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RESUMO ANALITICO

O presente projeto tem como objetivo a modernizacao da identidade visual da SOF
Week, um evento promovido pelos Centro de Tropas de Operacdes Especiais, através da
aplicacao estratégica de técnicas de branding e motion design. A proposta do projeto
centra-se na criacdo de uma identidade visual dinidmica e consistente, que funcione
como um sistema reconhecivel, coerente e funcional em multiplos contextos, desde o
digital as aplicacdes institucionais. Recorrendo ao motion design como elemento
estruturante da comunicacao, desenvolveu-se uma linguagem visual identificdvel, capaz
de transmitir os valores da SOF Week com clareza e impacto. Foram produzidos
conteudos animados, um logdtipo modular e um manual de identidade visual que
assegura a aplicacdo correta da marca em diferentes plataformas. A estética foi inspirada
em sistemas visuais de alta precisao, frequentemente utilizados em contextos militares
e tecnologicos, garantindo nao so a sua atualidade, mas também a sua pertinéncia. O
projeto responde a um desafio real: comunicar eficazmente no contexto institucional
portugués sem comprometer a tradi¢ao, enquanto se constroi uma presenca digital forte,

memoravel e replicavel.

Palavras-chave: Branding; Motion Design; Identidade Visual; Moderniza¢do; Evento

Militar.



ABSTRACT

The present project aims to modernize the visual identity of SOF Week, an event
promoted by the Special Operations Forces Center (CTOE), through the strategic
application of branding and motion design techniques. The project proposal focuses on
creating a dynamic and consistent visual identity that functions as a recognizable,
coherent, and functional system across multiple contexts, from digital to institutional
applications. Using motion design as a structural element of communication, an
identifiable visual language was developed, capable of transmitting SOF Week's values
with clarity and impact. Animated content, a modular logo, and a visual identity manual
were produced to ensure proper brand application across different platforms. The
aesthetic was inspired by high-precision visual systems, frequently used in military and
technological contexts, ensuring not only its relevance but also its pertinence. The
project responds to a real challenge: to communicate effectively within the Portuguese
institutional context without compromising tradition, while building a strong,

memorable, and replicable digital presence.

Keywords: Branding; Motion Design; Visual Identity; Modernization; Military Event.
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Glossario

Sistema de identidade hibrido - Abordagem que combina elementos visuais
tradicionais (ex.. brasdes) com técnicas contemporaneas (ex.: tipografia animada),
aplicada em contextos que exigem equilibrio entre inovacdo e heranca institucional
(NATO, 2023).

Motion branding - Uso estratégico de animacdo para reforcar identidade visual,

aplicado em logotipos, tipografia e transicoes (Google Material Design, 2025).

Branding dinamico - Identidade visual adaptdvel a diferentes contextos e

plataformas, mantendo coeréncia (Chang & Jagtap, 2021).



INTRODUGAO

Enquadramento

A SOF Week, promovida pelo Centro de Tropas de Operacoes Especiais, propoe
apresentar a visdo moderna das forcas especiais portuguesas ao integrar atividades
tradicionais (como AIR soft, demonstracoes tecnoldgicas e institucionais) com novas
estratégias de comunicacao digital. Num contexto de transformacao digital, onde o0s
meétodos tradicionais ja ndo conseguem alcancar audiéncias contemporaneas, e
especialmente as mais jovens, o projeto procura modernizar a identidade visual do
evento. Ao aplicar técnicas de branding e motion design, procura-se construir um
sistema de motion branding e uma linguagem visual facilmente identificdvel e
diretamente associada ao universo das operacoes especiais, capaz de legitimar e
valorizar o evento enquanto marca institucional de referéncia.

Neste contexto, a comunicacao visual reveste-se de uma grande importancia na
percecdo do evento. Atualmente, muitas entidades militares tém dificuldades em
estabelecer uma ligacio eficaz com audiéncias mais jovens, habituadas a conteudos
digitais mais estimulantes. Para enfrentar este desafio, o projeto propoe a criacdo de um
sistema de branding e motion design para a SOF Week, modernizando a identidade
visual do evento e garantindo uma comunica¢do mais acessivel.

O projeto abrange o desenvolvimento de uma nova identidade grafica, através
da criacao de um sistema de motion branding e da producao de conteudos animados que
transmitam os valores do evento de forma mais inovadora. A utilizacdo de motion design
permite transformar a comunicacdo institucional num elemento visualmente cativante,
alinhado com as tendéncias digitais contemporaneas.

Este projeto justifica-se pela necessidade de criar uma linguagem visual que va de
encontro as novas tendéncias de comunicacao, assegurando que os valores e a tradi¢cao
dos CTOE sejam transmitidos de forma impactante e contemporanea. A proposta tem
um potencial transformador, oferecendo uma abordagem que poderd ser replicada
noutros eventos contribuindo, assim, para a evolucao da comunicacao institucional no

meio militar.
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Motivacdes Pessoais

A minha paixdo pelo motion design e pelo branding tem raizes profundas no meu
caminho académico e profissional, iniciado desde muito cedo, quando dedicava-me a
criar videos como um hobby. Ao entrar na universidade e explorar as multiplas
possibilidades da multimédia descobri o potencial transformador desta drea na
comunicacao visual. Desde os primeiros projetos, tendo como referéncia disciplinas que
se tornaram as minhas Unidades Curriculares favoritas, como Animacado I e Pos-
Producao, apercebi-me da capacidade do motion design para contar historias e
transmitir mensagens de forma envolvente.

Durante o meu percurso académico, aprofundei os meus conhecimentos em
motion design, especialmente no uso do After Effects, desenvolvi um gosto pessoal por
criar animacdes tipograficas e videos explicativos. Inspirei-me em canais como o Fern,
que produz documentdrios com motion e 3D, bem como nos anuncios da Apple, que
exploram a tipografia animada e acompanhei estudios como a Mezzol.ab. No meu
primeiro ano na Escola Superior de Media Artes e Design (ESMAD), apds a transferéncia
da Universidade de Trds-os-Montes e Alto Douro (UTAD), tive a oportunidade de
aprofundar estas competéncias através de projetos que incluiam técnicas de rotoscopia
e experimentacdo em After Effects na Unidade Curricular de Animacdo I, assim como na
realizacao de projetos pessoais, como video-lyrics que nunca sequer viram a luz do dia,
reforcando o meu interesse pela drea.

No segundo ano da licenciatura, a disciplina de design permitiu-me
experimentar com tipografia, contrastes e técnicas de animacdo tipografica (que mais
tarde viriam a ser uma das componentes mais tipicas do meu proprio estilo como
profissional) drea em que me inspirei em artistas como o Matt Voyce e esttidios como o
RAVIE.CO, com os quais sonho trabalhar um dia. Mais tarde, em um estdgio de verdo,
com 400 horas de duracdo, tive a oportunidade de trabalhar com design corporativo,
debaixo do guarda-chuva da empresa LIMIFIELD, animando logotipos e criando sistemas
de motion para marcas de gaming e tech, esta experiéncia foi decisiva para a

consolidacdo da minha identidade como profissional.
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O desenvolvimento do meu proprio branding pessoal, no terceiro ano, serviu
para reafirmar a minha trajetoria e os meus interesses na drea. Inicialmente, a intencao
para o projeto final era criar uma identidade e um sistema de motion design para uma
marca imagindria. No entanto, ao ser proposta a colaboracdo com os CTOE para a
modernizacao da identidade visual desta instituicao militar, a CTOE, deparei-me com
um desafio enorme, mas por si so... interessante. Este projeto, logo apos iniciar sofreu um
grande desvio logo na primeira reunido, revelando-se durante o seu desenvolvimento,
que o maior impacto poderia ser alcancado ao focar o trabalho na SOF Week. Esta
mudanca permitiu me maior flexibilidade.

A oportunidade de desenvolver um sistema completo de identidade visual para
um evento militar €, para mim, um grande desafio, visto que conheco pouco desta drea e
que exige um equilibrio entre inovacao e respeito pela tradi¢do. A criacdo de motion
branding para eventos militares, ainda pouco explorada, torna este projeto
especialmente relevante para a minha evolu¢ao como profissional, representando uma
oportunidade unica para contribuir com soluc¢des inovadoras que possam servir de
referéncia para futuras iniciativas de branding, em especifico, branding militar, enquanto

refor¢o a minha formacao e trajetoria como profissional.
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Objetivos Gerais e Especificos

Objetivo Geral

Criar e modernizar a identidade visual da SOF Week através da aplicacao de

branding e motion design.

Objetivos Especificos

Desenvolvimento Visual e Branding

Criar um sistema completo de identidade visual para o evento da SOF
Week;

Produzir materiais grdficos e visuais para suportes digitais e fisicos do
evento;

Elaborar um manual de identidade com Guidelines para aplicacdo da

marca no contexto da SOF WEEK;

Integracdo de Motion Design

Criar um sistema de motion branding com identidade propria,
visualmente coerente e imediatamente associdvel a estética e aos valores
operacionais das forcas especiais, adaptavel a diferentes plataformas e
formatos.

Produzir animacoes para reforcar a identidade dinamica e moderna do

evento;

Impacto e Inovagio

Garantir que os conteudos visuais e animados sejam otimizados para

redes sociais e plataformas institucionais;
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1 ESTADO DA ARTE

O presente capitulo procura estabelecer uma base teorica que sustente as
decisOes conceptuais e visuais desenvolvidas ao longo deste projeto. Ao investigar temas
como branding institucional e uso do motion design, pretende-se contextualizar a
proposta de modernizacdo da identidade visual da SOF Week: um evento militar
tradicional com necessidade de inovacao comunicacional.

Partindo de uma abordagem multidisciplinar, este capitulo analisa a evolucao
historica do branding, explorando a transicao de identidades estdticas para sistemas
visuais em movimento. De seguida, examina-se a aplicacdo de estratégias de branding
em eventos institucionais, destacando desafios de equilibrar inovacao com tradicdo em
contextos militares. A importancia do motion design ¢ também aprofundada, quer como
ferramenta expressiva, quer como linguagem visual coerente aplicada a identidade de
instituicoes publicas e institucionais. Por fim, discutem-se metodologias de avaliacdo do
impacto visual, percebendo a importancia de medir resultados a longo prazo neste tipo
de projeto.

Ao reunir contributos teoricos e estudos de caso, o capitulo pretende justificar
as decisoes tomadas no projeto assim como também propor um modelo solido e

replicavel de modernizacdo visual para eventos com forte carga simbolica e institucional.

1.1  Branding e Identidade Visual

111  Conceitos e Evolu¢ao do Branding

O branding vai para além dos elementos visuais, constituindo-se como uma
estratégia abrangente de construcao de identidade. Historicamente, o conceito evoluiu
de marcacoes de propriedade para sistemas de comunicacdo que englobam valores,
posicionamento e até experiéncia. Ao longo do tempo, o branding deixou de ser apenas
um conjunto de sinais distintivos, para se tornar um instrumento de criacdo de

significado e de conexdo emocional com os publicos.
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Esta evoluc¢do pode ser observada de forma progressiva, acompanhando as
transformacoes culturais, economicas e tecnoldgicas de cada periodo. Varios autores
propdem fases distintas que ajudam a compreender como a percecao e o papel das
marcas se foi transformando:

Era daIdentificacdo (séculos XVIII e XIX): Inicialmente, as marcas surgiram como
meios de diferenciar produtos de diferentes origens, especialmente com o crescimento
da Revolucdo Industrial. Os simbolos eram usados para indicar procedéncia e
propriedade, funcionando como garantias da autenticidade do produto.

Era do Valor (século XX): Com a consolidacio dos mercados de consumo, as
marcas passaram a possuir um grande valor emocional e simbdlico nos produtos e
servicos. Assim, o conceito de “brand equity” surgiu, representando o valor que uma
marca possui na mente dos consumidores, baseado em valores como a confianca, o
reconhecimento e a lealdade.

Era da Experiéncia (século XXI): Na contemporaneidade, o branding evoluiu para
privilegiar a criacdo de mais experiéncias multissensoriais e flexiveis. A experiéncia de
marca, definida como o conjunto de sensacoes, sentimentos e reacoes comportamentais
desencadeadas por estimulos relacionados a uma marca (Brakus, Schmitt, &
Zarantonello, 2009), passou a ser central para a construcao de relacées com o ptblico.

No contexto atual, o branding ultrapassa o aspeto visual estdtico para integrar
elementos experienciais. Neste cendrio, destaca-se o conceito de branding dinamico,
caracterizado pela adaptabilidade e pela capacidade de resposta da identidade visual a
diferentes contextos e plataformas (Chang & Jagtap, 2021).

Asidentidades atuais ndo estao limitadas apenas ao estatico e aos seus 10gos fixos,
mas estao prontas a funcionar em sistemas que reagem a mudancas sociais, tecnologicas
e culturais, podendo manter a esséncia da marca intacta enquanto se apresentam de
diferentes formas para diferentes publicos.

A criacdo de uma identidade visual animada é especialmente relevante para a
SOF Week, pois facilita o didlogo com publicos mais jovens, familiarizados com sistemas
de comunicacao digital dinamicos.

As marcas contemporaneas bem-sucedidas constroem conexdes emocionais
com os seus publicos através de narrativas e experiéncias memoraveis (Kotler, 2016).

Esta abordagem € especialmente relevante para instituicoes militares que pretendem
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transmitir valores como, por exemplo, a tradico, confianca ou exceléncia, enquanto
atualizam a sua comunicacao para manter a relevancia cultural.

A necessidade de modernizar uma identidade sem perder raizes historicas pode
ser ilustrada através de exemplos como:

O Exército dos Estados Unidos realizou recentemente um rebranding
significativo, ressuscitando o slogan “Be All You Can Be” com um rebrand ao seu
emblema tradicional. A estrela, que é um simbolo historico da unidade, foi libertada do
antigo escudo rigido, representando possibilidades ilimitadas, mas sem perder o vinculo
a tradicdo militar (Guillebeaux, 2023).

A NATO, adota a estratégia de "One NATO Brand", reforcando a coesdo
institucional através de uma identidade visual baseada na bussola, este simbolo
mantém-se constante mesmo quando outras variacoes visuais sao permitidas (NATO,
2023).

A partir destas referéncias, compreende-se que o desenvolvimento de uma
identidade visual dindmica e emocionalmente conectada € essencial para o sucesso

deste projeto de modernizacao da SOF Week.

