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RESUMO

Foi verificado na presente pesquisa o0 uso do Desenho-Expressional, um grafismo
preliminar usado nas etapas de geracdo de ideias, como beneficio na execug¢do de
trabalhos de design grafico. Para fundamentacdo tedrica, por meio de pesquisa
bibliografica, foram levantados conceitos de desenho e sua fungdo em projetos, assim
como o uso do pensamento visual para estimulo da criatividade nas etapas projetuais.
Aplicou-se uma pesquisa exploratoria e uma experimental, de carater hipotético e
dedutivo, com profissionais que atuam com design grafico, objetivando coletar dados a
respeito dos meétodos empregados por eles. O Desenho-Expressional e uma ferramenta
de pensamento visual foram usados como variaveis, com o intuito de auxiliar a amostra a
desenvolver projetos graficos melhores, por meio do uso de desenhos preliminares para
gerar mais ideias e assim, ampliar as possibilidades de resultados mais inovadores e
originais. Foram coletadas avaliagdes dos projetos graficos feitas pela amostra, pela
pesquisadora e também por um grupo de especialistas. Fatores relacionados ao
pensamento criativo foram usados como parametros avaliativos. Todos os dados foram
tratados para apresentar como as etapas criativas dos projetos graficos foram
conduzidas e como sofreram influéncia do uso de desenhos preliminares para geragao
de alternativas. Os resultados apontaram melhoria quantitativa na produg¢ao de desenhos
para geracao de ideias e fatores que indicam melhoria qualitativa nos resultados dos

projetos graficos, especialmente sob a 6tica avaliativa de criatividade.

Palavras-Chave: design, desenho-expressional, pensamento visual, criatividade, SQVID



ABSTRACT

The use of Expressional Drawing, a preliminary drawing used in the generation of ideas,
as its benefit in the execution of graphic design works were verified in the present
research. For theoretical reasons, through a bibliographical research, concepts of design
and its function in projects were raised, as well as the use of visual thought to stimulate
creativity in the design stages. An exploratory and an experimental research, of
hypothetical and deductive aspect, were applied with professionals that act with graphic
design, aiming to collect data regarding the methods employed by them. Expressional
Drawing and a visual thinking tool were used as variables, in order to help the sample to
develop better graphic design projects, through the use of preliminary drawings to
generate more ideas and, thus, to extend the possibilities of more innovative and originals
results. Evaluations of the graphic designs made by the sample, by the researcher and
also by a group of specialists were collected. Factors related to creative thinking were
used as evaluative parameters. All data were treated to present how the creative steps of
the graphic designs were conducted and how they were influenced by the use of
preliminary designs for the generation of alternatives. The results showed a quantitative
improvement in the production of drawings for the generation of ideas and factors that
indicate qualitative improvement in the results of the graphic projects, especially under the

evaluative optics of creativity.

Keywords: design, expressional drawing, sketch, visual thinking, creativity, SQVID
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INTRODUCAO

O desenho é uma ferramenta que se mostra bastante apropriada para
profissionais de diversas areas como Arquitetura, Design e Moda, pois estas trabalham
com varias representagdes graficas buscando diversas finalidades. A atividade projetual,
intrinseca dessas areas, se desenvolve por meio de etapas como a de pesquisa, geragao
de alternativas, prototipagem, implementacao e feedback, sendo que em cada uma delas
existe seu modo préprio de trabalho.

Particularmente, as etapas destinadas a geracao de alternativas para solugéo de
problemas carecem de um alto grau de pensamento criativo. Se ndo forem conduzidas
de modo adequado, essas etapas influenciardo negativamente as seguintes e,
consequentemente, todo o projeto. O desenho, mesmo cabivel em diversas etapas de
um projeto, entra como ferramental adequado ao processo criativo. “Para os designers,
constitui-se em uma ferramenta essencial, e talvez até vital, para transmitir conceitos e
ideias sobre os produtos criados, quer sejam bidimensionais ou tridimensionais” (SILVA;
NAKATA, 2012, p. 9-10).

Porém, encontramos cenarios em que os desenhos ndo s&o empregados nos
projetos por diversos motivos, desde a falta de pratica resultando em entraves quando se
tenta executa-lo, até o uso inadequado de artificios digitais em substituicdo ao desenho
analdgico. Atualmente, com a tecnologia sendo usada de modo irregular, o desprezo e o
distanciamento pela atividade do desenho acabam por influenciar negativamente o
trabalho de diversos profissionais.

Ha um anseio pela inovacgao, principalmente nos dias atuais e o profissional que
sabe ser criativo é bastante procurado. A maioria concorda que inovacgao e criatividade
sao vitais para o crescimento, mas quando se questiona a praticar e estimular isso,
somente poucos vao se manifestar a favor (STAMM, 2008). O desenho preliminar para

geracao de ideias é uma alternativa para promover a criatividade e a inovagao.

“Podemos utilizar a simplicidade e o imediatismo dos desenhos para
descobrir e esclarecer nossas proprias ideias, e podemos usar esses
mesmos desenhos para transmitir e esclarecer nossas ideias para outras
pessoas, ajudando-as a descobrir algo novo ao longo do caminho”
(ROAM, 2012, p. 11).

Segundo Roam (2012), o desenho preliminar (esboco) esclarece na mente do
préprio autor uma ideia que antes era vaga. Também ha a caracteristica da possibilidade
desse desenho ser realizado rapidamente e sem a ajuda de ferramentas avangadas,

apenas usando algo que risque alguma superficie. Além disso, o desenho consegue

12



comunicar a ideia a outras pessoas e concentra informagdes diversas sem a
necessidade de outras fontes de informagao, como anotagdes extras em outros suportes.

A presente pesquisa se classifica como experimental (GIL, 2002), tem carater
hipotético-dedutivo (KOCHE, 2011; MARCONI; LAKATOS, 2003), colocando-se como
verificadora de problemas encontrados nas etapas de geragao de alternativas em design
grafico. Houve exploragdo e experimentacdo com uma amostra composta por
profissionais da area em foco, das cidades de Birigui e de Aragatuba, ambas no interior
paulista. Tais localidades foram escolhidas para compor uma amostra de conveniéncia,
pelo facil acesso aos dados buscados e por conter muitos profissionais do design grafico
atuando em agéncias, em graficas e como autdnomos. A pesquisa colocou em pratica o
uso do Desenho-Expressional (MEDEIROS, 2004), termo para descrever as rapidas
representacdes graficas manuais, em substituicdo dos termos skefch, esbogo, croqui e
rafe. Também foram trabalhados conceitos e métodos de pensamento visual (ROAM,
2012) para estimulo da criatividade na geragdo de alternativas para resolucdo de
problemas.

No presente capitulo, as informagdes sobre questbes, hipétese e objetivos da
pesquisa sao apresentadas. No capitulo 2, foi utilizado levantamento bibliografico para
apresentar dados sobre desenho para projeto, com énfase nos desenhos preliminares,
assim como definicdes de alguns autores sobre as particularidades e beneficios do
desenho. Também sdo abordadas questdes do campo da psicologia cognitiva sobre
rascunhos e memoria. O pensamento visual é explorado em seguida, aliado a produgéo
criativa com abordagens que estudam a caracterizacdo e medigdo de niveis criativos
para projetos. Encerrando esse capitulo, sdo apresentados conceitos sobre design
grafico e como o desenho preliminar o beneficia. A seguir, no capitulo 3, relata-se o
desenvolvimento da presente pesquisa experimental, descrevendo a metodologia
aplicada, os materiais utilizados, as caracteristicas do corpo amostral e demais
informacdes sobre a coleta principal de dados. No capitulo 4, os resultados sao
apresentados e no capitulo 5 eles sao discutidos. As consideracdes finais encerram o

trabalho, apresentados as ideias conclusivas sobre os pontos abordados.

1.1. Questoes da pesquisa
e O Desenho-Expressional usado em projetos graficos, aliado a um método de

pensamento visual, permitira melhorias nas etapas criativas, gerando

resultados mais criativos?
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e O Desenho-Expressional pode beneficiar a etapa de geragao de alternativas para
o design grafico?

e O pensamento visual é adequado para estimular a criatividade no design grafico?

e Profissionais que ndo desenham, ou desenham pouco, podem se beneficiar ao
usar Desenho-Expressional em seus projetos?

e A criatividade pode ser avaliada e mensurada em projetos graficos ao utilizar os

parametros de Torrance?

1.2. Hipétese

O uso do Desenho-Expressional aliado a um método de pensamento visual
acarretara em melhorias qualitativas no projeto, principalmente nas etapas de geracao de
alternativas ao exercer beneficios para a criatividade, gerando resultados mais

satisfatorios e inovadores.

1.3. Objetivos

e Geral:
o Propor e certificar um meio de auxiliar a geracdo de alternativas em
projetos graficos.
e Especifico:
o Criar uma metodologia para motivar o uso do Desenho-Expressional.
o Auxiliar no entendimento do desenho preliminar e seu beneficio para

projetos.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. O desenho para projeto

A atividade do desenho é particular do ser humano como meio de expresséao e
descoberta. Ainda criangas, nos comunicamos por meio de grafismos disformes.
Independente do nivel de elaboragéo, o desenho é um meio de comunicagéo e registro
com a mesma importancia e significado que a escrita (SILVA; NAKATA, 2012). Seu
processo de criagdo visual possui um propésito, especialmente se estivermos falando do
desenho realizado por profissionais do design, da arquitetura, da engenharia e outros.
Nesses casos, o trabalho do desenho é de constituir a melhor forma de expresséao visual
possivel da esséncia de alguma coisa, seja mensagem ou produto (WONG, 1998). Ha
uma relacdo direta entre produgao e resultado quando se executa o desenho, que se
difere dos outros processos de registro grafico. “Enquanto um desenho pode constituir a
base para reproducao ou copia, ele é, no entanto, Unico por sua propria natureza.” No
projeto, o desenho muitas vezes € absorvido por ele ou descartado durante o processo,
sendo que sua utilidade parece diminuir a cada passo que se da ao produto final ou
solucao de um problema. (ENCYCLOPEDIA BRITANNICA ONLINE, 2018).

De acordo com Silva (2014), o desenho nao deve ser visto apenas como um
registro passivo ou a capacidade de observar a realidade. Ele também & meio de
invencao e interfere ativamente no processo de concepgao e de comunicacgao das ideias.
Mesmo para problemas simples, cabe ao desenho estudar meticulosamente os
processos do projeto, buscando o melhor resultado. Os desenhos vao se tornando mais
complexos a medida que se aproximam das solucdes ideais para o problema.

Segundo Pipes (2010), os desenhos ndo eram necessarios em épocas que 0s
produtos eram fabricados a mao. A partir do momento em que a produgcdo em série
comegou a se estabelecer, os desenhos se tornaram importantes pois estes continham
as informagdes necessarias para a producao de pecas e produtos. Antigamente, os
prototipos eram enviados aos locais de fabricacdo para servir de referéncia para
reproducdo. Com o uso de desenhos, isso ndao foi mais necessario, influenciando
inclusive no inicio da profissao de designer de produto.

O desenho serve como uma representacao de algo, uma espécie de substituto do
objeto, mantendo uma relacdo entre imagem e realidade em sua intrinseca funcao
comunicativa. Alguns estudos apresentam o desenho e seu desdobramento de fungdes,
caracteristicas e nomenclaturas, evidenciando sua amplitude e suas aplicacdes
especificas. Encontram-se autores que abordam o desenho como um meio de

interpretacdo da realidade, exteriorizagdo e analise de pensamentos para simplificar
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problemas, persuasdo na apresentacdo de uma ideia, comunicagio, instrugdo, entre
outras possibilidades (GOMES, 2001; HALLAWELL, 2006; MASSIRONI, 2015;
MEDEIROS, 2004; PIPES, 2010; SILVA; NAKATA, 2012).

Nem todas as representagcbes visuais podem ser usadas para a maioria das
necessidades. Pode-se até adotar o uso de construcao de maquetes para exteriorizar e
apresentar uma ideia, mas em muitos casos isso requer rapidez e outras representagdes
sd0 necessarias. As mais ageis se tornam mais adequadas, como o desenho analdgico
feito em seu modo mais comum, utilizando lapis e papel. E claro que em outras
circunstancias, certas representacdes visuais seriam mais pertinentes.

Uma pesquisa de Pei, Campbell e Evans (2011) objetivou esclarecer os tipos e
utiidades de representagdes visuais empregadas por profissionais do design e da
engenharia e, com isso, melhorar o entendimento comum dessas representagbes e a
colaboragdo quando estes profissionais atuam juntos. Inicialmente, os pesquisadores
levantaram por meio de entrevistas com 43 profissionais' os tipos de representacdes
visuais que eles conheciam e empregavam em seu trabalho, confirmando 35 tipos
diferentes. Foi criada uma taxonomia que tomou medidas como ortogonalidade,
abrangéncia, completude e usabilidade, resultando em quatro grupos: esbogos,
desenhos, modelos e protétipos. A validacdo dessa taxonomia foi realizada por meio
de entrevistas e ainda foi apresentada em conferéncia internacional. Os pesquisadores
indicaram a taxonomia e os resultados desse trabalho foram bem aceitos pelos
respondentes. A seguir, as representag¢des visuais bidimensionais que sdo pertinentes a

presente pesquisa, esbogos e desenhos (fig. 01 e fig. 02):

e Esboco (sketch)
o Pessoal

m de ideias: De nivel pessoal, para exteriorizar e "materializar" ideias.

m de estudo: Para investigar aparéncias, proporgdes, layout e
mecanismos.

m de referencial: Como registro de observagao para uso futuro.

m de memdria: Para ajudar a lembrar de elementos e detalhes, pode
ser acompanhado por anotacgoes.

o Compartilhado

! Participaram da coleta de dados 17 designers, 14 engenheiros, 4 gerentes de projeto e 8

académicos, de 23 escritérios e instituicbes académicas do Reino Unido e de Singapura. Fonte:
Pei, Campbell e Evans (2011).
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m de codificagdo: Organizado em modo de esquemas que ilustram
algum processo.
m de informacao: Visualmente melhorado para permitir o

entendimento mais claro das informagbes do desenho.

o Persuasivo
m renderizado: Adiciona tom de realismo para ilustrar volume, cor ou
material.
m deinspiragdo: Também usa um tom de realismo e insere ideia de
uso e funcionamento.
o Entrega
m de prescricdo: Comunica detalhes técnicos como dimensdes e
materiais.
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Figura 01: Em ordem numérica, sketches de ideias, de estudo, de referencial, de memodria, de
codificagao, de informacéo, renderizado, de inspiracéo e de prescricdo. Fonte: Adaptado de Pei,
Campbell e Evans (2011).

e Desenho

o Desenhos de Design
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Conceito: Mostra o propdsito do design, com cores, linhas precisas
e pode usar vistas ortogonais.

Apresentacao: Geralmente apresenta o produto em perspectiva e
costuma ser destinado ao cliente e outros stakeholders.

Cenario e Storyboard: Sugere o uso, interagao e contexto inserindo

ambiente e relagdo com o usuario.

o Desenhos de Engenharia

Diagrama: Usa elementos graficos simples e geométricos para
mostrar relagdes e principios de uma ideia.

Unica vista: Adota uma Unica representacdo usando um tipo de
perspectiva.

Multiplas vistas: Multiplos desenhos de vistas ortogonais.
Arranjo geral: Desenhos variados que apresenta alguns detalhes
externos e pode omitir alguns internos, usados para produgéo de
modelos.

Desenho técnico: Multiplas vistas ortogonais com todas as
especificagdes necessarias para a fabricacao.

llustracao técnica: Representa de forma simplificada a utilizagdo do

produto ou de sua principal funcao.

rERE
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Figura 02: Em ordem numérica, desenhos de conceito, apresentacao, cenario e storyboard,
diagrama, unica vista,multiplas vistas, arranjo geral, técnico e ilustragao técnica. Fonte: Adaptado
de Pei, Campbell e Evans (2011).

