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RESUMO

No Maranhao, estado da regidao nordeste do Brasil, ha diversos grupos de capoeira
que desenvolvem trabalhos importantes de conscientizagcdo e de propagagao social.
Dentre eles, elencamos as atividades da instituicdo social Amaraué Capoeira que
tem mais de 20 anos atuando na formacao pessoal de criangas e adolescentes. A
instituicdo iniciou sua histéria no bairro do Sa Viana em Sao Luis, capital do estado
do Maranhdo. O intuito com a criagdo do grupo de capoeira no bairro foi promover a
capoeira e dar mais oportunidades as criangcas e adolescentes da localidade que
ficavam ociosos sem atividade no contraturno escolar. O presente trabalho tem como
objetivo geral (i) Desenvolver uma identidade visual completa para agregar no
projeto social do grupo Amaraué Capoeira e como objetivos especificos (ii) Levantar
e reunir informagdes sobre as demandas e necessidades da instituicao; (iii)
Identificagdo dos valores e personalidades do grupo (iv) Definir o que eles buscam e
0 que eles precisam desta nova marca; (v) Desenvolver um projeto de identidade
visual que satisfaga suas demandas; (vi) Apresentar e aprovar o projeto diante da
diretoria e (vii) Entrega e aplicagao dos arquivos da marca. Justificamos a criacao da
identidade visual do Amaraué Capoeira, instituicdo que desenvolve atividades
sociais voltadas para criancas e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade em
Sao Luis-MA, para consolidar e fortalecer a marca da instituicdo nos cenarios
educacional, cultural e social no estado. Revisitando o Grupo na atualidade para
escrita deste trabalho, percebemos que a aplicacdo nao foi tdo bem sucedida quanto
poderia ter sido. Ainda ha um grande ruido entre o uso da marca anterior e da atual,
muito pela falta de comunicagdo e organizacdo das estruturas hierarquicas do
Amaraué, enquanto alguns centros de treinamento ainda usam da marca anterior,
outros centros usam de elementos deste projeto sem uma aplicagao coesa.

Palavra-chave: Capoeira. Marca. Design.



ABSTRAT

In Maranh&o, a state in the northeastern region of Brazil, there are several capoeira
groups that carry out important work in social awareness and community outreach.
Among them, we highlight the activities of the social institution Amaraué Capoeira,
which has been active for over 20 years in the personal development of children and
adolescents. The institution began its history in the Sa Viana neighborhood, in Sao
Luis, the capital of the state of Maranhao. The purpose of creating the capoeira group
in the neighborhood was to promote capoeira and provide greater opportunities for
children and adolescents in the area who were idle and without activities during the
after-school period.The present study has as its general objective: (i) to develop a
complete visual identity to enhance the social project of the Amaraué Capoeira group.
Its specific objectives are: (ii) to collect and organize information regarding the
institution’s demands and needs; (iii) to identify the values and personalities of the
group; (iv) to define what they seek and what they require from this new brand; (v) to
develop a visual identity project that meets these demands; (vi) to present and obtain
approval of the project from the board of directors; and (vii) to deliver and apply the
brand files. The creation of the visual identity for Amaraué Capoeira—an institution that
develops social activities aimed at children and adolescents in situations of vulnerability
in Sdo Luis, Maranhdo—is justified by the need to consolidate and strengthen the
institution’s brand within the educational, cultural, and social contexts of the state. Upon
revisiting the group in the present day for the writing of this study, it was observed that
the implementation was not as successful as it could have been. There is still significant
inconsistency between the use of the previous and the current brand, largely due to a
lack of communication and organization within Amaraué’s hierarchical structures. While
some training centers continue to use the former brand, others use elements of this
project without a cohesive application. Keywords: Capoeira. Brand. Design.
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1 INTRODUGAO

Apds a abolicdo da escravatura no Brasil, em 1888, os negros libertos ndo

foram ressarcidos, exclusos socialmente tiveram que ficar a margem social assim
como a sua cultura, vivéncias, dancgas, religiosidade. A capoeira, pratica afro-
brasileira, que usa a musicalidade e o ritmo para o desenvolvimento de golpes de
defesa pessoal, foi proibida em todo territério nacional. S6 em 1937, marco na
historia da capoeira, que houve a legalizag&o e a exclusdo da luta do Cédigo Penal

brasileiro.

A capoeira foi legalizada por meio de muita luta e resisténcia de capoeiristas

que foram em busca de valorizar essa arte marcial legitimamente brasileira. Dentre
os capoeiristas, destacamos o Mestre Bimba, que a partir do seu esforco promoveu
a capoeira como atividade fisica desde 1930 (Oliveira; Leal, 2009).

Dessa forma, podemos compreender a dimenséo historica e cultural da

capoeira para o Brasil. Além disso, € uma atividade fisica que estimula as dimensbes

fisicas, culturais, musicais e sociais de quem participa.

No Maranhao, estado da regido nordeste do Brasil, ha diversos grupos de

capoeira que desenvolvem trabalhos importantes de conscientizacéo e de
propagacao social. Dentre eles, elencamos as atividades da instituicdo social
Amaraué Capoeira que tem mais de 20 anos atuando na formacao pessoal de
criangas e adolescentes. A instituicao iniciou sua histéria no bairro do Sa Viana em
Séo Luis, capital do estado do Maranhdo. O intuito com a criagéo do grupo de
capoeira no bairro foi promover a capoeira e dar mais oportunidades as criangas e
adolescentes da localidade que ficavam ociosos sem atividade no contraturno

escolar.

A partir disso, o grupo cresceu e foi ganhando reconhecimento entre os

moradores do bairro. O tempo passou e a identidade visual do grupo ja né&o
contemplava a sua dimensao social e historica. Pensando nisso, os lideres do grupo
propuseram a modificagdo e modernizagao da identidade visual, esse projeto foi
desenvolvido e aplicado no ano de 2018 em parceria com a diretoria do Amaraué

Capoeira.

Atualmente, o grupo sem fins lucrativos tem sedes em outros bairros, do
aglomerado urbano de Sao Luis. Os organizadores se orgulham de proporcionar as

criangas da periferia uma atividade que promova educacéo fisica, cultural, identidade



e fortalecimento psicossocial. Anualmente, eles promovem um evento de aniversario
no qual reune diversas pessoas importantes do cenario da capoeira no Maranhao,
inclusive de outros grupos, pais das criangas e adolescentes e as comunidades em
que o grupo atua.

O Amaraué Capoeira recebe convites para participar de eventos de outros grupos
de capoeira, instituicdes sociais e governamentais com o intuito de apresentar ou
ministrar aulas de capoeira. Pensando nisso, em parceria com a liderancga, foi
desenvolvido um projeto de identidade visual completo que agrega aos

propésitos da instituigcdo social.

Consideramos, assim como Heding et al., que a identidade visual deve

compreender as expressdes de forma visual que perpassam a instituigdo. De acordo
com Heding et al.,

A identidade visual preocupa-se principalmente com a forma como a
organizagao expressa-se visualmente e deve idealmente ser sinais exteriores
e simbolos do compromisso interno da organizagédo. Essa perspectiva tem sua
origem no design grafico, onde o foco esta na criagdo e gestdo do logotipo, o
nome, cor, som, toque e cheiro de identidade de marca que garante 6timo
reflexo da identidade da marca (Heding, et al.

2008, p. 56, tradugao livre).

partir dsso, compreendemos que a identidade visual deve ser compreendida como um
bloco de elementos graficos que revelam a identidade da organizacao, corroborando a
isso, Teixeira, Silva e Bona (2007, p. 4) afirmam que “A identidade visual é o conjunto
de elementos graficos que irdo formalizar a personalidade visual de uma ideia, produto,
nome ou servigo. Deve informar, substancialmente, a primeira vista, estabelecendo

com quem os vé um nivel ideal de comunicagao”.

Assim, ao entendermos que a identidade visual € capaz de transmitir de

maneira clara a imagem institucional, tem o propdsito de melhorar o posicionamento
do grupo diante da comunidade de capoeira e contribuir para expansao de seus
projetos e apresentagdes. Diante disso, a diretoria teve grande interesse no
desenvolvimento de uma identidade visual que conversasse com os valores da
instituicdo e que fosse compativel com as inovagées do mundo do design atual.

