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RESUMO

Hoje em dia, as identidades visuais são cada vez mais impor-
ƖåœƖĎƊ΄ſåƂå΄ åƊ΄ŜƂħåœĳǆåĄźĎƊ΄Ď΄őåƂāåƊ͚΄ĈĎǙœĳœĈŜ΄őĎŉĮŜƂ΄Ŝ΄ ƊĎƞ΄
posicionamento no mercado e apresentando características que 
ĦåǆĎő΄āŜő΄ƁƞĎ΄Ŝ΄ƊĎƞ΄ſƟĀŉĳāŜͲåŉƵŜ΄åƊ΄ĳĈĎœƖĳǙƁƞĎ΄āŜőŜ΄ƟœĳāåƊ΄Ď΄
diferenciadas. Assim, o objetivo geral deste projeto assenta na 
ĈĎǙœĳĄýŜ΄Ď΄ĈĎƊĎœĮŜ΄ĈĎ΄ƞőå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄œŜƵå΄ſåƂå΄å΄ŜƂħå-
nização não-governamental Zero (Associação Sistema Terrestre 
Sustentável). Para isso, foram exploradas abordagens algorítmi-
cas computacionais desenvolvidas em Processing e Python, com 
å΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄ĎŉåĀŜƂåƂ΄ƞőå ĳ́ĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ħĎœĎƂåƖĳƵå΄ͬ ĀåƊĎå-
da em mecanismos de variação). A identidade visual desenvolvi-
da foi projectada para que esteja mais em consonância com os 
atuais objetivos e metas da organização Zero, tendo como pon-
tos de referência a sua missão, valores e princípios.

Palavras-chave: identidade visual, abordagens algorítmicas, de-
sign de comunicação, design generativo, mecanismos de varia-
ção visual.
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ABSTRACT

Nowadays, visual identities are increasingly important for organi-
ǆåƖĳŜœƊ΄åœĈ΄ĀƂåœĈƊ͚΄ĮĎŉſĳœħ΄ĈĎǙœĎ΄ƖĮĎĳƂ΄ſŜƊĳƖĳŜœ΄Ŝœ΄őåƂņĎƖ΄åœĈ΄
ſƂĎƊĎœƖĳœħ΄ƊŜőĎ΄āĮåƂåāƖĎƂĳƊƖĳāƊ΄ƖĮåƖ΄őåņĎ΄ƖĮĎĳƂ΄ƖåƂħĎƖ΄åƞĈĳĎœāĎ΄
ĳĈĎœƖĳĦƼ΄ƖĮĎƊĎ΄ŜƂħåœĳǆåƖĳŜœƊ΄åœĈ΄ĀƂåœĈƊ΄åƊ΄ƞœĳƁƞĎ΄åœĈ΄ĈĳǖĎƂĎœ-
ƖĳåƖĎĈ͟΄¯ĮƞƊ͚΄ƖĮĎ΄őåĳœ΄ħŜåŉ΄ŜĦ΄ƖĮĳƊ΄ſƂŜŃĎāƖ΄ĳƊ΄ĀåƊĎĈ΄Ŝœ΄ƖĮĎ΄ĈĎǙœĳ-
tion and design  of a new visual identity for a non-governmental 
organization Zero. This way,t, it was developed computational 
algorithmic approaches, in Processing and Python, with the pur-
pose of creating a generative visual identity (based on variation 
mechanisms). This resulting visual identity was designed to be 
more in accordance with the current objectives and goals of the 
Zero organization, having its mission, values and principles as 
base characteristics.

Keywords: visual identity, computational algorithmic, communi-
cation design; generative design, visual variation mechanisms.
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1. INTRODUÇÃO

Cada vez mais existe uma grande demanda conducente à reali-
zação de um processo criativo mais estudado e cuidado no que 
diz respeito à criação e desenvolvimento de identidades visuais. 
Assim, atualmente, é indispensável que uma marca ou identi-
dade visual esteja conotada com um bom aspeto visual e uma 
grande diferenciação, de modo a que esta possa ser facilmente 
reconhecida pelo seu público-alvo, conduzindo a um melhor po-
sicionamento da mesma. 

Desta forma, para que a identidade visual possa apresentar tais 
características, toda comunicação do seu branding deverá res-
peitar e ser constituído por várias normas e elementos (cores, 
ħƂåǙƊőŜƊ͚΄ ƖĳſŜħƂåǙå͚΄ ĦŜƂőåƊ΄ ħĎŜőďƖƂĳāåƊ΄ Ď΄ ĎœƖƂĎ΄ ŜƞƖƂŜƊͭ΄ ƁƞĎ΄
possam representar, na sua totalidade, o sistema global. Adicio-
œåŉőĎœƖĎ͚΄�œĈƂǆĎŃāǆåņ΄Ď΄Bŉĳœņå΄ͬ̇̅̆̊ͭ΄őĎœāĳŜœåő΄ƁƞĎ΄ͺåƊ΄ſĎƊ-
soas não esperam apenas a identidade visual em si, mas tam-
Āďő΄å΄ƊĳœħƞŉåƂĳĈåĈĎ͚΄å΄ĈĳĦĎƂĎœāĳåĄýŜ΄Ď͚΄åāĳőå΄ĈĎ΄ƖƞĈŜ͚΄å΄ĎǙāæāĳåͻ΄
(p. 1, tradução livre). Por conseguinte, de modo a corroborar tal 
åǙƂőåĄýŜ͚΄œŜƊ΄ĈĳåƊ΄åƖƞåĳƊ͚΄ƊýŜ΄ĳőĎœƊåƊ΄åƊ΄ĎœƖĳĈåĈĎƊ΄ƁƞĎ΄ĦŜāåő΄
a sua comunicação de acordo com uma identidade visual mais 
Ĉĳœíőĳāå΄Ď΄ǚĎƻĵƵĎŉ͚΄ĈĎ΄őŜĈŜ΄å΄ƁƞĎ΄Ŝ΄ƊĳƊƖĎőå΄ſŜƊƊå΄ƊĎƂ΄åŃƞƊƖåĈŜ΄
facilmente às necessidades existentes da comunicação. Por ou-
tro lado, a recorrente evolução da tecnologias digitais datada nas 
ƟŉƖĳőåƊ΄ĈďāåĈåƊ΄āŜœĈƞǆĳƞ΄ö΄åŉƖĎƂåĄýŜ΄ĈŜ΄őŜĈŜ΄ĈĎ΄ĈĎƊåǙåƂ΄ŜƊ΄
processos convencionais de design, através da implementação 
e aplicação de sistemas algorítmicos aos mesmos. Por sua vez, 
este acontecimento conduziu à criação de novas possibilidades 
para a metodologia construtiva de processos criativos alicerça-
dos ao desenvolvimento de identidades visuais. 

�ŜƂ΄Ǚő͚΄ ƊĎħƞĳĈŜ΄ĈĎƊƖĎ΄åāŜœƖĎāĳőĎœƖŜ΄Ď΄ſŜƂƁƞĎ΄Ŝ΄ ͺĈĎƊĳħœ΄ƵĳƵĎ΄
ſĎƂåœƖĎ΄ƞőå΄ĎƊƖƂĎĳƖå΄ ŉĳħåĄýŜ΄āŜő΄å΄åƂƖĎ΄āŜőſƞƖåāĳŜœåŉͻ΄ ͬaĳőå͚΄
2015, p. 7), surgiu o conceito de design generativo. Assim, a apli-
cação de técnicas generativas da área da ciência da computação 
para a criação do design veio revolucionar as práticas mais tradi-
cionais, desencadeando a criação de novos paradigmas relacio-
nados com a aplicação de algoritmos generativos em diversos 
contextos, incluindo contextos alusivos ao planeamento e dese-
nho de branding (Armstrong & Stojmirovic, 2011).
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INTRODUÇÃO

Posto isto, neste projeto, foram ser estudadas algumas aborda-
gens de design generativo baseadas em mecanismos de varia-
ção1 para identidades visuais, com o objetivo geral de realizar a 
conceção, desenho e desenvolvimento de uma identidade visual 
generativa para a associação sistema terrestre sustentável: Zero. 

Desta forma e para tal, este objetivo pode ser subdivido em vá-
ƂĳŜƊ΄ŜĀŃĎƖĳƵŜƊ΄ĎƊſĎāĵǙāŜƊ͙΄

- Levantamento e estudo de conceitos e práticas relevantes à 
área em questão: identidade visual, identidade visual dinâmica e 
identidade visual generativa; 

- Estudar os vários comportamentos e características que uma 
identidade visual poderá apresentar; 

- Realizar o levantamento de casos de estudo de identidades vi-
suais generativas; 

- Apresentar a entidade e a marca para qual se irá desenvolver a 
identidade visual; 

- Escolher a tecnologia para o desenvolvimento do algoritmo ge-
nerativo e elaborar estudos de abordagens generativas para a 
identidade visual a criar; 

- Planear e construir a identidade visual generativa, bem como 
apresentar algumas ideias para a sua comunicação; 

- Apresentar uma análise global e conclusões do trabalho de-
senvolvido. 

1 iĎāåœĳƊőŜƊ΄ĈĎ΄ƵåƂĳåĄýŜ͙΄ƵåƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄āŜƂ͚ ΄āŜőĀĳœåĄýŜ΄ĈĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ͚΄
variação do conteúdo, posicionamento, repetição, rotação, escala (dimensão) e 
ƖƂåœƊĦŜƂőåĄýŜ΄ĈĎ΄ĦŜƂőå΄ͬiåƂƖĳœƊ͚΄�ƞœĮå͚΄�ĳāņĎƂ΄Ď΄iåāĮåĈŜ͚΄̇̅̆̎ͭ͟
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Relativamente à estrutura do projeto, a mesma divide-se em 
cinco secções. A primeira e atual (Introdução) contém um breve 
enquadramento do tema que vai ser abordado no trabalho em 
questão, bem como a referência ao objetivo geral do mesmo. A 
segunda secção (Estado da Arte) visa contextualizar a temática 
geral do projeto, de modo a cruzar um caminho entre o design 
de identidades visuais e as técnicas generativas resultantes da 
programação computacional, apresentando, como enquadra-
mento teórico-prático, diversos casos de estudo reais. A secção 
3, relativa à metodologia, assenta na explicação descritiva do 
processo metodológico tido em conta para a realização do pro-
jeto, bem como a apresentação do plano de trabalho do mesmo. 
Por outro lado, a quarta secção, apresenta todo o planeamento, 
conceção e criação do trabalho prático elaborado para o novo 
branding΄Ĉå΄ÞĎƂŜ͚΄ĈĎƊĈĎ΄å΄ĈĎǙœĳĄýŜ΄ĈŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄Ď΄åŉ-
goritmos generativos para a identidade visual, até à realização de 
ƖĎƊƖĎƊ΄Ďő΄āŜœƖĎƻƖŜƊ΄ƂĎåĳƊ΄āŜő΄ŜƊ΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ͟΄�ŜƂ΄Ǚő͚΄å΄
última passagem (Considerações Finais) não só atenta na breve 
conclusão retirada de todo o processo de recolha do estado da 
arte, como também na enumeração dos diversos pontos que, no 
futuro, poderão ser relevantes uma melhor consolidação da par-
te prática do projeto. 

INTRODUÇÃO
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2. ESTADO DE ARTE

2.1. A IDENTIDADE VISUAL

No contexto do design, um processo criativo deve ser apenas 
levado a efeito quando existe algum propósito ou um objetivo 
ĎƊſĎāĵǙāŜ΄å΄āƞőſƂĳƂ͟ ΄$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄å΄ĎƊƖƂåƖďħĳå΄ĈĎ΄marketing uti-
lizada pelas entidades no contexto da criação da comunicação 
é sempre acompanhada com uma componente visual, de modo 
a que possa apelar à atenção do seu público-alvo e uniformizar 
as plataformas utilizadas. Para isso, é necessário que as orga-
œĳǆåĄźĎƊ΄ĈĎǙœåő΄Ď΄ ĎƊƖåĀĎŉĎĄåő΄å΄ Ɗƞå΄ ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ ĎͥŜƞ΄
logótipo, de modo a que possam ser facilmente reconhecidas e 
diferenciadas no mercado. 

Assim, observando a Figura 1, é possível constatar algumas re-
presentações visuais de entidades célebres a nível mundial, que 
poderão ser facilmente reconhecidas pelas características pre-
sentes na sua identidade visual. 

Usando o exemplo do McDonald’s, é fácil relacionar o ‘M’ curvado 
e colorido a amarelo com a própria organização em si. O mes-
őŜ΄ƊĎ΄ƵĎƂĳǙāå΄āŜő΄å΄ ĳőåħĎő΄őĳœĳőåŉĳƊƖå΄ ĳŉƞƊƖƂåœĈŜ΄ƞőå΄ſĎĄå΄
de fruta (maçã) da Apple, as três listras utilizadas no branding da 
Adidas, o símbolo quadrado em tons de azul com um ‘F’ do Face-
ĀŜŜņ΄Ŝƞ͚΄ĎœƖýŜ͚΄å΄ĳőåħĎő΄åœĳőåĈå΄ĈĎ΄ƞő΄ŉĎýŜ΄å΄ƂƞħĳƂ΄Ĉå΄ĦåőŜƊå΄
ſƂŜĈƞƖŜƂå΄ĈĎ΄ǙŉőĎƊ΄iĎƖƂŜ΄BŜŉĈƶƼœ΄iåƼĎƂ͟

FIGURA 1
Logótipos de 
célebres marcas 
e organizações.
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Analisando a linha cronológica correspondente aos factos mais 
ƂĎŉĎƵåœƖĎƊ΄ƂĎŉåƖĳƵŜƊ΄öƊ΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ͚΄ſŜĈĎͲƊĎ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƁƞĎ΄
a história das mesmas é composta por três grandes marcos. 

Inicialmente, desde os tempos mais remotos que os antigos arte-
sãos gravavam uma marca única nos seus produtos, de modo a 
ƁƞĎ΄ĎƊƖĎƊ΄åƂƖĳħŜƊ΄ĦŜƊƊĎő΄ƵĳƊƖŜƊ΄āŜőŜ΄āƂĳåĄýŜ΄ĈŜ΄őĎƊőŜ΄ͬ�ĳƊņŉå-
ņŜƵ͚΄̇̅̆̉ͭ͟΄

No entanto, um dos passos históricos mais marcantes foi, em 
1907, a nomeação de Peter Behrens como diretor criativo da All-
ħĎőĎĳœĎ΄*ŉĎņƖƂĳāĳƖôƖƊͲBĎƊĎŉŉƊāĮåĦƖ΄ͬ�*B͚ͭ΄ƊĎœĈŜ΄ƁƞĎ΄ĎƊƖĎ΄ͺĈĎāĳ-
diu testar novas ideias, substituindo os elementos existentes da 
identidade visual da AEG por completamente novos, na tentativa 
ĈĎ΄ƞœĳǙāåƂ΄ƖŜĈŜƊ΄ŜƊ΄åƊſĎāƖŜƊ΄Ĉå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄Ĉå΄ĎőſƂĎƊåͻ΄
ͬiƞƂĈŜāņ͚΄͚̇̅̆̋΄ſ͚̍͟΄ƖƂåĈƞĄýŜ΄ŉĳƵƂĎͭ͟΄$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄ĎƊƖĎ΄ſƂŜāƞƂŜƞ΄
ƞœĳǙāåƂ΄ƖŜĈŜ΄Ŝ΄ƊĳƊƖĎőå΄Ĉå΄őåƂāå͚΄ĈĎ΄őŜĈŜ΄å΄ƁƞĎ΄ĎƊƖå΄ſƞĈĎƊƊĎ΄
possuir toda uma única linguagem e fosse facilmente reconhe-
cida pelo seu público-alvo. Este acontecimento veio despertar 
interesse por parte de outras entidades, que vieram, mais tarde, 
a realizar os mesmos estudos. 

Por outro lado, décadas após o término da Revolução Industrial, 
as empresas viram-se obrigadas a adaptar o seu branding con-
soante os novos paradigmas tecnológicos que eram acompa-
nhados pela sociedade (Zool, 2019). Assim, de modo a dar res-
posta a estas necessidades, muitas entidades procederam ao 
re-design das suas marcas, focando-se na elaboração de um 
sistema de identidade visual mais abrangente e diferenciado. 

ESTADO DE ARTE

2.1.1. A IDENTIDADE VISUAL: BREVE
CONTEXTUALIZAÇÃO HISTÓRICA
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2.1.2. CONCEITO DE IDENTIDADE 
VISUAL

�ŜƂ΄Ǚő͚΄āŜő΄å΄āŜœƖĵœƞå΄ĈĎőåœĈå΄ſĎŉŜ΄åƵåœĄŜ΄Ĉå΄ƖĎāœŜŉŜħĳå͚΄åƊ΄
várias investigações realizadas nos recentes anos 2000, conduzi-
ram à criação de novos conceitos alicerçados ao design de iden-
ƖĳĈåĈĎƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄ͬĳĈĎœƖĳĈåĈĎƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄ĈĳœíőĳāåƊͥǚĎƻĵƵĎĳƊ΄Ď΄ĳĈĎœƖĳ-
ĈåĈĎƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄ħĎœĎƂåƖĳƵåƊ͙ͭ΄ ͺŜƊ΄ åƵåœĄŜƊ΄ ƖĎāœŜŉŝħĳāŜƊ΄ĈĎƂåő΄öƊ΄
marcas a oportunidade de criar identidades que se comportam 
āŜőŜ΄ ŜƂħåœĳƊőŜƊ΄ ƵĳƵŜƊ΄ Ďő΄ ƞő΄őƞœĈŜ΄ƵĳƵŜͻ΄ ͬ$ĎŉåĮƞœƖƼ͚΄ ͚̇̅̆̈΄
p.9, tradução livre).

Inicialmente, uma identidade visual assenta num sistema com-
plexo cujos elementos pertencentes ao mesmo representam 
uma entidade na sua globalidade. 

Desta forma, o conceito em questão é, por vezes, confundido 
āŜő΄ŜƞƖƂŜƊ΄ ƖĎƂőŜƊ΄ƁƞĎ΄ĎƊƖýŜ΄ ƂĎŉåāĳŜœåĈŜƊ΄ö΄ ĦåāĎƖå΄ħƂæǙāå΄ĈĎ΄
uma entidade, tais como as cores, o símbolo, o logótipo e a pró-
pria marca em si. No entanto, uma identidade visual é, na ver-
dade, uma representação comunicativa que tem como base o 
conjunto de todas essas características, correspondendo, assim, 
å΄ƞő΄ƊĳƊƖĎőå΄āŜőſŜƊƖŜ΄ſŜƂ΄ƞőå΄ſåŉĎƖå΄ĎƊſĎāĵǙāå΄ĈĎ΄āŜƂĎƊ͚΄ƞőå΄
Ŝƞ΄ƵæƂĳåƊ΄ƖĳſŜħƂåǙåƊ΄Ď΄ƞő΄āŜœŃƞœƖŜ΄ĈĎ΄ƂĎħƂåƊ͚΄ħƂåǙƊőŜƊ΄Ď΄ƊĵőĀŜ-
los associados a uma marca. Deste modo, segundo Nes (2012) e 
Matos (2014), todos estes componentes tornam a imagem visual 
de entidade mais rica, dinâmica, única e diferenciada.

ESTADO DE ARTE
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“Identidade Visual é a composição de todo o sistema visual de uma 
empresa ou instituição. Formado normalmente por logótipo, cores, 
ƍĮŹŗĢżàǏàƄͩĉͩĢżàǏƄŌŗƄ̀ͩŻƕĉͩàͩƍŗżŎàͩƖŎĮüàͩăĮġĉżĉŎüĮàŎăŗ͘àͩăĉͩƄĉƕƄͩ
concorrentes” (Souza, 2016, p. 34). 

�ͩNăĉŎƍĮăàăĉͩƬĮƄƕàńͩ͟ăĉǏŎĉͩŗͩüàżáƍĉżͩĉͩüżĉŎÿàƄͩăàͩĉŌŹżĉƄàͩàͩŹàżƍĮżͩ
ăĉͩĉńĉŌĉŎƍŗƄͩĢżáǏüŗƄͩŹàăżŗŎĮƼàăŗƄ̀ͩüŗŌŗͩƄİŌûŗńŗ̀ͩ ńŗĢŘƍĮŹŗ̀ͩƕŎĮ͘
ġŗżŌĉƄ̀ͩĉŎƍżĉͩŗƕƍżŗƄͩ͒͠BżĮńŗ̀ͩkĉƍŗͩΤͩAĉżŎàŎăĉƄ̀ͩ˷˵˶˷̀ͩŹͩͅ˶˶˸˾͓ͩͅ

NăĉŎƍĮăàăĉͩƬĮƄƕàńͩ ͟ĊͩŗͩƄĮƄƍĉŌàͩŻƕĉͩƍżàăƕƼͩàͩ ĮăĉŎƍĮăàăĉͩăàͩĉŌŹżĉ͘
ƄàͩĉŌͩƍĉżŌŗƄͩƬĮƄƕàĮƄ̿ͩăĉǏŎĉͩƕƄŗƄͩŹàżàͩüŗżĉƄ̀ͩƄİŌûŗńŗƄ̀ͩƍĮŹŗĢżàǏà̀ͩ
ġŗżŌàƄͩĉͩĢżàǏƄŌŗƄͩàͩƄĉżĉŌͩƕƄàăŗƄͩŹàżàͩĮăĉŎƍĮǏüàżͩƬĮƄƕàńŌĉŎƍĉͩàͩ
empresa” (Fascioni, 2017, tradução livre).

No que diz respeito aos princípios e características que uma 
identidade visual poderá possuir, Lima (2015, p. 12) menciona cin-
co possibilidades de tipos de identidades visuais, com base na 
teoria de Norberto Chaves (1988): 

ͺ$ĎƊāƂĳƖĳƵŜƊ͚΄ƊĎœĈŜ΄œŜőĎƊ΄ƁƞĎ΄ĈĎǙœĎő΄Ŝ΄ƖĳſŜ΄ĈĎ΄œĎħŝāĳŜ΄ſƂŜƵĎ-
niente, como por exemplo ‘Caixa Geral de Depósitos’; 

Simbólicos, aqueles que remetem para a descrição do seu sím-
bolo, do seu ícone visual, do seu conceito base, presente em 
marcas como a ‘Camel’ e a ‘Apple’; 

Patronímicos, são os nomes que são provenientes de um apelido 
familiar masculino, como exemplo a ‘Mercedes-Benz’ e a ‘Lacos-
te’; 

Toponímicos, quando estes promovem também um lugar físico e 
ħĎŜħƂæǙāŜ͚΄Ɩåŉ΄āŜőŜ΄Ŝ΄ͼ¯ƞƂĳƊőŜ΄ĈŜ΄�ŜƂƖŜͽ΄Ď΄å΄ͼ�ƂĳƖĳƊĮ΄�åŉĎĈŜœĳåœͽͤ΄

Acrónimos, usados sem a sua descrição como é o caso da ‘AEG’ 
Ď΄ƖåőĀďő΄Ĉå΄ͼN�iͽ͟ͻ

ESTADO DE ARTE
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2.1.3 SISTEMAS DE IDENTIDADE 
VISUAL

De modo a que uma entidade possa apresentar um branding 
consistente e uniforme de acordo com a sua identidade visual, 
esta deve ter em consideração os elementos que o sistema da 
mesma poderá adotar. 

De acordo com Stoimenova (2017), os elementos básicos de 
ƞő΄ƊĳƊƖĎőå΄ĈĎ΄ ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ ͬ¢NÍͭ΄ƊýŜ΄ŜƊ΄ƊĎħƞĳœƖĎƊ͙΄ ͺŉĳœĮåƊ͚΄
ĦŜƂőåƊ͚΄ ƖĎƻƖƞƂåƊ͚΄ ƖĳſŜħƂåǙå͚΄ āŜƂ͚ ΄ ŉŜħŜƖĳſŜͬƊ͚ͭ΄ ƊĵőĀŜŉŜƊ͚΄ ĳőåħĎœƊ͚΄
composição, slogan e principais mensagens usadas em diferen-
ƖĎƊ΄åſŉĳāåĄźĎƊ΄ſåƂå΄āŜőƞœĳāåƂ΄å΄ĎƊƊēœāĳå΄āŜƂſŜƂåƖĳƵå͚΄ ǙŉŜƊŜǙå͚΄
āƞŉƖƞƂå͚΄ ƵåŉŜƂĎƊ΄ Ď΄ ſĎƂƊŜœåŉĳĈåĈĎͻ΄ ͬſſ͟΄ ̈̉̍Ͳ͚̈̉̎΄ ƖƂåĈƞĄýŜ΄ ŉĳƵƂĎͭ͟΄
�ƊƊĳő͚΄å΄ƞƖĳŉĳǆåĄýŜ΄ƊĳœħƞŉåƂ΄Ď΄ĎƊſĎāĵǙāå΄ĈĎƊƖĎƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ĳƂæ΄ĦŜƂ-
mar uma unidade organizada com representações que possam 
corresponder a um sistema de identidade visual para uma deter-
minada marca.