Pipes (2010) também sugere uma classificagdo dos tipos de desenhos para
design (fig. 03). Defende que existem diferentes tipos relacionadas as etapas de

desenvolvimento de um projeto:

e Esbocos de Conceito: Explora possibilidades, sugere formas e funcionamento
do artefato a ser fabricado.

e Desenhos de Apresentagao: Possui refinamento grafico, adota realismo para se
aproximar do artefato a ser produzido, normalmente destinado a avaliagéo por
clientes.

e Desenhos de Conjunto a Produgao: Adota tecnicismo para ilustrar
funcionamento interno e demais detalhes para fabricagao e montagem.

e llustragdes Técnicas: Destinadas a ilustrar pegas, montagem e manutencao,

com detalhes e dimensoées do artefato, ndo necessariamente para a fabricagao.

Figura 03: Em ordem numérica, esbogos de conceito, desenhos de apresentagéo, desenho de
conjunto a produgéo e ilustragdes técnicas. Fonte: Adaptado de Pipes (2010).

Gomes (2001) se aproxima dessa classificagao sugerindo que existem o desenho

operacional e o desenho projetual, com seus respectivos subgrupos.
e Desenho Operacional

o Desenho de imitagao: Sao observadas as caracteristicas visuais do

produto.
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Desenho de definicdo: Resultantes de calculos matematicos aplicados a
geometria do produto.

Desenho de conversacao: Representa o projeto de produto industrial 1.
perspectivamente, por meio de se¢des e perspectivas, para melhor
compreensao de formas; 2. tecnicamente, por meio de convengdes

graficas, para devida adequacao do produto a fabricagao industrial.

Desenho Projetual

O

O

Desenho de ambiente: llustra lugares no quais vivemos e nos abrigamos.
Desenho de artefato: Representa utensilios, ferramentas, maquinas, etc.,
com 0S quais nos servimos.

Desenho de comunicagao: Representacido de elementos e suportes
visuais que informam e comunicam nossas ideias e comportamentos

diarios.

Medeiros (2004) complementa, ao sugerir que o desenho para design pode ser

dividido em trés tipos, nessa ordem:

Desenho-Expressional: Representacdes grafico-visuais informais cuja funcao é

refletir, registrar, assistir, desdobrar, ordenar e sintetizar com flexibilidade, rapidez

e estabilidade o pensamento fluido na etapa conceitual da projetacéo inovativa de

produtos industriais (fig. 04).

Desenho-Operacional: Representagdes expressionais e operacionais que

registram concepgao, desenvolugao, refinamento e diversificagdo de produtos

industriais, manufaturados, maquinofaturados e informatizados que fazem a

cultura material pela técnica, estética e ética.

Desenho-Projetual: Representagdes grafico-visuais formais cuja fungéo € imitar,

definir, convencionalizar, documentar, proteger e comunicar com estilo, clareza,

economia e seguranga as decisdoes tomadas na modelagéo, prototipacao e

fabricagcao de produtos industriais.
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Figura 04: Exemplos de Desenho-Expressional, explorando um problema de aquecer agua (1) e
de preparagao de mate (2). Fonte: Adaptado de Medeiros (2004).

Como a presente pesquisa busca analisar o uso do desenho preliminar para
estudo de solugdo de problemas, destinado as etapas projetuais de criacdo, sera
adotado o desenho-expressional (DE) para aprofundar a discussao e utiliza-lo como

variavel.

2.2. Desenho-Expressional

Analisando os autores apresentados, percebe-se nomenclaturas distintas, porém
aproximadas, no que diz respeito ao momento em que o desenho é utilizado nas etapas
projetuais. As definicdes de Gomes (2001) e Medeiros (2004) sdo bastante proximas e,
comparando com as nomenclaturas de Pipes (2010) e Pei, Campbell e Evans (2011), s&o
mais condensadas ao definir as representagdes graficas bidimensionais. A nomenclatura
de Medeiros pode indicar uma valorizacdo dos desenhos preliminares, que sao
conhecidos pelos termos esbogo, sketch, rascunho, croqui e rough (rafe).

Com uma dética diferente, alguns autores ainda dividem o sketch em trés grupos.
O primeiro é o thinking sketch, um tipo de conversa entre grafismo e autor que ocorre
ao passar o desenho para o papel enquanto o cérebro produz ideias primarias. O
segundo grupo é o talking sketch que comunica uma ideia dentro de um grupo de
pessoas, criando um contexto compartilhado. Por ultimo, o storing sketch exterioriza
graficamente as ideias que a memoéria ndo mantera na mente, aliviando-a (SENNA;
FERNANDES; SILVA. 2017).

Silva e Nakata (2012) alertam sobre a utilizagao do termo sketch que pode ser

confundido com a palavra em portugués “esquete”, um neologismo usado no meio
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teatral. Na taxonomia de Pei, Campbell e Evans (2011) percebe-se que o sketch tem
diferentes e mais amplas atribui¢des, podendo causar problemas de interpretacao.
Medeiros (2004) propde o termo DE para classificar alguns desenhos preliminares
de projeto, envolvendo grafismos que normalmente sdo denominados de rabiscos,
rascunhos e esbogos. Tais representacbes ainda incluem anotagbes, diagramas,
esquemas e ilustracdes rapidas que servem como ferramentas cognitivas compativeis a
geracdo de ideias. Segundo a autora, o DE é composto por tracos e linhas que
expressam palavras, imagens, relagdes e quantidades, bidimensionais, analégicas, feitas
a mao livre, provisorias, mas ricas em significado, contendo ainda variagéo, pressao e
repeticdo do traco. O DE tem o papel fundamental de estabelecer um diadlogo grafico
entre individuo e suas ideias, assim como a capacidade de estender essa conversa a
uma equipe para ilustrar o processo mental que busca alternativas para a solugdo de um
problema. E claro que ndo se deve esquecer que o DE, aplicado ao projeto, destina-se a
buscar conscientemente a melhoria de produtos industriais e bens geradores de riqueza
capital para consumo e satisfacdo de uma sociedade. Para ilustrar uma aproximacao dos
conceitos dos autores aqui citados que abordam os desenhos preliminares, o DE pode

ser apresentado no contexto dessa maneira:

Pei, Campbell e Evans (2011)

—— )
Sketch Pessoal

de Ideias

de Referencial
Medeiros (2004)

de Memoria - Desenho-Expressional
de Estudo
Sketch Compartilhado
Pipes (2010)
. de Codificagdo
Esbogos de Conceito —
de Informagdo

Sketch Persuasivo
Renderizado
de Inspiragdo

Sketch Entrega

de Prescrigdo

Figura 05: A relagédo entre Desenho-Expressional (MEDEIROS, 2004) com as classificagbes de
Pei, Campbell e Evans (2011) e Pipes (2010). Fonte: da autora (2018).

De acordo com Kulpa, Carus e Hartmann (2016), o desenho preliminar nem

sempre retrata diretamente uma ideia em mente, pois muitas vezes precede as préprias
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ideias. Ao desenhar, verifica-se uma situagao a partir de suas propriedades funcionais e
espaciais, sendo informado por seu grafismo. O conceito de DE se alinha também ao que
Silva e Nakata (2012) apresenta, ao declarar que o desenho rapido € um ponto de
partida, com ftragos simplificados, realizado em poucos minutos para expressar
graficamente uma ideia. Isso facilita a elaboracao delas e ainda permite sua modificacao
quando conveniente. Os autores também indicam que realizar concepgdes por meio do
desenho se estabelece em duas etapas: 1. Coordenacdo de méo, olho e cérebro - que
exige pratica e técnica; 2. Uso de Repertorio - etapa onde se entende o problema, usa o
cérebro para gerar solugbes e desenvolve propostas. Denomina-se repertorio uma
espécie de biblioteca visual em nosso cérebro, que podemos acessar quando

necessario.

“O desenhador deve saber que ha duas habilidades importantes na
pratica profissional, que podem identifica-lo como sujeito criativo; as
habilidade mentais que permitem detalhar formal e funcionalmente os
seus produtos; e as habilidades manuais que permitem representar e
modelar ideias e a compreensdo visual de seus projetos. Ambas
habilidades estao interligadas.” (GOMES, 2001, p. 10)

Julian e Albarracin (2005) dizem que aprendemos a desenhar usando simbolos e
quanto mais conhecermos, melhor poderemos nos expressar pelo desenho. Portanto,
quanto maior for o repertério grafico, maior sera também a comunicag¢ao procedente do
desenho.

Utilizamos nossa capacidade de acessar informagcdes em nosso cérebro
enquanto desenhamos e elaboramos ideias. O processo cognitivo se torna intenso e
trabalhar com DE vai atuar como um tipo de memdria adicional, pois ao retratar
graficamente as ideias imaginadas a memoria de curto prazo é aliviada, sendo benéfico
devido ao seu limite em armazenar informagdes.

Outro ponto é o fato de que o DE carece apenas de ferramentas simples e de facil
acesso, como o lapis e papel. Quando estamos focados no processo criativo, algumas
vezes ndo estamos em ambientes e situacbes adequadas para o registro de ideias.
Nosso cérebro pode nos surpreender com alguma informagdo que n&o deve ser
desprezada e, neste momento, podemos nao estar adequadamente instrumentalizados
para o registro. Para que a ideia ndo seja perdida, esbogamos graficamente com
recursos até mesmo improvisados (MARTINO, 2007). Além disso, condi¢gdes que exigem
pouca carga cognitiva permitem maior espontaneidade na expressdo (MEDEIROS,
2004).
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Roam (2012) também esclarece a importancia do desenho feito a mao, sem uso
de recursos digitais. E necessario adquirir seguranca, principalmente quando ndo ha
muita habilidade para o desenho, além de uma confianga visual que incorpora visao,
mente e coordenacdo motora, que levara ao descobrimento das capacidades
necessarias. As vantagens de tudo isso estao no fato de que as pessoas gostam de ver
desenhos feitos por outras e que os esbocos de ideias s&o rapidos e facilmente
modificados.

Guerreiro (2014) realga outra caracteristica importante do desenho preliminar: a
ambiguidade. Ela acontece no DE, momento em que s&o geradas varias ideias
rapidamente. A ambiguidade permite identificar a ideia grafada, mas deixa um espaco
para outras interpretacdes. Jenny (2014) também aponta o beneficio dessa ambiguidade
vinda dos grafismos, seja forma, cor ou textura que ativa o pensamento para criar. Tudo
se torna fonte de ideias, mas isso precisa ser permitido pelo pensamento associativo.
Porém, é necessario alertar que existem a boa e a ma ambiguidade. A primeira permite
gerar mais ideias e serve como catalisador, permitindo acrescentar detalhes e
complexidade as ideias ja desenhadas. A ma ambiguidade direciona a improdutividade,
pois se o desenho é mal executado e foge da proposta, a ideia se mostra
incompreensivel, ndo se torna viavel para o projeto e possivelmente sera descartada em
algum momento (GUERREIRO, 2014).

2.3. Desenho e a psicologia cognitiva

No campo da psicologia cognitiva, alguns estudos foram publicados sobre a
relagcdo entre desenho, memoria e criatividade. Mais precisamente, os estudos abordam
o ato de rabiscar influenciando no processamento visual e auditivo, assim como o
cérebro processa as informacdes recebidas em diversas circunstancias. Sao pesquisas
em que a maioria estuda a atividade de rabiscar, que se diferencia do desenho para
projeto, abordado no presente trabalho. No entanto, tais estudos contribuem para o
entendimento de como o desenho pode beneficiar algumas atividades profissionais.

Schott (2011) relata que uma das mais notaveis investigacdes sobre rabiscar, foi
a de Maclay, Guttmann e Mayer-Gross em 1938, que avaliou mais de 9000 grafismos. No
estudo, listaram que tais desenhos eram realizados em momentos de &cio,
aborrecimento, expectativa, impaciéncia e indecisao, assim como em situacdes de lazer,
meditagdo e concentracdao. Os resultados também apontaram que o cérebro de quem
rabisca costuma ser altamente criativo, atribuindo as atividades de solugéao de problemas

e geragao de ideias.
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Porém, de acordo com Chan (2012), o ato de rabiscar se torna prejudicial em
determinadas atividades. Sua pesquisa estudou os efeitos da atividade afetando o
desempenho do processamento visual e memodria. Em um experimento, dois grupos de 7
individuos foram exposto a uma série de figuras, que deveriam ser lembradas
posteriormente. Um dos grupos deveria rabiscar, desenhando flores, enquanto as figuras
eram exibidas. Os resultados mostraram que o numero médio de imagens lembradas
pelo grupo de rabiscadores foi significativamente menor do que o do outro grupo.
Provavelmente, isso se deve a divisdo dos recursos de processamento visual que
aconteceu com o grupo de rabiscadores. A multitarefa em atividades que usam a mesma
modalidade primaria (visdo) pode ser conflitante para o processamento de informacgdes,
assim como sua retengéo.

Similarmente, a pesquisa de Andrade (2009) estudou o processamento auditivo e
a memorizagdo mostrando um resultado diferente. Um grupo de 40 individuos recebeu
por audio uma lista de nomes, em tom monétono. Metade dos individuos deveria rabiscar
de modo especial, ou seja, apenas sombrear formas impressas enquanto ouviam as
mensagens. O grupo que rabiscava reteve 29% mais nomes da lista da mensagem
sonora. Esse resultado indica que a multitarefa pode ser conduzida em situagdes em que
as atividades nao concorram entre si no processamento cognitivo, insinuando ainda que
rabiscar enquanto trabalha pode ser benéfico.

Schott (2011) também aponta que investigar o efeito do rabisco tem suas
dificuldades justamente pelas circunstancias em que um individuo se coloca, ou seja,
depende dos fatores que influenciam a atencgéao, parcial ou total, em algum pensamento
ou mensagem. Outro ponto abordado é o questionamento sobre o pensamento criativo
estar associado somente a excitagdo. Os estudos parecem indicar que outras
circunstancias nos colocam em estado de maior atencdo ao que nos cerca, independente
de um estado de excitagdo. Andrade (2009) relata que é possivel que o rabiscar nos
coloque em um modo estavel de excitagdo em nivel 6timo, mantendo-nos afastados do
tédio e concentrados em alguma atividade. Isso beneficiaria ndo somente as atividades

profissionais, como serviria de tratamento terapéutico aos ansiosos.

2.4. Projeto, Pensamento Visual e Criatividade

A presente pesquisa foca na discussao do emprego do DE na atividade de design
grafico, no entanto, também adota praticas do pensamento visual (PV) para negdcios a
fim de propor um meio de estimulo a inovacao. Torna-se importante esclarecer que o uso

do desenho para solugéao de problemas e estimulo da criatividade é usado por diferentes
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profissionais e de modos caracteristicos. Ha profissionais que trabalham com métodos de
design e adotam o termo PV como meio de pensar visualmente em funcao de gerar
solugbes para negocios, desenvolvendo comumente novas atitudes, sem a
obrigatoriedade de produzir grafismos. Designers de produto, assim como os que
trabalham com projetos graficos, digitais e outros, adotam os desenhos preliminares para
criar solucées em forma de variados produtos, trabalhando com outros aspectos.

Para esclarecer mais as diferencas entre DE e PV, é importante colocar que o
primeiro busca representar resultados finais por meio de grafismos que estudam a forma
e funcionamento, enquanto o segundo nem sempre usa grafismos para representar
resultados em sua forma final, mas muitas vezes ilustra processos. De qualquer modo,
ha o esforgo direcionado ao resultado, com teor de criatividade e inovacgao.

