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Resumo

O projeto que me proponho efetuar sera uma aplicacdo de Scouting de
GuardaRedes e a sua identidade visual para o cliente, Vitor Pereira, que é
proprietario de uma empresa de Scouting de Guarda-redes. Essa empresa esta
localizada em Franga, mais propriamente em Bordéus, atualmente um dos principais
clientes € o respetivo clube Football Club De Girondins De Bordeuax. A empresa foi
lancada em 2021 e os principais objetivos sdo identificar e avaliar talentos,
fornecendo, assim, informacgdes e analises detalhadas, facilitando os negécios entre
o clube.

O Scouting de guarda-redes é um processo utilizado no futebol para
identificar e avaliar jogadores que desempenham a posigio de guarda-redes. E uma
atividade realizada por clubes ou empresas com o objetivo de analisar as habilidades
e caracteristicas de um Guarda-Redes disponivel no mercado para determinar se eles
seriam uma boa op¢do para a equipa.

Como resultado, foi possivel criar e desenvolver, com base nos conhecimentos
adquiridos ao longo da Licenciatura em Design de Comunicacao e Audiovisual, uma
aplicacdo e a sua identidade visual.

A criacado deste trabalho possibilitou o desenvolvimento de uma aplicacdo inovadora
que da resposta as necessidades de uma grande parte dos observadores.

Palavras-chave
Aplicagdo, Design de Interfaces, Comunicacao, Identidade Visual, Branding
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Abstract

The project I propose will be a goalkeeper scouting application and its visual
identity for the client, Vitor Pereira, who owns a goalkeeper scouting company. This
company is located in France, more exactly in Bordeaux, currently one of the main
clients is the respective club Football Club De Girondins De Bordeuax. The company
was launched in 2021 and the main objectives are to identify and evaluate talents,

thus providing detailed information and analysis, facilitating business between the
club.

Goalkeeper scouting is a process used in football to identify and evaluate
players who play the goalkeeper position. It is an activity carried out by clubs or
companies with the objective of analysing the skills and characteristics of a
goalkeeper available on the market to determine if they would be a good option for
the team.

As a result, it was possible to create and develop, based on the knowledge
acquired during the Degree in Communication and Audiovisual Design, an
application and its visual identity.

The creation of this work enabled the development of an innovative application that
meets the needs of a large part of the observers.

Keywords
Application, Interface Design, Communication, Visual Identity, Branding
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CAPITULO |
1. Introducao
1.1. Contextualizacdo do Tema

No mundo do futebol, a posicao de guarda-redes é uma das mais importantes,
devido a pressdo que lhe é atribuida, pois este é o ultimo jogador em campo, tendo
de defender a equipa de sofrer golo. Por esta razao, este posto esta cada vez mais
competitivo, também pelo aumento da competitividade nas grandes ligas
futebolisticas.

O nivel de critério usado pelos observadores para comparar guarda-redes
esta cada vez mais meticuloso, analisando diferentes habilidades técnicas, como os
reflexos, o posicionamento, a agilidade, sentido de lideranca e comunicacao, estatura
fisica, entre outros.

Os observadores de guarda-redes desempenham um papel importante na
avaliacdo e analise de jogadores jovens talentosos, providenciando estudos
aprofundados sobre cada jogador individualmente, os quais tém de ir ao encontro
das necessidades da equipa, tanto no campo, como monetariamente.

Pelas razdes mencionadas acima, cada equipa tem sido cada vez mais
exigente com as empresas de Scouting.

1.2. Justificacdo da Problematica

Para uma equipa chegar ao sucesso, o desempenho de um guarda-redes tem
de ser decisivo para o sucesso da mesma. Porém, nem todos os guarda-redes tém as
devidas condi¢cdes de treinamento para aumentar o seu potencial e o seu
desempenho em cada jogo.

Desta forma, surge a necessidade da criagdo de uma aplicagdo movel de
Scouting para aumentar a performance dos guarda-redes a fim de economizar tempo
aos treinadores e analisadores de cada clube. Assim, agiliza um rapido relatorio
sobre o jogo e habilidades do guarda-redes e, ainda, uma analise mais detalhada
sobre o mesmo.

Os observadores de guarda-redes necessitam de instrumentos e de recursos
para examinar e desenvolver objetivos do guarda-redes, como posicionamento,
reflexos, passe e remate. Organizar as informacdes de cada guarda-redes que sera
analisado por uma tabela de pontuacdo é muito essencial para o observador,
fornecendo-lhe uma analise e comparando a pontuacdo em cada topico diferente
entre os guarda-redes a ser observados.

Esta aplicacdo vai resultar em decisdes taticas e estratégicas com uma taxa de
acerto elevada por parte dos observadores, melhorando ainda a eficiéncia e
objetividade do treinamento do guarda-redes.
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Concluindo, esta aplicacdo é necessaria para aumentar o rendimento do

guarda-redes e contribuir para que este seja uma opg¢ao viavel aos olhos de uma
equipa. O aplicativo permite ainda uma analise concreta e detalhada, para os
olheiros, do potencial de um guarda-redes, auxiliando-os na comparacao e nas
decisOes estratégicas.

1.3. Objetivos
1.3.1.

A.
B.

1.3.2.

=

Objetivos gerais

Identificar o problema geral, analisando-o e procurando possiveis solugdes.

Perceber, através dos estudos de casos, os principais problemas e principais
virtudes.

Realizar um estudo e diagnostico de toda a informacgao retirada e aplica-la
num contexto pratico.

Realizar, com coesdo, uma aplicagdo bem estruturada que resolva a
problematica e com uma identidade visual consistente.

Explorar tecnologias avancadas que ajudem na analise de dados para
identificar pontos fortes e fracos dos guarda-redes.

Ser uma aplicagdo de facil acesso e acessivel a todos.
Chegar a uma grande parte de todas as equipas e observadores.

Objetivos Especificos

Solucionar as problematicas antes analisadas.

Definir o publico-alvo, o mapa da aplicagdo e todas as bases superficiais ao
Branding da aplicagao.

Desenvolver uma identidade visual consistente para a aplicagao.
Desenvolver um bom Ul e UX, focado no utilizador e nas suas dificuldades.

Desenvolver uma solucao coerente e inovadora que responda diretamente as
necessidades do utilizador.

Desenvolver um prototipo base que sirva de ponte para a continuacao do
projeto.
Completar todos os objetivos propostos neste projeto.
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1.3.Metodologia

O diagrama a seguir ilustra cada etapa do projeto, desde o inicio até ao
objetivo final.

Descreve, assim, o nome para que serve a aplicacdo, as areas, o problema, a
investigacdo teorica, a fundamentacao, o estudo de casos, Wyscout, Hudl, Proscout,
a andlise geral, os resultados e a conclusao.

T

Figura 1Metodologia em grdfico; Fonte: Autor
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1.5. Calendarizacéo

Nome Data deinicio Data de fim oo Sarae —— - - it

T ————————————— ‘
Criar plano de projeto 02001723 06/01/23

Identificar Recurso 0901723 1301723

Estudo/Pesquisa Do logotipo 160123 2701123

Pesquisa/estudo de design 3001723 20002123

Desenvolvimento 28002723 07108723

Criagso do manual de identidade 0103723 210323

Criagso dos wiframe 220323 180423

Criagso dos mockups 19004723 09105723

Testes de usabiidade 1008123 1600823

Tostar apicacio 1700823 190823

Andiise e performance da aplicago 17008723 2308523

Relatério 0201723 06106723

Figura 2 Calendarizacdo mais detalhada; Fonte: Autor
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CAPITULO Il

2. Fundamentacao Teérica
2.1. Percecado visual e Psicologia do Design

A percecao visual e a psicologia do design sdo campos que tém um impacto na
captacao do real pelo ser humano. A percec¢ado visual estuda como 0 nosso cérebro
processa a informacao e a torna numa imagem, enquanto a psicologia do design é o
estudo das caracteristicas deste e a influéncia nas emog¢des, no comportamento e na
experiéncia do utilizador.

Segundo Norman (2008), "Defendo que o lado emocional do design pode ser
mais decisivo para o sucesso de um produto que seus elementos praticos." (Donal
Norman, 2008, p. 24).

Norman, no seu livro, Design Emocional, faz referéncia de como o lado
emocional pode ser influenciado e definitivo para o sucesso de um produto.

Por outras palavras, a percecdo e a psicologia do design tém de ser alvo de
estudo para o melhor entendimento da mente das pessoas e de como as pessoas
interagem com o mesmo. O estudo destas resulta em interfaces intuitivas,
funcionais e responsivas, no caso da percecdo visual, ja no caso da psicologia do
design, a compreensdo desta permite a prototipagem de produtos que vao ao
encontro com as necessidades emocionais e comportamentais dos utilizadores. Os
dois combinados permitem-nos obter um design centrado e inspirado nos
utilizadores.

2.2. Introducao ao Design de Interfaces

O design de interface é uma area que esta cada vez mais a evoluir em busca da
melhor experiéncia com o utilizador. O design de interface tem como principal papel
a elaboracdo de interacdes uteis e eficientes entre sistemas e utilizadores, sejam
esses de suporte digital ou fisico.

"A utilizacdo de objetos do nosso dia a dia, como portas, torneiras ou
secadores de maos, devia ser o mais simples possivel. No entanto, varias pessoas
continuam a ter problemas de interacdo com estes objetos." (Norman, 2017, p. 17).

Neste excerto do livro, Introdugdo ao Design de interface, segundo o0s
principios de Norman, este destaca a importancia de uma boa interface para que o
utilizador interaja, controle e entenda os sistemas e a tecnologia com os quais estao
a interagir. Norman também salienta a presenca constante das interfaces na nossa
vida, como por exemplo, em portas, torneiras, secadores, telemoveis, tablets e
computadores.
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2.3. Metodologias e Processos de Design de Interfaces

Para alcancar resultados positivos ha uma necessidade de ter metodologias e
processos adequados que levem um projeto para um caminho positivo.

“At this point, you know what your users want out of your application or site.
You're targeting a chosen platform: the Web, the desktop, a mobile device, or some
combination. You know which idiom or interface type to use—a form, an ecommerce
site, an image viewer, or something else—or you may realize that you need to
combine several of them. If you're really on the ball, you've written down some
typical scenarios that describe how people might use high-level elements of the
application to accomplish their goals. You have a clear idea of what value this
application adds to people’s lives. " (Jenifer Tidwell, 2017, p. 25).

Assim, o excerto do livro, Designing Patterns for Effective Interaction Design,
mostra-nos a necessidade de uma abordagem do projeto centrada no utilizador,
tendo em atencio as suas necessidades e desejos. E igualmente importante perceber
quem sdo os utilizadores e a maneira como eles interagem com o sistema,
percebendo qual é o seu objetivo e como eles pretendem completa-lo. Com isto, o
designer pode criar personas que representem diferentes tipos de utilizadores, o que
obriga a manter o projeto focado nos utilizadores, de modo a encontrar uma solucao
para cada tipo de persona. O autor ainda refere que, desta forma, certificamo-nos de
que a interface é desenhada de forma a responder as necessidades de utilizadores
reais.