1.2 Aplicacbes em Eventos e Instituicdes

O branding corporativo e o branding de eventos apesar de serem abordagens
relacionadas, possuem diferencas. Por um lado, o branding corporativo procura criar
uma identidade duradoura para toda a organizacao, definindo a missao, os valores, a
linguagem visual e a reputacdo institucional ao longo do tempo. No entanto, o branding
de um evento como ¢ a SOF Week procura desenvolver uma identidade unica para
aquele evento especifico, utilizando o nome, 0s logotipos, as cores e as mensagens que
comuniquem claramente o seu proposito e “personalidade”. No entanto, quando o
evento contém subestruturas como semindrios temdticos ou edicoes futuras, torna-se
essencial adotar um sistema de identidade modular, que permita gerar variacoes
contextuais a partir da marca-mae ou principal. Esta abordagem modular, jd adotada em
conferéncias como a U.S. Army Ten-Miler e a SOFIC, permite que a marca principal se

expanda estrategicamente, adaptando-se a diferentes narrativas e publicos sem perder

20



a sua integridade. Basicamente, as principais diferencas podem ser resumidas nos

seguintes pontos:

Branding corporativo: Foca-se na identidade permanente e abrangente
da instituicdo (CTOE), enfatizando simbolos e valores histéricos que
transmitam credibilidade. Exige consisténcia em todos os pontos de
contacto da marca, sustentando a sua reputacao a longo prazo.

Branding de evento: Concentra-se na experiéncia especifica do evento,
um conceito temporal e temdtico. Cria um universo visual proprio (cores,
tipografia, slogans) que destaque o evento no contexto de multiplas
iniciativas. Este sub-brand deve incorporar elementos do branding

corporativo para manter coesao.

Para eventos organizados por instituicoes militares, o branding do evento

funciona como uma sub-marca. O evento (SOF Week) terd identidade préopria, mas com

referéncia a instituicdo promotora que, neste caso, trata-se do exército de Portugal,

Portugal e o CTOE, reforcando a credibilidade através do seu apoio institucional.

Nos eventos militares, existe o desafio de conciliar tradicdo e modernidade. A

tradicao exige o respeito por simbolos historicos como bandeiras, insignias e uniformes,

assim uma comunicac¢iao mais formal geralmente. Contudo, para captar a atencio das

novas geracoes, ¢ necessario adotar uma estética visual mais moderna e tecnologica.

Alguns exemplos praticos demonstram que este equilibrio é possivel. como:

O Departamento de Defesa dos EUA, que atualizou recentemente a sua
identidade visual, adotando um estilo mais cldssico e formal, mas
também mais minimalista e adaptdvel a plataformas digitais.

Como mencionado anteriormente, o Exército dos Estados Unidos
redesenhou a sua estrela iconica, libertando-a do contorno rigido e
associando-a ao slogan historico "Be All You Can Be", modernizando,
assim, a sua imagem enquanto mantém uma ligacdo emocional ao seu
legado.

A comunicacdo visual dos eventos militares deve, assim, valorizar a
aspeto institucional, mas utilizar também recursos contemporaneos
modernos e tecnologicos como o motion design, sistemas visuais

responsivos e uma narrativa digital adaptada as novas plataformas.
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Exemplos de branding de eventos militares bem-sucedidos incluem:

e CISM (Conselho Internacional do Desporto Militar): associa simbolos de
camaradagem militar a icones desportivos, promovendo valores de
disciplina e fraternidade internacional.

e AUSA Annual Meeting (Associacdo do Exército dos EUA): renovou
recentemente o seu logétipo, integrando elementos histéricos (como a
dguia, ramo de oliveira e escudo) com um design mais contemporaneo e
apelativo para novos publicos.

e SOFIC (Special Operations Forces Industry Conference) / SOF Week:
eventos que destacam tecnologia de ponta e parcerias globais através de
identidades visuais modernas, sem perder a formalidade e o0s
simbolismos tradicionais.

Embora estes casos demonstrem estratégias bem-sucedidas, a realidade
portuguesa apresenta particularidades culturais e institucionais distintas. Por exemplo,
as Forcas Armadas Portuguesas tém uma tradicdo mais discreta em comunicacao
publica comparada aos EUA.

Estes casos demonstram que € plenamente vidvel modernizar a comunicacao
visual de eventos militares sem sacrificar a credibilidade institucional. Através de uma
abordagem consciente ao design, € possivel projetar dinamismo, inovaciao e
contemporaneidade, enquanto se preserva a heranca histérica e a autoridade da

organizacao promotora, tal como se pretende para a SOF Week.

1.3  Estratégias para uma Comunicag¢do Integrada

A comunicacao integrada visa assegurar que todos os elementos da identidade
de marca (visuais, verbais e comportamentais...) sejam consistentes em cada ponto de
contacto. Esta abordagem exige um discurso unificado para publicos internos e externos,
de modo que os logotipos, as cores e a tipografia (dimensdo visual), juntamente com o
tom de voz e linguagem (dimensao verbal), mantenham-se coerentes em todos 0s meios.

A dimensao comportamental, ou seja, as acoes e as interacoes da organizacao, devem
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refletir na prdtica os mesmos valores e personalidade definidos para as dimensoes
visuais e verbais. Deste modo, integrar e alinhar essas quatro dimensoes (visual, verbal,
comportamental e cultural) permite a construcio de uma identidade corporativa forte,
transmitindo a proposta de valor da organizacdo de forma clara. Quando bem
coordenada, essa coeréncia reforca o posicionamento da marca e cria uma imagem
solida e reconhecivel que vai de encontro com 0s objetivos estratégicos, missao e valores
centrais da organizacdo.

Em eventos militares de cariz semelhante a SOF Week, a comunicacao integrada
¢ essencial para oferecer uma experiéncia positiva em ambientes fisicos ou digitais.
Organizacoes como a NATO destacam que a unidade de marca, coeréncia e consisténcia
elevam a confianca do publico e facilitam o reconhecimento institucional. Na pratica, isto
implica harmonizar elementos gréficos e contetdos editoriais (campanhas online, redes
sociais, apresentacdes multimédia) sob um mesmo guarda-chuva de identidade. Neste
contexto, ganha relevancia o conceito de comunicacao Omni canal, que pressupoe que
todas as plataformas e canais interajam entre si de forma coordenada, criando uma
experiéncia continua e fluida para o utilizador (Kliatchko, 2008). Assim, torna-se possivel
construir uma narrativa coerente que ressoe com o publico em cada ponto de contacto,
reforcando a identidade e os valores da marca.

Para que a comunicacdo seja tanto adaptdavel como coerente, € essencial definir
valores centrais solidos da marca como por exemplo palavras-chave. Estes valores
funcionam como uma bussola para todas as mensagens, orientando o design visual e o
comportamento dos colaboradores. Um guia de estilo ou “Brand Book” (Manual de
Identidade) bem estruturado permite alguma flexibilidade sem perder a esséncia da
marca. Em termos praticos, adota-se o conceito de branding flexivel ou dindmico, que
equilibra estabilidade e criatividade. A marca deve ser suficientemente flexivel para se
ajustar a diferentes formatos (novas tecnologias, espacos de evento, audiéncias
variadas), mas sem abandonar atributos fundamentais. Este equilibrio assegura que,
mesmo quando se inovam canais ou formatos, a coeréncia interna da marca seja
preservada e a experiéncia do publico se mantenha integrada e memoravel.

No plano metodologico, diversas abordagens reconhecidas orientam a
comunicacao integrada e o branding institucional. O modelo de Integrated Marketing

Communications (IMC) destaca o alinhamento de todas as acoes de comunicacio em
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torno do publico-alvo e dos objetivos estratégicos da organizacao. Em contexto militar,
doutrinas formais reforcam essa integracao: a NATO, por exemplo, define nos seus
manuais que a coeréncia e a consisténcia em toda a comunicacdo estratégica sao
indispensdveis para fortalecer a unidade institucional. Esses documentos funcionam
como frameworks ou regras, estabelecendo padrdes para tom de voz, personalidade da
marca, design visual e coordenacao de campanhas, tanto em meios fisicos como digitais.

Exemplos internacionais ilustram boas prdticas aplicdveis ao contexto da SOF
Week, demonstrando como a comunicacdo integrada pode ser eficaz na modernizacao
da identidade institucional. Um caso paradigmatico ¢ o do Exército dos Estados Unidos,
que, num reposicionamento recente, executou um rebranding completo da sua
identidade, retratando os valores centrais de forma consistente e auténtica em todos 0s
canais de comunicacao.

Isso envolveu desde a criacdo de iconografia até ao uso de uma nova paleta de
cores e tipografia padronizadas, reforcando os atributos da marca, como a
adaptabilidade e o espirito comunitdrio. Da mesma forma, grandes feiras internacionais
de defesa, como o Eurosatory ou o Dubai Airshow, aplicam guias de estilo que
padronizam a comunicacdo visual e textual em stands, apresentacoes e redes sociais. Em
cada ponto de contacto, estas iniciativas utilizam identidades visuais unificadas e
mensagens alinhadas que reforcam a mesma personalidade institucional.

A adocao de uma estratégia de comunicacao integrada permite modernizar a
experiéncia institucional, reforcar os valores da marca e construir uma identidade solida

e relevante no panorama global.

1.2 Motion Design na Comunicag¢do Digital

1.21 Fundamentos e Técnicas de Motion Design

O motion design pode ser definido como uma vertente do design grdfico que
incorpora o tempo e o movimento a composic¢ao visual, criando uma narrativa visual
dinamica e funcional (Shaw, 2016). Representa a evolucio natural do design estdtico,
trazendo elementos graficos a vida através da animacdo. Esta abordagem combina

design com principios cinematograficos e de edicao, permitindo que logotipos, tipografia
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e fcones ganhem movimento para comunicar mensagens de forma mais eficaz e facil de
compreender. Em ambientes institucionais, o motion design surge como uma ferramenta
muito importante para reforcar a identidade visual e atrair a atencao do publico-alvo,
sendo visualmente mais estimulante.

Os principios-chave do motion design garantem que as animacoes sejam
funcionais e coesas. Estes derivam, em grande parte, dos fundamentos estabelecidos por
Thomas e Johnston (1981) na animacao tradicional, e foram adaptados ao design digital

por autores como Shaw (2016). Entre eles destacam-se

e Movimento intencional: Cada animac¢do deve ter um proposito claro,
conduzindo o olhar do espetador para informacdes importantes
(EyeTracing). O movimento deve reforcar o contetido e nunca distrair da
mensagem principal.

e Timing: Refere-se ao ritmo e a dura¢ao dos movimentos. Um timing bem
pensado garante que 0s movimentos sejam naturais e confortdveis,
mantendo o interesse visual e a legibilidade da mensagem.

e Antecipacdo: A antecipacdo prepara o espetador para uma ac¢ao futura ou
para um ponto de impacto, tornando o0s movimentos mais
compreensiveis e naturais. E uma técnica que adiciona fluidez e
previsibilidade a animacao, também funciona bem para agarrar a atencao
do espectador.

e Staging: Trata-se de organizar a composicao visual de forma clara,
destacando a acdo principal em cada cena. Um bom Staging facilita a
compreensao imediata do conteudo visualizado.

e Hierarquia visual dinamica: O movimento € utilizado para reforcar a
importancia relativa dos elementos visuais. A animacio pode evidenciar
elementos prioritdrios, guiando o espetador através da hierarquia da

informacao.

Além dos principios, existem técnicas essenciais no motion design que

compoOem a caixa de ferramentas do profissional:
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e Motion typography (tipografia animada): Utiliza o movimento das
palavras e letras para transmitir ideias ou emocoes que as mesmas
palavras transcrevem. Explora variacoes de escala, rotacdo, posi¢do ou
cor, destacando conceitos-chave de forma dinamica e escalando o valor
de cada palavra.

e Transicoes Kineticas: Animacdes que conectam visualmente diferentes
cenas ou estados, transmitindo continuidade narrativa e fluidez na

experiéncia do video/animacao.

Em contexto institucional, ¢ importante desenvolver sistemas motion-language
coerentes. Estes sistemas definem diretrizes de animacio (como tempos, easings e
estilo) garantindo consisténcia em todos os canais de comunicacio. Esta prdtica reforca
que todas as manifestacoes ou apresentacoes da marca mantém a personalidade visual.

Algumas empresas de referéncia jd incorporam estes principios nos seus
sistemas de motion design. O Material Design da Google define normas de movimento
que reforcam relacoes hierdrquicas e consisténcia visual; A Apple enfatiza movimentos
fluidos e naturais para tornar a interacdo intuitiva; jd@ a Netflix aplica animacoes
especificas nos seus logotipos e vinhetas para criar uma presenca visual forte e
reconhecivel, por vezes até adaptando as proprias vinhetas a titulos especificos

mantendo a linguagem de motion.

1.2.2 Exemplos de Aplica¢do no Contexto Institucional

O motion design ¢é hoje amplamente utilizado em campanhas institucionais de
for¢cas armadas e organismos internacionais, ndo apenas para reforcar valores, mas
também para modernizar a comunicacdo e atrair novas geracoes.

O Exército dos Estados Unidos (US Army) recorre intensivamente ao motion
design em videos de recrutamento e comunicacao institucional. Em 2021 lancou “The
Calling”, uma série de curtas-metragens animadas que contam historias de soldados,
aproximando a juventude da realidade militar. Estes materiais procuram reforcar valores
CcOmMO coOMpromisso, seguindo diretrizes que garantem a consisténcia visual em todos o0s

canais de comunicacao.
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A OTAN (Organizacdo do Tratado do Atlantico Norte) também utiliza 0 motion
design nas suas estratégias de comunicacao. Um exemplo € a conversdo de documentos
estratégicos em videos animados e explicativos, utilizados para apresentar informacao
complexa de forma acessivel e visualmente apelativa ao publico. A campanha
#*WeAreNATO reforca o objetivo de comunicar os beneficios da alianca através de pecas
digitais dinamicas, respeitando sempre a identidade visual da organizacdo e a motion-
language criada.

As Forcas Armadas Britanicas, nomeadamente o Exército britanico e a Royal Air
Force (RAF), aplicam motion Graphics nas suas campanhas de recrutamento. A
campanha “This is Belonging” do British Army, composta por videos de animacdo,
promoveu valores de inclusdo e pertenca. A RAF, com o video “The Ultimate Level”,
recorreu a CGI para apresentar a tecnologia de ponta disponivel nas suas forcas,
transmitindo modernidade e inovacao alinhadas com a sua imagem institucional.

As Forcas Armadas Australianas (ADF) também apostaram fortemente na
comunicacao digital através de motion design. Campanhas recentes como “Unlike Any
Other Job” e “Up There, where potential lives” utilizaram animacoes combinadas com
filmagens de alta qualidade para divulgar as diversas carreiras militares disponiveis.

Em todos estes exemplos, verifica-se uma preocupacao constante em manter a
consisténcia com a identidade institucional oficial, aplicando motion design de forma a
modernizar a comunica¢do sem comprometer a autoridade, o prestigio das organiza¢oes
e o reconhecimento da marca. O uso estratégico do motion design permite, assim,
reforcar valores tradicionais enquanto se comunica de forma mais eficaz com as

audiéncias contemporaneas.