“Sistema de normatização para proporcionar unidade e identidade 
àͩƍŗăŗƄͩŗƄ ĮͩƍĉŎƄͩăĉͩàŹżĉƄĉŎƍàÿøŗͩăĉͩƕŌͩăàăŗͩŗûľĉƍŗ̀ͩàƍżàƬĊƄͩăŗͩƄĉƕͩ
àƄŹĉƍŗͩƬĮƄƕàńͩͅ*ƄƍĉͩŗûľĉƍŗͩŹŗăĉͩƄĉżͩƕŌàͩĉŌŹżĉƄà̀ͩƕŌͩĢżƕŹŗͩŗƕͩƕŌàͩ
ĮŎƄƍĮƍƕĮÿøŗ̀ͩûĉŌͩüŗŌŗͩƕŌàͩĮăĉĮà̀ͩƕŌͩŹżŗăƕƍŗͩŗƕͩƕŌͩƄĉżƬĮÿŗͩ͒͠�ĉŘŎ̀ͩ
2001, p.15, tradução livre).
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Os sistemas de identidade visual tendem, então, a criar um valor 
acrescentado para um objeto, de forma conducente ao cresci-
mento do mesmo no mercado. Desta forma, para além destes 
ƊĳƊƖĎőåƊ΄ĎƊƖåƂĎő΄åƊƊŜāĳåĈŜƊ΄ö΄Ħæāĳŉ ĳ́ĈĎœƖĳǙāåĄýŜ΄Ď΄őĎőŜƂĳǆåĄýŜ΄
da imagem associada a um objeto, Peón (2015) subdivide o obje-
tivo principal dos sistemas de identidade visuais em três pontos:

- Obter um melhor posicionamento, diferenciando o objeto da 
Ɗƞå΄āŜœāŜƂƂēœāĳå͚΄åƖƂåƵďƊ΄Ĉå΄Ɗƞå΄ĳőåħĎő΄āŜƂſŜƂåƖĳƵå΄ĎͥŜƞ΄ĳĈĎœ-
tidade visual;

- Apelar ao público-alvo interno e externo com o auxílio da utili-
zação, exposição e comunicação dos elementos visuais da ima-
gem corporativa, através de pessoas ou património pertencente 
ao objeto;

- Criação de uma imagem conotada com aspetos positivos e be-
œĎĦĵāĳŜƊ΄ſåƂå΄Ŝ΄ſƟĀŉĳāŜͲåŉƵŜ΄Ď΄ſŜƖĎœāĳåĳƊ΄āŉĳĎœƖĎƊ͚΄āŜő΄å΄ǙœåŉĳĈå-
de de apelar à sua atenção, resultando numa obtenção de lucro 
para o próprio objeto.

ESTADO DE ARTE
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Por outro lado, existem, também, alguns requisitos que devem 
ser tomados em consideração relativamente ao processo de pro-
jeção de um SIV. Segundo Peón (2015), para que uma identidade 
visual seja elaborada através de um sistema de identidade visual, 
é necessário que a mesma possua as seguintes características:

Originalidade - é fundamental que uma identidade visual se dis-
tinga de outras já existentes, apresentando características únicas 
e criativas. O termo originalidade não deve ser confundido com 
complexidade;

Repetição - os elementos de uma identidade devem ser repeti-
dos, de modo a ser memorizados;

Unidade - todos os elementos de uma identidade visual devem 
representar o sistema como um todo;

Aæāĳŉ΄ĳĈĎœƖĳǙāåĄýŜ΄Ͳ΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ſĎƂƖĎœāĎœƖĎƊ΄ö΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄Ƶĳ-
sual devem ser claros e deve-se ter em atenção a sua leitura, de 
modo a que não percam as suas características;

Viabilidade - para um sistema ser viável é necessário que os ele-
mentos utilizados no mesmo vão de encontro à situação do pro-
jeto em questão;

Flexibilidade - diretamente relacionada com a uniformidade dos 
elementos pertencentes à identidade visual, uma vez que estes 
devem ter em consideração algumas variações dos elementos, 
de modo a poderem ser utilizados em vários suportes e especi-
ǙāåĄźĎƊ΄ƖďāœĳāåƊ͟
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2.2. A IDENTIDADE VISUAL NO 
PROCESSO CRIATIVO DO DESIGN 

DE COMUNICAÇÃO

¢ĎħƞœĈŜ΄�åƂœåƂĈ΄͚ͬ̇̅̆̈΄ſ͚̉͟΄ƖƂåĈƞĄýŜ΄ŉĳƵƂĎ͚ͭ΄ͺå΄ ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄
e a comunicação estão, portanto, no centro de todos os projetos 
ĈĎ΄ĈĎƊĳħœ΄Ď΄Įæ΄őƞĳƖŜ΄ĳœƖĎƂĎƊƊĎ΄Ďő΄āŜőŜ΄ĎŉĎƊ΄ĦƞœāĳŜœåőͻ͟΄$ĎƊƖå΄
forma, pode assumir-se que estes termos são intrínsecos um ao 
outro, isto é, não só uma identidade visual necessita de ser co-
municada, como também a comunicação não atinge o seu pro-
pósito caso haja a inexistência de uma identidade visual. 

Assim, o design de comunicação possui como objetivo principal 
criar um discurso visual para divulgação de uma identidade, de 
modo a que esta possa obter um posicionamento mais em con-
ƊŜœíœāĳå΄āŜő΄Ŝ΄ƊĎƞ΄ſƟĀŉĳāŜͲåŉƵŜ΄ͬ�åņĮƞƊ͚΄͚̇̅̆̈΄ƖƂåĈƞĄýŜ΄ŉĳƵƂĎͭ͟΄

t΄ƖĎƂőŜ΄ͺĈĎƊĳħœ΄ĈĎ΄āŜőƞœĳāåĄýŜͻ΄ƂĎőĎƖĎ΄ſåƂå΄å΄ŃƞœĄýŜ΄ĈŜƊ΄ĈŜĳƊ΄
domínios existentes na origem da palavra: a pragmática da co-
municação humana e o design (Lopes, 2004). Adiloglu (2011, p. 
͚̎̍̈΄ƖƂåĈƞĄýŜ΄ŉĳƵƂĎͭ΄ĈĎǙœĎ΄ĈĎƊĳħœ΄ĈĎ΄āŜőƞœĳāåĄýŜ΄āŜőŜ΄ͺå΄āŜő-
ſĎƖēœāĳå΄ſåƂå΄āƂĳåƂ΄ƞőå΄ŉĳœħƞåħĎő΄ƵĳƊƞåŉ΄ĎǙāåǆ΄Ď΄ƊĎ΄āŜőƞœĳāåƂ΄
āŜő΄Ďŉåͻ͟

ESTADO DE ARTE

͟�ͩżĉƄŹŗŎƄàûĮńĮăàăĉͩăĉͩƕŌͩăĉƄĮĢŎĉżͩăĉͩüŗŌƕŎĮüàÿøŗͩĊͩăĉƄĉŎƬŗńƬĉżͩ
ŗͩżĉńàüĮŗŎàŌĉŎƍŗͩĉŎƍżĉͩŗͩƬĮƄƕàńĮƼàăŗżͩĉͩŗͩƬĮƄƕàńͩͅ�ŎƍĉƄͩŻƕĉͩĉńĉƄͩƄàĮ͘
ûàŌͩüŗŌŗͩƄĉżøŗͩŗƄͩżĉüƕżƄŗƄͩƬĮƄƕàĮƄ̀ͩƕŌͩăĉƄĮĢŎĉżͩăĉͩüŗŌƕŎĮüàÿøŗͩ
üŗŎƄĮăĉżàżáͩàͩŌĉŎƄàĢĉŌͩŻƕĉͩăĉƄĉľàͩüŗŌƕŎĮüàżͩĉͩüŗŌŗͩĉŎƬŗńƬĉżͩ
ĉƄƍżàƍĉĢĮüàŌĉŎƍĉͩŗͩĉƄŹĉüƍàăŗżͅ ͓ͩ͒ͩͅͅͅ*ńĉƄͩüżĮàŌͩăĉƄĮĢŎƄͩŻƕĉͩüŗŌƕŎĮ͘
üàŌͩƕŌàͩŌĉŎƄàĢĉŌͩŌàĮƄͩżàŹĮăàŌĉŎƍĉͩăŗͩŻƕĉͩàƄͩŹàńàƬżàƄ̀ͩŌàƄͩ
ĢàżàŎƍĉŌͩ Żƕĉͩ àƄͩŌĉŎƄàĢĉŎƄͩ ƍàŌûĊŌͩ ƄĉľàŌͩ üńàżàƄͩ ĉͩ àƍżàĉŎƍĉƄ͠ͅ ͩ
͒¡ĩĮńńĮŎĢƍŗŎ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ
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Por outro lado, para comunicar uma identidade 
é necessário recorrer a certas metodologias e 
ſƂæƖĳāåƊ͚΄āŜœƊƖƂƞĳœĈŜ΄ƞőå΄åƂƖĎ΄Ǚœåŉ΄ƁƞĎ΄ſŜƊƊå΄
ser facilmente divulgada em diversos contextos 
e formatos e para várias circunstâncias (Blau-
velt, 2011). Desta forma, existem vários meios 
para um designer comunicar o seu trabalho, 
utilizando componentes constituintes de uma 
identidade visual. Alguns exemplos poderão 
ser a divulgação em website, outdoors (posters, 
ǚƼĎƂƊ͚΄ őƞſĳƊ͚΄ ſåĳœďĳƊ΄ ſƞĀŉĳāĳƖæƂĳŜƊ͚ͭ΄ ĎƊƖåāĳŜœæ-
ƂĳŜƊ͚΄ƵĵĈĎŜƊ΄Ď΄ ĦŜƖŜħƂåǙåƊ΄ſƂŜőŜāĳŜœåĳƊ΄Ď΄ĎœƖƂĎ΄
outros.

Deste modo, como forma de perceber melhor 
como uma identidade visual pode uniformizar 
a comunicação de uma entidade, procedeu-se 
ao levantamento de um curto caso de estudo 
sobre a atual comunicação criada para o canal 
televisivo National Geographic. A importância 
de estudar o branding aplicado nesta entidade 
torna-se relevante neste contexto, uma vez que 
esta atua sobre alguns temas também aborda-
dos pela Zero.

Assim, o sistema de identidade visual da Na-
tional Geographic possui como base os princi-
ſåĳƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ͙΄ƊĵőĀŜŉŜͥŉŜħŝƖĳſŜ͚ Ħ́ŜƂőåƊ΄ͬ ŉĳœĮå΄
com espessura ou rectângulo), cor (amarelo), 
ƖĳſŜħƂåǙå΄Ď΄ ĳőåħĎœƊ΄ĈĎ΄ĦƞœĈŜ͙΄ſåĳƊåħĎœƊ͚΄åœĳ-
mais, ilustrações, etc (Figura 2).
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FIGURA 2
Logótipo da National Geographic Channel
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Observando algumas plataformas de comunicação da entidade, 
ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƁƞĎ΄ĎƻĳƊƖĎő΄ƊĎőſƂĎ΄ſĎŉŜ΄őĎœŜƊ΄ƞő΄ĈŜƊ΄ƊĎ-
ħƞĳœƖĎƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ͚΄ſåƂå΄åŉďő΄Ĉå΄ƖĳſŜħƂåǙå΄Ď΄Ĉå΄āŜƂ͙΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄
(símbolo de um retângulo com bordas amarelas) ou a linha ama-
rela com diferentes espessuras. Tal acontecimento pode consta-
tar-se nas Figuras 3, 4, 5 e 6.
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FIGURA 3
Publicidade on-line das 
revistas da National Geogra-
phic

FIGURA 4
Banner da loja do site com 
alguns produtos da marca

FIGURA 5
Vestuário personalizado com 
a identidade visual da marca

FIGURA 6
*ƊƖƂƞƖƞƂåͥiåƁƞĎƖĎ΄Ďő΄̈$΄
para uma exposição no Porto
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Na Figura 7 estão representadas as capas de 
catálogos da National Geographic. Por muito 
diferentes que estas sejam, é possível identi-
ǙāåƂ΄ å΄ őåƂāå΄ åƖƂåƵďƊ΄ ĈŜƊ΄ ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ ħƂæǙāŜƊ΄
presentes nas mesmas. Assim, estes elementos 
acabam por formar uma unidade visual da enti-
ĈåĈĎ΄ƁƞĎ΄ſŜĈĎ΄ƊĎƂ΄ĦåāĳŉőĎœƖĎ΄ĳĈĎœƖĳǙāåĈå΄ſĎŉŜ΄
seu público-alvo.

�ŜƂ΄Ǚő͚΄å΄kåƖĳŜœåŉ΄BĎŜħƂåſĮĳā΄ĈĎƊĎœƵŜŉƵĎƞ΄ƞő΄
algoritmo em realidade aumentada que mos-
tra acontecimentos que poderão vir a ocorrer 
em 2070, em diferentes partes do mundo (Na-
tional Geographic, 2020). De modo a manter a 
congruência com o seu sistema de identidade 
visual, e entidade recriou a capa de uma revista 
em 3D (Figura 8), que, por sua vez, representa o 
logótipo da mesma, e colocou-a no ambiente. 
*ƊƖĎ΄ď΄ƞő΄ĎƻĎőſŉŜ΄ƁƞĎ΄āŜőſƂŜƵå΄å΄ǚĎƻĳĀĳŉĳĈå-
de de um sistema de identidade visual, sendo 
aplicados os diferentes elementos caracterís-
ticos da entidade em diversas plataformas, de 
modo a melhorar o seu posicionamento e reco-
nhecimento.
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FIGURA 7
Capas de catálogos da National Geographic

FIGURA 8
Algoritmo em realidade aumentada criado pela 
National Geographic
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Tal como foi mencionado anteriormente, uma identidade visual 
ƁƞĎ΄ƊĎ΄ƂĎħĎ΄ſŜƂ΄ƞőå΄ſŜŉĵƖĳāå΄őåĳƊ΄ƖƂåĈĳāĳŜœåŉ΄Ď΄Ǚƻå΄åāåƂƂĎƖå΄ƊĎő-
pre uma imagem muito limitada e com escassa variação (Fel-
sing, 2010,  pp. 220-225). Desta forma, de modo a que o designer 
possa contornar este aspeto, o mesmo poderá direcionar o seu 
ƖƂåĀåŉĮŜ΄ſåƂå΄å΄āƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄ƞőå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄őåĳƊ΄Ĉĳœíőĳāå΄ĎͥŜƞ΄
ǚĎƻĵƵĎŉ΄ͬaďŉĳƊ͚΄̇̅̆̎ͭ͟΄

Posto isto, a utilização de identidades visuais dinâmicas contribui 
para a criação de uma melhor comunicação mais rica e abran-
gente da identidade, sendo possível adaptá-la a vários contextos: 
ͺĎœƁƞåœƖŜ΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄āŜœƊƖåœƖĎƊ΄ƊýŜ΄āŜőŜ΄ƞő΄íœāŜƂå͚΄ƁƞĎ΄
permite reconhecimento do todo, os elementos variáveis con-
ƖƂĳĀƞĎő΄œå΄åĈĎƁƞåĄýŜ΄Ĉå΄āŜőƞœĳāåĄýŜ΄å΄ĈĳĦĎƂĎœƖĎƊ΄āŜœƖĎƻƖŜƊͻ΄
(Junior, 2015, p. 25).

Adicionalmente, segundo Delahunty (2013) a demanda tecnoló-
gica teve um impacto considerável na evolução das identidades 
visuais dinâmicas, visto que é através da utilização das tecnolo-
gias que o designer consegue tornar uma identidade variada e 
ƁƞĎ΄ ƖĎœĮå΄ ƞő΄āŜőſŜƂƖåőĎœƖŜ΄őåĳƊ΄ ǚĎƻĵƵĎŉ͚΄ āŜœƊŜåœƖĎ΄ å΄ ſƂĎ-
sença de certos organismos pertencentes à mesma. 

2.3.1. A IDENTIDADE DINÂMICA: CONCEITO 
E PRINCÍPIOS

2.3. O CENÁRIO DAS IDENTIDADES 
DINÂMICAS

ESTADO DE ARTE
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Por outro lado, tendo em consideração as palavras de Leitão, 
Lélis e Mealha (2014), a nível mundial, ainda não existem muitas 
identidades visuais com características dinâmicas. No entanto, os 
mesmos autores mencionam algumas razões pelas quais este 
tipo de identidades visuais é mais frequente nuns setores do 
őĎƂāåĈŜ͚΄Ďő΄ƂĎŉåĄýŜ΄å΄ŜƞƖƂŜƊ͙΄ͺtĀƊĎƂƵåőŜƊ΄ƊĎƖŜƂĎƊ΄őåĳƊ΄ƂĎāĎ-
tivos que outros a esta abordagem, tais como os da cultura, arte, 
ensino, energia, tecnologia, registando assim um paralelismo de 
mudança à velocidade do contexto em que estão inseridos (eco-
nómico, social, político, cultural). Já setores como a banca ou os 
ƊĎħƞƂŜƊ΄ƵåŉŜƂĳǆåő΄å΄āŜœǙåĀĳŉĳĈåĈĎ͚΄ å΄ ƖƂåĈĳĄýŜ͚΄ å΄ ĳőƞƖåĀĳŉĳĈåĈĎ͚΄
őåœƖĎœĈŜͲƊĎ΄ĈĳƊƖåœƖĎƊ΄ĈĎƊƖĎ΄œŜƵŜ΄ſåƂåĈĳħőåͻ΄ͬſ͟΄̋ͭ͟

Assim, de modo a conseguir caracterizar o dinamismo das iden-
tidades visuais, Nes (2012) desenvolveu um estudo tendo como 
referência um diagrama composto por seis elementos principais: 
őåƂāå͚΄ƖĳſŜħƂåǙå͚΄āŜƂ͚ ΄ŉĳœħƞåħĎő͚΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄Ď΄ĳőåħĎœƊ΄
(Figura 9). Desta forma, segundo a avaliação de cada elemen-
ƖŜ΄œŜ΄ĈĳåħƂåőå͚΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ħƂåƞ΄ĈĎ΄ǚĎƻĳĀĳŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄ƞőå΄
identidade visual, contextualizá-la e caracterizá-la segundo as 
variáveis mais predominantes no sistema.

ESTADO DE ARTE

FIGURA 9
Componentes de uma 
identidade visual e respe-
tivas conexões para criar 
o sistema.
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�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ΄ŉåĈŜ͚΄iåƂƖĳœƊ͚΄�ƞœĮå͚΄�ĳāņĎƂ΄Ď΄iåāĮåĈŜ΄ͬ̇̅̆̎ͭ΄ĈĎƊĎœ-
ƵŜŉƵĎƂåő΄ƞő΄őŜĈĎŉŜ΄āƞŃå΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ſĎƂőĳƖĎ΄åœåŉĳƊåƂ΄ ĳĈĎœƖĳĈå-
des visuais dinâmicas, baseando-se na presença de diversos 
mecanismos de variação de elementos visuais, tais como: va-
ƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄ āŜƂ͚ ΄ āŜőĀĳœåĄýŜ΄ĈĎ΄ ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ ħƂæǙāŜƊ͚΄ƵåƂĳåĄýŜ΄ĈŜ΄
conteúdo, posicionamento, repetição, rotação, escala (dimensão) 
e transformação de forma. Posto isto, os autores desenvolveram 
inquéritos por questionário de modo a serem avaliados os vários 
estados de algumas identidades visuais, para as mesmas pode-
rem ser categorizadas segundo o seu modelo.

ESTADO DE ARTE

2.3.2. SISTEMAS DAS IDENTIDADES 
DINÂMICAS

Atualmente, a grande demanda pela evolução tecnológica con-
duziu à obrigatoriedade da realização de um maior esforço rela-
tivamente à criação e aplicabilidade das diferentes vertentes do 
design. Assim, a nível do design de identidades visuais espera-se 
que as mesmas não sejam apenas portadoras de uma imagem 
visual apelativa, mas também que possuam, de certa forma, al-
guma diferenciação e singularidade. Posto isto, as identidades 
visuais podem ser segmentadas em seis categorias: recipien-
te, padrão de fundo, ADN, fórmula, personalizável e generativo 
(Nes, 2012).

*ƊƖåƊ΄āåƖĎħŜƂĳåƊ΄ƊýŜ΄ƂĎƊƞŉƖåœƖĎƊ΄Ĉå΄ǚĎƻĳĀĳŉĳĈåĈĎ΄ĈŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄
que podem estar associados a um sistema de identidade visual, 
tais como os que já foram referidos anteriormente em Stoime-
nova (2017) e Peón (2015). Assim, através da dinamização criativa 
ĈĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄āŜőŜ΄å΄āŜƂ͚ ΄ĦŜƂőåƊ͚΄ƖĳſŜħƂåǙå͚΄ƊĵőĀŜŉŜƊ͚΄ĳőåħĎœƊ΄
e entre outros, é possível obter diversas variações visuais com as 
características únicas de uma identidade visual.
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2.3.2.1. RECIPIENTE

�ŜœƊĳƊƖĎ΄ œå΄ ǙƻåĄýŜ΄ ĈĎ΄ ƞő΄ ĎŉĎőĎœƖŜ΄ āåƂåāƖĎƂĳǆåĈŜƂ΄ Ĉå΄ ĳĈĎœƖĳ-
dade visual ou no logótipo e apenas alterar a cor ou a imagem 
de um único conteúdo (Nes, 2012). É o caso da identidade visual 
utilizada para a cidade de Melbourne (desenhada em 2009 pela 
Landor Associates), onde a forma do logótipo (conteúdo) perma-
nece inalterado e é adaptado consoante uma imagem ou padrão 
(Figura 11).

ESTADO DE ARTE

FIGURA 10
Identidade visual dinâmica da 
cidade de Melbourne.
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O mesmo acontece com a identidade colorida criada pela agên-
cia Base Design para o Hotel Pantone (Figura 11), situado em Bru-
xelas. Estando o nome desta entidade relacionado com o siste-
őå΄ĈĎ΄āŜƂ΄ſåœƖŜœĎ΄Ď΄āŜő΄å΄őĎœƊåħĎő΄ſƂĳœāĳſåŉ΄ͺÍĳƵå΄å΄āŜƂĎƊ͚΄
ƊŜœĮĎ΄å΄āŜƂĎƊ͜ͻ͚ ΄å΄Ɗƞå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ď΄āŜőſŜƊƖå΄ſŜƂ΄ƞő΄ŉŜħŝ-
ƖĳſŜ΄āŜő΄ƞőå΄ĦŜƂőå΄Ǚƻå͚΄őåƊ΄āŜő΄āŜƂ΄ƵåƂĳæƵĎŉ΄ͬkĎƊ͚΄̇̅̆̇ͭ͟

ESTADO DE ARTE

FIGURA 11
Identidade visual dinâmica 
do Hotel Pantone.
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2.3.2.2. PADRÃO DE FUNDO

ÍĳƊå΄ Ďő΄ ǙƻåƂ΄ Ŝ΄ ŉŜħŝƖĳſŜ΄ Ĉå΄ ĎœƖĳĈåĈĎ͚΄ åĈĳāĳŜœåœĈŜ΄ åſĎœåƊ΄ ĎŉĎ-
mentos (formas geométricas ou imagens) por detrás do mesmo. 
Um dos exemplos de identidade dinâmica que se insere dentro 
ĈĎƊƖå΄āåƖĎħŜƂĳå΄ď΄å΄ĈŜ΄ħƂƞſŜ΄�ta΄ͬ AĳħƞƂå΄̆ ͚̇ͭ΄ĎŉåĀŜƂåĈå΄ſĎŉå΄ÎŜŉǖ́
tŉĳœƊ͚΄Ďő΄̇̅̅̎΄ͬÎŜŉǖ΄tŉĳœƊ͚΄̇̅̇̅ͭ͟

FIGURA 12
Identidade visual dinâmica 
do grupo AOL.
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Por outro lado, a identidade criada por Andrea Pippins para o 
Departamento de Comunicação Visual da Universidade de Ste-
venson apresenta as mesmas características do que as do grupo 
�Ŝŉ͟΄�ƊƊĳő͚΄Ŝ΄ŉŜħŜ΄ĈŜ΄ĈĎſåƂƖåőĎœƖŜ΄ď΄ǙƻåĈŜ΄œŜ΄āĎœƖƂŜ΄ĈĎ΄ƞőå΄
imagem de fundo que pode assumir diversas variações, tal como 
se observa na Figura 13.

FIGURA 13
Identidade visual dinâmica do Departamento 
de Comunicação Visual da Universidade de 
Stevenson.
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2.3.2.3. ADN 

Funciona como se a identidade fosse composta por vários ele-
mentos únicos que podem ser separados e através da junção 
destes se pode obter uma identidade dinâmica diferente, embo-
ra com os mesmos elementos. Atendendo à identidade visual da 
*$�΄ͬAĳħƞƂå΄͚̆̉ͭ΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƁƞĎ΄å΄őĎƊőå΄ƊĎ΄ĎœāŜœƖƂå΄āå-
racterizada dentro desta categoria, na qual as diferentes formas 
ħĎŜőďƖƂĳāåƊ΄ƊýŜ΄ŃƞœƖåƊ͚΄āŜő΄å΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄āƂĳåƂ΄ƵæƂĳåƊ΄ƵåƂĳåĄźĎƊ΄
da identidade visual.