Com o intuito de esclarecer sobre o emprego do desenho para estimulo criativo,
cabe apresentar as etapas projetuais propostas por alguns autores. Ambrose e Harris
(2011) dividem em 7 partes:

1. Definir (briefing): é a solicitacdo do cliente; objetivo especifico que deve ser
atingido; quem, por qué, o qué, onde.

2. Pesquisar (histérico): informagdes que alimentam o processo criativo; o que
desperta o interesse do usuario; feedback vindo da fase Aprender.

3. Gerar Ideias (solugoes): geragao de ideias que atendam ao briefing.
Prototipar (testar solugoes): antes de selecionar, verificar aspectos especificos
das propostas promissoras; visualizar; manusear.

5. Solucionar (justificativa): escolher e desenvolver; atender os objetivos do
briefing.

6. Entregar (implementar): verificar detalhes para produgao.
Aprender (feedback): verificar os aspectos positivos e o que precisa ser

melhorado.

Similarmente, também em 7 etapas, Gomes (2001) e Medeiros (2004)

apresentam a seguinte metodologia:

1. lIdentificagao (briefing): tipo de servigo, publico e prazo; quem, por qué, o qué,
onde.

2. Preparacao (definicao do problema): o que ja foi feito? pesquisa dos
concorrentes; analise do usuario; entendimento do contexto.

3. Incubagao (descanso): mudanga de ambiente e pensamento; acomodacéo das

ideias na mente; ganho de animo. periodo de 15 minutos pelo menos.
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4. Esquentacao (geragao de ideias - lapis e papel): registros graficos das ideias;
conexao de ideias; ndo descartar e nio julgar.

5. lluminagdo (encontro): momento em que uma solugdo tem mais destaque,
parecendo mais promissora.

6. Elaboragao (produgao): desenvolvimento da proposta escolhida; trabalho com
cor, tamanho, texto, etc.

7. Verificagao (confirmagao): verificacdo se a proposta atende aos objetivos do

briefing.

Nasi (2009) interpretou essas etapas projetuais (GOMES, 2001; MEDEIROS,
2004) para criar uma espécie de metafora de diagnéstico, denominada “Dr. Pulo”,

alertando sobre os problemas causados ao pular etapas durante um projeto.

IDENTIFICAGAO  PREPARACAO INCUBACAO ~ ESQUENTAGAO  ILUMINACAO  ELABORAGAO  VERIFICAGAO SINTOMAS

Lé o briefing e tem ideias e
palpites incriveis.

-
F

L > Davida se trabalha com a
1 melhor ideia.
L Solugdes obivias. Criagio
[ 5 baseada em informagdo

encontrada na preparago.

Avaliagdo critica das ideias,
gerando bloqueio criativo
por medo de julgamento.

Vé algo interessante na
pesquisa e desenvolve algo
muito parecido. Uma copia.

Sem pesquisa e etapas
criativas dificilmente criara
algo satisfatério.

L 4

1 N3o tem informacdo
suficiente para desenvolver
a etapa criativa.

L 4

L 3 Tenta eshogar, mas suas
o ideias s3o superficiais.

1 . Muitas ideias, porém
b desorganizadas.

Figura 06: Conceito do Dr. Pulo. Fonte: da autora, baseado em Medeiros (2016).

Roam (2012) também emprega divisdes de processo e direcionadas ao uso do
PV. As etapas seguintes dizem respeito as iniciais, do briefing a apresentagao da ideia,

sendo que a etapa Imaginar é a geragao de ideias:
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1. Olhar 2. Ver 3. Imaginar 4. Mostrar

: 9 &
£-0 =0 oF o

Coletar Selecionar Enxergar o que Apresentar
e filtrar e agrupar nao é visivel aideia

Figura 07: As definigdes que trabalham com a visdo dos olhos e a visdo da mente para
elaboracao de ideias e tomada de decisdes. Fonte: Adaptado de Roam (2012).

No PV, pregado por diversos autores como um método eficaz de resolugédo de
problemas utilizando desenhos, usa-se a capacidade de ver com os olhos aliada ao “ver
com a mente”, com o objetivo de descobrir novas ideias rapidamente, além de poder

compartilha-las graficamente.

“O pensamento visual ndo é um talento exclusivo para a selegcdo de
individuos ou limitados apenas a pessoas com anos de dedicagdo ao
assunto (...), o0 pensamento visual € uma capacidade inata. A prova esta
nos sistemas fisiolégicos, neurolégicos e biolégicos com o0s quais
nascemos e nas capacidades intelectuais, fisicas e sociais dependentes
da visdo que comegamos a desenvolver logo no inicio de nossa vida; ou
seja, a impressionante capacidade de olhar, enxergar, imaginar e
exteriorizar” (ROAM, 2012, p. 28).

Jenny (2014) ainda aponta que ver ndo é uma atividade estatica, pois em nossas
cabecas varios pontos de vista se encontram e se estimulam mutuamente, construindo
imagens a partir de tragos, indicios e fragmentos. Naturalmente, quando se usa a
imaginacao, a maioria das pessoas reconhece e completa informagdes imprecisas para
torna-las algo identificavel. Imaginar € um processo individual e esta vinculado ao nivel
de curiosidade, dependendo de mantermos nossa mente aberta ao olhar, pensar e ao
lembrar-se de algo. Nosso PV é ativado ao nos deparamos com cor, textura e formas e o
pensamento associativo permite que vejamos coisas novas e criamos um significado. E,
assim que vocé pensa em uma imagem, surge naturalmente o anseio pela seguinte.

No desenvolvimento do PV e do DE para um projeto, € possivel que a situacéo
envolva pessoas com dificuldade para desenhar. Elas podem ser tanto aqueles que nao
costumam desenhar em suas atividades profissionais, quanto aqueles que normalmente
poderiam desenhar, como designers com dificuldade para o desenho que se

distanciaram dessa pratica. De todo modo, para gerar ideias graficamente, o desenho
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nao precisa ser uma obra de arte com retratos exatos do que se quer exteriorizar, basta
ter adequagéao para ser compreendido.

De acordo com Roberts, Headleand e Ritsos (2017), o uso de formas geométricas
pode dar seguranca para quem ndo desenha. E necessario vencer a barreira criada,
normalmente na infancia, pelas experiéncias ruins com o desenho como a falta de
orientagdo adequada, as criticas e a falta de autoconfianga. Acontece a rotulagao
negativa do grafismo que impede que a pessoa avance na elaboragéo das ideias usando
o desenho, quando muitas vezes a imagem ja esta boa e adequada para o registro do
conceito.

No entanto, a presente pesquisa discute como o DE é benéfico para profissionais
do design grafico, mostrando-se importante evidenciar que o desenho deve ser adotado
e praticado, assim como uma viséo critica sobre seu emprego. Segundo Silva (2012), “A
pratica do desenho associada ao design assume um carater eminentemente processual.
O desenho entendido como um processo para expressar, interpretar, criticar, avaliar e
definir com clareza a intencéo projetiva. Em suma: as ideias tomam forma através do
processo critico do desenho”.

Pode ocorrer que até mesmo profissionais que trabalham com o desenho sejam
depreciativos ao falar de seus préprios grafismos, especialmente aqueles que ilustram
ideias preliminares. No entanto, esses desenhos representam a manifestagao visivel dos
processos cognitivos no momento da criagdo e sdo de grande importancia para o
trabalho (PIPES, 2010). O senso critico, entao, poderia ser aplicado apds os desenhos
serem produzidos nas etapas de geracdo de ideias, para a escolha da melhor proposta
para a producado que melhor atenda as diretrizes estabelecidas no briefing.

Direcionando a discussao para o termo criatividade, torna-se necessario explora-
lo para aliar o conceito ao uso do desenho. De acordo com Nakano (2006), o conceito de
criatividade ja foi bastante abordado principalmente pela Psicologia. Mesmo com muitos
trabalhos, ainda ha diversas lacunas sobre a compressdo da criatividade. Em uma
definicdo bastante direta e até mesmo de senso-comum, a criatividade pode ser
entendida como a capacidade de gerar o novo. Uma definigho mais abrangente
possibilitada pela Conferéncia Internacional de Buffalo em 1990, estabelece que a
criatividade é multidimensional, composta por aspectos cognitivos e emocionais,
entendida “como resultado da interagdo entre processos cognitivos, caracteristicas da
personalidade, variaveis ambientais e elementos inconscientes” (p. 36-37).

Podemos dizer que a criatividade é a capacidade inventiva com inteligéncia, nata
ou adquirida, para gerar ideias e criar. Segundo Gomes (2001, p. 9), a criatividade é “o
conjunto de fatores, processos, atitudes e comportamentos que estdo presentes no

desenvolvimento do pensamento produtivo”. A criatividade apresenta-se como uma
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ilusdo, invencao e inovagao influenciando na forma, fungao e na informacéao em produtos.

Medeiros (2004) indica que existem tipos e niveis diferentes de criatividade:

e Tipo Convergente: produz novas informag¢des do que se aprende ou se lembra,
buscando os melhores resultados e solugdes convencionais.
e Tipo Divergente: produz novas informacdes do que se aprende ou se lembra

buscando maior numero de resultados e solugdes n&o convencionais.

e Nivel Expressivo: manifestacdo independente; o mais importante sido a
habilidade do sujeito e a originalidade do produto. Ex: fantasia e faz-de-conta.

e Nivel Inventivo: engenhosidade do sujeito, uso inusitado de ideias e conceitos
inexistentes. Ex: inventos e descobertas.

e Nivel Inovativo: transformacao do essencial de produtos ou ideias em finalidade

e consequéncias previstas.

Para projetos, a criatividade inovativa parece se adequar melhor pois nao
despreza detalhes praticos e depende de conhecimento, competéncia e circunstancia,
afastando-se da fantasia e da invencao. Para Pahl et. al. (2005) e Medeiros (2004) a
inovacao varia em ineditismo do que € aplicado no trabalho até o uso e combinagao de
artificios ja conhecidos. Desse modo, esses autores indicam que existem trés tipos de

projeto:

e Projeto original: elaboracdo de uma solugéo nova; pode ser radical.

e Projeto adaptativo: ajuste de algo ja conhecido para uma nova tarefa; pode
envolver melhorias.

e Projeto rotineiro: altera tamanho ou melhoria em algo ja existente; muda
componentes, materiais e forma para reducao de custos, distribuicao, estoque e

descarte.

Quanto maior a necessidade de inovagdo, ou ainda, quanto mais inovador o
projeto deve ser, a materializagao da ideia depende ainda mais do desenho. Medeiros
(2016) relata que o psicologo Joy Paul Guilford, que tem diversos trabalhos sobre
inteligéncia humana, estabeleceu conceitos sobre pensamento divergente. Com base
nesses e em outros trabalhos, Torrance (1965) propds que € possivel reconhecer o
comportamento criativo por meio de testes. Com a amplitude do pensamento divergente,
potencialmente cria-se solugdes criativas pela geracdo de muitas alternativas para um

problema. Alguns dos testes realizados com individuos foram:
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e Atribuicao de titulo: o maior numero de titulos para uma histéria;
e Antecipacao de consequéncias: efeitos para ocorréncias hipotéticas;

e Utilizagao alternativa: usos multiplos para um objeto comum.

Foi proposto nessas pesquisas que a criatividade reine um grupo de capacidades
relacionadas que, em conjunto, se estabelece o pensamento criativo (NAKANO, 2006;
MEDEIROS, 2016; TORRANCE, 1965). Dentre diversas capacidades, as principais e

mais determinantes séo:

e Fluéncia: se revela pelo grande numero de ideias e solugbes propostas, em
determinado tempo, a partir de um estimulo. Por exemplo, listar o que é vermelho
ou fica vermelho;

e Flexibilidade: niumero de diferentes classes de respostas relevantes, com
diversidade, usando meios como contraste, oposicéo, contiguidade, sucesséo,
emulagao, afinidade ou semelhanca;

e Originalidade: raridade das solugdes, baixa probabilidade de ocorréncia ou
diferenca estatistica. E ressaltado o inesperado, além do ébvio e trivial;

e Elaboragao: grau de detalhamento das respostas, o aprofundamento e expanséao

de conceitos, as relagcbes entre partes, causa e efeito, tempo e lugar.

No entanto, além de aptiddo, motivagao e conhecimento, Medeiros (2016) sugere
que a criatividade é condicionada ao reconhecimento de outras pessoas, que vao
assimilar e julgar o que é apresentado a elas em seu proprio contexto. Sendo a inovagao
algo novo ou melhorado que se torna relevante dentro de um contexto que depende de
compreensao e aceitacao, a criatividade deve ser aplicada pensando em quem propde e
desenvolve, quem apoia e custeia, assim como em quem compra e consome.

Portanto, deve haver um alto grau de compreensdo dos fatores que cercam o
projeto que propde uma solugdo. Somente depois de entender tais condi¢cdes, metas e
necessidades, seria adequado iniciar as etapas criativas. O PV apresentado por Roam
(2012) e o conceito de DE de Medeiros (2004) nao estao relacionados a perfeicdo dos
grafismos. O objetivo é atingir um grau de conforto ao pensarmos com os olhos,
estimular a criatividade, gerando desenhos rapidos para exteriorizar novas ideias para
resolugédo de problemas.

Roam (2012) propée um método chamado SQVID que alia criatividade e PV,

baseando-se em criar grafismos a partir de diversas variaveis, que foi adotado pela
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presente pesquisa experimental. O método usa uma sigla mneménica? com as iniciais
das palavras Simples, Qualidade, Visdo, Individual e Mudanga (no texto original da
publicacdo, representada por D de Delta A). Para efeito de reconhecimento, a sigla
SQVID acaba por remeter a palavra squid (lula em inglés). Na pratica, as variaveis
servem como perguntas que buscam respostas diversas, claras e apropriadas para um
determinado contexto. O SQVID permite auxilio na imaginacdo das mensagens visuais e
também um filtro no que gostariamos de transmitir. Se tomarmos como exemplo uma
situacdo em que queremos explicar para alguém o que é uma maga, podemos usar o
SQVID para gerar grafismos variados com caracteristicas diferentes porém todas ligadas

a fruta. Desse modo, as seguintes variaveis podem ser trabalhadas dessa maneira:
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Figura 08: Exemplo do uso do SQVID para explorar o conceito da maga. Fonte: Adaptado de
Roam (2012).

A estrutura da maga que nos vém a mente € o Simples e as macieiras séo o
Elaborado. Atributos de Qualidade como cor, textura, brilho e volume se contrapdem as
quesitos de Quantidade como porcentagem de agua, peso e quantidade de nutrientes. A

relacdo entre Visao e Execugao pode mostrar uma torta de macga pronta ou os

2 Algo que podemos usar para lembrar de coisas facilmente. A memorizagdo mneménica associa
0 que precisa ser lembrado com algo mais facil de memorizar.
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ingredientes e método para fazer a torta. Os atributos da maca podem ser evidenciados
em sua prépria estrutura Individual ou em Comparagao com outras frutas. E ainda,
mostrar a Mudanga que ocorre quando uma maga morre ou seu Status Quo de como
ela se origina. Esse método ainda se atribui ao uso das diferentes fungbes dos dois lados
do cérebro. Edwards (2002) explica que ao lado esquerdo do cérebro s&o atribuidas
especialidades como as verbais, analiticas, simbdlicas, racionais e légicas. Para o lado
direito do cérebro sdo atribuidas as atividades como nao verbais, sintéticas, concretas,
nao racionais e intuitivas. Roam (2012) cita os diferentes atributos dos lados do cérebro
como quentes (emocionais) e frios (racionais). No uso do SQVID, se um individuo tiver
uma postura analitica e quantitativa na resolu¢do de problemas, sera ativado tanto seu
estilo familiar de pensamento quanto o que nem sempre é utilizado. O mesmo acontece
se o individuo for mais visionario e qualitativo, aflorando também seu lado mais analitico.
O SQVID permitira a transicao entre as atividades dos hemisférios do cérebro, extraindo

resultados variados e especificos.