1.2.3 Conteudos Animados Breves na Comunicacao Institucional

No atual panorama da comunicac¢ao institucional, os formatos audiovisuais
curtos como teasers, trailers, animacoes informativas e micro-videos, assumem um
papel estratégico na construcdo da presenca digital e na consolidacdo de marcas
institucionais. Esta abordagem, designada por animated storytelling, € particularmente
eficaz em contextos militares, onde hd uma necessidade de equilibrar a formalidade com

a empatia e acessibilidade. Ao humanizar o conteudo e permitir a transmissao de valores
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através de historias reais ou encenadas, este tipo de producdo amplia o alcance e a
eficdcia da mensagem institucional.

Quando estes elementos sao aplicados em estratégias visuais integradas, como,
por exemplo, através de contagens decrescentes, videos de abertura, ou animacoes
temadticas, contribuem para o fortalecimento do reconhecimento da marca e para a
criacao de um universo visual coeso.

Uma técnica amplamente adotada neste contexto ¢ o uso de mixed media, ou
seja, a combinacio de imagens reais (filmagens de arquivo, entrevistas, videos de acio)
com elementos graficos em movimento. Esta fusdo permite ilustrar dados, estruturar
narrativas e enriquecer a mensagem visual sem perder o vinculo com a realidade
gravada. Por exemplo, nos videos promocionais de campanhas de recrutamento militar,
¢ comum integrar infografias animadas sobre as funcoes das forcas armadas, graficos
que representam evolucao de carreira, ou mapas com movimentos taticos. Este tipo de
abordagem torna o conteudo mais apelativo, dindmico e compreensivel, mesmo para
publicos civis ndo familiarizados com a linguagem militar.

Outro elemento central no motion storytelling é a tipografia animada (motion
typography), que funciona como reforco textual e visual das mensagens-chave. Esta
técnica permite destacar nomes, datas, estatisticas ou slogans com impacto visual e
emocional. Em videos institucionais, o uso da tipografia cinética contribui para guiar o
olhar do espectador através de EyeTracing e hierarquizar a informacao, reforcando a
clareza e a recordacdo da mensagem. Quando bem aplicada, a tipografia animada nao
substitui o conteudo verbal ou visual, mas complementa-o, conferindo ritmo, énfase e
identidade ao discurso institucional.

A adocdo de animacdes curtas, videos explicativos ou documentdrios visuais
como parte da comunicacao da SOF Week revela-se, por isso, uma estratégia valiosa que
permite apresentar a complexidade do evento de forma acessivel, destacando o papel do
CTOE e do exército de Portugal, a missao das Forcas Especiais e os valores que orientam
a sua atuacdo. Estes videos poderdo ser usados em plataformas digitais, durante o
proprio evento ou em campanhas promocionais com parcerias com canais televisivos ou
jornais locais. A sua versatilidade e capacidade de gerar envolvimento tornam-nos
ferramentas essenciais para um projeto que pretende modernizar e reforcar a presenca

institucional da SOF Week no panorama contemporaneo da comunicacao publica.
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1.2.4 Estratégias Visuais para Plataformas Digitais

No panorama atual da comunicac¢do institucional, a presenca ativa nas redes
sociais ou plataformas digitais € essencial para garantir o reconhecimento e a eficdcia da
marca. O motion design, neste contexto, torna-se uma ferramenta estratégica que
permite criar conteudos visuais breves, estimulantes e impactantes — pensados
especificamente para formatos como Instagram Reels, Stories, ou videos verticais em
plataformas como TikTok e YouTube Shorts.

A SOF Week, enquanto evento militar com ambicao de aproximacao a novos
publicos, principalmente os mais jovens, devera beneficiar de uma linguagem de motion
branding concebida para funcionar em canais digitais. Essa linguagem nao se deverd
limitar ao logotipo animado ou a transi¢oes visuais; mas sim de um sistema completo de
animacdo modular, com comportamentos previsiveis e estilisticamente coerentes,
capazes de gerar conteudos identificdveis mesmo em fragmentos visuais curtos.

Para além da consisténcia grafica, a eficdcia nestes canais digitais dependera da
rapidez com que o conteudo ¢ compreendido e associado a marca. Por isso, os videos
desenvolvidos para a SOF Week, desde o teaser até a qualquer outro conteudo, deverao
ser criados com uma logica de construcdo narrativa centrada na tipografia, elementos de
interface militar e transicoes tdticas. Tudo isto reforca o cardcter institucional da marca,
mas adapta-o ao ambiente visual do digital contemporaneo.

Esta abordagem garante que a marca SOF Week é visualmente reconhecivel e
semanticamente coerente, mesmo fora do contexto tradicional das forcas armadas.
Permite a organizacdo comunicar com novos publicos, sem comprometer os valores
fundamentais da instituicao. O resultado serd uma identidade de marca que ndo so vive
nos canais oficiais, como ganha presenca nos espacos digitais onde hoje se forma opiniao

e se constroi reputacao institucional.

1.3 Modernizac¢do de Eventos Tradicionais
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1.3.1 Desafios e Oportunidades na Atualiza¢io Visual

Anocao de modernidade visual € fluida e depende sempre do contexto historico,
cultural e tecnologico. Em cada época, o considerado “moderno” reflete o que ¢ mais
utilizado, o que estd na moda, em determinado presente, contrastando com o que €
percebido como ultrapassado. No design grdfico e no motion design, associa-se
frequentemente a clareza, minimalismo, funcionalidade, fluidez e responsividade visual.
No entanto, mais do que uma estética, o moderno ¢ uma atitude projetual: uma intenc¢ao
consciente de comunicar com relevancia no tempo atual.

No caso da SOF Week, a modernizacao nio teve como objetivo romper com o
passado, mas sim atualizar a linguagem visual para dialogar com audiéncias
contemporaneas, sobretudo as mais jovens, habituadas a codigos graficos digitais e
dindmicos e principalmente mais estimulantes. A modernidade aqui ndo é uma rutura,
mas uma traducao visual do mesmo conjunto de valores institucionais através de uma
gramadtica adaptada ao presente.

A modernizacdo visual de eventos tradicionais, como a SOF Week, apresenta
desafios significativos, principalmente devido ao apego a simbolos historicos e a
preocupacdo em ndo afastar publicos conservadores ou mais velhos. A identidade visual
de eventos militares estd frequentemente enraizada em emblemas, cores e tipografias
que evocam autoridade, honra e continuidade. Alteracdes abruptas podem ser
interpretadas como desrespeito a heranca institucional, gerando resisténcia tanto
internamente quanto junto ao publico-alvo.

Um dos principais desafios estd na identificacao do que € essencial preservar e
do que pode ser renovado. Elementos como brasoes, insignias e cores institucionais
carregam significados profundos e ndo devem ser descartados sem uma andlise
criteriosa. No entanto, a evolucdo dos meios de comunicacdo e as expectativas de
publicos mais jovens exigem uma abordagem visual que dialogue com a
contemporaneidade, incorporando flexibilidade e acessibilidade.

Para equilibrar tradicdo e inovacdo, é fundamental adotar metodologias de
auditoria visual. Este processo envolve a andlise sistemadtica dos elementos visuais
existentes, avaliando a sua relevancia, eficadcia comunicativa e alinhamento com 0s

objetivos estratégicos do evento e da motion language. A auditoria permite mapear 0s
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componentes visuais que devem ser mantidos, adaptados ou substituidos, garantindo
uma transicao visual coerente e respeitosa com a identidade institucional.

A modernizacao visual oferece oportunidades significativas para revitalizar a
imagem do evento, tornando-o mais atrativo e relevante para novos publicos. A
introducao de elementos de design contemporaneo, como tipografias modernas, pode
coexistir harmoniosamente com simbolos tradicionais, desde que haja uma estratégia
clara e bem fundamentada. Esta abordagem hibrida permite preservar a esséncia do
evento enquanto se comunica de forma eficaz com audiéncias diferenciadas.

Em suma, a atualizacao visual de eventos tradicionais requer uma abordagem
estratégica, inteligente e atenta que reconheca a importancia dos simbolos historicos,
enquanto incorpora elementos inovadores para atender as demandas contemporaneas.
Através de uma auditoria visual cuidadosa e da implementacao de solucoes de design
equilibradas, ¢ possivel modernizar a identidade visual de eventos como a SOF Week,

fortalecendo a sua relevancia e impacto sem comprometer a sua heranca institucional.

1.3.2 Estudos de Caso em Eventos Militares

A modernizacdo visual de eventos militares tradicionais é um desafio que
diversas organizacoes tém enfrentado, algumas com sucesso, outras nao, servindo de
inspiracdo e aprendizagem para iniciativas como a SOF Week. A andlise de casos
internacionais revela estratégias eficazes na atualizacdo da identidade visual,

equilibrando inovacao e respeito pela tradicao institucional.

Defence and Security Equipment International (DSEI)

O DSEIL uma das maiores feiras de defesa e seguranca do mundo, passou por um
processo de rebranding em 2009 criando uma identidade visual e grafica mais moderna
e contemporanea. Esta transformacdo refletiu a evolucdo do setor de defesa,
incorporando elementos visuais que destacam avancos em tecnologias emergentes,
como inteligéncia artificial e andlise avancada de dados.

No entanto, o DSEI (2023) modernizou a sua identidade com foco em tecnologia, mas os

criticos apontaram excesso de futurismo. Para eventos militares como a SOF Week,
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solucdes intermédias podem evitar este risco, como defendem Jacobs (2019) e o manual
de branding da NATO (2023).

U.S. Army Ten-Miler:

A tradicional corrida militar americana, U.S. Army Ten-Miler, demonstra como
um evento pode atualizar-se visualmente mantendo conexd0es com a institui¢ao
promotora. Desde 2015, a corrida implementa uma abordagem de branding anual,
preservando elementos constantes enquanto introduz varia¢des tematicas, oferecendo
um modelo interessante para eventos recorrentes como a SOF Week.

Special Operations Forces Industry Conference (SOFIC):

A SOFIC, conferéncia anual das Forcas de Operacoes Especiais dos EUA, tem
evoluido visualmente para demonstrar a modernidade e a inovacao tecnologica do setor.
A conferéncia destaca-se pela sua identidade visual adaptada as plataformas digitais e
redes sociais como também pela integracdo de elementos visuais que enfatizam a
colaboracdo entre a comunidade de operac¢oes especiais e a industria.

Em Portugal, eventos militares como a SOF Week enfrentam o desafio adicional
de um contexto institucional mais reservado. A auséncia de exemplos locais de um
rebranding corajoso sugere a necessidade de validar abordagens com mais cuidado
através de testes com stakeholders (ex.: entrevistas com membros dos CTOE),
garantindo que a modernizacao nao comprometa a autoridade institucional ou desligue
0 publico alvo.

Estes casos demonstram que a modernizacao visual de eventos militares pode
ser alcancada com sucesso através de estratégias que respeitam a tradicao institucional
enquanto incorporam elementos contemporaneos. A SOF Week pode beneficiar-se
dessas abordagens, adotando prdticas que equilibrem inovacao e respeito pela heranca

institucional.
1.3.3 Métricas de Sucesso e Avaliacao de Impacto
A avaliacdo do impacto das estratégias de branding e motion design em eventos

institucionais, como a SOF Week, exige uma abordagem abrangente que considere

métricas quantitativas e qualitativas. O sucesso ndo ¢ medido apenas por numeros de
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participantes ou alcance medidtico, mas também pela percecdo institucional e pelo

alinhamento com os valores organizacionais.

Estabelecimento de Objetivos Claros

A avaliacdo eficaz inicia-se com a definicdo de objetivos especificos e
mensuraveis, alinhados a estratégia global da instituicao. No contexto da SOF Week, tais

objetivos podem incluir:

e Fortalecimento da identidade institucional;
e Aumento da interacdo com publicos-alvo especificos;

e Modernizacdo da percepcao publica das forcas especiais.

Propde-se uma avaliacdo que contempla trés dimensoes principais:

e Métricas de Alcance e interacdo: Incluem indicadores como numero de
visualizacoes, partilhas, novos publicos alcancados e tempo de interacdo.
Estas métricas fornecem dados quantitativos sobre a disseminacao e a
interacdo com o conteudo visual.

e Indicadores de Percecao e Associacoes de Marca: Avaliam a percecao
institucional e o reforco de valores através de pesquisas qualitativas, como
inquéritos de satisfacdo, entrevistas com participantes e andlise de
sentimentos em redes sociais.

e Impacto nos Objetivos Estratégicos da Instituicdo: Medem o grau de
alinhamento das estratégias de branding com 0s objetivos institucionais,
como o fortalecimento de parcerias, aumento de recrutamento ou

melhoria na reputacao organizacional.

Importancia de Estudos Longitudinais
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Para eventos recorrentes como a SOF Week, é fundamental implementar estudos
longitudinais que acompanhem a evolucdo da percepc¢do e do engajamento ao longo do

tempo. Esta abordagem permite:

e Perceber tendéncias e padroes de comportamento do publico;

e Avaliar a eficdcia das estratégias de branding em diferentes edicdes do
evento a medida que este cresce ou se altera;

e Ajustar as abordagens visuais com base em dados concretos sobre seu

impacto junto aos publicos-alvo.

Em suma, a inovacao visual deve ser acompanhada de uma avalia¢do rigorosa e
continua, utilizando um conjunto de métricas que reflitam tanto os resultados imediatos
quanto os efeitos a longo prazo. Este modelo de avaliacdo assegura que a nova identidade
da SOF Week seja ndo apenas esteticamente apelativa, mas também eficaz em cumprir

0s objetivos estratégicos da instituicao.

14 CONCLUSAO

A andlise tedrica apresentada ao longo deste capitulo evidencia que a
modernizac¢do da identidade visual de eventos institucionais, como a SOF Week, deve
procurar inovar, modernizar nunca esquecendo a base que formula a tradicdo da
entidade e do publico alvo. O branding contemporaneo ultrapassa a dimensao
meramente visual, tornando-se uma ferramenta estratégica que comunica valores,
constroi percecoes e orienta experiéncias. Neste contexto, 0 motion design assume um
papel fundamental, como refor¢o expressivo da identidade, mas também como meio
eficaz de aproximacdo ao publico moderno e mais estimulado.

Os exemplos internacionais servem como inspiracdo, no entanto, a
implementacdo na SOF Week precisara de dificeis ajustes. A auséncia de estudos de caso
portugueses similares revela uma lacuna que este projeto poderd preencher, criando
abordagens inovadoras dentro de um quadro institucional mais conservador.

Por fim, destaca-se a importancia de avaliar o impacto destas estratégias através

de métricas quantitativas e qualitativas, sustentando a eficdcia da comunicacdo ao longo
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do tempo. O modelo proposto neste capitulo fornece, assim, uma estrutura teorica que
orienta as decisoes criativas do projeto, garantindo que a nova identidade da SOF Week
seja ndo sO visualmente apelativa, mas também institucionalmente eficaz e

culturalmente relevante.
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2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo, serd detalhado o processo de execucdo do projeto, desde a sua
concecao inicial até a producdo dos elementos visuais e de motion design. As
metodologias, as ferramentas e as decisdes estratégicas que orientaram o0
desenvolvimento serdo aqui apresentadas, seguindo uma ordem que reflete a progressao

natural do trabalho.