FIGURA 14
Identidade visual dinâmica 
da EDP.
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Outro exemplo desta característica de sistema é a identidade vi-
sual da agência IDTV (Figura 15), que tal como a identidade da 
EDP, esta utiliza formas geométricas como módulos principais 
para construção da sua identidade visual dinâmica (círculos, qua-
drados e cruzes) baseadas num conceito ‘pixelizado’.

FIGURA 15
Identidade visual dinâmica da IDTV.



25

ESTADO DE ARTE

2.3.2.4. FÓRMULA 

Quando há um elemento constante de uma identidade visual que 
ď΄āåſåǆ΄ĈĎ΄ƞœĳǙāåƂ͚ ΄œå΄ƖŜƖåŉĳĈåĈĎ͚΄å΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄Ďő΄Ɗĳ͟΄$ĎƊƖå΄ĦŜƂ-
ma, outros elementos que poderão ser variados podem surgir na 
identidade dinâmica, mas respeitando sempre uma grelha ou re-
ħƂåƊ΄ĎƊſĎāĵǙāåƊ΄āƂĳåĈåƊ΄ſåƂå΄å΄őĎƊőå͟΄$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄ŜĀƊĎƂƵåœĈŜ΄
o branding do New Museum (Figura 16), situado em Nova Iorque, 
ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄āŜœāŉƞĳƂ΄ƁƞĎ΄ĎƊƖĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ǙƻŜ΄ƁƞĎ΄ƂĎſƂĎƊĎœƖå΄å΄őåƂ-
āå΄ď΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄āŜő΄Ŝ΄őĎƊőŜ΄œŜőĎ΄Ĉå΄őåƂāå΄Ď΄ƖƞĈŜ΄
o que surge entre as duas palavras são os componentes dinâmi-
cos da identidade.

FIGURA 16
Identidade visual dinâmica 
do New Museum.
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Dentro deste sistema, pode considerar-se, também, a identidade 
visual do grupo UP Global (DrawHistory, 2020), cuja mantém o 
seu logótipo e apenas altera a cor e a cidade onde a empresa 
atua (Figura 17). Outro exemplo é, também, a identidade da Cam-
bridge Elements, um repositório de publicações para a universi-
dade de Cambridge, na qual o logótipo se mantém constante e 
åſĎœåƊ΄åŉƖĎƂå΄å΄æƂĎå΄āĳĎœƖĵǙāå΄ĈĎ΄ſĎƊƁƞĳƊå΄ͬAĳħƞƂå΄̆̍ͭ͟

FIGURA 17
Identidade visual dinâmica da UP Global.

FIGURA 18
Identidade visual dinâmica da Cambridge 
Elements.
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2.3.2.5. PERSONALIZÁVEL

Consiste na possibilidade de os próprios clientes ou pessoas ex-
ternas à marca contribuírem para a personalização da identidade 
visual, de modo a poder deixar transparecer a comunidade na 
identidade da marca. Uma das entidades mais célebres perten-
centes a esta categoria é a identidade visual da OCAD University 
(Figura 19), no Canadá. Desta forma, cada ano letivo são selecio-
nados os melhores alunos da universidade e estes são convida-
dos a personalizar o logótipo da OCAD. Como grelha base deve 
manter-se a estrutura composta pelos três quadrados com bor-
da preta, sendo que a área personalizável é a do quadrado com 
maior escala. 

FIGURA 19
Identidade visual dinâ-
mica da OCAD Univer-
sity.
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Como um sistema de identidade personalizável, existe, também, 
a identidade da Design Academy Eindhoven (DAE). Esta possui 
um logótipo baseado na estrutura de um ‘E’ fechado, relacionado 
com Eindhoven e nos espaços em branco, cada aluno poderá 
ſĎƂƊŜœåŉĳǆåƂ΄Ŝ΄ƊĵőĀŜŉŜ΄āŜő΄å΄Ɗƞå΄āåŉĳħƂåǙå΄ͬAĳħƞƂå΄̇̅ͭ͟

FIGURA 20
Identidade visual dinâmica da Design 
Academy Eindhoven.
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2.3.2.6. GENERATIVO

�ƞåœĈŜ΄å΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ƊĎ΄ĈĎĳƻå΄ƊĎƂ΄ĳœǚƞĎœāĳåĈå΄ſŜƂ΄ƵåƂĳæƵĎĳƊ΄
externas e sofre alterações na sua composição em tempo real, à 
medida que essas variáveis se vão manifestando e entrando no 
sistema. Dando como exemplo a identidade criada por Sagmeis-
ter (Figura 21) para a Casa da Música (Porto, Portugal), a mesma 
pode ser considerada generativa, uma vez que foi desenvolvida 
com base num algoritmo que recebe dados de entrada, geran-
do uma saída completamente variada associado aos parâmetros 
que recebeu.

FIGURA 21
Identidade visual dinâmica 
generativa da Casa da Música.
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Outro exemplo de uma identidade visual generativa é o conceito 
de identidade criado por Wolf Ollins para a empresa de comuni-
cações Oi, no Brasil. Assim, através de um algoritmo generativo 
que altera a cor e a forma do logótipo consoante um som de 
entrada (Figura 22).

FIGURA 22
Identidade visual dinâmica generativa 
da Oi.
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No contexto das ciências e matemáticas, o termo generativo está 
associado ao desenvolvimento (programação) de um software 
que gera um certo resultado de forma autónoma:

Gerstner (1964) demonstra que esta vertente da programação 
poderá ser aplicada em vários contextos, desde a literatura, ar-
ƁƞĳƖĎƖƞƂå͚΄őƟƊĳāå͚΄ĈĎƊĳħœ΄ħƂæǙāŜ΄Ď΄ĎœƖƂĎ΄ŜƞƖƂŜƊ͟΄�ƊƊĳő͚΄ĈĎ΄åāŜƂĈŜ΄
āŜő΄å΄Ɗƞå΄ſĎƂƊſĎƖĳƵå͚΄å΄ſƂŜħƂåőåĄýŜ΄ƊƞƂħĎ΄āŜőŜ΄ƞőå΄ ͺĦĎƂƂå-
őĎœƖåͻ΄ƁƞĎ΄ſŜĈĎ΄åŃƞĈåƂ΄ŜƊ΄ſƂŜǙƊƊĳŜœåĳƊ΄ĈĎ΄åŉħƞőåƊ΄æƂĎåƊ΄œå΄ƂĎ-
solução de certos problemas, uma vez que todos os programas 
ƊýŜ΄ĈĳĦĎƂĎœƖĎƊ΄Ď΄āƂĳåĈŜƊ΄ſåƂå΄ƞő΄ſƂŜſŝƊĳƖŜ΄ĎƊſĎāĵǙāŜ͟

¢ĎħƞœĈŜ΄�ǆåƂœĎāņĳ΄Ď΄*ĳƊĎœĎāņĎƂ΄͚ͬ̇̅̅̅ͭ΄å΄ſƂŜħƂåőåĄýŜ΄ħĎœĎƂå-
ƖĳƵå΄åƊƊĎœƖå΄œå΄ĈĎǙœĳĄýŜ΄ĈåƁƞĳŉŜ΄ƁƞĎ΄Ŝ΄ſƂŜħƂåőåĈŜƂ΄ĈĎƊĎŃå΄Ďő΄
termos abstratos e, posteriormente, através de um gerador, irá 
resultar um output concreto, tal como um sistema ou um com-
ponente.

2.4.1. O TERMO GENERATIVO NO ÂMBITO 
DAS IDENTIDADES VISUAIS

2.4. ABORDAGENS GENERATIVAS 
APLICADAS A IDENTIDADES VISUAIS

ESTADO DE ARTE

͟�ͩ�żŗĢżàŌàÿøŗͩBĉŎĉżàƍĮƬàͩ͒B�͓ͩĊͩƕŌàͩƍĉŎƍàƍĮƬàͩăĉͩġàûżĮüàżͩüŗŌ͘
ŹŗŎĉŎƍĉƄͩăĉͩƄŗġƍƭàżĉͩăĉͩġŗżŌàͩàƕƍŗŌàƍĮƼàăà̀ͩăĉƄĉŎƬŗńƬĉŎăŗͩŹżŗ͘
ĢżàŌàƄͩ Żƕĉͩ ƄĮŎƍĉƍĮƼàŌͩ ŗƕƍżŗƄͩ ŹżŗĢżàŌàƄ͠ͅ ͩ ͒�ŗĮŎƍĉ̀ͩ ˷˵˵˺̀ͩ ŹŹͩͅ ˸˶˺̀ͩ
tradução livre)
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Assim, através de um processo cíclico cuja base assenta na ela-
boração de um algoritmo computacional, é possível traduzir o 
āŝĈĳħŜͲĦŜœƖĎ΄ĈĎ΄ƞő΄ſƂŜħƂåőå΄œƞő΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜ΄ħƂæǙāŜ΄ ͬ�ŜĮœåā-
ņĎƂ͚ ΄BƂŜƕ͚΄aåƞĀ΄π΄aåǆǆĎƂŜœĳ͚΄̇̅̅̎ͭ͟

�΄åƊƊŜāĳåĄýŜ΄ĈŜ΄åĈŃĎƖĳƵŜ΄ͺħĎœĎƂåƖĳƵŜͻ΄åŜ΄āŜœƖĎƻƖŜ΄ĈŜ΄ĈĎƊĳħœ΄ĦŜĳ΄
introduzido a partir da década de 60, estando esta alicerçada à 
evolução da tecnologia e das ciências da computação. No en-
ƖåœƖŜ͚΄ ĈƞƂåœƖĎ΄őƞĳƖŜƊ΄ åœŜƊ͚΄ Ŝ΄ ƖĎƂőŜ΄ ͺĈĎƊĳħœ΄ħĎœĎƂåƖĳƵŜͻ΄ ħĎƂŜƞ΄
várias controvérsias e paradigmas, uma vez que este era tido em 
conta apenas como um design modular e dinâmico, não estan-
do, necessariamente, conectado a uma componente tecnológi-
ca. Tal situação aconteceu, também, pelo facto do surgimento 
ĈŜ΄ ƖĎƂőŜ΄ ͺĈĎƊĳħœ΄ ĈĳœíőĳāŜͻ͚ ΄ åſƂĎƊĎœƖåĈŜ΄ ſŜƂ΄ _åƂŉ΄ BĎƂƊƖœĎƂ΄ œå΄
āƂĳåĄýŜ΄Ĉå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ǚĎƻĵƵĎŉ΄ſåƂå΄å΄�ŜķƖĎ΄ö΄iƞƊĳƁƞĎ͚΄Ďő΄̆̎̊̎͟΄
Assim, este sistema de identidade, que possuía uma caixa exten-
sível e responsiva, veio a despertar a possibilidade de inovação 
no estudo e aplicação do design nas várias vertentes das artes. 

Pelo contrário, atualmente, o conceito de design generativo está 
bastante consolidado e direto: 

͟�żƍĉͩĢĉŎĉżàƍĮƬàͩżĉġĉżĉ͘ƄĉͩàͩŻƕàńŻƕĉżͩŹżáƍĮüàͩĉŌͩŻƕĉͩŗͩàżƍĮƄƍàͩƕƍĮńĮƼàͩ
ƕŌͩƄĮƄƍĉŌà̀ͩüŗŌŗͩƕŌͩüŗŎľƕŎƍŗͩăĉͩżĉĢżàƄͩăĉͩńĮŎĢƕàĢĉŌͩŎàƍƕżàń̀ͩƕŌͩ
ŹżŗĢżàŌàͩăĉͩüŗŌŹƕƍàăŗż̀ ͩƕŌàͩŌáŻƕĮŎàͩŗƕͩŗƕƍżà ĮͩŎƬĉŎÿøŗͩŹżŗüĉƄ͘
Ƅƕàń̀ͩŻƕĉͩĊͩàüĮŗŎàăàͩüŗŌͩàńĢƕŌͩĢżàƕͩăĉͩàƕƍŗŎŗŌĮàͩŻƕĉͩüŗŎƍżĮûƕĮͩ
ŗƕͩżĉƄƕńƍàͩĉŌͩƕŌàͩŗûżàͩăĉͩàżƍĉͩüŗŎüńƕİăàͩ͠ ͒BàńàŎƍĉż̀ ͩ˷˵˵˸̀ͩŹͩͅ˶˺˶̀ͩ
tradução livre).

͟$ĉƄĮĢŎͩĢĉŎĉżàƍĮƬŗͩĊͩƕŌàͩƍĉüŎŗńŗĢĮàͩŻƕĉͩĮŌĮƍàͩàͩàûŗżăàĢĉŌͩĉƬŗ͘
ńƕƍĮƬàͩ ăàͩ ŎàƍƕżĉƼàͩ àŗͩ ăĉƄĮĢŎͩͅ �ŗŌĉÿàͩ üŗŌͩ ŗƄͩ ƄĉƕƄͩ ŗûľĉƍĮƬŗƄͩ ăĉͩ
ŹżŗľĉƍŗͩĉͩăĉŹŗĮƄͩĉƲŹńŗżàͩ ƍŗăàƄͩàƄͩŹĉżŌƕƍàÿŴĉƄͩŹŗƄƄİƬĉĮƄͩăĉͩƕŌàͩ
solução para encontrar a melhor opção. Usando a computação em 
ŎƕƬĉṐͩŗͩƄŗġƍƭàżĉͩăĉͩăĉƄĮĢŎͩĢĉŎĉżàƍĮƬŗͩŹĉżüŗżżĉͩżàŹĮăàŌĉŎƍĉͩŌĮ͘
ńĩàżĉƄͩͩ͘ŗƕͩàƍĊͩŌĮńĩŴĉƄͩͩ͘ăĉͩŗŹÿŴĉƄͩăĉͩăĉƄĮĢŎ̀ͩƍĉƄƍàŎăŗͩüŗŎǏĢƕżà͘
ÿŴĉƄͩĉͩàŹżĉŎăĉŎăŗͩüŗŌͩüàăàͩĮƍĉżàÿøŗͩŗͩŻƕĉͩġƕŎüĮŗŎàͩĉͩŗͩŻƕĉͩŎøŗͩ
ġƕŎüĮŗŎà͠ͅ ͩ͒�ƕƍŗăĉƄŁ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ
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Desta forma, as habilidades técnicas dos designers para a cria-
ção de um processo criativo devem transcender as suas me-
ƖŜĈŜŉŜħĳåƊ΄āŜœƵĎœāĳŜœåĳƊ΄ħƂæǙāåƊ͚΄āŜőĎĄåœĈŜ΄å΄āŜœĎāƖæͲŉŜƊ΄ö΄
área da computação, mais concretamente à programação atra-
vés da utilização de tecnologias open source, tais como: Proces-
sing, HTML5, bibliotecas de Javascript, CSS, C++, Java, C# e entre 
outras (Guida, 2014). 

Concluindo, uma identidade visual generativa é uma identida-
de que é gerada através de algoritmos computacionais. Assim, 
com base em diferentes parâmetros de entrada, o resultado vai 
ƊĎƂ΄ĈĳƊƖĳœƖŜ͚΄ħĎƂåœĈŜ΄ƞőå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄őåĳƊ΄Ĉĳœíőĳāå΄Ď΄ƵåƂĳæƵĎŉ͙΄ͺ+΄
criado através de scripts e ferramentas externas que manipulam 
automaticamente o logótipo, podendo usar o factor ‘real-time’, 
factor único e diferenciador de todos os restantes métodos de 
ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ͟΄�åĀĎ΄åŜ΄ĈĎƊĳħœĎƂ΄ĈĎǙœĳƂ΄å΄ħƂĎŉĮå΄Ď΄å΄ĦŜƂőå΄ſƂĳœāĳſåŉ͚΄
criar os inputs e, de seguida, deixar derivar para que se possa 
ŜĀƊĎƂƵåƂ΄ƞőå΄őåƂāå΄ƵĳƵåͻ͟΄ͬaĳőå͚΄͚̇̅̆̊΄ſ̈̊ͭ͟͟

De forma a tentar perceber o modo como uma identidade visual 
poderá ser alterada por meios algorítmicos, procedeu-se ao le-
vantamento de alguns casos de estudo de identidades visuais 
generativas já implementadas. Assim, uma vez que o tema deste 
projeto se direciona para uma entidade ambiental, foram tidos 
em consideração alguns exemplos de identidades que utilizam 
alguns mecanismos de variação que se possam relacionar com a 
mesma, tais como: rotação, variação de conteúdo ou fundo, po-
sicionamento de elementos e entre outros.
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2.4.2. COP15: O CASO DE ESTUDO

A COP15 foi a décima quinta Conferência das Nações Unidas so-
bre as Mudanças Climáticas, realizada em 2009, em Copenhaga 
ͬ$ĳœåőåƂāåͭ͟΄AŜĳ͚΄ĎœƖýŜ͚΄åƖƂĳĀƞĵĈŜ΄åŜ΄ĎƊƖƟĈĳŜ΄k�̇̆̊̉΄Ŝ΄ĈĎƊåǙŜ΄ĈĎ΄
desenvolver uma identidade visual para o evento, em parceria 
com o estúdio Shiftcontrol (Figura 23). 

͟�ͩŎŗƄƄàͩàûŗżăàĢĉŌͩġŗĮͩĢĉżàżͩŗͩńŗĢŘƍĮŹŗͩüŗŌͩûàƄĉͩĉŌͩŹàăżŴĉƄͩĢĉ͘
ŎĉżàƍĮƬŗƄͩăĮŎèŌĮüŗƄͩĢŗƬĉżŎàăŗƄͩŹŗżͩżĉĢżàƄͩüŗŌŗͩǐŗüŁĮŎĢͩĉͩüàŌ͘
ŹŗƄͩăĉͩġŗżÿà͠ͅ ͩ͒tŁăĉńƕƲĉ̀ͩ˷˵˷˵̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓

FIGURA 23
Identidade visual generativa da COP15.
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FIGURA 24
NœƖĎƂĦåāĎ΄ħƂæǙāå΄ĈŜ΄åŉħŜƂĳƖőŜ΄āƂĳåĈŜ΄
para a identidade visual.

Assim, o objetivo principal da essência no logótipo era represen-
tar a complexidade dos vários temas que eram tratados na con-
ferência, através da dispersão e cruzamento das linhas.

Por outro lado, de modo a poder controlar as variáveis que modi-
ǙāåƵåő΄Ŝ΄ƊĳƊƖĎőå͚΄ĦŜĳ΄āƂĳåĈŜ΄ƞőå΄ĳœƖĎƂĦåāĎ΄ĈĎ΄āŜœƖƂŜŉŜ΄āŜő΄ĈĎǆ΄
opções para animar o logótipo (Figura 24).
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2.4.3. D+M: O CASO DE ESTUDO

A D+M é uma identidade visual dinâmica com características ge-
nerativas, criada em 2019, para os cursos de licenciatura e mes-
trado em Design e Multimédia da Faculdade de Ciências e Tec-
nologia da Universidade de Coimbra. 

$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄ƊĎħƞœĈŜ΄�ĎĀĎŉŜ͚΄iåƂƖĳœƊ͚΄�ĳāņĎƂ΄Ď΄iåāĮåĈŜ΄͚ͬ̇̅̆̎ͭ΄
ĦŜƂåő΄ĈĎǙœĳĈŜƊ΄ƖƂēƊ΄ŜĀŃĎƖĳƵŜƊ΄ĳœĳāĳåĳƊ΄ſåƂå΄å΄ĎŉåĀŜƂåĄýŜ΄Ĉå΄ĳĈĎœ-
tidade visual em questão:

̆͟΄tƊ΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ΄ĈĎƵĎƂĳåő΄ƊĎƂ΄ǚĎƻĵƵĎĳƊ΄Ď΄ĈĳœíőĳāŜƊͤ

2. Os resultados deveriam ser compatíveis com vários formatos 
e tamanhos;

3. Uniformizar a identidade visual para ser facilmente interpreta-
da pelo seu público-alvo.

Assim, inspirando-se no sistema de identidade visual dinâmi-
āå΄Ĉå΄ N$¯Í͚΄ ĦŜĳ΄ĈĎǙœĳĈŜ΄ƞő΄āŜœŃƞœƖŜ΄ĈĎ΄ĈĎǆ΄őŝĈƞŉŜƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄å΄
preto e branco, observados na Figura 25. Posteriormente, estes 
ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄ĦŜƂåő΄ƞƖĳŉĳǆåĈŜƊ΄Ďő΄ſƂŜāĎƊƊŜƊ΄åŉħŜƂĵƖőĳāŜƊ͚΄
ĈĎ΄ĦŜƂőå΄å΄ſŜĈĎƂ΄āƂĳåƂ΄ŉĎƖƂåƊ΄Ď΄ĳőåħĎœƊͥſåĈƂźĎƊ΄ĈĎ΄ĦƞœĈŜ΄āŜő΄
base nos mesmos.

FIGURA 25
Conjunto de módulos base da identidade D+M.
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Por conseguinte, o sistema generativo implementado possui 
ĈƞåƊ΄ ƖďāœĳāåƊ΄ſåƂƖĳāƞŉåƂĎƊ΄ ͬ�ĎĀĎŉŜ͚΄iåƂƖĳœƊ͚΄ �ĳāņĎƂ΄ Ď΄iåāĮåĈŜ͚΄
2019):

Geração assistida͚΄œå΄Ɓƞåŉ΄Ŝ΄åŉħŜƂĳƖőŜ΄ħĎƂå΄ħƂåǙƊőŜƊ΄āŜő΄ĀåƊĎ΄
Ďő΄åŉħƞőåƊ΄āŜœǙħƞƂåĄźĎƊ΄ſƂďͲĈĎǙœĳĈåƊ͟΄�ƊƊĳő͚΄œŜ΄ƁƞĎ΄Ĉĳǆ΄ƂĎƊ-
ſĎĳƖŜ΄ö΄āƂĳåĄýŜ΄ĈåƊ΄ŉĎƖƂåƊ΄ſåƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ͚΄ď΄ĈĎǙœĳĈŜ΄ƞő΄Ŝƞ΄őåĳƊ΄
ͺĎƊƁƞĎŉĎƖŜƊͻ΄ĈåƊ΄ŉĎƖƂåƊ΄å΄ƊĎƂĎő΄ƂĎſƂĎƊĎœƖåĈåƊ΄Ď͚΄ſŜƊƖĎƂĳŜƂőĎœ-
te, essas irão ser preenchidas com os vários módulos a preto e 
branco;

Geração automática͚΄œå΄Ɓƞåŉ΄åƊ΄āŜœǙħƞƂåĄźĎƊ΄ĈĎſĎœĈĎő΄åſĎ-
nas da leitura do brilho de uma imagem como variável de en-
ƖƂåĈå΄Ď΄āƂĳåő΄ƞő΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜ΄Ǚœåŉ΄ƊĎőſƂĎ΄ĈĳƊƖĳœƖŜ͚΄āŜœƊŜåœƖĎ΄åƊ΄
imagens lidas.

Desta forma, na Figura 26 são apresentados cinco resultados ob-
tidos diferentes entre si.

FIGURA 26
aŜħŝƖĳſŜ΄Ĉå΄$Τi΄ħĎƂåĈŜ΄āŜő΄ĀåƊĎ΄œƞő΄ǙāĮĎĳƂŜ΄ĈĎ΄āŜœǙħƞƂåĄýŜ΄
(horizontal e vertical) e padrão gerado automaticamente através de 
ƞő΄ǙāĮĎĳƂŜ΄ĈĎ΄āŜœǙħƞƂåĄýŜ͟͟
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�ŜƂ΄Ǚő͚΄œå΄AĳħƞƂå΄̇̌΄ƊýŜ΄åſƂĎƊĎœƖåĈåƊ΄ĈƞåƊ΄åſŉĳāåĄźĎƊ΄Ĉå΄āŜ-
municação da identidade visual em contextos reais, nos quais é 
ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄å΄ǚĎƻĳĀĳŉĳĈåĈĎ΄Ď΄ĈĳœåőĳƊőŜ΄Ĉå΄ĳőåħĎő΄ħƂæǙāå΄
elaborada.

ESTADO DE ARTE

FIGURA 27
Aplicação da identidade visual D+M 
num contexto de design real: saco 
ͬͺƖŜƖĎ΄Āåħͻͭ΄Ď΄ƵĎƊƖƞæƂĳŜ͟
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A Casa da Música é um estabelecimento situado no Porto (Por-
tugal) onde se organizam e recebem eventos relacionados com 
os distintos estilos musicais. Em 2007, Stefan Sagmeister e a sua 
equipa desenvolveram um gerador para a criação de um logó-
tipo dinâmico desta instituição (Figura 28), de modo a que pu-
desse ser criada arte através de meios computacionais, com a 
ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄ƊĎƂ΄ƞƖĳŉĳǆåĈå΄ſåƂå΄å΄ĈĳƵƞŉħåĄýŜ΄ĈĎ΄œŜƵŜƊ΄ĎƵĎœƖŜƊ΄Ď΄
outros conteúdos, remetendo para a identidade visual da Casa 
da Música. 

