tanto para esta associagdo, como
para quem deseja tirar estes cursos e aprender mais sobre as suas modalidades.

A desnivel, também consta com varias parcerias e associados, o que também é bom
para a associagao.

A Desnivel ndo apresenta muito conhecimento pela relagdo da sua associacdo com o
design grafico, o que revela ndo renovar a sua identidade e meios de comunicagao.

3. Contextualizacao - Geoaventura

De acordo com o web-site, “a Geoaventura ja movimentou mais de 50.000 pessoas
em atividades outdoor, desde o ano 2000, promovendo um estreito e respeitoso
contacto com a natureza, em locais que nem imaginaram existir em Portugal.

Pelo que a sua pagina transmite, “as equipas sao as pessoas! a nossa equipa tem
colaboradores experientes e focados sobretudo na seguranca”.

Fornecem experiéncias unicas, onde A larga maioria dos monitores trabalha desde o
ano 2000, tendo uma vastissima experiéncia na gestdo e lideran¢a de grupos, na
preparacdo e gestdo de diferentes atividades e na prépria logistica de cada atividade.

Contém um Staff bem preparado e a Geoaventura promove anualmente formacao
interna e participa ainda em formacgao exterior com a sua equipa de colaboradores,
promovendo a reciclagem na montagem de equipamentos, na gestdo de grupos, em
19s socorros, na relagdo com clientes, etc.

Como dizem no seu web-site “Mandamentos Geoaventura”, em que o gosto pela
natureza e pela aventura, a satisfacdo das pessoas, as paisagens fabulosas, a
adrenalina e entre outros.

Como objetivos, manter e elevar ainda mais a qualidade dos nossos programas,
inovar e garantir a satisfacao de todos os nossos clientes”.

0 Website da associagdo é: https://www.geoaventura.com.pt/ .

Figura 13 - Marca Grafica - Geoaventura
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3.1. Modalidades

A Geoaventura apresenta-se como uma empresa, que promove atividades de lazer e
desporto. Dentro destas modalidades, podemos encontrar:

- BTT;

- Escalada;

- Ski;

- Montanhismo;
- Orientacao;

- Paintball;

- Percursos Pedestres;
- Rappel;

- Slide;

- Tiro ao Alvo;

- Trekking;

- Canoagem;

- Canyoning;

- Kayak;

- Rafting;

- Karting;

- Moto 4;

- Todo-o-Terreno.

Foi criada em 1999 e a Geoaventura organiza, no centro e norte do pais, programas
de canoagem em aguas tranquilas e aguas bravas, assim como descidas de varios rios.
Esta empresa contempla também atividades terrestres como slide, escalada e
montanhismo ou a pratica de desportos motorizados.
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3.1.1. Servicos Disponiveis

Contém também alguns servigos disponiveis, sendo alguns deles formagdes/cursos,
aluguer de equipamento, organizacdo de eventos, Team Building, campos de férias,
animacao infantil e despedidas de solteiro.

3.1.2. Meios de Comunicacao

A Geoaventura, divulga-se a partir de meios digitais, no Facebook, Instagram e
Youtube. Mostram muitas imagens dos seus eventos e atividades e nao demonstram
qualquer comunicagdo com meios impressos.

o Geoaventura Desportos Radicals

o Geoaventura Desportos Radicais

Figura 15 - Instagram da "Geoaventura”

25



Elisa Maria Lopes Penedo

O seu website, ndo mostra ter uma aparéncia tao estruturada, com algumas falhas na
sua visualizacdo e cores misturadas. Nao apresenta também, as informacdes
necessarias, sendo preciso ir a outros websites procurar por informagoes.

Ainda assim, ao observar este website, pude reparar na utilizacdo de grafismos e
pictogramas, o que destaca a sua informagao.

gk =W tua

“CONTATT
CONTACTOS

RESPEITO
PELA

NATUREZA

Figura 16 - Website da "Geoaventura"

Ao analisar esta empresa, observei mais uma vez, que esta, também ndo expoe
qualquer tipo de ligacdo com a sua marca e marketing, sendo que também nao
investem nelas.

A sua marca grafica mostra nao ser atualizada ha algum tempo, sendo que tem um
estilo mais composto, com cores laranja e preto e tipografia juvenil.
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4. Contextualizacao - Extreme International

“A EXTREME é uma empresa orientada por propo6sitos, com uma marca e uma
comunidade unica, que vivem na intersecdo entre desportos de aventura e
entretenimento. A nossa visdo é promover mudancas positivas por meio de desportos
radicais e de aventura. Isso é realizado por meio da nossa oferta integrada que
abrange estratégia, design, desenvolvimento e gerenciamento de destinos de
aventura, hotéis e resorts, eventos espetaculares, midia divertida e campanhas de
marca envolventes.

