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RESUMO 

 

 

Este trabalho mostra o desenvolvimento de um projeto, abordando a 

criação de uma identidade visual e arte conceitual do personagem principal para 

o jogo ñPovos Perdidos: O Reino de Tikalò. Desta forma procurou-se demonstrar 

a importância do desenvolver de uma identidade visual e a criação de um 

personagem para um jogo, citando o crescimento dos jogos no mercado, além 

de ter sido desenvolvida uma metodologia com base em dois autores, Peón 

(2009) e Seegmiller (2008). Sendo ponto importante a harmonia da criação da 

identidade visual com o personagem criado para o jogo. 
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ABSTRACT 

 

This work shows the development of a project, addressing the creation of 

a visual identity and conceptual art of the main character for the game ñLost 

People: The Kingdom of Tikalò. In this way we tried to demonstrate the 

importance of developing a visual identity and the creation of a character for a 

game, citing the growth of games in the market, besides having developed a 

methodology based on two authors, Peón (2009) and Seegmiller (2008). Being 

important point the harmony of the creation of the visual identity with the character 

created for the game. 
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INTRODUÇÃO 

O objetivo principal de se jogar é a diversão. O mercado de jogos tem se 

destacado muito nesses últimos anos, não depende muito da situação 

econômica do país, e o Brasil é um grande participante no mercado de jogos da 

atualidade, com projetos independentes que ganham cada vez mais a atenção 

do público. Dessa forma uma boa identidade pode ajudar com que o jogo fique 

conhecido e marcado na memória de vários consumidores de jogos. 

O seguinte projeto tem como propósito a elaboração de uma identidade 

visual para o jogo ñPovos Perdidos: o reino de Tikalò e o concept art do 

personagem principal, utilizando os princípios do Design, focando em Sistema 

de Identidade Visual e Criação de personagem. 

O grupo de desenvolvedores do novo jogo ñPovos perdidos: o reino de Tikalò, 

é composto por Glauber Dias, Gabriel Garro, Wagner Lucas, Mateus Almeida, 

Yuri Martins, Matheus Peterson e Lucas Duarte. Formado quando estavam 

fazendo o curso de desenvolvimento de jogos pela Microcamp em Volta 

Redonda, Rio de Janeiro, e sua primeira produ«o foi o jogo ñEx-lifeò.  

Nesse novo jogo da equipe, tem como protagonista Thiago Uriac, de 19 anos 

que está no último período de sua faculdade de arqueologia. Um jovem prodígio, 

que carrega um cordão com o símbolo de Hunab Ku, Deus primordial Maia. O 

protagonista aceita participar de uma expedição a convite de seu professor, na 

Guatemala, mais especificamente no parque da cidade de Tikal. Thiago acaba 

se separando de seu professor e grupo de expedição por conta de um 

desmoronamento num templo e é guiado pelo seu cordão, passando por uma 

porta que se fecha e muda o cenário onde ele se encontra, a entrada de Tikal. O 

jovem se encontra preso no passado, tendo que descobrir como retornar e 

aprender a conviver com a civilização maia. O jogo envolve misticismo dos 

deuses da civilização, para entender o porquê ele foi o escolhido para isso. 

Para a realização desse projeto, foi utilizada uma metodologia desenvolvida 

com base em dois autores, Maria Luísa Peón (2009) e Seegmiller (2008). Foi 

realizada também uma pesquisa de cunho bibliográfico sobre identidade visual, 

tipografia, jogos, cultura maia, cores, criação de personagem e ilustração, para 
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uma boa base e aprofundamento. Após o levantamento, houve uma análise de 

similares, onde os jogos avaliados apresentavam a temática parecida em alguns 

aspectos com o jogo do projeto, tendo em foco a análise do logo, personagem e 

cenário, em seguida teve a continuidade do projeto, como o processo criativo. 

