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Resumo: O projeto desenvolvido serd uma apostila didatica que tem como principal
objetivo ensinar de forma correta e responsiva da Inteligéncia Artificial no curso
técnico de Design Grafico. Com o crescimento dessa tecnologia em diversos
campos de atuacdo, é necessario que os futuros profissionais a utilizem de forma
autbnoma e que potencialize a qualidade de seu trabalho. Portanto, esta apostila
visa demonstrar de maneira pratica e inteligente que € possivel adequar diferentes
ferramentas da Inteligéncia Artificial para atender as necessidades do profissional e
desenvolver a criatividade sem depender da tecnologia.
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Abstract: The Project developed will be a teaching booklet whose main objective is
to teach Artificial Intelligence correctly and responsively in the technical Graphic
Design course. With the growth of this technology in diferente fields of activity, it is
necessary for future professionals to use it autonomously and to enhance the quality
of their work. Therefore, this booklet aims to demonstrate in a practical and
inteligente way that it is possible to adapt different Artificial Intelligence tools to meet
the needs of professionals and develop creativity without depending on technology.
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1 INTRODUCAO

No momento atual, as inovagdes tecnoldgicas estdo se expandindo e fazendo

parte do cotidiano da populacédo, principalmente porque 0S recursos que Sao
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fornecidos pela mesma facilitam diversos processos e atividades em nossas vidas,
trazendo mais possibilidades de crescimento e informag&o. O mesmo ocorre com a
utilizacdo da Inteligéncia Artificial, que se encontra em constante processo de
evolucdo, aprimorando varias tarefas do dia a dia. Com a grande demanda do uso
dessa nova tecnologia, ela vem ganhando outras funcdes e desempenhando com
mais qualidade, atendendo as necessidades de seu publico. Sendo assim, com a
alta procura desse software, € possivel encontra-lo facilmente na internet, podendo
ser acessado em qualquer dispositivo em formato de site ou aplicativo.

Essa ferramenta além de influenciar a forma de realizar pesquisas e
atividades, também influenciou o universo do Design e a maneira de estudar dos
alunos da nova geracdo. Os recursos oferecidos pela IA podem ser desfrutados
positivamente em ambas as areas, mas infelizmente, muitas pessoas a usam de
forma incorreta e irresponsavel, ndo sabendo equilibrar a tecnologia com a vida real.

As influéncias dessa tecnologia ja afetam o Design por conta de sua criacao
rapida de imagens e logotipos, por exemplo. Com isso, a IA pode se tornar uma
aliada no processo criativo dos profissionais, pois a mesma busca uma otimizagao
dos servigos basicos como andlise de dados de preferéncia do cliente e sugestdes
de interfaces mais eficazes. Além disso, utilizando-a de forma prética e automatica,
o profissional pode economizar tempo nas etapas mais repetitivas e focar somente
no processo criativo de determinado projeto.

Portanto, nosso projeto trata-se do desenvolvimento de uma apostila didatica,
que visa ensinar e mostrar diferentes op¢des de uso da Inteligéncia Artificial no
Design, abrangendo diversos ramos para que os alunos e profissionais possam

adotar esses novos métodos em seu trabalho de forma autdnoma e responsavel.

2 COR

As cores séo sensacgles visuais que nossos olhos captam quando ha luz
presente. Essas sensacOes podem ser criadas por diferentes feixes de luz que
conseguimos enxergar. A origem da palavra “cor” vem do latim (color) e significa
“cobrir” ou “ocultar” dependendo do contexto.

As cores ocorrem com os fenébmenos fisicos gerados pela luz, sendo uma das
principais a cor branca, responsavel por originar a luz, representando a unido das

setes cores existentes no espectro, formadas por: Vermelho, Laranja, Amarelo,



Verde, Anil e Violeta. Em compensacao, a cor preta é o oposto da cor branca, sendo
a auséncia de luz ou cor.

A cor nao existe de forma tangivel, e sim, uma impressao produzida na retina
no olho pela luz refletida ou difundida pelos objetos.