2.1 Daldeia Inicial a Defini¢cao do Escopo: Foco na SOF Week

O projeto teve como ponto de partida a modernizacdo da identidade visual do
Centro de Tropas de Operacdes Especiais (CTOE). Contudo, apds uma reunido preliminar
com os responsdveis da unidade, tornou-se evidente que um rebranding institucional
completo seria excessivamente limitador em termos criativos. Esta constatacao
conduziu a uma redefini¢do do escopo: a intervencao incidiria sobre a SOF Week, evento
emblemadtico do CTOE.

Esta decisdo estratégica permitiu ndo apenas maior liberdade visual, mas
também a criacdo de uma linguagem grafica mais ousada e adaptdvel, com potencial de
continuidade ao longo das proximas edicoes do evento. Foi acordado que a nova
identidade funcionaria como um sistema-base, passivel de se estender a subeventos,
como o0 Seminario Sniper.

As primeiras diretrizes definiram prazos rigorosos: o logotipo e os materiais para
0 Semindrio deveriam estar concluidos até 30 de abril, e os restantes conteudos da SOF
Week até 31 de maio. Além disso, o projeto teve como base documental o Manual de
Identidade Visual do Exército e as normas graficas da NATO, assegurando o respeito

pelos simbolos institucionais e herdldica militar.
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2.2 Desenvolvimento da Identidade Visual

O processo de construcdo da identidade da SOF Week foi metodico e
fundamentado em trés eixos principais: clareza institucional, dinamismo visual e
adaptabilidade digital. Procurei focar me em palavras-chave como por exemplo:

“moderno, robusto e institucional’ orientando me sempre todas as decisoes de design.

221 O Logdtipo: Tradi¢ao e Inovag¢ao em Equilibrio

A proposta final apresentada aos CTOE (denominada “Logo de Acdo”) foi
desenvolvida com base na ideia de centralidade, convergéncia e vigilancia estratégica —
valores associados as Forcas de Operacoes Especiais.

Visualmente, o logotipo € constituido por uma composicdo tipografica
curvilinea, com forte peso grafico, que incorpora um simbolo "+" centralizado,
estrategicamente colocado entre as letras. Este simbolo desempenha multiplas funcoes

semanticas:

e Representa uma mira de precisio, remetendo para a capacidade tdtica e

operacional das unidades especiais;

e Funciona como simbolo de juncdo, reforcando o conceito de
“convergéncia de forcas”, “cooperacao internacional” e coordenacao
entre unidades, que define a SOF WEEK;

e Lvoca a ideia de foco, impacto e ponto de encontro, reforcando a
identidade do evento enquanto hub estratégico de demonstracao, treino
e partilha de conhecimento;

e (Graficamente, estabelece um ponto de equilibrio visual e semantico entre

os dois blocos tipograficos da marca ("S" e "I").

A opc¢do por uma abordagem bold e minimalista surgiu da necessidade de

assegurar uma comunicacao visual clara, impactante e adaptdvel a diferentes contextos,
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nomeadamente suportes impressos e digitais. A utilizacdo de espaco negativo, com
especial destaque para a construcdo da letra “S”, acrescenta ao logotipo uma dimensao
estética contemporanea, explorando relacoes entre forma e contraforma que aumentam
o0 interesse visual e facilitam a sua memorizacao. Paralelamente, a estrutura modular do
simbolo central “+” foi concebida como elemento pivot animdvel, pensado para
funcionar eficazmente em transicoes, loops e outras variacdes dentro do universo do

motion design.

2.2.1.1 Investigacdo e Referéncia Visual

A primeira fase consistiu numa pesquisa intensiva em plataformas como
Pinterest e Cosmos para identificar tendéncias contemporaneas em logotipos
institucionais e eventos. Os critérios de andlise privilegiaram composicdes bold,
minimalistas e funcionais, com foco tipografico e uso inteligente de espaco negativo.
Logotipos com excesso de ilustracdo ou complexidade visual foram descartados por
comprometerem a escalabilidade e a adaptabilidade para motion design.

Durante esta fase, foram mapeadas associacdes visuais ligadas ao evento, como

“ponto de convergéncia”, “alvo”, “vigilancia”, “estratégia”, “uniao” e “acao coordenada”.

Estas ideias serviram de base para o processo criativo.

40



2.2.1.2 Mapa de Palavras e Ideacao

Recorri entdo a tecnica de mapeamento semantico (mapa de palavras) que foi
algo que descobri quando tirei um curso da plataforma SkillShare em design grafico para
logos, para transitar da pesquisa para a ideacdo. Iniciei com conceitos centrais como

» “

“missao”, “forga”, “estratégia”, e ramifiquei para ideias mais abstratas e visuais como

”» o« SN

“mira”, “vetor”, “impacto” ou “curvatura”.

Este exercicio facilitou a identificacdo de conexdes simbdlicas entre o universo
militar e o grafismo que eu pretendia. A ideia do “+” central (como ponto de juncio ou
alvo) veio diretamente desta andlise. O mapa de palavras pode ser encontrado no “Anexo

E - Mapa de Palavras”

2.21.3 Sketching Manual e Explora¢do Formal

A etapa seguinte consistiu numa sessao intensiva de sketching manual com
tempo limitado (1 a 3 minutos por esboco). O objetivo era gerar um grande volume de
exploracoes grdficas, evitando bloqueios criativos e 0 excesso de detalhe precoce. A
estratégia baseou-se no principio de que um logotipo eficaz deve poder ser esbocado de
memoria — logo, simplicidade e clareza visual foram prioritdrias.

A composicao da sigla “SOF” apresentou desafios de equilibrio, especialmente
devido ao espacamento e a forma da letra “F”. Isto influenciou a decisdo de explorar

formas circulares e simetrias centradas na letra “O”, que serviria como eixo do logotipo.

2.2.1.4 Digitalizagao e Refinamento no Illustrator

ApOs selecionar os esbo¢os mais promissores, procedi a digitalizacdo no Adobe

[llustrator, ferramenta central para design vetorial. A workflow consistiu em:

e Importar o esboc¢o para uma camada com opacidade reduzida e bloqued-

la para ndo a mover sem querer;
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e Utilizar a Pen Tool e a ferramenta Lapis para tracar formas com curvas
suaves;

e Trabalhar com o Pathfinder para unir, cortar e fundir elementos
tipograficos e graficos;

e Otimizar a geometria com ajustes nos Bezier handles, reduzindo pontos
de ancoragem excessivos;

e Trabalhar propor¢des com base em grelha modular e alinhamentos

oticos.

O principal desafio técnico surgiu na modelacdo da letra “F”. A sua estrutura
visual rompia a fluidez do conjunto, exigindo multiplas iterac¢des. A versao final resultou
de uma fusdo entre curvas personalizadas e solucoes inspiradas em diferentes designs

que incluam esta letra e também utilizando a solucdo ja usada no “S”
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2.2.1.5 Feedback Iterativo e Mockups

Cada versdo foi submetida a ciclos de feedback junto do orientador e dos CTOE.
As propostas eram apresentadas acompanhadas de mockups (patches, redes sociais,
aplicacoes em video), permitindo visualizar a escalabilidade e adaptabilidade do
logotipo.

A primeira versio a que cheguei, apesar de terrivel (do meu ponto de vista atual),
em parte, aproxima-se bastante do que veio depois a ser o raciocinio final do logo, ja era
possivel perceber a ideia de fragmentacdo, caracteres bold, mas ainda ndo tinha
resolvido o problema central para a identidade, ainda ndo tinha alcancado a faisca que o

diferencia de outros tipos de logos de diferentes eventos.

Figura 7 - Primeira versao final do logo

Apesar desta versao ser claramente muito rudimentar quando oposta a versao
final, o seu desenvolvimento permitiu-me determinar algumas coisas nao para o

logotipo, mas para a identidade.

Das trés versoes criadas, foram apresentadas duas, uma primeira versio (A que
chamei “Logo de A¢do” mais moderna, flexivel e mais bem preparada para motion

design, e outra versiao mais contida (A que chamei “Logo de Impacto”), segura e robusta.
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Para a apresentacao das versdes preparei um PowerPoint onde apresento ambas
sem mostrar preferéncias. Este PowerPoint pode ser observado com mais detalhe em
“Anexo D - PowerPoint de apresentacdo de logos. “.

A escolhida foia primeira versao, moderna, com uma estrutura tipografica curva,
centrada num simbolo “+” que remete simultaneamente para mira, acdo coordenada e
unido. A opc¢do alternativa, mais tradicional, incluia uma lamina subtil na letra “O”, mas

foi considerada menos versatil.

2.21.6 Inclusao das Cores da Bandeira Portuguesa

Foime pedido apos a reunido onde discutimos os logos que o logotipo integrasse
as cores nacionais (verde e vermelho). Esta exigéncia gerou alguns desafios, uma vez que
a versdo original do logotipo foi criada primariamente para ambientes monocromaticos,
com foco em versatilidade. A introducdo das cores de Portugal revelou-se
particularmente dificil, dado que o logotipo é quase "corrido como um todo", sem um
elemento ilustrativo ¢bvio para colorir de forma eficaz. Poderia se dizer que a mira é¢ um
elemento ilustrativo, mas na verdade a mira age também como uma letra nesta
aplicacao.

Para superar esta dificuldade, realizei uma série intensiva de testes e
experimentacdes ao longo de uma semana. Estas explorac¢des incluiram diversas
abordagens, desde a aplicacdo de gradientes abrangendo as trés cores, até a tentativa de
criar um efeito 3D com profundidade de cor.

n,.n

Decidi que o local mais estratégico para aplicar a cor seria o simbolo "+", por ser
um ponto focal que naturalmente atrai o olhar. Experimentei colorir o "+" com vermelho
e verde, predominando o vermelho a semelhanca da propria bandeira de Portugal. Esta
solucdo tinha como objetivo reforcar o significado do "+" como mira de precisdo e unio,
enquanto conectava o logotipo a identidade nacional. Embora esta versao do "+" colorido
isoladamente nio tenha sido a proposta final aceite para o logo principal (conforme o
feedback da organizacio), os testes foram cruciais para entender as limitacdes e
potencialidades da aplicacao de cor. A versao final apresenta, de facto, a aplicacdo de um
gradiente subtil na letra "O" e o simbolo "+" bicolor, mantendo a coeréncia com o universo

militar e institucional.
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2.2.1.7 Adaptacdo para Submarcas: Semindrio Sniper

O logotipo como planeado mostrou-se flexivel em termos conceituais e praticos,
permitindo varia¢oes temadticas. Na versao adaptada ao Semindrio Sniper, o simbolo “+”
foi reconfigurado como uma mira sobre um alvo, a silhueta de um soldado em coeréncia
com a temdtica do evento. A composicao respeita a estrutura do logotipo principal,
reforcando o conceito de sistema visual modular e acrescenta ainda um caracter mais
ilustrativo, algo oposto ao logo do evento, mas que ainda assim se integra perfeitamente

na identidade.
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2.2.2 Criacdo do Manual de Identidade Visual: Consisténcia e Aplicacdo da Marca

Um Manual de Identidade é uma peca fundamental em qualquer marca, este
documento, dita o que deve ser feito, como ser feito, e especialmente, o que ndo deve ser
feito. No caso da SOF WEEK, a identidade que estou a desenvolver deverd ser seguida
nos proximos anos, provavelmente, por outros criativos, este facto torna o documento
ainda mais essencial.

O meu objetivo foi entdo reunir ao maximo todos os pontos que considerei
cruciais na marca, desde os pontos mais conceituais como o “+” ser um elemento de
pivot, criacdo, unido ou alvo até aos pequenos pormenores como quanto espacamento
deve ter nas margens do logo. Em geral, segui-me por manuais de identidade disponiveis
online como por exemplo o do Spotify, pela modernidade e estética ou o da NATO (pelo
contexto mais semelhante). Um dos pontos que me apercebi neste exercicio foi que
geralmente os manuais nio incluem a identidade em movimento (motion language), no
entanto, paraa SOF WEEK, e como parte “das estratégias de modernizacao de um evento
militar” considerei crucial a sua inclusdo neste documento.

Este manual foi desenvolvido continuadamente durante todo o projeto,
comecando desde o momento que acabei o logo até ao momento que finalizei o trailer
do projeto final.

Isto porque este processo envolveu a organizacao sistemdtica de todos os
elementos visuais definidos até entdo, com a preocupacdo de os apresentar de forma
clara e funcional. Estruturei o manual para que fosse um guia prdtico, capaz de assegurar
que a identidade da SOF WEEK comunicasse sempre os valores de disciplina, precisao,
superacdo e acdo coordenada, independentemente de quem o utilize ou veja.

Os principais componentes técnicos que eu desenvolvi e detalhei no manual
incluem:

Fundamentos do Logotipo: Nesta seccdo, eu demonstrei a construcao precisa do
logotipo, apresentando as suas diversas varia¢oes (tanto a versdo principal como aquelas
que incluem o ano do evento e a designacdo "Week".) Dediquei especial atencio a
definicao das dreas de protecao minimas, um aspeto técnico, mas que considero crucial
para garantir que o logotipo tenha sempre espaco suficiente a sua volta, evitando a

poluicao visual e mantendo o seu impacto em qualquer dimensdo. Demonstrei também,
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através de exemplos visuais, como o logétipo ndo deve ser usado (usos incorretos), um
passo importante para preservar a integridade da marca. A escalabilidade do logotipo, ou
seja, a sua capacidade de ser ampliado ou reduzido sem perda de qualidade ou
legibilidade.

Paleta de Cores: Especifiquei ao detalhe a paleta de cores da marca, distinguindo
as cores primdrias das secunddrias. Para cada cor, eu inclui os codigos técnicos exatos
(CMYK para impressido, RGB para ecras, Hexadecimal para web e Pantone para
reproducio precisa). A minha decisdo na escolha destas cores teve como base o logotipo,
e as raizes do evento, escolhi o vermelho como cor principal pois também é o mais
abrangente no logo, mas também porque estd diretamente associado a forcas especiais
e escolhi o verde pela sua forte ligacdo ao exército portugués. Estas foram as cores
principais, no entanto, para ter maior flexibilidade estabeleci cores secunddrias como
diferentes tonalidades azuis (pela sua ligacdo ao moderno e tecnoldgico, e também
porque sdo cores frias) e estabeleci ainda um tom branco e alguns cinzentos para maior
funcionalidade.

