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1. Introducao

Os jogos digitais, até pouco tempo, eram considerados apenas meios de diversao ou
distragdo para criancas e adolescentes. Ainda que sejam comumente associados a diversado, os
videogames, hoje em dia, envolvem também competicdo em niveis mais ou menos definidos.
Os jogadores competem contra amigos ou desconhecidos de forma remota ou presencial.
Mesmo sozinho o jogador estd sempre competindo contra a maquina, o tempo, ou contra ele
mesmo no recorde anterior.

No entanto, a evolugdo das competi¢gdes casuais contra a maquina ou amigos nao
demorou a acontecer. Cada vez mais em alta os e-Sports ou esportes eletronicos sdo definidos
como: "Competigdes profissionais de games que ocorrem em uma plataforma digital,
envolvendo dois ou mais competidores (sejam individuos ou equipes), em partidas online ou
presenciais sincronicas ¢ montadas de forma a permitir o acompanhamento de uma audiéncia"
(CBESPORTS, 2019). A primeira competi¢ao esportiva eletronica que se tem data aconteceu
em 19 de outubro de 1972 na Universidade Stanford nos Estados Unidos com o jogo
Spacewar. O grande crescimento so veio a acontecer anos mais tarde, aumentando de 10
torneios nos anos 2000 para 160 torneios em 2010 (CBESPORTS, 2019). A Internet permitiu
uma mudanga radical pois ndo havia mais limitagdes fisicas ou geograficas. A partir da
década de 2010, o streaming (transmissao de contetido de audio ou video em tempo real, sem
necessidade de fazer download) se popularizou e fez o esporte eletronico crescer rapidamente,
quando foi langado em 2011 a Twitch, site especializado em transmissodes ao vivo de jogos
eletronicos. O site deu facil acesso para que qualquer pessoa possa acompanhar campeonatos
e jogadores, criando também oportunidades para novos jogadores que se destacarem, terem
uma carreira profissional seja como atleta ou streamer (criador de contetudo digital que faz
transmissoes via streaming, ao vivo, de qualquer tipo de contetido).

Segundo a Newzoo, empresa do ramo de tecnologia e games, o mercado de esportes
eletronicos, que movimenta milhdes de dodlares, elaborou um estudo antes da pandemia, em
2019, que mostrava que o mercado tinha um faturamento de 957,5 milhdes de dolares. No ano
seguinte, em meio a pandemia e queda no niamero de jogos e competi¢des, a modalidade teve
uma queda de apenas 1,1%, mas recuperou em 2021, chegando a marca de 1 bilhdo de dolares
arrecadados. Ainda segundo a empresa, a expectativa € que em 2024 o e-sports atinja a marca
de 1,6 bilhoes de dolares (Maisesports, 2022).

Com o crescimento do cenario de e-sports, o aumento dos numeros de torneios e

competi¢cdes, ndo poderiam faltar as equipes, nesse cendrio sdao também chamadas de



Organizagdes. O aumento do numero de Organizagdes ¢ constante, pois cada vez surgem
mais, de acordo com o crescimento do cenario, tendo altos investimentos e patrocinios € se
tornando empresas, indo além da ideia de apenas uma organizagdo, buscando seu espago,
obtendo destaque, e claro, vitdrias desde as pequenas competicdes até os grandes
campeonatos em varias modalidades, que sdo definidas por jogos, como por exemplo: League
of Legends, Valorant, CS: GO, Fortnite, Rocket League.

Porém, nao s6 de vitérias uma Organizagdo cresce, desde seu amadorismo ou sua
passagem para a atuacdo profissional precisam de uma identidade para atrair e ser identificada
pelo publico, conquistar novos torcedores e mostrar seu carisma. O investimento na
identidade visual de um time ou clube ¢ essencial para caracterizar toda equipe, atletas,
streamers, seja nas redes sociais, virtualmente ou presencialmente. Da mesma forma
torcedores procuram ser identificados, demonstrar seu apreco pelo time usando camisas e

acessorios.

2. Objetivos

O objetivo geral deste projeto ¢ produzir uma identidade visual de um time de e-sports:

o KK3 Team, para ser utilizado em redes sociais, sites, campeonatos e produtos.

Os objetivos especificos podem ser definidos:
e C(riacao da identidade visual contendo marca com escudo e logotipo.
e Aplicacdo da identidade visual em produtos fisicos: camisetas, canecas, bonés e
mousepads.
e Aplicacdo da identidade visual em interfaces virtuais: Twitter, Instagram e Twitch

(overlays)."