Operamos em torno de trés pilares orientadores; pessoas, planeta e lugar. Com sede
em Londres e bases na Europa e no Oriente Médio, atendemos aos nossos clientes
pela nossa equipa internacional apaixonada e pioneira. Como fundadores do The
Extreme Sports Channel, operando por mais de 25 anos, e com o apoio dos bancos
Kleinwort Hambros e Soc Gen, EXTREME é a marca ideal para ativagdo auténtica em
desportos de acdo e aventura.

Em todas as nossas atividades, esforcamo-nos para promover a pratica desportiva,
estilos de vida saudaveis, geracdo de empregos, investimentos em infraestrutura e
turismo, mantendo um forte compromisso com a sustentabilidade e o meio ambiente.
Como parte de nossos esforcos de sustentabilidade, langamos o The Extreme
Hangout, uma plataforma de impacto global, alinhada com os cinco principais
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Na¢des Unidas. Também juntamo-nos
ao Planet Mark para medir o nosso impacto, comprometidos com 1% For The Planet
para retribuir e somos um membro lider da iniciativa Sports for Climate Action da
ONU para aumentar a consciencializagao.

Acreditamos no futuro das experiéncias, eventos e entretenimento de desportos
radicais e de aventura e abragamos a nossa comunidade por nos motivar todos os
dias a levar o EXTREME ao préximo nivel”.

O Website da empresa é: https://www.extremeinternational.com/ .

<=

>
EXTREME

Figura 17 - Marca Grafica da "Extreme"
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4.1. Extreme

Sendo a “Extreme”, uma empresa internacional, no seu website, encontra-se uma
pagina mais bem elaborada, em que o seu menu esta dividido por submenus.

A pagina também tem uma secg¢do, onde fala sobre vantagens e beneficios e tem uma
lista de desportos extremos e de aventura.

Na lista de desportos extremos e de aventura, encontramos sec¢cdes onde definem a

» o« » o«

“Terra”, “Agua”, “Neve e gelo” e 0 “Ar”, como os desportos que os complementam.

Driving Positive Change Through Extreme and Adventure Sports

Earth

Case Studies

|

Figura 18 - “Extreme”
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4.2. Website da Extreme

No seu website, também tem uma sec¢do que fala sobre “O negbcio”, em que
definem os destinos, eventos, meios de comunicacdo, marketing, extreme marinho,
colaboracgao e drivers da marca.

Mostram também que investem em embaixadores e influenciadores, eventos e
ativagdes, estratégia social e gerenciamento e produgao criativa.

Outro constituinte que eles abrangem, é casos de estudos, onde apresentam o
desafio deles, a solugao e os resultados.

Para ndo falar dos drivers da marca, onde explicam os conteidos que possuem apoio
e onde promovem tudo em que a Extreme esta envolvida.

STANLEY

CREATIVE AND
PRODUCTION

Figura 19 - Website "Extreme"
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A empresa internacional extreme, é sem ddvida uma marca com varios
investimentos e com uma aparéncia, nas suas redes sociais e website, mais plausivel e
que chama a sua atencao.

Embora também nio tenham definido a sua marca, com as suas cores, normas,
tipografia e entre outros elementos, revelam que se dedicam aos seus meios de
comunicacdo e marketing. O website deles, é de cores escuras, como o preto, com
tipografias elegantes, imagens apelativas e uma estrutura mais dinamica.

4.2.1. Meios de Comunicacdo da Extreme

Nos meios de comunicagdo, consegue-se perceber que a Extreme, investe neles com
alguma frequéncia, sendo que transparecem que administram um negécio de
publica¢des nas Midias sociais, criam contetido, publicidade e solugdes de patrocinio
para marcas, eventos e destinos.

Servigos de marketing, é outro componente em que a Extreme investe, tal como
dizem no seu website “Entregar resultados reais para os nossos clientes através de
campanhas de marketing inesqueciveis, que aproveitam o poder das redes sociais,
embaixadores e eventos.”

Figura 20 - Marketing "Extreme”
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A extreme revela partilhar conteido frequentemente, através das suas redes
sociais e Website, onde mostram através de meios digitais, fotografias, publicacdes
divertidas para com o seu publico e as suas atividades.

&= UNREEL

@

Our PARTMERS

‘ omvow FEATURED SPEAKERS

AEPLANET IS OURPLAYGROUN! mabaaiig 1571 Ml

~
'

- _
bl JES| b

@
wH -

g \EXTREME HANG(
= COP26,GLASGOW
¥

=
VENUE & LOCATION

Figura 21 - Facebook da "Extreme”

A Extreme, mostra investir nos audiovisuais e também apresenta muitos grafismos e
pictogramas que manifestam simpatia com o publico, deixando uma imagem muito
apelativa.