Tipografia: Defini a familias tipogrdfica do evento, “PUBLIC SANS”, esta ¢ uma
tipografia gratuita (CCOO0) da google estabelecendo a sua hierarquia e as suas aplicacoes
especificas. Esta escolha foi feita para assegurar que a tipografia utilizada na
comunicacio da SOF WEEK ndo s6 fosse legivel em todos os suportes (impressos e
digitais), mas que também contribuisse para a personalidade robusta e institucional da
marca.

Presenca Digital: Reconhecendo a importancia do ambiente online, assim como
ao restante do trabalho que o meu projeto final inclui, dediquei uma seccao especifica a
aplicacdo da marca em contextos digitais. Estabelecendo diretrizes para a presenca nas
redes sociais e outras plataformas digitais, incluindo o tom de comunicacio (objetivo,
seguro e inspirador) e a linguagem visual.

Uma parte importante desta seccdo que criei foi a definicdo das hashtags
recomendadas (como #SOFWEEK2025, #SOFWPT, #ACAODEELITE.
#PONTODEIMPACTO, #LXERCITOPORTUGUES, #SPECIALOPERATIONSPT,
# ORCASESPECIAISPORTUGAL), pensadas para serem curtas, impactantes,
memordveis e eficazes na divulgacdo do evento. O meu objetivo foi garantir que a

comunicacdo digital da SOF WEEK refletisse o cardter tdtico e institucional do evento,
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adaptando-se ao meio sem perder a sua esséncia de precisao, autoridade e clareza sendo
sempre guiada por uma narrativa de missoes especiais.

E claro, integrei uma componente final sobre o motion design da marca pois
considerei essencial a sua presenca no manual garantindo que futuras aplicacoes em
video, redes sociais ou sinalética digital mantenham consisténcia com o sistema visual
existente e respeitem os principios definidos para a marca. Foi também muito
importante colocar este ponto para definir regras de como aplicar a cartela, um elemento
muito importante para uma marca no contexto de motion design que ndo deve distorcido
ou geral, mal utilizado.

Esta decisdo retoma o que foi discutido no Estado da Arte (seccdo 1.1), onde
analisei o papel do motion design na atualizacdo da comunicacdo institucional. A
formalizacdo de uma linguagem de movimento contribui para essa modernizacao, pois
define regras simples e reutilizdveis que mantém a identidade visual reconhecivel e
alinhada com os valores do evento.

Ou seja, o desenvolvimento deste Manual de Identidade Visual foi um passo
importante para formalizar e consolidar todo o trabalho de branding num s6 documento
facil de ler, perceber e utilizar como guia para qualquer profissional assegurando que a
sua identidade visual permaneca forte, unificada e imediatamente reconhecivel,

transmitindo de forma clara o universo tdtico e estratégico das operacoes especiais.

2.2.3 Desenvolvimento dos Convites do Semindrio Sniper

Um desafio particular no desenvolvimento do projeto foi a criacdo dos convites
para o 2° Semindrio Sniper. Este pedido dos CTOE surgiu numa fase inicial, antes de o
logotipo estar totalmente finalizado e do Manual de Identidade Visual ter sido iniciado.
O meu objetivo foi, entdo, criar um design que, mesmo sem a identidade completa, fosse
funcional e profissional, e que conseguisse prever e alinhar-se com a estética que eu
tinha em mente para a marca da SOF WEEK.

Apesar das contingéncias, o resultado inicial foi aceitdvel e conseguiu integrar-
se minimamente na identidade visual posteriormente desenvolvida. Este processo

realcou a necessidade de adaptacdo num workflow por vezes nao linear.
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2.2.4 Credenciais

O desenvolvimento das credenciais para a SOF WEEK 2025 foi um processo
iterativo, focado em aliar a funcionalidade prdtica a estética distintiva que procurei
estabelecer para a identidade visual do evento. O workflow iniciou-se com a defini¢ao
das dimensoes (9cm x 7cm, resultando em 1063px*827px a 300 DPI para impressao de
alta qualidade), um passo fundamental para garantir a adaptabilidade do design ao
formato fisico, onde geralmente, se percebe facilmente imagens pixelizadas.

A primeira decisdo critica foi a implementacdo de uma estratégia de
diferenciacao por cor para cada categoria de credencial: preto para "SPEAKER", vermelho
para "GUEST" e verde para "DEFENSE INDUSTRY". Esta abordagem foi pensada para
permitir uma identificacdo visual rdpida e intuitiva dos diferentes grupos de
participantes, um aspeto crucial para a organizacao e seguranca do evento. O uso destas
cores alinha-se diretamente com a paleta definida para a marca SOF Week. Uma
preocupacdo inicial surgiu com a terminologia da categoria "Defense Industry”, que
considerei demasiado longa, testei também a opcao "DEFENSE", que se mostrou mais
concisa e alinhada com o contexto militar do evento, no entanto os CTOE optaram pela
versao "DEFENSE INDUSTRY", pois consideraram mais especifica e completa.

O fundo de grelha tdtica foi introduzido para adicionar profundidade e remeter
a estética militar e tecnologica. Esta textura subtil evitou que o design parecesse
"demasiado plain", uma preocupacao pessoal que surgiu durante o processo.

Inicialmente, o logotipo principal da SOF Week foi posicionado de forma
proeminente no centro da credencial. No entanto, surgiu a preocupacdo de que este

posicionamento tornava o design "demasiado plain" ou "pesado” visualmente.
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Figura 18 - Diferentes Iteracoes das credenciais

ApOs explorar alternativas, a decisao foi reposicionar o logo da SOF Week para
a parte inferior da credencial. Esta alteracio permitiu que a categoria (SPEAKER, GUEST,
DEFENSE INDUSTRY) se tornasse o foco principal, melhorando a hierarquia visual e a
legibilidade para uma identificacao rapida. O efeito de glitch no texto da categoria foi
mantido para adicionar dinamismo e coesdo com a linguagem de movimento do projeto.

Integrei as informacdes essenciais, como "LAMEGO, PORTUGAL | SOF WEEK
2025 | JUNE 23-28.2025", de forma discreta e eficaz na lateral esquerda, garantindo que
0 contexto do evento fosse claro sem sobrecarregar o design central. Uma das principais
preocupacoes durante o desenvolvimento foi a integracdo dos logotipos institucionais. A
inclusao do Logotipo do Exército de Portugal no canto inferior direito foi fundamental,
dada a sua afiliacdo e patrocinio do evento. Este elemento serve também para reforcar a
credibilidade e o enquadramento oficial da SOF Week, sendo posicionado de forma a
complementar o design sem o dominar ou distrair.

O desafio de incorporar elementos como o nome do portador e o QR
Code/caodigo de barras foi discutido e proposto por mim. No entanto, apos validacao com
a organizacdo, confirmou-se que estes elementos ndo seriam necessarios para o controlo
de acessos, simplificando o design e permitindo manter o foco na estética e na clareza

visual dos elementos essenciais.
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2.2.5 Desenvolvimento do Poster do Cronograma

O desenvolvimento do poster do cronograma da SOF Week, destinado tanto a
afixacdo quanto a divulgacdo em redes sociais, apresentou um desafio particular: a
auséncia de hordrios especificos para os eventos. Esta limitacdo inicial impos uma
abordagem de design que priorizasse a clareza e a legibilidade da informacao por dias,
em detrimento de um detalhe temporal que ndo estava disponivel. Por um lado, isto
facilitou-me o trabalho, quanto menos informacao para um design, mais facil de criar um
bom equilibrio estético, no entanto, isto obrigava-me de certa forma a arranjar um
método mais eficiente de depois transmitir as horas especificas, entdo, apos alguma
conversao a entidade conseguimos chegar a um meio termo e estabelecer horas
especificas e gerais como (“tarde” ou “manha”).

A decisdo central foi organizar o cronograma em blocos didrios distintos,
utilizando titulos como "MON 23", "TUE 24", e agrupando as atividades de varios dias (25-
28 de junho). Esta segmentacio visual foi pensada para facilitar a rdpida compreensio e
0 scan visual dos eventos para cada dia, no entanto, o feedback por parte do CTOE foi
negativo e entdo precisei estruturar esta informacdo dia a dia ndo podendo agrupar os
dias por atividade.

A estética visual do poster foi concebida para se alinhar em total sintonia com a
identidade da marca SOF Week. Foram mantidos o fundo de grelha tdtica e a tipografia
limpa e moderna, elementos jd definidos nos restantes materiais do projeto. Para
adicionar dinamismo e estabelecer uma coesdo explicita com a "motion language"
desenvolvida, incorporaram-se grandes simbolos "+" em vermelho, que remetem a
elementos de mira e sistemas digitais.

Em suma, o desafio central na criacdo deste poster residiu em balancear a
necessidade de apresentar uma grande quantidade de informacdo num espaco limitado,
sem a ajuda de hordrios detalhados. O objetivo foi criar um poster que nao fosse "plain”,
mas sim visualmente rico e funcional, utilizando os elementos graficos da marca para
guiar o olhar e comunicar a agenda de forma eficaz, como um "briefing tatico" ou uma
"missao detalhada" e ainda ao mesmo criar um design flexivel o suficiente para ser depois

aplicada nas redes sociais como um carrossel dia-a-dia do evento.
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2.2.6 Cartaz SOF WEEK

A criacdo do cartaz principal para a SOF Week foi um processo de constante
iteracdo como ja estava habituado, procurando materializar a identidade visual do
evento de forma impactante e coerente. O objetivo central era desenvolver pecas que
comunicassem a misticidade e secretismo das operacdes especiais, enquanto
estabeleciam uma linguagem visual alinhada com as tendéncias contemporaneas e a

minha inspiracdo em universos taticos. Desenvolvi multiplas versdes iniciais, explorando
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diferentes abordagens visuais.
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Figura 19 - Uma das principais Iteragdes do Cartaz

A inspiracdo principal para a estética militar-tecnologica foi extraida
diretamente de posters e interfaces de sistemas militares e jogos, que utilizam uma
gramadtica visual reconhecivel com elementos de glitch, tipografia tdtica e uma sensacdo
de 'sistema de comando e controlo'. A minha principal referencia foi uma antiga imagem
encontrada no Pinterest de um CD de “Call of Duty - Black Ops”, um jogo que em geral ja
era uma das minhas principais referencias no projeto, este design, com efeitos digitais e
linhas de falha, foi reinterpretado para evocar eficiéncia, modernidade e coordenacao

tdtica, sem recorrer a linguagens exageradamente ficcionais.
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Figura 20 - Design de CD Call of Duty - Black OPS

As primeiras propostas pretendiam testar diferentes composicoes com a
integracao de elementos grédficos da marca. No entanto, surgiu uma preocupacao: sentia
que as versdes iniciais, embora visualmente interessantes nao estavam bem
posicionadas na identidade construida ou ndo transmitiam eficazmente a intenc¢ao
pretendida, possivelmente devido a exaustdo visual de olhar para elas repetidamente...
Esta autoavaliacdo, que mais tarde procurei a opinido de colegas e amigos, levou-me a
um processo de refinamento intensivo para garantir que a mensagem fosse clara e
auténtica.

O poster final (ver “Figura 26 - CARTAZ SOF WEEK”) materializa esta visdo,
apresentando uma imagem central de um militar em acdo, com sobreposicoes de
elementos graficos digitais e glitches, que reforcam a tematica e a linguagem visual. A
paleta de cores, dominada pelo preto, branco e tons avermelhados, contribui para um

impacto visual forte e uma sensacao de alerta.
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Foram integrados os logotipos essenciais, como o da SOF Week 2025
(proeminente no topo) e o do Exército de Portugal (no canto superior direito), para
garantir a afiliacdo institucional e a credibilidade do evento. A inclusdo da data e
localizacdo ('23 a 28 junho | LAMEGO, PORTUGAL') e de mensagens como 'MISSION
STARTED' reforca a narrativa e tom tdtico.

Parar criar este cartaz utilize uma das imagens disponibilizadas pelos CTOE,
recortando o soldado, e experimentando bastante com este elemento no photoshop até
atingir o resultado através de distorcoes, multiplas camadas e diferentes sobreposicoes
e métodos de mesclagem.

Embora estas versoes ndo tenham sido inicialmente concebidas com Realidade
Aumentada (AR) em mente, a estética digital e os elementos graficos que as compoem
oferecem uma base solida para futuras exploracdes neste campo, demonstrando a
adaptabilidade do design a diferentes plataformas e funcionalidades inovadoras. O
processo de desenvolvimento dos posters principais do evento foi, assim, um exercicio
de equilibrio entre a visdo criativa, a necessidade de funcionalidade e a manutencao de

uma identidade visual impactante.

2.2.7 Poster Semindrio Sniper

Para o cartaz do Semindrio Sniper, a intencao foi criar uma imagem impactante
que remetesse diretamente a temadtica e aos valores associados. O elemento central é um
alvo que se estilhaca, este foi um conceito muito comum em toda a sub-marca do
semindrio sniper, vidro, e principalmente, estilhacado como se tivesse sido atingido por
uma bala, reforcando a ideia de precisao e impacto. O simbolo "quebrado" na imagem é,
como se consegue perceber, o logotipo do semindrio, que possui um "+" ao centro. Desta
forma, consegui reforcar visualmente a ideia de que o "+" representa um alvo ou ponto
de mira, um conceito fundamental para atiradores de elite (snipers).

A estética de vidro partido nao foi escolhida ao acaso: remete também ao "scope”
(mira telescdpica) dos snipers, que é feito de vidro, estabelecendo uma conexao subtil,
mas relevante com o equipamento, que também ¢ discutido nos principais painéis do
semindrio. Por fim, o fundo composto por uma grelha de quadrados foi adicionado para

evocar uma sensacao de tdtica e precisao, e por ser jad um elemento identitdrio da marca
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SOF WEEK, complementando a linguagem visual do projeto. Este cartaz procura, assim,

comunicar de forma direta e visualmente apelativa a esséncia do semindrio.
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2.3 Integracao de Motion Design e Elementos Interativos

2.3.1 O Sistema de Motion Branding

O motion design foi concebido para ser uma extensdo natural da identidade
visual. A inspiracdo principal veio da estética de interfaces, cinematicas, trailers e
anuncios de jogos como Call of Duty, particularmente nas edicoes Modern Warfare e
Black Ops, onde a direcao de arte combina HUDs dindmicos, codigos militares visuais e
animacoOes tecnologicas de alta precisdo, inspirei-me também na estética de
documentdrios de assassinatos, pela forma que carregam uma sensacdo dark e
misteriosa nas animacoes tipograficas e transicoes. Estas inspiracoes construiram uma
gramadtica visual reconhecivel (com tipografia de terminal, linhas vetoriais, glitches e
elementos de radar) que serviu como base para criar uma identidade de motion branding
com impacto e coeréncia, facilmente associdvel ao dominio das operacoes especiais e
com capacidade de estabelecer reconhecimento imediato junto de diferentes publicos.