Frio Quente
Elaborado «——— Simples
Quantidade €&——— Qualidade
Execucdao &— Visao
Comparagao €———— Atributos Individuais
Como estd €—— Mudanga (D)
Lado esquerdo Lado direito

Figura 09: Comparativo dos elementos trabalhados pelo SQVID e relagdo com os lados do
cérebro. Fonte: da autora, adaptado de ROAM (2012).

2.5. Desenho e criatividade no Design Grafico

O design grafico é a arte de trabalhar elementos visuais, como pontos, linhas,
planos, texturas, cores e texto, combinando-os em alguma superficie para transmitir

ideias (HOLLIS, 2000). A capacidade de saber inserir graficamente uma mensagem em
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um contexto também faz parte do trabalho de design grafico. Mesmo sendo vigorosa, se
uma linguagem visual nado estiver adaptada a um contexto palpavel, torna-se inutil
(LUPTON; PHILLIPS, 2008). Para nao ser confundido com arte plastica, o design grafico
deve fazer bom uso de simbolismo, semantica e conceitos estruturais para se distanciar
da pura abstracdo (MEGGS; PURVIS, 2009).

Schenk (1991) afirma que costuma haver confusédo sobre o papel do desenho no
design grafico, inclusive uma negacao de sua importancia. Ainda, declara que ha bons
exemplos dos resultados de design grafico disponiveis em anuarios e periédicos sobre o
assunto, mas ha escassez de exemplos que mostram as etapas preparatdrias dessas
solugdes.

Profissionais do design possuem suas particularidades com relagdo a producgéo
de seu trabalho, inclusive quando se trata do desenho preliminar. Alguns deles podem
nao ter o costume de utilizar desenhos preliminares na geragcédo de ideias, como o
designer grafico e tipografo suico Willi Kunz, que experimenta elementos visuais
definitivos em suas composicbes, que podem se tornar o produto grafico final. No
entanto, sabe-se que diversos trabalhos conhecidos e notaveis foram desenvolvidos a
partir de desenhos preliminares. A experimentacao visual do trabalho do designer russo
El Lissitzky para a revista Broom de 1922 demonstra o uso do desenho preliminar sobre
um papel quadriculado, que auxiliou a construcdo do grafismo que conduziria ao design
grafico definitivo. O logotipo da emissora MTV também foi realizado por meio de
experimentagcdes com esbocos. O projeto foi encomendado ao escritério americano
Manhattan Design, que culminou na producé&o de uma grande letra M tridimensional, que
foi escolhida como a proposta final. Um dos socios do escritério adicionou as letras TV
sobre o M, concretizando um dos logotipos mais icénicos das ultimas décadas. Depois
disso, o Manhattan Design ainda produziu centenas de esbogos para explorar a ideia de
que o logotipo poderia estabelecer uma marca mutavel, criando assim diversas
possibilidades graficas que geraram interminaveis versdes de vinhetas animadas para o
canal televisivo (MEGGS; PURVIS, 2009).
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Figura 10: Experimentagao para capa da revista Broom e variagdo grafica dos logotipos da MTV.
Fonte: Meggs e Purvis (2009).

Uma verificacdo realizada por Schenk (1991) por meio de entrevistas com
dezenas de designers visou a observagao de praticas de desenho para esclarecer como
ele era empregado. Observou-se que os designers utilizam o desenho em praticamente
todo o processo sendo que o desenho era usado para conduzir procedimentos
gerenciais, para fomentar o comportamento criativo e para varias formas de comunicagao
entre os membros da equipe de projeto. Além disso, cruzando os dados levantados, foi
listado um modelo projetual comum usado no design grafico: 1. Fase de preparagao com
aceitacdo do briefing e coleta de material de referéncia; 2. Fase criativa principal com
andlises, primeiras ideias, sinteses, apresentacdo, avaliacdo e revisdo. 3. Fase de
produ¢do com a encomenda da peca grafica e preparagao para produgéo.

Em pesquisa bibliografica e de campo, Lago (2017) investigou processos,
métodos e ferramentas de design encontrados na literatura e as aplicadas por empresas
de diversos segmentos. O intuito foi analisar os dados coletados para uma analise critica
sobre os métodos de design aplicados no cenario contemporaneo. Uma das empresas
estudadas € do ramo do design grafico e editorial e as pessoas relacionadas ao processo
de design envolvem ‘(...) dois designers seniores, um designer junior, um coordenador de
design e producao editorial (...), um coordenador de comunicag¢do, um gerente geral e um
dos fundadores da empresa que atua como gestor” (p. 144). Para atender as demandas,

o processo de design dessa empresa é genérico e flexivel, dividindo-se em cinco etapas:
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ETAPAS DESCRIGAO

O responsavel pelo projeto em questdo solicita um servigo ao

1. Necessidade e solicitagdo . -
nucleo de design.

2. Briefing, planejamento, Reunido presencial com todos os envolvidos. Roteiro para colher
calendério e expectativas todo o tipo de informacdo que influencia no processo.

O designer responsavel pelo projeto gerencia atividades como o

3. Desdobramento = .
contato, contratag3o e diregdo de arte.

O trabalho entra em fase de execugdo e o coordenador procura

4. Execucao deixar todos os envolvidos cientes do andamento dos projetos.

Fechamento e espera pelas aprovagdes (quando ha clientes e

5. Finalizagdo e aprovagdes parceiros externos) e também de revisdo.

Figura 11: Etapas do processo de design de uma empresa que oferece servigos de design grafico
e editorial. Fonte: Adaptado de Lago (2017).

Lago (2017) relata que a empresa estudada considera ter alcangado um ponto no
qual “as equipes conseguem enxergar o processo e ficam mais atentas as necessidades
de todos aqueles que estdo envolvidos” (p. 146). Nessa empresa, os métodos de design
sdo mais usados no momento criativo do projeto, nas etapas 2, 3 e 4 onde séo coletadas
informacoes de similares, construcdo de moodboards e outros dados para definir a
esséncia do produto a ser desenvolvido.

Ha claramente processo projetual no design grafico, pois sem ele ndo haveria
resultados adequados e relevantes. Se ha etapas de preparagéo e geragéo de ideias, ha
a necessidade de desenhos para criatividade. Segundo o designer grafico Kevin Tufts,
trabalhar com desenhos preliminares tem diversos beneficios, pois economiza tempo no
processo de desenvolvimento, é 6timo para geracao de ideias e para comunica-las com
outros membros de equipe, permite o refinamento de propostas, verifica a viabilidade de
recursos e elimina problemas de layout e funcionalidade, além de ser uma atividade que
qualquer pessoa potencialmente pode fazer (DNN SOFTWARE, 2018). Em videoblog, o
designer grafico Matthew Fryer conduz ao pensamento de que os desenhos preliminares
nao sao apenas rabiscos, mas um processo controlado que permite liberdade. Aponta
ainda que mesmo que durante os desenhos surja 0 pensamento de que a ideia parega
ruim, continue, nao repita e experimente algo novo. Do contrario corre-se o risco de estar
desenhando diversas versdes de uma mesma ideia com uma variagdo minima. Por fim,
usando desenhos rapidos, ndo se perde tempo com detalhes como cores, tipografia e

detalhamentos nos estagios iniciais do projeto (fig. 12). Tudo isso fara com que o
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designer perca menos tempo refinando ideias que acabaram se mostrando inadequadas
(TIPTUT, 2018). Em outro videoblog, o designer grafico Gareth David diz que muitos
designers nao conseguem ou mesmo nao focam seu trabalho em desenhos para o
refinamento ilustrativo de uma ideia, mas desenham para elaboracdo delas
(TASTYTUTS, 2018a).
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Figura 12: Exemplo de desenhos preliminares e o resultado final de design grafico. Adaptado de
Right Angle Creative (2018).

Nos desenhos para gerar ideias e verificar propostas, dentro da area do design
grafico, encontram-se termos préprios. H4 nesse meio profissional os populares termos
wireframe® e scamp? para retratar o desenho preliminar, de verificacdo e que também se
comporta como desenho de apresentacdo. Para ser mais especifico, o wireframe é o
grafismo de estruturas basicas lineares das formas e espagos ocupados pelos elementos
graficos, sendo uma representagdo em baixa fidelidade de um design, normalmente com
finalidade digital (TREDER, 2013). O scamp € uma representagdo grafica rapida,
normalmente da proposta ja escolhida, que sera apresentada a um cliente, para
articulagdo (COLEMAN, 2015; TASTYTUTS, 2018). Essas nomenclaturas sao utilizadas
por web designers, UI° designers e demais profissionais que trabalham com design

grafico para plataformas fisicas e virtuais.

% Termo em inglés que se refere ao esqueleto estrutural, em forma de linhas, comumente usado
na modelagem tridimensional, mas também pode se apresentar bidimensionalmente.

*Da expressao em inglés “fazer as pressas”.

® User Interface é o termo usado para referenciar a interface com o usuario.
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Figura 13: Exemplo de wireframe de uma pagina web em desenvolvimento. Fonte: Mock Plus
(2018).

Figura 14: Exemplo de scamp de um anuncio de produto. Fonte: Free Creative Design (2018).

Um ponto de discussdo que comumente surge quando se fala sobre design
grafico é o uso da tecnologia. De acordo com o designer e ilustrador Kerby Rosanes,
com o surgimento de inumeros recursos digitais para vetorizagdo, manipulagao de fotos,
modelagem 3D e ilustragdes, os antigos lapis e papel s&o menos notados, mantidos
dentro de gavetas e, as vezes, nunca mais usados (UCREATIVE, 2018). Silva e Nakata
(2012) alertam para o uso irregular de artificios digitais para trabalhar os desenhos
preliminares. Programas de computador que poderiam facilitar a execugcdo de desenhos
podem ser uma armadilha quando se trata de gerar conceitos visuais. Geralmente
acontece o uso de grafismos e outros elementos prontos ja disponiveis, caracteristicos

desses programas. Isso acaba conduzindo a um caminho de refinamento prejudicando o
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momento de gerar mais ideias. “No entanto, se as solugdes visuais fossem criadas
através de sketches subsidiadas por um briefing e a caracterizagao de problemas a ser
atendidas, seguramente teriamos uma solugao muito mais eficiente” (p. 11).

Apods a coleta de informagdes por meio de levantamento bibliografica, a presente
pesquisa experimental adotou o uso do DE (MEDEIROS, 2004) e do SQVID (ROAM,
2012) para servir de variaveis, assim como alguns parametros para avaliagdo da
criatividade (TORRANCE, 1965). A pesquisadora interviu por meio de um workshop, para

influenciar nas etapas criativas de projetos graficos realizados por uma amostra.
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3. MATERIAIS E METODOS

Sabe-se que a atividade projetual € um caminho ciclico, dividido por etapas, que
almeja alcancar solucdes criativas para atender alguma necessidade. Certas etapas sao
destinadas a geracdo de ideias e o0 modo como esse momento € conduzido vai
influenciar no resultado do projeto.

De acordo com a fundamentacao tedrica sobre o uso de desenhos e recursos
digitais no design grafico, uma breve pesquisa exploratoria online com profissionais que
trabalham nessa area foi realizada pela presente autora no inicio de 2018. O intuito foi de
levantar informacdes relevantes sobre o uso do DE por profissionais que atuam com
design grafico, que acabou sendo um pré-teste para a presente pesquisa experimental.
Foi questionado em um formulario se os respondentes usavam DE nas etapas criativas
de seus projetos. Foram coletados dados pessoais e profissionais, envolvendo
informacdes sobre formacdo, atuacado profissional e uso do desenho. Foi utilizado o
termo “desenho manual (esbogo)’ nessa coleta de dados para representar o DE, pela
preocupacdo em citar nomenclaturas que fossem compreensiveis e perguntas que
fizessem sentido dentro da atuagao profissional dos individuos participantes. A seguir, as

questdes com suas respectivas opgdes de respostas:

1) Qual o seu habito de usar o desenho manual (esbog¢o) no
desenvolvimento de um projeto grafico?
a) Nunca utilizo
b) Raramente utilizo
c) As vezes utilizo
d) Quase sempre utilizo
e) Sempre utilizo
2) Quais os motivos de vocé usar desenhos (esbo¢os) no decorrer do
projeto?
a) Ajudar a ter mais ideias.
b) Exteriorizar e analisar pensamentos para simplificar problemas
c) Apresentar detalhes para produg¢ao, quando necessario
d) Persuadir para vender uma ideia
e) Nao utilizo
3) Qual o motivo de nao utilizar desenho (esbo¢o) nos projetos?
a) Nao gosto de desenhar
b) N&o sei desenhar

c) Nao vejo necessidade
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d) Ultilizo o desenho
e) Aproveitamento do tempo

f) Depende do projeto

O questionario foi aberto publicamente na Internet e houve 200 participagoes,
sendo que 99 delas foram validas, pois o restante representava participacoes
incompativeis com a pesquisa, como pessoas de outras areas e dados incompletos ou
irrelevantes. O grupo final de respondentes, em sua maior parte, era composto de
pessoas com formagao superior (cursando ou completa) e atuantes nas areas do Design,

da Comunicacgao, da Publicidade, do Marketing e da Fotografia.

Quantidade
de individuos |dade .
28
17 a 46 anos
Formacgao Superior
ExperiénCia . 78% (completo ou cursando)
A — Completo
0 a 24 anos
14 40%
x Cursando
10 - Areas: o
Publico .
06 Design Incompleto
Comunicagio 8%
Publicidade N3o
0 1 23 4 5 6 7 8-1011-14 18 24 Marketing 14%
Anos de Experiéncia Fotografia

Figura 15: Perfil da amostra da pesquisa exploratéria. Fonte: da autora (2018).

Foi apontado nos resultados que uma porcentagem relevante utiliza o esbogo
manual em seus projetos para gerar mais ideias e exteriorizar pensamentos para
simplificar problemas. A maioria dos individuos que nao utilizam o esbo¢co manual em
seus projetos respondeu que ndo o fazem, pois ndo sabem desenhar (fig. 15). Esses
dados parecem apontar para o fato de que os profissionais que atuam com projetos
graficos utilizam de alguma forma o esbo¢o manual em seus trabalhos, principalmente no
trabalho de geragao de ideias. Todos os resultados dessa pesquisa exploratoria foram
descritos em um artigo intitulado Dibujo expresional y creatividad: el pensamiento visual
en beneficio del proyecto (MORETTO; NAKATA, 2018).
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Nunca

4%

Sempre
29%

Quase sempre
20%

Habito de desenhar
em projetos

Raramente
11%

As Vezes
36%

Motivos para desenhar

Ter ideias
36%
Analisar pensamentos
33%
Detalhes p/ produgio
23%
Persuadir
6%
N&o utiliza

2%

Motivos para ndo desenhar

N3o sei desenhar
55%
N3o vejo necessidade
20%
Depende do projeto
15%
N3o gosto de desenhar

10%

Figura 16: Sintese de alguns resultados levantados pela pesquisa exploratdria. Fonte: da autora

(2018).

