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QuintaFase
Apresentacao

Mesmo que se pense na parte visual do projeto como principalmente
estética, essa fase envolve também: estratégia de comunicacao,
legibilidade, usabilidade e funcionalidade. Esses aspectos irdao
influenciar na identificacao do aluno com o assunto tratado, bem
COMo Na sua interacao com o material e apropriacao dos conteudos.
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Identidade de marca

A identidade é a expressao visual e verbal da
marca; da apoio, expressao, comunicacao,
sintetiza e visualiza a marca. Os melhores
sistemas de marca sao memoraveis, auténticos,
significativos, diferenciados, sustentaveis,
flexiveis e agregam valor. Tem reconhecimento
imediato, sejam quais forem as culturas e
costumes.

(WHEELER, 2008)
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Metodologia de Alina Wheler

O processo é definido por fases distintas com pontos
|6gicos de inicio e finalizagao, o que facilita as tomadas
de decisao nos intervalos apropriados... quando feito
corretamente, pode produzir resultados extraordinarios.

Alina Wheeler, 2008
Design de Identidade da Marca
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Metodologia de
Alina Wheeler

1: conducao da

pesquisa

Tornar claro: visao,
estratégia, metas e
valores.

Pesquisar as
necessidades dos
stakeholders.
esntrevistar a
geréncia chave.
Analisar as marcas
e arquiteturas de
marcas existentes.

Apresentar relatorios.

2: classificacao
da estratégia

Sintetizar o que for
aprendido.

Classificar a
estratégia.

Estabelecer um
posicionamento.

Co-criar atributos
Escrever um resumo
(brief).

Obter aprovacao.

Escrever um resumo
criativo.

3: Design da
identidade

Vizualizar o futuro.
Brainstorm da grande
idéia.

Explorar as
aplicacoes.

Finalizar a
arquitetura.

Apresentar a
estratégia visual.

Obter aprovacao.

4: criacao de
pontos de
contato

Finalizar o design da
identidade.

Desenvolver a
apraréncaeo
sentido.

Comecar a protecao
da marca registrada.
Priorizar a fazer

o design das
aplicagoes.

Fazer o design do
programa.

Aplicar a arquitetura
da marca.

5: Gestao de

ativos

Construir sinergia ao
redor da nova marca.

Desenvolver
estratégia e o plano
de lancamento.
Lancar primeiro
internamente.
Lancar
externamente.

Desenvolver
diretrizes de
padornizacao e
normatizacao.
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Escolhas conscientes

E inevitavel que o usuario crie alguma impressao sobre

a instituicao ao interagir com as paginas. O que se pode
escolher é se essa impressao sera acidental ou o resultado de
escolhas conscientes.

A identidade de marca nao deve ser preocupacao apenas
para entidades comerciais, mas que qualquer organizacao
gue possua um web site, de fundacdes sem-fins-lucrativos a
orgaos do governo. (GARRETT, 2003)
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— Grafite = carvao (primeiras escritas)

Necessidade intrincica que o
—— homem tem de se comunicar

o lapis é grande pois a

www potencializa as praticas

Identidade através da forma
bonequinhos sao usados em
varias aplicacdes que se utilizam
da web 2.0

4

Colaboracao

Cores presentes na
“ bandeira nacional
e que caracterizam
a ferramenta da
l Universidade Federal

ECQITAR OE TEARTA CALETIWO

Castells (2003) diz que

o desenho grafico pode
ser uma ponte que ligaria
pessoas de diferentes
paises, culturas, classes
grupos étnicos, géneros e
posi¢coes de poder, pontes
de significado que atuariam ., Escrita pixelada prépria
na reconstrucéo social. do ambiente binario
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Design visual

A etapa de design visual finaliza o projeto

de interface. Nesse momento, elementos
graficos da pagina, bem como os textos e

0s componentes de navegacao sao tratados
conforme principios de design grafico.
Consideram-se, questdes que envolvem o
agrupamento dos elementos; o equilibrio, o
contraste e uniformidade da composicao; as
cores e a tipografia adequada (GARRETT, 2003).
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Credibilidade
Nielsen (2000) considera como um dos objetivos

principais do design de uma pagina web estabelecer
credibilidade através de uma boa aparéncia.
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Estratégia

Em lugar de avaliar o design visual apenas em termos
de estética, deve-se atentar para quao bem o sistema
trabalha. Deve-se considerar se a aparéncia reforca

a estrutura proposta, fazendo distincao clara dos
conteudos e tornando as op¢des de acdes visivelmente
disponiveis ao usuario.

O design visual pode ser visto, ainda, como uma
estratégia, pois comunica a identidade da marca e
sua personalidade através dos elementos graficos
selecionados. (GARRETT, 2003).
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Objetivos pedagdgicos e necessidades do aluno
Em termos de educacao, o design visual deve refletir os
objetivos pedagdgicos e as necessidades do aluno. Deve,
também, considerar o perfil da instituicao e a expectativa
dos solicitantes do material. Deve, ainda, explicitar as
definicbes de cada fase do projeto, com a estrutura de
navegacao definida e a hierarquia de relevancia dos
conteudos.
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25..

Pressman (2002) propde que na etapa de
avaliacao o aplicativo seja revisado pelo
solicitante para que se observem as mudancas
necessarias sejam feitos acréscimos ao escopo.
Nesse momento, se recomeca a construcao do
aplicativo observando uma nova rota.
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