Playlists

IR 1 million+ views &

. Snowsports
>

Videos

This is what its all about..  Wait for it.. % (IG: @.. | was waiting for 10k cu. Name this trick @ (IG...  Jimmy thy Obter aplicativo

Y R A e O

Figura 22 - Audiovisuais da "Extreme"
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Assim posso concluir que comparando a atividade destes trés casos de estudo,
verifico que em Portugal, o investimento e os meios de comunicagdo revelados,
aparentam ser insuficientes e evidenciam pouco interesse na revelacdo da marca.

Os concorrentes internacionais, investem mais, em outros meios importantes para a
sua divulgacdo, sendo que é de extrema importancia na nossa atualidade, investir na
representacdo da marca, pois é um elemento que deve estar inserido na empresa.

E importante acompanhar a evolucio das formas de comunicar atualmente, para
que, a sua imagem se torne mais atraente e conhecida pelo publico.

'#ﬁi-.
--i-.

Figura 23 - Estudo de Casos
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Capitulo IV - Analise e Diagnostico da ACRA

1. Analise SWOT

A associag¢ao Clube Raia Aventura, conta com mais de 20 anos de trabalho, sendo
que ja foram muitas as Aventuras, eventos e desafios que passaram pela ACRA. Ao
realizar uma analise SWOT, percebe-se que a experiéncia e simpatia que a Associacdo
tem pelo seu publico, é uma das grandes vantagens que vai levar pela frente. Uma das
desvantagens é mesmo o pouco investimento, que tem pela sua comunicagdo em
termos de marca e as instalagdes ndo serem tao apropriadas, pois ndo tem um espaco
especifico em que possam inserir o seu publico ou possiveis eventos.

ANALISE SWOT

Boa interagdo com a comunidade Tornar-se numa referéncia
Varias parcerias e maior namero de praticantes Adaptar e promover a sua comunicacéo
s Qualidade do material fornecido para as atividades w Persisténcia na criagdo de novos projetos
Mualtiplas atividades Investimento no bem estar do publico
Cuidado e atengcdo com o seu publico Melhoria de equipamentos
Falta de ideal corporativo Confundirem o desporto com o turismo
Pouca apresentagédo nas redes sociais Exigéncia de maior estado fisico
o Instalagées pouco apropriadas e débeis T Falta de afirmagao como marca
Posicionamento reservado Preferéncias individuais do que coletivas
Pouca publicidade e inovacédo Localizagdo geografica

Figura 24 - Analise SWOT da ACRA

A ACRA, tem varias oportunidades onde pode usufruir ao longo dos seus projetos,
sendo uma delas a sua adaptagdo e promo¢ao da comunicac¢do, que futuramente lhe
trara muitos beneficios.

Também existem algumas ameagas e uma delas é que muitas das vezes as pessoas,
ja ndo possuem um estado fisico mais vigoroso e por isso torna-se mais cansativo
continuar a atividade.
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1.2. Analise de Casos

Apés analisar e compreender alguns casos vistos anteriormente, pude perceber que
para uma empresa, ou até mesmo uma associacdo, nao é facil dirigir tanto as suas
atividades, como a marca em si. Muitas das vezes surgem problemas, como ndo terem
financiamento para o fazerem, ou ndo haver tempo ou disponibilidade. Por vezes a
falta de conhecimento e compreensao nestas areas, também acaba por ser um grande
problema, pois cria uma inexisténcia de meios de comunicag¢do. Ndao ha qualquer tipo
de existéncia em termos de comunicacdo da marca, ou até mesmo um manual de
normas. Pois, sdo coisas que diversas empresas ou associacdes desconhecem e nem
compreendem a sua importancia. Por vezes, pelo simples facto de ndo conseguirem
perceber, acabam por desistir de investir e deixam de parte essa fungao.

Por nao falar, que muitas das vezes os poucos meios de comunica¢ao que ainda sao
existentes, sdo realizados por pessoas inexperientes e por isso, a sua comunicacao
continua sem efeito.

Assim sendo, espero que com este projeto consiga fazer com que a ACRA, tenha mais
conhecimento por outras maneiras de comunicar a sua marca e que fique com um
resultado mais percetivel da sua marca.

Como também, espero que outras associacdes tomem o mesmo partido e procurem
assim melhorar.

1.3. Sintese de Ideias e Solu¢bes

Como ja foi dito, para os problemas encontrados, foram definidas solu¢cdes que irei
aplicar na fase de concecdo. Onde irei comecgar pela renovacdo das marcas graficas
das associagOes, onde vou tentar ao maximo, desenvolvé-las de forma que se consiga
perceber o que cada uma quer transmitir. Para cada atividade, irei desenvolver
cartazes, para que assim desta forma, sempre que houver eventos, os cartazes ja
estejam feitos e seja s6 necessario mudar as informacdes.