Sendo assim possível a ideação de toda identidade visual e concept art 

requisitados pela equipe. 
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1.1. Tema Geral 

Identidade Visual do Jogo ñPovos perdidos: o reino de Tikalò. 

 

1.2.  Problema 
 

¶ Como elaborar uma identidade visual para um jogo? 

¶ Como escolher uma paleta de cores para um jogo? 

¶ Como trabalhar personagens que acompanham a identidade visual 

do jogo? 

 

1.3.  Objetivos 
 

1.3.1. Objetivo Geral 

Elaborar a Identidade Visual do Jogo ñPovos perdidos: o reino de Tikalò e 

a concept art do personagem principal. 

 

1.3.2. Objetivos Específicos 

Utilizar elementos do Design para ajudar a produzir uma identidade visual 

e o personagem principal para o jogo de forma coerente que irá atingir o público 

alvo. 

 

1.3.3. Objetivos Operacionais 

 

¶ Realizar o Briefing com o cliente 

¶ Levantar Similares 

¶ Pesquisar sobre tipografia, elementos gráficos e concept art 

¶ Desenvolver o logotipo para o jogo 

¶ Desenvolver artes digitais do jogo 
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1.4.  Justificativa 

 

No Brasil, o mercado de jogos está alavancando nos últimos tempos como 

mostra pesquisa feita pelo site Estado de Minas - EM: ñEsse é um setor que 

expande suas fronteiras independentemente das condições da economia do 

pa²sò, e com isso torna-se necessário um bom trabalho na identidade deles, para 

terem seu destaque. Ainda segundo dados fornecidos pelo site EM, uma 

pesquisa divulgada pela Newzoo (empresa destinada a análises de jogos e e-

sports), ño Brasil j§ ® o 13Ü no ranking global do mercado de jogos e o n¼mero 

um entre os latino-americanos. Para este ano, segundo a pesquisa, serão 75,7 

milhões de gamers que devem gerar US$ 1,5 bilh«o em neg·ciosò. Estes dados 

mostram que o Brasil é um grande participante no mercado de jogos da 

atualidade, com projetos independentes que ganham cada vez mais a atenção 

do público. Um exemplo disso é o jogo brasileiro denominado 171, feito pelo 

BetaGames Group, lançado em 2015 e de lá para cá tem repercutido 

positivamente em grandes sites como Youtube. 

 

A identidade visual tem uma grande importância, ainda mais se tratando 

de um jogo. Para Pe·n (2009, p.10), ñA identidade visual é o que singulariza 

visualmente um dado objeto; é o que o diferencia dos demais por seus elementos 

visuaisò. A mesma deve levar em conta algumas quest»es como logotipo, 

destaque da marca da empresa, tipografia, cor, disposição das imagens e 

informações, como desenvolvedores, tudo isso deve ser arrumado de forma 

específica que fique harmônico e que chame a atenção do jogador. Segundo 

Richene (2016, p.13), 

a metodologia de estabelecer uma relação entre "marca e produto" é a 
mesma para com "jogo e jogador" (game e player), pois cria-se uma 
expectativa de que os próximos produtos terão uma qualidade igual ou 
superior. Partindo deste caso, acredita-se que o que mais chama a 
atenção em uma empresa de games são os jogos propriamente ditos, 
e não tanto sua identidade visual, ou pelo menos no primeiro impacto. 
 

Pode-se destacar também a importância do concept art na criação de um 

jogo, para Patrícia Kelen e Marcelo Castro (2011), no artigo Desenvolvimento de 

Concept Art para Personagens, ñO concept art agrupa o desenvolvimento de 
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diferentes elementos como personagens, cenários, acessórios, climatização, 

entre outros, os quais tendem a influenciar e interagir mutuamenteò. Ele ® o 

primeiro passo para tornar uma ideia em algo real, são as ideias iniciais que vão 

se lapidando até chegar em algo mais refinado, mais visível aos olhos das 

pessoas que estão de fora. Frédéric St-Arnaud, um famoso artista especializado 

em pintura mate e concept art, diz em depoimento dado  ̈Zupi (2010 p.37) que 

ñum bom concept artist deve ter uma boa noção em desenho, com um bom senso 

de perspectiva e de cores, necessita ser criativo e dominar variadas habilidades 

t®cnicasò. 