As variedades de cores existentes séo infinitas, sendo bastante dificil listar
todas as tonalidades de cores. Ainda assim, podemos “dividi-las” em trés como:
Cores primarias, secundarias e terciarias.

As cores primarias, podem ser chamadas de “cores puras”, pois hao podem
ser obtidas através de mistura de outras cores. Sao através delas que surgem outras
tonalidades, que ao se misturarem dao origem a novas tonalidades. As cores
primarias sdo: Vermelho, Amarelo e Azul.

Diferente das primarias, as secundarias ndao sao “cores puras”, pois elas s6
séo obtidas através da mistura das mesmas (a unido de duas cores primarias cria
uma cor secundaria). As cores secundarias sdo compostas pelas cores: Verde (azul
e amarelo); Laranja (amarelo e vermelho); e Roxo ou violeta (vermelho e azul).

As cores complementares sdo aquelas que apresentam maior contraste entre
si, e estdo localizadas nas partes opostas das cores primarias do circulo cromatico,
as quais, juntas, resultam numa tonalidade cinza.

Com isso, nota-se que as cores primarias e as secundarias sao
complementares, e vice-versa, diferente das cores terciarias possuem outra cor
terciaria como complementar. Como por exemplo: Azul e laranja; vermelho e o

verde; amarelo e roxo.

3 TIPOGRAFIA

O nome tipografia vem do termo “tipo”, que surgiu como pequenas letras de
metal usadas na prensa movel de Gutenberg, na qual sua funcéo era fazer parte de
um texto impresso em um papel. Depois disso, 0s tipos passaram a ser o que
atualmente chamamos de fontes tipograficas no meio digital. A tipografia abrange a
criacdo, o estudo e a aplicacdo das familias de caracteres, estilos e formatos visuais
entre palavras.

As fontes tipogréaficas sdo divididas em 4 classificacdes diferentes: Serif (com
serifa ou serifada), SansSerif (sem serifa), Script (manuscrita) e Dingbat (glifo).

Fontes sem serifa sdo melhores para midias impressas e digitais, por serem mais



confortiveis para a leitura e causarem menos cansaco visual, além de serem
melhores para titulos e chamadas. A fonte com serifa serve como uma espécie de
adereco, que consequentemente ajuda no entendimento daquilo que esta escrito,
sdo normalmente usadas em livros e textos mais extensos. Ja as fontes script
simulam a escrita manual, imitando as letras cursivas, usadas com o propésito
decorativo e de destaque. E por fim, as do tipo dingbat, que sdo compostas por
caracteres especiais, possuindo simbolos especificos e que ndo englobam letras.

Independentemente de suas classificacfes, todas as fontes tipograficas
seguem o seguinte padréo de alteragGes: Thin, Light, Regular, Medium ou SemiBold,
Bold e Black ou Extra Bold. Além de também existir certas variacdes para
determinadas fontes tipograficas, como a largura dos caracteres, sendo eles:
Condensado (Condensed), Italico e Estendido (Extended). O mais recomendado &
utilizar as variacdes que ja estdo presentes no primeiro padrao.

As diferentes familias tipograficas podem passar sensac¢des distintas, seja na
cor aplicada no texto, no seu tamanho ou alteracdo. Algumas transmitem mais
seriedade, elegancia ou expressividade.

Serif (com serifa ou serifada): transmite confiabilidade, respeito, formalidade,
tradicionalismo e estabilidade. Uma das fontes mais antigas, ela é considerada
classica, sendo ideal para logos tradicionais, textos extensos e matérias impressos.

SansSerif (sem serifa): transmite modernidade, simplicidade, objetividade,
estabilidade e neutralidade. Uma fonte agradavel, ideal para textos pequenos e
materiais digitais.

Script (manuscrita): demonstram elegancia, decorativa, graciosidade e
simpatia, sendo afeminadas, mostrando afeto e conforto. Utilizadas em logotipos
elegantes, titulos e convites.