O software΄ ĳőſŉĎőĎœƖåĈŜ΄ ĦŜĳ΄āŜĈĳǙāåĈŜ΄Ďő΄�ƂŜāĎƊƊĳœħ΄Ď΄ſŜƊ-
Ɗƞĳ΄ āŜőŜ΄ ƟœĳāŜ΄ ſåƂíőĎƖƂŜ΄ ĈĎ΄ ĎœƖƂåĈå΄ ƞőå΄ ĦŜƖŜħƂåǙå͚΄ Ĉå΄ Ɓƞåŉ΄
é extraída uma paleta de 17 cores. De seguida, essas cores são 
utilizadas para colorir as fases de um sólido geométrico a três 
dimensões (representação de seis vistas do edifício da Casa da 
iƟƊĳāå͚ͭ΄ƊĎœĈŜ΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ĎƻſŜƂƖåƂ΄ƞő΄ǙāĮĎĳƂŜ΄ƵĎāƖŜƂĳǆåĈŜ΄ͬoutput) 
com seis renderizações do objeto com rotações diferentes.

2.4.4.1. CASA DA MÚSICA 

2.4.4. OUTROS EXEMPLOS DE         
IDENTIDADES VISUAIS GENERATIVAS

FIGURA 28
Gerador de 
logótipos para a 
Casa da Música 
(Pinterest, 2009).
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2.4.4.2. SWISSCOM

A Swisscom é uma empresa suíça que trabalha na área das tele-
comunicações. No ano de 2008, a Moving Brands levou a efeito a 
criação de uma nova identidade visual generativa (Figura 29) que 
transparece a missão, visão e valores da organização: uma em-
presa centrada no dinamismo e com a sua presença em cons-
tante movimento. Assim, este branding generativo assenta numa 
ĳőåħĎő΄åœĳőåĈå΄ƁƞĎ΄ƂŜĈå΄Ďő΄ƖŜƂœŜ΄ĈĎ΄ƞő΄ĎĳƻŜ΄ͬǆǆͭ΄ǙƻŜ͟

FIGURA 29
Identidade visual da Swisscom.
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2.4.4.3. VISIT NORDKYN

͟+ͩŹàżƍĉͩńŗĢŗƍĮŹŗ̀ͩŹàżƍĉͩĮŎġŗżŌàÿøŗͩƖƍĮń̀ͩŹàżƍĉͩàżƍĉͩͅ+ͩàͩĮŎƍĉżƄĉüÿøŗͩ
ăĉͩăĉƄĮĢŎͩĉͩƍĉüŎŗńŗĢĮàͩ͒͠kĉƕĉ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ

�΄ſĎœĵœƊƞŉå΄ĈĎ΄kŜƂĈņĳœœ΄ĎœāŜœƖƂåͲƊĎ΄ŉŜāåŉĳǆåĈå΄œå΄kŜƂƞĎħå΄Ď΄ď΄
conhecida pelo registo de temperaturas muito baixas e ventos 
fortes. Desta forma, de modo a tornar a mesma num ponto de 
atração turístico, foi desenvolvida uma identidade visual para a 
península (Figura 30), com a iniciativa de a comunicar e divulgar 
(Neue, 2019). 

O projeto de criação em questão foi levado a efeito pela agên-
cia Neue, em 2009, desenvolvendo uma identidade visual cor-
porativa através da aplicação de técnicas computacionais. Este 
sistema possui como parâmetros de entrada dados em tempo 
real acerca de variáveis meteorológicas, fornecidos pelo Instituto 
Meteorológico da Noruega (UnderConsideration, 2019a). Neste 
caso, uma vez que estes parâmetros de entrada externos afetam 
o comportamento do sistema e o mesmo se adapta ao mundo 
ƂĎåŉ͚΄ ſåƂå΄ åŉďő΄ Ĉå΄ ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ ƵĳƊƞåŉ΄ ͺÍĳƊĳƖ΄ kŜƂĈņƼœͻ΄ ƊĎƂ΄ āŜœƊĳ-
derada mais reativa, possui algumas características generativas 
(Nes, 2012).

FIGURA 30
NĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄Ĉå΄ÍĳƊĳƖ΄kŜƂĈņƼœ͟
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Para esta foram, então, tidas em consideração duas características notáveis desta 
mesma região: o estado do vento e a temperatura. Desta forma, focando-se na repre-
ƊĎœƖåĄýŜ ĳ́ŉƞƊƖƂåƖĳƵå΄ĈĎ΄ƞő΄ǚŜāŜ΄ĈĎ΄œĎƵĎ͚΄ŜƊ΄ĈĎƊĳħœĎƂƊ΄āƂĳåƂåő΄ƞőå΄ħƂĎŉĮå͚΄ĈĎ΄őŜĈŜ΄å΄
servir como estrutura base para representar as várias orientações que o vento poderá 
possuir (Figura 31). Por outro lado, no que diz respeito à temperatura, foi elaborada 
uma paleta de frios e quentes num intervalo de -25ºC a 25ºC (Figura 32), variando a cor 
do símbolo obtido através da análise da orientação do vento.
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͟kŗͩƭĉûƄĮƍĉ̀ͩŗͩ ńŗĢŗͩĊͩĢĉżàăŗͩàͩüàăàͩüĮŎüŗͩŌĮŎƕƍŗƄͩüŗŎƄŗàŎƍĉͩŎŗƬàƄͩ ĮŎġŗżŌàÿŴĉƄͩŌĉ͘
ƍĉŗżŗńŘĢĮüàƄ̀ͩĉŎŻƕàŎƍŗͩŻƕĉ̀ͩĉŌͩġŗżŌàƍŗƄͩĮŌŹżĉƄƄŗƄ̀ͩàͩàĢĎŎüĮàͩăĉƄĉŎƬŗńƬĉƕͩƕŌͩĢĉżàăŗżͩ
ŻƕĉͩĉƲŹŗżƍàͩƕŌͩńŗĢŘƍĮŹŗͩăĉͩàüŗżăŗͩüŗŌͩàͩƍĉŌŹĉżàƍƕżàͩŌŗŌĉŎƍèŎĉàͩͅ�àżàͩàńĊŌͩăĉƄƍĉͩ
Ģĉżàăŗż̀ ͩĩáͩƍàŌûĊŌͩàͩŹŗƄƄĮûĮńĮăàăĉͩăĉͩŻƕàńŻƕĉżͩƍƕżĮƄƍàͩŗƕͩĩàûĮƍàŎƍĉͩġàƼĉżͩăŗƭŎńŗàăͩăĉͩ
ƕŌàͩŹĉŻƕĉŎàͩàŹńĮüàÿøŗͩăĉŎŗŌĮŎàăàͩăĉͩ͡ÉĮƄĮƍͩkŗżăŁƳŎ̀͢ ͩŻƕĉͩĢĉżàͩŌŗŌĉŎƍàŎĉàŌĉŎƍĉͩàƄͩ
ĮŎġŗżŌàÿŴĉƄͩüńĮŌáƍĮüàƄͩŎàͩżĉĢĮøŗͩ͒͠aĮŌà̀ͩ˷˵˶˺̀ͩŹͩͅ˸˻͓ͅ

Concluindo, analisando todo o processo de construção da identidade visual dinâmica 
ͺÍĳƊĳƖ΄kŜƂĈņƼœͻ΄Ď΄ƖĎœĈŜ΄Ďő΄āŜœƊĳĈĎƂåĄýŜ΄Ŝ΄ƖĳſŜ΄ĈĎ΄ĈåĈŜƊ΄Ďő΄ƖĎőſŜ΄ƂĎåŉ΄ƁƞĎ΄ƊƞƂħĎő΄
como parâmetros de entrada no sistema, o estudo deste trabalho pode ser relevan-
te quando alinhado com um projeto cujo foco assenta no desenvolvimento de uma 
identidade visual dinâmica para uma entidade que possua um posicionamento de 
āŜœƖĎƻƖŜ΄åőĀĳĎœƖåŉ΄ĎͥŜƞ΄ƊƞƊƖĎœƖæƵĎŉ͟΄

FIGURA 31
Grelha da identidade visual da 
ÍĳƊĳƖ΄kŜƂĈņƼœ͟

FIGURA 32
Paleta de cores da identidade 
ƵĳƊƞåŉ΄Ĉå΄ÍĳƊĳƖ΄kŜƂĈņƼœ͟



43

ESTADO DE ARTE

2.4.4.4. DEZEEN WATCH STORE

͟�ͩĮăĉŎƍĮăàăĉͩăàͩÙĉżŗġĉĉͩàŹżĉƄĉŎƍàͩƕŌͩżĉńŘĢĮŗͩŻƕĉͩŌƕăàͩüŗŎƄƍàŎ͘
ƍĉŌĉŎƍĉ̀ͩàŹżĉƄĉŎƍàŎăŗͩƕŌͩŹàăżøŗͩăĮġĉżĉŎƍĉͩăĉͩüŗżĉƄͩĉͩƄĉĢŌĉŎƍŗƄͩ
ăĉͩàüŗżăŗͩüŗŌͩàͩĩŗżàͩăŗͩăĮà̀ͩŗͩŌĎƄͩĉͩàͩńŗüàńĮƼàÿøŗͩĢĉŗĢżáǏüàͩăŗͩ
ĉƄŹĉüƍàăŗżͩ͒͠$ĉƼĉĉŎ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͩͅ

͟�ƄͩüŗżĉƄͩŌƕăàŌͩŹàżàͩ żĉǐĉƍĮżͩàͩŹŗƄĮÿøŗͩăŗͩƄŗńͩĉͩàƄͩĉƄƍàÿŴĉƄͩăŗͩ
àŎŗ̀ͩüżĮàŎăŗͩƕŌàͩĮăĉŎƍĮăàăĉͩăĉͩŌàżüàͩŻƕĉͩŎƕŎüàͩĊͩĉƄƍáƍĮüàͩ͒͠$ĉ͘
ƼĉĉŎ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ

A Dezeen Watch Store é uma loja pertencente ao grupo Zerofee 
e a sua identidade visual corporativa foi criada, em 2010, pelos 
designers empregados na mesma organização. Desta forma, ali-
nhado aos produtos que a empresa iria vender (relógios), o obje-
tivo seria elaborar um processo criativo para uma identidade vi-
sual que fosse dinâmica e pudesse ser alterada constantemente, 
tal como as horas. Para cumprir esse foco, foram utilizadas téc-
nicas generativas e reativas (com recurso a HTML5 e bibliotecas 
de Javascript), nas quais se utilizaram círculos sobrepostos que 
alteravam as suas características consoante algumas variáveis 
de entrada a nível computacional (Figura 33). 

FIGURA 33
Identidade visual da Dezeen Watchstore (Dezeen, 2019).
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2.4.4.5. MIT MEDIA LAB

O Media Lab é um laboratório pertencente ao departamento de 
investigação do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Ini-
āĳåŉőĎœƖĎ͚΄ĦŜĳ ĳ́ĈĎœƖĳǙāåĈŜ΄ƞőå ŉ́åāƞœå΄ƂĎŉåƖĳƵå΄åŜ΄ĈĎƊĳħœ΄ĈŜ ŉ́Ŝħŝ-
ƖĳſŜ΄ĈŜ΄őĎƊőŜ͙΄ͺāŜőŜ΄ƊĎ΄åſŉĳāå΄ƞő΄ƟœĳāŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄å΄ĈĎǆĎœåƊ΄ĈĎ΄
ŜƂħåœĳǆåĄźĎƊ΄ ĳœĈĎſĎœĈĎœƖĎƊ΄ ƁƞĎ΄ ƊĎ΄ ĎœƁƞåĈƂåő΄œƞőå΄Ɵœĳāå͠ͻ΄
(Gizmodo, 2019, tradução livre). 

De modo a solucionar o problema apontado anteriormente, o 
Mit Media Lab ganhou, em 2011, um novo branding criado com o 
auxílio de um algoritmo generativo (Figura 34), desenvolvido por 
*͟΄�ŜŜœ΄_Ŝœħ΄Ď΄�ĳāĮåƂĈ΄¯ĮĎ͟΄�ƊƊĳő͚΄åƖƂåƵďƊ΄Ĉå΄åſŉĳāåĄýŜ΄ĈĎƊƖå΄
técnica, foi possível projetar uma representação de uma imagem 
única para o estacionário de cada funcionário, sendo atribuído 
um logótipo diferenciado a cada investigador do laboratório.

FIGURA 34
Identidade visual inicial do MIT Media Lab (Gizmodo, 2019).
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No entanto, após a realização de testes reais com o novo bran-
ding, chegou-se à conclusão de que, para além de poderem ser 
realizadas imensas variações para a identidade, as mesmas pa-
reciam muito semelhantes entre si, não se conseguindo diferen-
ciar os 23 grupos de investigação existentes. 

Por outro lado, algo de que não correu bem na elaboração da 
identidade visual foi o facto de a mesma ter tantas variações, 
ƁƞĎ΄åƊ΄ſĎƊƊŜåƊ΄œýŜ΄ƊåĀĳåő΄Ɓƞåŉ΄ĎƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ŜƂĳħĳœåŉ͙΄ͺĎƊƖåƵåő΄
sempre a receber chamadas, para pedir o logótipo e simples-
őĎœƖĎ΄œýŜ΄ƖĳœĮåő΄ƞő΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ǙƻŜͻ΄ͬ�ĎœƖåħƂåő͚΄͚̇̅̇̅΄ƖƂåĈƞĄýŜ΄
livre).

�ŜƊƖŜ΄ĳƊƖŜ͚΄ƖƂēƊ΄åœŜƊ΄őåĳƊ΄ƖåƂĈĎ͚΄Ŝ΄iN¯΄ŉåœĄŜƞ΄Ŝ΄ĈĎƊåǙŜ΄ĈĎ΄ƂĎĈĎ-
senhar uma nova identidade visual à equipa da Pentagram: Mi-
chael Bierut e Aron Fay (Figura 35). 
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͟tͩŻƕĉͩĉńĉƄͩüżĮàżàŌͩŎøŗͩĊͩƄĊżĮŗͩŎĉŌͩżàăĮüàńͩͅ+ͩƕŌàͩƄĊżĮĉͩăĉͩĢńĮġŗƄͩ
ŗƕͩńĉƍżàƄ̀ͩüŗŌͩûàƄĉͩŎàͩŌĉƄŌàͩĢżàăĉͩ˼ͩŹŗżͩ˼ͩăŗͩńŗĢŘƍĮŹŗͩàŎƍĮĢŗͩͅtͩ
ĢńĮġŗͩŹàżàͩüàăàͩĢżƕŹŗͩüŗŎƍĊŌͩàƄͩńĉƍżàƄͩüŗŎƍŗżüĮăàƄͩăŗͩƄĉƕͩŎŗŌĉ̀ͩ
ŗżĢàŎĮƼàăàƄͩĉŌͩƍŗżŎŗͩăàͩĢżàăĉͩüŗŌŗͩƕŌͩľŗĢŗͩăĉͩ«N͘˽˸ͩ¡ŎàŁĉͩüŗŎ͘
ĢĉńàăŗͩĉŌͩŌŗƬĮŌĉŎƍŗͩ͒͠BĮƼŌŗăŗ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ

FIGURA 35
Identidade 
ƵĳƊƞåŉ΄Ǚœåŉ΄ĈŜ΄
MIT Media Lab 
(Gizmodo, 2019).
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2.4.4.6. ODOOPROJECT

O Odooproject foi um projeto que participou numa competição 
denominada Solar Decathlon Europe, no ano de 2012. Conectado 
à área das energias renováveis, este concurso visa apelar à utili-
zação de energia solar no contexto da arquitetura. 

Desta forma, a ideia central do projeto foi desenhar uma identi-
dade visual dinâmica (Figura 36) para a comunicação do projeto, 
recorrendo à aplicação de métodos generativos de forma a con-
ƊĎħƞĳƂ΄åĈĳāĳŜœåƂ΄å΄ŜƂĳĎœƖåĄýŜ΄ĈŜ΄ƊŜŉ΄å΄ƞőå΄ǙħƞƂå΄ĀĳĈĳőĎœƊĳŜœåŉ΄
representativa da vista aérea da arquitetura real criada. 

FIGURA 36
Identidade visual do Odooproject 
(Behance, 2019).

͟kŗͩ üĉŎƍżŗͩ ăŗͩ ŎŗƄƄŗͩ üŗŎüĉĮƍŗͩ ĉƄƍáͩ ŗͩ żĉüŗŎĩĉüĮŌĉŎƍŗͩ ăĉͩ Żƕĉ̀ͩ àŗͩ
Źżŗľĉƍàżͩ àͩ ĮŌàĢĉŌͩăŗͩ ŹżĊăĮŗͩ üŗŌŗͩ ƄŗŌûżà̀ͩ ŗͩ ŹżŘŹżĮŗͩ Ƅŗńͩ żĉàńĮƼàͩ
àͩƍàżĉġàͩăĉͩăĉƄĮĢŎͩĢżáǏüŗ̀ͩăĉƄƍàüàŎăŗͩàŹĉŎàƄͩàƄͩŹàżƍĉƄͩăàͩüàƄàͩ
ŻƕĉͩĉƄƍøŗͩĉŎƬŗńƬĮăàƄͩŎàͩüŗńĉƍàͩăĉͩĉŎĉżĢĮàͩͅ�ƄƄĮṐͩŗͩƄŗńͩĉƄƍáͩĉŌͩĮŎ͘
ƍĉżàÿøŗͩăĮŎèŌĮüà̀ͩŎøŗͩàŹĉŎàƄͩüŗŌͩŗͩĉăĮġİüĮŗ̀ͩŌàƄͩƍàŌûĊŌͩüŗŌͩŗͩ
ńŗĢŘƍĮŹŗͩ͒͠�ĉĩàŎüĉ̀ͩ˷˵˶˾̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓ͅ
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2.4.4.7. È BOLOGNA

t΄ſƂŜŃĎƖŜ΄ĝ΄�ŜŉŜħœå΄ƖĎƵĎ΄āŜőŜ΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄å΄āƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄ƞőå ĳ́ĈĎœ-
tidade visual para a cidade de Bolonha, na Itália. Assim, conectan-
do a arte do design às práticas computacionais, foi desenvolvido, 
em 2013, um sistema generativo para cumprir o objetivo propos-
to, no qual foram utilizadas várias formas geométricas para re-
presentar cada letra do alfabeto, sobrepondo-as para criar uma 
ĳőåħĎő΄ĎƊſĎāĵǙāå΄ſåƂå΄ƞőå΄ſåŉåƵƂå΄ĈĎƊĎŃåĈå΄ͬAĳħƞƂå΄̈̌ͭ͟΄

FIGURA 36
Identidade visual È Bologna 
(Under- Consideration, 2019b).

͟tͩ ăĉƄĮĢŎͩ ĢżáǏüŗͩ ŹżŗŹŗƄƍŗͩ Źżŗüƕżŗƕͩ ƕŌàͩ ͡ƍżàăƕÿøŗͩ͢ àŹżŗŹżĮàăàͩ
ăĉƄƄàͩŎàżżàƍĮƬàͩƬĮƄƕàń̀ͩüŗŎƄƍżƕĮŎăŗͩƕŌͩƄĮƄƍĉŌàͩĢżáǏüŗͩŻƕĉͩăàżĮàͩàŗͩ
ŌàĮŗżͩŎƖŌĉżŗͩăĉͩŹàżƍĉƄͩ ĮŎƍĉżĉƄƄàăàƄͩàͩüàŹàüĮăàăĉͩăĉͩüŗŎƍżĮûƕĮżͩ
ƄĉŌͩüŗŎĩĉüĮŌĉŎƍŗƄͩ ĉƄŹĉüİǏüŗƄͩŹàżàͩàͩ üŗŎƄƍżƕÿøŗͩăàͩ ĮăĉŎƍĮăàăĉͩ
ƬĮƄƕàńͩăàͩüĮăàăĉͩăĉͩ�ŗńŗŎĩàͩ͒͠²Ŏăĉż�ŗŎƄĮăĉżàƍĮŗŎ̀ͩ˷˵˶˾û̀ͩƍżàăƕÿøŗͩ
livre).
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2.4.4.8. DATAVEYES

A DataVEyes (Figura 38) é uma entidade que trabalha com a inte-
ƂåĄýŜ΄ͺIƞőåœͲ$åƖåͻ͚ ΄åŃƞĈåœĈŜ΄ŜƊ΄ĮƞőåœŜƊ΄å΄ĎœƖĎœĈĎƂ΄Ď΄ƵĳƊƞåŉĳ-
zar de um melhor modo os dados.

Foi em 2014 que a DataVEyes desenvolveu uma identidade visual 
dinâmica para si mesma, identidade esta que guiada através de 
dados. Este acontecimento, deveu-se ao facto de o seu logótipo 
åœƖĳħŜ΄ƊĎƂ΄ĈĎőåƊĳåĈŜ΄ǙƻŜ΄Ď΄ƊĳőſŉĎƊ͚΄åŉħŜ΄ƁƞĎ΄œýŜ΄ĳå΄ĈĎ΄ĎœāŜœƖƂŜ΄
às características da entidade (DataVEyes, 2020). Por outro lado, 
ĎƊƖå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ͚΄Ɩåŉ΄āŜőŜ΄å΄ÍĳƊĳƖ΄kŜƂĈņƼœ͚΄ſŜƊƊƞĳ΄őåĳƊ΄āå-
racterísticas reativas (manipulação de dados em tempo real) do 
que generativas (características geradas estocasticamente). No 
entanto, é relevante todo o processo criativo alicerçado à cons-
trução da identidade visual, bem como à criação do algoritmo 
em si.

FIGURA 38
Logótipo da 
DataVEyes.



Assim, o objetivo principal da DataVEyes era possuir uma iden-
tidade generativa que pudesse estar relacionada com o traba-
lho em equipa que existe dentro da empresa. Para isso, foram 
utilizados dados de gestão de recursos internos e alocações a 
projetos, para criar a sua identidade (Figura 39):
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͟�ŗŎƄͩăàăŗƄͩŹàżàͩăĉƄüżĉƬĉżͩĮŎƍĉżàÿŴĉƄͩĉƄƍàƬàŌͩăĮƄŹŗŎİƬĉĮƄ̀ͩăĮàŎƍĉͩ
ăŗƄͩŎŗƄƄŗƄͩŗńĩŗƄͩͅ$ĉƄăĉͩàûżĮńͩăĉͩ˷˵˶˸̀ͩüàăàͩĉńĉŌĉŎƍŗͩăàͩĉŻƕĮŹàͩ
żĉĢĮƄƍżàͩàƄͩƄƕàƄͩƍàżĉġàƄͩăĮáżĮàƄͩ͒ŎŗŌĉͩăŗͩüńĮĉŎƍĉ̀ͩŎàƍƕżĉƼàͩăàͩƍàżĉġà̀ͩ
ăƕżàÿøŗ̀ͩżĉüƕżƄŗƄͩĉƍü͓ͩͅŎŗͩ«ŗĢĢń̀ͩƕŌàͩġĉżżàŌĉŎƍàͩăĉͩżàƄƍżĉàŌĉŎƍŗͩ
ăĉͩƍĉŌŹŗ͠ͅ ͩ͒$àƍàÉ*ƳĉƄ̀ͩ˷˵˷˵̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓

͟tͩüİżüƕńŗͩƄĉżƬĮƕͩăĉͩĉƄƍżƕƍƕżàͩŹàżàͩŗżĢàŎĮƼàżͩŗƄͩŎŗƄƄŗƄͩăàăŗƄͩͅ�ƍżà͘
ƬĊƄͩăĉͩŌƖńƍĮŹńàƄͩƬàżĮàÿŴĉƄ̀ͩăĉƕͩŗżĮĢĉŌͩàͩƕŌàͩġŗżƍĉͩ ĮăĉŎƍĮăàăĉͩăĉͩ
ƕŌàͩĉŌŹżĉƄàͩŻƕĉͩĢĮżàͩĉŌͩƍŗżŎŗͩăàƄ ĮͩŎƍĉżàÿŴĉƄͩăàͩƄƕàͩĉŻƕĮŹà͠ͅ ͩ͒ $à͘
ƍàÉ*ƳĉƄ̀ͩ˷˵˷˵̀ͩƍżàăƕÿøŗͩńĮƬżĉ͓

FIGURA 39
Tabela de dados de gestão de recur-
sos internos e alocações a projetos.
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Desta forma, o logótipo atual da DataVEyes assenta na dispersão das diferentes fun-
ções que os seus colaboradores desempenharam em determinados dias representa-
das por um ponto, que, por sua vez, é conectado a outros, dentro de uma área de um 
círculo (Figura 40). 

De modo a poder ter diversas variações para o mesmo conjunto de intervalos, o lo-
gótipo generativo ainda possui algumas características que podem ser alteradas con-
soante as variáveis de input que o utilizador escolher (posição, tamanho do círculo, 
rotação, raio interior e raio exterior, dimensão do nodo, espessura das linhas e anima-
ção), tal como se pode observar na Figura 41.

FIGURA 40
Variações da identidade 
visual da DataVEyes, com 
diferentes parâmetros de 
entrada.

FIGURA 41
Algoritmo para personali-
zar algumas características 
da identidade visual da           
DataVEyes.
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2.5. PRÁTICAS ESTÁTICAS VS PRÁTICAS 
DINÂMICAS E GENERATIVAS

De modo a poder criar um termo de comparação entre a utiliza-
ção de práticas de design generativo sobre as práticas conven-
cionais (estáticas) no contexto da criação de identidades visuais, 
foram tidos em conta os casos de estudo apresentados na sec-
ção anterior. 