Em hipétese, acredita-se que o uso do DE nas etapas de geracao de alternativas

para solugdo de problema conduzira a melhoria qualitativa e quantitativa na producéo de

ideais e, consequentemente, gerando resultados melhores. Desse modo, a presente

pesquisa experimental foi aplicada em etapas: um corpo de amostra composto por

profissionais que trabalham com design grafico executou um determinado trabalho; em

seguida, a pesquisadora realizou uma intervencgao, apresentado a amostra os conceitos

sobre PV, projeto e DE; e a amostra desenvolveu um novo trabalho de design grafico,

com base nas instru¢des da pesquisadora. Foi feita uma analise dos métodos adotados

por eles durante a etapa criativa no desenvolvimento de um projeto grafico tematico,

verificando os meios adotados e os resultados alcancados. Os principais autores que

fundamentaram as atividades experimentais foram Roam (2012) e Medeiros (2004).
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Briefing

Workshop
Pensamento Visual
Desenho-expressional
sQviD

Resultado 1

Relatdrio sobre

Desenvolvimento Resultado 2

Relatério sobre

Dados sobre Desenvolvimento
Satisfagéo Dados sobre
Satisfacdo

Avaliacdo por
Profissionais

Figura 17: Sintese das etapas de desenvolvimento da pesquisa experimental. Fonte: da autora
(2018).

3.1. Materiais

Para o desenvolvimento da presente pesquisa experimental, os seguintes
materiais foram necessarios para execug¢ao das atividades de desenho, levantamento de
dados para tracar um perfil da amostra, classificar a avaliagdo por satisfagdo dos

trabalhos e validar as participacoes:

Amostra composta por profissionais que trabalham com design grafico;
Material de desenho: lapis e papel;

Instru¢des para o desenvolvimento das atividades;

=

Formulario de perfil da amostra com dados pessoais e profissionais dos
individuos;

Relatérios de desenvolvimento de projeto grafico | e ll;

Questionario de satisfagao com os resultados;

Formulario online para avaliacéo por profissionais;
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8. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

3.2. Definicdo da amostra

Os individuos que compuseram a amostra deveriam ser profissionais que
exercem atividades relacionadas ao design gréafico, ndo necessariamente formadas em
curso superior de Design. Portanto, foram convidados 15 profissionais envolvendo
formados em Design, outros em Publicidade e também autodidatas, contratados por
empresas ou freelancers, que atuam no desenvolvimento de projetos graficos. Todos os
individuos residem e atuam profissionalmente nas cidades de Birigui e de Aragatuba, no
interior paulista. A escolha se deu pelo facil acesso aos dados buscados, principalmente
pela quantidade de profissionais do design grafico atuando em agéncias, em graficas e

como autdbnomos, constituindo uma amostra de conveniéncia.

3.3. Desenvolvimento Grafico |

Usando recursos digitais, cada sujeito da amostra desenvolveu uma peca grafica
tematica, ao seu modo, sem intervencdes da pesquisadora, respeitando um briefing. Por
ser algo familiar de nossa cultura, o tema escolhido para os trabalhos foi o conto Jodo e o
Pé de Feijao. O design gréafico deveria ilustrar uma espécie de anuncio dos feijoes
magicos. A origem desse conto é incerta, mas é atribuido a dois autores que
popularizaram a historia, Benjamin Tabart em 1807 e Joseph Jacobs em 1890.

Mais precisamente, a pesquisa propds a amostra o desenvolvimento de uma peca
de design grafico, como se fosse um material de divulgagado de um produto do mercador
da histéria. A amostra foi orientada quanto a producéo da peca, recebendo um trecho da
fabula pertinente aos momentos em que o objeto tema € mais relevante. A seguir, 0

trecho desenvolvido para essa pesquisa:

Jodo morava com sua mée viuva e eram muito pobres.

Quando a situacéo ficou ainda mais dificil, a mae de Joao
pediu que ele fosse vender sua vaca leiteira no mercado da
cidade.

No caminho, Jo&o encontra um misterioso homem que oferece
feijbes de aparéncia peculiar em troca da vaca. O homem diz
que sdo magicos e que, se forem plantados a noite, crescem

até as alturas.
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Jodo aceita a troca e leva os feijbées para casa.

A mae de Jodo, furiosa com a situagao, joga os feijjées pela
Janela.

Durante a noite, brota do chdo um gigantesco pé de feijdo

que leva até as nuvens.

(...)

O texto foi cedido a amostra, seguido de instru¢des para a producdo do design
grafico da peca, com as seguintes especificagdes: tamanho A5, modo de cor CMYK,
resolucdo 300 dpi, extensao de arquivo PNG ou PDF com textos rasterizados. O tempo
maximo disponibilizado para a execugao dessa atividade foi de 7 dias. Esse periodo
respeitou a antecipagdo da data do workshop, previamente ja agendado. A amostra

cumpriu o periodo estabelecido, enviando os resultados graficos por e-mail.

3.4. Workshop

Na etapa seguinte houve uma intervencdo para que o uso de desenhos fosse
estimulado durante a geracdo de ideias. Sendo assim, o mesmo corpo da amostra
passou por um treinamento (workshop). Por ser mais comum e melhor absorvido, o
termo esboco foi utilizado na comunicacdo com a amostra.

O workshop foi iniciado com um esclarecimento sobre a presente pesquisa, os
tipos diferentes de desenhos de acordo com Pei, Campbell e Evans (2011) e Medeiros
(2004). Em seguida, conceitos de PV e de DE foram apresentados como ferramentas
Uteis no processo de desenvolvimento, sendo uma via de acesso a atividade mental para
o enriguecimento conceitual do projeto e indicado durante a geracéo de ideias.

Para exercitar o PV e a criatividade, foi aplicado o Teste da Figura Incompleta que
faz parte do Torrance Tests of Creative Thinking desenvolvido por Torrance (1965). O
teste oferece linhas ou outros grafismos simples para que sejam completadas a fim de se
tornarem figuras compreensiveis. E comumente aplicado com o intuito de identificar a
base criativa, inspirar e na pesquisa sera usado para demonstrar ao participante que
quando ele desenha, une os fragmentos graficos, sua mente, mao e olhos em um

trabalho para desenvolver uma nova imagem.
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Figura 18: Alguns dos grafismos usados no workshop para o Teste da Figura Incompleta. Fonte:
da autora (2018).

Em seguida, foram apresentados modelos de etapas projetuais para esclarecer
quais as fases utilizam melhor o DE. Foram escolhidos os modelos de Ambrose e Harris
(2011), de Gomes (2001) e o de Roam (2012) devido as suas particularidades. Houve o
esclarecimento sobre a importancia das etapas projetuais e, mesmo que os exemplos

sejam distintos em certos pontos, a finalidade é semelhante.

Etapa Criativa

O0.0000

Definir Pesquisar Gerar Ideias Protdtipo Solucicnar Entregar Aprender

Figura 19: Método projetual de Ambrose e Harris (2011). Fonte: da autora (2018).
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7/ ~
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Etapa Criativa \
Identificagdo  Preparagéo Incubagdo Esquentagao  lluminagdo Elaboragdo Verificagdo
Figura 20

Figura 20: Método projetual apresentado por Gomes (2001). Fonte: da autora (2018).
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P _—

1. Olhar 2. Ver 3. Imaginar 4. Maostrar

Figura 21: Etapas projetuais de Roam (2012) para entendimento do problema e geragéo de
ideias. Fonte: da autora (2018).

Para estimular o cérebro na criacao visual, foi apresentado o conceito do método
SQVID para elaborar grafismos com diversas variantes. Ao todo, 3 experimentagdes do
método foram realizadas para que os individuos participantes pudessem absorver melhor
0 método. A primeira abordou o caso da maga de Roam (2012), a segunda colocou um
problema de ensinar uma trajetéria entre dois pontos geograficos e a terceira
estabeleceu o problema de como explicar o preparo de um ovo.

Instrugdes adicionais sobre DE foram trabalhadas no workshop para demonstrar a
importancia de se sentir confortavel ao desenhar durante o processo de criagdo e que
esse conforto aumenta com a pratica. Foi instruido que os desenhos deveriam ser
simples e rapidos, a fim de auxiliar no esclarecimento das ideias para nossa propria
mente e também no compartihamento delas para outras pessoas. Também foi
evidenciado que durante esse processo criativo, nossa ideia tende a evoluir e raramente
a proposta final € a primeira que tinhamos em mente. Depois, a amostra desenvolveu
diversos DEs utilizando o método SQVID com os direcionamentos do mesmo briefing

usado na etapa anterior que continha o texto Joado e o Pé de Feijao.
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Figura 22: Uso do SQVID durante o workshop. Fonte: da autora (2018).

O workshop foi encerrado com a apresentacao do conceito Dr. Pulo (MEDEIROS,
2016), para evidenciar que o uso correto das etapas projetuais evita uma série de
problemas que costumam acontecer quando tais fases sdo subtraidas do processo. Esse
conceito foi elaborado com base no trabalho de Nasi (2009) que utilizou o modelo

projetual de Gomes (2001).

3.5. Desenvolvimento Grafico Il

Uma nova pega de design grafico foi desenvolvida pelos individuos da amostra,
seguindo 0 mesmo briefing da primeira. No entanto, dessa vez, os individuos conduziram
a producdo e o refinamento a partir das ideias e desenhos realizados durante o
workshop. A proposta final deveria se basear na melhor ideia elaborada com o método
SQVID.

3.6. Avaliacao dos resultados

A avaliagdo dos resultados gerados pela amostra envolvendo a primeira peca
grafica, os DEs e a segunda pecga grafica foram realizados de duas maneiras. Seguindo
parametros avaliativos que Torrance (1965), estabeleceu como capacidades para a
criatividade, os DEs foram avaliados pela pesquisadora usando os fatores fluéncia e
flexibilidade. Também foram elencados os dados levantados pelo formulario de perfil da

amostra, relatorios de desenvolvimento de projeto grafico e questionario de satisfagdo da
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amostra. As pecas graficas foram avaliadas por especialistas de areas como Design,

Arquitetura e Publicidade (fig. 22), pelos fatores originalidade e elaboragao.

Experiencia: «——— .
4 a 36 anos —, Formagao
Superior completo e 4 especializagtes
1
Quantidade . = — =
de individuos Pablico Supe;lor completo e 3 especializagbes
5 | Superior completo e 2 especializagtes
5
37 7 Superior completo e 1 especializagdo
1 B 8
4 5 6 7 8 10 11 12 13 14 18 22 30 36 Superior completo
Anos de Experiéncia 5
Areas: pesign; Publicidade; Educagdo Artistica; Artes plasticas; Arquitetura.

Figura 23: Perfil dos especialistas que avaliaram os resultados do PG-I e PG-II. Fonte: da autora
(2018).

Para evitar inducdes, a amostra nao foi informada que seria avaliada pelos quatro
fatores citados. Por meio de formulario online, os respondentes foram colocados a par da
pesquisa. Depois, os resultados finais das pegas graficas de cada individuo da amostra
foram expostos aleatoriamente, de modo que fossem comparados e escolhidos como

mais originais ou mais elaborados.

s seguintes pegas graficas foram feitas para llustrar os feijdes magicos do conto Jodo e o Pé de Fei[do, como uma As sequintes pegas graficas foram feitas para llustrar os feij3es magicos do conto Jodo e o Pé de Feljdo, como uma
espécie de anncio que o homem que oferece os fejes ao Jodo usaria espécie de aninclo que o homem que oferece os feies a0 Jodo usaria.

Avalie 03 trabalhos abaixo quanto & sua ORIGINALIDADE. Avalie s trabalhos abaixo quanto & sua ELABORAGAQ.

Vote na melhor ideia, ou seja, naquela mais genial, UNICA, INOVADORA & menos dbvia. Quanto mais organizada e ELABORADA no uso dos elementos graficos, melhor!

Qual dos designs abaixo € MAIS ORIGINAL? Qual dos designs abaixo é MAIS ELABORADO? *

Opgiio A OpgE0 A

Opgao B Opgio B

Figura 24: Exemplos de questdes comparativas do formulario online. Fonte: da autora (2018).
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Além da comparacdo entre pecas do mesmo autor, foram realizadas
comparagdes gerais com todos os trabalhos, questionando qual deles era o mais original

e depois 0 mais elaborado, na opinido dos especialistas.

ORIGINALIDADE - Comparagéo Geral ELABORAGAO - Comparacgao Geral

Dentre todas as imagens, vote na mais ORIGINAL, a melhor ideia, a mais UNICA, a mais GENIAL, INOVADORA e menos Dentre todas as imagens, vote na mais ELABORADA e organizada.

Gbvia. *No campo de resposta, digite o nimero da opgao escolhida. Exemplo: 1

* No campo de resposta, digite o nimero da opg3o escolhida. Exemplo: 1

Qual dos designs abaixo é 0 MAIS ORIGINAL? * Qual dos designs abaixo € O MAIS ELABORADO? *

Figura 25: Comparagéo geral no formulario online. Fonte: da autora (2018).
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4. RESULTADOS

A presente pesquisa utilizou uma amostra de conveniéncia composta por
profissionais atuantes na area do design grafico. Além de informagdes pessoais,
formacédo e tempo de experiéncia, buscou-se levantar dados sobre como a amostra
costuma desenvolver projetos graficos e como ela executaria uma produgao grafica com
intervengdes da pesquisadora. Durante a pesquisa, a amostra produziu uma peca grafica
respeitando um briefing. Depois, desenvolveu uma nova pega grafica a partir do mesmo
briefing, mas sofreu interven¢des para que a etapa de geragéo de ideias utilizasse o DE.
Cada um dos resultados dos trabalhos gréaficos, concluidos em softwares de edigao
grafica, foram avaliados pelos proprios individuos criadores, por um grupo de
especialistas e pela pesquisadora.

Dentre 15 individuos que iniciaram a participagao na pesquisa, 4 deles (03, 13, 14
e 15) desistiram de prosseguir ou ndo cumpriram corretamente as atividades e

questionarios, restando 11 individuos que tiveram suas informacoes validadas.

12 Etapa 22 Etapa
Resultado Workshop Resultado

01
02
03*
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15

Figura 26: Participacéo dos individuos da amostra durante as etapas da pesquisa experimental.
Fonte: da autora (2018).

4.1. Dados do perfil da amostra

Por meio do formulario de perfil da amostra, foram levantados dados que

mostram que os individuos participantes tém em média 24 anos de idade. A maioria ja
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possui formagao superior em design ou publicidade e tém em média 5 anos de

experiéncia profissional.

Idade :

16 a31 anos

Experiéncia «——— Formagao Superior

82%
qQuantidade 2 meses a 10 anos 0 (completo ou cursando)
de individuos Com pleto
4 Perfil 7 63,63%
) da amostra Cursando
1 2 18,18%
0 3 4 5 6 9 10 Anos de Experiéncia Incompleto
e 1 9,09%
Areas: Design; Publicidade  Nao
1 9,09%

Figura 27: Sintese do perfil da amostra. Fonte: da autora (2018).

Pelo mesmo formulario, foram levantadas informagbes a respeito do
entendimento e uso de DE nos projetos graficos. A amostra declarou que desenha com
alguma frequéncia, principalmente para ter ideias e analisar pensamentos. Os individuos
que nao adotam o desenho apontaram que nao sabem desenhar ou que essa pratica

toma tempo demais.

Motivos para utilizar Motivos para ndo utilizar
Habito de desenhar Ter ideias Nio sei desenhar
em projetos 43% 50%
Analisar pensamentos Falta de tempo
Nunca Quase sempre 50% 50%
0y
18% 18% Detalhes p/ producio
2 2 .
Raramente 3 . persuadir
27% 4 | As Vezes o
37%

Figura 28: Declaragdes da amostra sobre o uso do desenho em seus projetos. Fonte: da autora
(2018).
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4.2. Desenvolvimento do Projeto Grafico |

Na etapa destinada ao Projeto Gréfico | (PG-I), a amostra desenvolveu uma peca
de design grafico seguindo seus proprios métodos de criacdo. De acordo com as
respostas cedidas em questionario, o procedimento usado pela amostra no PG-l se
resumiu em analise do briefing, uso de palavras-chave, pesquisa de referéncias visuais
na Internet como fonte de inspiracao e finalizagdo em softwares como Adobe Photoshop.
Nessa etapa, apenas 3 individuos declararam que esbocaram pelo menos uma ideia,

apesar de que poucos disseram que o fizeram analogicamente (fig. 40).