 

Sendo assim, pode-se concluir que há uma grande importância ter uma 

forte identidade visual no mundo dos jogos, para que o jogo ganhe um destaque 

ainda maior no meio de tantos outros. Deve-se fazer um bom estudo para que a 

identidade visual combine com o jogo, e nota-se também que a criação de um 

personagem é algo bem profundo, com muitas referências e estudos, para que 

o resultado seja harmônico. 

 

1.5.  Metodologia 

 

Qualquer projeto de design baseia-se em um método para que se alcance 

o resultado esperado. A metodologia proposta por Maria Luísa Peón (2009), tem 

como intuito a criação de uma identidade visual. Nela pode-se seguir o 

fluxograma do processo: 

¶ Fase A - Problematização: para a autora, nesta fase ocorre o 

levantamento de dados e o estabelecimento de requisitos e restrições. 

Nesta etapa do projeto foi realizado junto ao cliente um briefing, escolha 

do público alvo, foi definido o perfil do cliente, levantamento 

bibliográfico, estudo dos similares e a delimitação dos requisitos e 

restrições. 

¶ Fase B - Concep«o: ñ® quando a identidade visual ser§ delineadaò 

(PEÓN, 2009, p.41), nesta fase acontece a geração de alternativas, 

definição do partido, a solução preliminar, as validações e a solução. 
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Onde é gerada a matriz de avaliação, testagem das soluções geradas, 

consulta ao cliente e a validação. 

¶ Fase C - Especificação: são definidos todos os detalhes e caracterizações 

para que o SIV, um sistema de padronização que serve para gerar uma 

uniformidade a todos os itens de uma empresa, possa ser inserido no 

formato de um manual de identidade visual, onde o foco são as pessoas 

responsáveis pela realização do sistema, mas nunca deixando de lado 

o cliente ou o público-alvo. Foi definido nesta parte as especificações, 

como tipografia, cores, reduções máximas, campo de proteção, alfabeto 

e cores institucionais, para no fim executar o manual de identidade 

visual.  

 

Como o objetivo deste projeto não é apenas o desenvolvimento da 

identidade visual, mas também a elaboração do concept art de um personagem, 

fez-se necessário aplicar também, posteriormente a proposta da Peón (2009) 

aplicada na criação da identidade visual, a metodologia de Seegmiller (2008). 

Segundo Seegmiller (2008, p.20), o design de personagem vai muito além 

de apenas desenhar uma figura qualquer no papel, pois é necessário levar em 

conta vários fatores no momento da criação de personagens, tais como a ordem 

abaixo pré-estabelecida pelo autor:  

 

¶ Briefing - para o autor, é o primeiro passo, onde se configura uma série 

de perguntas vitais para o projeto. Neste trabalho foi realizado um 

questionário com o grupo cliente.  

¶ Identificação do problema - segundo passo, visa identificar e compreender 

de forma clara o problema, e a partir disto, buscar uma solução. Foi feita 

a definição do problema, objetivos, público alvo. 

¶ Expansão de ideias - o autor, explana sobre algumas estratégias básicas 

que podem ajudar no desenvolvimento de ideias criativas. Nesta etapa 

levantamento de referências, realização de um brainstorm, criação de 

personalidade do personagem.  

¶ Materialização do Personagem - segundo o autor é a etapa mais difícil no 

momento criativo pois consiste em adquirir a ideia básica inicial do 
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personagem, sendo assim a melhor opção é registrar as ideias e tentar 

organizá-las. Neste projeto será realizada a geração de alternativa, 

anotações, esboços e rabiscos sem a utilização da ferramenta borracha. 