Primeiramente, é relevante referir-se que nem todas as identi-
dades visuais estão prontas para ser assumidas como um orga-
nismo dinâmico generativo. Por conseguinte, uma má aplicação 
deste contexto, poderá conduzir à deterioração da marca ou da 
identidade visual corporativa em si em vez de a tornar única. As-
sim, cabe ao designer investigar o problema apresentado e solu-
cioná-lo da melhor forma possível, de modo a que possa trazer 
valor acrescentado no seu processo criativo. 

Por outro lado, tendo a possibilidade de aplicar os fundamentos 
ĈĎ΄ĈĎƊĳħœ΄ħĎœĎƂåƖĳƵŜ΄œå΄Ɗƞå΄åƂƖĎ͚΄Ŝ΄ſƂŜǙƊƊĳŜœåŉ΄ĈĎƵĎƂæ΄ƂĎāŜƂƂĎƂ΄
a metodologias e tecnologias que vão de encontro e melhor se 
åĈåſƖåő΄åŜ΄ŜĀŃĎƖĳƵŜ΄ĈŜ΄ĀƂĳĎǙœħ΄å΄ƊĎħƞĳƂ͟ ΄

A aplicação de algoritmos generativos na criação de identidades 
visuais melhora o processo criativo da arte, sendo possível ela-
borar um branding que possa ser utilizado como singular, apre-
sentando diferenciação na perspetiva dos clientes. Assim, po-
derão ser tidos em consideração alguns parâmetros de entrada 
externos que se possam relacionar direta ou indiretamente com 
o projeto que, por sua vez, irão desenvolver um ou mais resul-
ƖåĈŜƊ΄ƟœĳāŜƊ΄Ď΄ǚĎƻĵƵĎĳƊ΄ĈĎœƖƂŜ΄ĈĎ΄ƞőå΄ħƂĎŉĮå͚΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ĎƊƖĎƊ΄
que são representativos da marca. Esta metodologia, uma vez 
alicerçada à área computacional da programação, permite a ob-
tenção de uma vasta variação de outputs que poderão ser, pos-
teriormente, utilizadas para a criação ou adaptação de logótipos, 
ſŜƊƖĎƂƊ͚΄ĎƊƖåāĳŜœæƂĳŜƊ͚΄ƊĳœåŉďƖĳāåƊ͚΄ſåœǚĎƖŜƊ͚΄ĎƖā͟



Por conseguinte, comparando as técnicas generativas com as práticas de arte con-
ƵĎœāĳŜœåŉ͚΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƁƞĎ͚΄œå΄āƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄ƞő΄ſƂŜāĎƊƊŜ΄āƂĳåƖĳƵŜ΄ſåƂå΄ƞőå΄ĳĈĎœ-
ƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ͚΄åƊ΄ſƂĳőĎĳƂåƊ΄ŜĀƖďő΄å΄ƵåœƖåħĎő΄ƊĳħœĳǙāåœƖĎ΄ĈĎ΄œýŜ΄ĎƻĳƊƖĳƂĎő΄ƖåœƖŜƊ΄ŉĳ-
őĳƖĎƊ΄Ď΄ ƂĎƊƖƂĳĄźĎƊ͚΄ſŜĈĎœĈŜ΄ƊĎƂ΄ƞƖĳŉĳǆåĈåƊ΄ ƖďāœĳāåƊ΄ǙœĳƖåƊ΄ſåƂå΄āƞőſƂĳƂ΄ƞő΄ŜĀŃĎƖĳƵŜ΄
proposto. 

Adicionalmente, a nível interno, na consciencialização do designer, existem alguns 
pontos fortes e fracos que devem ser apontados, no que diz respeito ao contexto em 
questão. 

Pontos fortes:

 

Ͳ΄NœŜƵåĄýŜ΄œŜ΄ĈĎƊĳħœ͚΄ſĎŉå΄Ĉĳœíőĳāå΄Ď΄ǚĎƻĳĀĳŉĳĈåĈĎ΄ĦŜƂœĎāĳĈå΄ſĎŉŜƊ΄ƊĳƊƖĎőåƊ΄åŉħŜƂĵƖ-
micos e computacionais; 

- Possibilidade de desenvolver um produto com um melhor design e com uma perfor-
őåœāĎ΄ƁƞĎ΄ƊĎ΄ĎœƁƞåĈƂĎ΄ĈĎ΄őĎŉĮŜƂ΄őŜĈŜ΄œŜ΄ĀƂĳĎǙœħͤ΄

- Criatividade melhorada através do uso de arte generativa, sem as restrições conven-
cionais e estáticas; 

- Constante evolução tecnológica; 

- Vasta existência de tecnologias open source; 

- Informação e conteúdo de formação gratuito disponibilizado na internet. 

Pontos Fracos: 

- Necessidade de possuir conhecimento nas diferentes áreas da programação; 

Ͳ΄�΄ åƖƂĳĀƞĳĄýŜ΄ĈĎ΄āåƂåāƖĎƂĵƊƖĳāåƊ΄ĈĳœíőĳāåƊ΄ĎͥŜƞ΄ħĎœĎƂåƖĳƵåƊ΄ſŜĈĎƂæ΄ ƂĎƊƞŉƖåƂ΄ œƞőå΄
ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄āŜőſŉĎƻå͚΄ƁƞĎ΄ſŜƊƊå΄œýŜ΄ƊĎƂ΄ĦåāĳŉőĎœƖĎ΄ĳĈĎœƖĳǙāåĈå΄ſĎŉŜ΄ƊĎƞ΄ſƟ-
blico-alvo; 

- A identidade visual, caso possuir um logótipo generativo, irá ter sempre característi-
āåƊ΄ĈĳĦĎƂĎœƖĎƊ͚΄Ŝ΄ƁƞĎ΄āåƞƊåƂæ΄å΄ĳœĎƻĳƊƖēœāĳå΄ĈĎ΄ƞőå΄ĳőåħĎő΄ħƂæǙāå΄Ǚƻåͤ

- Clientes, visto que estes podem apenas dar importância a uma arte singular, não se 
interessando em pagar mais por um processo generativo para a mesma.
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3. METODOLOGIA E PLANO DE 
TRABALHO

Todo o projeto prático de design é acompanhado por uma me-
ƖŜĈŜŉŜħĳå΄ ĈĎ΄ őŜĈŜ΄ å΄ ĈĎǙœĳƂ΄ Ŝ΄ ſƂŜāĎƊƊŜ΄ āƂĳåƖĳƵŜ΄ ĳœƖƂĵœƊĎāŜ΄ åŜ΄
őĎƊőŜ͟΄$ĎƊƖå΄ ĦŜƂőå͚΄āŜő΄å΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄āƞőſƂĳƂ΄ŜƊ΄ŜĀŃĎƖĳƵŜƊ΄
ſƂŜſŜƊƖŜƊ΄ſåƂå΄å΄ ƂĎåŉĳǆåĄýŜ΄ĈŜ΄ſƂŜŃĎƖŜ͚΄ ĦŜƂåő΄ĈĎǙœĳĈŜƊ΄ĀƂĎƵĎƊ΄
métodos que devem ser seguidos para a elaboração da identi-
dade visual generativa. 

Inicialmente, a metodologia encontra-se dividida em quatro fa-
ses: estado da arte, planeamento do projeto prático e elaboração 
de estudos preliminares, desenvolvimento e aplicação da identi-
ĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ħĎœĎƂåƖĳƵå΄Ď͚΄ſŜƂ΄Ǚő͚΄ĎŉåĀŜƂåĄýŜ΄ĈĎ΄ƖĎƊƖĎƊ΄ƂĎåĳƊ΄āŜő΄
a identidade visual criada. 

Primeiramente, o processo de metodologia levado a efeito para 
å΄ĳœƵĎƊƖĳħåĄýŜ΄ƊŜĀƂĎ΄åƊ΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎƊ΄ƵĳƊƞåĳƊ΄ĦŜĳ΄ĀåƊĎåĈŜ΄œŜ΄ǚƞƻŜ-
ħƂåőå΄åſƂĎƊĎœƖåĈŜ΄ſŜƂ΄�ŉĎƊƊĳœħ΄Ď΄�ĮåņƂåĀåƂƖĳ΄͚ͬ̇̅̅̎΄ſ͚̈̎ͭ͟΄ŜĀ-
servado na Figura 42.

FIGURA 42
AƂåőĎƶŜƂņ΄Ĉå΄$ĎƊĳħœ΄�ĎƊĎåƂāĮ΄iĎƖĮŜĈŜŉŜħƼ΄ͬ$�i͚ͭ΄Āå-
ƊĎåĈŜ΄Ďő΄�ŉĎƊƊĳœħ΄Ď΄�ĮåņƂåĀåƂƖĳ΄ͬ̇̅̅̎ͭ͟



$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄œå΄ĦåƊĎ΄ĳœĳāĳåŉ͚΄ĦŜƂåő΄ƂĎāŜŉĮĳĈåƊ΄åŉħƞőåƊ΄ĦŜœƖĎƊ΄ĀĳĀŉĳŜħƂæǙāåƊ͚΄ĈĎ΄őŜĈŜ΄
a poder contextualizar o projeto a desenvolver. Assim, foi seguida uma sequência cro-
nológica no que diz respeito à conceptualização das identidades visuais. No entan-
to, alguns casos de estudo acharam-se mais relevantes do que outros, uma vez que 
atuavam em valores idênticos aos da Zero.

Por outro lado, no planeamento do projeto prático, realizou-se uma contextualização 
Ĉå΄ĎœƖĳĈåĈĎ΄ſåƂå΄å΄Ɓƞåŉ΄ĦŜĳ΄ĈĎƊĎœƵŜŉƵĳĈå΄å΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ͚΄ĀĎő΄āŜőŜ΄ƊĎ΄ĈĎǙœĳƞ΄åƊ΄
características que a mesma iria possuir. Também foi nesta fase que se levaram a efei-
to os primeiros estudos preliminares do trabalho prático que, posteriormente, foram 
åſƂŜƵĎĳƖåĈŜƊ΄ſåƂå΄Ŝ΄ſƂŜŃĎƖŜ΄Ǚœåŉ͟΄

De seguida, para a terceira etapa da metodologia, o objetivo foi criar uma nova iden-
tidade visual para a entidade Zero, utilizando abordagens de design generativo. No 
entanto, o desenvolvimento deste projeto prático foi dividido em duas fases: a criação 
do logótipo para a organização e, só depois de ter o logótipo estático é que se proce-
deu à elaboração de algoritmos generativos para o branding da Zero. 
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Desta forma, após ter sido criada a ima-
ħĎő΄ ħƂæǙāå΄ ſåƂå΄ å΄ ĎœƖĳĈåĈĎ͚΄ œå΄ āŜĈĳ-
ǙāåĄýŜ΄ ĈŜ΄ åŉħŜƂĳƖőŜ΄ ĦŜĳ΄ ƖĳĈå΄ Ďő΄ āŜœƊĳ-
deração a metodologia levada a efeito 
ſŜƂ΄ �ŜĮœåāņĎƂ͚ ΄ BƂŜƕ͚΄ aåƞĀ΄ Ď΄ aåǆǆĎƂŜœĳ΄
(2009), representada na Figura 43. Assim, 
o código desenvolvido foi testado para 
diversos contextos com distintos valores 
de entrada, de modo a obter resultados 
variados. 

FIGURA 43
Metodologia de criação de algoritmo generativo 
ſŜƂ΄�ŜĮœåāņĎƂ͚ ΄BƂŜƕ͚΄aåƞĀ΄Ď΄aåǆǆĎƂŜœĳ΄ͬ̇̅̅̎ͭ͟
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�ŜƂ΄Ǚő͚΄āŜőŜ΄ĦŜƂőå΄ĈĎ΄ƊĳőƞŉåƂ΄ƞőå΄āåőſåœĮå΄ĈĎ΄ĈĳƵƞŉħåĄýŜ͚΄
procedeu-se à realização de testes e demonstração de resulta-
dos de algumas abordagens para a comunicação da nova identi-
dade visual generativa criada.

å̄ŉ΄ āŜőŜ΄ ƊĎ΄ſŜĈĎ΄ŜĀƊĎƂƵåƂ΄ œå΄AĳħƞƂå΄ ͚̉̉΄ ĦŜƂåő΄ĈĎǙœĳĈåƊ΄ ƊĎƖĎ΄
passagens constituintes do planeamento do trabalho em ques-
tão. 

FIGURA 44
Plano de trabalho para a presente dissertação.
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4. ZERO: PROJETO PRÁTICO

4.1. A ZERO

A Zero (Associação Sistema Terrestre Sustentável - Figura 45) é 
ƞőå΄ ŜƂħåœĳǆåĄýŜ΄ œýŜͲħŜƵĎƂœåőĎœƖåŉ΄ ƊĎő΄ ǙœƊ΄ ŉƞāƂåƖĳƵŜƊ͚΄ ƁƞĎ΄
começou a intervir no desenvolvimento sustentável de Portugal 
no ano de 2015. 

Desta forma, a missão da Zero é atuar na defesa dos valores da 
sustentabilidade do país, apelando a diversos problemas am-
bientais, sociais e económicos que estão a ocorrer no planeta. 
Esta associação possui como objetivos-chave alcançar as se-
guintes metas: Zero combustíveis fósseis, Zero poluição, Zero 
desperdício de recursos, Zero destruição de ecossistemas e da 
biodiversidade, Zero desigualdade social e económica (Zero, 
2020).

Desde o início da sua atividade, a Zero já levou a efeito alguns 
ſƂŜŃĎƖŜƊ΄ å΄ œĵƵĎŉ΄ ĎĈƞāåāĳŜœåŉ΄ œŜ΄ åőĀĳĎœƖĎ΄ ĎƊāŜŉåƂ΄ ͬͺ�ŜőſŜƊƖå-
ħĎő΄ Ďő΄iĎĳŜ΄ *ƊāŜŉåƂͻ΄ Ď΄ ]ͅŜƵĎœƊ΄ $ĎƖĎƖĳƵĎƊ΄ �őĀĳĎœƖåĳƊͻ͚ͭ΄ ĀĎő΄
como marcou o seu posicionamento com vários projetos inseri-
ĈŜƊ΄Ďő΄ĈĳƵĎƂƊŜƊ΄őƞœĳāĵſĳŜƊ͙΄ͺ�ĎħåĈå΄*āŜŉŝħĳāå΄ſåƂå΄ŜƊ΄iƞœĳāĵ-
ſĳŜƊͻ͚ ΄ͺ*āŜāŜőƞœĳĈåĈĎƊͻ͚ ΄ͺiƞœĳāĵſĳŜƊ΄ÞĎƂŜ΄�ĎƊĵĈƞŜƊͻ͚ ΄ͺ�őĳåœƖŜͻ΄Ď΄
outros mais.

FIGURA 45
Logótipo atual da organização Zero.



No que diz respeito à atual comunicação da entidade, a Zero marca a sua presença 
contínua nas redes sociais e no seu sítio eletrónico, onde partilha notícias sobre o am-
ĀĳĎœƖĎ΄Ď΄å΄ƊƞƊƖĎœƖåĀĳŉĳĈåĈĎ͚΄ĀĎő΄āŜőŜ΄ſƂŜŃĎƖŜƊͥåƖĳƵĳĈåĈĎƊ΄Ďő΄ƁƞĎ΄ĎƊƖĎŃå΄ĎœƵŜŉƵĳĈå΄
(Figuras 46 e 47). Por outro lado, tendo em consideração os seus valores, a organiza-
ção também participa em várias manifestações e protestos a nível nacional (Figura 
48), utilizando cartazes, lonas e vestuário para levar a entidade a ser reconhecida.
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FIGURA 46
Publicação de atividade no 
ĦåāĎĀŜŜņ΄Ĉå΄ÞĎƂŜ͟

FIGURA 48
Comunicação da Zero em 
manifestações.

FIGURA 47
Banner com atividade no 
ĦåāĎĀŜŜņ΄Ĉå΄ÞĎƂŜ͟
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4.2. PLANEAMENTO DO TRABALHO 
PRÁTICO

Primeiramente, utilizando o potencial que a marca possui no 
contexto ambiental e dada a sua fraca identidade e comunica-
ção, irá ser desenvolvida uma nova identidade visual para a Zero. 

Atualmente, os únicos elementos que podem ser destacados na 
comunicação da Zero é o seu logótipo e a cor azul associada ao 
seu branding. Assim, pensa-se que a criação de uma nova iden-
tidade visual mais consistente para a organização irá conduzir a 
uma melhor comunicação da mesma e facilitar o seu posiciona-
mento e reconhecimento a nível nacional. Por outro lado, a adição 
da utilização de abordagens generativas à identidade visual, irá 
conferir uma maior dinâmica ao branding da organização, através 
da utilização de diversos mecanismos de variação de elementos 
visuais. Assim, tal como mencionado anteriormente, estes com-
ſŜœĎœƖĎƊ΄ ħƂæǙāŜƊ΄ ĳƂýŜ΄ ƊĎƂ΄ ƂĎāŜœĮĎāĳĈŜƊ΄őåĳƊ΄ ĦåāĳŉőĎœƖĎ΄ ſĎŉŜ΄
público-alvo da Zero. 

Anteriormente, foi referido que um dos pontos fracos da utiliza-
ção de abordagens generativas no contexto de identidade visual 
ĎƂå΄Ŝ΄ĦåāƖŜ΄ĈĎ΄œýŜ΄ĎƻĳƊƖĳƂ΄ƞő΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ǙƻŜ΄ſåƂå΄ƂĎſƂĎƊĎœƖåƂ΄ƊĎő-
pre a entidade. Desta forma, o objetivo geral deste projeto não 
será a utilização de abordagens generativas para criar um logóti-
po, mas sim utilizar algoritmos para criar algumas variações que 
farão parte da identidade visual da Zero e da sua comunicação.

Sendo esta uma organização ambientalista, o trabalho a desen-
volver deverá ser transparente, aludindo aos valores da mesma e 
apelando à sua missão. Desta forma, a ideia geral para este pro-
jeto é manter as características do seu logótipo, mas fazendo um 
ƂĎĈĎƊĳħœ΄ĈŜ΄őĎƊőŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄ ĳƂæ΄őåœƖĎƂͲƊĎ΄ƞőå΄ ĳőåħĎő΄ħƂæǙāå΄
ƖĳſŜħƂæǙāå΄ſåƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄Ď͚΄åĈĳāĳŜœåŉőĎœƖĎ͚΄Ƶåĳ΄ƊĎƂ΄āƂĳåĈŜ΄ƞő΄
elemento visual para estar associado ao mesmo.



Relembrando os diversos mecanismos de identidades visuais 
åſƂĎƊĎœƖåĈŜƊ΄ ſŜƂ΄iåƂƖĳœƊ͚΄ �ƞœĮå͚΄ �ĳāņĎƂ΄ Ď΄iåāĮåĈŜ΄ ͚ͬ̇̅̆̎ͭĦŜ-
ram tidas em consideração na criação desta identidade visual 
algumas variações mencionadas no seu modelo. Assim, a nível 
conceptual da marca, as variações que a identidade visual gene-
rativa da Zero irá possuir podem ser as seguintes: 

- Variação de cor;

- Variação de conteúdo; 

Ͳ΄�ĎſĎƖĳĄýŜ΄ĈĎ΄ƞő΄Ŝƞ΄őåĳƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊͤ΄

- Variação de posição;

Ͳ΄�ŜƖåĄýŜ΄ĈĎ΄ƞő΄Ŝƞ΄őåĳƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ

Desta forma, todos estes mecanismos de variação da identida-
de visual irão fazer parte da componente tecnológica de projeto. 
Para isso, os algoritmos a desenvolver deverão possuir caracte-
rísticas generativas, cujas variáveis sejam valores aleatórios, re-
sultando um output diferente consoante as combinações possí-
veis.

�ŜƂ΄Ǚő͚΄ ĦŜĳ΄ĈĎǙœĳĈŜ΄ƞő΄ſƂŜāĎƊƊŜ΄ĈĎ΄ĎŉåĀŜƂåĄýŜ΄ĈĎ΄āƂĳåĄýŜ΄ĈĎ΄
identidade visual, segmentado em seis passagens:

1. Estudos preliminares (Brainstorm de ideias)

̇͟΄*ƊƖƞĈŜ΄ĈĎ΄ƖĳſŜħƂåǙå΄Ď΄āŜƂĎƊ΄Ĉå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ

̈͟΄*ŉåĀŜƂåĄýŜ΄Ĉå΄ĳőåħĎő΄ħƂæǙāåͥŉŜħŝƖĳſŜ

4. Estudo dos elementos da identidade visual

5. Criação de algoritmos generativos para a identidade visual

6. Realização de testes e apresentação de resultados para a 
identidade visual aplicados em vários contextos reais
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4.3. ESTUDOS PRELIMINARES

De modo a dar início aos primeiros estudos foi elaborado um 
simples algoritmo em Processing que consistiu na criação da re-
petição de uma linha em redor de um círculo de modo a poder 
representar um zero, aludindo à desorganização do estado atual 
do planeta. Esta linha possui um tamanho e espessura variável 
fornecido através de uma função para obter valores aleatórios 
ĈĎœƖƂŜ΄ĈĎ΄ƞő΄ĳœƖĎƂƵåŉŜ΄ĎƊſĎāĵǙāŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄āŜœƊŜåœƖĎ΄ĎƊƖĎƊ΄ƵåŉŜ-
res, o output gerado irá obter distintas variações (Figura 49).

De seguida, foi decidido investigar o comportamento das cores 
para o sistema de identidade visual a desenvolver. Uma vez que 
a organização possui metas em diferentes contextos, decidiu-se 
atribuir uma cor para cada (Figura 50): 

- Zero combustíveis fósseis - laranja ; 

- Zero poluição - vermelho; 

- Zero desperdício de recursos - azul; 

- Zero destruição de ecossistemas e da biodiversidade - verde; 

- Zero desigualdade social e económica - roxo.

FIGURA 49
Algoritmo de 
teste inicial.

FIGURA 50
Estudo da cor 
para o algoritmo 
de teste inicial.



�ŜƂ΄ Ǚő͚΄ åſŝƊ΄ ŜĀƖĎƂ΄ ŜƊ΄ ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ ħƂæǙāŜƊ΄ ǙœåĳƊ͚΄ ĎƊƖƞĈŜƞͲƊĎ΄ Ŝ΄
āŜőſŜƂƖåőĎœƖŜ΄ƁƞĎ΄å΄ƖĳſŜħƂåǙå΄ſŜĈĎƂĳå΄ƖĎƂ΄Ďő΄ƂĎŉåĄýŜ΄ö΄ ĳőå-
gem de output gerada, tal como se observa na Figura 51.

Por outro lado, outro estudo que se fez foi o apresentado na Fi-
gura 52. Este consistia na rotação de uma esfera no eixo dos y 
em Processing, na qual eram escolhidos pontos aleatórios per-
tencentes à mesma e unidos a outros pontos por uma linha. Em 
alguns testes realizados, esconderam-se as linhas e noutros es-
conderam-se os pontos, de forma a poder obter resultados dife-
rentes.
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FIGURA 51
Primeiro estudo 
para a identi-
dade visual da 
Zero.

FIGURA 52
Outro estudo 
para a identi-
dade visual da 
Zero.
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Contudo, estes primeiros estudos não foram muito satisfatórios, 
ƞőå΄ƵĎǆ΄ƁƞĎ΄å ĳ́őåħĎő΄ħƂæǙāå΄ſŜƞāŜ΄ƊĎ΄ƂĎŉåāĳŜœåƵå΄āŜő΄å΄ŜƂħå-
nização em questão e a utilização de cinco diferentes cores num 
logótipo que é sempre diferente poderia criar uma identidade 
visual que não fosse direta e facilmente reconhecida. Por essa 
razão, achou-se que os algoritmos generativos não eram uma 
boa aplicação no contexto de estudos preliminares, uma vez que 
åĳœĈå΄œýŜ΄ĎƊƖåƵåő΄ĈĎǙœĳĈŜƊ΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ſĎƂƖĎœāĎœƖĎƊ΄ö΄ĳĈĎœ-
tidade visual. 

Desta forma, decidiu-se realizar mais estudos iniciais apenas 
utilizando cores (mantendo o azul dos estudos anteriores), for-
őåƊ͚΄ ƊĵőĀŜŉŜƊ΄Ď΄ ƖĳſŜħƂåǙå͟΄�åƂå΄ ĳƊƊŜ͚΄ Ɩåŉ΄āŜőŜ΄őĎœāĳŜœåĈŜ΄œŜ΄
planeamento do trabalho, a ideia geral do projeto seria manter o 
ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄Ď΄åĈĳāĳŜœåƂͲŉĮĎ΄åŉħƞő΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ƵĳƊƞåŉ΄ƁƞĎ΄
permitisse complementar a identidade.