Outro ponto que merece atencgao € a aplicagao pratica da marca do Amaraué



Capoeira em camisas, bonés, chaveiros, convites e o que mais possa ser util para
arrecadacado de investimentos para o grupo e que revelasse a personalidade do
grupo em eventos externos.

O presente trabalho tem como objetivo geral (i) Desenvolver uma identidade visual
completa para agregar no projeto social do grupo Amaraué Capoeira e como
objetivos especificos (ii) Levantar e reunir informacdes sobre as demandas e
necessidades da instituigao; (iii) Identificacdo dos valores e personalidades do grupo
(iv) Definir o que eles buscam e o que eles precisam desta nova marca; (v)
Desenvolver um projeto de identidade visual que satisfaga suas demandas; (vi)
Apresentar e aprovar o projeto diante da diretoria e (vii) Entrega e aplicagéo dos

arquivos da marca.

1.2 Justificativa

Justificamos a importancia desta investigacdo, pois a capoeira € uma manifestagéo
cultural afro-brasileira que alia movimentos de luta, danga, musica e resisténcia.
Devido ao seu grande impacto social e cultural, essa manifestagado foi considerada
patrimdnio imaterial da humanidade em 2014 pela UNESCO (Organizagao das Nagdes
Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a Cultura). Originada no periodo escravocrata do
Brasil, a manifestacdo surgiu como forma de resistir as opressdes vividas pelos
negros. No Maranhao, a capoeira é atravessada

pela forte influéncia da populagédo negra que esteve presente na constru¢ao social e
identitaria do estado. A presenca de mestres e grupos maranhenses contribui para a
perpetuacao da tradicado oral e para a formacao de espacgos educativos e
comunitarios, em que a capoeira se configura ndo apenas como pratica corporal,
mas como instrumento de afirmacao identitaria, inclusdo social e valorizagédo da

memoria coletiva.

Apesar da grande importancia da capoeira na formagao da identidade

brasileira e em particular maranhense, ela € uma manifestagao cultural pouco
reconhecida, dependendo de investimentos particulares para continuar atuando no
Estado.



10

A presencga dos grupos de capoeira € marcante em bairros carentes da regiao central
de Séo Luis-MA, capital do Estado. Dentre eles, destacamos a regido dos bairros da
area ltaqui-Bacanga, em especial, o Sa Viana. No logradouro do Sa Viana, alguns
homens que sabiam jogar capoeira com o desejo de dar oportunidades as criancas do
bairro desenvolveram atividades em areas publicas a fim de ensina-las capoeira. Com
o passar do tempo, esses mestres formaram novos mestres que ajudaram a difundir o
jogo com as criangas e adolescentes de baixa renda na localidade e em outras. A falta
de lazer e esportes para os jovens motivou

a criagcao do Amaraué Capoeira, os mestres falam orgulhosamente que a interagao
com a comunidade € uma oportunidade de “tirar essa criancada da rua onde

poderiam estar se envolvendo com coisa errada”.

A capoeira, mesmo reconhecida como patriménio cultural da humanidade,

como ja mencionado, € uma manifestagao cultural pouco reconhecida, que depende
de investimentos particulares para continuar atuando.

A partir disso, justificamos a criacdo da identidade visual do Amaraué

Capoeira, instituicdo que desenvolve atividades sociais voltadas para criancas e
adolescentes em situacao de vulnerabilidade em S&o Luis-MA, para consolidar e
fortalecer a marca da instituicdo nos cenarios educacional, cultural e social no
estado. Considerando que a identidade visual funciona como um sistema simbdlico
capaz de transmitir valores, missdoe objetivos de uma instituicdo. A auséncia de um
padrao grafico que n&o configureaalma da organizagao limita os alcances de suas
acgdes e captacao de recursos.No caso do Amaraué Capoeira, cuja atuagao
ultrapassa a pratica corporaldacapoeira, possibilita a formagao social e identitaria

de criangas e adolescentes,aidentidade visual torna-se uma ferramenta estratégica
para comunicar de formaclaraecoerente os seus propdsitos. Para mais, contribui

para o fortalecimento depertencimento do grupo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Simbolo e identidade visual

O ser humano sempre teve a necessidade de representar a sua realidade por meio de
simbolos. Os simbolos sdo convengdes humanas que ganham significacées por meio
da realidade que os cerca. Muito antes do designer grafico moderno, ja existiam as
praticas de identidade visual pelas criacbes de simbolos, brasdes, bandeiras e
marcas em ceramica, gado ou ferramentas que funcionavam como forma de
identificagao e diferenciagao.

Nesse sentido, Ernst Cassirer, criador da Filosofia das Formas Simbdlicas, define o
homem como um animal simbdlico. O autor compreende que o ambiente

“[...] n&o € uma coisa singular e homogénea; é imensamente diversificada, e tem
tantos esquemas e padrdes diferentes quanto ha organismos distintos. Cada
organismo &, por assim dizer, um ser monadico. Tem um mundo s6 seu porque tem
experiéncia so6 sua” (Cassirer, 2012, p. 46). As experiéncias desenvolvidas pelo ser
humano sao unicas e manifestam as suas singularidades; os simbolos sao, assim,

representacdes delas.

Na tese de Uexkull e Cassirer apresenta que cada “[...] organismo, mesmo o

mais simples, ndo esta apenas, em um sentido vago, adaptado (angepasst) como
também inteiramente ajustado (eigenpasst) ao seu ambiente” (Cassirer, 2012, p. 46-
47).

Ao compreendermos que o homem é um ser simbdlico, é facil mensurar que

os simbolos sempre estiveram presentes na vida do ser humano. E por meio do
sistema simbdlico, ou seja, linguagem, mito, religido, ciéncia, historia e arte, que o
homem confere sentido a sua existéncia no mundo.

O ser humano so6 tera acesso ao mundo representativo se estiver inserido em
algum grupo social, pois nele as representagdes simbdlicas ganham significacdes
préprias. A partir disso, € correto afirmar que a criagdo da cultura é compartilhada e

transformada entre os seus pares. Assim, cada novo ser humano tera acesso a
cultura por meio da capacidade simbdlica e representativa. Cassirer (2012) define o
ser humano como animal symbolicum, ou seja, aquele que constréi o mundo por

meio de simbolos. Dessa maneira, a capacidade simbdlica esta na raiz da
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aprendizagem, pois € a partir dela que ocorre a efetivacao da humanidade em cada
um.

A identidade visual, como um elemento simbdlico, “é o conjunto de elementos graficos
que irdo formalizar a personalidade visual de um nome, ideia, produto ou servico.
Esses elementos agem mais ou menos como as roupas e as formas de as pessoas se
comportarem. Devem informar, substancialmente, a primeira vista. Estabelecer com

quem os vé um nivel ideal de comunicagéo” (Strunck, 2007, p. 57).

A identidade visual € marcada por elementos visualmente constituidos, mas
também incorpora elementos graficos, cores, simbolos que possuem sentido para os
consumidores e que atrai a sua atengao. Quando a identidade visual consegue
transmitir a ideia, ser memoravel, original e com significado, o poder competitivo
perante ao mercado em que ha inumeras campanhas publicitarias, ha propenséao

maior de ser escolhida pelos consumidores.

Por isso, o design da identidade tem que ser o ideal para a empresa,
mostrando a sua forma de estar no mundo, combinando propostas, valores,

personalidade e publico-alvo. Diante disso, Wheeler considera que

A identidade é a expressao visual e verbal de uma marca. A identidade da
apoio, expressao, comunicacgao, sintetiza e visualiza a marca. Vocé pode
vé-la, toca-la, agarra-la, ouvi-la, observa-la, se mover. Ela come¢a um nome
e um simbolo e evolui para tornar-se uma matriz de instrumentos e de
comunicacgao (Wheeler, 2012, p.14).

Efundamental que se tenha uma marca que conduza as pessoas a associa-la a
instituicdo, pois facilita a memorizagdao, estimula as indicacdes e reflete o lado
emocional do publico-alvo. Nos ultimos anos muita coisa modificou-se, instituicbes
beneficentes, servicos ou empresas que nao buscaram uma imagem perante a
sociedade possui problemas de serem lembradas e ndo causam uma boa impressao a

primeira vista, pois ndo passa credibilidade a quem a procura.