¶ A História e a Aparência Física do Personagem - a criação da história do 

personagem e sua aparência, o autor sugere que o primeiro passo seria 

imaginar o passado, presente e futuro do personagem. Foi feita a 

realização de um questionário com o grupo cliente sobre o personagem 

principal para a criação da história do protagonista, informações básicas 

e considerações finais. 

¶ Desenho - representação bidimensional do personagem. Foi realizada a 

geração do desenho do personagem, desde a forma básica até a 

detalhista. 

¶ A Importância dos sketches - ños sketches são pequenas miniaturas  que 

permitem o acesso rápido do aspecto compositivo da imagem, 

permitindo a consideração de elementos como o ponto focal e o 

equil²brioò (SEEGMILLER, 2008, p.6). Foram feitos v§rios rabiscos, 

poses do personagem de uma forma bem rápida, para depois realizar o 

refinamento dos rabiscos. 

¶ A Estrutura da Figura - o conhecimento da anatomia. Se faz necessário 

uma pesquisa sobre a anatomia humana e aplicá-la ao personagem. 

¶ A Perspectiva - trabalhada sobre as diferentes formas de perspectivas 

existentes em um cenário, objeto ou personagem. Nesta etapa será 

elaborado o desenvolvimento de algumas perspectivas mais relevantes 

do personagem. 

¶ A ilustração - trata-se sobre a composição final, em peça gráfica, assim 

como suas aplicações. Este projeto irá focar nas aplicações tais como 

wallpaper, capa, foto de perfil.   

 

Foi montada então uma metodologia que mescla as etapas da metodologia de 

Maria Luísa Peón (2009), junto com a metodologia de Seegmiller (2008),  

A metodologia ficou dividida em três etapas, onde: 
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¶ Etapa A: nesta etapa se concentra a problematização, onde o 

projeto foi realizado junto ao cliente um briefing para a logo e outro 

para o personagem, escolha do público alvo, foi definido o perfil do 

cliente, delimitação dos requisitos e restrições, levantamento de 

dados sobre a história e aparência de personagem, estudo sobre 

a estrutura da figura, expansão de ideias, geração de alternativas, 

sketches, estudo dos similares, materialização do personagem, 

detalhamento técnico entrando a perspectiva do personagem, e 

levantamento bibliográfico. 

 

¶ Etapa B: entra a concep«o do projeto, ñ® quando a identidade 

visual ser§ delineadaò (PEčN, 2009, p.41), nesta fase acontece a 

identificação do problema, definição do partido, a solução 

preliminar, as validações e a solução. Onde é gerado o desenho, a 

matriz de avaliação, testagem das soluções geradas, consulta ao 

cliente e a validação. 

 

¶  Etapa C: nesta etapa entra a Especificação, onde são definidos 

todos os detalhes e caracterizações para que seja criado o manual 

de identidade e peças gráficas. Foi definido nesta parte as 

especificações, como tipografia, cores, reduções máximas, campo 

de proteção, alfabeto e cores institucionais, para no fim executar o 

manual de identidade visual, e também as ilustrações com o 

personagem, como em ícone de avatar, wallpapers, capa para 

facebook.  
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Tabela de Fluxograma 1: Metodologia Peón (2009) 

 

Fonte: A autora 

 

 
Tabela de Fluxograma 2: Metodologia Seegmiller (2008) 

 

Fonte: A autora 
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Tabela de Fluxograma 3: Metodologia Peón Seegmiller 

 

Fonte: A autora 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24 
 

2. LEVANTAMENTO BIBLIOGRÁFICO 
2.1.  Identidade Visual 

 

Segundo Pe·n (2009, p.10) ña identidade visual ® o que singulariza 

visualmente um dado objeto; é o que o diferencia dos demais por seus elementos 

visuaisò, as coisas que podem ser identificadas visualmente possuem uma 

identidade visual. Existem identidades fracas e mais fortes, onde a primeira não 

fica memorizada em nossa cabeça, já a segunda chama nossa atenção e 

memorizamos com facilidade, assim reconhecemos aquele objeto de longe. 