2.4. Principios de Usabilidade e Experiéncia do Utilizador (UX).

A usabilidade e a experiéncia do utilizador sao os elementos que nos garantem
perceber se o produto é facil de manusear, eficiente e se proporciona uma
experiéncia positiva. Sendo assim, a usabilidade e a experiéncia do utilizador sdo
elementos fundamentais no design de interface.

Normalmente, para criar um produto digital de qualidade segue-se os principios
de usabilidade e experiéncia do utilizador:
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util

“encontravel” ) { acessivel

Figura 3 Principios de usabilidade e experiencia do utilizador (ux),
Fonte:https://saibadesign.wordpress.com/2012/04/ 17/ usabilidade-nao-e-tudo-as-facetas-da-experiencia-de-
usuario/

“On the face of it, “number of clicks to get anywhere” seems like a useful
criteria. But over time ['ve come to think that what really counts is not the number
of clicks it takes me to get to what I want (although there are limits), but rather how
hard each click is—the amount of thought required, and the amount of uncertainty
about whether I'm making the right choice " (Krug, 2013, p. 41).

Desta forma, esta citacdo do livro Don’t Me Think: A Common Sense Approachto
Web Sustainability, apresenta-nos a necessidade da simplicidade e clareza no design
de interfaces. A citacdo destaca a importancia de construir uma boa interface, pois,
segundo o autor, numa interface o niumero de cliques ndo é um facto importante, ja
que o que conta é a dificuldade que o utilizador demora a chegar e a perceber cada
clique.

Concluindo, é importante dar ao utilizador uma melhor experiéncia para que
0 mesmo possa realizar a tarefa pretendida sem a necessidade de tentar entender
como funciona a aplicagdo. Para isto, é necessario um sistema claro e responsivo.
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2.5. Elementos base para interfaces de utilizador

Os elementos base para uma interface sdo: os objetivos do utilizador, a
usabilidade, o design visual, a navegacao pelo sistema, a sua responsividade e a sua
acessibilidade. Estes elementos sdo primordiais para a criagdo de um sistema
completo.

“This conceptual model describes the activity of manipulating objects and
navigating through virtual spaces, exploiting users' knowledge of how they do it in
the physical world. For example, virtual objects can be manipulated by moving
select - ing, opening, closing and zooming in and out of them. Extensions for these
actions can also be included, such as manipulating objects or navigating through
spaces, in ways impossible in the real world. For example, some virtual worlds
were designed to allow users to teleport from one place to another or to transform
one object to another. " (Preece, Rogers & Sharp, 2015, p. 47).

Segundo o livro Interaction: Beyond Human-Computer Interaction, esta citacao
mostra-nos que os elementos base de uma interface de utilizador incluem também
sistema de botdes, campos de texto e caixas de selecdo. Todos estes elementos
permitem ao utilizador realizar a¢gdes. Mostra-nos ainda que elementos, como
texto, imagens e graficos, fornecem feedback e informacoes, resultantes dos cliques
do utilizador. Refor¢a também que os menus, barras de ferramentas e links
auxiliam o utilizador a navegar pela interface com mais facilidade. Por ultimo, a
citacdo reforca que os botdes toggle, barras de progresso e o scroll fornecem ao
utilizador o controlo sobre o sistema e permitem-lhe a configuragdo de opgdes do
mesmo.
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2.6. Boas praticas para o design de interfaces de utilizador

As boas praticas de design de interface do utilizador tém de ser capazes de
satisfazer o utilizador com uma boa usabilidade, uma navegacdo facil, uma
linguagem clara, entre outros. Normalmente, estas praticas sao essenciais para gerar
uma interface que atenda as necessidades e expetativas do utilizador.

Esta citacdo, do livro Don't Me Think: A Common Sense Approach to Web
Usabilidade, da-nos a conhecer algumas boas praticas em design de interface do
utilizador:

" Faced with the fact that your users are swiping, there are five important things
you can do to make sure they see - and understand - as much of your site as possible:

> Create a clear visual hierarchy on each page

> Take advantage of conventions

> Divide pages into clearly defined areas

> Make it obvious what is clickable >

Minimize noise.

(Krug, 2013, p. 31).

Esta citagcdo pde em relevo as principais praticas recomendadas de design do
utilizador cruciais para uma melhor usabilidade, tornando uma interface dinamica,
responsiva e de facil utilizacdo. Dado que as praticas para um bom design de
interfaces para o utilizador sdo recomendadas, os designers de interface podem criar
sistemas mais eficientes e faceis de utilizar.

2.7. User Experience (UX) Design

Um Ux designer tem como objetivo criar uma pesquisa sobre utilizadores, criar
a prototipagem, ter em atenc¢do a acessibilidade, entre outros, para garantir uma
agradavel e satisfatdria experiéncia para o utilizador.

"(...) user experience: the experience the product creates for the people who use
it in the real world " (Garrett, 2010, p.06).

Nesta citacdo, do livro Elements of User Experience, o autor refere que a
experiéncia do utilizador reflete na experiéncia que um produto cria a uma pessoa
quando ela faz o seu uso, como por exemplo, sensagdes e sentimentos, e essas sdo as
chamadas experiéncias do usuario.

10
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2.8. Design Thinking

Design thinking é a capacidade de solucionar problemas complexos e
promover a inovagao.

Brown descreve no seu livro, O Poder da Criatividade, que o Design Thinking é
realizado e despertado para promover a inova¢gdo em varios contextos. Conforme
Brown, Design Thinking é um processo composto por cinco fases interligadas:
empatia, defini¢do, ideacdo, prototipagem e teste. Contudo, Brown também pde em
relevo, como peca fundamental do design de interface, os utilizadores.

Empatia Definir idear Prototipar Probar

Figura 4 Design Thinking; Fonte:https://www.ovtt.org/pt/recursos/ metodologia-de-design-thinking/

Brown destaca a importancia de incluir o pensamento interativo no processo
de design thinking, valorizando a aprendizagem a longo prazo, aprendendo com a
utilizacdo e interagindo com o sistema, para, desta forma, ir melhorando o interface,
baseando-se no feedback do publico e de informag¢des obtidas durante a vida do
sistema.

Resumindo, Design Thinking € um processo que funciona para a resolugao de
problemas do objeto de estudo. Este tipo de processo pode ser feito de varias formas,
quer seja para melhorar produtos, ou servigos ou para o desenvolvimento de
solugdes direcionadas para o utilizador.

11
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2.9. Principios de um Bom Design de Interface

Numa interface é essencial ter um bom design para oferecer uma experiéncia
agradavel ao utilizador, assegurando eficiéncia, usabilidade e satisfacdo do
utilizador.

Segundo o autor Donal a. Norman do livro O design do dia a dia, existem
principios fundamentais que podem orientar a criacdo de uma interface bem
projetada.

“Meu principal objetivo é defender a ideia de um design centrado no usuario,
uma filosofia baseada nas suas necessidades e nos seus interesses, que dé aten¢do
especial a questado de fazer produtos compreensiveis e facilmente utilizaveis. Neste
capitulo, irei fazer um resumo dos principios fundamentais. abordar algumas
implicagdes e oferecer sugestoes para o design dos objetos do quotidiano. O design
deve:

Tornar facil determinar as agdes possiveis a qualquer momento (fazer uso de

coerc¢oes).

Tornar as coisas visiveis, inclusive o modelo conceitual do sistema, as a¢des
opcionais e os resultados das ac¢oes.

Tornar facil avaliar o estado atual do sistema.

Seguir os mapeamentos naturais entre as intersecdes e as a¢des exigidas;
entre as acoes e o efeito resultante, e entre as informacdes visiveis e a interpretacao
do estado do sistema.” (Norman, 2006, p. 222).

Em resumo, estes principios sdo o fundamental para que a interface seja
agradavel e eficaz ao utilizar, desencadeando uma experiéncia agradavel para o
utilizador. E fundamental atentar nestes processos durante toda a construcdo do
projeto, desde a implementacdo até a fase final.

12
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2.10. Design De Comunicacao

O design de comunicacdo é uma area que trabalha a criacdo do design e o
desenvolvimento de uma mensagem, sendo que o trabalho de um designer de
comunicagdo tem como principal posi¢cdo passar uma mensagem clara e eficaz. E
uma disciplina que aborda o campo visual, explorando elementos visuais como
cores, tipografia, imagens e layouts para conseguirem transmitir uma comunica¢ao
impactante e memoravel.

Segundo o autor do livro, Design e comunicag¢do visual, de Bruno Munari, o
designer de comunicacao tem peso importante na forma como as mensagens sao
interpretadas pelos destinatarios, levando, assim, em considerag¢do o publico-alvo,
os objetivos da comunicacdo e o meio de comunicagao utilizado.

“Se a imagem usada para certa mensagem nao € objetiva, tem muito menos
possibilidades de comunicacao visual: é necessario que a imagem usada seja
legivel para todos e por todos da mesma maneira; caso contrario, nao ha
comunicacdo visual, alids ndo hd nem mesmo comunica¢ido: ha confusao
visual.” (Bruno Munari, 1997, p. 08).

Analisando a citagdo acima, esta da énfase a importancia de criar ligacdes
emocionais com o publico, despertando-lhe o interesse para propagar a mensagem
de forma convincente e criativa. Uma comunicacao bem-sucedida é aquela que junta
uma visao esteticamente agraddavel com uma mensagem bem transmitida,
certificando-se de que a mensagem é entendida clara e eficientemente pelo publico.

Concluindo, o design de comunica¢do é uma forma de design responsavel por
garantir que uma mensagem é transmitida de forma correta, eficiente e marcante.

13
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2.11. ldentidade Visual

Aidentidade visual é um constituinte muito importante numa empresa, sendo
esta a face e a maneira de como uma empresa é vista pelo publico. Esta consiste num

conjunto de elementos graficos, logotipo e cores utilizados para criar uma imagem
da marca que fique na cabeca dos clientes.

A identidade visual vai acima do que é um logotipo, uma interpretagdo visual
dos valores, missdo e visdo de uma marca, o que possibilita uma representacao
verdadeira do que os clientes podem esperar da mesma.
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Figura 5 Identidade Visual; Fonte: Agehcia de Marketing Digital

“identidade da marca pode ser definida como um conjunto Unico de
caracteristicas de marca que a empresa procura criar e manter. E nessas
caracteristicas que a empresa se apoia e se orienta para satisfazer consumidores e
membros da empresa e da sociedade.” (Tavares, 1998, p.75).

Resumindo, e seguindo o pensamento do autor, a identidade visual de uma
marca é a sua cara para mostrar ao mundo. E a maneira como uma marca se
apresenta e comunica visualmente. Uma marca bem concebida e consistente é

essencial para construir uma imagem memorizavel e trespassar a mensagem certa
aos consumidores.

14



Clean Sheet- Aplicacao

CAPITULO 1l
3. Estudos de Caso

Neste capitulo, é feita uma analise aos possiveis concorrentes e ao mercado
onde é realizada a mesma e as aplicagdes moveis.

Dentro desta analise, pretendo fazer uma contextualizacao e, depois, dentro
da identidade visual analisar os seguintes topicos: o naming, o conceito, os valores,
a voz da marca, a marca grafica, as cores, a tipografia, a comunicacao, o publico, os
meios de comunicacdo, a acessibilidade, a interface, a usabilidade, o design e, por fim,
a avaliacdo da aplicac¢do nas plataformas.