Esta linguagem foi adaptada com um cuidado especial para evitar a sua
replicacao literal: em vez de copiar a estética, procurou-se reinterpretar a sensacao de
“sistema operativo”, de forma a criar a sensacdo de eficiéncia, modernidade e
coordenacao tdtica. Assim, as animacdes baseiam-se em modulos graficos que se
constroem e decompoem segundo uma logica técnica, com transicoes em glitch, outlines
tipogréficas e efeitos de interferéncia visual. Estas escolhas servem para transmitir uma
estética funcional e realista, alinhada com a sofisticacdo esperada de uma unidade de
operacOes especiais contemporanea sem recorrer a linguagens exageradamente
ficcionais ou hollywoodianas. Foram definidas regras claras para garantir a consisténcia:

Curvas de Velocidade: As animacdes privilegiam curvas de velocidade
inclinadas para o inicio (ease out), resultando em movimentos rapidos que desaceleram
no final, conferindo impacto e legibilidade.

Construcao Modular: As animacoes partem de um principio de construcdo a
partir de pivos geralmente marcados pelo simbolo "+", um dos elementos identitdrios da
marca estdtica. Elementos textuais, por exemplo, sdo formados primeiro pelas suas
outlines (tracos), desenhadas a partir destes pontos, e depois preenchidos, como se

estivessem a ser construidos em tempo real.
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Efeitos Visuais: O recurso a efeitos de “glitch” e “scan lines” é frequente,
simulando a transmissdo de mensagens por rddio ou frequéncias especiais, o que
justifica a ocorréncia de erros e interferéncias. O “g/itch” vermelho, em particular, foi
usado como transicao e elemento de énfase.

Estilo Grdfico: Para manter a coesao com o logotipo, quando possivel 0s cantos
de elementos graficos sdo arredondados, evitando angulos retos. As grelhas sio
elementos identitdrios como background de animacoes, transmitindo uma sensacao
tatica e as animacoes de tipografia também fazem parte do estilo grafico da identidade.

Ritmo e Camara: Os movimentos sdo equilibrados, evitando ritmos
excessivamente lentos ou rdpidos. Em composicdes 3D no After Effects, recorre-se a

“jump-cuts”e “hold keyframes”para criar um estilo de camara dinamico e deliberado.

Em termos mais técnicos, a motion language usa e abusa de plugins nativos do
After Effects como “Posterize Time”, este efeito ¢ aplicado a uma camada de ajuste
(exerce controlo visual nas camadas abaixo) com uma determinada escala variada,
geralmente multiplas camadas com escalas diferentes espalhadas pela tela, que com este
feito simulam um diferente Framerate do video original (geralmente valores como 4,8 ou
12), criando um delay em certas partes do video simulando o efeito de glitch visualmente

satisfatorio.
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Figura 27 - Efeito "Posterize Time" aplicado no trailer do projeto

Outra particularidade da motion language criada € uso extensivo de mattes com

efeitos de glitch e scan (retirados de plataformas como motion Array, ou criados através

60



do plugin “fractal noise”) com métodos de mesclagem como “hard-mix” criando uma
mesclagem dura e bruta. Este tipo de efeito cria resultados visuais mais brutos e
granulados, especialmente interessantes quando aplicados em composi¢coes mixed

media.

Figura 28 - Matte de Glitch aplicado com hard mix em formato mixed media

Figura 29 - Glitch matte com hard-mix em elementos vetoriais.

E importante que a linguagem de movimento mantenha coesio e inclua
elementos diferenciadores como os que citei acima face as animacoes digitais
convencionais, tornando-se facilmente reconhecivel, associdvel e exclusiva da marca.
Para além de reforcar a identidade visual, esta consisténcia contribui também para a

criacdo de confianca junto do publico, tal como referido no capitulo 1.1.3, onde €
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destacado que “a unidade de marca, coeréncia e consisténcia elevam a confianca do
publico e facilitam o reconhecimento institucional” (exemplo citado no contexto da

NATO).

2.3.2 Separadores

A criacao de separadores animados para um evento como a SOF Week ¢ uma
das componentes mais importantes pois estes elementos vao muito além de meras
pausas visuais ou fundos animados para uma palestra. E importante que o ambiente do
evento reflita toda a estética e narrativa pensada para a identidade, e transmita
informacdo importante de forma cativante. Num ambiente onde a aten¢do é um ativo
valioso, os separadores animados garantem uma experiéncia visual continua e imersiva.
Servem para marcar transicoes entre diferentes temas ou blocos de palestras, indicar
momentos de pausa (como é o caso do coffee breaks ou lunch break), e comunicar
informacoes relevantes de forma concisa e visualmente apelativa, como € o caso dos
separadores feitos para cada painel.

Ao serem animados, estes separadores reforcam a linguagem de movimento
(motion language) da marca, transmitindo a modernidade que caracterizam a SOF Week.
Permitem aplicar de forma consistente os principios de design definidos, como a
tipografia kinética, os efeitos de glitch e a estética tdtica e desta forma, asseguram que a
identidade visual do evento ndo se limita aos cartazes ou videos promocionais, mas estd
presente em toda a experiéncia do participante durante o evento e fortifica a narrativa
pensada, desde 0 momento em que entra na sala até as pausas. A sua importancia esta
na capacidade de manter a coeréncia da marca, preencher vazios de forma estratégica e
reforcar subtilmente a mensagem institucional.

Para estes separadores é importante que nao apresentem informacoes em
excesso, isto porque satura demasiado a animacao e acaba por se tornar demasiado
repetitivo. Uma das minhas maiores preocupacoes foi que todos os separadores fossem
loops perfeitos, isto porque o objetivo era que estes acompanhassem a intervencao dos
oradores sem competir com eles. E por isso é importante que ndo desviem demasiado a

atencao do foco da palestra, o palestrante, funcionando com um background apelativo.
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Para o melhor funcionamento em tempo real utilizei a ferramenta powerpoint
para criar powerpoints que possibilitassem a troca de animagdes no evento no
computador do CTOE, verificar “Anexo D - PowerPoints Separadores” para mais

detalhes.

2.3.21 Separador COFFE BREAK

O separador do Coffee Break é um exemplo pratico da aplicacdo da motion
language definida para o evento. O processo criativo baseou-se na mesma logica visual
da animacdo do logotipo: sempre que uma apresentacdo ou demonstracdo ¢
interrompida para pausa, esta animacdo ¢ projetada em loop nos ecrds. No entanto,
quando visitei lamego surgiu a oportunidade (depois de ver o espaco) de colocar uma
televisdo na sala com a animac¢do a passar em loop, gracas a isto criei também uma
versdo adaptada do coffee break designada para ser transmitida nesta sala. Esta
animacao basicamente passa o trecho original do coffee break e depois um corte rdpido
para “next up” (animacao kinética) e a animacao do painel seguinte.

A animac¢do do Coffee Break constroi-se a partir das outlines das letras que
formam a expressio “COFFEE BREAK” (ou outro texto). Estas linhas sio desenhadas
progressivamente, sendo depois preenchidas por animagoes que respeitam os principios
definidos para o projeto, como as curvas de velocidade (ease-out), a construcao modular
e 0s pivos centrais a partir do “+”. No final do ciclo, dd se um glitch e dissolve-se
subtilmente revertendo ao estado inicial de apenas o pivot, permitindo que a animacao
recomece sem quebras, criando um loop continuo e fluido.

Conceitualmente, este glitch € associado a ideia de uma "falha de energia no
sistema”, funcionando como uma metdfora visual e com um leve humor, justificando a
necessidade de pausa e reposicao de energia. Esta escolha refor¢a a coeréncia com a

paleta cromatica e com o tom tatico do projeto.

Ce " ["EE BF C3FFEEBREAK

Figura 30 - Separador COFFEE BREAK



2.3.2.2 Separador “Lunch break”

Mais tarde no evento, depois de alteracdes no cronograma do evento um dos
coffee breaks passou a ser na verdade um almoco, e como 0 espaco dedicado a este
tempo (cantina) era diferente da sala do coffee break eu sugeri criar uma pequena
animacao diferente, o objetivo era que ela fosse um bocado mais diferente das habituais
para criar um destaque e chamar mais a atencao, visto que era o unico intervalo de
almoco. Esta animacdo com forte uso de glitchs com venedian binds e posterize time
(plugins After Effects) e multiplas camadas de sobreposicoes e métodos de mesclagem

diferentes cria uma estética pura de animacao em bits e pixéis com o titulo “Lunch break”

LUNCHBREAK

Figura 31 - Separador LUNCH BREAK

Esta animacao, devido a sua inesperada complexidade, foi uma das que mais me
deu prazer criar. Embora se tenha afastado consideravelmente da motion language

definida, manteve elementos suficientes para ser facilmente associada a marca.

2.3.2.3 Separador Sniper Seminar

Este separador foi desenvolvido para a introducao das palestras, funcionando
como um loop continuo enquanto o publico se acomoda e os preparativos sao feitos. A
sua estética centraliza-se no logotipo 3D, apresentado em vidro e em rotacdo. No interior
deste logotipo, sdo integrados videos de treinos militares e exercicios de sniper, numa
abordagem de mixed media.

Quando o logotipo alcanca o centro da tela, uma transicdo com efeito glitch

ocorre, revelando o texto "SNIPER SEMINAR". De seguida, o titulo simula ser atingido,
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estilhacando-se e os seus fragmentos flutuam em camara lenta. Apos este momento, um
novo glitch surge, iniciando o retorno dos elementos a sua posi¢cdo original, antes de
outro glitch reiniciar o ciclo, fechando o loop.

O proposito deste separador € introduzir a estética visual, mantendo a conexao
com a marca principal da SOF WEEK, mas incorporando o vidro como um elemento

distinto. Esta estética seria explorada de forma mais aprofundada em outros separadores.

Figura 32 - Sniper Seminar Intro
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2.3.2.4 Separadores de Painéis Tematicos

A semelhanca do separador de Intro, foram criados separadores para cada
painel, e cada topico discutido na palestra, servindo como elementos ilustrativos da
conversa ou como simples distracdes interessantes que criaram todo um ambiente

envolvente de operacoes especiais.

Figura 33 - Separador "GHOSTS IN THE FIELD"
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Figura 35 - Separador "TERMINAL BALLISTICS"

MODERN BATTLEFIELDS

Figura 36 - Separador "MODERN BATTLEFIELDS"
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2.3.2.5 Separador “END”

Para o encerramento das palestras, observei que o publico frequentemente
ficava a discutir os temas abordados, e por vezes, os oradores continuavam a interagir.
No primeiro dia do evento, apos realizar a cobertura fotografica e de video, desenvolvi
uma pequena animacao de separador para marcar o fim da palestra. O objetivo era
simbolizar o término formal da sessdo, funcionando como um incentivo para que a
interacdo e a discussdo continuassem de forma mais informal entre os presentes criando
oportunidade para outro tipo de interacdo entre speakers, guests e defense industry.

O separador ¢ uma animacao em glitch onde o texto surge “END OF MISSION” e
depois € completado com um texto de consola “SUCCESS” que ¢ baleado ao centro e

estilhaca deixando vidros a voar.

~
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Figura 37 - Separador "END"

2.3.3 Criacdo do Trailer do Evento

A criacio do trailer oficial da SOF WEEK 2025 (ver anexo C - Trailer) representou
um dos momentos principais de criacdo na vertente de motion design deste projeto. A
peca teve como objetivo ndo apenas comunicar visualmente a chegada do evento, mas
também consolidar a sua nova identidade visual numa narrativa tatico-institucional,
adequada ao universo das operacoes especiais.

O processo iniciou-se com a elaboracao de um script original, com cerca de 30
segundos de duracdo, dividido em cinco seccoes distintas, cada uma com inteng¢oes
visuais especificas: desde a simulacio de HUDs militares e interfaces de radar, até a
utilizacao de glitches, distor¢oes e imagens reais de treinos do CTOE.

Durante a producao, foram necessdrias adaptacoes ao script original para

melhorar a clareza da narrativa visual e maximizar o impacto da peca em diferentes

67



formatos, e especialmente adaptando-a a musica, acabei por me distanciar bastante do
script original. O uso de imagens reais (footage fornecido pelo CTOE) foi tratado com
efeitos de glitch e sobreposicdo de dados, para reforcar a sensacao de vigilancia,

disciplina e precisio (mixed-media).

Figura 38 - Mixed-Media com a footage fornecida pelo CTOE

Uma versido alternativa foi também criada para redes sociais, neste caso
Instagram, com algumas diferencas como menos informacao e algumas alteracdes nas
transicoes entre cenas, uma das alteracoes maiores foi ter eliminado os overlays de
tracking nos corpos dos soldados, achei que era demasiada informacgao tendo em conta
as especificidades do publico e do formato vertical.

Nesta versdo, foi dada maior énfase a tipografia animada e ao impacto visual
imediato, com cortes rdpidos, palavras-chave e auséncia de algumas transicoes mais
subtis que se perderiam em ecras pequenos.

O trailer cumpre uma funcao dupla: apresentar o evento com um tom oficial e
institucional, enquanto capta a atenc¢do de audiéncias mais jovens e digitalmente ativas,

reforcando o conceito de que a SOF WEEK € um evento moderno.

68



2.3.3.1 Interfaces Interativas com Processing

Para o trailer da SOF WEEK, foram desenvolvidas duas interfaces de utilizador
(UI) especificas em Processing. O objetivo principal destas interfaces foi reforcar a
estética militar-tecnoldgica, criando uma experiéncia narrativa mais imersiva, sem ter
de estar a animar toda a Ul manualmente. Foi uma solucao de workflow que descobri
durante a Licenciatura em UC’s como programacao Ill. Apesar de os resultados nao
serem 0s mesmos em termos de velocidade dos movimentos e customizacdo, é possivel
alcancar otimos resultados a uma velocidade mais eficiente para tarefas como estas.

As Uls foram desenhadas de forma modular para serem integradas como
"overlays" na pos-producio (utilizando modos de mesclagem), simulando sistemas de
comando e controlo militares reais e funcionando como camadas independentes para
composicao. A escolha de um programa de arte generativa como Processing justificou-
se pela sua capacidade de gerar conteudo visual em tempo real, permitindo a exportacao
de sequéncias de frames ou a gravacao da tela para posterior integracdo em After Effects.
Optei por Processing no lugar de por exemplo alternativas como TouchDesigner pois as
tarefas eram simples de realizar, facilitando o workflow a base de codigo.

Para acelerar ainda mais o workflow optei por gravar o ecra com o OBS e depois
simplesmente importar a gravacdo no after Effects, para isto foi importante que o0s
visuais funcionassem em fullscreen e que tivessem um botdo de reset.