�ƊƊĳő͚΄ ĦŜĳ΄ ĎŉåĀŜƂåĈŜ΄ ƞő΄ ƂåƊāƞœĮŜ΄ ĈĎ΄ ƞőå΄ ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ ƖĳſŜħƂåǙå΄
ſåƂå΄ å΄ ſåŉåƵƂå΄ ͺÞĎƂŜͻ͚ ΄ āƞŃåƊ΄ ŉĎƖƂåƊ΄ ͺĎͻ΄ Ď΄ ͺŜͻ΄ Ɩēő΄ āŜőŜ΄ ĀåƊĎ΄ ĈĎ΄
construção um círculo perfeito, de modo a representar o planeta. 
Pelo contrário e como forma a criar alguma dinâmica e contraste 
visual, as duas restantes letras, têm como base uma forma mais 
ƂĎƖåœħƞŉåƂ͟ ΄�ſŝƊ΄å΄ĈĎǙœĳĄýŜ΄Ĉå΄ſåƂƖĎ΄ƖĳſŜħƂæǙāå΄ĈŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ͚΄ƖĎœ-
ƖŜƞͲƊĎ΄ĦåǆĎƂ΄åŉħƞőåƊ΄őŜĈĳǙāåĄźĎƊ΄Ď΄ŃƞœƖåƂͲŉĮĎƊ΄åŉħƞőåƊ΄ĦŜƂőåƊ΄
geométricas, de modo a poder visualizar possíveis variações que 
o mesmo poderia tomar consoante o contexto da identidade vi-
sual (Figura 53). Alguns dos estudos realizados podem ser con-
sultados no Anexo A.

FIGURA 53
Logótipo tipo-
ħƂæǙāŜ΄Ď΄ĎƊƖƞĈŜ΄
de variações.



$Ď΄ƊĎħƞĳĈå͚΄ĦŜƂåő΄āŜœƊƖƂƞĵĈŜƊ΄ƵæƂĳŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄ƁƞĎ΄ſƞ-
ĈĎƊƊĎő΄ƊĎƂ΄ƞő΄āŜőſŉĎőĎœƖŜ΄ö΄ſåƂƖĎ΄ƖĳſŜħƂæǙāå΄ĈŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ͟΄�΄
ideia era tentar representar o número zero, mas de forma aludir 
também ao globo terrestre. Foram usadas principalmente formas 
geométricas como o círculo e o rectângulo e tratados através de 
operações booleanas de união, interseção e diferença. Na Figura 
54 é possível observar os oito melhores resultados obtidos neste 
processo.

�ŜƂ΄Ǚő͚΄ƖĎœƖŜƞͲƊĎ΄ƞœĳƂ΄åőĀŜƊ΄ŜƊ΄ſƂŜāĎƊƊŜƊ͚΄ĈĎ΄ĦŜƂőå΄å΄āƂĳåƂ΄ƞő΄
logótipo mais completo para alguns dos melhores resultados 
obtidos (Figura 55).
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FIGURA 54
Estudos para 
a criação do 
elemento visual 
da Zero.

FIGURA 55
Estudos para 
o logótipo da 
Zero.
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NœĳāĳåŉőĎœƖĎ͚΄ſåƂå΄å΄ƖĳſŜħƂåǙå΄å΄ƞƖĳŉĳǆåƂ΄œå΄ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ĈĎ-
cidiu-se que deveria ser uma fonte geométrica, sendo que esta 
possui características mais semelhantes com o logótipo tipográ-
ǙāŜ΄ĎŉåĀŜƂåĈŜ΄œŜƊ΄ƟŉƖĳőŜƊ΄ĎƊƖƞĈŜƊ΄ſƂĎŉĳőĳœåƂĎƊ͟΄

�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ΄ŉåĈŜ͚΄ƖåőĀďő΄ƊĎ΄ĎƊāŜŉĮĎƞ΄ĎƊƖĎ΄ƖĳſŜ΄ĈĎ΄ƖĳſŜħƂåǙå͚΄ƞőå΄
vez que as letras possuem uma forma mais simples e arredon-
dada, aludindo à forma geométrica do planeta Terra. Tendo em 
consideração que a Zero é uma organização não-governamen-
Ɩåŉ΄ƊĎő΄ǙœƊ΄ŉƞāƂåƖĳƵŜƊ͚΄ĈĎāĳĈĳƞͲƊĎ΄ƁƞĎ΄ĳƂĳå΄ƊĎƂ΄ƞƖĳŉĳǆåĈå΄ƞőå΄ĦŜœƖĎ΄
gratuita da Google Fonts para o seu branding. 

kŜ΄ĎœƖåœƖŜ͚΄å΄ƖĳſŜħƂåǙå΄œýŜ΄ƊƞƂħĎ΄åſĎœåƊ΄œŜ΄ƊŉŜħåœ΄Ĉå΄ŜƂħåœĳǆå-
ção. Uma vez que parte da comunicação da entidade em questão 
é constituída pela partilha de notícias ou novos projetos, a fonte 
deverá ser totalmente legível para o seu público-alvo. Por con-
seguinte, sendo que é uma organização de origem portuguesa, 
teve de ser escolhida uma fonte que fosse composta, também, 
ſĎŉŜƊ΄āåƂåāƖĎƂĎƊ΄ĎƊſĎāĳåĳƊ΄åāĎœƖƞåĈŜƊ΄ͬͺaåƖĳœ΄*ƻƖĎœĈĎĈͻͭ΄Ď΄ƁƞĎ΄
possuísse vários pesos.

4.4.1. TIPOGRAFIA E COR

4.4. CRIAÇÃO DA IDENTIDADE 
VISUAL GENERATIVA



kŜ΄ƁƞĎ΄Ĉĳǆ΄ƂĎƊſĎĳƖŜ΄öƊ΄āŜƂĎƊ͚΄ĦŜĳ΄ĈĎǙœĳĈå΄ƞőå΄ſåŉĎƖå΄āŜő΄āĳœāŜ΄āŜƂĎƊ΄ſåƂå΄åŉďő΄ĈåƊ΄
cores neutras (preto e branco). A ideia foi manter o tom azul como cor principal, tal 
como acontecia no branding anterior, mas adicionar outra cor diferente para criar al-
guma dinâmica. Uma vez que a Zero atua em questões ambientais e sustentáveis e o 
planeta Terra tem como cores predominantes o azul e o verde, decidiu-se usar dois 
tons de verde para contrastar com a paleta de azuis.

�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ΄ŉåĈŜ͚΄ĦŜĳ΄ĈĎǙœĳĈå͚΄ƖåőĀďő͚΄ƞőå΄ſåŉĎƖå΄ĈĎ΄āŜƂĎƊ΄œĎƞƖƂåƊ͚΄ĈĎ΄ĦŜƂőå΄å΄ĮåƵĎƂ΄
dois tons intermédios entre o preto e o branco. Na Figura 57 é possível observar a pa-
leta completa de cores constituintes da identidade visual da Zero a criar.

66

ZERO: PROJETO PRÁTICO

FIGURA 56
Estudos para a criação do 
elemento visual da Zero.

FIGURA 57
Paleta de cores para  identi-
dade visual da Zero.

Desta forma, entre as quatro possibilidades (Figura 56), optou-se por escolher a fonte 
Poppins, tendo em consideração a sua fácil legibilidade, geometria arredondada dos 
seus caracteres e os vários pesos disponíveis.
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�΄āƂĳåĄýŜ΄Ĉå΄ĳőåħĎő΄ħƂæǙāå΄Ĉå΄ǆĎƂŜ΄ĈĳƵĳĈĳƞͲƊĎ΄Ďő΄ĈƞåƊ΄ĦåƊĎƊ͙΄å΄
āƂĳåĄýŜ΄Ĉå΄ƖĳſŜħƂåǙå΄ſåƂå΄å΄ſåŉåƵƂå΄ͺǆĎƂŜͻ΄Ď΄å΄āƂĳåĄýŜ΄ĈŜ΄ĎŉĎőĎœ-
ƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄ſåƂå΄Ŝ΄ŃƞœƖåƂ΄ö΄őĎƊőå͟

�ƊƊĳő͚΄ ƖŜőåœĈŜ΄āŜőŜ΄ſŜœƖŜ΄ĈĎ΄ſåƂƖĳĈå΄å΄ ƖĳſŜħƂåǙå΄ĎŉåĀŜƂåĈå΄
œŜƊ΄ ĎƊƖƞĈŜƊ΄ ſƂĎŉĳőĳœåƂĎƊ͚΄ ĦŜƂåő΄ ĦĎĳƖåƊ΄ åŉħƞőåƊ΄ őŜĈĳǙāåĄźĎƊ΄
ſåƂå΄ǙāåƂ΄őåĳƊ΄āŜœƊĳƊƖĎœƖĎ΄ͬAĳħƞƂå΄̊̍ͭ͟΄$ĎƊƖå΄ĦŜƂőå͚΄ĦŜƂåő΄ĦĎĳƖåƊ΄
as seguintes alterações:

- Uniformização da espessura das letras;

Ͳ΄�ƞőĎœƖŜ΄Ĉå΄ŉåƂħƞƂå΄Ĉå΄ŉĎƖƂå΄ͺǆͻͤ

Ͳ΄$ĳőĳœƞĳĄýŜ΄Ĉå΄ƂŜƖåĄýŜ΄Ĉå΄ŉĎƖƂå΄ͺĎͻ΄Ď΄āŜƂƖĎ΄ĈĳƂĎĳƖŜ΄œå΄ĮŜƂĳǆŜœƖåŉͤ

- Aumento do espaçamento entre as letras.

4.4.2. IMAGEM GRÁFICA / LOGÓTIPO

FIGURA 58
Paleta de cores para  identidade 
visual da Zero.
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kŜ΄ƁƞĎ΄Ĉĳǆ΄ƂĎƊſĎĳƖŜ΄ö΄āƂĳåĄýŜ΄ĈŜ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄ſåƂå΄å ĳ́ĈĎœƖĳ-
dade visual, foram tidos em consideração os resultados obtidos 
dos estudos preliminares. Assim, dos três elementos apresenta-
dos, foi selecionado aquele que pareceu possuir mais potencial 
e ir mais de encontro com a transparência e valores da organi-
ǆåĄýŜ͟΄kŜ΄ĎœƖåœƖŜ͚΄ĦŜƂåő΄ĦĎĳƖåƊ΄åŉħƞőåƊ΄őŜĈĳǙāåĄźĎƊ΄ſåƂå΄ƁƞĎ΄
ſƞĈĎƊƊĎ΄ǙāåƂ΄őåĳƊ΄ƊĳőſŉĎƊ͚΄ĈĎ΄őŜĈŜ΄å΄œýŜ΄āƂĳåƂ΄őƞĳƖŜ΄ĳőſåāƖŜ΄
ƁƞåœĈŜ΄ƊĎ΄ŃƞœƖåƊƊĎ΄āŜő΄å΄ſåƂƖĎ΄ƖĳſŜħƂæǙāå΄ĈŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ͟΄�ŜőŜ΄
ƊĎ΄ſŜĈĎ΄ŜĀƊĎƂƵåƂ΄œå΄AĳħƞƂå΄͚̊̎΄Ŝ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄ƊŜĦƂĎƞ΄ƞőå΄
rotação de 135º, de modo a que pudesse ser mais evidente a 
representação do eixo de translação do planeta Terra. 

FIGURA 59
Paleta de cores para  identi-
dade visual da Zero.

�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ΄ŉåĈŜ͚΄ĎƊƖĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄ƖĎƵĎ΄āŜőŜ΄ĀåƊĎ΄å΄ĳĈĎĳå΄ĈĎ΄
demonstrar o conceito de dicotomia aplicado ao planeta. Na as-
trologia, a dicotomia é explicada pelo fenómeno da rotação de 
qualquer sistema em torno do sol, havendo sempre uma me-
tade do sistema escuro e a outra metade iluminada (Priberam, 
̇̅̇̅ͭ͟΄ �Ŝő΄ ĎƊƖå΄ āŜőſåƂåĄýŜ͚΄ ƵĎƂĳǙāåͲƊĎ΄ ƁƞĎ΄ ĎƻĳƊƖĎ΄ ƖåőĀďő΄
uma dicotomia nos valores e missão da Zero, uma vez que esta 
organização apela à redução dos combustíveis fósseis, poluição, 
desperdício de recursos, destruição de ecossistemas e da bio-
diversidade e da desigualdade social e económica. No entanto, 
estas metas estão longe de ser alcançadas, uma vez que cada 
vez mais o planeta está a ser afetado por estes acontecimentos.
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�ŜƂ΄ Ǚő͚΄ āƂĳåƂåőͲƊĎ΄ĈƞåƊ΄ƵĎƂƊźĎƊ΄ſƂĳœāĳſåĳƊ΄ ſåƂå΄ Ŝ΄ ŉŜħŝƖĳſŜ΄Ĉå΄
ÞĎƂŜ͙΄ƞő΄åſĎœåƊ΄āŜő΄å΄ſåƂƖĎ΄ƖĳſŜħƂæǙāå΄Ď΄ŜƞƖƂŜ΄āŜő΄å΄ ŃƞœĄýŜ΄
ĈĎƊƖå΄āŜő΄Ŝ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ͟΄kå΄AĳħƞƂå΄̋̅΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ŜĀƊĎƂƵåƂ΄
algumas das variações principais do logótipo criado, sendo que 
Ŝ΄ƊŉŜħåœ΄ͺåƊƊŜāĳåĄýŜ΄ƊĳƊƖĎőå΄ƖĎƂƂĎƊƖƂĎ΄ƊƞƊƖĎœƖæƵĎŉͻ΄ſŜĈĎ΄ƊĎƂ΄åĈĳ-
cionado ou removido consoante o contexto da comunicação.

FIGURA 60
Novo logótipo para a  Zero.
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É nesta passagem que são apresentados todo o tipo de ideias vi-
suais e elementos pertencentes à identidade visual criada para a 
ÞĎƂŜ͚΄ſåƂå΄åŉďő΄Ĉå΄ƖĳſŜħƂåǙå͚΄āŜƂ΄Ď΄ĈŜ΄ƊĎƞ΄ŉŜħŝƖĳſŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄ĎƊƖåƊ΄
características foram posteriormente utilizadas modularmente, 
Ŝƞ΄ƊĎŃå͚΄āŜőŜ΄ͺſĎĄåƊ΄ĈĎ΄ƞő΄ſƞǆǆŉĎͻ͚ ΄ƁƞåœĈŜ΄ƖƂåĀåŉĮåĈåƊ΄Ďő΄åŉ-
goritmos generativos, obtendo um resultado de output consoan-
te as mesmas.

Primeiramente, as formas geométricas são dos elementos vi-
suais mais relevantes numa identidade visual, uma vez que é 
através das suas variações que a comunicação da empresa é 
apresentada. Assim, na Figura 61 é possível observar os quatro 
tipos de formas que irão pertencer ao novo branding da Zero. 
Estes elementos, tanto poderão surgir preenchidos como uma 
cor, outlined ou até com imagens caso seja um mecanismo de 
variação de conteúdo.

4.4.3. ELEMENTOS DA IDENTIDADE VISUAL

FIGURA 61
Elementos visuais (formas) base da 
identidade visual para a Zero.
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Desta forma, tentaram-se utilizar as formas para criar elementos 
mais complexos que possam surgir na comunicação da organi-
zação (Figura 62).

Por outro lado, aproveitou-se a ideia base do processo criativo 
ĈŜ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄ĈŜ΄ ŉŜħŝƖĳſŜ͚΄ſåƂå΄ƵåƂĳåƂ΄ƞő΄ſŜƞāŜ΄å΄ſåƂƖĎ΄
ƖĳſŜħƂæǙāå΄ĈŜ΄őĎƊőŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄åŉƞĈĳœĈŜ΄ö΄ĈĳāŜƖŜőĳå΄ĈŜƊ΄ƵåŉŜƂĎƊ΄
da Zero com o estado atual do planeta Terra, testou-se cortar as 
ŉĎƖƂåƊ΄ĈŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄å΄őĎĳŜ΄œƞő΄ĎĳƻŜ΄ĮŜƂĳǆŜœƖåŉ͚΄ŜĀƖĎœ-
do sempre uma parte preenchida com uma cor e a outra parte 
outlined (Figura 63).

FIGURA 62
Elementos cria-
dos a partir das 
formas base.

FIGURA 63
Outras variações do logótipo 
ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄͟
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No que diz respeito ao desenvolvimento dos algoritmos gene-
rativos, os mesmos foram criados no Processing, uma vez que, 
através deste software, é possível cumprir os objetivos propostos 
para a criação da identidade visual (variação de cor e conteúdo, 
repetição de elementos e rotação de elementos). No entanto, foi 
feito um pequeno algoritmo em Python, de modo a poder extrair 
todas as imagens da página online da Zero, de modo a utilizá-las 
como imagens de fundo ou até para mecanismos de variação 
de conteúdo. Desta forma, foram elaborados, na totalidade, seis 
algoritmos para a identidade visual: 

- Algoritmo 1͙΄ ͺÎĎĀ΄¢āƂåſĳœħͻ΄ĈĎ΄ ĳőåħĎœƊ΄ĈŜ΄ƶĎĀƊĳƖĎ΄Ĉå΄ÞĎƂŜ΄
(Pyhton);

- Algoritmo 2: Repetição de várias variações do novo logótipo 
ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄Ĉå΄ÞĎƂŜ΄œƞőå΄ħƂĎŉĮå͚΄ſåƂå΄ƞƖĳŉĳǆåƂ΄Ďő΄ſåĈƂźĎƊ΄ĈĎ΄Ħƞœ-
do (Processing);

- Algoritmo 3: Repetição das várias formas (com características 
aleatórias) da nova identidade visual da Zero numa grelha, para 
utilizar em padrões de fundo (Processing);

- Algoritmo 4: Mecanismo de variação de conteúdo com ima-
gens ou outros padrões de fundo (Processing);

- Algoritmo 5: Criação de um elemento mais complexo da identi-
ĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ͚΄ſŜƊƊƞĳœĈŜ΄åƊ΄ĦŜƂőåƊ΄Ď΄Ŝ΄ƖĎƻƖŜ΄āŜő΄å΄ƖĳſŜħƂåǙå΄ͬ�ƂŜ-
cessing);

- Algoritmo 6: Gerador de logótipo com características aleatórias 
e diferente posicionamento das letras (Processing).

4.4.4. ALGORITMOS GENERATIVOS
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$ĎƊƖå΄ ĦŜƂőå͚΄ ĦŜƂåő΄ĈĎǙœĳĈŜƊ΄ åŉħƞœƊ΄őŝĈƞŉŜƊ΄ āŜœƊƖĳƖƞĳœƖĎƊ΄ Ĉå΄
identidade visual, de modo a poder utilizá-los, posteriormente, 
œŜƊ΄åŉħŜƂĳƖőŜƊ΄ħĎœĎƂåƖĳƵŜƊ͟΄kå΄AĳħƞƂå΄͚̋̉΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƖŜ-
ĈŜƊ΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄ƁƞĎ΄ſŜĈĎƂýŜ΄ƊƞƂħĳƂ΄āŜőŜ΄ ƂĎƊƞŉƖåĈŜ΄
Ǚœåŉ΄œŜƊ΄ĈĳƊƖĳœƖŜƊ΄őĎāåœĳƊőŜƊ΄ĈĎ΄ƵåƂĳåĄýŜ΄ƁƞĎ΄ĦŜƂåő ĳ́őſŉĎőĎœ-
tados.

FIGURA 64
Módulos pertencentes à nova 
identidade visual para a Zero.
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�Ŝő΄å΄ǙœåŉĳĈåĈĎ΄ĈĎ΄ĦåāĳŉĳƖåƂ΄Ŝ΄ſƂŜāĎƊƊŜ΄ĈĎ΄ƂĎāŜŉĮå΄ĈĎ΄ĳőåħĎœƊ΄
e como forma de uniformizar a comunicação entre o sítio eletró-
nico da Zero e o seu branding foi desenvolvido um algoritmo em 
Python (Anexo B) com base num tutorial (Youtube, 2020a) que 
permitiu o download automático das cinquenta primeiras ima-
gens da página das notícias para uma pasta local (Figura 65).

Desta forma, através do URL do site, foi possível navegar pelo 
HTML do mesmo, pesquisar as classes e as tags que continham 
åƊ΄ ĳőåħĎœƊ͟΄$Ď΄ƊĎħƞĳĈå͚΄āŜő΄å΄ĀĳĀŉĳŜƖĎāå΄ͺ�ĎåƞƖĳĦƞŉ¢Ŝƞſͻ͚ ΄åāĎ-
ĈĎƞͲƊĎ΄åŜ΄ŉĳœņ΄ĈĎ΄ƂĎĦĎƂēœāĳå΄ĈĎ΄āåĈå΄ĳőåħĎő΄Ď΄ĎƊƊå΄őĎƊőå΄ĎƂå΄
guardada numa pasta local.

4.4.4.1. ALGORITMO 1 - RECOLHA DE 
IMAGENS

Assim, estas imagens poderão ser posteriormente tratadas e 
utilizadas no resto da comunicação da organização. No entanto, 
muitas das imagens tiveram de ser apagadas, uma vez que eram 
imagens já informativas e com texto no seu conteúdo.

FIGURA 65
Imagens guar-
dadas numa 
pasta local, 
obtidas através 
do algoritmo.
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O algoritmo desenvolvido (Anexo C) assenta na repetição de três 
ƵåƂĳåĄźĎƊ΄ĈŜ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄ͬAĳħƞƂå΄̋̋ͭ΄āŜœƊŜåœƖĎ΄ƞőå΄ħƂĎ-
ŉĮå΄ĈĎǙœĳĈå΄œŜ΄�ƂŜāĎƊƊĳœħ͟

4.4.4.2. ALGORITMO 2 - PADRÃO DE 
FUNDO TIPOGRÁFICO

Assim, esta repetição vai ser sempre diferente cada vez que se 
executa o programa, uma vez que todas as variações são de-
senhadas aleatoriamente consoante uma função que atribui um 
número aleatório a cada iteração.

FIGURA 66
Três variações do logótipo 
ƖĳſŜħƂæǙāŜ͟
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�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ΄ŉåĈŜ͚΄ƊýŜ΄ĈĎǙœĳĈåƊ΄āŜőŜ΄ƵåƂĳæƵĎĳƊ΄ĈĎ΄ĎœƖƂåĈå΄œŜ΄åŉħŜ-
ritmo a cor de fundo que se deseja e a cor que os logótipos irão 
ƖĎƂ͟ ΄kå΄AĳħƞƂå΄̋̌΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄åŉħƞœƊ΄ĈŜƊ΄outputs gerados.

FIGURA 67
Resultados obtidos na exe-
cução do Algoritmo 2.
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À semelhança do algoritmo anterior, este programa (Anexo D) 
elabora um padrão de fundo com todas as formas e combina-
ções de formas da nova identidade visual da Zero. Deste modo, 
para além dos elementos serem repetidos estocasticamente 
œƞőå΄ħƂĎŉĮå΄ĈĎǙœĳĈå΄œŜ΄�ƂŜāĎƊƊĳœħ͚΄ĎƻĳƊƖĎő΄åŉħƞőåƊ΄āåƂåāƖĎ-
rísticas que são atribuídas aleatoriamente, tais como: a cor de 
preenchimento ou outline (baseada num array que armazena a 
paleta de cores da identidade visual) e a rotação. Neste algorit-
mo, apenas é possível alterar a cor de fundo a ser utilizada.

Na Figura 68 estão representadas alguns resultados obtidos 
através da execução deste algoritmo.

4.4.4.3. ALGORITMO 3 - PADRÃO DE 
FUNDO COM FORMAS

FIGURA 68
Resultados 
obtidos na 
execução do 
Algoritmo 3.
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Este algoritmo (Anexo E) tem como objetivo utilizar métodos ge-
nerativos para criar variação de conteúdo com uma forma em 
ĎƊſĎāĵǙāŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄ĎƊƖĎ΄ſƂŜħƂåőå΄ƖĎƵĎ΄āŜőŜ΄ĳœƊſĳƂåĄýŜ΄ĀåƊĎ΄ƞő΄
tutorial (Youtube, 2020b), no qual é lida uma imagem como va-
riável de entrada e, posteriormente, em cada pixel encontrado, é 
desenhado um ponto com a cor desse pixel nessa posição. Con-
tudo, o algoritmo analisa os pixéis de uma forma (variável de en-
ƖƂåĈåͭ΄Ď΄åſĎœåƊ΄ͅ ĈĎƊĎœĮåͻ΄ſŜƂ΄āĳőå΄āåƊŜ΄ĎƊƊå΄ĦŜƂőå΄ƊĎŃå΄āŜŉŜƂĳĈå΄
a branco (brilho detectado no máximo). Desta forma, é possível 
obter diferentes variações, consoante as formas introduzidas (Fi-
gura 69).

4.4.4.4. ALGORITMO 4 - VARIAÇÃO 
DE CONTEÚDO EM FORMAS

Esta funcionalidade permite que uma imagem em qualquer for-
mato, seja convertida parcialmente em SVG e, de seguida, seja 
ħƞåƂĈåĈå΄āŜőŜ΄ƞő΄ǙāĮĎĳƂŜ΄�kB͚΄őåƊ΄āŜő΄å΄ƂĎƊŜŉƞĄýŜ΄ĈĎƊĎŃåĈå͟

Neste sentido, o primeiro algoritmo apresentado agiliza este pro-
ħƂåőå͚΄ƞőå΄ƵĎǆ΄ƁƞĎ΄ Ńæ΄ſŜƊƊƞĳ΄ ĳőåħĎœƊ΄ſƂďͲĈĎǙœĳĈåƊ΄œå΄ſåƊƖå͚΄
sendo escolhidas aleatoriamente.