15
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3.1. Wyscout
3.1.1. Contextualizacao

A Wyscout é uma plataforma lider para andlise e analise de jogadores de
futebol, incluindo o guarda-redes. E localizada em Bolonha e na Itélia.

A Wyscout oferece uma ampla gama de recursos e ferramentas para clubes de
futebol, treinadores, Scout ou olheiros e profissionais de futebol para melhorar o
desempenho do jogador e, efetivamente, tomar decisdes.

A plataforma Wyscout permite aos utilizadores terem acesso a videos de jogos
detalhados, a analises taticas e a informacdes relevantes sobre jogadores de futebol
de varios lugares do mundo. Com uma extensa base de dados de jogadores e jogos, é
uma ferramenta poderosa para prospecdo de guarda-redes, permitindo a
identificacdo e a avaliacdo de talentos em diferentes niveis de competicao.

Uma das principais vantagens do Wyscout é a sua interface intuitiva, uma vez
que permite aos utilizadores terem um acesso rapido a informacdes relevantes.

3.1.2. Identidade Visual
Naming

"Wyscout" é a combinagdo das palavras sabio e observador. No caso, "Wise" e
"Scout", respetivamente.

A palavra "Wise" foi escolhida para se referir a plataforma dado que esta é
inteligente e perspicaz, fornecendo, assim, insights e informacdes aprofundadas para
auxiliar na tomada de decisdes informadas no mundo do futebol.

A palavra "Scout" refere-se ao papel tradicional dos observadores que sdo
responsaveis por identificar e avaliar o potencial dos arbitros.

Conceito e Valores

A Wyscout é uma plataforma de andlise e observacao de futebol que busca
oferecer exceléncia, inovagao, colaboragao e a paixao pelo futebol como conceitos e
valores.

A plataforma foi projetada para ser uma ferramenta confiavel e abrangente
para ajudar profissionais de futebol na sua pesquisa e na tomada de decisdes
acertadas.

16
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Voz da marca

A voz da marca Wyscout pode ser profissional, especializada, apaixonada por
futebol e colaborativa, transmitindo, assim, de certa maneira, ao utilizador a
confiabilidade, a modernidade e o entusiasmo nas comunicagdes e interagdes.

E importante que a voz da marca seja consistente em todos os pontos de
contato, seja no site ou nas redes sociais, de cliente para cliente e em outras

comunicag¢des de marketing.

Marca Gréfica

wyscout

Figura 6 Marca grdfica WYSCOUT; Fonte: Autor

A marca grafica da Wyscout é um elemento visual que representa a identidade
da marca que transmite os seus conceitos. O logotipo da Wyscout é um design
moderno e minimalista da palavra Wyscout com todas as letras minudsculas, com uma
fonte simples.

O logotipo é predominantemente azul, com uma tonalidade unica e
identificavel como a cor da marca Wyscout. A cor azul esta associada a fiabilidade e
inovacdo transmitindo uma imagem moderna e avangada.

Cores

A marca grafica da Wyscout usa uma paleta de cores cuidadosamente
escolhida para representar a sua identidade visual de maneira significativa. As cores
escolhidas sdo um elemento importante no branding, transmitindo mensagens e
emocdes aos utilizadores e criando uma imagem unica e memoravel. A cor
predominante da marca grafica Wyscout é o azul que é uma cor associada a atributos
como confiabilidade, profissionalismo, inovagdo e tecnologia. E uma cor que
transmite uma sensacdo de calma, serenidade e confianga, caracteristicas
importantes na analise e prospecdo de um jogador de futebol.

17
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Figura 7 Paleta de cores retiradas da marca WYSCOUT; Fonte: Autor

Tipografia

Atipografia € um importante elemento da identidade visual da marca. No caso
da marca Wyscout, essa tipografia caracteriza-se como moderna, limpa e de facil
leitura. E usada uma fonte de letras maidsculas, o que incute um senso de
confiabilidade, forca e autoridade.

Pontos Fortes

Para comegar, um dos pontos fortes da identidade visual desta marca é a
modernidade e a legibilidade da sua tipografia caracterizada pelo seu estilo moderno,
formas geométricas e aparéncia atualizada, preservando, assim, a marca com uma imagem
presente e seguindo as tendéncias.

Pontos Fracos

Um dos pontos fracos da marca grafica Wyscout é a sua falta de legibilidade
quando é utilizada em pequenos tamanhos ou impressa em materiais de pouca
qualidade, sendo, assim, afetada a eficacia da marca.

3.1.3. Comunicacao
Publico

Ao analisar o publico-alvo da Wyscout, foram encontrados dois tipos de
publico, os apaixonados pelo futebol e os profissionais que procuram informacgdes
detalhadas e ferramentas avancadas para a analise de jogadores, equipas e jogos.
Esta aplicacdo é utilizada por treinadores, observadores, agentes, jogadores e outros
profissionais do desporto em todo o mundo.

Meios de comunicacao

A empresa Wyscout tem como meios de comunicagdo e de divulgacdo as redes
socias onde partilha contetidos relacionados com futebol, como dicas, taticas,
analises de jogadores, equipas, atualizacdes de recursos e eventos. Além destes
meios de interacdo com a sua audiéncia, também recorre as publicagdes,
comentdrios e mensagens.
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Outro canal recorrente contempla eventos e webinars para abordar diversos
temas relacionados com o futebol.

wyscout

Wyscout w-. Visualizza tutti i
S X 2 dipendenti (187)

Sport professionistici

Chiavari, Lig 42.567 follower

any for football people. A world of data

Figura 8 Meios de Comunicacdo Wyscout (Redes Sociais); Fonte: Autor
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Pontos Fortes

A Wyscout é uma aplicagdo que valoriza a comunicac¢do direta nas suas redes
sociais, newsletter e eventos/webinars, pois permite que o Wyscout se comunique
diretamente com a audiéncia, compartilhando contetudos relevantes e interagindo
com os utilizadores por meio de publicacbes, comentarios, mensagens e
participacdes em eventos.

Pontos Fracos

E uma aplicagdo onde a conexdo da internet é imprescindivel, visto que a
aplica¢do nao funciona offline. Outro ponto fraco é a sua barreia linguistica, dado que
a maioria dos meios de comunica¢do sdo apresentados em inglés e nem todos os
interessados em futebol dominam a lingua, o que conduz a menos utilizadores.

3.1.4. Aplicacéo
Acessibilidade

Numa aplicacdo, a acessibilidade é uma caracteristica importante no
desenvolvimento de qualquer servigo online. Sendo assim, a Wyscout tem trabalhado
para tornar a sua plataforma mais acessivel aos diversos tipos de utilizadores.

Interface e Usabilidade

A interface e a usabilidade do Wyscout sao essenciais para que os utilizadores
tenham uma experiéncia simples e fluida da plataforma. A interface foi projetada
para ser de facil utilizacdo e foi organizada de forma logica e clara, tornando facil o
uso da aplicacdo. Os botdes, os menus e os icones sao elementos de interface usados.
A aplicacdo também oferece varios videos, graficos e mapas que tornam a
experiéncia do utilizador enriquecedora e unica.

Design

O Wyscout é uma aplicacao cujo design é cuidadosamente elaborado, com uma
experiéncia visual cativante e funcional. E marcado também pelo seu design simples
e claro com uma abordagem minimalista que coloca o foco na informacao e os dados
taticos apresentados. Para além disso, € uma aplica¢do responsiva, ajustando-se aos
tamanhos da tela e garantindo uma experiéncia consistente nos varios tipos de
dispositivos.
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Figura 9 Aplicacdo Wyscout; Fonte: Autor

Avaliacées

Na plataforma IOS esta classificada com 3 estrelas em 5, enquanto no Android
esta classificada com 4,1 estrelas de 5.
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3.2, Hudl
3.2.1. Contextualizacao

A aplicacdo Hudl foi fundada em 2006 com o intuito de fornecer solu¢des para
a analise de videos para desporto, como por exemplo, futebol americano, basketball,
futebol, volei, entre outros desportos populares. A aplicacao permite aos utilizadores
carregar videos, analisar e compartilhar videos de treinos e jogos, além de oferecer
outros recursos.

E uma aplicacdo gratuita inserida nas plataformas Android e 10S e prima por
apresentar um desenvolvimento ativo e atualizacdes regulares.

3.2.2. Identidade Visual
Naming

O nome sugere da ideia de uma reunido rapida e eficiente entre treinadores e
jogadores para analisar o desempenho, estratégias e taticas, e, assim, melhorar o
rendimento desportivo. Além disso, o0 nome refere-se ao verbo “huddl” sendo uma
simplificacdo deste sendo curto, facil de pronunciar e memoravel, o que pode ajudar
na sua identificacdo e reconhecimento no mercado.

Conceito e Valores

O conceito que encontramos envolve os utilizadores logo que baixam a
aplicacdo, através do seu site, pois depara-se com a frase: “one plataform to help the
whole team improve”. Traduzindo para portugués: “Uma plataforma para ajudar o
desenvolvimento de toda a equipa”, ou seja, é uma plataforma para ajudar a equipa a
melhorar, valorizando, assim, o foco em resultados, a melhoria continua e a
cooperacao e trabalho em equipa.

Voz da marca
A voz da marca Hudl é enérgica, inspiradora e focada na acao e no progresso.
Procura conectar-se com o publico-alvo, como atletas e treinadores, motivando-os a

alcangar um melhor desempenho atlético e apoiando-os na sua jornada para o
sucesso.
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Marca Grafica

A marca grafica Hudl é constituida por um simbolo e um logotipo que podem
ser utilizados separadamente ou juntos, dependendo do objetivo para a utilizacdo. O
simbolo remete a perfeicdo, a unido e a plenitude em virtude da sua forma
geométrica. E uma marca grafica muito consistente, pois quando reduzimos. A
legibilidade nao é afetada.

2 hudl

Figura 10 Marca grdfica Hudl e a sua decomposicdo; Fonte: Autor

Cores

Por ndo conseguir acesso ao manual de normal desta marca, ndo consigo
obter os codigos de cor ou paletas Pantone. Deste modo, apenas se consegue
apresentar as possiveis cores da marca.

Figura 11 Paleta de cores retiradas da marca Hudl; Fonte: Autor

Tipografia

Quanto ao tipo de letra utilizado, novamente, ndo ha informacgdes oficiais
sobre o assunto. Entao, podemos apenas classifica-lo de acordo com a sua aparéncia,
que, de acordo com a classificacdo ATypl, enquadra-se numa categoria sem serifa,
devido aos seus cantos retos.

Ponto Fortes
Iniciando com os pontos fortes da Hudl, a marca grafica tem um bom

equilibrio entre o simbolo e o logotipo. Outro aspeto a valorizar é a grossura do
logétipo que quando reduzido ndo perde a sua legibilidade.
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3.2.3. Comunicacao
Publico

Quanto ao publico-alvo da Hudl, esta apresenta um publico-alvo voltado para
os atletas e treinadores, motivando-os a alcangar um melhor desempenho atlético e
apoiando-os na sua jornada para o sucesso.