Interface de Operacdes (Operations Feed): Esta Ul simulou um sistema de
carregamento e monitorizacdo de operacoes militares. O codigo foi estruturado para
replicar a estética de terminais de comando militar, utilizando uma paleta de cores
limitada ao preto e vermelho, tradicionalmente associadas a sistemas de alerta e
operacoes classificadas. Tecnicamente criei um sistema de carregamento progressivo
que simulava uma desencriptacdo de texto, que depois com sound design ficaria mais
realista, animacoes de particulas para simular atividade da rede, e minimos efeitos de
glitch, porque queria experimentar a abordagem de criar o glitch no Processing em vez
de no after Effects e acabei por gostar do resultado. A drea central foi intencionalmente
deixada sem nada para que depois integrasse um loop do logo a dar “load” em pos-

producao.
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Interface de Registo de Atividade (Activity Log): A segunda interface simulou um
sistema de monitorizacdo em tempo real de atividades operacionais, especificamente
contextualizada para o evento SOF WEEK em Lamego, Portugal. Basicamente este visual
gerava automaticamente mensagens contextualizadas e pré-preparadas dando scroll
infinito e fazendo um loop, as mensagens continham também referencias a coordenadas

de Lamego e um sistema de timestamps.

Figura 39 - Interface Processing

Ambas as interfaces foram concebidas como elementos de narrativa visual,
criando uma narrativa implicita de operacoes militares em curso e estabelecendo uma

ligacdo em especifico com o local do evento.

2.3.4 Elementos Complementares de Motion

Durante o desenvolvimento da linguagem de movimento para a SOF Week,
foram explorados diversos elementos complementares em formato animado, como
lower-thirds (pequenas animacoes em formato pequeno para dar insights geralmente
aplicados no canto da tela), highlights (destaques), loops (pequenos elementos em loop,

como o logo a rodar) e até um Poster AR (Realidade Aumentada). Muitos destes
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conteudos surgiram numa fase exploratoria inicial, funcionando como testes de estilo e

ritmo visual enquanto se consolidava a identidade de motion definitiva do projeto.

NOME SPEAKER
& TITULO - CARGO Q“ f LOWERTHIRD1 J

Figura 40 - SPOTLIGHT E LOWERTHIRDS TESTE

Esta abordagem experimental permitiu testar diferentes possibilidades grdficas
e estilisticas, algumas das quais foram mais tarde descartadas por se afastarem da
estética e do sistema visual que veio a se definir como oficial/final, outras ndo eram
possiveis para o evento ou para a entidade organizadora de serem usados, como por
exemplo os spotlights (figura 39), ndo existia possibilidade de gravar testemunhas ou
apresentar os speakers pois sao elementos das operacoes especiais cuias entidades sao
sigilas. Ainda que certos elementos ndo sejam compativeis com a identidade final, ou ndo
possam ser usados representam caminhos alternativos que poderiam ter sido seguidos

e, como tal, sdo também parte integrante do processo criativo.

LAMEGO, PORTUGAL 23-27JUNHO 2025 LAMEGO, PORTUGAL 23-271UNHO 2025
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Figura 41 - DRAFT de Posters AR

Por outro lado, varios desses elementos revelaram-se totalmente coerentes com
a identidade desenvolvida e mantém-se em arquivo como recursos prontos a ser
utilizados, caso surjam contextos apropriados durante o evento ou em futuras edicoes,
como € o caso das animacoes de spotlights.

O facto de ter existido uma fase de experimentacao tdo ampla, e de muitos
elementos terem sido descartados, sublinha a importancia de construir uma identidade

de motion branding solida e reconhecivel. Num contexto institucional como o da SOF
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Week, ¢ muito importante que o movimento da marca comunique de forma imediata e
consistente na animacao.

Este cuidado com a coeréncia e a clareza da linguagem de movimento foi uma
das preocupacoes centrais ao longo do projeto para criar um sistema de motion language

coerente e associavel.

2.3.5 Animacao do Logotipo

A animacao do logotipo constitui um dos elementos centrais do sistema de
motion branding desenvolvido para a SOF Week.

A sequéncia tem inicio com um movimento de zoom out lento, aos poucos
revela-se uma série de simbolos “+” distribuidos pelo ecra. Estes elementos funcionam
como pivos estruturais (pontos de ancoragem) que orientam a constru¢io modular do

logotipo.

“H

Figura 42 - Animacao Logo - Pontos Ancora

A medida que a cAmara recua (animando a posicio através de um null), os “+”
assumem o papel de pontos de origem para o desenho das outlines da estrutura do logo.

A meio da sequéncia, ocorre um jump cut intencional, ou seja, um corte seco que
reposiciona a camara mais atrds. Esta técnica, inspirada na linguagem cinematografica
de thrillers militares e interfaces de jogos, acrescenta dinamismo a composicao sem
comprometer a clareza visual.

Enquanto as linhas ainda estdo a ser desenhadas e a surgir a partir dos pontos

“+” comecam a surgir simultaneamente o preenchimento a branco. Este processo segue
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curvas de velocidade com ease out, privilegiando movimentos rapidos no inicio e

desaceleracio suave no fim.

Figura 43 - Animacdo logo - Preenchimento

A fase final da animacdo introduz um glitch, que consiste numa breve
interferéncia visual que simula uma falha momentanea de transmissao ou
processamento de dados. Este efeito reforca o cardcter tecnologico e operacional da
identidade visual. Imediatamente apos, ocorre um leve reposicionamento tatico das

letras, como se o sistema corrigisse imperfeicoes residuais.

Figura 44 - Animacao logo - Glitch Final

No seu conjunto, a animacdo do logotipo sintetiza os principios fundamentos
que conceitualizei para a motion language da identidade: constru¢cao modular, jump-cut
(corte que simula um salto na animacao) ou hold (hold keyframes), animacao tipogréfica,

e 0 uso recorrente dos pivos “+” como elementos de ligacdo estrutural.



2.3.6 Cartela Inicio-Fim

A cartela oficial de entrada e fecho dos videos da SOF Week foi desenvolvida a

“n

partir do elemento “+”, presente no centro do logétipo do evento.

»

Conceitualmente, o “+* foi explorado pelo seu potencial simbolico
multifacetado: pode ser lido como uma crosshair de mira (evocando precisio e
vigilancia), como ponto de unido entre diferentes entidades militares (representando
aliancas e cooperacio estratégica), ou ainda como uma representacio estilizada das
hélices de um helicéptero (veiculo fortemente associado as forcas de operacoes
especiais).

A cartela desenvolve-se com base nestas interpretacdes, apresentando um
movimento inicial onde um “+” gira no ecrd, deixando um rastro, simulando hélices em
rotacao. Esta “hélice” gira até se encontrar no centro da tela onde forma o simbolo central
do evento, que se estabiliza no centro da composicao. O preenchimento do logotipo
ocorre em simultaneo com a desaceleracdo das hélices, criando um momento de
impacto visual e clareza institucional.

Visualmente, a animacio recorre a um fundo escuro com texturas minimas e
efeitos de glitch vermelho e verdes pontuais, mantendo-se alinhada com a estética tatica

“

definida para todo o projeto. Os “+” foram simplificados em termos cromaticos,
utilizando apenas uma cor solida, o que reforca a legibilidade e evita distracoes visuais.
O ritmo da animacdo foi ajustado com curvas de velocidade ease out, garantindo uma
velocidade precisa e um movimento intencional, controlado e preciso.

A sequéncia termina com um fecho em forma de “olho digital”: um gesto visual
que remete para a ideia de vigilancia e sistema ativo, funcionando como uma transicao
natural para os conteudos seguintes ou para o encerramento de videos.

Esta cartela foi criada para ser integrada como elemento oficial de abertura e/ou
fecho de todos os videos institucionais da SOF Week, assumindo-se como uma peca
muito importante do sistema de motion branding. O seu desenvolvimento confirma a
importancia do elemento “+” como assinatura visual da marca, e a sua inclusdo reforca o

objetivo central do projeto: criar uma identidade em movimento reconhecivel, funcional

e transversal a todos 0s meios e formatos de comunicacio do evento.
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Inicialmente foi desenvolvida de uma certa forma quando ainda estava em fase
de testes da identidade em movimento, mais tarde no projeto, mais especificamente nas
ultimas semanas antes da entrega ajustei toda a cartela para se encaixar melhor com o

restante da identidade e para e para operar em sobreposicoes.

Figura 45 - Primeira versdo da Cartela

Figura 46 - ultima versao da cartela

Considerei que, muitas vezes, as cartelas tradicionais sdo limitadas ao seu
posicionamento no final dos conteudos. Neste caso, a sua concec¢do em mixed media
resolve esta questdo, permitindo que seja aplicada em sobreposi¢ao a uma variedade de
conteudos, ampliando a sua utilidade e tornando-a mais flexivel, assim como também fiz

questao que existisse a versao horizontal e vertical, garantindo ainda mais flexibilidade.

Figura 47 -Versao reel da Cartela em Mixed Media
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2.3.7 Animacoes de Contagem Decrescente para Redes Sociais

Como parte da estratégia de comunicacao digital da SOF Week, foi desenvolvido
um sistema de countdown animado para assinalar a aproximac¢do do evento nas redes
sociais, em particular no Instagram. Esta série de sete videos, publicados diariamente
durante a semana que antecede o evento, representa uma aplicacao direta da linguagem
de motion branding num formato pensado especificamente para maximizar o alcance e
0 engagement digital assim como para criar hype.

Cada video corresponde a um dia da contagem decrescente (de 7 a 1), mantendo
de forma rigorosa a estética visual previamente estabelecida. O fundo animado
apresenta um padrao dinamico de codigo vermelho em movimento, evocando painéis
de operacoes especiais ou interfaces de missoes tdticas.

A construcdo de cada numero segue o mesmo sistema modular aplicado a
animacao do logotipo.

Em simultaneo, no canto inferior esquerdo do ecra, € apresentada a mensagem
"> days left", que surge animada com um efeito de digitacdo progressiva, simulando a
interacdo com um terminal militar ou consola.

A sequéncia termina com um efeito de glitch visual mais intenso, que dissolve
temporariamente os elementos da composicao. Este efeito ndo s¢ serve para melhor
posicionar ainda o motion na motion language, como permite que a animacao reinicie
de forma continua, criando um loop suave e funcional, ideal para publicacao repetida em
ambientes de feed ou Stories.

Do ponto de vista técnico, cada uma das sete animacoes foi desenvolvida
individualmente, sem recurso a sistemas de automatizacao ou template que infelizmente
era impossivel. Devido a natureza personalizada de cada algarismo, foi necessario
posicionar manualmente os simbolos “+”, desenhar mdscaras especificas para as outlines
de cada numero e ajustar as curvas de animacdo de forma isolada. Esta abordagem
artesanal, embora mais exigente e repetitiva em termos de tempo e producao, garantiu
uma grande precisao visual e de coeréncia estética, respeitando os padrdes definidos
para todo o sistema de comunicacao animada. Basicamente o que eu fazia era guardar

como um novo ficheiro a animacdo e colocar timestamps em todos os momentos da
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animacao, depois simplesmente guardava as posicoes e escala de cada numero através
de guias e reanimava outro algarismo.

.'

Figura 48 - Momento do Trailer onde demonstro os Countdown

24 Campanha para Redes Sociais

A campanha digital foi um dos pilares do projeto, pois era aqui que todo o projeto
ia brilhar e ser demonstrado, concebida para ser realista, eficiente e alinhada com o0s
valores da SOF Week.

A organizacdo pretendia utilizar o perfil do exército de Portugal como cara do
evento, por um lado isso seria bom pois estaria muito mais exposto o projeto, no entanto
por outro lado seria também bastante limitador, tendo de passar pela hierarquia todos
0os conteudos, e impossibilitando um grande numero de publicacdes. Consegui
convencer o CTOE a criar uma conta de Instagram dedicada ao evento, assim obtive mais
liberdade criativa e flexibilidade, além de me permitir uma andlise mais direta dos
resultados do projeto, para além disso o perfil mantém-se ativo para a proxima edicao
do evento com todo o historial de eventos passados.

A estratégia focou-se em conteidos multimédia verticais (9:16), otimizados para

Instagram Reels e Stories. Os principais pontos definidos foram:

Uniformidade Visual: Cada peca respeitou a motion language definida.
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Figura 49 - Perfil do Instagram

Narrativa: Pretendia que toda a comunicacao fosse dividida em 3 fases: hype
(criar suspense e interesse pelo evento); informacao (informar de como, quando e onde
0 evento se passaria) e presenca (acompanhar o evento e o que nele se estava a passar,
registo). Estas 3 fases foram apresentadas na rede social da seguinte forma: Desde o dia
6 de junho iniciou-se a “fase de hype” com o primeiro conteudo chamado missao
classificada, esta fase foi acompanhada até dia 17, onde se iniciou a “fase de informacao”
com a publicacao do cronograma ao dia 20. Por fim, dia 23 iniciou a fase de registo com
bastante presenca nos Stories do que se estava a passar no evento.

Ainda na Narrativa também pretendia que existisse em toda a comunicacao, seja
nas descri¢coes ou nos conteudos criados uma narrativa de que os participantes do evento

seriam soldados em uma missio.
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Contetdos: Produzi um teaser visual ("Missdo Classificada"), um reel de
lancamento ("Missdo em Curso"), 7 loop de contagem decrescente, um video explicativo
("O que é a SOF WEEK?"), o cronograma estatico, o trailer oficial do evento, um video de
que o evento foi expandido para mais um dia, o cartaz e por fim um recap de como foi o
evento.

Em 4 semanas, a campanha gerou 175 seguidores, 15 publicacoes, 434 interacoes
e 21,1 mil visualizacoes sendo o reel mais visto o video “O que é a SOF WEEK?”, inserido

na fase de informacdo, com 1732 visualizacoes.

2.4.1 REEL: Teaser visual

Este elemento marcou o inicio da campanha da SOF WEEK nas redes sociais, foi
importante que ndo s transmitisse muito rapidamente (em formato reel) as principais
informacoes como também tivesse um bom “hook™ para captar a atencao de novo
publico possivelmente interessado no evento.

O video inicia com o logo de uma maneira rdpida e digital a ser formado, dd se
um corte para o texto em outlines “classified mission” muito perto e depois um jump-cut
para tras onde se consegue ver a palavra preenchida, depois um glitch e corta para uma
animacao de escrita em consola a dizer “Are you ready?”

Para além dos objetivos comuns de um teaser visual de uma campanha foi para
mim também muito importante que este conteudo em especifico comecasse ja a

alimentar a narrativa de missoes especiais e secretismo tado comum nesta area.

ARE YOU READY?|

Figura 50 - Animacao Visual Teaser
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2.4.2 REEL:Video de Lancamento

Depois de lancado o teaser visual seguiu-se o video de lancamento da
campanha, que ja continha mais algumas informacdes que o anterior, mas continha
ainda mais caracteristicas da narrativa secretista e especial que era o principal objetivo.

O video inicia-se com um excerto do trailer oficial, um utilizador a iniciar sessao
numa plataforma onde € levado para um painel de loading que contem a informacao
“CTOE Operation” e “CTOE protocol” introduzindo ja mais alguma informacao ao
publico. O utilizador ultrapasse um sistema de seguranca biométrica e finalmente tem

acesso as informacoes especiais: Local e data, onde volta a ser questiona “Ready?”.