FIGURA 69
Resultados obtidos na execução do 
Algoritmo 4.
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O quinto algoritmo (Anexo F) assenta na junção de um conjunto 
ĈĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ͬĦŜƂőåƊ΄Ď΄ƖĳſŜħƂåǙåͭ΄ƁƞĎ΄ĦåǆĎő΄ſåƂƖĎ΄Ĉå΄ĳĈĎœƖĳĈå-
de visual. Pensou-se que seria interessante utilizar este conjun-
to para vários contextos da comunicação da Zero, uma vez que, 
ſåƂå΄åŉďő΄Ĉå΄ĳőåħĎő΄ħƂæǙāå͚΄ſŜƊƊƞĳ͚΄ƖåőĀďő͚΄å΄ſåƂƖĳāƞŉåƂĳĈåĈĎ΄
de poder adicionar duas linhas de texto a dividi-la.

Assim, as formas que surgem (preenchidas ou outlined) são esco-
lhidas aleatoriamente pelo algoritmo, bem como as suas cores e 
a cor de fundo principal. As únicas variáveis editáveis são apenas 
o texto que irá aparecer em cada parte e o alinhamento das for-
mas (que poderá ser feito à direita ou à esquerda). Na Figura 70 é 
possível observar quatro dos resultados obtidos neste algoritmo.

4.4.4.5. ALGORITMO 5 - ELEMENTO 
COM FORMAS E TIPOGRAFIA

FIGURA 70
Resultados 
obtidos na 
execução do 
Algoritmo 5.

Desta forma, teve-se em consideração esta estrutura generati-
va para a partilha de atividades e projetos elaborados pela Zero, 
bem como para os cartões de visita dos elementos da organiza-
ção (colocando o nome como primeiro texto e o cargo por baixo).
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�ŜƂ΄Ǚő͚΄Ŝ΄ƟŉƖĳőŜ΄åŉħŜƂĳƖőŜ΄ ͬ�œĎƻŜ΄Bͭ΄ ƂĎƊƞŉƖŜƞ΄œƞő΄ħĎƂåĈŜƂ΄ĈĎ΄
logótipo, possuindo vários mecanismos de variação: cor, posição 
e variação de formas.

+΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄āŜœǙħƞƂåƂ΄Ŝ΄åŉħŜƂĳƖőŜ΄ſåƂå΄ſŜƊƊƞĳƂ΄ƊĎĳƊ΄ƖĳſŜƊ΄ĈĎ΄ƂĎƊƞŉ-
tado distintos:

Ͳ΄BĎƂåƂ΄¢ÍB΄ſåƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜͤ

Ͳ΄BĎƂåƂ΄¢ÍB΄ſåƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄Ď΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ƵĳƊƞåŉͤ

- Gerar SVG para o elemento visual do logótipo;

- Gerar SVG para o elemento visual do logótipo com outlines de 
forma aleatória;

Ͳ΄BĎƂåƂ΄¢ÍB΄ſåƂå΄Ŝ΄ŉŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ͚΄Ďő΄ƁƞĎ΄åƊ΄ŉĎƖƂåƊ΄ſŜĈĎő΄
possuir diferentes características (preenchidas ou em outline) e a 
sua posição altera consoante valores atribuídos aleatoriamente;

Ͳ΄BĎƂåƂ΄ ¢ÍB΄ſåƂå΄Ŝ΄ ŉŜħŝƖĳſŜ΄ ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄Ď΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ƵĳƊƞåŉ͚΄ Ďő΄
que todos os elementos podem possuir diferentes característi-
cas (preenchidas ou em outline) e a sua posição altera consoante 
valores atribuídos aleatoriamente.

�ŜƂ΄ŜƞƖƂŜ ŉ́åĈŜ͚΄åƊ΄āŜƂĎƊ΄ĈŜ ŉ́ŜħŝƖĳſŜ Ɩ́ĳſŜħƂæǙāŜ΄Ď΄ĈåƊ Ħ́ŜƂőåƊ Ɩ́åő-
Āďő΄ƊýŜ΄ſĎƂƊŜœåŉĳǆæƵĎĳƊ͚΄āŜœƊŜåœƖĎ΄å΄ſåŉĎƖå΄ĈĎ΄āŜƂĎƊ΄ĈĎǙœĳĈå͟΄
Nas Figuras 71, 72, 73, 74 e 75, podem observar-se os resultados 
obtidos consoante o valor inicial das variáveis de entrada.

4.4.4.6. ALGORITMO 6 - GERADOR 
DE LOGÓTIPO
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FIGURA 71
Resultados obtidos na execução do Algoritmo 6: Logótipo simples com variação 
da posição vertical das letras.

FIGURA 72
�ĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ΄œå΄ĎƻĎāƞĄýŜ΄ĈŜ΄�ŉħŜƂĳƖőŜ΄͙̋΄aŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄āŜő΄ƵåƂĳå-
ĄýŜ΄Ĉå΄ſŜƊĳĄýŜ΄ƵĎƂƖĳāåŉ΄ĈåƊ΄ŉĎƖƂåƊ΄Ď΄ƵåƂĳåĄýŜ΄ĈŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ͟
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FIGURA 73
�ĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ΄œå΄ĎƻĎāƞĄýŜ΄ĈŜ΄�ŉħŜƂĳƖőŜ΄͙̋΄aŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄ƊĳőſŉĎƊ΄
com variação da posição vertical das letras.

FIGURA 74
�ĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ΄œå΄ĎƻĎāƞĄýŜ΄ĈŜ΄�ŉħŜƂĳƖőŜ΄͙̋΄aŜħŝƖĳſŜ΄ƖĳſŜħƂæǙāŜ΄ƊĳőſŉĎƊ΄
āŜő΄Ď΄ƊĎő΄Ŝ΄ĎŉĎőĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ͟

FIGURA 75
Resultados obtidos na execução do Algoritmo 6: Logótipo composto pelo ele-
őĎœƖŜ΄ħƂæǙāŜ΄Ď΄åƊ΄ƊƞåƊ΄ƵåƂĳåĄźĎƊ͟
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FIGURA 76
iŜāņƞſ͙΄�ŉŜāŜ΄ĈĎ΄œŜƖåƊ͚΄ĎœƵĎŉŜſĎ͚΄ŉæſĳƊ΄ĈĎ΄āåƂƵýŜ͚΄āåƂƖźĎƊ΄ĈĎ΄ƵĳƊĳƖå͚΄āåſå΄Ď΄
tubo.

De modo a testar a aplicabilidade da identidade visual em con-
textos reais de design foram criados alguns trabalhos e coloca-
dos em mockups de merchandising, vestuário, outdoors, cartões 
de visita, sítio eletrónico, editoriais e entre outros..

4.5. TESTES E RESULTADOS
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FIGURA 77
iŜāņƞſ͙΄*œƵĎŉŜſĎ΄Ď΄āåƂƖýŜ΄ĈĎ΄ƵĳƊĳƖå͟

FIGURA 78
iŜāņƞſ͙΄AŉƼĎƂ΄ĳœĦŜƂőåƖĳƵŜ͟
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FIGURA 79
iŜāņƞſ͙΄�åƂƖźĎƊ΄ĈĎ΄ƵĳƊĳƖå͟

FIGURA 80
iŜāņƞſ͙΄tƞƖĈŜŜƂ΄ͬſŜƊƖĎƂͭ͟



ZERO: PROJETO PRÁTICO

86

FIGURA 81
iŜāņƞſ͙΄tƞƖĈŜŜƂ΄ͬ�ĳŉŉĀŜåƂĈͭ͟

FIGURA 82
iŜāņƞſ͙΄�ĎƵĳƊƖå΄ĳœĦŜƂőåƖĳƵå͟
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FIGURA 83
iŜāņƞſ͙΄tƞƖĈŜŜƂ΄ͬſŜƊƖĎͭ͟

FIGURA 84
iŜāņƞſ͙΄�ŜƊƖĎƂ΄åǙƻåĈŜ͟
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FIGURA 85
iŜāņƞſ͙΄tƞƖĈŜŜƂ΄ͬ�åƂåħĎő΄ĈĎ΄�ƞƖŜāåƂƂŜͭ͟

FIGURA 86
iŜāņƞſ͙΄�ŜƊƖĎƂ΄ĈĎ΄åƖĳƵĳĈåĈĎ΄åǙƻåĈŜ͟
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FIGURA 87
iŜāņƞſ͙΄ÍĎƊƖƞæƂĳŜ΄ͬ Ͳ̄ƊĮĳƂƖͭ͟

FIGURA 88
iŜāņƞſ͙΄¢åāŜ΄ͬ Ŝ̄ƖĎ΄Āåħͭ͟
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FIGURA 89
iŜāņƞſ͙΄tƞƖĈŜŜƂ΄ͬœƞőå΄ſĎƂƊſĎƖĳƵå΄ĈĎ΄ĈĎƊĳħœ΄ĈĳĦĎƂĎœƖĎͭ͟

FIGURA 90
iŜāņƞſ͙΄�æħĳœå΄ĳœĳāĳåŉ΄ĈŜ΄ƊĵƖĳŜ΄ĎŉĎƖƂŝœĳāŜ΄ͬƶĎĀƊĳƖĎͭ͟
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Inicialmente, nos dias atuais, a utilização da algoritmia compu-
tacional no contexto da criação do processo criativo para iden-
tidades visuais representa uma grande vantagem para qualquer 
marca, conferindo-lhe uma maior dinâmica para as suas estraté-
gias de comunicação. 

Por outro lado, uma identidade visual deverá representar a mar-
ca na sua totalidade, sendo que esta deve ser, obrigatoriamente, 
diferenciada e única. Para isso, a aplicabilidade de abordagens 
generativas ao design é uma metodologia que obriga o desig-
ner a alinhar-se com as tecnologias algorítmicas existentes e que 
poderão satisfazer e ir de encontro com as suas necessidades. 

Adicionalmente, relembrando os casos de estudo mencionados 
œŜ΄ĎƊƖåĈŜ΄Ĉå΄ åƂƖĎ͚΄ ď΄ ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ ƁƞĎ΄Ŝ΄ ĳœƖĎƂĎƊƊĎ΄Ĉå΄ƞƖĳŉĳ-
zação de identidades visuais generativas é a possibilidade de 
ƞƖĳŉĳǆåƂ΄åŉħƞœƊ΄ſåƂíőĎƖƂŜƊ΄ĈĎ΄ĎœƖƂåĈå΄ƁƞĎ΄ſŜĈĎƂýŜ΄őŜĈĳǙāåƂ΄Ŝ΄
sistema e criar um output diferente consoante os mesmos. Por 
conseguinte, esta particularidade irá tornar a identidade visual de 
ƞőå΄ŜƂħåœĳǆåĄýŜ΄őåĳƊ΄ǚĎƻĵƵĎŉ΄Ď΄Ĉĳœíőĳāå͟

Assim, no planeamento do projeto prático que se levou a efeito, 
ĦŜĳ΄ĈĎǙœĳĈŜ΄Ŝ΄ſƂŜāĎƊƊŜ΄ĈĎ΄āƂĳåĄýŜ΄Ĉå ĳ́ĈĎœƖĳĈåĈĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ħĎœĎƂåƖĳƵå΄
e apontadas algumas características e mecanismos de variação 
para serem testados, posteriormente, na realização dos algorit-
mos generativos.

Por sua vez, nos primeiros trabalhos preliminares, foram realiza-
dos alguns estudos de variação através da elaboração de algo-
ritmos generativos no Processing. No entanto, como ainda não 
ƖĳœĮåő΄ƊĳĈŜ΄ĈĎǙœĳĈåƊ΄åŜ΄āĎƂƖŜ΄åƊ΄āåƂåāƖĎƂĵƊƖĳāåƊ΄Ĉå΄ ĳĈĎœƖĳĈåĈĎ΄
visual e os valores intrínsecos à mesma, os resultados obtidos 
afastaram-se do esperado, não indo de encontro com o objetivo 
proposto.
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Desta forma, o processo de criação da identidade visual foi al-
terado, sendo que, primeiramente, foram estabelecidas as ca-
ƂåāƖĎƂĵƊƖĳāåƊ΄ͬāŜƂĎƊ΄Ď΄ƖĳſŜħƂåǙå͚ͭ΄å΄ĳőåħĎő΄ƵĳƊƞåŉ΄Ď΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄
pertencentes à mesma e, só depois, é que se estudaram abor-
dagens generativas que podiam ser associadas à identidade da 
ÞĎƂŜ͟΄�ƊƊĳő͚΄ĎƊƖå΄őƞĈåœĄå΄œŜ΄ſŉåœĎåőĎœƖŜ΄ĦŜĳ΄ĎǙāåǆ΄å΄ſŜœƖŜ΄ĈĎ΄
obter uma identidade visual mais consolidada e uniforme, já com 
ƖŜĈŜƊ΄ŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ĈĎǙœĳĈŜƊ͚΄ſåƂå͚΄ſŜƊƖĎƂĳŜƂőĎœƖĎ͚΄ƊĎƂĎő΄ƞƖĳŉĳ-
zados nos mecanismos generativos de variação.

No que diz respeito à parte tecnológica do projeto, foi utilizada 
a linguagem e programação Python para a elaboração de um 
algoritmo que recolhe as cinquenta primeiras imagens utilizadas 
numa página do sítio eletrónico da Zero. Por outro lado, foi utiliza-
do o software Processing para a criação de cinco algoritmos para 
construir os mecanismos de variação generativos da identidade 
visual. Desta forma, nestes algoritmos foram utilizados os diver-
ƊŜƊ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄ĈĎǙœĳĈŜƊ΄ĳœĳāĳåŉőĎœƖĎ΄œŜ΄ſŉåœĎåőĎœƖŜ΄Ď΄
criação da identidade (cores, logótipos e formas).

Posteriormente, foram levados a efeito alguns testes, juntan-
do elementos obtidos através dos algoritmos generativos e os 
ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ħƂæǙāŜƊ΄ƊĳœħƞŉåƂĎƊ΄ƁƞĎ΄ƊĎ΄āƂĳåƂåő΄œå΄ĎŉåĀŜƂåĄýŜ΄Ĉå΄
identidade visual. Assim, para a realização destes testes foram 
ĎŉåĀŜƂåĈŜƊ΄åŉħƞœƊ΄ͺőŜāņƞſƊͻ΄ĈĎ΄åſŉĳāåĄźĎƊ΄ƂĎåĳƊ΄Ĉå΄āŜőƞœĳāå-
ção da Zero: merchandising, vestuário, outdoors, cartões de vi-
sita, sítio eletrónico, editoriais e entre outros. Para a realização 
destes testes, foi tido como ponto de partida uma campanha de 
comunicação que fosse uniforme e transversal a todos os con-
textos em que a Zero pode marcar presença. Assim, observando 
ŜƊ΄ƂĎƊƞŉƖåĈŜƊ΄ŜĀƖĳĈŜƊ͚΄ď΄ſŜƊƊĵƵĎŉ΄ƵĎƂĳǙāåƂ΄ƁƞĎ΄ƖŜĈŜ΄Ŝ΄branding se 
őåœƖďő΄āŜœƊĳƊƖĎœƖĎ΄Ď΄ſŜƊƊƞĳ΄ƊĎőſƂĎ΄ĎŉĎőĎœƖŜƊ΄ƁƞĎ΄ĳĈĎœƖĳǙāåő΄
na sua totalidade a organização em questão, por muito diferen-
tes que os contextos sejam.
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�ŜƂ΄Ǚő͚΄ ƂĎŉåƖĳƵåőĎœƖĎ΄å΄ƞő΄ƖƂåĀåŉĮŜ΄ĦƞƖƞƂŜ͚΄ƊĎƂĳå΄ ƂĎŉĎƵåœƖĎ΄Ďƻ-
perimentar o mapeamento de dados em tempo real, tornando 
a identidade visual mais reactiva do que generativa. Assim, visto 
que a Zero direciona as suas ações em prol da sustentabilidade 
do planeta e uma das suas preocupações assenta na responsa-
bilidade ambiental, poderiam ser utilizados parâmetros de en-
trada com base em dados reais referentes a fenómenos meteo-
rológicos registados ou, então, até a análise e recolha de dados 
de notícias ambientais de uma dada plataforma e o seu posterior 
tratamento. Desta forma, com estes dados como variáveis de en-
trada do sistema, iria ser criado um resultado que dependesse 
ĈŜƊ΄őĎƊőŜƊ͚΄Ɩåŉ΄āŜőŜ΄ŜƊ΄āåƊŜƊ΄ĈĎ΄ĎƊƖƞĈŜ΄Ĉå΄kŜƂĈņƼœ͚΄$ĎǆĎĎœ΄
e DataVEyes. 

Por outro lado, após aplicada esta abordagem, também pode-
ria ser interessante a associação do mapeamento destes dados 
āŜő΄å΄ƖĎőæƖĳāå΄ĈĎ΄ͺĈåƖå΄ĈƂĳƵĎœͻ΄Ď΄ͺĈåƖå΄ƵĳƊƞåŉĳǆåƖĳŜœͻ͟ ΄kŜ΄ĎœƖåœƖŜ͚΄
estas metodologias, para além de requererem um estudo inten-
sivo a nível conceptual, também deveriam ser realizados vários 
testes, de modo a perceber se a atribuição dessas características 
era ou não vantajosa para a identidade visual em questão.
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ANEXOS

ANEXO B - ALGORITMO 1

ͥ͜͞ƞƊƂͥĀĳœͥĎœƵ΄ſƼƖĮŜœ̈

# -*- coding: utf-8 -*-

͞΄�åƊĎĈ΄Ŝœ΄ĮƖƖſƊ͙ͥͥ ƶƶƶ͟ƼŜƞƖƞĀĎ͟āŜőͥƶåƖāĮ͠ƵΨ̎�ħǆkħƻĎÍƻħπƖΨ̎̌̋Ɗ

import requests

from bs4 import BeautifulSoup

import urllib.request

ƞƂŉ΄Ψ΄ͺĮƖƖſƊ͙ͥͥ ǆĎƂŜ͟ŜœħͥāŜőƞœĳāåāåŜͥͻ

source_code = requests.get(url)

plain_html = source_code.text

soup = BeautifulSoup(plain_html)

ĈĳƵͦĳőħ΄Ψ΄ƊŜƞſ͟ǙœĈͦåŉŉͬͺĈĳƵͻ͚ ΄ͨͺāŉåƊƊͻ͙ͻſħåĦƞͲſŜƊƖͲĳőåħĎͲĀħͻͩͭ

cont = 0

for tag in div_img:

΄΄΄΄ĳőħ΄Ψ΄Ɩåħ͟ǙœĈͬͺĳőħͻͭ

΄΄΄΄ĳőħͦƊƂā΄Ψ΄ĳőħ͟ħĎƖͬͺƊƂāͻͭ

    img_name = cont;

    cont = cont + 1

΄΄΄΄ĦƞŉŉͦœåőĎ΄Ψ΄ƊƖƂͬĳőħͦœåőĎͭ΄Τ΄ͺ͟ Ńſħͻ

    urllib.request.urlretrieve(img_src, full_name)

    

΄΄΄΄ſƂĳœƖͬͺNőåħĎ΄ĈŜƶœŉŜåĈĎĈ͜ͻͭ
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ANEXO C - ALGORITMO 2

import processing.svg.*;
PShape zero1, zero2, zero3;
int numCols = 5; 
int numRows = 12; 
int cont_random = 0;
color bg_color;
color logo_color;

ƵŜĳĈ΄ƊĎƖƞſͬͭ΄ͨ
  size(860, 600);
  
  bg_color = color(#8DC042);
  logo_color = color(#213A7C, 100);
  
΄΄ǆĎƂŜ̆΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆĎƂŜ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ǆĎƂŜ̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆĎƂŜ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ǆĎƂŜ̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆĎƂŜ̈͟ƊƵħͻͭͤ
  zero1.scale(0.5);
  zero2.scale(0.5);
  zero3.scale(0.5);
  
  noLoop();
΄΄ĀĎħĳœ�ĎāŜƂĈͬ¢ÍB͚΄ͺǆĎƂŜͦĀħ͟ƊƵħͻͭͤ
ͩ΄

ƵŜĳĈ΄ĈƂåƶͬͭ΄ͨ
  background(bg_color);
  
  zero1.disableStyle();
  zero2.disableStyle();
  zero3.disableStyle();
  
΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦāŜŉŜƂͭͤ
  noStroke();
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΄΄ĦŜƂ΄ͬǚŜåƖ΄ƻ΄Ψ΄̅ͤ΄ƻ΄Ϋ΄ƶĳĈƖĮͤ΄ƻΤΨ΄ͬƶĳĈƖĮͥœƞő�ŜŉƊͭͭ΄ͨ΄
΄΄΄΄ĦŜƂ΄ͬǚŜåƖ΄Ƽ΄Ψ΄̅ͤ΄Ƽ΄Ϋ΄ĮĎĳħĮƖͤ΄ƼΤΨ΄ͬĮĎĳħĮƖͥœƞő�ŜƶƊͭͭ΄ͨ
       
       pushMatrix();
       translate(x,y);
       
       cont_random = int(random(0,10));
       
        
΄΄΄΄΄΄΄΄ĳĦͬāŜœƖͦƂåœĈŜő΄Ϋ΄̈ͭͨ
          shape(zero1, 0, 0);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎ΄ĳĦͬāŜœƖͦƂåœĈŜő΄ΪΨ΄̈΄ππ΄āŜœƖͦƂåœĈŜő΄ΫΨ΄̌ͭͨ
          shape(zero2, 0, 0);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
          shape(zero1, 0, 0);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
       
       popMatrix();
΄΄΄΄ͩ΄
΄΄ͩ
  
  endRecord();
  
  
ͩ
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ANEXOS

ANEXO D - ALGORITMO 3

import processing.svg.*;
PShape logo_top, logo_bottom, logo_top_outlined, logo_bottom_outlined, circle;
int numCols = 12; 
int numRows = 10; 
int cont_random = 0;

color c1 = #213A7C;
color c2 = #446BB8;
color c3 = #71ADCF;
color c4 = #8DC042;
color c5 = #669521;
 
 
āŜŉŜƂͪͫ΄āŜŉŜƂƊ΄΄Ψ΄ͨ΄΄
  c1, c2, c3, c4, c5
ͩͤ

color bg_color = #FFFFFF;

āŉåƊƊ΄�ĳƂāŉĎͨ
  
΄΄ǚŜåƖ΄ƻͤ
΄΄ǚŜåƖ΄Ƽͤ
΄΄ǚŜåƖ΄ƂŜƖåƖĳŜœͤ
  
΄΄�ĳƂāŉĎͬǚŜåƖ΄ƻ͚ͦ΄ǚŜåƖ΄Ƽ͚ͦ΄ǚŜåƖ΄ƂŜƖåƖĳŜœͦͭͨ
    x = x_;
    y = y_;
    rotation = rotation_;
΄΄ͩ
  
΄΄ƵŜĳĈ΄ƊĮŜƶͬͭͨ
    
    logo_top.disableStyle();
    logo_bottom.disableStyle();
    logo_top_outlined.disableStyle();
    logo_bottom_outlined.disableStyle();
    circle.disableStyle();
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    boolean draw_circle = random(10) > 7;
΄΄΄΄ĀŜŜŉĎåœ΄ƖŜſͦǙŉŉĎĈ΄Ψ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭͤ
΄΄΄΄ĀŜŜŉĎåœ΄ĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈ΄Ψ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭͤ
    pushMatrix();
    shapeMode(CENTER);
    rotate(radians(rotation));
    translate(x, y);
    
΄΄΄΄ĳĦ΄ͬ͜ĈƂåƶͦāĳƂāŉĎͭͨ
      int color_index_top = int(random(0, colors.length));
      int color_index_bottom = int(random(0, colors.length));
΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦƖŜſͫͭͤ
      noStroke();

΄΄΄΄΄΄ĳĦͬƖŜſͦǙŉŉĎĈͭͨ
        shape(logo_top);
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
        shape(logo_top_outlined);
΄΄΄΄΄΄ͩ
      
΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦĀŜƖƖŜőͫͭͤ
      
΄΄΄΄΄΄ĳĦͬĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈͭͨ
        shape(logo_bottom);
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
        shape(logo_bottom_outlined);
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
        int color_index_circle = int(random(0, colors.length));
΄΄΄΄΄΄΄΄ĳĦͬƖŜſͦǙŉŉĎĈͭͨ
΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦāĳƂāŉĎͫͭͤ
΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈͭͨ
        strokeWeight(2);
        stroke(colors[color_index_circle]);
΄΄΄΄΄΄ͩĎŉƊĎͨ
        noStroke();
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
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ĎŉƊĎͨ
      strokeWeight(2);
      stroke(colors[color_index_circle]);
      noFill();
΄΄΄΄ͩ
    shape(circle);
΄΄΄΄ͩ
    popMatrix();
΄΄ͩ
ͩ