Bold (negrito): demonstra rigidez, forca, agressividade, dominio e impacto,
sendo mais masculinizadas. Utilizadas para logotipos e titulos.

Italic (it&lico): representam forca, rigidez, impacto, dinamismo e énfase.
Utilizada principalmente para destacar informacdes importantes no texto, titulos e

logotipos.

4 IDENTIDADE VISUAL



E um conjunto de varios elementos graficos e visuais que passam alguma
mensagem. Ela expressa os valores e o conceito da marca, esbocando sua
personalidade e nicho de atuacéo.

A criacdo de um logotipo vai além de simplesmente desenhar lago aleatorio; €
um processo que exige estudo e pesquisa detalhada sobre as necessidades e
expectativas do cliente. Assim é possivel desenvolver um projeto que nao sé atenda
as demandas, mas que também supere as expectativas, criando uma identidade
visual que realmente represente a marca. Afinal, € o logotipo que desempenha um
papel fundamental na construgdo e no sucesso da marca no mercado. Portanto,
como Bart Crosby menciona: “Um logotipo ou simbolo deve expressar a esséncia
fundamental de uma organizagao, produto ou servigo”.

O nome da marca ajuda a ter mais credibilidade aos seus produtos ou
servigos. Ele também pode comunicar valores, ideologias e objetivos.

Os slogans sao frases de efeito, uma espécie de borddo, que ajudam a ter
mais originalidade a marca. Eles sdo opcionais, mas podem fazer diferenca na
identidade visual.

Em relacdo ao logotipo, ele serd a principal representacdo visual do seu
projeto, definindo sua aparéncia e identidade, na qual “logo” significa “conceito” e
“tipo” significa “forma”. Sendo assim, o0 logotipo € o responsavel por traduzir o
conceito da empresa de forma grafica.

As cores desempenham um papel fundamental no logotipo, pois ao escolher
as tonalidades certas, elas tém o poder de transmitir a personalidade da empresa,

tornando a imagem mais divertida, criativa e memoravel.

5 GRID

No design, o grid € um conjunto de linhas, sendo horizontais e verticais, ou
retangulos, que organizam os elementos presentes em um formato de midia, seja
ele impresso ou digital. O grid serve para criar a harmonia, dimenséao, alinhamento,
distribuicAo e hierarquia que os elementos precisam (imagens, texto, icones,
formas), e possuindo diferentes tipos, na qual cada modelo de grid tem um propdsito
especifico.

O conceito de grid é tdo antigo quanto o proprio design, existindo até mesmo

desde o tempo dos manuscritos antigos, e nos primeiros materiais impressos (no



formato de margens retangulares), mas comecou a ganhar mais forca apds a
revolucdo industrial, depois dos estudos feitos por Theo Van Doesburg e Jan
Tschichold, e com a influéncia do movimento artistico da Escola de Bauhaus.

Gracas ao proprio Jan Tschichold e ao designer Herbert Bayer, o uso de grid
passou a ser difundido nos cartazes suicos durante a Segunda Guerra Mundial,
onde duas décadas mais tarde, nos anos 60, teria seu uso ainda mais amplo, da
forma que conhecemos hoje.

As margens sdo as bordas em branco que delimitam o espaco entre o
conteldo da midia e as bordas da pagina. As guias horizontais sdo linhas que
orientam a ordem da leitura e delimitam a localizacdo de imagens e figuras. Colunas
sao linhas verticais que, cruzando as horizontais, definem o espaco entre o contetdo
e a margem. O modulo é a juncdo de uma coluna e a linha base, que forma uma
nova unidade (um espaco para o conteldo). As zonas espaciais, € o conjunto de
maddulos. As calhas ou gutters sdo espacos em brancos entre colunas e linhas e por
altimo, os marcadores que sao elementos secundarios localizados na margem,
geralmente indicam nimeros de paginas, cabecalhos, nomes de secéo e etc.