Ao longo das ultimas duas décadas, a identidade visual se transformou e
atingiu uma posic¢ao crucial para o desenvolvimento financeiro das empresas, a
comercializagao do produto ou servigo ficou cada vez mais dependente da imagem

da organizagao ou empresa. Corroborando a essa ideia, Strunck afirma que
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Dos seus primérdios até nossos dias, a identidade visual percorreu um longo
caminho. A venda de produtos e servigos se desenvolveu muito nos ultimos
25 anos. Hoje, se uma empresa nao tem uma boa imagem, n&o causa uma
boa impressdo a primeira vista, isso ira certamente refletir em sua receita
(Strunck, 2007, p. 67)

Outrossim, é por meio da identidade visual que entendemos os objetivos
principais da instituicdo e qual o posicionamento social perante as questdes
educacionais, ecoldgicas, ou seja, humanas. O simbolo deve transmitir significados

que condizem com a cultura da corporacao.

2.2 Design Social

Diversos problemas sociais surgem a todo o0 momento no mundo. As ciéncias
devem pensar em alternativas que possibilitem impactos positivos no meio ambiente,
na forma de consumo e na sociedade. Os desafios sociais, com a popularizagdo das
midias e redes sociais, vém ganhando espaco nas discussodes do dia-a-dia. O
Design, como uma ciéncia de alto impacto social, ndo seria alheio as questdes
sociais que estdo acontecendo no mundo. E a partir disso que surge a area de

pesquisa denominada Design social.

Design social € uma area que se propde a estudar e colocar em pratica dentro

do design resolugdes de problemas sociais que impactam a vida coletiva e
comunitaria de um grupo, indo na contramao das demandas do mercado e do
consumo. Essa area de atuagéao liga os saberes do design as areas de incluséo,

sustentabilidade, cidadania, cultura e desenvolvimento humano.

O design por muito tempo foi um meio de reprodugao dos meios de produgao
impostos pelo capitalismo. A Revolugéo Industrial foi um marco significativo na forma
de consumo em grande parte dos paises, visto que a produgao deixou de ser
artesanal e passou a ser em massa nas fabricas, o que gerou a sociedade do

consumo. Ganske, Everling e Sa Cavalcanti afirmam que

O design orientado para a solugdo de problemas com foco no mercado se
popularizou durante o periodo da Revolugéo Industrial. Desde entao, a area
esta constantemente relacionada ao desenvolvimento de novos produtos e
em despertar o desejo de consumo (Ganske, Everling e Sa Cavalcanti,
2017, p. 1).
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A partir da preocupagao social da profissdo, por volta dos anos 90, suscitaram
inumeras discussdes sobre como o design pode atuar na vida das pessoas. Tedricos
como Jorge Frascara (2000), Rafael Cardoso (2013) e Victor Margolin (1998), entre
outros, destacaram a necessidade de desenvolvimento de um design que n&o se limite
ao consumo, mas que se envolva em proposi¢cao de solugdes colaborativas. Dessa
maneira, € possivel observar que o foco deixa de ser o usuario-consumidor e passa a
ser a pessoa-cidada e como o design pode impactar na justiga social, sustentabilidade,

inovacao social.

O paradigma do design ser voltado apenas para os interesses das elites

econdmicas foi quebrado com a publicagao do livro o Design for the real world, de
Papanek, nos anos 70. Os escritos defendiam o design comprometido com questbes
ecoldgicas e sociais, trazendo outros caminhos de atuagéo dos designers, tirando o

foco do mercado e levando o olhar para a pessoa e a comunidade (Pazimino, 2007).

A partir disso, “O design associado a inovagao social apresenta uma quebra

de paradigmas ao propor uma sociedade com foco na melhoria continua; um novo
modo de pensar, viver e estabelecer relagdes, que traz respostas a muitos desafios
da vida em sociedade” (Ganske, Everling e Sa Cavalcanti, 2017, p. 1). Dessa forma,
sinaliza a superagao do modelo tradicional predominantemente voltado para o
consumo e para o mercado, propondo um novo modelo de pensar e viver a

sociedade.

Pazmino (2007) considera que o design social esta atrelado na atuacdo em

areas que sao por vezes excluidas, ndo tem a presencga dos designers e o interesse
do setor empresarial. E na atuacdo do designer que a democratizagdo do acesso as
possibilidades propostas pelo designer. Cunha (2016, p. 15) fez um quadro
comparativo que discute as distingdes entre o designer tradicional e o designer

social, a seguir:
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Quadro 1- Design social x Design tradicional

Design social Design tradicional

Pequena escala de producao Grande escala de produgao
Mercado local Mercado local e global
Tecnologia adequada Alta tecnologia

Orientado a populacao de baixa renda, | Orientado ao mercado
excluidos, idosos, deficientes etc.

Maximiza a fungdo pratica Maximiza a fungao simbdlica
Baixo custo Custo médio e alto
Inclusao social Satisfazer necessidades emocionais

Fonte: Cunha (2016)

Logo, o design tradicional preocupa-se com as demandas do mercado, orientando-se
para o consumo, competitividade e a criacdo de solugbes que agreguem valor
econdmico. Ja o design social desloca o foco para as necessidades coletivas, impacto
social e ambiental, fortalecimento comunitario e qualidade de vida. Enquanto o primeiro
se preocupa com questdes mercadoldgicas, o segundo tem a sua preocupacéao voltada

para as pessoas, considerando as dimensdes sociais, ambientais e culturais.

Acreditamos, assim como Wanderley et al. (2017), que todo o design é social,

mas o0 engajamento do design pode ser diferente. O engajamento do designer em
questdes como “programas sobre saude publica, segurancga no trabalho,
planejamento familiar, direitos humanos ou prevencgao de crimes — exemplos dados
por Braga ja no segundo paragrafo do tépico anterior — sdo apenas algumas das
frentes de atuagao através das quais o design e o designer evidenciam de maneira
mais direta e impactante a sua relagdo com o social — o impacto social do design —
ou ainda, com um possivel comprometimento moral que podera assumir — o que

suscita o papel social do design —, guiando-se para a producao de solugdes que
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repercutam na qualidade de vida para as populagdes” (Wanderley et al., 2017, p.
11).

No contexto contemporaneo, em que ha marcas e desafios de ordem global e de
elevada complexidade, dentre eles: a persisténcia da pobreza, a intensificagdo da
degradacdo ambiental e os dilemas relacionados a produgdo, ao consumo, ao
descarte, a educacdo, ao acesso a bens materiais e simbdlicos, a informagao, a
economia, a comunicagado, ao bem-estar, a cultura, a identidade, a democracia e a
cidadania, o que torna justificavel uma reflexdo ampla e sistémica sobre as praticas

do design (Wanderley et al., 2017).

Dessa forma, o design social consiste no desenvolvimento de produtos que
atendam as reais necessidades dos cidadaos que sao menos favorecidos seja na
esfera social, ambiental, cultural e econémica, assim como as pessoas com
deficiéncia ou idosas. Diante disso, é possivel perceber que trata-se de problemas
mundial e que devem ser enfrentados pelo design ao estabelecer abordagem

dessas questdes.

Outro fator que merece ser mencionado do design social € a nogao de um
design colaborativo, pois trata-se de uma agéao ponderante, pois proporciona a
elaboracio de produtos de design a partir do dialogo mantido com a comunidade,
assim, ao estarem cientes de suas necessidades colaboram com a construcéo do
projeto. Diante disso, a dimensé&o social do design esta atrelada a capacidade
geradora de inclusao social, partindo de uma logica fortalecedora da incluséo e da

agregacao social.

2.3 Capoeira no Brasil

Os negros e negras sequestrados do continente africano foram trazidos

sobretudo para as Américas para terem a sua liberdade roubada. No caminho até o
novo continente, muitos morreram pela situacao insalubre, jogados no mar ou por
suicidio. A escravidao, apesar de ser algo muito antigo na histéria da humanidade,
nunca foi vista da magnitude que assolou grande parte dos povos africanos.
Campos (2009) salienta que no século XVI que a escravidao se tornou um negdcio

organizado, sistematico e vultoso. Milhdes de pessoas negras foram transformadas
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em moeda comercial que movimentou a economia mundial. Primeiro, para Europa,
América e, posteriormente, Asia, foram beneficiados com essa nova forma
econbmica (Campos, 2009).