ƵŜĳĈ΄ƊĎƖƞſͬͭ΄ͨ
  size(860, 600, P2D);
  shapeMode(CENTER);
΄΄ŉŜħŜͦƖŜſ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦƖŜſ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦĀŜƖƖŜő΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦĀŜƖƖŜő͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦƖŜſͦŜƞƖŉĳœĎĈ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦƖŜſͦŜƞƖŉĳœĎĈ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦŜƞƖŉĳœĎĈ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦĀŜƖͦŜƞƖŉĳœĎĈ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄āĳƂāŉĎ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺāĳƂāŉĎ͟ƊƵħͻͭͤ
  logo_top.scale(0.5);
  logo_bottom.scale(0.5);
  logo_top_outlined.scale(0.5);
  logo_bottom_outlined.scale(0.5);
  circle.scale(0.5);
  noLoop();
΄΄ĀĎħĳœ�ĎāŜƂĈͬ¢ÍB͚΄ͺǆĎƂŜͦŉŜħŜͦĀħ͟ƊƵħͻͭͤ
ͩ΄

ƵŜĳĈ΄ĈƂåƶͬͭ΄ͨ
  background(bg_color);
΄΄ĦŜƂ΄ͬǚŜåƖ΄ƻ΄Ψ΄̅ͤ΄ƻ΄Ϋ΄ƶĳĈƖĮͤ΄ƻΤΨ΄ͬƶĳĈƖĮͥœƞő�ŜŉƊͭͭ΄ͨ΄
΄΄΄΄ĦŜƂ΄ͬǚŜåƖ΄Ƽ΄Ψ΄̅ͤ΄Ƽ΄Ϋ΄ĮĎĳħĮƖͤ΄ƼΤΨ΄ͬĮĎĳħĮƖͥœƞő�ŜƶƊͭͭ΄ͨ
       pushMatrix();
       cont_random = int(random(0,10));
       translate(x, y);
       Circle c = new Circle(0, 0, random(360));
       c.show();
       popMatrix();
΄΄΄΄ͩ΄
΄΄ͩ
  endRecord();
ͩ
ĀŜŜŉĎåœ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭ΄ͨ
  return random(1) > .5;
ͩ
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ANEXO E - ALGORITMO 4

import processing.svg.*;

import processing.pdf.*;

ͥͥ �åƊĎĈ΄Ŝœ΄ĮƖƖſƊ͙ͥͥ ƶƶƶ͟ƼŜƞƖƞĀĎ͟āŜőͥƶåƖāĮ͠ƵΨkĀÓ̈�œŉ�ƼB¶

PGraphics pg;

PImage logo, content;

PShape s;

�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ĳƂāŉĎΪ΄āĳƂāŉĎƊͤ

�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ÍĎāƖŜƂΪ΄ƊſŜƖƊͤ

�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ÍĎāƖŜƂΪ΄ƊſŜƖƊͦĈåƂņͤ

color spots_dark_color = #213A7C;

¢ƖƂĳœħͪͫ΄ŉŜħŜͦœåőĎƊ΄Ψ΄ͨͺŉŜħŜ͟ſœħͻ͚ ΄

΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ͺŉŜħŜͦƖŜſ͟ſœħͻ͚ ΄

΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ͺŉŜħŜͦĀŜƖƖŜő͟ſœħͻ͚ ΄

΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ͺŉŜħŜͦŜƞƖŉĳœĎͦƖŜſ͟ſœħͻ͚

΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ͺŉŜħŜͦŜƞƖŉĳœĎͦĀŜƖƖŜő͟ſœħͻͩͤ

boolean record;

boolean isOutlined = false;

int w = 900;

āŉåƊƊ΄�ĳƂāŉĎͨ

΄΄ǚŜåƖ΄ƻͤ

΄΄ǚŜåƖ΄Ƽͤ

΄΄ǚŜåƖ΄Ƃͤ

  color c;

  

΄΄�ĳƂāŉĎͬǚŜåƖ΄ƻ͚ͦ΄ǚŜåƖ΄Ƽ͚ͦ΄āŜŉŜƂ΄āͦͭͨ

    x = x_;

    y = y_;

    r = random(1, 1);

    c = c_;

΄΄ͩ
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ƵŜĳĈ΄ƊĮŜƶͬͭ΄ͨ
΄΄΄΄ĳĦͬĳƊtƞƖŉĳœĎĈͭͨ
      pg.stroke(c);
      pg.strokeWeight(2);
      pg.noFill();
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
΄΄΄΄΄΄ſħ͟Ǚŉŉͬāͭͤ
      pg.noStroke();
΄΄΄΄ͩ
    pg.ellipse(x, y, r*2, r*2);
΄΄ͩ
ͩ

ƵŜĳĈ΄ƊĎƖƞſͬͭ΄ͨ
  size(900, 900);
΄΄ſħ΄Ψ΄āƂĎåƖĎBƂåſĮĳāƊͬƶ͚ƶ͚]�Í�̇$ͭͤ΄ͥͥ āƂĎåƖĎ΄ƖĮĎ΄ŜǖͲƊāƂĎĎœ΄ħƂåſĮĳāƊ
  pg.smooth();
  pg.beginDraw();
  int img_index = int(random(0,50));
΄΄āŜœƖĎœƖ΄Ψ΄ŉŜåĈNőåħĎͬͺĳőåħĎƊͥͻ΄Τ΄̉̊΄Τ΄ͺ͟ Ńſħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜ΄Ψ΄ŉŜåĈNőåħĎͬͺŉŜħŜ͟ſœħͻͭͤ
  logo.resize(w, w);
  content.resize(w, w);
  logo.loadPixels();
  content.loadPixels();
΄΄ƊſŜƖƊ΄Ψ΄œĎƶ΄�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ÍĎāƖŜƂΪͬͭͤ
΄΄ƊſŜƖƊͦĈåƂņ΄Ψ΄œĎƶ΄�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ÍĎāƖŜƂΪͬͭͤ

΄΄ĦŜƂͬĳœƖ΄ƻ΄Ψ΄̅ͤ΄ƻΫŉŜħŜ͟ƶĳĈƖĮͤ΄ƻΤΤͭͨ
΄΄΄΄ĦŜƂ΄ͬĳœƖ΄Ƽ΄Ψ΄̅ͤ΄Ƽ΄Ϋ΄ŉŜħŜ͟ĮĎĳħĮƖͤ΄ƼΤΤͭͨ
      int index = x + y * logo.width;
      color c = logo.pixels[index];
΄΄΄΄΄΄ǚŜåƖ΄Ā΄Ψ΄ĀƂĳħĮƖœĎƊƊͬāͭͤ
΄΄΄΄΄΄ĳĦͬĀΪ̅ͭͨ
        spots.add(new PVector(x, y));
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
΄΄ͩ

΄΄āĳƂāŉĎƊ΄Ψ΄œĎƶ΄�ƂƂåƼaĳƊƖΫ�ĳƂāŉĎΪͬͭͤ

ͩ
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ƵŜĳĈ΄ĈƂåƶͬͭ΄ͨ
  
  
΄΄ĦŜƂ΄ͬ�ÍĎāƖŜƂ΄ƊſŜƖ͙΄ƊſŜƖƊͭͨ
    
     color c_color = content.get(int(spot.x), int(spot.y));
  
    circles.add(new Circle(spot.x, spot.y, c_color));
     
΄΄ͩ
  
΄΄ĦŜƂ΄ͬ�ÍĎāƖŜƂ΄ƊſŜƖ͙΄ƊſŜƖƊͦĈåƂņͭͨ
  
      circles.add(new Circle(spot.x, spot.y, spots_dark_color));
     
΄΄ͩ
  
΄΄ĦŜƂ΄ͬ�ĳƂāŉĎ΄ā΄͙΄āĳƂāŉĎƊͭ΄ͨ
      c.show();
΄΄ͩ
  
  
  pg.endDraw();
΄ſħ͟ƊåƵĎͬͺāŜœƖĎœƖͦƵåƂĳåƖĳŜœ͟ſœħͻͭͤ
 
 
ͩ
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ANEXO F - ALGORITMO 5

import processing.svg.*;
import processing.pdf.*;
ͥͥ ¯t΄*$N¯΄t¶¯�¶¯
¢ƖƂĳœħ΄őåĳœͦƖĎƻƖ΄Ψ΄ͺſåƊƊĎĳŜ΄ǆĎƂŜͻͤ
int main_font_size = 90;
color main_text_color = #FFFFFF;
¢ƖƂĳœħ΄ƊĎāŜœĈͦƖĎƻƖ΄Ψ΄ͺΤ΄åĄýŜ΄ĈĎ΄ŉĳőſĎǆåͻͤ
int second_font_size = 70;
boolean align_left = false;
PShape top, top2, bottom, bottom2;
PFont poppins_bold, poppins_semibold;
ǚŜåƖ΄ƂĎƊĳǆĎͦƊāåŉĎ΄Ψ΄̊ͤ
color bg_color;
color c1 = #213A7C;
color c2 = #446BB8;
color c3 = #71ADCF;
color c4 = #8DC042;
color c5 = #669521;
 
΄āŜŉŜƂͪͫ΄āŜŉŜƂƊ΄΄Ψ΄ͨ΄΄
  c1, c2, c3, c4, c5
ͩͤ

āŜŉŜƂͪͫ΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄΄Ψ΄ͨ΄΄
  c1, c2, c3, c4
ͩͤ

ƵŜĳĈ΄ƊĎƖƞſͬͭ΄ͨ
  size(1000, 800);
  
  int bg_color_index = int(random(0, colors.length));
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ƊƶĳƖāĮͬĀħͦāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͭ΄ͨ
  case 0: 
    bg_color = colors[0];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̇΄ā͚̈΄ā͚̉΄ā̊΄ͩͤ
    break;
  case 1: 
    bg_color = colors[1];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̆΄ā͚̈΄ā͚̉΄ā̊΄ͩͤ
    break;
  case 2: 
    bg_color = colors[2];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̆΄ā͚̇΄ā͚̉΄ā̊΄ͩͤ
    break;
  case 3: 
    bg_color = colors[3];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̆΄ā͚̇΄ā͚̈΄ā̊΄ͩͤ
    break;
  case 4: 
    bg_color = colors[4];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̆΄ā͚̇΄ā͚̈΄ā̉΄ͩͤ
    break;
  default: 
    bg_color = colors[0];
΄΄΄΄āŜŉŜƂƊͦŉŜħŜ΄Ψ΄œĎƶ΄āŜŉŜƂͪͫ΄ͨ΄ā͚̇΄ā͚̈΄ā͚̉΄ā̊΄ͩͤ
    break;
ͩ
  
  
  
΄΄ƖŜſ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺƖŜſ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ƖŜẛ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺƖŜẛ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ĀŜƖƖŜő΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺĀŜƖ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ĀŜƖƖŜő̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺĀŜƖ̇͟ƊƵħͻͭͤ
  
΄΄ſŜſſĳœƊͦĀŜŉĈ΄Ψ΄āƂĎåƖĎAŜœƖͬͺ�ŜſſĳœƊͲ�ŜŉĈ͟ƖƖĦͻ͚ ΄̈̇ͭͤ
΄΄ſŜſſĳœƊͦƊĎőĳĀŜŉĈ΄Ψ΄āƂĎåƖĎAŜœƖͬͺ�ŜſſĳœƊͲ¢Ďőĳ�ŜŉĈ͟ƖƖĦͻ͚ ΄̈̇ͭͤ
  
  noLoop();
΄΄ĀĎħĳœ�ĎāŜƂĈͬ�$A͚ ΄ͺǆĎƂŜͦƖĳƖƞŉŜ͟ſĈĦͻͭͤ
  
ͩ΄
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ƵŜĳĈ΄ĈƂåƶͬͭ΄ͨ
  background(bg_color); 
  top.disableStyle();
  top2.disableStyle();
  bottom.disableStyle();
  bottom2.disableStyle(); 
  top.scale(resize_scale);
  bottom.scale(resize_scale);
  top2.scale(resize_scale);
  bottom2.scale(resize_scale);
΄΄ǚŜåƖ΄åƞƻͦƊƖƂŜņĎ΄Ψ΄̅ͤ
  boolean logo_inversed = randomBool();
΄΄ĀŜŜŉĎåœ΄ƖŜſͦǙŉŉĎĈ΄Ψ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭͤ
΄΄ĀŜŜŉĎåœ΄ĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈ΄Ψ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭͤ
  int color_index_top = int(random(0, colors_logo.length));
  int color_index_bottom = int(random(0, colors_logo.length));
  
΄΄ĳĦͬƖŜſͦǙŉŉĎĈͭͨ
΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͦŉŜħŜͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦƖŜſͫͭͤ
΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈͭͨ
        strokeWeight(2);
        stroke(colors_logo[color_index_top]);
΄΄΄΄΄΄ͩĎŉƊĎͨ
        noStroke();
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      aux_stroke = 8;
      strokeWeight(2);
      stroke(colors_logo[color_index_top]);
      noFill();
΄΄΄΄ͩ
    
΄΄ĳĦͬ͜ŉŜħŜͦĳœƵĎƂƊĎĈͭͨ
    
΄΄΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
      shape(top, 100, 20);
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      shape(top, (width - 100) - top.width*resize_scale, 20);
΄΄΄΄ͩ
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ͩĎŉƊĎͨ
΄΄΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
      shape(top2, 100, 20);
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      shape(top2, (width - 100) - top2.width*resize_scale, 20);
΄΄΄΄ͩ
΄΄ͩ
  
  
΄΄ǙŉŉͬőåĳœͦƖĎƻƖͦāŜŉŜƂͭͤ
  
  
  textFont(poppins_bold, main_font_size);
  
΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
    textAlign(LEFT);
    text(main_text, 100 - aux_stroke, top.height*resize_scale + 20 + main_font_size 
+ 10);
΄΄ͩ
΄΄ĎŉƊĎͨ
    textAlign(RIGHT);
    text(main_text, (width - 100 + aux_stroke), top.height*resize_scale + 20 + main_
font_size + 10);
΄΄ͩ
  
  
  textFont(poppins_semibold, second_font_size);
  
΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͦŉŜħŜͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦƖŜſͫͭͤ
  
΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
    textAlign(LEFT);
    text(second_text, 100 - aux_stroke, top.height*resize_scale + 20 + main_font_size 
+ 10 + second_font_size + 30);
΄΄ͩ
΄΄ĎŉƊĎͨ
    textAlign(RIGHT);
    text(second_text, (width - 100 + aux_stroke), top.height*resize_scale + 20 + main_
font_size + 10 + second_font_size + 30);
΄΄ͩ΄
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ĳĦͬĀŜƖƖŜőͦǙŉŉĎĈͭͨ
΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬāŜŉŜƂƊͦŉŜħŜͪāŜŉŜƂͦĳœĈĎƻͦĀŜƖƖŜőͫͭͤ
΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ƖŜſͦǙŉŉĎĈͭͨ
        strokeWeight(2);
        stroke(colors_logo[color_index_bottom]);
΄΄΄΄΄΄ͩĎŉƊĎͨ
        noStroke();
΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      strokeWeight(2);
      stroke(colors_logo[color_index_bottom]);
      noFill();
΄΄΄΄ͩ
  
΄΄ĳĦͬ͜ŉŜħŜͦĳœƵĎƂƊĎĈͭͨ
    
΄΄΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
      shape(bottom, 100, top.height*resize_scale + 20 + main_font_size + 10 + (se-
cond_font_size*2) + 10);
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      shape(bottom, (width - 100) - top.width*resize_scale, top.height*resize_scale + 
20 + main_font_size + 10 + (second_font_size*2) + 10);
΄΄΄΄ͩ
    
΄΄ͩ
΄΄ĎŉƊĎͨ
΄΄΄΄ĳĦͬåŉĳħœͦŉĎĦƖͭͨ
      shape(bottom2, 100, top.height*resize_scale + 20 + main_font_size + 10 + (se-
cond_font_size*2) + 10);
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      shape(bottom2, (width - 100) - top.width*resize_scale, top.height*resize_scale 
+ 20 + main_font_size + 10 + (second_font_size*2) + 10);
΄΄΄΄ͩ
΄΄ͩ
  endRecord();
ͩ

ĀŜŜŉĎåœ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭ΄ͨ
  return random(1) > .5;
ͩ
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ANEXO G - ALGORITMO 6

import processing.svg.*;

import processing.pdf.*;

color green = #8DC042;

color darkgreen = #669521;

color lightblue = #71ADCF;

color blue = #446BB8;

color darkblue = #213A7C;

color white = #FFFFFF;

color black = #000000;

ͥͥ $Ƃåƶ΄ƖƼſŜħƂåſĮĳā΄ŉŜħŜ΄ͺǆĎƂŜͻ͟ ΄NĦ΄ĦåŉƊĎ͚΄ŃƞƊƖ΄ĈƂåƶ΄ƖĮĎ΄ƵĳƊƞåŉ΄ŉŜħŜ

boolean isTypographicLogo = false;

ͥͥ ]ƞƊƖ΄ƶĮĎœ΄ĳƊ̄ ƼſŜħƂåſĮĳāaŜħŜ΄ΨΨ΄ƖƂƞĎ

boolean simple_typo = false;

boolean simple_typo_has_logo = true;

ͥͥ ]ƞƊƖ΄ƶĮĎœ΄ĳƊ̄ ƼſŜħƂåſĮĳāaŜħŜ΄ΨΨ΄ĦåŉƊĎ

boolean simple_logo = false;

ͥͥ NĦ΄ƼŜƞ΄ƶåœƖ΄ŉĎƖƖĎƂƊ΄ƖŜ΄ĮåƵĎ΄ĈĳǖĎƂĎœƖ΄ĮĎĳħĮƖ

boolean random_height_letters = true;

ͥͥ �ŜŉŜƂƊ

color bg_color = white;

color logo_color = darkblue;

color logo_bottom_color = green;

PShape zero, z, e, r, o, z2, e2, r2, o2, z3, e3, r3, o3, logo2, logo3;

PShape logo_top, logo_bottom, logo_top_outlined, logo_bottom_outlined;

PShape[] z_shapes, e_shapes, r_shapes, o_shapes;
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ƵŜĳĈ΄ƊĎƖƞſͬͭ΄ͨ
  size(600, 300);
  
΄΄ǆĎƂŜ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆĎƂŜ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ǆ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ď΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺĎ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ƃ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺƂ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ŝ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŜ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ǆ̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ď̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺĎ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ƃ̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺƂ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ŝ̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŜ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ǆ̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺǆ̈͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ď̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺĎ̈͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ƃ̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺƂ̈͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄Ŝ̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŜ̈͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜ̇΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜ̇͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜ̈΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜ̈͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦƖŜſ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦƖŜſ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦĀŜƖƖŜő΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦĀŜƖƖŜő͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦƖŜſͦŜƞƖŉĳœĎĈ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦƖŜſͦŜƞƖŉĳœĎĈ͟ƊƵħͻͭͤ
΄΄ŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦŜƞƖŉĳœĎĈ΄Ψ΄ŉŜåĈ¢ĮåſĎͬͺŉŜħŜͦĀŜƖͦŜƞƖŉĳœĎĈ͟ƊƵħͻͭͤ
  
΄΄�¢ĮåſĎͪͫ΄ǆͦƊĮåſĎƊͦ΄Ψ΄ͨǆ͚΄ǆ͚̇΄ǆ̈ͩͤ
΄΄�¢ĮåſĎͪͫ΄ĎͦƊĮåſĎƊͦ΄Ψ΄ͨĎ͚΄Ď͚̇΄Ď̈ͩͤ
΄΄�¢ĮåſĎͪͫ΄ƂͦƊĮåſĎƊͦ΄Ψ΄ͨƂ͚ ΄Ƃ͚̇΄Ƃ̈ͩͤ
΄΄�¢ĮåſĎͪͫ΄ŜͦƊĮåſĎƊͦ΄Ψ΄ͨŜ͚΄Ŝ͚̇΄Ŝ͚̈΄ŉŜħŜ͚̇΄ŉŜħŜ͚̈΄ŉŜħŜͦƖŜſͩͤ
  
  z_shapes = z_shapes_;
  e_shapes = e_shapes_;
  r_shapes = r_shapes_;
  o_shapes = o_shapes_;
  
  frameRate(2);
  
΄΄ͥͥ œŜaŜŜſͬͭͤ
΄΄ĀĎħĳœ�ĎāŜƂĈͬ¢ÍB͚΄ͺǆĎƂŜͦŉŜħŜ͟ƊƵħͻͭͤ
ͩ΄
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ƵŜĳĈ΄ĈƂåƶͬͭ΄ͨ

  

  background(bg_color);

  zero.disableStyle();

  z.disableStyle();

  e.disableStyle();

  r.disableStyle();

  o.disableStyle();

  z2.disableStyle();

  e2.disableStyle();

  r2.disableStyle();

  o2.disableStyle();

  z3.disableStyle();

  e3.disableStyle();

  r3.disableStyle();

  o3.disableStyle();

  logo2.disableStyle();

  logo3.disableStyle();

  logo_top.disableStyle();

  logo_bottom.disableStyle();

  logo_top_outlined.disableStyle();

  logo_bottom_outlined.disableStyle();

  

΄΄ĳĦͬĳƊ̄ ƼſŜħƂåſĮĳāaŜħŜͭͨ

    

΄΄΄΄ƖƂåœƊŉåƖĎͬƶĳĈƖĮͥ̇΄Ͳ΄ͬǆĎƂŜ͟ƶĳĈƖĮ͚ͥ̇ͭ΄ĮĎĳħĮƖͥ̇΄Ͳ΄ͬǆĎƂŜ͟ĮĎĳħĮƖͥ̇ͭͭͤ

  

΄΄΄΄ǚŜåƖ΄ƂåœĈŜőͦĮĎĳħĮƖ΄Ψ΄̅ͤ

    

΄΄΄΄ĳĦͬ͜ƊĳőſŉĎͦƖƼſŜͭͨ

        int random_z = int(random(0, z_shapes.length));

        int random_e = int(random(0, e_shapes.length));

        int random_r = int(random(0, r_shapes.length));

        int random_o = int(random(0, o_shapes.length));

        

΄΄΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦāŜŉŜƂͭͤ

        noStroke();
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if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(z_shapes[random_z], 0, random_height);
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(e_shapes[random_e], 80, random_height);
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(r_shapes[random_r], 170, random_height);
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(o_shapes[random_o], 243, random_height);
        
΄΄΄΄΄΄΄΄ĳĦͬƂåœĈŜőͦŜ΄ΨΨ΄ŜͦƊĮåſĎƊ͟ŉĎœħƖĮͲ̆ͭͨ
΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦāŜŉŜƂͭͤ
          noStroke();
          shape(logo_bottom, 243, random_height);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
      
΄΄΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦāŜŉŜƂͭͤ
        noStroke();
      
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(z, 0, random_height);
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(e, 80, random_height);
        if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
        shape(r, 170, random_height);
        
΄΄΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ƊĳőſŉĎͦƖƼſŜͦĮåƊͦŉŜħŜͭͨ
          if(random_height_letters) random_height = random(-10, 10);
          shape(o, 243, random_height);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
΄΄΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ
          shape(logo_top, 243, random_height);
΄΄΄΄΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦāŜŉŜƂͭͤ
          noStroke();
          shape(logo_bottom, 243, random_height);
΄΄΄΄΄΄΄΄ͩ
      
΄΄΄΄ͩ
    
΄΄ͩ
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ĎŉƊĎͨ

   

΄΄΄΄ƖƂåœƊŉåƖĎͬƶĳĈƖĮͥ̇΄Ͳ΄ͬŉŜħŜͦƖŜſ͟ƶĳĈƖĮ͚ͥ̇ͭ΄ĮĎĳħĮƖͥ̇΄Ͳ΄ͬŉŜħŜͦƖŜſ͟ĮĎĳħĮƖͥ̇ͭͭͤ

    

΄΄΄΄ĳĦͬƊĳőſŉĎͦŉŜħŜͭͨ

΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦāŜŉŜƂͭͤ

      noStroke();

      shape(logo_top, 0, 0);

΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦāŜŉŜƂͭͤ

      shape(logo_bottom, 0, 0);

΄΄΄΄ͩĎŉƊĎͨ

      boolean outlined_top = randomBool();

      boolean outlined_bottom = randomBool();

΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦāŜŉŜƂͭͤ

      noStroke();

΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ŜƞƖŉĳœĎĈͦƖŜſͭͨ

        shape(logo_top, 0, 0);

΄΄΄΄΄΄ͩ

΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ

        shape(logo_top_outlined, 0, 0);

΄΄΄΄΄΄ͩ

      

΄΄΄΄΄΄ǙŉŉͬŉŜħŜͦĀŜƖƖŜőͦāŜŉŜƂͭͤ

΄΄΄΄΄΄ĳĦͬ͜ŜƞƖŉĳœĎĈͦĀŜƖƖŜőͭͨ

        shape(logo_bottom, 0, 0);

΄΄΄΄΄΄ͩ

΄΄΄΄΄΄ĎŉƊĎͨ

        shape(logo_bottom_outlined, 0, 0);

΄΄΄΄΄΄ͩ

΄΄΄΄ͩ

΄΄ͩ

  

  endRecord();

ͩ

ĀŜŜŉĎåœ΄ƂåœĈŜő�ŜŜŉͬͭ΄ͨ

  return random(1) > .5;

ͩ
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