4

Vai ser produzido, flyers, cartdo de visita e associados, pois é outro elemento
importante que faz falta para ser distribuido ao publico e renovacdo das redes sociais,
pois é um dos elementos que incluird muito contetido e qualidade.

A criacdo de pictogramas e sinalética, para que se torne mais percetivel o espaco,
onde os participantes possam encontrar os locais e compreender a informagao que
lhes é transmitida. Captacdo de imagem e a realizacao de videos promocionais, vai ser
um fator muito significativo pois é uma forma de mostrar ao publico, uma imagem
mais realista da ACRA.
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1.4. Organograma

Este projeto comecga pela introducdo, onde o tema é explicado e apresentado. De
seguida, sdo mostrados os problemas que estiao expostos na Associagdo. Depois,
comeca-se a elaborar pesquisas, para que os objetivos sejam definidos, até se passar
ao enquadramento tedrico, onde sdo explicados alguns dos tépicos que vdo ser
abordados.

De seguida, é feita uma analise de concorrentes, no estudo de casos, para que depois
estes sejam analisados. E necessaria uma andalise SWOT, do assunto que se vai falar e
um diagndstico.

Numa fase de conce¢do, comeca-se a desenvolver todas as bases que foram
propostas, para que depois de desenvolvidas, sejam dadas como concluidas.

1. Introducao
Enquadramento do problema

l

2. Pesquisa/
Enquadramento tedrico

l

3. Fase de pesquisa
Casos de estudo

l

4. Analise e Diagondstico
Analise SWOT

b

B. Fase de concegao

N

6. Desenvolvimento

N

7. Conclusao

Figura 25 - Organograma
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1.4.1. Organograma de Estratégia de Comunicacao

O pretendido para a criacao deste projeto, é a melhoria da comunicacdo da ACRA,
sendo assim é necessaria a criacdo de uma estratégia de comunicagdo. Em que haja
uma relacao da Associagao com as suas atividades.

Um dos principais problemas da Associa¢do, é ndao haver uma boa comunica¢do da
marca, onde visualmente a sua apresentagdo nio é a mais apresentavel.

Na iniciativa de criar uma solu¢do para estes problemas, sera necessario fazer uma
renovacao da identidade visual da associagdo. Sendo assim, comecando pelas marcas
graficas, serdo renovadas de forma, a que tenham um novo aspeto. Onde a atividade é
a mesma, mas o simbolo e logétipo vao ser diferentes.

De seguida, os cartazes vao ser substituidos, onde cada atividade vai ter um cartaz
especifico, com um estilo diferente.

Irdo ser refeitos, os Flyers e cartao de visita, associado e identificacao, sendo que
estdo desatualizados e ndo demonstram uma boa aparéncia e as redes sociais, vao ser
todas mudadas e a incluir mais contetddo.

Pictogramas e sinalética no CRA, também sdo elementos que estdo em falta e por
isso, serdo realizados para que o espaco fique sinalizado.

Por fim, captacdo de imagem e videos promocionais, para que haja imagens do
espaco em que o publico é inserido quando realizam atividades.

1. ACRA
Associacdo Clube Raia Aventura

l

2. Redesign da ldentidade

l

3.Variantes da Marca Grafica

l

4. Melhoria dos meios
de i a

Marcas Gréficas Elementos das redes sociais
Cartazes Video promocional: Airsoft
Flyer Captacgéo de imagem:
Cartao de Visita/Associado/ldentificagac Espaco | Airsoft | Paintball
Pictogramas

Sinalética

Figura 26 - Organograma de Estratégia de
Comunicagdo
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Capitulo V - Desenvolvimento do Projeto

1. Definicdo do Conceito

O conceito deste projeto, comeg¢a na melhoria da Comunicacao da ACRA, sendo que é
necessario comecar por algum lado, visto que é o redesign de uma marca que ja
existe. Esta renovagdo contribui para diversas vantagens, pois devido ao covid-19, foi
dificil a ACRA, voltar a ter atividades a decorrer e por isso também ser desenvolvidas
novas formas de comunicar.

Com esta nova melhoria, a Associa¢do vai ter meios suficientes para mudar as suas
redes sociais e sempre que ocorrer atividades, havera suportes prontos a ser
utilizados.

Inicialmente o projeto iria ter outros elementos que pensei em propor, mas devido a
algumas atividades ndo estarem a ocorrer e nao haver nenhuma expectativa de que
essas categorias, pudessem voltar a ser praticadas, foram retiradas do projeto.