4.3. Desenvolvimento do Projeto Grafico Il

Seguindo o mesmo briefing do PG-I, a amostra passou por um workshop que
reforgou os conceitos de metodologia de projeto, criatividade e uso do DE para geragéo
de ideias. Desse modo, houve intervencao da pesquisadora na metodologia que cada um
dos individuos costuma adotar, para que a etapa criativa de geracdo de ideias para o
projeto fosse diferenciada, com a adocao do DE. A amostra se aproveitou também dos
conceitos de metodologias apresentados no workshop para tomar uma postura diferente
em todo o projeto grafico Il (PG-II). No PG-Il, com o uso do SQVID, a geracao de DEs foi

de pelo menos 10 desenhos (fig. 40).

4.3.1. Desenho-Expressional e SQVID

Com a aplicagao do workshop, a amostra foi instruida a usar o DE e o SQVID
para ilustrar ideias a respeito da tematica abordada pelo briefing. Desse modo, cada
individuo realizou grafismos correspondentes aos modos simples, elaborado, qualidade,
quantidade, visdo, execucgao, atributos individuais, comparagcdo, mudanca e como esta,
procurando atender ao briefing. A seguir, a compilagdo dos desenhos de cada individuo

da amostra:
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Figura 29: Desenhos do individuo 1, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Simples

Qualidade

Visao Execucdo

Mudanca Como estd

Figura 30: Desenhos do individuo 2, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 31: Desenhos do individuo 4, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 32: Desenhos do individuo 5, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Simples Elaborado
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Execucdo
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GO
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Figura 33: Desenhos do individuo 6, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 34: Desenhos do individuo 7, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 35: Desenhos do individuo 8, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 36: Desenhos do individuo 9, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 37: Desenhos do individuo 10, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 38: Desenhos do individuo 11, gerados pelo SQVID. Fonte: da autora (2018).
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Figura 39: Desenhos do individuo 12, gerados pelo SQVID.

Fonte: da autora (2018).
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Assim que os DEs foram concluidos, a amostra iniciou o processo de escolha de
uma alternativa mais apropriada para finalizar o PG-Il digitalmente. Os desenhos
realizados com o SQVID, na sua maioria, ndo representam exatamente a peca finalizada
digitalmente, mas impulsionaram a criacdo. Alguns individuos declararam que
desenvolveram outros DEs apds a conclusdo do SQVID. A avaliagdo desses desenhos
preliminares foi realizada pela pesquisadora. As pecas graficas finais, resultantes do PG-I

e PG-Il, se encontram no capitulo 4.6.
4.4. Satisfagcao da amostra

Dados de satisfacdo da amostra com os resultados também foram colhidos por
meio de formulario, apds a conclusdo dos PG-l e PG-Il. Os individuos avaliaram seu

desempenho e classificaram os resultados como originais ou pouco originais.

Satisfacao da amostra
Otimo
Bom

Razodvel

i e § B § B | B [ == [ == [ == B §| = | = = f .
Péssimo

1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Individuos

Legenda:
Pouco original: Original:

Projeto Grafico I: Projeto Grafico ll:

Figura 40: Satisfacdo da amostra com seus proéprios trabalhos e indicagcdo do mais original.
Fonte: da autora (2018).

Além disso, os individuos opinaram sobre sua percepcdo dos desenhos
preliminares para projeto. Segundo a maior parte da amostra, a percep¢cao mudou, pois
houve maior entendimento das possibilidades, compreensdo de que pode haver
diminuicdo do tempo usado para o desenho para gerar ideias na etapa criativa. Ainda,
perceberam que o desenho pode antecipar problemas e que ha diferenca entre o
desenho para gerar ideias e o desenho mais elaborado. Desde que o registro grafico seja

feito de forma clara, ja é o suficiente para adota-lo como auxilio criativo.
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O desenvolvimento do
A percepc¢ao sobre a esbogo colaborou no
fungdo do esbogo mudou? desenvolvimento da proposta?
Individuos Individuos
11
7
4

0

] [
Sim Nao Sim Néao

Figura 41: Percepgao da amostra com relagao ao DE. Fonte: da autora (2018).
4.5. Avaliagao da pesquisadora: fluéncia e flexibilidade

Os DEs produzidos pelo SQVID foram avaliados pela pesquisadora,
quantitativamente e qualitativamente, com base no que Torrance (1965) propbs para
classificar o pensamento criativo. A variavel fluéncia diz respeito a quantidade de
desenhos sobre o mesmo tema, realizados por um individuo. A variavel flexibilidade diz
respeito a qualidade desses desenhos, mais especificamente, sobre como esses
desenhos n&o se repetiam. Como o SQVID gera pelo menos 10 DEs, o PG-Il ja supera a
quantidade feita no PG-I, ou seja, houve mais fluéncia no trabalho de todos os individuos
da amostra. O individuo 4 relatou nao ter produzido nenhum DE no PG-I, mas realizou

mais 3 além daqueles feitos durante o SQVID.

Avaliacao da categoria fluéncia

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

1 2 1

b 0 ° : o I L 0 N L 0 0

[ 1 [ 1 [ I . [ [ |

I 1] I 1] I ] | I | I I 1] I 1] | 1] | ) | I I ]

1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Individuos

Legenda:
Projeto Grafico l: Projeto Grafico ll:

Figura 42: Comparagéao da fluéncia dos DEs entre PG-| e PG-II. Fonte: da autora (2018).
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Com relacao a flexibilidade, os DEs que se repetiam ou eram muito parecidos

foram excluidos da contagem (fig. 41). Mesmo assim, o SQVID permitiu aumento na
flexibilidade com uma média de 8 DEs por individuo na etapa do PG-II (fig. 42).

Simples

Elaborado

Como estd

Figura 43: Exemplo de avaliagdo dos grafismos para verificagdo da flexibilidade no uso do
SQVID. Nesse caso, 2 grafismos se repetiram, validando 8 deles. Fonte: da autora (2018).

Legenda:

Projeto Grafico I:

Avaliacao da categoria flexibilidade

9 10

1
12 Individuos

Projeto Grafico ll:

Figura 44: Comparacgéo da flexibilidade dos DEs entre PG-I e PG-II. Fonte: da autora (2018).
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4.6. Avaliagao por especialistas

Por meio de questionario online os resultados finais dos PG-I e PG-Il foram
avaliados por 21 especialistas de areas como Design, Arquitetura e Publicidade. O intuito
das questdes foi avaliar quais resultados sdo mais originais e mais elaborados. Essas
duas variaveis dizem respeito ao que Torrance (1965) propbés para classificar o
pensamento criativo. Desse modo, os resultados dos projetos graficos de cada individuo
foram colocados lado a lado para serem comparados. Os especialistas responderam qual
projeto grafico era mais original e depois em uma nova comparagao, qual projeto grafico
era mais elaborado. Além da comparacao entre resultados do mesmo autor, também
houve avaliagdo comparativa entre todos os resultados de cada um dos projetos graficos,
avaliando entre 11 resultados qual era o mais original e depois qual era o mais
elaborado. A seguir, todos os resultados finais com dados sobre o perfil do autor, sua

satisfagado, a avaliacao dos especialistas e outros detalhes sobre o desenvolvimento:
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Projeto Grafico |

MILIONARIO ; NO CAMINHO §
DA NOITE E PRECISO ¢
“PARA O DIA. . DERRUBAR |

ALGUNS
GIGANTES. §

A magica
do feijao. . |

%au_mmwmmeﬁ

Projeto Gréfico Il

Satisfacdo da amostra:

Otimo _|

Bom
Razodvel .~ =~
Ruim _|

Péssimo __|

Legenda:
Pouco original:

Original: (&)

Projeto Gréfico I: Projeto Gréfico Il:

Avaliacao por especialistas:
Original:

| 10

[ 11

Elaborado:
| 15

I 6

Perfil:

Experiéncia: 10 anos
Formacéo superior: Publicidade e propaganda
Completo

Habito de desenhar durante o projeto
Sempre _|

Quase sempre _|
As vezes _|
Raramente _|
Nunca _|

Motivos:
Analisar pensamentos

¢/

Desenvolvimento

Quantidade de desenhos preliminares
I: 1 II: 10

Tempo etapa criativa

I 50 min

I 2h30 min

Tempo etapa finalizacao

| 3h20 min

I 3h40 min

A percepg¢ao sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 45: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 1. Fonte: da autora (2018).




Projeto Grafico |

ojeto Grafico Il

Satisfacao da amostra:

Otimo _|

Bom _|
Razodvel _|
Ruim

Péssimo _|

Legenda:

Poucoorl’ginal:o Original:o
Projeto Grafico I: Projeto Gréfico Il: [

Avaliacdo por especialistas:

Original:

| 17

] —
Elaborado:

| 20

1] |

Perfil:

Experiéncia: 9 anos

Formacéo superior: Publicidade e propaganda
Completo

Habito de desenhar durante o projeto

Sempre |
Quasesempre _|  Mativos:
As vezes _| Ter ideias
Raramente | Analisar pensamentos
Nunca |

Desenvolvimento

Quantidade de desenhos preliminares
I 0 Il: 10

Tempo etapa criativa
I 40min
I 2h

Tempo etapa finalizacado

| Th 40min
N 2h

A percepg¢ao sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 46: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 2. Fonte: da autora (2018).
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Projeto Grafico |

Feijoes magicos ue te
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‘% MagicBeans
‘L‘ Airplants

Saiba mais em magicheansairplants.com

Projeto Grafico Il

Satisfagdo da amostra:
Otimo _|
Bom

Razoavel

Ruim

Péssimo _|

Legenda:

Poucoorl’ginal:o Original:o
Projeto Graficol: |~ Projeto Gréfico Il: [

Avaliacao por especialistas:
Original:

L] 9
u
Elaborado:

| 9 ]

I

Perfil:
Experiéncia: 9 anos
Formacao superior: Desenho Industrial
Completo
Habito de desenhar durante o projeto
Sempre |
Quase sempre - Motivos:

As vezes _| Analisar pensamentos
Raramente _| Detalhes p/ producéo
Nunca |

Desenvolvimento

Quantidade de desenhos preliminares
I 0 l: 13
Tempo etapa criativa
1/ "1h10min
Il 1h30min
Tempo etapa finalizagédo
I '3h20min
I 1h50min

A percepg¢ao sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 47: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 4. Fonte: da autora (2018).




EXPERIENCIA QUE TE
UMALEVA AS ALTURAS

Feijoes

MAGICOS

7

Feifaes,
Wedricho
Projeto Grafico | Projeto Grafico Il
Satisfagdo da amostra: Avaliacdo por especialistas:
Otimo _| C) . 0 Original:
Bom - ! 12
Razoadvel | .~ L &~ I 9
Ruim _ || Elaborado:
Péssimo | - l - 16
Lo I 5
Legenda:
Pouco original: Original: .
4 @ o 0 Desenvolvimento
Projeto Grafico I: Projeto Gréfico ll: |
Quantidade de desenhos preliminares
Perfil: I 2 I: 10
Experiéncia: 3 anos Tempo etapa criativa
Formacao superior: Publicidade e propaganda .
Incompleto I Sty
Habito de desenhar durante o projeto I 2h20min
Sempre _| B
GussEise e Motivos: Tempo etapa finalizacado
Asvezes | Analisar pensamentos | 2h10min
Raramente I 2h10min
Nunca |

A percepg¢do sobre a fungao do esbogo mudou? Nao

Figura 48: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 5. Fonte: da autora (2018).




parece até migico

Projeto Grafico | Projeto Grafico Il

Satisfagdo da amostra: Avaliagdo por especialistas:
Otimo _| Original:
Bom I 8
Razoavel _| I 13
Ruim _ Elaborado:
Péssimo I 2
I 12
Legenda:
Pouco original: Original: (s} .
i 9, @ g, Desenvolvimento
Projeto Grafico I: Projeto Gréfico lI:
Quantidade de desenhos preliminares
. I: 0 l: 10

Perfil: o
Experiéncia: 5 anos Tempo etapa criativa
Formacéo superior: Publicidade e propaganda | 32min
Completo I Th37min
Habito de desenhar durante o projeto

Sempre | Tempo etapa finalizagao

Quasesempre | _ Motives: ]
Asvezes | Terideias ! 26min
Raramente _| @ Il 45min
Nunca _|

A percepcdo sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 49: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 6. Fonte: da autora (2018).




Projeto Grafico |

o _wmagic beauns
Projeto Grafico Il

Satisfagdo da amostra:
Otimo _|

Bom

Razoavel

Ruim

Péssimo

Legenda:

Poucoorl’ginal:o Original:o
Projeto Graficol: | Projeto Gréfico Il: [

Avaliacdo por especialistas:

Original:
I 11
|

Elaborado:
| 7

| I

Perfil:
Experiéncia: 2 meses
Formacéo superior: Nao

Habito de desenhar durante o projeto

Sempre _|
Quase sempra _| Motivos:
Asvezes | Terideias
Raramente _ —~@—
Nunca |

Desenvolvimento

Quantidade de desenhos preliminares
L0 I:10

Tempo etapa criativa
I 2h40min
N 1h

Tempo etapa finalizacao
I 3h
I 3h30min

A percepg¢do sobre a fungao do esbogo mudou? Nao

Figura 50: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 7. Fonte: da autora (2018).
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Projeto Grafico |

ACEITAMOS

Projeto Grafico Il 7

Satisfagdo da amostra:
Otimo _| D N
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Razoavel

Ruim

Péssimo __

Legenda:

Poucooriginal:o Original:e
Projeto Grafico l: 1 Projeto Grafico II: [IY

Avaliacdo por especialistas:
Original:

|

|

Elaborado:

|

|

Perfil:
Experiéncia: 5 anos
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Cursando

Habito de desenhar durante o projeto
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Quase sempre __ Motivos:
Asvezes | Nao seidesenhar
Raramente _|
Nunca -—@—

Desenvolvimento

Quantidade de desenhos preliminares
I: 0 II: 10

Tempo etapa criativa
I = 20min
117 15min
Tempo etapa finalizacao
I 0 40min
11 20min

A percepg¢ao sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 51: Resultados do PG-I e PG-II do individuo 8. Fonte: da autora (2018).
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Projeto Grafico |

Projeto Grafico Il
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[ 18
e 3 |
Desenvolvimento
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Tempo etapa criativa
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Tempo etapa finalizacédo
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A percepg¢ao sobre a fungao do esbogo mudou? Nao

Figura 52: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 9. Fonte: da autora (2018).
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A percepcdo sobre a funcdo do esbogo mudou? Nao

Figura 53: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 10. Fonte: da autora (2018).
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Projeto Grafico |
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Projeto Grafico Il
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Original:

| 11
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Elaborado:
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Perfil:

Experiéncia: 5 anos

Formacao superior: Publicidade e propaganda
Cursando

Habito de desenhar durante o projeto
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Quase sempre __| Motivos:
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Raramente |
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Desenvolvimento
Quantidade de desenhos preliminares
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Tempo etapa criativa
| 1h 10min
117 20min
Tempo etapa finalizacéo
| 40min
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A percepcao sobre a fungdo do esbogo mudou? Sim

Figura 54: Resultados do PG-I e PG-Il do individuo 11. Fonte: da autora (2018).
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Projeto Grafico |

Projeto Grafico Il
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Avaliagao por especialistas:

Perfil:
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Formacéo superior: Design

Completo
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Quase sempre _| Motivos:
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Nunca ;W.