3. Metodologia
O presente trabalho trata do desenvolvimento pratico de um projeto de design, em que se
buscou seguir o fluxo metodoldgico bésico, baseado na metodologia de Munari (2002),

constando das etapas apresentadas na figura 1.

! Na Twitch, todos aqueles elementos que aparecem na tela durante a transmissdo sdo denominados overlays, ou
seja, sobreposicdes. Elas servem para destacar uma mensagem importante, reforgar o ponto alto do streaming,
fazer a transi¢do entre cenas, convidar o publico a se inscrever, entre outras estratégias interessantes.



Figura 1: fluxo metodolégico utilizado no projeto.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

e Defini¢do do problema: criagdo de uma identidade visual para o time KK3 Team e
aplicacdo em suportes que auxiliassem a profissionalizacao da Organizagao;

e Briefing: coleta de dados para o desenvolvimento. Defini¢do dos objetivos, requisitos
e caracteristicas, pesquisa de mercado e concorrentes, publico alvo;

e Conceito: definir os atributos e referéncias visuais do projeto.

e (Geragdo de alternativas: criar alternativas para logotipo, icone e produtos definidos;

e Verificagcdo:simulagdo da aplicagdo da marca;.

e Produto final: fechamento do projeto e producao dos produtos.

4. Desenvolvimento
Nesta etapa sdo apresentados detalhadamente o desenvolvimento do trabalho seguindo

a ordem do fluxo metodologico. O projeto tem como objetivo desenvolver a identidade visual
com aplicagdo da marca nos seguintes produtos:

e (Camisetas

e C(Canecas

e Bonés

o Mousepads

e Overlay: Twitch

e Redes sociais: Instagram e Twitter



4.1 Problema e briefing

O projeto tem como objetivo a criagdo de uma identidade visual para uma equipe de
e-sport, para o reconhecimento do publico pela marca e identificagdo de seus membros, seja
virtual ou presencial. A aplicagdo em produtos como camisetas, bonés, mousepads e canecas,
além de interfaces virtuais como pagina do Instagram e overlays para streams estao inclusos.
Com a marca pretende-se aumentar a visibilidade no mercado de influenciadores e
crescimento no cenario competitivo como uma equipe de atletas. O foco ¢ atingir o publico
que acompanha o cenario de e-sports, sem restri¢do de idade ou sexo, seja qual for a
modalidade (ex: CS: GO, League of Legends, Valorant), desde torcedores, simples jogadores
ou apenas expectadores. A ideia ¢ garantir o reconhecimento como um time em qualquer
ambito. A marca busca ser moderna, competitiva e divertida com produtos marcantes para
transmitir a esséncia da equipe. A expectativa € conquistar novos torcedores e aumentar a
fanbase no pais com a nova marca, focando em marketing nas redes sociais.

Analisando a identidade visual de empresas similares (figuras 2 e 3), € possivel
observar que os icones sdo formados muitas vezes por um elemento principal, sendo o uso de
animais comum, além de elementos tipograficos encaixados para remeter ao nome do time.
Pode-se observar também que alguns logotipos contém aspectos simétricos, que trazem
consigo a ideia de um escudo padrao, além da presenca de elementos pontiagudos nas

extremidades. Ja os produtos em si trazem consigo caracteristicas e padrdes que remetem a
sua marca, como por exemplo a estampa de seu logo ou icone.
Figura 2: logos e produtos de times internacionais.
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Fonte: elaborado pelo autor, com imagens do Google Imagens (2023).



Figura 3: marcas e produtos de times nacionais.

Fonte: elaborado pelo autor, com imagens do Google Imagens (2023).

4.2 Conceito
O conceito foi elaborado com o auxilio da ferramenta de mapa de percepcao, se
dividindo em quatro fases:
1. adefini¢cdo dos atributos, que destacam os aspectos sensoriais pretendidos com o
projeto;
2. as referéncias visuais, imagens que representam os atributos listados;
a inspiracdo: uma Unica imagem que sintetiza as referéncias visuais;

4. o conceito: a justificativa da sele¢do da inspiragao.

Os atributos selecionados foram forga, intimidagdo e inteligéncia com as referéncias
visuais apresentadas pela figura 4.



5).

Figura 4: referéncias visuais.

Fonte: painel elaborado pelo autor, com imagens do Google Imagens (2023).

A imagem de inspiracdo que traz a sintese das referéncias visuais ¢ do gorila (figura



Figura 5: inspiragao.

Fonte: https://www.jornadageek.com.br/king-kong-ganhara-serie-no-disney-plus/.