Dos porbes dos navios negreiros para as terras brasileiras, os negros escravizados,
em sua maioria, eram trocados por agucar ou fumo (Campos, 2009). De diversos
grupos étnicos, 0s negros trouxeram consigo as suas linguas, culturas, regiliosidades e
saberes. Com a necessidade de buscar formas de autodefesa por causa das inumeras
agressodes sofridas no Brasil, os negros criaram a capoeira, uma

forma de arte marcial que envolve luta, musica e danca.

A capoeira foi desenvolvida em terras brasileiras pelos negros escravizados

como forma de se protegerem das agressodes sofridas pelos donos das fazendas e
seus capatazes. A expressao cultural que reune luta, danga, musica e elementos de
resisténcia surgiu no periodo colonial, desenvolvida por africanos escravizados e
seus descendentes como forma de preservacao de identidades culturais. A origem
da capoeira € incerta para os pesquisadores visto que Ruy Barbosa, enquanto
Ministro da Fazenda, incendiou documentos importantes da época escravocrata no
Brasil (Mello, 1996).

No contexto das senzalas e quilombos, a capoeira era tanto pratica de defesa
guanto espacgo de sociabilidade e afirmacéo de liberdade, muitas vezes disfargada
em forma de jogo e danga para despistar a vigilancia dos senhores e autoridades.
Por muito tempo, a capoeira foi registrada por memoristas, contistas e

literatos, os trabalhos sobre essa manifestagao cultural passou por muito tempo
sendo ignorada pelos historiadores. Oliveira e Leal (2009, p. 27) afirmam que “A
histéria da capoeira, por muito tempo, teve como referencial de investigagao os
trabalhos de memorialistas do século XIX e primeira metade do século XX,
interessados nas tradicdes populares de matrizes africanas”. Muito do que se tem de
registro sobre a capoeira e os mestres/as foram resgatados da meméria oral dos

praticantes.

A falta de material historiografico sobre a capoeira trouxe inquietagdo em
adeptos ou praticantes dessa modalidade. A partir da década de 1960, os alunos e
simpatizantes dos mestres da capoeira desenvolveram importantes bibliografia sobre

as suas experiéncias e percepgdes. Dentre eles, se destaca as pesquisas de Jair
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Moura e Frederico José de Abreu, 0 que provocou os pesquisadores brasileiro para a
construcdo historiografica da capoeira nos mais diferentes pontos do Brasil (Oliveira
e Leal, 2009).

A criminalizagado da capoeira, no Brasil, foi algo que dificultou a historiografia sobre
essa manifestagdo. Por ser praticada por homens e mulheres negros, pobres e
pessoas que estavam na margem social, até o inicio do século XX a pratica da
capoeira foi considerada crime. A legislacéo brasileira, logo apés a Proclamacgao da

Republica, no Decreto numero 847, de 11 de outubro de 1890 pontuou que:

Capitulo XllII -- Dos vadios e capoeiras

Art. 402. Fazer nas ruas e pragas publicas exercicio de agilidade e destreza
corporal conhecida pela denominagado Capoeiragem: andar em carreiras, com
armas ou instrumentos capazes de produzir lesdo corporal, provocando
tumulto ou desordens, ameagando pessoa certa ou incerta, ou incutindo temor
de algum mal; Pena -- de pris&o celular por dois a seis meses. A penalidade é
a do art. 96. Paragrafo Unico. E considerada circunstancia

agravante pertencer o capoeira a alguma banda ou malta. Aos chefes ou
cabecas, se impora a pena em dobro. Art. 403. No caso de reincidéncia sera
aplicada ao capoeira, no grau maximo, a pena do art. 400. Paragrafo unico.
Se for estrangeiro, sera deportado depois de cumprida a pena. Art. 404. Se
nesses exercicios de capoeiragem perpetrar homicidio, praticar alguma

leséo corporal, ultrajar o pudor publico e particular, perturbar a ordem, a
tranquilidade ou segurancga publica ou for encontrado com armas, incorrera
cumulativamente nas penas cominadas para tais crimes.

Essa proibicao durou até a década de 1930, quando, durante o governo de Getulio
Vargas, a pratica comegou a ser reconhecida como manifestagcdo cultural e
esportiva, gracas ao trabalho de Mestre Bimba. Em 1932, ele criou a Luta Regional
Baiana, sistematizando a capoeira como método de ensino. Poucos anos depois,
em 1937, abriu a primeira academia oficialmente registrada de capoeira, em
Salvador (Back, 2005).

Dentre as principais caracteristicas da capoeira estdo: a ginga, movimento
fundamental que da ritmo, equilibrio e estratégia ao jogo; movimentos acrobaticos de
ataque e defesa acompanhados por instrumentos musicais como berimbau,

atabaque, pandeiro, palmas e pelo canto coletivo, que conduz o ritmo e estabelece a
dindmica do jogo; o jogo de capoeira acontece em roda, espago simbdlico em que

se expressa a coletividade, a tradigdo e a energia da pratica.
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A capoeira possui dois ritmos de luta, a primeira é a tradicional Angola e a
segunda € a Capoeira Regional de Mestre Bimba. A Capoeira Angola é marcada
pela figura de Vicente Ferreira Pastinha, o Mestre Pastinha. Segundo Acuna (2017,
p. 27) “Pastinha €& visto como um dos principais responsaveis pela
“‘desmarginalizagado” de um dos dois estilos de jogos que configuraram na Bahia, no
século XX”. Em 1941, o Mestre funda o Centro Esportivo de Capoeira Angola, em

Salvador, com o intuito de sistematizar o ensino da Capoeira Angola (Back, 2005).

Mais adiante, surge a Capoeira Regional, de Mestre Bimba, que recebeu
diversas criticas dos outros companheiros de pratica, pois descaracterizou o jogo
com a incorporacgao de elementos que nao sao tradicionais, dentre eles: o ritmo mais

acelerado e com golpes acrobaticos.

Manoel dos Reis Machado, o Mestre Bimba, estava bastante “preocupado

com a eficiéncia combativa da capoeira”. De acordo com ele, a capoeira estava
perdendosuas caracteristicas de luta devido as apresentacdes aos turistas, em
Salvador,fazendo com que ela se tornasse uma espécie de show acrobatico (Back,
2005,p.17).

2.4 Capoeira no Maranhao

O estado do Maranhao fica na regidao Nordeste do Brasil, apresenta forte influencia dos
povos negros que para la foram trazidos. A cultura africana estd muito presente na
danca, na culinaria, nas praticas religiosas e na musicalidade. A capoeira, muito
presente nos estados da Bahia e do Rio de Janeiro, encontrou solo fértil no Maranhao.
Nas ruas, becos e portos de Sao Luis-MA, a capoeira continuou sendo praticada pelos
grupos subalternos. Pereira (2018) afirma que antes da proibigado da capoeiragem, em
1890, ela ja estava presente no estado e ja ndo era

bem vista socialmente.

A chegada de canhoneira da Marinha de Guerra do Brasil (navios médio ou
pequeno porte) trouxe para o Maranhao uma tripulagao chamada de lamegos que
ficou estacionada no mar maranhense entre 1879 a 1887, muitos deles eram

capoeiras do Rio de Janeiro. Os oito anos em que ficaram por la fizeram com que
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muitos capoeiras aparecessem nas paginas policiais dos jornais da época (Pereira,
2018).

As paginas dos jornais foram importantes para recontar a histéria da capoeira no
Maranhdao, com mais de 31 mil habitantes, com pouca iluminagao e infraestrutura
precaria, as brigas nas ruas proximo ao porto e no centro da cidade fizeram com que

a populagao ludovicense atrelasse os marinheiros com a capoeiragem:

A rotina de brigas interminaveis com as forgas policiais, em muitos casos
“sob a vista de muitos espectadores”, assim como a divulgacdo destes
conflitos pelas paginas da imprensa local, construiram uma imagem dos
tripulantes da canhoneira Lamego em Sao Luis: a de que todos eles eram
capoeiras. Esta constatacdo, depreendemos de duas fontes principais:
uma escrita, publicada a época em que atuavam os marinheiros pelas ruas
da capital maranhense; e outra, um raro registro de memodria oral da
capoeira

do século XIX em S&o Luis que sobreviveu atravessando séculos (Pereira,
2018, p. 60).