Os modelos de grid podem ser: Grid de uma coluna (estrutura simples,
geralmente usado em livros e relatérios); Grid de duas colunas (geralmente usado
para conter um texto grande, ou para separar dois textos independentes); Grid de
trés colunas (ainda mais flexivel do que os dois anteriores, geralmente é usado em
revistas, sites, jornais e tabelas); Grid modular (utiliza multiplas colunas e linhas
horizontais, e é recomendado para projetos mais complexos, que tém muitas
informacdes, como jornais e graficos, permitindo mais organizagéo entre o conteddo
e 0S espacos menores da pagina); Grid hierarquico (esse € um modelo bastante
versatil, pois ele se adapta as exigéncias do projeto. O grid hierarquico é mais
utilizado em sites, mas por ser um modelo que pode ser mudado, pode ser utilizado

em livros, revistas e em cartazes).

6 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Inteligéncia Atrtificial (IA) € um ramo da ciéncia da computacdo dedicado ao
desenvolvimento de maquinas e programas capazes de replicar o comportamento e
raciocinio humano, com o objetivo de executar tarefas e tomar decisbes de forma

autbnoma. Seu avangco comecou a ganhar destaque na década de 1950 e,



atualmente, essa tecnologia estd profundamente integrada ao cotidiano, sendo
amplamente utilizada em aplicativos e redes sociais por exemplo, muitas vezes sem
ser perceptivel.

A IA é projetada para simular o pensamento humano por meio da utilizacao
de dados e informacdes, empregando dois principais métodos de aprendizado:
Machine Learning (Aprendizado de Maquina) e Deep Learning (Aprendizado
Profundo). Além disso, a Inteligéncia Artificial possui diferentes tipos, na qual cada
uma tém uma funcdo especifica. Entre elas, destaca-se a IA Generativa,
amplamente utilizada na atualidade por permitir a criagdo de textos e imagens a
partir de descri¢cdes fornecida pelo usuério.

6.1 Inteligéncia artificial no design

Essa tecnologia tem exercido um impacto significativo no universo do Design,
principalmente devido a sua capacidade de gerar com rapidez e eficiéncia diversos
elementos visuais, como imagens, fotografias, logotipos e icones por exemplo.
Nesse contexto, a Inteligéncia Artificial pode se tornar uma poderosa aliada no
processo criativo dos designers e profissionais da area, fornecendo elementos de
inspiracdo e de pesquisa, além de otimizar analises de dados e informagfes através
de pesquisas.

Com isso, ao utilizar essa tecnologia como uma ferramenta pratica, € possivel
otimizar o processo de coleta de informacdes, fazendo com que o profissional se
concentre somente na parte criativa no desenvolvimento de algum projeto grafico.
Assim, a integracdo da Inteligéncia Artificial no Design ndo apenas aprimora 0S
resultados, mas também promove maior eficiéncia e qualidade no trabalho.

Para Dirson Vinicios Arndt, publicitario e diretor da Tamborim Filmes, a
Inteligéncia Artificial tem colaborado com a publicidade. Nesse sentido:

Quando estou trabalhando em uma campanha, posso usar a IA para
analisar dados de mercado e o comportamento do publico-alvo. Isso me
ajuda a entender melhor o que esta funcionando e o que nado estd, o que,
por sua vez, inspira novas ideias criativas. Além disso, a IA também pode
ser uma mado amiga na geracdo de imagens para layouts. Existem
ferramentas que usam I|A para criar imagens personalizadas com base em
briefings especificos’. (Arndt apud Bachi, 2023).



Dessa forma, € possivel notar que existem possibilidades de aplicar a IA com
sucesso e consciéncia no Design, na qual sua utilizacdo correta pode potencializar a
qualidade de materiais desenvolvidos pelo profissional.

Contudo, se aplicada de modo inadequado, pode causar a dependéncia da
tecnologia, ocasionando a auséncia de pensamento critico e criatividade. Além
disso, os conteudos gerados pela Inteligéncia Artificial sGo extremamente repetitivos
e limitados, principalmente com relacdo a geracdo de imagens, ja que seu
desenvolvimento necessita de referéncias da internet, podendo envolver questdes
importantes como direito autoral e plagio. Entretanto, essa tecnologia pode se tornar
muito favoravel quando aplicada juntamente com a criatividade e originalidade
humana, possibilitando resultados significativos se utilizadas com responsabilidade.