O conceito para o uso do Gorila como inspiragdo € a representacdo de forca e peso
visual, € um animal que expressa dominancia e lideranca para articular grupos € como um

primata € reconhecido pela sua inteligéncia.

4.3 Geracao de alternativas

Nesta etapa foram feitas inicialmente alternativas em desenho a mdo com apoio
digital, e depois foi feita uma vetorizagdo em algumas das alternativas selecionadas. A ideia
foi trabalhar o nome da marca aliada figurativamente a imagem do Gorila, definida no

conceito (figuras 6 a 9).



Figura 6: geracdo de alternativas.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).



Figura 7: geracdo de alternativas.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).
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Figura 9: gerac@o de alternativas.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

5. Resultados

Apos a geragdo de alternativas, foi definido o logotipo e icone para para composi¢ao
da marca, tendo sido feita a verificacdo com simulagdes em mockups dos produtos escolhidos
e citados anteriormente.

No Gorila, icone definido com o conceito, foram aplicados elementos que remetem a
pecas, composto por linhas reduzidas trazendo a ideia de maquina com articulagdes bem
representadas, relacionando a ideia de robdtica, cibernética, e tecnologias futuras. Com o
logotipo foi trabalhada uma tipografia com peso visual, cortes diagonais para dar a ideia de
agressividade e assim alinhar a ideia de representar as pegas roboticas do Gorila. A escolha da
cor (figura 10) ja foi pré-definida de acordo com a escolha da Organizagdo. A aplica¢do da
identidade em camisetas para o time (figura 13), além da cor base e os cortes diagonais na
tipografia, também utilizou contornos para remeter a uma armadura. Em algumas aplicagdes

foi usada a fonte Quantum de Gregory Ortiz.



Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Figura 11: identidade visual elaborada.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Figura 13: simulacdo de aplicacdo da marca em camiseta.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

O mesmo tipo de detalhe foi destrinchado e usado para compor uma textura de apoio
formando uma composi¢ao visual utilizada nos detalhes de algumas aplicagdes como a caneca

(figura 14) e testeira para Twitter (figura 15).



Figura 14: simulagéo de aplica¢do da marca em caneca.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Figura 15: simulacdo de aplicagdo da marca no Twitter
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Para midias com menor suporte visual optou-se por uma aplicagao simplificada da
marca branca sobre o fundo roxo, como observa-se na aplicacdo da imagem do Instagram

(figura 16).



Figura 16: simulacdo de aplica¢do da marca no Instagram.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Para o boné (figura 17), acessorio de moda de amplo uso por times em torneios, foi
feita uma aplicacdo simplificada e sem textura, separando o icone da tipografia para ocupagao
de diferentes faces do objeto. A aplicagdo da marca foi feita com menos elementos,

considerando a composi¢ao visual com a camisa do time.

Figura 17: simulagdo de aplicacdo da marca em boné.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).



O mousepad (figura 18) se mostrou como um suporte visual ideal para explorar a

marca em tamanho avantajado, com o icone que extrapola o dimensionamento do objeto.

Figura 18: simulacao de aplicacdo da marca em mousepad.

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Por fim, foram feitas aplicagdes de todos os elementos da marca: icone, tipografia,
textura e contorno para a criagdo de overlays (figura 19) em: (1) tela de inicio, (2) tela de

conversa, (3) tela para gameplay, (4) tela de finalizagao e (5) tela de offline.

Figura 19: simulacdo de aplicacdo da marca em overlay.
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Por fim, se fez importante planejar também os icones de informacao (figura 20) que

trazem tanto a tipografia caracteristica quanto o icone do gorila.



Figura 20: icones de informagao
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Fonte: elaborado pelo autor (2023).

6. Conclusao

O presente trabalho teve como objetivo a criagdo de uma identidade visual e a
aplicagdo da mesma em produtos promocionais com uso do fluxo metodologico basico,
baseado em Munari (2002). A importancia ¢ ter uma marca para poder se identificar nos
campeonatos ¢ torneios futuros que este time participara, atraindo novos torcedores. A
identidade visual foi desenvolvida com base no conceito do Gorila como elemento principal
da marca. Trazendo a ideia de for¢a, como algo pesado, o Gorila foi colocado sob o logotipo
do KK3, para passar a sensacao de imponéncia. Apos desenvolver a identidade visual foi feita
a aplicacdo nos produtos selecionados. Desta forma chegou se aos resultados finais ja

demonstrados, atingindo os objetivos.
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