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O Instituto de Informética da UFRGS, em conjunto com o Nicleo de Informagao & Design (NID),
do Departamento de Comunicagdo da UFRGS, estd desenvolvendo um programa de
reformulagio de sua imagem institucional, para tornar ainda mais marcante sua presenga nos
cenérios regional, nacional e internacional da tecnologia de ponta. Como estratégia-chave dessa
reformulagao, o Instituto decidiu desenvolver um Programa de Identidade Visual. A primeira etapa
do trabalho consistiu no planejamento de uma marca institucional padréo para o Instituto (simbolo
& logotipo), seguido da definigio de suas cores e alfabeto institucional. Na segunda etapa, a
marca institucional esta sendo aplicada em papéis de correspondéncia, crachés, cartazes,
camisetas, etc. O programa esta sendo desenvolvido em plalaforma Macintosh com o auxilio de
seus aplicativos gréficos — os equipamentos principais da pesquisa sdo um Mac Unitronde 1 Mb e
uma Lasarwmar Il da Apple. Esse programa de pesquisa aplicada visa utilizar os mais recentes
recursos e técnicas de "desktop publishing” em problemas concretos de design gréfico, para
identificar dificuldades e encontrar sol s relacionadas cam o interface usuério-computador,
tanto em termos de hardware como software. Busca investigar na préatica como programas de
computacdo grafica se adaptam as necessidades reais de designers graficos e quais os
problemas que surgem quando estes profissionais tentam desenvolver seus costumeiros
processos de criagdo e planejamento visuais através da microcomputagao. Levando em conta o
trabalho desenvolvido até o momento, conclui-se que, ao contrario do que se apregca
geralmente, a tecnologia e os procadimantns que a arte do "desktop publishing” envolve,
requerem do designer um tempo de aprendizado @ um envolvimento com detalhes de maquinas.
muito maiores que seria esperavel, Requer paciéncia, tolerancia e estudo de manuais por parte
do usuario, assim como uma grande dose de criatividade para a resolugdo de problemas de
maquina e de software os mais inesperados e que vao surgindo ac longo das tarefas do projeto.
No entanto, o simples fato de poder testar-se um sem nimero de layouts preliminares sem custos
maiores de material, assim como a possibilidade de explorar recursos gréficos inéditos ou
inacessiveis as técnicas tradicionais de desenho, tipografia e fotografia, & representa um salto de
qualidade significativo para o designer e em suas produgdes. (Cnpq).