ACESSING CLASSIFIED FILE...
F\
X
AN

Figura 51 - Animacao de Lan¢camento

2.4.3 REEL: O que ¢ a SOF WEEK?

Apos ja duas publicacoes de reels, uma das coisas que mais ressoou em mim foi
a narrativa de operacoes especiais, a ideia de que esta “SOF WEEK” poderia ser vista
como uma grande operacao especial que dura uma semana. A ideia era interessante e, ja
um pouco habituado ao publico-alvo da marca, tendo-o estudado e trabalhado nele
durante algum tempo, achei que, de facto, deveria investir ainda mais nesta ideia.

Este foi um reel que eu planeei fazer para explicar o que era o evento, por quem
era organizado, o que se faria e outras informacdoes. No entanto, eu ainda nao tinha essas
informacoes também, e, portanto, nao poderia criar um video sobre algo que nio sabia.
Por isso, cheguei a conclusdo de que teria de criar uma animacao para explicar algo que

jad fosse mais ou menos conhecido na campanha.
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Por este motivo, estive bastante tempo estagnado neste conteudo e nao sabia o
que fazer com ele, ponderando até ndo o realizar. No entanto, enquanto vasculhava na
plataforma Pinterest por algumas inspiracoes, deparei-me com as antigas cutscenes de
“Call of Duty”, que ja vinham sendo uma constante inspiracdo neste projeto: eram
basicamente um holograma ou a fotografia de um major que falava por rddio sobre a
missdo e explicava o seu contexto.

Assim, tive a ideia de fazer um conteudo semelhante, utilizando a Al do Motion
Array em inglés e fazendo um pouco de pos-producao no dudio para soar como vindo de
um rddio. Este foi de longe o contetido/reel mais dificil de fazer (conceitualmente) e ao
mesmo tempo, o mais ficil (tecnicamente).

Chamei entio a este conteudo “BRIEFING INICIAL”.

> INITIATING MISSION BRIEF...|

Figura 52 - Animacdo "BRIEFING INICIAL"

2.4.4 Extensido de um dia

Este conteudo foi importante porque, mesmo com a campanha ja desenvolvida,
estruturada e planeada, surgiu um imprevisto: a extensao do evento por mais um dia.
Como as datas ja tinham sido anunciadas e grande parte da informacdo comunicada
girava a volta disso, achei que alterar as datas podia gerar confusdo, sobretudo porque
muitos dos conteudos ja publicados incluiam essa informacao.

A minha sugestao foi criar um reel adicional, no mesmo registo visual, a
comunicar que o evento tinha sido expandido por mais um dia. Isto ajudou a reforcar a
narrativa e a apresentar a alteracdo como algo positivo, em vez de parecer um erro de
planeamento.
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O reel é animado em 2D, com base num estilo de tipografia cinética, com varios
efeitos de glitch. A animacao comeca por mostrar a data original; o numero 27 faz zoom,
roda, e transforma-se em 28, revelando a nova data. A animacdo ¢ acompanhada por
uma mensagem de radio do “comandante” ja apresentado num conteudo anterior. Para

criar o efeito de rotacdo do numero usei o0 modulo 3D do After Effects.

EXTRA-DAY AUTHORIZED|

Figura 53 - Animacao "Extra Day"

2.5 Trailer do Projeto

O trailer desenvolvido para a SOF WEEK teve como principal objetivo consolidar
a identidade visual criada ao longo do projeto e demonstrar a sua aplicacao em contexto
real, funcionando como peca central de apresenta¢ao da marca. Esta producao, de curta
duracdo, foi pensada para captar a atencdo do publico de forma rdpida e eficaz,
combinando elementos graficos animados criados para o trailer e reaproveitados do
projeto.

O trailer procura levantar a questao central do projeto “HOW CAN A MILITARY
BRAND REACH NEW AUDIENCES?” a qual imediatamente responde mostrando todas as

solucoes de motion design demonstradas no projeto.

Figura 54 - Trailer Final do Projeto
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2.6 Participacao Presencial e Acompanhamento no Evento

Como parte da execucao deste projeto, estive presente nos primeiros dias do
evento SOF Week, incluindo o dia anterior, nos dias 22, 23 e 24, isto permitia me cobrir
a preparacao e assegurar a presenca durante os dois dias principais, enquanto deixava
margem para concluir os conteudos finais do projeto nos dias seguintes. Esta
participacdo teve como objetivo garantir a implementacdo correta dos materiais
desenvolvidos e apoiar a comunicacdo digital do evento no momento.

Antes da partida para Lamego, organizei em conjunto com o Major Gongalo
Pereira a minha estadia no CTOE. Planedmos que me deslocaria por conta propria, de
carro, por ser a op¢do mais pratica, dado que de qualquer forma o CTOE ndo podia
financiar a deslocacdo ao evento,

Nessa fase, defini também que material técnico iria requisitar ao CPR para
documentar o evento. Levei um monope de video (CPR), por ser leve e permitir alguma
estabilidade tanto em fotografia como em video. Levei ainda a minha Canon EOS M50,
que, apesar das limitacdes da lente 15-45mm e da autonomia reduzida da bateria (da
qual sé tenho uma unidade), ¢ uma camara com a qual me sinto confortivel. Para
colmatar estas limitacoes, levei também a Sony DSC-RX10 (CPR), que permite captar a
maiores distancias gracas a lente zoom, sendo ideal para registos mais sensiveis ou com
mais distancia do alvo. Levei ainda uma bateria suplente previamente carregada, para

garantir continuidade nas filmagens.
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Figura 55 - Sony DSC-RX10

Quanto ao som, requisitei o microfone direcional “Rode VideoMic Pro”,
disponivel no CPR, para captar falas, demonstracoes e testemunhos de forma mais
focada, evitando ruido ambiente, que acabei por nao captar. Tanto a Canon como a Sony
oferecem gravacdo em 4K, o que assegurava uma boa base técnica para a cobertura do
evento.

A chegada ao CTOE, o Major Goncalo Pereira veio buscar-me e voltou a guiar-
me pelas instalacoes, dando-me um pequeno briefing sobre o estado do evento e o que
seria mais relevante naquele momento. Jantdmos com alguns dos speakers e, mais tarde,
aproveitdmos para rever o planeamento e preparar a estrutura dos proximos dias. Nesse
momento percebi também que tinham sido produzidos varios materiais fisicos com base
na identidade que desenvolvi como: livros, canetas, garrafas personalizadas para o0s
speakers, entre outros elementos, 0 que me permitiu perceber que o sistema visual

estava a ser aplicado de forma coerente e funcional.
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Figura 56 - Elementos criados pelos CTOE com a Identidade visual

Fiquei hospedado na Mess, em Lamego, uma residéncia militar do CTOE. As
condicOes eram razodveis, mas nao havia ligacao a internet, por isso, para trabalhar, tive
de recorrer aos dados moveis. Na noite do dia 22 finalizei os separadores restantes e
preparei os PowerPoints que seriam usados nas apresentacoes seguintes.

Durante o dia 22, foquei-me na verificacdo técnica e logistica de todos o0s
conteudos produzidos. Confirmei que as animacOes e separadores estavam
corretamente integrados nos sistemas de projecdo, que os monitores e equipamentos
funcionavam como esperado, e que os conteudos mantinham a coeréncia visual e sonora
necessdria. Esta etapa foi essencial para prevenir falhas técnicas e garantir que a
experiéncia audiovisual correspondia ao planeado. Nos dias 23 e 24, estive no evento
com duas funcoes principais: recolher imagens (fotografia e video) para futura
documentacao e andlise, e garantir a presenca digital do evento, com publicacdes em
tempo real nas redes sociais. Isto incluiu stories, fotografias, pequenos videos e
momentos-chave do programa, com o0 objetivo de refor¢ar o alcance da marca e manter
0 publico online envolvido.

A presenca no terreno permitiu ndo so acompanhar a implementacao pratica do
projeto, mas também recolher feedback direto, observar o impacto dos conteudos junto
dos participantes e criar registo visual para futuras edi¢cdes ou andlises. No fundo,
funcionou como uma extensao natural do trabalho feito até entdo, permitindo fechar o

ciclo do projeto com uma aplicacao prdtica e ajustada ao contexto real.
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2.7 Conclusio

Este projeto representou uma oportunidade concreta de aplicar competéncias
de motion design e branding num contexto institucional real, com todas as exigéncias e
imprevistos que isso implica. A colaboracdo com o Centro de Tropas de Operacoes
Especiais (CTOE) foi um dos aspetos centrais deste trabalho, trazendo uma dinamica de

validacdo e hierarquia distinta do habitual em projetos académicos.
2.7.1 Problemas e constrangimentos

Desde o inicio, ficou claro que qualquer proposta, seja ela visual ou estratégica
teria de passar por vdrias instancias de aprovacao. Isso obrigou a um planeamento mais
rigoroso, uma gestao de tempo mais afinada e uma maior margem para imprevistos. Por
exemplo, houve alteracoes relacionadas com a criacdo de contas para redes sociais e
com prazos de entrega inesperadamente apertados, que exigiram adaptacoes imediatas
ao plano inicial. Isto obrigou a reformular conteudos e prioridades, especialmente na reta
final do projeto.

A transicdo do foco do branding institucional do CTOE para a SOF Week acabou
por ser benéfica, apesar da frustracdo inicial. Trouxe mais espaco criativo e permitiu
explorar solucoes visuais com maior liberdade, no entanto, por outro lado, danificou
também todo o pré-planeamento e estudo realizado para o projeto anterior (Rebranding
da identidade dos CTOE), que ndo existia para a SOF Week apesar de semelhante e

relacionado.

““"'ESTUDO =
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Figura 57 - Estudo para rebranding do CTOE
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Figura 58 - Rabiscos de Logo e MindMap para a identidade do CTOE

A nivel pessoal, o processo também nao foi linear. Houve momentos de bloqueio
criativo e instabilidade, em parte pela pressdo de trabalhar com uma entidade como o
Exército portugués e, noutros momentos, por questoes pessoais. Estes obstdculos
tornaram o percurso mais exigente, mas também mais realista. Nunca terei um projeto
sem pedras no caminho ou sem qualquer tipo de obstdculo, serd sempre uma questdo de
superacao e resiliéncia.

Durante o evento, os desafios concretos tornaram-se ainda mais evidentes. A
preparacao técnica exigiu noites sem dormir a produzir animacoes para separadores e
loops personalizados. Além disso, senti desconforto ao registar imagens num ambiente
onde a presenca de camaras nio era bem recebida. Isto criou algum distanciamento, o
que dificultou a recolha de material de forma natural. A nivel técnico, as condicdes de
exibicdo dos conteudos também ndo foram as ideais: o projetor desvalorizava
completamente as cores e 0s contrastes das animacoes, e a televisio na sala do coffee

break nem sempre esteve ligada, o que afetou a presenca dos materiais que desenvolvi.

2.7.2 Considerac¢Ges Finais

O contacto direto com o Major Gongalo Pereira foi essencial para manter a
comunicacdo ativa com a instituicdo. A sua disponibilidade e clareza foram fatores
importantes para garantir que o projeto avancava, mesmo perante mudancas de ultima
hora e reajustes frequentes.

No final, este projeto obrigou-me a desenvolver competéncias que nem sempre
sdo exploradas no contexto académico: adaptacdo a publicos desconhecidos,

comunicacdo em ambiente institucional, gestdo de pressdo e flexibilidade perante
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imprevistos. Acima de tudo, mostrou-me como € trabalhar com uma estrutura onde os

ritmos e prioridades ndo sdo 0s nossos, e como, ainda assim, ¢ possivel fazer acontecer.

2.7.3 Perspetivas Futuras

Sempre que termino um projeto tenho uma sensacao persistente: "Se tivesse
mais tempo...". Nao interpreto isto como um sinal de md organizacdo ou lentiddo... do
meu ponto de vista e experiéncia considero que nunca hd um limite de criacdo neste tipo
de projeto, hd sempre mais algo a acrescentar, mais alguma coisa a melhorar, algum
detalhe para modificar e por af vai.

Mas vou tentar ser objetivo:

e Poster AR, era uma das pecas que mais queria ter desenvolvido. No
entanto entre a gestao do tempo disponivel e as limitacoes do espaco
fisico onde poderia ser implementado, acabou por ndo ser exequivel
nesta fase. Este ¢ um elemento que destacaria como € possivel
modernizar um evento militar através de Realidade Aumentada.

e QOutro conteudo que gostaria de ter criado era um documentario sobre
uma missdo dos CTOE, como entidade organizadora, que penso que seria
muito forte para o projeto, no entanto, exigiria um planeamento mais
extenso, disponibilidade logistica e maior envolvimento da propria

unidade militar, o que ndo foi possivel no tempo disponivel.

De forma realista, e tendo em conta a relacio estabelecida com a entidade e a
identidade que criei, gostaria muito de voltar a colaborar com a organizac¢do da SOF
Week numa futura edicdo, desta vez jd como profissional. Acredito que este sistema de
identidade pode (e deve) ser desenvolvido e aprofundado com mais calma, integrando

novos conteudos e explorando outras linguagens de comunicacao.
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APENDICES

ANEXO A - [MANUAL DE IDENTIDADE SOF WEEK]

E possivel ver este anexo na pasta “APENDICES” disponivel na drive do projeto.

APENDICES - “MANUAL_IDENTIDADE _SOF_WEEK.pdf”

ANEXO B - TRAILER SOF WEEK

E possivel ver este anexo na pasta “APENDICES” disponivel na drive do projeto.

APENDICES - “SOF_WEEK_EVENT-TRAILER.mp4”

ANEXO C - POWERPOINT DE APRESENTACAO DE LOGOS.

E possivel ver este anexo na pasta “APENDICES” disponivel na drive do projeto.

ANEXO D - POWERPOINTS SEPARADORES

E possivel ver este anexo na pasta “APENDICES” disponivel na drive do projeto.

ANEXO E - MAPA DE PALAVRAS

Adaptabilidade Nao focar em nichos

Operagdes Especiais Inovagdo Forca

Multiplicidade ~ Risco/Perigo Fontes Duras Geometria  Dourado Amarelo Estilo Futurista

Vermelho RokGrotesk Helvetica Balanco

Figura 59 - Mapa de Palavras
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OUTROS ANEXOS - TODO O CONTEUDO PRODUZIDO

Todos os materiais desenvolvidos no ambito deste projeto (videos, animacoes,
elementos graficos, mockups e ficheiros editdveis) estdo disponiveis na pasta digital
“ITEMS”, incluida na estrutura de pastas da entrega e acessivel através da drive do
projeto. Estes materiais complementam o conteiudo do relatorio e devem ser

considerados parte integrante da entrega final do projeto.
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