  

De acordo com Domingues (2015), do canal Crie Valor, a Identidade 

visual  

é um sistema de peças que são utilizadas em vários momentos, 
aplicações para representar a imagem de uma empresa ou produto, 
necessariamente é composta por um logotipo e também pode conter 
um s²mboloò, al®m disso diz que o sistema ñ® composto de v§rias 
áreas, como a papelaria, comunicação visual e marketing digital. 
 
 

 Conforme Peón (2009) existe a identidade visual institucional e a 

identidade visual corporativa. A primeira é referente a uma instituição, uma 

empresa, que possui uma série de critérios que indicam os elementos dessa 

identidade, pela forma de apresentação e seus padrões, e sua aplicação pode 

ser em diferentes casos, como exposições, espetáculos, campanhas 

institucionais, uma empresa. Na identidade visual corporativa, Peón (2009, p.11) 

diz ser ñaquela que tem como objeto uma empresa ou institui«o qualquerò, o 

trabalho é mais complexo, pois não se espera que uma empresa dure até uma 

data, se espera que uma empresa seja eterna e sua identidade acompanhe sua 

jornada, mas sabe-se que com o tempo ela pode ser trocada ou redesenhada. 

Al®m disso, diz que ñA identidade visual corporativa integra a imagem corporativa 

de uma institui«oò (PEčN, 2009, p.12), explica tamb®m que existe uma 

diferença entre imagem corporativa e identidade visual corporativa, como 

imagem ela explica que é tudo que envolve a empresa na relação com o público, 

a imagem que o público tem daquela empresa, que pode ser positiva ou 

negativa, já a identidade visual é um meio de gerar a imagem corporativa. 
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 Peón aborda também sobre o Sistema de Identidade Visual - SIV, 

explicando detalhadamente sobre esse sistema:  

Programa de Identidade Visual (PIV) - é como se configura 
objetivamente a identidade. Formam o sistema todos os veículos que 
veiculem os elementos básicos da identidade visual: o logotipo, 
símbolo, a marca, as cores institucionais e o alfabeto institucional, além 
de outros eventuais elementos acessórios, que são aplicados em itens 
específicos (material de papelaria, letreiros, uniformes, sinalização, 
embalagens, gráfica ambiental etc.). Esses veículos são chamados de 
aplicações. (PEÓN, 2009, p.12) 

 

 A autora diz que podemos definir o SIV como: ñSistema de normaliza«o 

para proporcionar unidade e identidade a todos os itens de um dado objeto, por 

meio de seu aspecto visualò (PEčN, 2009, p.13), este objeto pode ser um 

serviço, um produto ou uma empresa. Segundo ela, existem três tipos de SIV 

corporativos que são ligados diretamente ao porte da empresa, e são: Extenso, 

Completo e Restrito.  

Ela diz que o Extenso ® para grandes empresas, ñse desdobram num 

grande número de aplicações e demandam redobrado controle de qualidade e 

manuten«o e complementa«o constantesò (PEčN, 2009, p.13). O Completo, 

para m®dias empresas, ñpropicia um número tal de aplicações e a complexidade 

da situação de projeto tem tal aprofundamento que possibilita não só a 

projeta«o quanto a implanta«o de um SIVò, e o Restrito, ® para micro e 

pequenas empresas, ñgeralmente inclui poucos elementos e suas aplicações são 

pouco numerosas, pouco diversificadas e muitas vezes sequer chegam a ser 

implantadas na totalidade do que foi projetadoò. 

De acordo com Pe·n (2009, p.14) ños SIV parecem ter como objetivo a 

identificação e memorização do objeto a partir de sua apresentação visual. No 

entanto, eles t°m outros dois objetivos, que desdobram este primeiroò, no geral 

os objetivos são em prol de proporcionar o crescimento da empresa através da 

criação e consolidação de uma imagem corporativa positiva. Ela destaca os 

elementos de identidade visual normatizados por um SIV, onde podem ser 

divididos em: Primários, Secundários e Acessórios. 