Figura 27 - Mind Mapping de Conceitos
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Tomando por base todos os aspetos referidos anteriormente, foi elaborado um
moodboard, onde, apdés uma investigacao, foram inseridas varias imagens que
serviram de inspiracao para os estudos dos elementos que eu idealizei e da paleta
cromatica, de forma a ajudar a definir o conceito final do projeto.

D (rcaioe
A
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Figura 28 - Moodboard do conceito
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Seguidamente, é explicada cada imagem presente no moodboard. Na primeira
imagem da primeira coluna, pode-se encontrar uma imagem representativa de varios
elementos da natureza, o verde da planicie, o azul do céu, as montanhas, entre outros.

Por baixo da primeira imagem, encontra-se uma das imagens que serviu de
inspiragdo para a paleta de cores, que representa o paintball, uma das atividades, com
as cores da tinta, sendo que escolhi algumas delas, nomeadamente o roxo.

Na imagem seguinte, esta retratado o turismo e as pessoas, porque fazem parte dos
participantes que frequentam as atividades.

A quarta imagem apresenta as cores que eu escolhi para o projeto, o verde
representa a natureza, o azul os desportos aquaticos, a agua e o céu, o amarelo
significa a parte pedagdgica ligada ao ensino e o roxo significa o divertimento.

A quinta imagem esta relacionada com a canoagem de aguas bravas e o espirito
aventureiro.

Por fim, mostro alguns exemplos de marcas graficas onde me inspirei.

Figura 29 - Definicdo do Conceito
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2. Fase de Concecao
2.1. Esbocos e Concecao

Os esbocos foram realizados antes da concecdo final dos suportes propostos a
desenvolver para o projeto. Os esbocos sdo importantes para verificacdo das ideias
iniciais e para a sua construcao no resultado final. Comecei por desenvolver esbogos
para as marcas graficas, embora nao estivesse a gostar do seu resultado, por isso
realizei outros elementos que achei importantes e que me ajudaram a ter uma
percecao daquilo que eu queria fazer.

Assim que tive algumas ideias, elaborei a marca grafica principal, onde procurei
simplificar, pegando na sigla, escrevi com uma caneta, a palavra ACRA e juntei setas
que representam o movimento, espontaneidade e a forc¢a, que exibe a Associagao.

(R

assocuagho § cLuse aia [ avenrura

mgbf M\(R/\f

U ILETREN N N 0

Figura 30 - Esbogos e Concecao

Depois de escrever varias vezes a palavra com a juncdo das setas, vetorizei no
Adobe Illustrator e escolhi as cores, grafismos e outros suportes, de forma a usa-los
em todos os elementos que eu fizesse.

ASSOCIAGAO || CLUBE RAIA ‘AVENTURA ASSOCIACAO \ CLUBE RAIA ‘ AVENTURA

Figura 31 - Marca Gréfica Final
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Usei a tipografia Arial, para a inserir em tudo o que fosse necessario conter fontes
tipograficas, porque achei que fosse uma fonte que se enquadrasse com tudo e porque
ha variantes desta tipografia, onde a que mais utilizei foi a variante da Arial Black,
pois identifica-se mais com o desporto radical.

ASSOCIAGCAO CLUBE RAIA AVENTURA

ASSOCIACAO CLUBE RAIA AVENTURA

Figura 32 - Tipografia "Arial"

Realizei também outras testagens da marca grafica, com outras cores que eu escolhi,
para verificar como ficaria, caso fosse necessario serem usadas em cartazes diferentes
ou que ndo ficassem bem com as cores gerais.

Escolhi a cor verde, amarelo, azul, roxo, branco e preto. A cor verde porque
representa a natureza, a cor azul para representar o céu e a agua, por causa dos
desportos de agua e no céu, a cor roxa para representar a tinta do paintball e a
animacdo que a ACRA transmite, a cor amarela porque representa o ensino e a
pedagogia e por fim a cor branca e preta, para as cores principais e gerais.

Escolhi dois tons destas mesmas cores, porque as cores fluorescentes sdao mais
ativas, energéticas e apelativas e escolhi as cores pastel porque transmitem sensatez,
organizacdo e confianca.

@O &
L J@L o

Figura 33 - Cores Escolhidas
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S

Figura 34 - Variantes da Marca Grafica

3. Desenvolvimento de Marcas Graficas das Atividades

Depois de ter feito a marca grafica principal, realizei as marcas graficas das
modalidades que a ACRA pratica e desenvolve na atualidade. Sendo elas:

- Paintball;

- Airsoft;

- Tiro com arco e besta;

- Escalada;

- Montanhismo;

- Canoagem de aguas bravas;

- Modelismo.
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Figura 35 - Marcas Graficas das Atividades

Todas estas marcas, foram desenhadas com uma caneta e posteriormente
vetorizadas. Foram feitas de forma simplificada, porque desta forma seriam mais
faceis de reconhecer quando estivessem expostas em algum evento ou cartaz e
contém um grafismo igual ao da marca principal, para que estivessem coerentes.