Em vista disso:

A relacéo entre a criatividade humana e a IA é intrinseca. Estas ferramentas
necessariamente dependem da inteligéncia e da criatividade humana para
existir. Existe aquilo que chamamos de inteligéncia artificial de aprendizado
profundo e generativo que vai operar por conta prépria. Mas, o ponto de
partida, é a criagdo humana. Essa criacdo que vai propiciar o
desenvolvimento de outros tipos de IA, que vé&o corrigir, aperfeicoar,
otimizar e torna-la boa para o seu uso, justa ou injusta. Tudo isso esta
ligado com a criatividade humana. Entdo, isso é algo intrinsecamente
conectado. (Taufer apud Bachi, 2023).

7 APOSTILA

Uma apostila escolar € um material didatico elaborado para fins educacionais,
projetado para fornecer aos alunos um recurso estruturado e acessivel para o
aprendizado. Esse tipo de material é padronizado e organizado em secdes que
incluem textos explicativos, exercicios praticos e ilustracbes, facilitando o
entendimento dos conceitos abordados. Além disso, as apostilas podem ser
divididas em volumes bimestrais, trimestrais ou outros periodos, permitindo uma
distribuicdo do contetdo ao longo do ano letivo.

O principal objetivo das apostilas é auxiliar os alunos em seus estudos,
oferecendo explicacdes claras e aprofundadas que ajudam na compreensédo de
temas mais complexos. Esse formato proporciona aos estudantes uma melhor
capacidade de retencao de informacdes, uma vez que o contetdo € apresentado de
forma l6gica e objetiva. A possibilidade de estudar individualmente é um grande
beneficio, pois permite que os alunos avancem no proprio ritmo e revise 0s

conteudos de acordo com sua necessidade.



Além disso, as apostilas sdo mais claras e objetivas em comparacao a livros
didaticos tradicionais, facilitando o entendimento do contetdo e no foco nos pontos
mais importantes. Sua padronizacdo também é uma das vantagens, pois garante
gue alunos e educadores utilizem o mesmo material durante as aulas.

Outra vantagem é a utilizagdo de elementos visuais, como graficos, tabelas,
imagens e infograficos. Esses recursos tornam o material menos denso e mais
atrativo, ajudando a ilustrar conceitos de maneira clara e estimulante. Com a
presenca de gréaficos e tabelas, por exemplo, permite que os alunos compreendam
melhor os dados e informacoes.

Com isso, é possivel perceber que as apostilas ndo oferecem apenas um
suporte essencial para o aprendizado dos estudantes, mas também contribuem com
o entendimento do conteddo de uma forma mais dinadmica, combinando clareza,

objetividade e recursos visuais.

8 DESENVOLVIMENTO

Para elaborar o projeto, foi decidido apds analises e discussdes que, O
material seria apresentado no formato de uma apostila didatica impressa, pois
possibilitaria uma maior compreensdo do conteddo e que pudesse abranger as
necessidades do nosso publico alvo.

Com o objetivo de atender as metas estabelecidas no projeto, foi
desenvolvida uma identidade visual que se alinhasse a proposta da apostila. Assim,
a composicdo gréafica precisaria refletir a verdadeira esséncia de um material
didatico, transmitindo confiabilidade e seguranca no contetdo, além de ser pratica,
versatil e que fosse capaz de marcar positivamente o aprendizado do estudante.

Nesse sentido, a definicdo de cores, tipografias e layout das péaginas foi
crucial para atender as necessidades da proposta e garantir uma entrega positiva do

projeto.
8.1 Cores
As cores desempenharam um papel fundamental para compor o layout das

paginas e transmitir a esséncia do material didatico. As cores escolhidas foram o

Azul e o Laranja, na qual cada possui um significado que se encaixa perfeitamente
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no projeto. Essas cores sdo complementares, trazendo um contraste dinamico e
interessante.