Meios de comunicacao

Em relacdo aos meios de comunicac¢do, Hudl apresenta s6 como rede sociais:
o Facebook e o Twitter. Nestas, fazem publicacées a promover e a explicar como
funciona a aplicacao e, para além desta, contam também com um site.

e Hudl Analysis

2 hudl

@ Hudl Analysis

Publicagdes

Hudl Analysis

Expert advice, workflow tips and industry news for the most elite analysts in
sports

1.958

Tweets

Hudl Analysis

In the latest Hudl Sportscode update, we've added the ability to live
stream capture to other Sportscode users, meaning analysts can now
conveniently code games from any location, empowering them to do their
job wherever they are.

Leam more &

Solutions ~ Products -~ Sports ~ Resources - Support [:=:] Contact Us

i
]

Change the way you R / s ’a:?_

see the game.
. ﬁx
AP I/n
4

PRO SUITE PRO SERVICES LICENSING SUITE BY PRODUCT BY SPORT

Figura 12 Meios de Comunicacdo hudl (Website e Redes sociais); Fonte: Autor
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Pontos Fortes

A Hudl é uma aplicagdo com mais de 40 desportos o que contém muita
informacao para qualquer praticante profissional de desporto.

Pontos Fracos

O principal ponto fraco é que ndo tem assim tantas redes socais, o que pode
fazer com que a aplicacdo nao chegue ao alcance pretendido em termos de publico-
alvo e rentabilidade.

3.2.4. Aplicacéo
Acessibilidade

Quanto a acessibilidade da aplicagdo Hudl, notou-se uma falha no que toca as
definicoes de acessibilidade, onde o registo ndo esta disponivel para todas as
pessoas, ou seja, o utilizador precisa de fazer parte de uma associacao ou de uma
organizacdo de desporto para entrar, o que é um fator negativo para uma aplicac¢ao.

Interface e Usabilidade

A nivel da interface, a Hudl apresenta varios fatores positivos que promovem
uma boa experiéncia com o utilizador, como por exemplo, a aplicacdo tem uma
navegacdo responsiva, organizacao de conteudos, design versatil e ainda oferece uma
personalizacdo de preferéncias. Com estes fatores, a Hudl oferece ao utilizador uma
experiéncia intuitiva, organizada e eficaz.

Design

Quanto ao design da aplicagcdo Hudl, esta apresenta-se com um design claro e
organizado com menus estruturados e botoes de facil compreensao. As informacdes
estdo organizadas de forma que sejam faceis de entender.

Video
analysis
and team
feedback
simplified.

Help your
team and
athletes get
noticed.

Record
games and
training.

Figura 13 App Hudl; Fonte: Autor
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Avaliacées

Na plataforma IOS esta classificada com 5 estrelas em 5, enquanto no Android
esta classificada com 3,4 estrelas de 5.

3.3. PROSCOUT
3.3.1. Contextualizacao

O ProScout é um site que oferece varios servicos relacionados com scouting, como por
exemplo, relatorios de observacdo, perfis de jogadores, comparacdo de jogadores, analise
qualitativa e quantitativa, equipas sombra, criagdo gabinete/departamento de scouting e
formacoes. Ele é voltado para profissionais da area, como técnicos, olheiros e agentes de
jogadores, que utilizam a plataforma.

3.3.2. Identidade Visual
Naming

O nome Proscout foi instruido para representar o valor do seu site, que é fornecer aos
profissionais do futebol informacdes explicitas e especificas sobre jogadores e equipas. Quanto
a juncdo do nome ProScout é uma combinacdo de "Profissional” e "Scout" (olheiro, em inglés),
destacando a especializa¢do dos profissionais que utilizam o site.

Conceitos e valores

Ao abrir o site Proscout, observa-se a frase “WE SCOUT, YOU WIN!”. Traduzindo para
portugués, “Nos observamos, tu ganhas!”, enfatizando, assim, que a Proscout presta
informacdes valiosas e relevantes aos seus clientes, possibilitando, assim, que tenham uma
maior vantagem no mercado do futebol.

Voz da marca

A voz da marca ProScout é confiante, profissional e especializada, visto que o site é
dedicado a profissionais do futebol.

Marca grafica

A marca grafica da Proscout é composta por um logotipo. Este apresenta a palavra
“Proscout” com uma tipografia de caixa alta, com destaque para a palavra “scout” a verde, que
normalmente esta associada a natureza, crescimento, renovacao, frescor, equilibrio e
harmonia.

Além disso, a identidade visual da ProScout inclui um icone estilizado de uma lupa, que
é um simbolo visualmente forte e facilmente reconhecivel para o tema de scouting.
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4) PROSCOUT

FOOTBALL CONSULTING

Figura 14 Marca grdfica PROSCOUT; Fonte: Autor

Cores

Na marca grafica da Proscout, a cor predominante é a cor verde, o que normalmente
essa cor estd associada a natureza, crescimento, renovacao, frescor, equilibrio e harmonia.
Contudo, ainda é possivel observar que as palavras “PRO”, “FOOTBALL” e “CONSULTING” estao
de cor azul, o que remete frequentemente para a estabilidade, confianca, seguranca,
tranquilidade e serenidade.

Tipografia

Quanto a tipografia da Proscout, é toda essa em caixa alta, o que transmite uma imagem
de forca, confianca e autoridade, é uma tipografia sem serifa com uma aparéncia limpa e
legivel.

Pontos fortes

A identidade grafica da Proscout possui varios pontos fortes que a tornam eficaz e
memoravel, como por exemplo, a simplicidade, tipografia limpa e simples, cores, verde e azul,
0 que transmite uma sensacdao de equilibrio, inovacdo e confianca. A marca é facilmente
adaptavel a diferentes aplicacdes, sem perder a sua identidade visual forte.

Pontos fracos

Um dos pontos fracos da Proscout é a falta de originalidade, uma vez que a marca pode ser
considerada genérica, ao ponto de ndo se poder destacar.

3.3.3. Comunicacao
Publico

Ao analisar o site da Proscout, percebemos que o seu publico-alvo sdao unicamente
profissionais que procuram informag¢des detalhadas e ferramentas avancadas para a analise
de jogadores, equipas e jogos.
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Meios de comunicacao

Em relacdo aos meios de comunicacdo, PROSCOUT apresenta como rede sociais: o
Facebook, o Twitter, o Instagram e o Youtube. Nestas, fazem publicacdes a promover varios
jogadores e varias estatisticas. Além das redes sociais, também contam com um podcast no

spotify.
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WE SCOUT. YOU WIN! WE SCO%T. YOU WIN!
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Podcast

8 ProScout Podcasts

PROSCOUT

PODCASTS

ProScout

SEGUIR

Todos os episddios

#46 Scout Radar | Destaques sub-23 da Li

momento. O jogo no centro de todos a Proscout!

Figura 15 Meios de Comunicacdo PROSCOUT (Website e Redes sociais); Fonte: Autor

3.3.4. Aplicacéo
Acessibilidade

Quanto ‘a acessibilidade do Proscout, podemos visualizar uma estrutura clara e
organizada, facilitando a navegacao e o posicionamento de informacdes relevantes.

Os elementos de navegacdo sdo intuitivos e consistentes em todas as paginas, tornando
a experiéncia de uso mais acessivel. Quando ao design, este é responsivo, pois adequa-se
automaticamente a todos os dispositivos.

Interface e Usabilidade

A interface do ProScout foi projetada para proporcionar uma experiéncia de utilizador
intuitiva e facilitar a navegacdo e a utilizacdo da plataforma. O Proscout tem um layout
intuitivo, organizado de forma clara. O menu é estruturado de maneira intuitiva, permitindo
que os utilizadores localizem facilmente as informacoes e recursos que estdo procurando.

Quanto a performance e tempo de carregamento, essas sao otimizadas para garantir
uma experiéncia rapida e sem interrupgdes.
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Design

O design do Proscout foi criado para transmitir profissionalismo, inovagao e confiancga.
O design do site adota uma abordagem minimalista, com um layout limpo e espagcamento
adequado entre os elementos. Isso cria uma sensacao de organizacao e facilita a legibilidade e
a compreensao das informagoes.

As cores utilizadas no design, como o verde e o azul, sdo cuidadosamente selecionadas
para transmitir os valores e a personalidade da marca ProScout. Essas cores sdo utilizadas de
forma equilibrada e complementar, ajudando a destacar informag¢des importantes e criar uma
atmosfera visual agradavel.

..................

@\ppgscum O —

PROSCOUT

Football consulting for scouting, player performance and
tactical analysis.

'WE SCOUT, YOU WIN!
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O QUE FAZEMOS

SCOUTING

F 3
lificad des em tempo real,
atraves de videos.

relatorio final, tomaras

melhores decisdes.

LER MAIS >

PLAYERS PERFORMANCE

A cadavez

sentir as melhorias

Podemos fisicos, técnicos e tacticos,

performance.

Ajudamos-te a alcancar os teus objetivos com as nossas andlises pré @ pos jogo.

LER MAIS >

TACTICAL ANALYSIS

A o futebol moderno, ¢ um dos

Na Proscout tem

vindoa ganhar
desde o

LER MAIS >

COM QUEM TRABALHAMOS

CLUBES

TREINADORES AGENTES
par

os
a
o

JOGADORES scouTs

ULTIMOS ARTIGOS DO BLOG

Figura 16 App PROSCOUT; Fonte: Autor
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CAPITULO IV
4. Andlise
4.1. Analise da Fundamentacao Tedrica

Podemos concluir, entdo, segundo estudos realizados previamente na parte
tedrica, que, para uma boa aplica¢do, é fundamental dar a melhor experiéncia ao
utilizador, com uma interface destinada as necessidades do mesmo, sendo elas
intuitivas, agradaveis e de facil manuseamento.

Quanto ao design, este deve ser responsivo para que a aplicacdo tenha um
bom funcionamento entre os diferentes dispositivos. A mesma deve ser rapida e
eficiente com tempos de carregamento curtos e respostas rapidas.

Quanto a identidade visual, é importante ter em ateng¢do os varios aspetos,
tais como, a marca grafica deve ser clara e bem definida e deve transmitir os
conceitos e valores desta. A tipografia tem de ser escolhida com grande severidade
para futuramente nao ter problemas com a redug¢do de tamanho e a sua legibilidade.
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4.2. Analise SWOT a estudos de casos
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Ao analisar os estudos de casos, conseguimos encontrar as forgas, as
fraquezas, as oportunidades e as ameacas, ou seja, a analise SWOT. Esta servira para
compreender as melhores caracteristicas e pontos a serem aplicados neste projeto e

ou melhorados.

FORGAS

Interface de utilizador intuitivas

Recursos avangados de andlise

AMEAGAS

Concorréncia

incapacidade de financiamento

ANALISE SWOT

Figura 17 Andlise SWOT aos estudos de caso; Fonte: Autor
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4.3. Analise do Mercado

Pelo mundo, existem inumeras equipas de futebol, dificultando, assim, o
apuramento do nimero exato das mesmas. Além disso, o numero de equipas pode
variar ao longo do tempo com novas equipas sendo formadas.

A FIFA (Federacao Internacional de Futebol), que é a entidade que governa o
futebol mundialmente, tem mais de 200 associagdes em todo o mundo, o que ja da
uma ideia da abrangéncia e alcance ao desporto. Além disso, existem varias
competicdes e ligas de futebol em diferentes paises, como por exemplo, as principais
ligas profissionais, ligas amadoras, competicdes de copas, ligas regionais, entre
outras.

