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RESUMO

O presente artigo é resultado de um projeto de extensao desenvolvimento pelos alunos de
graduagdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Teve como objetivo
desenvolver uma marca e uma identidade visual para o grupo Artesanato Uba, que fabrica
diversos produtos artesanais, localizado no municipio de Uba-MG. A necessidade foi identificada
pois o grupo Artesanato Uba ndo possuia uma identidade visual profissional, sendo esta de suma
importancia para a presenca de uma marca no mercado, seja presencial ou digital. A metodologia
utilizada como base para o processo de design foi a da autora Alina Wheeler. O conceito da
marca, se deu a partir da origem do nome Ub&, que significa canoa usada pelos indios
amazonenses, e também pelo objeto remo, um instrumento de madeira, destinado a manobrar e
impulsionar pequenas embarcac¢des. Como resultado, foi criado uma identidade visual que busca
transmitir originalidade, alegria e criatividade, através de uma marca descontraida, que representa
0s produtos de origem artesanal, no qual sdo produzidos com muito amor e carinho pelos
artesaos.
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INTRODUCAO

Um panorama histérico do design grafico € tracado a partir das pinturas rupestres
de Lascaux realizadas ha mais de 10 mil anos, passando pela invencdo da escrita, as
origens da imprensa no oriente e no ocidente, a Revolugao Industrial, as vanguardas do
inicio do século XX, chegando ao design pés-moderno e a era digital nos séculos XX e
XXI (MEGGS, 2009). Para Meggs (2009, p. 522), o design por meio da criacdo de uma
identidade corporativa em 1950, era compreendido por grandes empresarios, “como um
caminho importante para formar uma reputagdo de qualidade e confiabilidade” para as
empresas.

Contanto, o uso de simbolos para identificacdo de produtos se tornou comum na
segunda metade do século XIX, com a Revolucao Industrial e a producdo em série. Com
a crescente diversificacdo de produtos, houve a necessidade que seus produtores se
identificassem, para garantir aos seus consumidores a procedéncia dos mesmos
(CAMEIRA, 2016). A partir da significagdo dos produtos, muitas empresas comegaram a
criar vinculo com seus consumidores. Este vinculo se tornaria ainda mais forte a partir do
século XX, com a criacdo dos novos meios comunicacdo, como a TV e a internet.

Na contemporaneidade, vive-se momentos de reorganizacdo, sobretudo no
campo cultural, social e politico. Muito se deve a nova dindmica criada pela tecnologia,
em que cada vez mais as pessoas sdo sobrecarregadas de informacdes,
independentemente do tempo e espaco em gue se encontram (HILLER, 2019).

Desde o processo de industrializacdo e globalizac&o, por meio do surgimento de
diferentes bens de consumo, como roupas, alimentos, eletrodomésticos e produtos
industrializados, o artesanato se mantém como forma de resisténcia cultural (SERAFIM,
2015). A identidade visual é fundamental para qualquer negécio, incluindo grupos de
artesanato. Segundo o autor Kotler (2017), a identidade visual € o conjunto de elementos
visuais que representam a esséncia da marca, como logotipo, cores, tipografia e outros
elementos gréaficos. No caso de grupos de artesanato, a identidade visual pode transmitir
a personalidade e os valores do grupo, além de ajudar a destaca-lo em meio a um

mercado cada vez mais competitivo. Uma identidade visual bem definida pode aumentar o
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reconhecimento do grupo e a fidelidade dos clientes, além de contribuir para o sucesso das
vendas e da divulgacao dos produtos artesanais.

Diante desse contexto, este artigo tem o objetivo de desenvolver uma marca e
uma identidade visual para o grupo Artesanato Uba, que fabrica diversos produtos

artesanais, localizado no municipio de Uba-MG.

REFERENCIAL TEORICO

Segundo Alina Wheeler (2017), a marca é a soma total das experiéncias que um
cliente tem com uma empresa, seus produtos ou servicos. Ela inclui a percepcdo do
cliente sobre a qualidade, valor, experiéncia de compra, entre outros aspectos. A
identidade visual, por sua vez, é a representacdo gréafica da marca, que inclui o logotipo,
cores, tipografia, imagens e outros elementos visuais que a identificam visualmente. Ela
desempenha um papel fundamental na construcdo da marca e na sua diferenciacdo em
relacdo a concorréncia. De acordo com a autora, a identidade visual deve ser
desenvolvida de forma estratégica e alinhada aos objetivos da empresa, para que possa
transmitir com eficacia a personalidade e os valores da marca.

Um grupo de artesdos é uma associacdo ou coletivo formado por pessoas que
praticam o artesanato. Eles se reunem para compartilihar conhecimentos, trocar
experiéncias, promover suas criagdes e fortalecer a valorizagdo do artesanato como
forma de expressdo cultural e econbmica. Esses grupos podem ser informais, como
cooperativas ou associacfes de artesdos de uma determinada regido, ou podem ser
formalizados como organizagbes ndo governamentais ou entidades sem fins lucrativos,
com o objetivo de promover o desenvolvimento e a preservacdo do artesanato
(OLIVEIRA, 2014).

O design de marcas e identidade visual desempenha um papel fundamental na
valorizagéo do publico-alvo dos artesdos. Ele consiste na criagdo de elementos visuais
que representam a identidade da marca ou do produto artesanal, transmitindo seus
valores, propoésito e estética de forma coerente e atraente, além de contribuir para a
diferenciacdo dos produtos artesanais no mercado, agregando valor e permitindo a
construgédo de uma imagem solida e reconhecivel (AIREY, 2014).
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METODOLOGIA

A metodologia para desenvolvimento do presente artigo fundamentou-se a partir
da metodologia da autora Alina Wheeler (2012), com as seguintes etapas: conducdo da
pesquisa, classificacdo da estratégia, design de identidade, criacdo de pontos de contato
e gestéo de ativos (Figura 1).