O azul representa o lado tecnoldgico e intelectual do designer. De acordo com
Heller (2014, p. 60): “O azul é a principal cor das virtudes intelectuais”. Com isso, 0s
tons de azul foram muito utilizados para compor a identidade visual da apostila.

J& o laranja representa o lado criativo e emocional do designer. Ainda de
acordo com Heller (2014, p. 339): “Cor da diversao, da sociabilidade e do ludico”.
Juntas, essas duas cores formam a personalidade da apostila e do proprio
profissional, pois todo designer trabalha o lado racional com seu lado emocional,
formando entéo, seus projetos com criatividade.

Nesse sentido:

O laranja é a cor complementar do azul. Azul é a cor do espiritual, da
reflexdo e do siléncio, o seu lado oposto, o laranja, representa as
qualidades opostas a essas. Van Gogh disse: ‘Nao existe laranja sem azul’
— com isso ele quis dizer que o modo de o laranja atuar com mais forga é
guando ele vem acompanhado do azul. Quanto mais intenso o azul, mais
escuro ele é. Quanto mais intenso o laranja, mais radioso. (2014, p. 339).

Portanto, a paleta de cores utilizou tonalidades de azul e laranja, além do
branco e preto como cores secundarias. Abaixo, segue a paleta de cores do projeto:

Figura 01: paleta de cores

#1F3C71 #15AACE #FFDD1C #FBA50F #201E1E #FEFEFE
R31 G60 B113 R21 G170 B206 R255 G221 B28 R246 G165 B15 R32 G30 B30 R254 G254 B254
C100 M87 Y29 K24 C77 M13 Y13 KO C2 M9 Y100 KO C2 M41 Y100 KO €100 M100 Y100 K100 ~ CO MO YO KO

Fonte: os autores

8.2 Fontes tipogréaficas

Na escolha das fontes tipograficas, foram selecionadas duas principais,
presentes no logotipo da apostila, e uma secundaria para textos extensos.
As fontes principais desempenham papéis distintos no logotipo,

representando o lado tecnoldgico e o lado criativo. Para simbolizar o aspecto
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tecnologico, optou-se pela fonte VT323, cuja estética pixelada remete a tecnologia e
aos codigos associados a Inteligéncia Artificial.

Figura 02: fonte VT323

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLHNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.1,; © 7 (12) +-4/=

12 abodefghijklmnoparstuvwyz. 1234567890
18 abedefghijklmnopgrstuvwayz. 1234567890

2 abedefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890
s abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890
. abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

.abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

Fonte: os autores

Ja o lado criativo € representado pela fonte Holliday, cujo traco manuscrito

evoca dinamismo e um toque manual, alinhando-se a proposta de criatividade do
Design.

Figura 03: fonte Holliday

whedsggboilloapyfomyy ATCD ] FHIMPOPARITH WYY Z
1234567490.0; ' " (/?) +-*/=

12 abeotegobuillommgpy Taminsg 1284547490
1 wheologgphlnmoppriflcniyy. 1234567490

o nbeoletpgiblonmapyr sy 1254567490
+ hedggbgblnnapyrifmiyy. 1234567490

wbeoleggbigblonmapprfmnyy 1234567 490

Fonte: os autores

A fonte secundaria escolhida foi a Calibri, utilizada em diversas variacoes,
como regular, bold e italico, para o desenvolvimento do contetdo textual da apostila.
Por ser uma tipografia limpa, moderna e sem serifa, a Calibri garante excelente
legibilidade em diferentes tamanhos e propor¢cdes. Além disso, sua versatilidade e

carater convencional tornam-na ideal para paragrafos e textos extensos.
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Figura 04: fonte Calibri

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIUIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (1?) +-*/=

12 abedefghijklmnopgretuvwyz. 1234567890
18 abedefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890

= abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890
. abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890
.abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz. 1234567890

Fonte: os autores

8.3 Identidade visual

No desenvolvimento do material didatico, foi necessario criar uma identidade
visual que refletisse o carater da apostila, traduzindo sua esséncia em um simbolo
simples, mas capaz de transmitir nossos objetivos. Assim, surgiu a ideia de um icone
em forma de cérebro, simbolizando a inteligéncia humana.