CAPITULO V
5. Desenvolvimento
5.1. Posicionamento

O posicionamento da nossa marca/empresa € a representacio de como a
marca/empresa quer ser reconhecida pelos clientes.

Para que o posicionamento da marca/empresa seja algo vantajoso é necessario atingir
certos fatores e certas perguntas para refletir sobre tal. Qual é o publico-alvo da empresa? O
que a empresa oferece que é diferente e valioso em relacdo aos concorrentes? Qual é a
personalidade da empresa? Quais sdo os valores da empresa? Como a marca se diferencia dos
concorrentes? Como o posicionamento da empresa sera comunicado aos clientes e ao publico
em geral?

Desta forma, o posicionamento é fundamental para o sucesso, possibilitando assim
atingirmos uma maior diferenciagdo, pois o posicionamento da marca ajuda a diferenciar uma
empresa dos seus concorrentes e a destacar os seus pontos fortes, a comunicagao, que ajudara
a transmitir uma mensagem clara e consistente sobre a empresa, a fidelizacao que serve para
ajudar e criar um vinculo emocional entre a empresa e os seus clientes e por fim a
rentabilidade que ajudara a empresa/marca a cobrar pregos mais altos pelos seus produtos ou
servigos.
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5.2. Analise Swot

De forma a posicionar ou verificar qual a posi¢do estratégica de uma empresa € realizada
uma Analise SWOT com o intuito de desenvolver um plano estratégico para a nossa
Empresa/Marca falando assim dos fatores internos, ou seja, aquilo que pode ser controlado
(Forcas e Fraquezas) e externos, ou seja, aqueles que ndo podem ser controlados pela
empresa/marca (Oportunidades e Ameacas).

O SWOT é um acrénimo das palavras: Strengths (Forgas), Weaknesses (Fraquezas),
Opportunities (Oportunidades) e Threats (Ameacas). As Forgas fala daquilo que a empresa faz
bem, algo que aumenta a sua competitividade e que relaciona a competéncia central ou algo
que temos de fazer melhor que a nossa concorréncia. Ja nas Fraquezas temos de saber aquilo
que a nossa empresa/marca nao tem, algo que executamos mal e algo que colocamos numa
situacdo de vulnerabilidade face a concorréncia. Nas Oportunidades falamos entao do
elemento exterior que pode influenciar positivamente a empresa/marca. Na parte das
Ameacas entendemos pelos elementos do exterior que possam influencia4 negativamente a
nossa empresa/marca.

Para estabelecer entao os fatores, fez-se uma Analise SWOT para a aplicacdo que
esta a ser desenvolvida neste projeto.

ANALISE SWOT

FORCAS

Inserir quolquer guarda-redes o
que pratique futebol Plataforma paga

Interface centrada no utilizador @ Necessario acesso a Internet

Aplicagao de facil utilizagao @ Pablico-alvo centrado em observadores

Base de dados ab 1t i
ase de dados abrangente @ Dependéncia de dados atualizados

Qualquer utilizador pode personalizar o
relatério consoante as preferenciais

Capacidades de escolher vérios idiomas g

possibilidade de comparar os jogadores @

OPORTUNIDADES

Concorréncias @ Aplicagdo atende a uma demanda crescente por

informagbes e relatérios sobre guarda-redes
Incapacidade de financiamento 3

@ Farcerias com clubes e academias
Protegao de dados,

a aplicagtio deve garantir a protecao adequada @ Recursos adicionais
dos dados do utilizador, a fim de evitar violagdes de
privacidade e perda de confianga

Figura 18 Andlise SWOT; Fonte: Autor
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5.3. Missdo, Visao e Valores

Uma das partes principais para uma boa gestdo de empresa é a defini¢io do negécio. E
desta forma que se utiliza a MVV, ou seja, a missao, a visao e os valores para que desta forma
haja um propoésito para o presente e o futuro da empresa/marca fornecendo assim um
crescimento e uma credibilidade necessaria a cada empresa/marca.

Missao: Promover a identificacdo e a avaliacao de jogadores (Guarda-redes).

Visao: Disponibilizar uma aplicacao de relatorios de jogadores (guarda-redes) e se tornar
a principal referéncia no mercado, sendo reconhecida como uma plataforma de referéncia
para técnicos e observadores que queiram aceder a informacgdes detalhadas e confiaveis sobre

o desempenho de jogadores(guarda-redes).

Valores: Conhecimento; Confianca; Profissionalismo; Precisao; Transparéncia;
Orientacdo para resultados.
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5.4. Brand Personality

Atualmente no mundo de negdcios e de marketing, as empresas estao procurando
maneiras de se realcar e de obter a aten¢do dos consumidores. Neste contexto a personalidade
da marca entende-se pela atribuicdo de tragos humanos a uma marca criando assim
caracteristicas unicas e distintivas estabelecendo uma concec¢ao com o seu publico alvo, sendo
assim personalidade da marca tem se revelado como uma poderosa ferramenta estratégica.

Nasce entdo as cinco grandezas que definem a Brand Personality ou Personalidade de uma
Marca sendo elas a Sinceridade, o Entusiasmo, a Competéncia, a Sofisticacdo e a Robustez.

=
T & roiex <R

TESLA Gﬁm
Google
g CHANEL W

amazon  RedBull
-

e (inteD ced Jeep
Cluttuny @)

Caotely = vicrosoft ; Timbertand &
@
b Mercedes-Benz
SOFISTICAGAO ROBUSTEZ
© Realista Ousada ® @ Credivel ® @ Superior @ @ Aventureira

- Familiar - Modema - Confiavel - Classe Superior - Aventureira

- Simples - Ousada - Trabalhadora - Encantadora - Masculina

- Pragmatica - Empolgante - Segura - Elegante - Ocidental
© © Honesta Vivaga ® @ |Inteligente ® ® Charmosa ® @ Firme

- Sincera - Estilo - Inteligente - Charmosa - Robusta

- Honesta - Espirituosa - Especializada - Feminina - Austera

- Realista - Jovem - Corporativa - Tranquila
() 4 inati ® @ Bem-sucedida

- Verdadeira - Original - Bem-sucedida

- Salutar - Criativa - Liderante

- Confiante

© © Alegre Atual

- Alegre - Atual

- Emocional - Independente

- Amigéavel - Contemporénea

Figura 19 Brand Personality; Fonte :https://www.linkedin.com/pulse/personalidade-da-marca-ou-uma-
com-jo%C3%A30-lemos-diogo/ 2originalSubdomain=ptf

Deste modo, evidencia-se que a Competéncia é a dimensao mais adequada para o projeto,
descrevendo-se entdo como credivel, confiavel, trabalhadora, segura, inteligente e confiante.
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Voz da marca

A voz da marca é como ela se apresenta ao publico, deixando claro o tom, estilo e

linguagem usados para se comunicar. Deste modo, a voz da marca ajuda a estabelecer uma
conexdo emocional entre os consumidores, construindo confian¢a e diferenciando-se da
concorréncia.

5.6.

Perante estes aspetos admite-se que a linguagem, o tom e o estilo devem ser:
Linguagem: clara, coerente, direta, simples;

Tom: confiante, compreensivo, flexivel;
Estilo: simplificado, informativo;

Publico-Alvo

O Target Audience ou publico-alvo é um grupo especifico de pessoas ou consumidores

que uma empresa/marca tenciona alcangar com seus produtos, servicos ou mensagens de
marketing, neste caso, servico. E uma parte essencial de um plano de marketing, visto que,
auxilia a direcionar os esforcos de comunicagdo e de venda para um grupo mais relevante e
provavel de se interessar pelo que a marca tem a oferecer; neste caso, os relatorios de jogadores
(Guarda-Redes).

Estabeleceu-se entdo, como publico-alvo:

Os Clubes de futebol profissionais que desejam avaliar o desempenho dos seus guarda-
redes;

Os treinadores e técnicos de futebol que trabalham com equipas de diferentes faixas
etarias e niveis de habilidade;

Os agentes e intermediarios que representam guarda-redes profissionais podem
utilizar os relatoérios como uma ferramenta adicional para demonstrar o valor e a
qualidade dos seus clientes;

As academias de futebol que oferecem treinamento especializado para os guarda-redes
podem utilizar os relatdrios para posterior desenvolvimento do mesmo

Os observadores que rastreiam guarda-redes com potencial para futuras contratacdes
podem se beneficiar dos relatérios para avaliar as habilidades técnicas e taticas do
jogador.

Os meios de comunicacdo como sites, jornais e revistas desportivas que sejam
especializadas em futebol, podem utilizar os relatérios como fonte de informacao
detalhadas sobre o desempenho dos guarda-redes em jogos e das competicdes.
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Os guarda-redes amadores que buscam melhorar o seu desempenho e conhecimento

técnico podem se interessar pelos relatorios como
aprimoramento pessoal.

Personas

Frustragdes

27
Qatar
Analista de Dados

Casado

Habilidades

Percebe de Técnica

Percebe de Tdctica

Capacidades fisicas
Capacidades mentais

Perceber de treino

Metas e Necessidades

uma forma de aprendizado e

Uma das maior frustages do Yousuf é estar muito tempo a analisar videos, e muitas vezes fica
muito tempo longe da familia a fazer scouting noutra liga.

® Uma aplicagao que faga uma analise de forma completa e répida

Persona

(o) Social Media

Figura 20 Persona 1; Fonte: Autor

Frustragdes

35

Lisboa

Scouter profissional
de um clube de futehol

casado
Habilidades

Percebe de Técnica

Percebe de Tdctica

Capacidades fisicas
Capacidades mentais

Perceber de treino

Metas e Necessidades

@ Passar mais tempo junto da familia

Um dos principas desafios do Jodo é lidar com a pressao, pois tem a obrigagao de encontrar um
bom Guarda-redes que seja adequado a equipa.

@ Encontrar um guarda-redes que possam ajudar a equipa a crescer

@ Construir um re

forte com outros e agentes de futebol

® Necessidade de uma maior rede de conhecimentos

Persona

(o) Social Media

Figura 21 Persona 2; Fonte: Autor
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rrustragoes

Uma das principais frustacdes do Fabien Baptiste é nédo ter paciencia para as novas tecnologias,
perdendo muito tempo a tentar perceber.
60

Franca

Treinador de
Guarda-Redes

Viavo
Habilidades
Percebe de Técnica 000000
Percebe de Tdctica 000000
Treinadora de Guarda-Redes de um clube de futebol Capacidades fisicas .
Capacidades mentais (@) @ @
Perceber de treino 00000
Metas e Necessidades
@ Otimizar o seu tempo para conseguir dedicar te um pouco as novas
tecnologias/ aplicagdes
@ Aumentar o seu espagco de trabalho e ir procurar guarda-redes a outras ligas
@® Necessidade de pelo menos 3 vezes ir treinar
_ ® Necessidade de um profundo conhecimento do clube para o qual est trabalhando
(o) Social Media

Figura 22 Persona 3; Fonte: Autor

5.8. Naming

O processo naming, mais conhecido como criacdo de nomes, é um dos papeis cruciais
no desenvolvimento de uma marca ou empresa. Este é a primeira percecao ao publico,
transmitindo os valores e a identidade da marca/empresa.