_I—
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ASSOCIAGAO || CLUEE RAIA [l AVENTURA
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Figura 36 - Processo de criacdo da Marca grafica ACRA
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Foi feita também uma versdo da marca para o Cenario Raia Aventura (CRA), sendo
que este é o espaco onde maior parte das modalidades sdo feitas, nomeadamente o
Paintball, Airsoft, entre outras. Devido a ser um espaco e seccdo diferente, seria
necessaria a realizacdo de uma marca grafica prépria, que indicasse que quando
estivesse a haver um evento, seria naquele espago e produzido pelo CRA.

VY RS

CENARIO RAIA il AVENTURA

CENARIO RAIA

Figura 37 - Marca Grafica "CRA"

4. Desenvolvimento de Sinalética e Pictogramas

Elaborei sinalética e pictogramas para o espago do CRA, visto que, nao continha
qualquer tipo de sinalética e pictogramas. Foram usados os mesmos grafismos e cores
acima referidos, onde para os pictogramas relacionados com a natureza e convivio,
foram definidos com a cor verde e aqueles que se referem a jogadores de Paintball e
Airsoft, foram caraterizados com a cor amarela, de forma a delimitar que aquela zona
é destinada aquele significado.

A cor amarela alaranjada, foi definida num sinal de formato losango e noutro
retangular, que representa o perigo, que, neste caso, é estar sem as mascaras, ou sem
os tapa-canos durante um jogo e dai ser necessario chamar a atencdao da pessoa
enquanto estiver naquele local.

A cor azul foi usada para representar as casas de banho e parque de estacionamento,
sendo que a casa de banho feminina tera a cor roxa e a masculina a cor azul, para se
diferenciarem.

Realizei também uma placa de sinalizacdo, que pode ser utilizada no caso de haver
informacdes especificas ou para descrever o local.
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Figura 38 - Pictogramas
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Figura 39 - Sinalética
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5. Desenvolvimento de Cartazes

No desenvolvimento de cartazes, elaborei 4 versdes das atividades que neste
momento sao as que estdo a ser mais realizadas e que mais requerem o uso de
cartazes, sendo elas:

-Paintball;

- Airsoft;

- Montanhismo;
- Canoagem.

E um cartaz geral, para ser apresentado com a informacdo da ACRA e com as
atividades que ela fornece.

Nos cartazes das atividades, usei cores dindmicas e energéticas, um pouco a
representar uma versao de cartazes de Verdo e indo ao encontro da paleta de cores
que criei. O texto foi disperso pelo cartaz, juntamente com as imagens, com o intuito
de representar a espontaneidade das atividades.
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Figura 40 - Processo de Criacdo de Cartazes
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Figura 41 - Cartazes das Atividades
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Figura 42 - Cartaz Geral
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6. Desenvolvimento do Flyer

Na criacao do flyer, tive algumas dificuldades na forma de inserir a informacao,
juntamente com as imagens e grafismos, primeiramente fiz uma versao simplificada,
mas acabei por experimentar/representar tudo de outra forma, onde coloquei todas

as marcas graficas, um pequeno texto referente a ACRA e ao diretor técnico Nuno
Mateus, bem como as atividades e imagens de algumas delas.

Figura 44 - Desenvolvimento do Flyer

ATIVIDADES

Paintball

Escalada
Montanhismo
Modelismo

Aguas bravas

Arco e besta

Airsoft ot

Figura 43 - Flyer Final
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7. Desenvolvimento do Cartao de Visita/Associado/ldentificacao

Na criacdo dos cartdes, escolhi um dos grafismos que defini e trés cores, em que
cada uma delas seria para definir o tipo de cartdo. Escolhi o verde para o cartdo de
visita, por ser uma das cores principais que mais define a ACRA, a cor roxa para o
associado, pois existem muitos associados e é uma cor divertida para representar
cada um e por fim a cor azul no cartdo de identificacdo, pois sera para identificar

pessoas especificas na ACRA.

[ se27es 108

® rataventurahotmait.com

() Associagio Clube Raia Aventura
© arsinaventura

@8 sassociacaociuberaiaaventurad733

M

ASSOCIACAO || CLUBE RAIA ‘ AVENTURA

Figura 47 - Cartao de Visita
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Figura 46 - Cartao de Associado
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<R Nuno Mateus
ASSOCIACAO | CLUBE RAIA ll AVENTURA

Figura 45 - Cartao de Identificacdo
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Figura 48 - Desenvolvimento dos Cartdes

8. Desenvolvimento dos Elementos das Redes Sociais

Para o feed das redes sociais, utilizei as fotografias que tirei de Paintball e Airsoft,
escolhi também a sequéncia de cores do verde, roxo e azul, pois as trés juntas
enquadravam-se bem e conjuguei os grafismos que realizei.