 

 Os Prim§rios, ñS«o aqueles nos quais se baseiam todos os demais e cuja 
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veiculação intermitente nas aplicações é essencial para o funcionamento do 

sistemaò. (PEčN, 2009, p.21) S«o eles o s²mbolo, o logotipo e a marca.  

  

 O S²mbolo ® ñUm sinal gr§fico que substitui o registro do nome da 

institui«oò. (PEčN, 2009, p.22) 

 
                                

Figura 1: Símbolo da Nike 

 
Fonte: https://www.dicionariodesimbolos.com.br/simbolo-nike/ 

 

O Logotipo ® ña forma particular e diferenciada com a qual o nome da 

institui«o ® registrado nas aplica»esò. (PEčN, 2009, p.22) 

 
 

Figura 2: Logotipo da Nike 

 
Fonte: http://www.linkedit.com.br/logo-logotipo-ou-logomarca/ 

 

 E, por fim, a Marca ®, segundo Pe·n (2009, p.22) ñO conjunto formado 

pelo símbolo e pelo logotipo, normatizado quanto à posição de um relacionado 

ao outro e a propor«o entre elesò. 

 
 

Figura 3: Marca da Nike 

https://www.dicionariodesimbolos.com.br/simbolo-nike/
http://www.linkedit.com.br/logo-logotipo-ou-logomarca/
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Fonte: http://www.grupodass.com.br/clientes-globais/nike-logo-01/ 

 

Os elementos de identidade visual considerados Secundários, segundo 

Pe·n (2009, p.21) ñembora de grande import©ncia, t°m sua utilização altamente 

dependente da configuração de cada aplicação, tendo por isso um grau 

geralmente menor de repetitividade no sistemaò, e s«o eles o alfabeto 

institucional e as cores institucionais, e os Acess·rios, ñs«o os elementos cuja 

presença geralmente está ligada ao tipo de sistema em questão (se extenso, 

completo ou restrito)ò(PEčN, 2009, p.22), e eles s«o os grafismos, as normas 

para layouts, os símbolos e logotipos acessórios, e os mascotes. 

 

Delano Rodrigues (2011), designer, professor e consultor de identidade 

de marca, em seu livro Naming - O nome da Marca, destaca tipos diferentes de 

marcas e suas utilizações, como a seguir: 

A Marca de produto/servio, ñ® toda aquela usada para distinguir o 

produto ou serviço de outro idêntico, semelhante ou afimò. (RODRIGUES, 2011, 

p.37) Esse tipo de marca é utilizado por fabricantes, comerciantes, profissionais 

autônomos ou empresas para reconhecer os produtos ou serviços de suas 

atividades. 

 
Figura 4: Marca do sabão OMO como exemplo de marca produto 

 
Fonte: https://diadeaprenderbrincando.org.br/sobre/dig-omo-logo-400x400/ 

 

 A Marca de certifica«o ® utilizada para ñatestar que produtos ou servios 

seguem determinadas normas, padrões ou especificações técnicas, 

http://www.grupodass.com.br/clientes-globais/nike-logo-01/
https://diadeaprenderbrincando.org.br/sobre/dig-omo-logo-400x400/
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principalmente quanto à qualidade, à natureza, ao material utilizado e a 

metodologia empregadaò. (RODRIGUES, 2011, p.38) 

  
Figura 5: Marca do selo de certificação Procel/Eletrobras, como exemplo de marca de 

certificação 

 
Fonte: https://www.dusolengenharia.com.br/post/como-funciona-o-selo-procel/ 

 

A Marca coletiva ® aquela, ñusada para identificar produtos ou servios 

que pertençam a membros de uma mesma entidade. Representa o interesse 

geral, econ¹mico ou social dos membros dessa entidadeò. (RODRIGUES, 2011, 

p.39) As marcas de sindicatos e cooperativas se encontram nessa categoria.  