Apesar da dificuldade que se tem de contar a histéria da capoeira no Maranhao, os
pesquisadores Brustolin e Régo (2017) afirmam que os registros da capoeira datam do
século XIX. Outro ponto defendido pelos autores sobre o registro da presenca da
capoeira no estado é o livro do autor maranhense Josué Montello, Os degraus do
paraiso, de 1863, que discorre sobre os costumes da capital maranhense e traz um
breve relato sobre a presenga dos capoeiras e dos golpes de da capoeiragem no meio
da noite (Brustolin e Régo, 2017).

Reforgando a presenga de mestres que perpetuaram a capoeira no

Maranh&o, temos o capoeirista Roberval Serejo, que depois de passar um tempo
trabalhando para a Marinha do Rio de Janeiro, onde foi pupilo do Mestre Arthur
Emilio, formou, em Sao Luis, 1968, fundou a academia de capoeira Bantu localizada
no Sitio Veneza (Brustolin e Régo, 2017). A academia situava-se na Avenida dos

Franceses, préxima do 6rgao publico Bem Estar do Menor.

De acordo com Nunes (1999), o grupo funcionava com a presenca

majoritariamente masculina, o qual fazia parte os discipulos Sargento da Policia
Militar Gouvea, Jessé, Loirinho (médico do hospital Portugués), Babalu (motorista de
taxi), Manoel Peitodinho (empregado da CEMAR - Companhia Energética do
Maranh&o) e Anténio José, posteriormente instrutor do Laborarte - casarao colonial

no centro da cidade que trabalha com arte e cultura.
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Outra figura importante para a capoeira no Maranhao foi Firmino Diniz, mestre Diniz, o
qual se destacou por organizar a capoeira nesse estado (Brustolin e Régo, 2017). Em
1966, um grupo folclérico baiano foi convidado a participar de algumas apresentacdes
em terras maranhenses. Os Aberés era formado porJosé Brasilia, Victor Careca e
Anselmo Barnabé Rodrigues, posteriormente, conhecido como Mestre Sapo (Nunes,
1999).

Mestre Sapo foi convidado a fazer a seguranga pessoal de alguns importantes politicos
da época, em troca, ele teria espacgo para desenvolver as aulas de

capoeira, iniciando um projeto de treinos no Ginasio Nina Rodrigues - um centro
esportivo localizado no centro de Sao Luis do Maranhao. Mais adiante, participou de
torneio, em Sao Paulo, representando o Maranh&o, foi responsavel pelo curso de
arbitragem na propria academia e colocou a capoeira nos Jogos Escolares
Maranhenses (JEMS) (Nunes, 1999).

Em 1982, Mestre Sapo faleceu, os seus discipulos continuaram com a
capoeira no estado. Mestre Patinho, seu aluno, foi uma figura importante para a

preservacao da capoeira no Maranh&o.

2.5 Amaraué Capoeira

Antes de falar sobre a Amaraué Capoeira, é importante recordar sobre a chegada da
capoeira no bairro do Sa Viana. Nunes (1999) revela que a capoeira iniciou no bairro
em 1972, com a chegada de dois capoeiristas: os irmaos Wilson (Botdo) e Gilmar,
antigos moradores do Bairro de Fatima. Eles praticavam capoeira com Oziel que, por
muito tempo, frequentou o bairro do Sa Viana a fim de auxiliar no ensino dessa
modalidade. Aos domingos, eles realizavam rodas de capoeira com a presenga de
capoeiristas mais experientes: Diniz, Babalu, Betinho, Cordao de Prata,

Curador e outros.

E a partir desse contexto que surge o Centro de Cultura Afro-brasileiro

Amaraué Capoeira, os discipulos dos capoeiristas citados anteriormente, fundaram a
academia com o intuito de oferecer o caminho da arte, do esporte e da educacéo as
criangas e jovens da comunidade. Fundada em 8 de setembro de 2001, possui como

diretoria: Erasmo, Cadico, Caca, Soldado, Raimundao e Chicéo.
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Nos 24 anos de atuagao, a Amaraué passou por inumeras transformagdes, como
integracdo de novos administradores que faziam parte da comunidade para auxiliar
os mestres mais antigos, adicionou outros estilos de musicas e movimentagodes,
mais populares na internet e assim entre os jovens, tudo isso a fim de melhorar a
sua forma de atuar na area do Sa Viana e bairros vizinhos com a populagao local.
Hoje, a instituicdo conta com um alto numero de alunos, entre meninos € meninas
que além das aulas de capoeira e maculelé, ainda fazem cursos de confeccao de

instrumento e percussao.
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3 METODOLOGIA

O presente estudo é do tipo pesquisa aplicada que consiste na aplicacdo pratica e
sistematica do conhecimento cientifico para resolver um problema social. Segundo Gil
(2010), corrobora que esse tipo de pesquisa abrange estudos elaborados com a
finalidade de resolucédo de problemas no ambito da sociedade em que o pesquisador
pretende atuar. Gerhardt e Silveira (2009, p. 35) afirmam que “[...] tem como objetivo
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas
especificos”.
Antes de fazermos a investigagao pratica, fizemos pesquisas bibliograficas a
fim de compreender melhor o universo da capoeira, sobre instituicbes com impacto
social e identidade visual.
Para execugao desse projeto, usamos de um compilado de etapas dos
autores Alina Wheeler (2012) e Lobach (1993). Mesclando suas metodologias de
acordo com a necessidade que surgia no decorrer do trabalho.
Para levantamento e organizagao de dados praticos sobre a instituicao que
pudessem nos guiar na execugado de uma identidade visual, usamos principalmente
a metodologia de Alina Wheeler (2012), que propde um processo universal em fases
para desenvolver uma marca forte e coerente. Sua metodologia se constitui de cinco
fases, sendo elas: Conduzir a pesquisa, Clarificar a estratégia, Desenvolver o
design da identidade, Criar pontos de contato e Gerenciar os ativos da Marca.
Usando principalmente da fase de Condugao da Pesquisa, onde entram as
ferramentas de Auditoria da Marca, Entrevista com Stakeholder e Andlise de
Similares, procuramos entender profundamente a organizagao do grupo, realizar o
mapeamento de outras identidades visuais de grupos de capoeira do estado do
Maranhao e brasileiras, visitas as aulas de capoeira para observacgao e interagao
com os participantes, como pede essa fase de levantar dados segundo Wheeler
(2012). Anteriormente também fomos convidados até a sede do Amaraué capoeira
para conversar com os dirigentes sobre suas expectativas e necessidades. Eles
forneceram as documentagdes juridicas da associagao, afirmaram os seus anseios e

0 que gostariam que a marca transmitisse.
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Como metodologia para a criagdo da identidade visual, seguimos a metodologia
proposta por Lobach (1993), que apresenta um modelo linear e racional, em que cada
etapa é bem definida. E util para justificar projetos com foco funcional, técnico ou
comercial. Lobach (1993) considera que os produtos ao serem desenvolvidos possuem
as suas fungbes pratica, estética e simbodlica. Segundo esse autor, "[...] fungao
principal esta sempre acompanhada de outras fungdes secundarias" (Lobach, 1993, p.
54). Para definir as fungdes principal e secundaria é necessario que se faga uma
investigagcao para compreender quais os objetivos

devem ser tracados para o desenvolvimento do produto final, visto que o processo
do design proporciona um produto que se relaciona com o consumidor e despertar
sensagdes, por isso é essencial que o profissional saiba determinar quais os
sentimentos serdo despertados na pessoa que consome aquele conteudo.

Pensando nisso, elencamos para esta investigagdo uma proposta metodolégica com
base em Lobach (1993), onde usamos de etapas como a Andlise da Situagéo e
Definicdo do problema, usufruindo da Pesquisa de Campo para interagir com os
usuarios, Determinagao dos Requisitos para analisar as informacdes levantadas.