Original:
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Elaborado:
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A percepcao sobre a funcao do esbogo mudou? Sim

Figura 55: Resultados do PG-Il e PG-Il do individuo 12. Fonte: da autora (2018).
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5. DISCUSSOES

Composta por profissionais do design grafico, em sua maioria formados em
Design e em Publicidade e Propaganda, a amostra conseguiu cumprir com todas as
atividades propostas pela pesquisa. Mesmo com 2 excecgbes, o perfil dessa amostra
corresponde a individuos com pouca habilidade no desenho analdgico e, mesmo as
atividades propondo desenhos preliminares rapidos para registro de ideias, parece ter
havido entraves.

Em comparacéao entre perfis do publico participante da pesquisa exploratéria que
serviu de pré-teste e da pesquisa experimental, é possivel perceber algumas diferengas.
O habito de desenhar em projetos é o principal ponto, pois no publico do pré-teste que foi
composto por pessoas de varias regides brasileiras houve 29% que responderam que
sempre desenham. O mais proximo disso nas respostas cedidas pela amostra da
pesquisa experimental foram os 18% (2 individuos) que declararam que quase sempre
desenham durante os projetos.

A amostra declarou por meio de formulario que, no geral, houve mais satisfacao
com o resultado do PG-Il, sendo que houve dois casos em que foram declarados que
ambos os projetos graficos estavam o6timos (fig. 38). O PG-Il também teve mais votos

dos autores como o resultado mais original.

Satisfacao da amostra

*Dois individuos apresentaram o mesmo nivel de satisfagao

Legenda:
Projeto Gréfico I Projeto Grafico Il

Figura 56: Comparacgédo entre PG-l e PG-Il com relagao a satisfacdo da amostra. Fonte: da autora
(2019).
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Satisfacdao da amostra: Originalidade

Legenda:
Projeto Grafico I: Projeto Grafico Il

Figura 57: Indicacdo do projeto grafico mais original, segundo os proprios autores. Fonte: da
autora (2019).

No PG-l, apenas 3 individuos declararam que usaram desenhos para gerar
ideias, com um numero bem reduzido, com 2 individuos gerando apenas 1 desenho e
mais 1 individuo gerando 2 op¢des. O emprego do SQVID permitiu que o numero de DEs
fosse de pelo menos 10 na etapa criativa do PG-Il. Avaliando esses desenhos, é possivel
perceber sua influéncia sobre o trabalho finalizado, sendo mais evidente nos casos dos
individuos 4, 6, 8, 11 e 12.

Feijoes magicos ¢
levam ao céu.

Embarque nessa.

R (YA

Saiba mais em magicbeansairplants.com

Figura 58: Exemplo da influéncia do DE sobre o resultado final do projeto grafico. Fonte: da
autora (2019).

Outro ponto observado foi como a amostra seguiu o briefing, que descrevia os
feijbes como magicos e de aparéncia peculiar. Os desenhos dos individuos 2 e 6
desenvolvidos no SQVID foram os que menos consideraram o elemento magico descrito
no briefing, no entanto, o individuo 6 conseguiu desenvolver o PG-Il ilustrando a magia
do conto.

Os fatores fluéncia e flexibilidade foram maiores nos PG-Il pela quantidade dos

desenhos que o SQVID permite. Até mesmo a qualidade desses desenhos pode ser
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considerada relevante, pois as variaveis dessa ferramenta levam a um pensamento
divergente e abrangente, do racional ao emocional. Alguns individuos podem ter
encontrado dificuldade ao utilizar o método SQVID no processo de criagdo. Isso pode ter
influenciado alguns resultados negativamente, principalmente para os individuos com
pouca habilidade de se expressar com desenhos.

O tempo de desenvolvimento, tanto nas fases criativas quanto nas de finalizacao,
sofreram alteracbes variadas de acordo com o relato da amostra. Como metade dela
sofreu aumento ou diminuicdo no tempo de desenvolvimento dessas etapas, €
inconclusivo dizer que a intervencdo da pesquisadora e a adocdo do SQVID tenha

reduzido o processo de desenvolvimento do PG-II.

Tempo de Desenvolvimento: Etapa criativa
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1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12  Individuos
Legenda:
Projeto Gréfico I: Projeto Grafico ll:

Figura 59: Comparacgdo de tempo das etapas criativas entre PG-| e PGII. Fonte: da autora (2019).
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Tempo de Desenvolvimento: Etapa Finalizagao
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Legenda:
Projeto Gréfico I: Projeto Gréfico Il:

Figura 60: Comparacgao de tempo das etapas de finalizagao entre PG-| e PGII. Fonte: da autora
(2019).

Designs com aspecto mais minimalista podem ser classificados como menos
elaborados, pois economizam no uso de elementos graficos, como cor, volume e
tipografia. Porém, isso ndo necessariamente classifica esses resultados como menos
criativos. O caso do individuo 12 € um bom exemplo disso, pois seu PG-lI pode ser
considerado mais elaborado e o PG-II mais original.

Os trabalhos do individuo 1 se destacaram nas avaliacdes. E o participante com
mais tempo de experiéncia, que utilizou desenho para gerar ideia ainda no PG-l e o que
levou mais tempo para desenvolver os projetos graficos, em especial no segundo.
Mesmo declarando que raramente desenha durante seus trabalhos, ele apresentou
resultados de alto nivel criativo, principalmente nos fatores elaboragdo e originalidade
(fig. 41). Percebe-se que na etapa criativa do PG-Il, seu tempo foi maior que na anterior,
levando a deduzir que o uso do SQVID influenciou nesse momento. Outro destaque foi o
individuo 4 que teve bons votos do seu PG-Il tanto como mais original quanto mais
elaborado.

Ao levar em consideragcdo a avaliacdo da amostra e dos especialistas, o
workshop que apresentou conceitos de métodos projetuais, de criatividades, de
desenhos preliminares para projeto e a ferramenta SQVID, permitiu que os resultados do

PG-Il fossem mais originais.
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Avaliagao por especialistas: Original

17

13 13 13 13

1 1212 1 1

10 0 . 10 10

8 8 8 8
4
3

T T 1 . [ [T [T [T I . I

o oo o o o o o o oo oo oo

1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Individuos
Legenda:
Projeto Grafico I: Projeto Gréfico ll:

Figura 61: Sintese dos votos para cada individuo da amostra, na comparagao entre resultados do
PG-I e PG-Il. Fonte: da autora (2019).

Avaliagdo por especialistas: O mais original
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Legenda:
Projeto Gréfico l: Projeto Grafico |l:

Figura 62: Votos do mais original, na comparagéo geral entre todos os resultados juntos. Fonte:
da autora (2019).

Avaliagao por especialistas: Originalidade

Legenda:
Projeto Grafico I Projeto Grafico Il

Figura 63: Comparacgéao de originalidade entre PG-I e PG-II. Fonte: da autora (2019).
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O fator elaboragao esteve mais presente no PG-I, principalmente na 6tica dos
especialistas. Varios individuos da amostra tém anos de experiéncia profissional e ja
possuem seu proprio método de criagdo grafica. Entdo, ndo surpreende que os
resultados do PG-| pudessem ser avaliados como mais elaborados (fig. 61 e fig. 62). E
possivel deduzir que o modo livre como a amostra trabalhou no PG-I permitiu que ela
usasse melhor a perspectiva, movimento, combinacdes e contextos diferenciados, assim
como a forma de retratar graficamente, seja desenhando ou usando figuras prontas

disponiveis na Internet para compor o design grafico.

Avaliagao por especialistas: Elaborado
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Projeto Grafico l: Projeto Grafico ll:

Figura 64: Sintese dos votos para cada individuo da amostra, na comparagao entre resultados do
PG-l e PG-Il. Fonte: da autora (2019).

Avaliagdo por especialistas: O mais elaborado
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1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12  Individuos
Legenda:
Projeto Grafico | Projeto Grafico ll:

Figura 65: Votos do mais elaborado, na comparacgéo geral entre todos os resultados juntos.
Fonte: da autora (2019).
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Avaliacao por especialistas: Elaboragao

Legenda:
Projeto Grafico I: Projeto Grafico Il

Figura 66: Comparagéao de elaboragéo entre PG-| e PG-II. Fonte: da autora (2019).

Na sintese da avaliacao dos fatores de criatividade, podemos observar que as
maiores pontuacbdes sdo dos PG-ll, principalmente pelo aumento na fluéncia e na
flexibilidade. Houve 3 casos em que a relevancia nos 4 fatores da criatividade foram
presentes somente no PG-II. Apesar de alguns resultados terem um teor mais elaborado,
o fator originalidade pode nao estar presente, influenciando em sua classificagcdo como
um resultado mais criativo. A criatividade se mostra mais relevante quando a maior parte
dos fatores esta presente. Pontuando cada PG, verifica-se que os maiores valores sao

dos trabalhos do PG-Il, podendo ser classificados como os mais criativos.

Sintese da avaliacao dos fatores de criatividade

Total d
Individuos :o:to:
| —
Il—
I_
Il—
| —
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|_

1
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Fluéncia Flexibilidade Originalidade Elaboracgio

Legenda:
Projeto Grafico I: Projeto Grafico II:

Figura 67: Pontuagéo de cada projeto grafico por individuo, de acordo com os 4 fatores de
avaliacdo da criatividade. Fonte: da autora (2019).
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa utilizou métodos de levantamento bibliografico, atividades
exploratérias e experimentais para abordar o desenho preliminar em projetos gréficos.
Foi proposto e utilizado um meio de auxiliar a geragdo de alternativas em projetos
graficos, usando o DE e o SQVID, uma ferramenta de PV que explora o pensamento
divergente. O pensamento criativo foi abordado e apresentado como mensuravel pelos
fatores fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboragéo.

Uma amostra de conveniéncia elaborou projetos graficos que geraram dados
sobre como foram realizados, inclusive com a intervengao da pesquisadora ao propor a
aplicacdo de ferramentas para produgao de desenhos preliminares que exploram ideias
para resolucdo de problemas. A amostra, composta por profissionais que atuam com
design grafico, avaliaram seu proprio desempenho nas atividades da pesquisa ao utilizar
o DE e o SQVID, declarando que tais ferramentas foram uteis no desenvolvimento dos
projetos graficos. Esses individuos também apontaram que houve melhor entendimento
do que é o desenho preliminar usado nas etapas criativas e os beneficios que ele
proporciona para o projeto.

A importancia do desenho no projeto, como foi apresentada no workshop a
amostra, deve ser evidenciada tanto no ensino quanto no exercicio do design. Nas
etapas destinadas a elaboracao de alternativas, o desenho é feito de modo rapido para
registro das ideias. Para isso, existem ferramentas e métodos que auxiliam nesse
processo e que devem ser adotados pelos profissionais, mesmo aqueles que se
declaram com dificuldade para desenhar.

A exploracado do conceito da criatividade e sua avaliagdo se mostra util para
analisar atividades e resultados, como foi 0 caso dos projetos graficos apresentados pela
amostra, sendo possivel mensurar 0 grau de desempenho. Os fatores fluéncia e
flexibilidade, mesmo com a ajuda de ferramentas como o SQVID, vao depender
fundamentalmente do nivel de conhecimento, pois claramente quem conhece mais vai
apresentar um numero maior de resultados e com diferentes caracteristicas. Esses
fatores se tornam muito necessarios para olhar de formas diferentes um problema para
buscar novas solugoes.

Se dentre varias opgdes existe similaridade, elas nédo sao mais originais que
aquelas que foram mais uUnicas e diferentes. A originalidade acaba sendo mais um fator
estatistico, no entanto, ndo deve ser desprezada como um dos fatores do pensamento
criativo. Criar algo diferente pode ser facil, mas é desafiador ser diferente e ainda ser (util,

compativel e funcional.
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O mesmo pode ser pensado sobre o nivel de elaboragdo de um trabalho gréfico,
que pode ser péssimo em transmitir sua mensagem ou excelente, usando
adequadamente uma série de elementos graficos, até mesmo minuciosos. O bom uso de
profundidade, cores, tipografia, tridimensionalidade entre outros pontos, vai criar uma
composicao grafica com um alto nivel de elaboracao.

O desenho influencia nos fatores que determinam o pensamento criativo, pois
auxilia no registro de ideias, impulsionando a geragéo de novas. Os dados apresentados
nessa pesquisa mostram que os trabalhos mais criativos, ou seja, aqueles que foram
classificados como mais originais e elaborados, tiveram influéncia do DE no seu
desenvolvimento. Por fim, pretende-se com as informagdes apresentadas, contribuir com
o0 entendimento e uso do desenho para o design gréafico, principalmente no que diz

respeito ao desenho para geracao de ideias mais inovadoras.
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APENDICES:

Formulario de coleta de dados da amostra.

Pesquisa: Avaliagdo do uso do desenho-expressional no desenvolvimento de projetos graficos.
Pesquisadora Responsavel: Joicelaine Moretto

Perfil da amostra

Nome completo:

Idade

Qual o tempo de atuacgdo profissional?

Area de atuagdo

Tem formacao superior?

sim, completo
[Sim, incompleto
sim, cursando
CON&o

Qual o curso?

Qual o seu habito de usar o desenho manual (esboco) no desenvolvimento de um projeto grafico?

CINunca utilizo
[CJRaramente utilizo
OAs vezes utilizo
OqQuase sempre utilizo
[JSempre utilizo

Quais os motivos de vocé usar desenhas (esbogos) no decorrer do projeto?

OAjudar a ter mais ideias.
CExteriorizar e analisar pensamentos para simplificar problemas.
[CApresentar detalhes para produgdo, quando necessario.
[JPersuadir para vender uma ideia.
CIN&o utilizo.

Outros

Se vocé ndo utiliza desenho (eshoco) nos projetos, qual é o motivo?

[ON3o gosto de desenhar
[CON3o sei desenhar
[IN3o vejo necessidade
Outros
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Formulario sobre a etapa de desenvolvimento grafico I.

Pesquisa: Avaliagdo do uso do desenho-expressional no desenvolvimento de projetos graficos.
Pesquisadora Responsavel: Joicelaine Moretto

1- Relatorio de desenvolvimento de projeto grafico

Nome completo:

1- Vocé conseguiu dividir o processo de desenvolvimento dessa proposta em duas etapas? Criativa e
Finalizacdo?

Osim[Inzo

Se sim, quais foram procedimentos em cada etapa?

2- Quais ferramentas vocé utilizou durante a etapa criativa? (Materiais e softwares)

2- Quais ferramentas vocé utilizou durante a etapa Finalizagdo? (Materiais e softwares)

3- Vocé criou alternativas usando de esbogos / rascunhos?

[Jsim[JNao

Se sim, quantos foram feitos?

4- Vocé acredita que é importante desenvolver esbogos / rascunhos durante a criagdo? Comente.

4- Qual a estimativa de tempo utilizado em cada etapa.

Criativa __h min
Finalizagdo __h min
Total __h min
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Formulario sobre a etapa de desenvolvimento grafico Il.

Pesquisa: Avaliagdo do uso do desenho-expressional no desenvolvimento de projetos graficos.
Pesquisadora Responsével: Joicelaine Moretto

2 - Relatério de desenvolvimento de projeto grafico
Responda apos receber o treinamento sobre o uso do desenho-expressional.

Nome completo:

1- Vocé conseguiu dividir o processo de desenvolvimento dessa proposta em quantas etapas?

Quais foram procedimentos em cada etapa?

2- Quais ferramentas vocé utilizou durante a etapa criativa? (Materiais e softwares)

2- Quais ferramentas vocé utilizou durante a etapa Finalizagdo? (Materiais e softwares)

3- Vocé criou alternativas usando de esbogos / rascunhos?
[dsim[Inao

Se sim, quantos foram feitos?

4- Vocé acredita que é importante desenvolver eshocos / rascunhos durante a criagdo? Comente.

4- Qual a estimativa de tempo utilizado em cada etapa.

Criativa __h min
Finalizagdo __h min
Total _h___min
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Questionario sobre satisfagcdo com os desenvolvimentos graficos.