 
Figura 6: Marca ñEm nome do p«oò que promove 

o consumo de p«o tradicional se enquadra na categoria ñcoletivaò 
 

 
Fonte: https://expresso.pt/economia/2018-04-06-Marca-coletiva-promove-pao-

tradicional#gs.6hvrml  

https://www.dusolengenharia.com.br/post/como-funciona-o-selo-procel/
https://expresso.pt/economia/2018-04-06-Marca-coletiva-promove-pao-tradicional#gs.6hvrml
https://expresso.pt/economia/2018-04-06-Marca-coletiva-promove-pao-tradicional#gs.6hvrml
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Marca notoriamente conhecida, ñ® aquela que, por ser muito famosa, 

embora não tendo registro no Brasil, possui uma proteção especial no seu 

segmento de mercado, independente de estar previamente registrada no Brasilò. 

(RODRIGUES, 2011, p.40) 

 
Figura 7: Marca da Walt Disney como exemplo de marca notoriamente conhecida 

 
Fonte: https://logos-download.com/7459-the-walt-disney-company-logo-download.html 

 

Marca nominativa ñ® a combina«o de uma ou mais palavras, letras e/ou 

algarismos que possa ser lida, mesmo que forme uma palavra de fantasia (que 

não tenha necessariamente um significado)ò. (RODRIGUES, 2011, p.40) 

 
Figura 8: O nome do Carrefour é um exemplo de forma nominativa de marca 

 
Fonte: http://midiainteressante.com/2009/01/significado-da-logomarca-do-carrefour.html 

 

A Marca figurativa ñ® exclusivamente representada por desenho, figura ou 

qualquer forma estilizada de letra e n¼mero em duas ou tr°s dimens»esò. 

(RODRIGUES, 2011, p.40) 

 
Figura 9: O símbolo do Carrefour e seu logotipo em utilizações isoladas são exemplos de forma 

figurativa de marca 

 
Fonte: https://actforfood.carrefour.com.br/ 

https://logos-download.com/7459-the-walt-disney-company-logo-download.html
http://midiainteressante.com/2009/01/significado-da-logomarca-do-carrefour.html
https://actforfood.carrefour.com.br/
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Marca mista ® ñapresentada em duas ou tr°s dimens»es, ® constitu²da 

das formas nominativa e figurativa, ou somente de elementos nominativos cuja 

grafia se apresente de forma estilizadaò. (RODRIGUES, 2011, p.41) 

 

 
Figura 10: O nome próprio e o conjunto símbolo/logotipo do Carrefour são exemplos de forma 

mista de marca 

 
Fonte: http://tous-logos.com/logo-carrefour/  

 

Marca tridimensional, ñcompreende todas as formas pl§sticas 

(configuração física) de produto ou de embalagem com capacidade distintiva e 

que estejam dissociadas de qualquer efeito t®cnicoò. (RODRIGUES, 2011, p.41) 

 
Figura 11: A forma característica da garrafa da Coca-Cola como exemplo de marca 

tridimensional 

 
Fonte: https://www.firstversions.com/2015/02/coca-cola.html 

http://tous-logos.com/logo-carrefour/
https://www.firstversions.com/2015/02/coca-cola.html
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No processo de criação da Identidade Visual contamos com a definição 

de várias coisas que irão compor a peça final, como escolha de tipografia, 

espaçamento da marca, paleta de cores, texturas, assinaturas, mascotes, 

layouts, entre outras. Conforme o site MK2, a criação é cuidadosa e cheio de 

detalhes, e para que não tenha uma má utilização, é criado um Manual de 

identidade visual, que estabelece os critérios e normas da aplicação da marca. 

  

 

2.2. Tipografia 
 

 

De acordo com David Arty, do canal no Youtube ñChief of Designò, a tipografia 

se encontra em toda parte, em todo lugar, ela é essencial para o nosso dia a dia. 