O naming envolve uma escolha de um nome memoravel, relevante e unico, capaz de
representar a esséncia da marca/empresa.

Para chegar até ao naming é comum utilizar técnicas como brainstorming, pesquisas de
palavras-chaves ou até mesmo uma analise da concorréncia.

Brainstorming;:

De forma a aproximar as diversas ideias para a elabora¢do do naming para a aplicagéo,
foi criado um brainstorming com as mais variadas categorias.
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Glovemaster
Keeperking
New Vision
Agilidade Clean Vision
Coordenacdo Clean Safe
Coragem Last Line
Concentracao Secure Line
Determinagdo Keep Watch
Elasticidade Last Scou
Forca Observagao GK scout
Habilidade Andlise Assur Scounting
Inteligéncia Identificacdo Keeper eyes Guarda-Redes
Lideranca Talento CleanSheet Scout Luvas
Perspicdcia Desempenho Skeeper I?efesa
Precisdo Potencial Glove scout Area
Rapidez Estatisticas Goal ZERO Pénalti
Reflexos Habilidade KeeperFinder Agilidade
Resiliéncia Avaliagdo GoalMind Scouts Cobertura
Técnica Relatério Last Goll Seguranca
Tética Dados Goal Scout Protecdo
Visdo de jogo Treinamento GK Finder Queda
Comunicagio Estratégia Clever Scout Ressalto
Antecipacdo. Performance Clean sheet Posicionamento
Caracteristicas scout Nome Guarda redes

Figura 23 Brainstorming para Naming da aplicacéo; Fonte: Autor

Apés o desenvolvimento do brainstorming, com as mais variadas categorias dentro do
mundo do futebol, foi escolhido o nome Clean sheet, sendo a escolha mais indicada para o
nome da aplicacao.

Clean sheet é uma palavra conhecida no mundo do futebol, mais propriamente pelos
guarda-redes, siginifca “Clean sheets - plural de clean sheet - se referem a quando um time (ou
goleiro) nao sofre gol em uma partida.”.

5.9. Palavras-chaves

Palavras-chave
Aplicagdo, Design de Interfaces, Comunicacao, Identidade Visual, Branding
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5.10. Funcionalidades
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Para explicar e apresentar as funcionalidades da aplicacdo, foi desenvolvido o seguinte

esquema:

FUNCIONALIDADES l

FUNCIOALIDADES

Pesquisa Rapida de Guarda-redes

Inserir qualquer Guarda-Redes

Comparacées De Guarda-redes

Varias linguagens

Subscricao de Servico

Agendamento de Tarefas

Download de qualquer relatério

Historico de todas as Edicées

Filtragens de jogadores

DESCRICAO COMPLETA DAS FUNCIONALIDADES

De forma a facilitar a pesquisa de jogadores é colocada uma barra de pesquisa para o
utilizador ndo perder tempo a pesquisar por jogadores.

De modo a garantir a insercéo de todos os guarda-redes do mundo, € apresentada
uma pagina inserir jogadores, onde o utilizador pode colocar dados do jogador.

A aplicacédo oferecer uma pagina de compracéo de jogadores, onde o utilizador sé
tem de selecionar os Guarda-redes que querem comparar, dando os resultados de
cada topico.

De modo a tornar uma aplicacéo internacional € dada ao utilizador a opcédo de
escolha de linguagem.

Possibilidade de aderir a servicos de subscricdo mensais ou anuais pré-
determinados pelo utilizador.

Para que utilizador tenha um agendamento das suas tarefas € colocado como
Pagina Principal um calendario, onde € possivel marcar as suas tarefas.

Com o fim de ser facil apresentar ou enviar o relatério para qualquer pessoa ou
clube é colocado um botao de download de relatério.

De modo a que o utilizador tenha acesso a todas as suas acdes na aplicacdo é
colocado uma pagina com o histérico de acées.

De forma a que o utilizador tenha uma maior vantagem de filtragem de jogadores é
colocado um botao de filtragem com varias opcdes.

Figura 24 Funcionalidades e Descricdo; Fonte: Autor
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5.11. Mapa de navegacao

O mapa de navegacdo é uma técnica que apresenta o caminho a seguir dentro de um site,
com as informagdes todas arquitetadas, é uma técnica utilizada ha bastante tempo na internet.
Este ajuda na percecao das demais paginas e contetidos necessarios.

Figura 25 Mapa de Navegacdo da aplicacdo; Fonte: Autor

5.12. Concecao Grafica
5.12.1. Marca Grafica
Uma marca grafica é uma representacdo visual da identidade de uma empresa ou
organizacdo. Ela consiste em elementos visuais como logotipos, cores, tipografia e outros
elementos de design que ajudam a comunicar a personalidade, os valores e a mensagem da
marca.

A introducao da marca grafica € um momento crucial para estabelecer uma imagem
consistente e reconhecivel no mercado. Ela envolve a criacao e o desenvolvimento de todos os
elementos visuais que compoem a identidade visual da marca.

Para todas as empresas ou organizagdes é necessaria uma marca grafica. Essa é
constituida por varios elementos visuais como cores, tipografia e logotipos. Nesta marca
grafica ja deve ser possivel visualizar a personalidade, os valores e a mensagem da marca. E
importante conseguir construir uma marca grafica memoravel, simples, original e com alta
durabilidade uma vez que € crucial para um bom reconhecimento no mercado.

Desta forma, para a realizagcdo da marca grafica da aplicacao, foi necessario encontrar o
nome, passando depois para a elaboracao de esbocos e testes até chegar a versao final.
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clean sheet

Figura 26 Marca grdfica primdria; Fonte: Autor

(LC LC [0

clean sheet cleansheet clean sheet

Figura 27 Testes marca grdfica em logolab.app; Fonte: Autor

Clean Sheet é o logotipo de uma aplicagdo criada para a realizagdo de relatorios de
guarda-redes com o objetivo de auxiliar o processo de scouting. O simbolo em geral representa
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a esséncia da aplicac¢do, transmitindo caracteristicas como velocidade e valida¢do de dados,
enquanto a luva simboliza os guarda-redes. No contexto do logotipo Clean Sheet, vale destacar
que clean sheet é uma expressdao amplamente utilizada no mundo dos guarda-redes quando
eles ndo sofrem golos durante um jogo. A utilizacdo das variacdes de peso, como o Semi Bold
e o Extra Light, no logotipo proporciona uma variacgao visual de espessura entre os elementos
graficos presentes. Esta foi escolhida para criar um contraste interessante e equilibrado,
transmitindo uma sensagdo de solidez e destaque através do Semi Bold, ao mesmo tempo em
que a leveza e a elegancia sao representadas pelo Extra Light.

5.12.2. Tipografia

A tipografia sendo um dos elementos mais importantes do design grafico, a selecionada
para representar a Clean sheet foi a “Kanit Semi bold” e a “Kanit ExtraLight”.

A Kanit é uma fonte sans-serif ela possui um estilo limpo e contemporaneo, adequado
para uma variedade de aplicagdes. Quanto a sua legibilidade é projetada com uma boa
legibilidade as formas sdo claras e abertas que facilitam a leitura, mesmo em tamanhos
menores ou em contextos digitais. A familia de fontes Kanit oferece varias variacdes de peso,
desde thin (fino) até black (negrito). Essa variedade permite escolher a espessura mais
adequada para a marca grafica.

Kanit SemiBold Kanit Extralight
abcABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890" #$%&/()=2*+- 1234567890 #$%&/()=2*+-

Figura 28 Tipografias; Fonte: Autor

5.12.3. Cor

A cor desempenha um papel fundamental na criagdo de uma marca grafica impactante
e memoravel. Ao escolher uma cor para a marca grafica é possivel manipular a percec¢do e o
comportamento dos consumidores, uma vez que a cor possibilita aos consumidores conexdes
por transmitem emocgaoes.

A cor pode comunicar varias mensagens e caracteristicas da marca. Por exemplo, tons

de azul sao frequentemente associados a confianga, estabilidade e tranquilidade, enquanto
cores vivas como o vermelho podem transmitir paixao, energia e excitacdo. A escolha das cores
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deve estar alinhada com os valores da marca, o publico-alvo e 0 mercado em que a empresa

atua.
CMYK HSV

100%, 32%, 0%, 60% 199°, 100%, 40%

RGB HSL
0,70,103 199°, 100%, 20%
HEX

Figura 29 Paleta de cores; Fonte: Autor

5.12.4. Iconografia

A iconografia em um site cumpre um papel relevante na comunicagdo visual e na
usabilidade. Os icones sao pequenas figuras graficas que transmitem informacdes, acdes ou
conceitos de forma visualmente precisa.Em relacdo aos icones utilizados na app, todos eles
foram retirados do seguinte site https://icons8.com/.

Figura 30 Iconografia; Fonte: Autor
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5.12.5. Normas graficas

Um kit de normas graficas ou um manual de identidade visual é representado pelos
seguintes elementos logotipo, cor, tipografia, Elementos graficos adicionais, Aplicacdes e
exemplos que explicam de forma rapida todas as regras inerentes a boa utilizacdo da marca
grafica.

Objetivo de um kit de normas graficas é garantir a coeréncia visual de uma marca em todas
as suas aplicacdes, reforcando seu reconhecimento e mantendo uma imagem consistente
perante o publico-alvo. Para o efeito desenvolveu-se desta forma um pequeno manual normas
graficas para a marca Clean Sheet que pode ser apreciado no anexo.
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5.13. Desenvolvimento da App
5.13.1. Esbocos

Ap6és criar o conceito principal da aplica¢do, foram criados diversos esbogos e estudos
em papel, representando de maneira simples as possiveis estruturas para a aplicacdo seus
componentes.
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Figura 31 Sketches/estudos em papel de ideias para aplicacdo; Fonte: Autor



Clean Sheet- Aplicacao

5.13.2. Mockups de Média Fidelidade

Depois de reformular o design que foi apresentado nos sketches, foi necessario delimitar
as ideias e o estilo, desenvolvendo assim mockups de de média fidelidade.

5.13.3. Mockups Alta-Fidelidade

Mockups de Alta-fidelidade sdo representacdes visuais detalhadas e precisas de um
design de interface ou produto. Ao contrario dos esboc¢os ou wireframes iniciais, que sao mais
simplificados e esquematicos, os Mockups de alta-fidelidade contém elementos visuais
completos, como cores, tipografias, imagens e icones, para proporcionar uma representagdo
mais fiel do produto final.

Eles também podem incluir detalhes interativos, como botdes clicaveis, transicdes de

tela e animagdes basicas, para demonstrar a experiéncia do usuario de forma mais préxima do
produto final.
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O inicio de sessdo da aplicagdao Clean Sheet é simples, sem o registo, pois para fazer o
download da aplicagdo o utilizador tem de se registar no site.

Isername

Figura 2 Mockups alta-fidelidade -Inicio de Sessdo; Fonte: Autor
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A aplicacao Clean Sheet conta com uma pagina principal onde o utilizador encontra um
processo de atualizacdo de tarefas que realiza e igualmente é possivel adicionar tarefas na
aplicagdo. Na pagina principal também é possivel encontrar uma tabela classificativa do clube
que utilizador seguir.