Pesquisa: Avaliagao do uso do desenho-expressional no desenvolvimento de projetos graficos.
Pesquisadora Responsavel: Joicelaine Moretto

Questionario de satisfagdo de projeto grafico
Nome completo:

1- Qual seu grau de satisfagdo com o resultado obtido no primeiro projeto grafico?

[J6timo [ bom [razoavel [Jruim[] péssimo

2- Como vocé considera o resultado obtido no primeiro projeto gréfico?
[Jrouco original [Joriginal
3- Qual seu grau de satisfacdo com o resultado obtido no segundo projeto grafico?

[J6timo [[] bom [Jrazoavel [Jruim[_] péssimo

4- Como vocé considera o resultado obtido no segundo projeto grafico?
[Jrouco original [Joriginal

5- Sobre a aparencia visual do esbogo, sua percepgdo mudou depois do workshop? O que vocé entendia
antes e agora?

6- Sobre a fungdo do eshogo, 0 modo como vocé usava mudou depois do workshop? O que vocé entendia
antes e agora?

7- Vocé acredita que o desenvolvimento de esbogos colaborou no desenvolvimento das propostas?
Como?
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Briefing com os dados para os desenvolvimentos graficos.

Briefing

Jodo morava com sua made vitiva e eram muito pobres.
Quando a situagdo ficou ainda mais dificil, a mée de Jodo
pediu que ele fosse vender sua vaca leiteira no mercado da
cidade.

No caminho, Jodo encontra um misterioso homem que
oferece feijoes de aparéncia peculiar em troca da vaca. O
homem diz que sd@o mdgicos e que, se forem plantados a
noite, crescem até as alturas.

Jodo aceita a troca e leva os feijdes para casa.

A mde de Jodo, furiosa com a situagdo, joga os feijdes pela
janela.

Durante a noite, brota do chdo um gigantesco pé de feijdo
que leva até as nuvens.

()

Utilize o trecho acima para desenvolver uma pega de design
grdfico que ilustre e divulgue os feijées mdgicos.

Especificagbes técnicas:

Tamanho A5 (14,8x21cm)

Modo de cor CMYK

Resolucdo: 300 dpi

Extensdo: .png ou .pdf (com texto em curva).

e-mail para envio: joice@doisdi.com
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Instrucao sobre tipos de esbogos apresentado no workshop.

Tipos de Esboco (sketch)

Pessoal

de Ideias Exteriorizar; Materializar.

de Referencial Registrar para o uso futuro.

de Meméria Lembrar de elementos e detalhes, pode acompanhar anotacdes.
de Estudo Investigar: Proporgdes, layout e mecanismo.

de Referencial
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Instrucao sobre tipos de esbogos apresentado no workshop.

Tipos de Esbogo (sketch)

Compartilhado

de Codificagdo  Esquemas que ilustram processo.

de Informagdo  Visualmente melhorado. Clareza nas informagoes.

9.,mko| 0 gear belf "7

% mofer

de Codificagdao de Informacao
Persuasivo
Renderizado Realista: Ilustra volume, cor ou material.
de Inspiragdo Realista: expressa ideia de uso e funcionamento.

Renderizado de Inspiragdo
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Instrugéo sobre tipos de esbogos apresentado no workshop.

Tipos de Esbogo (sketch)
Entrega

de Prescricdo Apresenta detalhes técnicos, dimensdes e materiais.
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Modelo projetual de Ambrose e Harris (2011), apresentado no workshop.

- -_
- e QRN
- -
- ~
- o~
s ~
~
I ~
e ~
7 - — - ~
- bl ~
/ -~ ~
~ ~
’ ’ %
/ ’ X
Etapa Criativa N
¢ " A N
. " . O " ( ) 5 ( ) . O
r 4 ? 4 4 r 4 r 4
Definir Pesquisar Gerar Ideias Protétipo Solucionar Entregar Aprender
BRIEFING HISTORICO SOLUGBES TESTAR RESOLUGAO JUSTIFICATIVA IMPLEMENTAR FEEDBACK
Solicitagdo do cliente. Informagdes que Gerar ideias que Antes de selecionar. Escolher e desenvolver. Verificar detalhes para Verificar os aspectos
Objetivo especifico que alimentam o processo atendam ao Briefing. Verificar aspectos Atende os objetivos do produgso. positivos e o que precisa
deve ser atingido. criativo, especificos das Briefing. ser melhorado
Quem, Por que, O que, 0 que desperta o Propostas promissaras.
Onde, Quem interesse do usudrio? Visualizar.
Feedback vindo da fase Manusear.
Aprender

Etapas projetuals propostas por Ambrose & Harris (2011). Fonte: do autor.
Pesquisa: Avaliagao do uso do desenho-expressional no desenvalvimento de projetos grificos.
Pesquisadora Responsdvel: Joicelaine Moretto
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Modelo projetual de Gomes (2001) e Medeiros (2004), apresentado no workshop.

Entenda o contexto.

Ganhe dnimo.

Por 15 minutos pelo menos.

Conecte ideias.
Néo apague, ndo julgue

-— -
(72 R
-
- -~
- ~
- ~
-~ ~
- ~
7~ ~
o, ~
7
7 A
7/ Etapa Criativa A
.
3 3 > 3 3 3
O - O g . " . - " %

Identificagdo  Preparagao Incubagao Esquentacao  lluminagao Elaboragao Verificagao
BRIEFING DEFINICAO DO PROBLEMA DESCANSE GERAR IDEIAS ENCONTRAR PRODUZIR CONFIRMAR
Servico, publico e prazo. 0 que j4 foi feito? Mude de ambiente. Lépis & papel. Momento em que a solugdo Desenvolver proposta Verifique se a proposta
Quem, Por que, O que, Pesquise os concorrentes. Tire o trabalho da cabega. Registre as idelas em sua tem mais destaque escolhida. atende aos objetivos do
Onde, Quem. Analise o usudrio. A mente acomodaré aideia.  cabeca. parecendo mais promissora. Cor, tamanho, texto. Briefing.

Etapas projetuals propostas por Gomes (2011) e Medeiros (2015). Fonte: do auter.
Pesquisa: Avaliagao do uso do desenho-expressional no desenvalvimento de projetos grificos.
Pesquisadora Responsdvel: Joicelaine Moretto
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Modelo projetual de ROAM (2012), apresentado no workshop.

O‘—’O—’.—’O

Olhar Imaginar Mostrar

09 P I O
Oe0™ GO O @8

Coletar Selecionar Enxergar o que
Filtrar Agrupar nao é visivel

Etapas projetuais propostas por Ream (2012). Fonte: do auter.
Pesquisa: Avaliagao do uso do desenho-expressional no desenvalvimento de projetos grificos.
Pesquisadora Responsdvel Joicelaine Moretto
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Comparativo dos itens do SQVID com as fungdes do lado direito e esquerdo do cérebro.

Frio Quente
Elaborado ¢#———————> Simples
Quantidade «&—————— Qualidade
Execugdo ¢——————— Visao
Comparagao € Atributos Individuais
Como est§ &—————> Mudanca

Lado esquerdo Lado direito

Metodelogia SGVID propesta par Ream {2012). Fonte: do autor.
Pesquisa: Avaliagio do uso do desenho-expressional no desenvalvimento de projetos grificos.
Pesquisadora Responsdvel Joicelaine Moretto
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Conceito Dr. Pulo, apresentado no workshop.

| Sem pesquisa e etapas criativas dificilmente desenvolverd algo satisfatério. £
l r 4l
1
; 1
L —— — S——
| Lé o briefing e tem ideias e palpites incriveis. i 1
> 1
r 1 1
1 ! !
|_Tenta eshocar, mas suas ideias sdo superficiais. el 1 1
> 1 |
r ! 1 1
1 4 ! '
| Néo tem informaggo suficiente : 1 1
| para desenvolver a etapa criativay i I 1
I 1

I =2 i

1 1 1

IDENTIFICAGAO '—) PREPARAGAQ = {INCUBAGAQ = ESQUENTAGAO ﬁ]ILUM]NACAO s | ELABORAGAO ===y VERIFICACAO
1 I 1

1 1

1
I
>
7| I
1
1

T
Dvidg se trabalha com a melhor
ideia. | 1

1 1 <l
I [ Ed

|
i
1
]
[
1
I

1
1
1
1
1
1
1 As idejas sdo avaliadas antes de serem concretizadas,
1 gerando blogueio criativo por meedo de julgamento.
1
2

>
Muitas ideias, porém
desorganizadas.

N

SolugBes dbivias. Criagdo baseada em informagdo
encontrada na preparagdo.

3
>
Encontra algo interessante na pesquisa e desenvolve algo muito parecido. Uma copia.

Etapas projetuals propostas por Gomes (2011) e Medeiros (2015). Fonte: do auter.
Pesquisa: Avaliagao do uso do desenho-expressional no desenvalvimento de projetos grificos.
Pesquisadora Responsdvel: Joicelaine Moretto
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Inicio do formulario online para avaliagao dos resultados finais.

Pesquisa - Esbocos para Design
Grafico

Ola!

Este formulario faz parte da pesquisa de mestrade "Avaliago do uso do Desenho-Expressional no
desenvaolvimento de projetos graficos’, do Programa de Pos-Graduagio em Design, Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagdo e Universidade Estadual Paulista.

As questdes a seguir apresentam imagens para efeito de avaliagio.

Em caso de dividas, entre em contato com a pesguisadora responsavel:
Esp. Joice Moretto - joice@doisdi.com

Orientagdo:
Prof. Dr. Milton Koji Nakata - milton@faac.unesp.br

* Aconselha-se a ndo responder em telas pequenas, como as de celulares.

i

AN

o
unesp

Por favor, informe seus dados

Suas informacgdes pessoais ndo serdo divulgadas.

Nome e Sobrenome
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Questao da avaliagéo dos resultados finais sobre o quesito Elaboragéo.

Elaboracao

As sequintes pegas gréficas foram feitas para ilustrar os feijées méagicos do conto Jodo e o Pé
de Feijio, como uma espécie de andncio que o homem que oferece os feijées ao Jodo usaria.
Avalie os trabalhos abaixo quanto 3 sua ELABORAGAQ.

Quanto mais organizada e ELABORADA no uso dos elementos graficos, melhor!

Qual dos designs abaixo € MAIS ELABORADQ? *

Feijoes magicos que te
levam ao céu.

Embarque nessa. -
q "\ e

O Opgéo A

O Opcao B
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Questao da avaliagédo dos resultados finais sobre o quesito Originalidade.

Originalidade

As sequintes pegas gréficas foram feitas para ilustrar os feijfes magicos do conto Jodo e o Pé
de Feijio, como uma espécie de anlncio que o homem que oferece os feijes ao Jodo usaria.
Avalie os trabalhos abaixo quanto & sua ORIGINALIDADE.

Vote na melhor ideia, ou seja, naquela mais genial, UNICA, INOVADORA e menos ébvia.

Qual dos designs abaixo é MAIS ORIGINAL? *

(B
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Questao da avaliagdo com comparacgao geral sobre Elaboragao.

ELABORAGAO - Comparagio Geral

Dentre todas as imagens, vote na mais ELABORADA e organizada.
* No campo de resposta, digite o nimero da opgéo escolhida. Exemplo: 1

Qual dos designs abaixo € O MAIS ELABORADOQO? *

. |
Fe1J0ES
Wacirne
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Questao da avaliagdo com comparagao geral sobre Originalidade.

ORIGINALIDADE - Comparacgao Geral

Dentre todas as imagens, vote na mais ORIGINAL, a melhor ideia, a mais UNICA, a mais
GENIAL, INOVADORA e menos dbvia.
* No campo de resposta, digite o nimero da opgéo escolhida. Exemplo: 1

Qual dos designs abaixo € O MAIS ORIGINAL? *

AR
| wasmis wis
BEAS BANRREL
ALTMCITE B
Wl BEAS i
BB RIER FELLO mAson

. )
FElJoES
Miriene

15
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ANEXOS:

Folha de Rosto da presente pesquisa.

%«ﬂp MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Satde - Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP

FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
AVALIAGAO DO USO DO DESENHO EXPRESSIONAL NO DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS GRAFICOS

2. Nimero de Participantes da Pesquisa: 25

3. Area Tematica:

4, Area do Conhecimento:
Grande Area 6. Ciéncias Socials Aplicadas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome
JOICELAINE MORETTO
6. CPF: I? Enderego (Rua, n.%)
SR . )
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefona 11. Email
BRASILEIRO |pice@daisdi com

Termo de Compromissc: Declaro que conhago & cumprirel os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares, Compromela-me 3
utilizar os materlais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam ales favoraveis ou nao

Acaito as responsabilidades pela condugfa clentifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha serd anaxada an projeto devidamante assinada

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO [48.031.9180029-25
DE MESQUITA FILHO

por lodos os responsaveis e fara parte integrante da documantagao do mesmo
A7 '/ e . f |
Data ]' 3] RS Il Ry Vi [a—
Assinatura
INSTITUICAO PROPONENTE
12. Nome 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao

15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(14) 3103-6000

Complementaras e como esta instituigao tem condigdes para o desenvaolvimento deste projato, autorizo sUa execugao

/

S
Responsive: PROE. DR MPR(ELD (AR RONE CARNEIR crr LIQ. AR, JUB-Fp 7

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituigao ) Daclaro que conhega @ cumprirel os requisitos da Resolugao CNS 466/12-e-suas

)

Y,

prof. Dr. nmlﬁ%ﬂﬂi Carneiro
pata: 13 JH !22212 Dire

C
Assinatura \

PATROCINADOR PRINCIPAL

N&o se aplica.
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TCLE da presente pesquisa.

N/
VAN

AVA
unesp",ze' UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA @

“JULIO DE MESQUITA FILHO”
Campus de Bauru

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

NOME DO PARTICIPANTE:
DATA DE NASCIMENTO: __/__/ . IDADE:

DOCUMENTO DE IDENTIDADE: TIPO: Ne GENERO: M ( )F ()
ENDERECO:
BAIRRO: CIDADE: ESTADO:
CEP: FONE:
Eu,
, declaro,

para os devidos fins ter sido informado verbalmente e por escrito, de forma suficiente a respeito da
pesquisa: Avaliacdo do uso do desenho-expressional no desenvolvimento de projetos
graficos. Pretende-se avaliar junto com profissionais da area do design grafico a aplicagdo do desenho-
expressional na etapa criativa por meio de uma abordagem experimental, para verificar se o desenho-
expressional usado durante a fase criativa permite que o designer desenvolva ideias mais originais. Nao
havera riscos previsiveis aos sujeitos da pesquisa. O projeto de pesquisa sera conduzido por Joicelaine
Moretto, do Programa de Pds-Graduacdo em Design, orientado pelo Prof. Dr. Milton Koji Nakata,
pertencente ao quadro docente da Universidade Estadual Paulista “Jdlio de Mesquita Filho” — Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunicacdo/UNESP/Bauru. Estou ciente de que este material serd utilizado para
apresentacdo de: Dissertagao observando os principios éticos da pesquisa cientifica e seguindo
procedimentos de sigilo e discrigdo. Fui esclarecido sobre os propositos da pesquisa, os procedimentos
que serdo utilizados e riscos e a garantia do anonimato e de esclarecimentos constantes, além de ter o
meu direito assegurado de interromper a minha participagdo no momento que achar necessario.

Bauru, de de

Assinatura do participante

Assinatura:
Pesquisador Responsavel/RG:

Nome: Joicelaine Moretto

Enderego: S e - . - - g
Tel: (L0 -

E-mail: joice@doisdi.com

Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagéo

Secao Tecnica Académica

Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01 - Vargem Limpa - Bauru/SP
Fone: 14 3103-6055 - e-mail sta@faac.unesp.br - site www.faac.unesp.br
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