O cérebro foi representado dividido em duas partes, cada uma com uma cor
distinta: o lado esquerdo em azul e o lado direito em laranja. O lado esquerdo
simboliza a tecnologia e o raciocinio l6gico humano, remetendo também a ideia de
Inteligéncia Artificial. JA o lado direito representa a criatividade e o aspecto
emocional, correspondendo ao senso artistico caracteristico do designer.

A unido desses dois lados resulta em um conceito poderoso: a fusao entre a
tecnologia e a criatividade. Essa combinagdo esta alinhada com a proposta central
da apostila, destacando o equilibrio entre o racional e o artistico como base para a
inovacédo no Design.

Para realcar esses conceitos, a escolha das cores e das tipografias foram
cruciais para chegar ao resultado final e transmitir a ideia central da identidade para

0 publico. Abaixo segue o logotipo final da apostila:
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Figura 05: logotipo simplificado e completo

DO ALGORITMO

Fonte: os autores
8.4 Grid

O grid escolhido para o projeto foi o de colunas, mais especificamente o de
trés colunas. Essa estrutura permite a utilizacdo de duas ou até mesmo uma Unica
coluna sem comprometer o padrao visual da apostila.

Apesar de ser amplamente utilizado em revistas, esse tipo de grid se destaca
pela sua clareza visual e pela maior flexibilidade na combinacdo de imagens e
textos. Sua versatilidade foi fundamental para desenvolver um layout limpo,
funcional e atrativo. A seguir, € possivel visualizar alguns padrdes usados no projeto,

incluindo as cores e tipografias:
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Figura 06: grid das paginas
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Fonte: os autores
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9 RESULTADOS ENCONTRADOS

A impressao do projeto grafico apresentou alguns desafios, mas nada que
comprometesse sua qualidade final. Um dos principais obstaculos foi encontrar uma
grafica que atendesse as necessidades especificas do projeto e fornecesse os
materiais adequados. Esse desafio foi superado por meio de uma cuidadosa
pesquisa, considerando preco e qualidade.

Ao final, a apostila foi impressa no formato A4, com capa dura adesivada e
miolo em papel couché de 120g, garantindo um acabamento profissional. As
expectativas ao receber o material foram plenamente atendidas, pois a qualidade se
mostrou consistente e dentro dos padrées previamente estabelecidos, sem nenhum
erro perceptivel de corte ou impressdo. O Unico detalhe a ser mencionado foi uma
leve alteracdo nas cores apés a impressao, algo esperado nesse tipo de processo e

que, felizmente, ndo comprometeu a aparéncia geral do projeto.

10 CONCLUSAO

A impressao do projeto grafico apresentou alguns desafios, mas nada que
comprometesse sua qualidade final. Um dos principais obstaculos foi encontrar uma
grafica que atendesse as necessidades especificas do projeto e fornecesse 0s
materiais adequados. Esse desafio foi superado por meio de uma cuidadosa
pesquisa, considerando preco e qualidade.

Conclui-se que o desenvolvimento da apostila conseguiu integrar, de maneira
eficaz, a tecnologia e criatividade ao universo do Design. Ao longo do processo, foi
demonstrado, na pratica, como a tecnologia pode ser empregada como uma
ferramenta de apoio, capaz de potencializar conhecimentos, aprimorar métodos de
aplicagéo e enriquecer os processos criativos. Além disso, o trabalho evidenciou que
€ plenamente possivel adaptar o uso da IA as necessidades especificas de cada
usuario, preservando e até estimulando sua capacidade natural de criagdo, sem que

esta seja comprometida.
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