Para a Criatividade, a Formulagéo de Alternativas foi fundamental juntamente com a
Avaliacao das Alternativas. Ao fim, passamos para a Escolha da solugéao, fase em
que levamos em consideragao os critérios definidos e que permitiu passar para a

Apresentacéo inicial, que foi aprovada, assim seguindo com a Implementagao.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS

4.1 Entrevista com Stakeholders

Para dar andamento a este trabalho, fomos convidados a interagir com a lideranga do
Grupo Amaraué pelo Mestre de capoeira Claudio, conhecido como Mestre Caca. Ele
nos procurou a fim de fazer aplicagbes para sanar as necessidades do batizado,
evento em que 0s novos membros recebem a corda e os mais antigos trocam-a, esse
sendo o sistema de graduacgao usado no esporte capoeira, representando a evolugao
dos alunos de acordo com as cores de suas cordas. Anualmente, os pais, a
comunidade em torno, as criangas e adolescentes desenvolvem um episédio para
comemorar a graduagao. No ano de 2018, a

lideranga sentiu a necessidade de fazer a troca de sua marca para comemorar esse
rito de passagem. Ao reunirmos com a diretoria, aplicamos alguns questionamentos,

segundo a Entrevista com Stakeholders (Alina Wheeler, 2012), a saber:

1 Qual é a missao da instituicao?

2 Quais valores a instituicdo deseja transmitir?

3 Quem é o publico-alvo principal?

4 O que diferencia essa instituicdo de outras semelhantes?

5 Que sentimentos a identidade visual deve despertar nas pessoas?

6 Quais simbolos, cores ou elementos visuais representam melhor a capoeira

e a missao social do projeto?
7Como a instituigdo gostaria de ser percebida pela comunidade?
8Qual a histodria ou narrativa que esta por tras da criagdo da instituicado?
9Quais canais de comunicacao a instituicao mais utiliza ou pretende utilizar?

10Como a instituicdo mede o impacto que gera na vida das pessoas?

Apartir desse questionario, observamos que suas queixas eram questdes
como "todo ano precisamos fazer os convites e as camisas, mas queriamos algo
n.n nan

diferente"; "eu acho que nossa logo esta muito antiga"; "acho que podiamos fazer

algo mais atual pra essa garotada”. Essas queixas levaram a entender que queriam
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mudancga e algo que conversasse com a atualidade e com os trabalhos
desenvolvidos por eles atualmente.

Dessa forma, observando a confusdo em seus anseios de atualizacéao,

sugerimos e explicamos o0 que seria uma nova identidade visual para a diretoria,
tendo a proposta sido aprovada, ouvimos suas contribuigdes, realizamos perguntas
para um levantamento de dados mais preciso e, posteriormente ao encontro,
realizamos uma pesquisa sobre o universo da capoeira, ja documentada no topico

anterior de "Capoeira no Brasil".

4.2 Estado da Arte

Figura 1 - Estado da Arte

‘.x- - ol e,

AMARAUE CAPOETRA

¢ 10

ARTE CULTURAL BRASILEIRA

Fonte: Acervo da autora (2018).

Dentro da Auditoria da Marca (Alina Wheeler, 2012) nos foifornecido o arquivo

da Figura 1, que se refere ao logo atual do grupo, vigente desde2001, mesmo ano
de fundagao do Amaraué e de autor desconhecido pelos proprios mestres. Esse
logo foi feito de forma bem ilustrativa, representando dois berimbaus (instrumento
caracteristico da capoeira) com um capoeirista realizando um movimento,
posicionado acima da assinatura "Amaraué Capoeira" em caixa alta e com uma

fonte serifada.

Esse era o unico arquivo usado nas aplicagdes cotidianas: camisas,

documentos, convites... Nao possuindo variagdes de cores ou de assinaturas.
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4.3 Levantamento de Similares

Fazendo uma Analise Competitiva (Alina Wheeler, 2012), levantamos modelos de
artes que representam outros grupos de capoeira para compreender a esséncia que 0
grupo poderia transmitir ao publico-alvo, além de entender melhor o universo visual

da capoeira, como destacamos nas imagens a seguir:

Figura 2 — Foto de perfil do instagram do grupo Jejé Nagd

Fonte: https://www.instagram.com/jejenago_oficial?igsh=bDVtaWs1czRxaXV6 (2026).
Figura 3 — Foto de perfil do instagram do grupo Filhos do Mara

Fonte: https://www.instagram.com/filhosdomaracapoeira?igsh=NjdkbXZzZ3pkM2xn (2026).
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Figura 4 — Foto de perfil do instagram do grupo Maranh&o Capoeira

Cg, o
NTRA MESTRE B°

Levey ¢ S

Fonte: https://www.instagram.com/maranhaocapoeira_?igsh=dGkyMHpyMHZtcHF 1 (2026).

Figura 5 — Foto de perfil do instagram do grupo Capoeira Guerreiros

Fonte: https://www.instagram.com/capoeira.guerreiros?igsh=MTI4ZGFkYzh5MGZsNw== (2026).

Figura 6 — Foto de perfil do instagram do grupo Mandingueiros do Amanha

Mestre Bamba @fb

L7 ¢
"8ueirps do M
Fonte: https://www.instagram.com/mandingueirosdoamanha?igsh=NjNtc3h6eDNxY2Z25 (2026).

Foram usados principalmente logos de grupos locais, que se relacionam

diretamente com o grupo Amaraué nos seus eventos. Os grupos expressivos
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informados por participantes do Amaraué foram: Maranhao capoeira; Filhos do Mara;
Gegé nagd; Mandingueiros do amanha.

Resumimos as logos que encontramos em um painel com os critérios:

tipogréficas - ilustrativas; organicas - simétricas. Pois foram as principais

caracteristicas gerais observadas nos logos desse universo da Capoeira Brasileira.

4.4 Pesquisa de campo

Entendendo mais do universo da capoeira na teoria, nos concentramos em visitar
os treinos e fazer parte da rotina de um dos nucleos para entender os
comportamentos dos alunos, sendo assim uma Pesquisa de Campo (Lobach,
1993) ainda dentro da fase de Analise da Situagdo. As visitas foram feitas no
nucleo de treinos do Amaraué do Colégio Militar 2 de Julho no bairro da Vila
Palmeira. Nesse espaco, ex-alunos da escola militar e do projeto, iniciaram as

aulas de capoeira para os atuais alunos dessa instituigao.

Figura 7 - Registro dos movimentos de capoeira dos alunos do Amaraué Capoeira

Fonte: Fotos da Autora (2018).
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Figura 8 - Monitor ensinando novo toque no berimbau

Fonte: Fotos da Autora (2018).

Alguns registros foram feitos das movimentagdes queeles exercitavam

durante os treinos e dos instrumentos que costumavam usar,como demonstrado
nas Figuras 7 e 8. As movimentagdes eram praticadas em duplas,sendo realizadas
nas primeiras horas do treino, enquanto que a parte que ensinavamcomo manusear

os instrumentos, como berimbau, tambor, pandeiro, eram feitos maisao fim.

Conversamos com os monitores (alunos do mestre daquelecentro que tinham

uma alta graduagao e eram designados a dar as aulas maiscotidianas) que
aparentavam ser jovens, mas tinham um conhecimento amplo das hierarquias e
costumes que seguiam durante a roda, como: quais instrumentos comegavam a
tocar primeiro, iniciando pelos trés tamanhos de berimbaus, come¢ando do maior
para o menor, depois dava inicio ao atabaque e posteriormente o pandeiro e demais

instrumentos que pudessem ter; o nome de cada tamanho de berimbau, Gunga,
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Medio e Viola, respectivamente do maior para o0 menor; os procedimentos para entrar
na roda que ja estava acontecendo, como tinham que ir ao pé do berimbau maior,
Gunga, pedir permissao e sé depois poderiam entrar cautelosamente na roda

chamando atengao de quem eles queriam jogar com um movimento de mao ou de pé.

Figura 9 - Treino de esquivas

Fonte: Fotos da Autora (2018).