{JC? clean sheet Pagina Principal O MmO 0 viorperera 2. [l ©
S Q
Progresso
] g N4
Préximas tarefas Tarefas em andamento Tarefas Conoluidas
1~ 2+ 1~
Calendario Tarefas de hoje
+
< Janeiro 2024 Fevereiro 2024 >
Viagem ao Porto O
SEG TERG QUA QUI SEX SAB DOM SEG TURG QUA QUI SEX SAB  DOM +00 PM-2:00 PM
9 2 Ver Jogo do Benfica- Porto o
1:00 PM - 2:00 PM
6 7 € © 3 a 5 6 7 8 9
10 n 12 13 14 15 16 10 1 12 13 14 15 16
17 18 20 21 22 H 17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30 24 25 26 27 28 29 30
Classificacdo

Liga Portugal bwin 2021/2022

Q
# EQUIPA PJ v E D G P FORMA
1 Benfica 3 28 3 3 82:20 87
2  FCPorto 3 21 4 3 2220 85 ®
3 Braga 34 25 3 3 3220 78
4 Sporting CP 34 23 5 3 4220 74 ®
5 Arouca 3 15 9 2 5220 73 ®
6 VitériaSC 3 1% 5 6 7220 72 (D) D}
7  Chaves 3 1 3 10 8220 33 [bYp)D]
8  Famalicdio 34 13 4 13 2220 44 ®
9  Boavista 34 12 7 12 12:20 55 [DID]
10 CasaPiaAC 34 1 9 15 2220 66 DEE
1 Vizela 3 # 3 12 3220 77 [DYv]D]
12 Rio Ave 34 10 3 17 42:20 a7 ®
13 Gil Vicente 3 10 5 19 8520 =23 [b]D}
14 Estoril 3 10 8 20 8620 12 [DYEXD)
15 Portimonense 34 10 5 15 52:20 31 (D} (D]}
16 Maritimo 34 7 3 19 22:20 32 ®
17 Pagos Ferreira 34 6 4 23 12:20 22 DEE
18 SantaClara 34 5 6 22 1220 22 [l o] D]
@ Qualificado - Liga dos Campedes (Fase de Grupos:) @ AQualificado - Liga Conferéncia Europa (Qualificagéo: )
@ Qualificado - Liga dos Campedes (Qualificagéo: ) @ Liga Portugal (Despromogéo)
@ AQualificado - Liga Europa (Fase de Grupos:) @ Liga Portugal (Despromogéo)

Figura 33 Mockups alta-fidelidade - Pdgina Principal; Fonte: Autor
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Na aplicagdo também é possivel adicionar qualquer guarda-redes do mundo, com a
pagina Inserir Jogadores, que consta com campos de dados pessoais, contrato e dados sobre a
avaliacdo geral.

wclean sheet Inserir Jogador [ Iin| ) ] vitorperera & [l ©
Dados Pessoais: Contrato: Avaliagdo Geral:

Foto: [ Equipa } Salério ‘
Nome } ‘ Seleg@o nacional v\‘ ‘ Morfologia v‘
Nome profissional ‘ Inicio de contrato v ‘ ‘ Pé preferencial v ‘
Data de nascimento v} \ Fim de contrato v ‘ { Mo preferencia o ‘
Naturalidade ~ ‘ | Agente ‘ [ Passaport Europeu o ‘
Nacionalidade v‘ l Emprestado Por ‘ [ el - ‘
2aNacionalidade - ‘ Valor da transferencia ‘

: Altura ‘ Valor de mercado ‘

Peso ‘ | Janela de valores ‘

Figura 34 Mockups alta-fidelidade - Inserir Jogador; Fonte:
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Nesta também e facilmente encontrada uma pagina onde aparece todos os jogadores
que foram criados ou que estejam na base de dados. Nesta pagina também é possivel visualizar
um botao de adicionar jogador, e outros de filtragem.

wclean sheet Jogador 6O @M o0 D viiorprerein & [l ©
Idade Competigdo v Equipa v = + 1] Q
[72]
(]
a ©
e S
T =
© c
(&) o
5 5
= gof B | i
w pAD
AIRWAYS -

Idade 50 Altura 1,87 Jogos 40 Idade 30 @ Jogos 30

Figura 35 Mockups alta-fidelidade - Jogadores; Fonte: Autor
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Nesta pagina de relatérios de jogadores e de jogos, é possivel ver os jogadores que ja
tém relatorio criado, com uma opg¢ao de editar, no entanto, também é dada a possibilidade ao
utilizador de criar um relatério para um determinado jogador que ja exita na base de dados.
Para que facilite a procura de relatérios foi adicionado botdes de filtros.

( L$2 clean sheet Relatérios

Jogos

Nome do jogador Competicdo Modelo Data Nivel

Figura 36 Mockups alta-fidelidade - Relatdrios; Fonte: Autor
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(,'Gmw:w Relatério De Jogador OomE0 veree: E O
Ederson Moraes L) a
Goslaoper.BasicReport
Agbes thenolThcas Defonives
[ .
N J—

AgBes técnico/Titicas Ofensivas

dogosoPo Jogoatio
Capacidac Fcas [er——
Min
Conclusio
Porformance Potoncial
Nivel

Figura 37 Mockups alta-fidelidade - Relatério; Fonte: Autor
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Na pagina 1 vs 1 o utilizador tem a opg¢ao de compara qualquer jogador que esteja
dentro da base de dados e juntamente é possivel pesquisar no histdrico os jogadores que ja fez
comparacao.

wclean sheet 1vsi 6 m 0 vierperera 2. [l ©

Futebol Clube do Porto
Liga Portugal bwin

Manchester City Football Club
Premier League

Acoes técnico/Taticas Defensivas
[ 8 Defesa da Baliza 8 ]

7 Jogo Aereo

[ 8 |
[ 9 1vs 1 Antecipagao 9 }
8 0|

1vs 1Intercegao

Acoes técnico/Taticas Ofensivas
[ 8 Jogo ao Pé 9 ]

Performance

A
lg@ Potencial

9 Jogo aMéo

Capacidades Psicologicas

[ 10)
[9 Capacidades Fisicas 8 ]
ki 7|

Jogador 1 ~

Histérico
Fim
Nome do jogador de contrato Equipa Data de Nascimento Nacionalidade Live Video Nivel
| ker Casillas 23/03/2023 Porto 20/05/1981 Espanhol 1 3 At o
‘ Ederson Moraes 23/03/2023  Manchester City FC. 20/05/1985 Brasileiro 2 1 Al [

Figura 38 Mockups alta-fidelidade - 1 vs 1; Fonte: Autor
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Na pagina historico, o utilizador tem acesso a tudo o que fez na aplicacgao.

Wclean sheet Histérico o m [ ] vierperera 2. [l ©

Data ~ ] Q
| Vitor Pereira criou relatério de jogador (lker casillas) 13/06/2023  19:20
| Vitor Pereira criou relatorio de jogo (Benfica vs Porto) 13/06/2023  15:20
| Vitor Pereira editou jogador (lker casillas) 13/06/2023  14:20
| Vitor Pereira criou jogador (Iker casillas) 13/06/2023  13:20

Figura 39 Mockups alta-fidelidade - Histdrico; Fonte: Autor
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CAPITULO VI
6. Conclusao

O seguinte relatdrio fala sobre a aplicacdo de scouting de Guarda-redes (Clean Sheet),
do curso de Design de comunicacao e audiovisual (IPCB) tem como finalidade, a criacao de
uma aplicacdo a ser utilizada no mundo do futebol, mais especificamente no scouting de
guarda-redes, juntando a possibilidade de realizar uma identidade visual consistente e
inovadora.

Durante a primeira fase de fundamentag¢do e pesquisa, foi possivel adquirir varios
conhecimentos e aprendizagem da area, salientando o topico de User Experience (UX) design,
onde é valorizado a experiéncia do utilizador como a mais importante para qualquer produto
ou servico digital nos dias de hoje, juntamente é possivel realcar a importancia de uma boa
acessibilidade e de um bom design. E necessario salientar que os estudos de casos
identicamente tiveram uma grande importancia neste projeto, visto que foi possivel analisar
desde a sua identidade visual, aos seus meios de comunicacao e a sua propria acessibilidade,
interface, usabilidade e design, com isto foi possivel fazer uma analise conjunta entre os 3
estudos de casos e estudar os seus pontos fracos e fortes ajudando no desenvolvimento da
aplicagdo criada.

Aponta-se como momentos menos positivos, o tempo de realizacdo para a primeira fase
onde é necessario dispensar muito tempo na pesquisa e na analise de livros. Também é
possivel colocar como menos positivos a utilizagdo do programa Figma ndo pela sua
usabilidade, mas pelo tempo dispensado a apreender a utilizar, mas que futuramente é
ferramenta muito importante para o meu futuro uma vez que quero seguir esta area.

Desta forma, conclui-se que, os objetivos gerais e especificos foram concluidos com

sucesso. Criando uma aplicacdo eficiente, funcional, organizada, intuitiva e profissional. Com
isto, creio que se conseguiu alcangar todos os objetivos propostos neste projeto.
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8. Anexos

Anexo 1: Testes a marca grafica - website Logolab.app; Fonte: Autor

LE L

clean sheet clean sheet cleansheet

LE
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Anexo 2: Manual de normas - Clean Sheet; Fonte: Autor

clean sheet

MANUAL
DE NORMAS GRAFICAS

Junho 2022

Francisco Santos
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MANUAL DE NORMAS GRAFICAS

Seja bem-vindo ao Manual de Normas Gréficas da Empresa Clean Sheet.

Este documento foi elaborado com o objetivo de estabelecer diretrizes claras e consis-
tentes para o uso adequado da identidade visual da Clean Sheet. Ele serve como um
guia completo para garantir a consisténcia e a coeréncia em todas as comunicagdes
visuais da empresa.

Alidentidade visual da Clean Sheet é uma representacéo visual de nossa empresa, sua
cultura, valores e personalidade. E através dessa identidade que nos comunicamos com
o mundo exterior, incluindo clientes, parceiros e o plblico em geral. Portanto, € funda-
mental que todos sigam as normas graficas estabelecidas neste manual.

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

1. ELEMENTOS DA LOGOMARCA 04

12 Este manual é um instrumento de trabalho, ilustrando e definindo as utilizacbes da
PRINCIPAL identidade grafica do sistema.
E COMPLEMENTAR De forma a garantir uma maior flexibilidade visual da marca, apresenta-se

complementar, quando se pretende usar numa leitura horizontal

clean sheet

clean sheet

LEITURA VERTICAL LEITURA HORIZONTAL

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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1. ELEMENTOS DA LOGOMARCA 03

Clean Sheet é o logotipo de uma aplicacao criada para a realizacéo de relatérios
de guarda-redes com o objetivo de auxiliar o processo de scouting.

O simbolo em geral representa a esséncia da aplicagao, transmitindo
Simbolo caracteristicas como velocidade e validacao de dados, enquanto a luva
simboliza os guarda-redes.

No contexto do logotipo Clean Sheet, vale destacar que clean sheet é uma
expressao amplamente utilizada no mundo dos guarda-redes quando eles ndo
sofrem golos durante um jogo.

A utilizacdo das variagdes de peso, como o Semi Bold e o Extra Light, no logotipo
Luva proporciona uma variagao visual de espessura entre os elementos graficos
presentes.