Na capa do Facebook, usei os mesmos elementos, pelo que escolhi uma foto, que

coloquei a preto e branco, a cor verde e as informacdes e grafismos necessarios para a
capa.

P BE
ASSOCIACAO CLVU
RAIA AVENTURA

PAINTBALL
AIRSOFT

AGUAS BRAVAS

ARCO E BESTA

MONTANHISMO
ESCALADA
MODELISMO
ESCALADA

Figura 49 - Capa do Facebook

52



Associacao Clube Raia Aventura

PMNE#%"%&

N e

¥,
MMONITOR

Figura 51 - Publicacées
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Figura 50 - Mockups das redes sociais
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9. Outras Versées e Esbocos

Ao longo do projeto elaborei varios esbogcos e versdes de cada um dos meus
objetivos. Mas devido a ndo se enquadrarem com aquilo que eu pretendia para este
projeto, ndo foram utilizadas nenhumas dessas versdes.

Airsoft.ai @ 50 % (CMYK/Visualizar) X

J40 1368 e 1224

1

Figura 53 - Esbocos da Marca Grafica

Figura 52 - Esbocos dos Cartazes
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Figura 56 - Esbocos do Flyer

Figura 55 - Esbocos dos Cartées

SESSOES DE
PAINTBALL CAMPOS

[T -101 ] ™

Figura 54 - Esbogos dos Pictogramas e Sinalética
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Figura 57 - Esbocos da Capa do Facebook

10. Video Promocional e Captacao de Imagem

Realizei um video promocional de Airsoft, em que todos os préximos videos que
forem realizados vao ter a mesma estrutura. Devido a neste momento nao estarem a
ser realizadas outras atividades, foi sé feito este video e captadas, imagens de Airsoft
e de Paintball.

10.1. Pré-Producao

“Pré-producao, caracteriza-se pelo processo prévio, como o nome ja explica, trata-se
do processo de pesquisa. O Primeiro processo na pré-producio é o de procurar

pelo ambiente em que vai ser gravado.

O segundo processo, é o de deixar tudo definido para o dia de gravagao. Portanto, a
pré-producgdo estara encarregue de tratar de todas as situagdes que poderao se tornar
problematicas.”

Assim sendo, com a filmagem do video promocional para Airsoft, procurei visitar e
analisar o local onde seria gravado, escolher a melhor hora para filmar, o material que
iria precisar, as falas e imagens que iam ser gravadas e como iria estar distribuido o
video, na fase de p6s-producao.
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10.2. Material Utilizado

Para a captagdo deste video, utilizei uma camara de gravar e fotografar Canon 90D,
uma lente 75-300, que é uma teleobjetiva de zoom para fotografia de desporto e
natureza, um tripé e microfone de lapela.

Figura 58 - Material Utilizado

10.3. Producao

7

“A fase de producao é a fase onde todas as decisdes tomadas na fase anterior sao
aplicadas. Nesta fase é recolhido o material bruto perante o estipulado na fase
anterior. Durante o periodo de producdo, o ambiente devera apenas ser utilizado para
gravacao, captacdo de diversos takes em diversos angulos para haver diversas

opgoes.”

Assim sendo, fui filmar ao Cendrio Raia Aventura, onde tive a ajuda do meu colega
Ricardo Bento, que me ajudou ao longo das gravacgdes. O video foi gravado ao ar livre,
na natureza e foi filmado o espagco onde os praticantes de Airsoft preparavam o
material para irem jogar, onde mostravam um pouco do que era esta modalidade, as
armas e vestudrio que utilizavam.

O Sr. Nuno Mateus ao longo do video, também explicou como era a atividade do
Airsoft e como era caraterizado o Cendario Raia Aventura.
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Figura 59 - Producéo

10.4. Pés-producao do video Promocional

“A p6s-producdo serd o que vird depois, assim que as imagens estiverem prontas, ja
se podera comecar a editar. Os clips sdo revistos e analisados, divididos,
categorizados e cortados, posteriormente a esta selecdo, os clips sdo importados na
timeline e é formada uma sequéncia. Na fase da edicdo, sdo tratadas questdes de
retificacdo de cor, som, efeitos, transag¢des e entre outros.”

Na edicao, a entrevista foi cortada e enquadrada na timeline e as sequéncias foram
alinhadas para a junc¢do do estabilizador de imagem, de forma a misturar com a
velocidade do clip.
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Figura 60 - Sequéncias Alinhadas

Foi colocado o Lumetri color para correcdo de cor e efeito sharpen para nitidez da
imagem.