Durante as visitas, a movimentagao da capoeira chamou-nos atengdo. Os movimentos
de ataque e esquivas se encaixavam como se 0s corpos dos participantes fossem
pecas de quebra cabega, como pode ser visto na Figura 9. O gingado e a musicalidade
do jogo de capoeira demonstrou a importancia dos movimentos ritmados e simétricos.
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5 DETERMINAGCAO DOS REQUISITOS

Com base nessas etapas, elaboramos o briefing, que pode ser resumido da
seguinte forma:
(i) A diretoria gostaria de manter as cores originais da marca atual, azul e
vermelho. Os mestres fundadores ainda tinham algum apego as caracteristicas
do logo que usavam, pois era 0 mesmo desde a fundagdo do grupo e nao
queriam mudar tudo por completo, pediram que preservasse as cores nha
esperanga de manter alguma ligagéo ao logo original.
(ii) Facil aplicagao, pois seus recursos eram sempre limitados. Durante as
interacdes com a diretoria, eles falaram sobre como tinham pouca condi¢des de
gerar recursos, pois dependiam de doagdes ou arrecadagdes voluntarias para
elaboracao de uniformes, execugao de eventos e 0 que mais pudesse precisar de
financiamento.
(iii) Algo que fosse mais moderno, que representasse o grupo, mas também
agradasse a nova geragao que eram os principais usuarios da marca. A Logo sendo
a mesma desde sua fundagdo em 2001, ja ndo comportava mais a nova geragao de
alunos, observando essa necessidade das “garotadas” como a propria diretoria se
referia aos novos alunos do grupo, foi solicitado por diversas maneiras algo mais
atual mas que nao perdesse a esséncia do grupo.
(ix) Com base nas observagdes da comunicagao de outros grupos e do
universo da capoeira, formas mais organicas e fluidas seriam mais bem aceitas e

representariam a musicalidade e ginga do esporte.

5.1 Palavras chave

Como uma ferramenta compativel a metodologia de Lobach (1993) usamos
de palavras-chave para auxiliar na sintese conceitual. Essa é uma forma de manter
o foco nos requisitos durante todo o processo de criatividade.

As palavras-chave que puderam auxiliar nesse objetivo, sdo essas: ginga,

movimento, ritmo, cuidado, familia, grupo, musicalidade.
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6 CRIATIVIDADE

Nessa etapa, iniciamos a pratica e execugao de alternativas possiveis para a
identidade visual do Grupo Amaraué Capoeira segundo os requisitos reunidos na

fase deLevantamento de Dados.

6.1 Formulagao de Alternativas

Apartir da vivéncia no grupo Amaraué Capoeira, e com base no requisito IX,
observamos que fontes vernaculares representariam bem os objetivos do grupo,
assim, testes manuais comegaram a ser feitos. Foram realizadas algumas tentativas,

como é possivel observar abaixo:

Figura 10 - Testes de escrita das letras do logotipo

Fonte: Esbogos da autora (2018).

Foram usados diferentes tipos de materiais para simular tragcos mais curvos e
ritmados. Pincéis de pontas mais achatadas, pontas arredondadas, tintas mais

espessas e tintas mais fluidas e diluidas para desenvolver um desenho com mais
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movimento, como demonstrado nas Figuras 10 e 11. além de testar quais formas se
encaixariam melhor em uma Logotipo Vernacular.

Figura 11 - Testes de escrita das letras do logotipo

AW

Fonte: Esbogos da autora (2018).

Além da assinatura, os elementos de apoio, grafismos, foram desenvolvidos e
pensados seguindo as mesmas premissas de manualidade e requisito "ii* de aplicagéo
facilitada. Dentro dos simbolos que cercam o universo da capoeira, se destacam os
instrumentos musicais que fazem parte da arte. Entre eles, optamos por utilizar a
silhueta do Atabaque, Pandeiro, Caxixi € o Berimbau. Todos foram instrumentos muito
observados nas rodas e treinos durante o periodo de pesquisa e interagdo com 0s
alunos.

De forma empirica e através de registros, foram criados rascunhos que

remetessem aos instrumentos, conforme mostra a Figura 12.
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Figura 12 - Desenhos dos grafismos para serem testados em Esténcil

Fonte: Esbocos da autora (2018).

Testes foram feitos para a aplicabilidade de todos os elementos. A técnica de esténcil
foi cogitada, como mostra a Figura 13 e 15, pois segundo o requisito "ii" do topico de
Determinacdo dos Requisitos, facilitaria a aplicagdo, permitindo uma aplicacao
caseira por parte dos alunos além de ser uma forma de ter um abada personalizado
do grupo, auténtico e com baixo custo.

Figura 13 - Testes com a técnica de esténcil

Fonte: Esbogos da autora (2018).
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Outros objetos considerados para compor os grafismos e complementar a assinatura,
foram as silhuetas dos alunos que treinavam movimentagdes, essas referéncias
podem ser vistas nas Figuras 13 e 9. Muitas delas geraram movimentos que se
encaixavam como quebra-cabecas e isso se destacou para compor a personalidade da
arte através da marca. Também preservaria mais um elemento usadono Estado da

Arte, um capoeirista executando um movimento.

6.2 Avaliagao das Alternativas

Aconstrugcdo do nome Amaraué foi obtida por meio de letras em caixa alta,
optandopor preservar a composi¢gao maiuscula do logotipo atual, presente na Figura
1, mastrazendo mais curvas as formas, conforme os movimentos da Capoeira. As
letrasforam construidas individualmente e depois tratadas no programa de vetor
CorelDraw. Foram escolhidas as letras que melhor harmonizavam entre si,
mantendo espessura e formas similares, além de optar por letras que preservavam
as ranhuras das bordas, demonstrando a manualidade, mas sem exageros que

dificultasse a reproducgao e aplicagcdo da mesma.

Os elementos também foram construidos para que em caso de aplicagdes
profissionais, serigrafia, por exemplo, o custo fosse mais baixo, pois sdo cores
uniformes, mas ainda permitiria que as caracteristicas de manualidade
permanecessem.

Os rascunhos que melhor se comportaram nos testes de Esténcil,

preservando as caracteristicas de manualidade em possiveis aplicagdes digitais mas
sem dificultar demais a aplicagdo manual, tiveram a vetorizagao finalizada (Figura
10), algumas poucas corregdes e refinamentos das bordas foram feitas para
melhorar as multiplas aplicagdes.
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Figura 14 - Teste de aplicagéo e vetorizagdo dos elementos instrumentos musicais

L (S ®
——— .
Fonte: Esbogos da autora (2018).

Figura 15 - Teste de aplicagdo dos elementos em esténcil

-~

aAAPAUE

Fonte: Esbogos da autora (2018).

Apos a digitalizagédo das pecas feitas manualmente no programa de vetor

Corel Draw, como demonstrado nas Figuras 14 e 15, além de analisar as relagdes
de querning e da tipografia, fungdes minimas de legibilidade e os critérios solicitados
pelos Stakeholders, chegamos a Escolha da Solugdo (Lobach, 1993). A assinatura
foi montada, as cores estabelecidas e passamos para o proximo passo de validagao

da diretoria.
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7 ESCOLHA DA SOLUGAO

7.1 Assinatura

A assinatura principal ficou definida da seguinte forma e como

direcionamento horizontal:

Figura 16 - Assinatura principal

AmAraué

CAPOEIRA

Fonte: Acervo da autora (2018).

Mantendo apenas essa forma horizontal, demonstrada na Figura 16, como opgéao de
assinatura, a palavra “CAPOEIRA” foi construida com a fonte ja existente Gluten,
pois sendo uma palavra que sempre seria aplicada em tamanhos menores, optamos
por manter uma fonte menos estilizada, para facilitar a leitura, mas com uma fonte
que carregasse caracteristicas organicas que conversassem com a construgdo do
“AMARAUE”.

Figura 17 - Cores aplicadas a assinatura

NPT T AMArau€  AMAraué

CAPOEIRA CAPOEIRA CAPOEIRA

Amaraué BRI U Amaraué

CAPOEIRA CAPOEIRA CAPOEIRA

Fonte: Acervo da autora (2018).
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Respeitando o requisito numero um, optamos por manteras cores da Marca
Original, presente na Figura 1, retirando tons de Vermelho e Azulcom a ferramenta
“Conta Gotas” que retira a cor exata de um elemento e permiteaplica-la em outro,
chegamos a tons de cores mais fechados, representados naFigura 17, que ao
mesmo tempo que remetem as composigdes originais do Amaraué, passam a
comunicacgao de seriedade perante outros grupos, o que eles também buscavam.
Emconjunto com as aplicagdes cromaticas, disponibilizamos as versdes
positivaenegativa em preto e branco, ainda presentes na Figura 17, visando facilitar

a leituraea adaptacao da marca em diferentes superficies.
7.2 Grafismos

Os grafismos trazem ainda mais personalidade a marca, podendo ser usados
juntamente com a assinatura ou de forma isolada, a Figura 20 demonstra isso com
clareza, esses elementos sdo de facil reconhecimento e ficaram decididos de acordo

com as Figuras 18 e 19.