A palavra vem do grego Typos = forma e graphein = grafia, é a mecanização da 

escrita feita através da tecnologia para a reprodução de textos em série. 

 

 Segundo o site Medium,  

Por volta de 1450, o alemão Johannes Gutenberg inventou a prensa 
com tipos móveis, criando letras e símbolos em relevo esculpidos em 
metal, capazes de aumentar os números na produção, diminuir o valor 
em cima, e disseminar a informação. O primeiro livro inteiro publicado 
pela técnica da imprensa foi a bíblia. 

 

É importante conhecer toda estrutura e os componentes das fontes para 

conseguir compreender melhor a escolha da mesma. Para Arty, os Glifos, ñs«o 

signos alfab®ticos projetados para reprodu«o mec©nicaò, j§ a Fam²lia 

Tipogr§fica, ñ® o conjunto de caracteres que possuem as mesmas caracter²sticas 

de desenho independentemente das suas varia»es (peso, inclina«o, corpo)ò, 

e uma Fonte, ñ® conjunto de glifos que comp»em uma fam²lia tipogr§ficaò. 

 
 

Figura 12: Exemplo de Glifo 

 
Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/ 

https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/
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Figura 13: Exemplo de Família Tipográfica 

 
Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/ 

 

Figura 14: Glifos de uma fonte 

 

Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/ 

 

 Segundo Arty (2017), ñOs tipos s«o compostos por um conjunto de 

elementos: bojo, haste, barra, perna, serifa, oco, cauda, terminal, ombro, vértice, 

liga«o, orelha, gancho, jun«o, espora, incis«o, abertura, espinha e braoò. 

 

https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/
https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/


33 
 

Figura 15: Anatomia dos tipos 

 
Fonte:  https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/ 

 

 

De acordo com Joaquim da Fonseca, autor do livro ñTipografia e Design 

Gr§ficoò (2008), podemos nos aprofundar ainda mais sobre as características 

tipográficas, como a seguir: 

 

 Versalete ® o ñTipo com a forma de versal (letra mai¼scula, ou em caixa 

alta), com a altura da letra de caixa-baixa da fonte que a pertenceò. (FONSECA, 

2008, p.85) 

 

Figura 16:  Exemplo do tipo com a forma de versal 

 
Fonte: https://blog.revendakwg.com.br/destaque/3-dicas-para-escolher-tipografias-ideais/  

 

https://www.chiefofdesign.com.br/tipografia/
https://blog.revendakwg.com.br/destaque/3-dicas-para-escolher-tipografias-ideais/
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A ênfase ou diagonais de orientação são  também conhecidos como eixo, 

®  ño ©ngulo de inclina«o formado pela diagonal de orienta«o das letras de 

caixa-alta e caixa-baixa, como em C, G, O ou em b, c, e, g, o, p e q. Não confundir 

com a inclina«o caracter²stica das varia»es em it§licoò. (FONSECA, 2008, 

p.85) 

 
Figura 17: Exemplo de ênfase ou diagonais de orientação 

 
Fonte: https://blog.revendakwg.com.br/destaque/3-dicas-para-escolher-tipografias-ideais/  

 

Serifa são pequenos traços que dão terminação ao final das hastes das 

letras. ñElas melhoram a legibilidade porque conduzem o olho do leitor ao longo 

da linha de tipos, formando linhas óticas paralelas que agem como um trilho 

imagin§rioò. (FONSECA, 2008, p.85) 

 
Figura 18: Estilos de serifas 

 
Fonte: https://www.graficariomega.com.br/blog/aprenda-mais-sobre-serifas/ 

 

Sem serifa ou sans são as letras também chamadas de góticas ou 

grotescas. ñEmbora nem todas as sans serif sejam apropriadas para textos muito 

https://blog.revendakwg.com.br/destaque/3-dicas-para-escolher-tipografias-ideais/
https://www.graficariomega.com.br/blog/aprenda-mais-sobre-serifas/













































































































































































