Figura 1 — Metodologia de Identidade de Marca
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Fonte: Wheeler (2012)

O trabalho tem carater exploratorio e foi desenvolvido por meio da associagédo de
estudos bibliograficos e estudo de caso, com uma abordagem descritiva através da

analise qualitativa dos dados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O conceito é um dos principais instrumentos para alcancar as metas do projeto,
que foram pré-estabelecidas no Briefing, segundo Zarney (2002) “a melhor forma de se
alcancar todos os objetivos € a partir de um conceito central que sirva para direcionar a
criagdo” (apud PHILLPS, 2008, p.4). O autor ainda ressalta que definir claramente o
conceito ajuda a desenvolver uma mensagem direta e objetiva, capaz de gerar mais
impacto na mente do consumidor (ZARNEY, 2002 apud PHILLPS, 2008, p.4).

Para estruturar o conceito que iria nortear a fase de criagdo, aplicou-se a
ferramenta de Painel Visual, conhecidos como moodboards (Figura 2). Os Painéis Visuais
permitem analisar aspectos perceptivos, junto a empresa, que possam ser utilizados na
criacdo do conceito central, como ressalta Vianna et al. (2012) os moodboards sao Uteis

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
v22 — N1/2023




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

para compreender o significado simbdlico das imagens, auxiliam na andlise dos

significados e crencas que compdem 0 processo cognitivo.

Figura 2 — Moodboard

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A palavra Uba tem origem na lingua tupi-guarani e significa canoa, os indigenas
denominavam como uba a canoa feita de um Unico madeiro, que possui 0 tornado oco ou
céncavo (UCHOA, 2009). Assim, apOs a andlise em conjunto do grupo, definiu-se que
como conceito principal para a constru¢cdo da marca o elemento da canoa, que esta
intimamente ligado ao significado da palavra Uba, por consequéncia, esta relacionado ao
regionalismo e ao artesanato.

Apos definir o conceito e ter como referéncias as imagens presentes no
Moodboard e seus simbolismos, iniciou-se a fase de geragdo de alternativas. As primeiras
ideias (Figura 3) trabalharam com o significado da palavra Uba, bem como do artesanato,

explorando de forma criativa esses universos.
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Figura 3 — Geracoes de alternativas

B

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Ja na segunda fase de geracbes (Figura 4), o grupo reduziu o foco no conceito
principal, que trouxe de maneira direta a representagéo da canoa e do remo, um elemento
sempre presente nesse tipo de embarcagéo. Outro ponto de destaque, foi a possibilidade

de analisar as diversas configuracdes desses objetos através da representacao grafica.

RRTESAMATO

. 4

I A ]
D  HED IR l l TE R
ARTESANATO '.H C‘_LDI EDU !

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Por fim, buscou-se trabalhar texturas, cores e formas (Figura 5) para ilustrar o

conceito norteador do projeto e atender todas as expectativas previstas no Briefing. Como

citado anteriormente, foi estudado a morfologia da canoa e de seu objeto adicional, o

remo. Para as tonalidades da marca, o grupo optou por gerar as ultimas alternativas em

cores ligadas ao artesanato e a bandeira ubaense, que trouxe a esséncia desse projeto, 0

regionalismo.

Figura 5 — Geracdes de alternativas fase final
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Apés a andlise de geracgbes, chegou-se ao resultado final (Figura 6), em que as

letras U e B fazem referéncia ao remo e a letra A é a representacdo da canoa pela vista

superior. Além disso, destaca-se também a paleta de cor selecionada, que além de

remeter a bandeira da cidade de Uba, Minas Gerais, também faz alusdo as cores

primarias presentes no artesanato. Logo, a solucdo apontada para a nova ldentidade

Visual do grupo de artesdos de Uba, Minas Gerais, tem uma forte ligacdo com o regional,

tanto em sua forma, quanto em cores.

Figura 6 — Marca do grupo de Artesanato de Uba
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Para auxiliar a aplicacdo e implementacdo da nova identidade pelos artesdos
ubaenses, foram desenvolvidas postagens para as redes sociais, pattern exclusivo da

marca e fotos realistas para facilitar a visualizacéo de toda a identidade visual (Figuras 7).

Figura 7 — Aplicagbes da marca na identidade visual
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

CONCLUSAO

O projeto de criacdo de uma marca e identidade visual para os artesdos da cidade
de Uba-MG teve como objetivo promover a valorizacdo e a diferenciacdo dos produtos
artesanais locais, destacando a riqueza cultural e a autenticidade dos trabalhos realizados
pelos artesdos da regido. Através do design de marcas e identidade visual, buscou-se
construir uma imagem sélida, que transmitisse originalidade, alegria e criatividade, que

representasse os produtos de origem artesanal, no qual sédo produzidos com muito amor e

carinho pelo grupo de artesdos da cidade de Uba-MG.

Através de elementos visuais cuidadosamente criados, como a marca, paleta de
cores, tipografia e materiais de divulgacdo, a identidade visual ird proporcionar uma

conexao emocional entre os artesdos e seu publico-alvo, despertando o interesse dos
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consumidores e fortalecendo a identificacdo com a marca. Além disso, a criagdo de uma
identidade visual consistente e de qualidade ajudard a fomentar o turismo local, atraindo
visitantes que desejam conhecer e adquirir os produtos artesanais unicos de Uba. O
projeto de identidade visual para artesdos de Uba-MG é um passo importante para
impulsionar a valorizagao do artesanato local, promovendo o reconhecimento e 0 sucesso

dos talentosos artesaos da regiao.
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