Figura 18 - Grafismos baseados em instrumentos tipicos do esporte
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Fonte: Acervo da autora (2018).

Figura 19 - Grafismos baseados nas movimentacdes dos alunos

Y1

Fonte: Acervo da autora (2018).
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Esses grafismos permitem uma maior variabilidade juntamente com a assinatura,
unindo os elementos, as possibilidades de representagao se multiplicam sem perder as

caracteristicas da identidade visual, conforme demonstra a Figura 16.

Figura 20 - Grafismos aplicados juntamente com a assinatura

AmAraué ; i‘

CAPOEIRA AM “l"AUé AM ArAUé
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Avarauc  Amanuc @ Amanue

CAPOEIRA CAPOEIRA

Fonte: Acervo da autora (2018).

Figura 21 - Grafismos aplicados despojadamente

y "!; iim‘!‘;
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CAPOEIRA CAPOEIRA
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N > A 2 X

Fonte: Acervo da autora (2018).

[

Levando em consideragdo a aplicagdo por esténcil, a ideia por tras das formas
incertas, € que mesmo n&o conseguindo replicar as ranhuras das bordas de forma
idéntica, ainda seja possivel reconhecer que os objetos fazem parte da identidade

visual e da comunicagao do Grupo.
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7.3 Tipografia

Como a escrita da palavra "AMARAUE” n3o é feita com uma fonte existente, e afonte
Gluten da palavra "CAPOEIRA" ainda € muito estilizada, a mesma nao seria adequada

para grandes textos, assim a parte tipografica ficou decidida da seguinte forma:

A fonte principal permaneceu a familia Gluten, conforme a Figura 22, uma fonte de
formas mais arredondadas e néao uniformes, mas que ainda mantém uma ordem. A
fonte principal tem a funcao de ser usada como apoio em aplicagdes que

exigem titulos ou outras palavras em destaque, mas que ainda mantenham as
caracteristicas da marca e a Gluten exercesse bem essa fungao, sendo uma fonte
cheiade personalidade.

Figura 22 - Demonstragédo da Familia tipografica Gluten
Familia Gluten

Familia Gldten Thin
Familia GlUuten Extra Ligth
Familia Gluten Ligth

Familia Gluten Normal
Familia GlLUuten Médio

Familia Gluten Regular
Familia Gluten Semi Bold
Familia Gluten BoLld
Familia Gluten Extera BoLd
Familia GlLuten Black

Fonte: Acervo da autora (2018).

Para suprir a necessidade de grandes textos, surge a fonte de apoio ou
complementar, nesse caso foi escolhida a familia Poppins, demonstrada na Figura

23, uma fonte geométrica sem serifa com aspecto levemente arredondado, mantém
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uma boa legibilidade em meios fisicos e digitais para textos longos, sem perder a
personalidade da marca.

Figura 23 - Demonstragao da Familia tipografica Poppins

Familia Poppins

Familia Poppins Extra Ligth
Familia Poppins Ligth

Familia Poppins Normal
Familia Poppins Médio

Familia Poppins Bold
Familia Poppins Extra Bold
Familia Poppins Black

Fonte: Acervo da autora (2018).

7.4 Aplicagoes (Mockups)

As aplicagdes para testar a fungao parcialmente e demonstrar as

possibilidades para a diretoria do grupo, foram feitas através de mockups digitais
executados no programa Photoshop e atualizados para execugao deste trabalho,
através de Inteligéncias Artificiais. Optamos por fazer mockups de acordo com as
necessidades levantadas nas entrevistas que fizemos com a diretoria na fase de
Levantamento de Dados, como: camisas de treino, convites digitais e fisicos, além

das redes sociais para os propésitos de atualizagdo da comunicagado da marca.
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Figura 24 - Mockups de camisas.

-

GPT com base emcomandsda Autora

= 4 L ]

Fonte: Imagens geradas pela inteligéncia artificial chat
(2026).

As camisas foram pensadas para aplicagbes simples ainda visando o

requisito "ii" de facil aplicagao, além de permitir que os alunos pudessem customizar
seus uniformes com os grafismos. Priorizamos os fundos claros, pois € costume que
os Abadares (roupas tipicas de treino da capoeira) sejam brancos, sendo uma
tradicdo e também por questdes orcamentarias. Mas também foram feitas versoes
coloridas como opgéao para diferenciagao de Mestres e Monitores, caso surgisse a

oportunidade de desenvolvé-las.



Figura 25 - Convite Impresso

Fonte: Acervo da autora (2018).

Figura 26 - Convite digital para redes sociais
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Fonte: Imagens geradas pela inteligéncia artificial chat GPT com base em comandos da Autora.
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O convite fisico ainda era uma necessidade da diretoria, o0 modelo sugerido é
representado na Figura 25, por se tratar de uma formalidade preservada pelos
mestres mais velhos de cada grupo. Pelo menos a diretoria de cada institui¢cao, ainda
recebe um convite impresso com o nome do Mestre principal.

O convite digital, sendo menos formal, demonstrado na Figura 26, é pensado para
uma comunicagao menos formal, o compartilhamento nas redes sociais, até por isso,

recebeu o tamanho padrao de storys de 1080x1920 pixels.

Figura 27 - Mockup da rede social Instagram

© Instagram +2

Stories Watch All

M: ' Q‘, .‘ R @ -{

Amaraue_caposira

25 ikes
amarave.caposira ENCONTRO ANUEL 2017

A Q Q A

Fonte: Acervo da autora (2018).

As redes sociais foram simuladas na Figura 27para suprir a vontade de
comunicagao com o mundo mais atual e jovem que osmestres da diretoria tinham.
Vendo a crescente do Instagram no ano de 2018,eles comentavam esta

interessados em usar mais dessa plataforma para falar sobre os seus trabalhos no
Amaraué.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao concluirmos a pesquisa, a apresentacgao foi feita em outra reunido mais préxima da
data do evento, levando mais ou menos um més para a producao da proposta, que foi
aprovada no primeiro contato. Todos os Mestres membros da diretoria aprovaram a
nova marca, tendo dificuldade apenas para entender que as diversas aplicagdes com
grafismos, ainda faziam parte da mesma marca, mas isso foi explicado ao longo de

conversas e exemplificagdes na reuniao.

Figura 28 — Comparagéao entre o Estado da Arte e a Logo desenvolvida.

Amaraué

CAPOEIRA

ARTE CULTURAL BRASILEIRA

Fonte: Acervo da autora (2018).

Revisando o ponto e partida e a Logo desenvolvida neste trabalho, trouxemos uma
comparagao visual, representada na Figura 28. A solugcdo escolhida simboliza todo
conhecimento e experiencias adquiridos ao longo do processo, ela simplifica a
comunicagao do grupo além de trazer personalidade e diferenciacdo em relagdo aos
demais grupos regionais.

Ao longo dos dias que sucederam a aprovagao da proposta, trabalhamos com o
Contra Mestre Soldado, fornecendo o manual de marca (APENDICE 1) para

execucao de camisas, convites, além de enviar arquivos para aplicagcao na rede

social existente do Amaraué.

Revisitando o Grupo na atualidade para escrita deste trabalho, percebemos
que a aplicacao nao foi tdo bem sucedida quanto poderia ter sido. Ainda ha um
grande ruido entre o uso da marca anterior e da atual, muito pela falta de

comunicagao e organizagao das estruturas hierarquicas do Amaraué, enquanto
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alguns centros de treinamento ainda usam da marca anterior, outros centros usam
de elementos deste projeto sem uma aplicagdo coesa. Tendo tido também uma
rotatividade muito grande entre membros da diretoria e pessoas responsaveis pela
organizagao desde a data da entrega do manual de marca. Observamos que esses
fatores interferiram muito na estabilidade de aplicagdo de uma identidade visual
plena. Deixando para os proximos desafios retomar uma comunicagdo com o0s
participantes diante do interesse dos mesmos.
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