Esta foi escolhida para criar um contraste interessante e equilibrado,
transmitindo uma sensacao de solidez e destaque através do Semi Bold,
ao mesmo tempo em que a leveza e a elegancia sao representadas pelo
Extra Light.

Seta

nsnee

Logétipo

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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2. GRELHA DE CONSTRUCAO 05

21 Estas diretrizes mostram a grelha usada para estabelecer a relagao entre os elementos
PRINCIPAL que compdem a marca. Esta relacdo cuidadosamente estudada, representa a base do
sistema de identidade, nunca devendo ser alterada na sua proporcéo.

WE0”

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

2. GRELHA DE CONSTRUCAO 06

22 Estas diretrizes mostram a grelha usada para estabelecer a relagao entre os elementos
COMPLEMENTAR que compdem a marca. Esta relagdo cuidadosamente estudada, representa a base do
sistema de identidade, nunca devendo ser alterada na sua proporgéo.

TwsEo”

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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3. MARGENS DE SEGURANGCA o7

31 Para garantir uma representacdo correcta da logomarca devera manter-se um espaco
PRINCIPAL suficiente entre 0 mesmo e outros elementos graficos ou margens.
Esta regra representa as margens minimas aconselhaveis.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed

§ § diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
s 3 aliqguam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
| nostrud exer uip
| | ex ea commc n
hendrerit in» 1
| | dolore eu fet sto
odio dignissi Jue
| | duis dolore t
| | Lorem ipsunr |
diam nonumr gha
| | aliguam erat
nostrud exer uip
o ex ea commi le h
i3 Lorem ipsurr c an S eet
.............. —_ = — — — — — diam nonurr gna
aliquam erat

ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum
dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

3. MARGENS DE SEGURANCA 08

32 Para garantir uma representacéo correcta da logomarca devera manter-se um espaco
COMPLEMENTAR suficiente entre o mesmo e outros elementos gréficos ou margens.
Esta regra representa as margens minimas aconselhaveis.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis

€ o nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip
& 5 exeacommodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
' 2 hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum
5 d
| I %
| o
L
g o clean sheet
o i3
- - — = = = = = = — n
e
L
dldlll NOTIUITIIY THON EUISITNOU LInciuurit ut idureecL uoiore mayiid

aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip
ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum
dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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4. ESCALA E LEGIBILIDADE 09

41 De forma a manter as propriedades visuais da logomarca, a sua reducéo nao devera ser
DIMENSAO MINIMA inferior as dimensdes aqui apresentadas.
RECOMENDADA

w w clean sheet

LEITURA VERTICAL LEITURA HORIZONTAL

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

5. CORES / REPRODUCAO CROMATICA 10

51

. O papel desempenhado pela cor numa assinatura é fundamental. Assim, as cores deverao

REPRODUGCAQO DA COR ser reproduzidas com a méxima fidelidade, tentando encontrar em cada superficie de
reproducdo a sua mais fiel aproximagao, tendo como base as cores indicadas, para cada
tipo de utilizacao. Nesta pagina estabelecem-se os padroes pelos quais as cores se definem.

CMYK HSV

100%, 32%, 0%, 60% 199°, 100%, 40%

RGB HSL
clean sheet ® ®
0,70,103 199°, 100%, 20%
HEX
#004666

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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6. COMPORTAMENTO CROMATICO 11

6.1

Estes sao os diferentes comportamentos que a logomarca pode ter. Apenas estes e
PRETO E BRANCO

nenhuns outros devem existir, as cores devem ser sempre mantidas para que a sua
identidade seja reconhecida.

Sempre que possivel utilizar alogomarca sobre fundo branco, este € o seu

comportamento preferencial.
ﬂ w clean sheet

cleansheet

e

w clean sheet

cleansheet

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

6. COMPORTAMENTO SOBRE FUNDOS 12

61

Estes comportamentos cromaticos sao aqueles que garantem uma correcta leitura e
CORES EM QUADRICOMIA reconhecimento da logomarca e devem ser sempre preferénciais.

(

cleansheet

FUNDOS DE COR RECOMENDADOS

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

§Francisco Santos
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7. ASSINATURAS INCORRECTAS 13

71
PROIBICOES A alteracao prejudica a coeréncia e percepg¢ao da identidade comprometendo
Q os seus objectivos. Torna-se necessario respeitar a integridade da marca, ou seja, a sua
estrutura formal e cromatica.
Aqui estdo representadas algumas das incorrecées mais frequentes.
CORES INCORRETAS DESLOCACAO DE ELEMENTOS UTILIZAGCAO EM OUTLINE UTILIZACAO DE LETTRING INCORRETO
cleansheet cleansheet deansheet cleansheet
clean sheet
cleansheet cleansheet
PROPORCGES INCORRETAS DISTORCAO VERTICA DISTORCAO HORIZONTAL APLICACAO INCORRECTA DE FUNDOS DE COR

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos

8. TIPOGRAFIA

14

81
FAMILIA TIPOGRAFICA

Tipo de Letra: Kanit

Google fonts: https://fonts.google.com/specimen/Kanit

Kanit SemiBold

abcABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890"#$%8/()=2*+-

A tipografia é um elemento muito importante na construg¢ao de uma logomarca, é com
ela que a marca comunica. Uma coerente utilizacdo tipografica resulta numa elevada
associacao e reconhecimento da marca.

Kanit ExtralLight

abcABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 #$%&/()=7*+-

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS: CLEAN SHEET

Francisco Santos
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Anexo 3: Mockups de icon; Fonte: Autor

73



Clean Sheet- Aplicacao

Anexo 4: Mockups Média / Alta-Fidelidade; Fonte: Autor

\_ Signin
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(4"(’ clean sheet Pégina Principal

Progresso

B A

Proximas tarefas rarefas em andamento Tarefas Concluidas

Calendario Tarefas de hoje
Janeiro 2024 Fevereiro 2024

Viagem ao Porto

Ver Jogo do Benfica- Porto

Classificagédo

(4‘( clean et Pégina Principal

Progresso

=) 8 X

Proximas tarefas Tarefas em andamento Tarefas Concluidas

Janeiro 2024 Fevereiro 2024

Viagem ao Porto

Ver Jogo do Benfica- Porto

Classificagédo
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(}’(4 clean sheet  Pégina Principal

Progresso

(=]

Proximas tarefas

1~

1- Analisar jogo do Porto

Janeiro 2

8

Tarefas em andamento

Adicionar Evento

CANCELAR

22 u 17 18 19 20 21 22

29 30 24

Classificagdo
Liga Portugal bwin 2021/2022

(4‘( clean et Pégina Principal

EQUIPA

25 26 27 28

76

29

o

Tarefas Concluidas

lelatério-do-Casillas

fica- Porto




(}’(4 clean sheet  Pégina Principal

1- Analisar Relatorio do Manuel Nauer
1- Analisar jogo do Porto +—Realizar Relatério-do-Casillas
2 - Concluir relatorio do jogo do Porto

Janeiro 2024 Fevereiro 2024

Viagem ao Porto
100 PM - 2:00 PM

afica- Porto
Procurar

@ Paris Saint-Germain Football Club

Manchester City F.C.

Classificagdo

Liga Portugal bwin 2021/2022 CANCELAR

EQUIPA FORMA
Benfica E
FC Porto ®
Braga

Sporting CP g 00
Arouca g & ®

(4"( clean sheet  Inserir Jogador

Dados Pessoais: Contrato: Avaliagéo Geral:
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Jogador

Casilhas

,-"5 eTIHAD
T AIRW. \‘

(G120 N Gzl Gorael0)

(4"( clean sheet Jogador

Filtros

Casilhas
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Jogador

Casilhas

A
) ETIHAD
l

ABWAYS

(4‘( clean et Jogador

Casilhas

r" e'rudr‘\sD
h a1 W >

=D D &
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(4"(’ clean et Jogador

Casilhas

ETIFAD

MawAYS

(G120 NGzl Gorael0)

(4‘( clean et Jogador

Casillas

Futebol Clube do Porto

Nascimento Altura Agente Morfologia

Valor de Mercado Valor Transferéncia Inicio/fim Contrato Janela de valores Passaport

B Proximos Jogos

@ Paris Saint-Germain Football Club

@ Manchester City F.C.

2 Futebol Clube do Benfica
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(J:( clean

Jogador

FiuAnve vuyue

@ Paris Saint-Germain Football Club

@ Manchester City F.C.

2 Futebol Clube do Benfica
7

) Relatorios

Nome do jogador Competicdo

81

Modelo
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(4"(’ clean sheet Relatérios

Jogadores

Equipa Competigio Temporada

(SO ctean sheer Relatérios

Nome do jogador Competigéo Modelo
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(SO clean sheet Relatérios

Jogadores

Relatério De Jogo

Nome do jogador Equipa Nacionalidade

CANCELAR

(4"(’ clean sheet Relatérios

Jogadores

Relatério De Jogo

Nome do jogador Equipa Nacionalidade

CANCELAR
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(4"(’ clean et Relatério De Jogo

vs Futebol Clube do Porto

Nome do jogador Equipa Nacionalidade

CANCELAR

(4"(’ clean et Relatério De Jogo

vs Futebol Clube do Porto

Procurar

Casilhas

Moraes

Nome do jogador

CANCELAR

CANCELAR
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Futebol Clube do Porto Manchester City Football Club

Acdes técnico/Taticas Defensivas

Acdes técnico/Taticas Ofensivas

IHAD
/“ RWAYS

2

Futebol Clube do Porto Manchester City Football Club

Acoes técnico/Taticas Defensivas

Acdes técnico/Taticas Ofensivas

IHAD |
J AIRWAYS

2

Casillas

Moraes
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Histérico
Fim
Nome do jogador de contrato Equipa Data de Nascimento Nacionalidade Video

u‘( clean sheet  Relatdrio De Jogador

Moraes

Goalkeeper-Basic Report

Acobes técnico/Téticas Defensivas

Defesa da Baliza Jogo Aereo

87



Clean Sheet- Aplicacao

(4"(’ clean sheet Relatério De Jogador

1vs 1 Antecipagdo tvs1intercegéo

Acdes técnico/Téticas Ofensivas

Jogoao Pé JogoaMao

Q( clean sheet Relatério De Jogador

Capacidades Fisicas Capacidades

Concludo
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(4"(’ clean et Relatério De Jogador

Conclu@o

Performance Potencial

u‘( clean sheet  Jogador

Casillas

Mensagem

&9



(4‘( clean Jogador

Casillas

Mensagem

CANCELAR

Jogador

Casillas

Min. Jogos

Temporada Competicéo jogados Realizados

90

Sub
on/off

Cartdes
ANV
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(4"(’ clean et Jogador

Cartdes
Carreira AN

CANCELAR
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(4"(’ clean et Jogador

Casillas

Comegaa: Acaba a: Duragéo Descrigéo

(4‘( clean et Jogador

Casillas

Comegaa:

CANCELAR
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(4"(’ clean et Jogador

Casillas

Titulo

(J:( clean t Jogador

Casillas

Titulo

CANCELAR -sq JARDAR
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Anexo 4: Mockup Média / Alta-Fidelidade Darkmode; Fonte: Autor

B & & B 1B
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