Figura 61 - Correcéo de Cor
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Usei o Efeito Cross Dissolve, para entrada da marca, a pen-tool para a opacidade do
video, e efeitos (GLITCH) para a marca grafica e oraculos de informacao.

Figura 62 - " Efeito Cross Dissolve"

Para a musica foi usado o constant gain, e os dbs foram baixados para 3. A animagdo
dos grafismos, foram feitos no Adobe Illustrator, e no Adobe After Effects, usando os
keyframes de posicdo e opacidade para dar movimento.

Por fim o video foi exportado em AVI e RGB mais alpha e na timeline estava assim o
resultado final.

Figura 63 - Timeline Final

0 video promocional, estara anexado numa pasta.
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11. Captacao de Imagem

Ao longo das filmagens também foram captadas imagens de Airsoft e em outra
atividade, foram captadas de paintball e do espaco do CRA.
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irsoft

Figura 64 - Captacdo de Imagem de A

62



Associacao Clube Raia Aventura

63



Elisa Maria Lopes Penedo

Figura 65 - Captacdo de imagem de Paintball
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Figura 66 - Captacdo de imagem CRA

As restantes imagens estdo anexadas numa pasta.

65



Elisa Maria Lopes Penedo

12. Software Utilizado

Para a edicdo do video promocional, foi utilizado o Adobe Premiere, o Adobe
lllustrator e o Adobe After effects.

“0O Adobe Premiere é uma ferramenta acessivel de edicao de video que equilibra as
necessidades de uma ampla variedade de utilizadores, desde a edi¢cao de video com

qualidade de teledifusdao a criacdo de video na produgdo multimédia offline ou
online.”

Figura 67 - Adobe Premiere

“O Adobe After Effects e um programa de criagdo de graficos com movimento e
efeitos visuais. O objetivo é oferecer fungdes simples e praticas voltadas para o
acabamento e ultimos retoques de edicao de video ou imagens. Configuracdes como a
insercdo de efeitos especiais ou animacgdes, além de permitir a criacdo de vinhetas e
de outros elementos graficos.”

Ae

Figura 68 - Adobe After Effects
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“Adobe Illustrator e um editor de imagens vetoriais, e possivel editar, inclusive,
objetos tridimensionais e aplicar os mesmos efeitos oferecidos pelo Photoshop. O
Adobe Illustrator e uma das ferramentas necessarias no dia a dia do marketing,
sobretudo daqueles que trabalham com a criagdo das pegas visuais.”

Figura 69 - Adobe Illustrator

Para a edi¢ao das fotografias, utilizei o Adobe Photoshop Lightroom.

“O Adobe Photoshop Lightroom é um software designado a edi¢do rapida e ao
armazenamento de fotos digitais. Ele permite que o usudrio importe uma grande
quantidade de fotos automaticamente a partir de uma camara ou cartao de memoria,
podendo organiza-las em pastas e fazendo diversos ajustes.”

Lr

Figura 70 - Adobe Photoshop Lightroom
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13. Conclusao

Neste trabalho abordei no ambito do plano curricular para a conclusio da
licenciatura em Design de Comunicacdo e Audiovisual a tematica referente a gestao
de design grafico e audiovisual, tendo em vista conceber e desenvolver contetidos e
produtos audiovisuais e multimédia.

Cheguei a conclusdo ter compreendido melhor em que consiste a gestdo de design e
a investigacdo em design de comunicacdo, considerando os antecedentes
metodoldgicos aplicados nesta area.

Este relatorio é o culminar de um percurso de muito trabalho e persisténcia onde
tentei evidenciar todos os conhecimentos e técnicas que me foram ensinadas ao longo
do meu percurso escolar.

Verifico que foram praticamente cumpridos todos os objetivos propostos para a
realizacdo deste trabalho que se tornou muito importante para desenvolver e
aperfeicoar competéncias de investigagdo e para uma melhor compreensiao e
sistematizacao desta tematica.

De facto, aprendi que é necessaria muita dedicacdo e perseveranga para nao desistir
face aos obstaculos que se erguem na sociedade em geral e particularmente no
mundo do trabalho.

Do mesmo modo a licdo mais valiosa que aprendi durante o meu percurso
académico é a de que quanto mais me preparar, menor sera a possibilidade de errar e
a importancia que os amigos e a familia tém na nossa vida pessoal e profissional.

As dificuldades que tive foram deste modo superadas com a ajuda de todos, por isso
sO me resta agradecer-lhes a disponibilidade e atenc¢do principalmente nos momentos
mais dificeis.

Futuramente continuarei a fazer novos projetos para a ACRA com vista a tentar
melhorar cada vez mais a sua comunicacdo e imagem.
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