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ABSTRACT

The role of an editorial designer is to understand and
address visual communication problems through the creation
of editorials that propose innovative solutions. In this con-
text, a permanent creative flow is required, which may not
always be linear or positive. Through literature review and
testing, the purpose of this work is the development of

a playful tool that can be consulted and used to facilitate
the starting and unlocking of creative editorial graphic
projects. This thesis embarks on an exploration that seeks to
understand the nuances of creative block, its unblocking
strategies, and enhance its flow. This information is then
crossed with the notions of editorial design collected,

and then applied to a physical object, which is the playful
book “Playground Editorial”. This tangible and interactive
tool aims to stimulate designer’s exploratory thinking, and
encourage them to discover, manipulate and combine ed-
itorial design elements in a relaxed and light environment,
allowing space and total freedom to experiment, fail and
iterate without any sense of guilt or failure.

KEY-WORDS

Editorial Design, Creative Block, Book,
Ludic, Exploratory.

RESUNIO

O papel do designer editorial é compreender e solucio-
nar problemas de comunicagdo visual através da criacdo
de editoriais que propdem solucdes imaginativas e
inovadoras. Neste &mbito, é necessério um permanente
fluxo criativo, o que ndo quer necessariamente dizer que
este seja sempre linear ou positivo. Através de revisdo
bibliogréfica e de testagens, o intuito deste trabalho é o
desenvolvimento de uma ferramenta lidica que possa ser
consultada e utilizada de modo a facilitar o arranque e o
desbloqueio de projetos gréficos editoriais criativos. Esta
dissertacdo embarca numa exploracdo bibliogréfica que
procura uma compreensdo do que é o bloqueio criativo
e estratégias desbloqueadoras. Esta informacdo é entdo
cruzada com as nocdes de design editorial recolhidas e
posteriormente aplicadas a um objeto concreto, o livro
lGdico “Playground Editorial”. O objeto criado surgird
como uma possivel ferramenta tangivel e interativa que
visa incentivar o pensamento exploratério nos designers,
que participam na descoberta, manipulacido e combi-
nacdo de elementos do design editorial num ambiente
descontraido e leve, permitindo que haja espaco e total
liberdade para experimentar, falhar e iterar, sem qualquer
sentimento de culpa ou de fracasso.

PALAVRAS-CHAVE

Design Editorial, Bloqueio criativo, Livro,
Ladico, Exploratério.
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GLOSSARIO

Altura do x - Altura das letras minGsculas de uma familia tipogréfica.

Book Dummy - Representacéo fisica de um livro, protétipo.

Cédice - Volume antigo manuscrito organizado em cadernos, con-
siderado o precursor do livro.

Festo - Vinco nas folhas dos cadernos de um livro.

Flap book - Livro com péginas desconstruidas: divididas em abas ou
com abas para levantar.

Flip book - Livro com uma sequéncia de imagens que, quando
folheadas, criam uma animag3o.

Grid - Estrutura de linhas que ajuda a criar a disposicdo de uma pégi-
na, determinando onde os blocos de texto ou imagens se posicionam
no espaco.

Haptico - Relativo ao tato ou ao toque.

Layout - A disposicdo de informag&o textual e visual numa pégina.

Legibilidade (legibility)- Qualidade que determina a facilidade de
leitura de um texto a partir da capacidade de distinguir os caracteres
uns dos outros.

Leiturabilidade (readability) - Qualidade que determina a facili-
dade que o leitor tem a ler e entender um texto como um todo.

Livro pop-up - Quando viradas as paginas, surgem elementos tridi-
mensionais criados a partir da materialidade do papel.

Pontos - Unidade de medida da tipografia.
Serendipidade - Ato de descobrir coisas agradaveis por acaso.

Spread - Duas péginas lado a lado, geralmente visualizadas juntas,
como as paginas visiveis ao abrir um editorial.

Tipos - Na érea da tipografia, refere-se a caracteres méveis para im-
pressdo de textos, metélicos ou de madeira.

Versalete - Lefras mailsculas com a altura das letras mindsculas.
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A drea do design é um territério criativo que expde uma mensagem
a um publico - uma forma de interpretar e expor ideias e narrati-
vas de forma clara, apelativa e planeada. No design gréfico, esta
planificacdo é aplicada a algo gréfico, algo produzido, concreto

e impactante (Millman, 2007). O design editorial implica que os
designers desconstruam e explorem os conceitos e a fisicalidade
do que é o livro, de maneira a criarem objetos apreciados pelo seu
publico. Contudo, nem sempre o desenvolvimento de um trabalho é
linear, sendo comum encontrarem-se constrangimentos no caminho
que podem bloquear o fluxo de ideias e tornar a experiéncia de
criagdo menos positiva. O processo de gerar ideias é complexo,

e tanto pode acontecer rapidamente, como pode prolongar-se no
tempo, é uma etapa que se apodera da mente do criativo até surgir
uma solucdo (Csikszentmihalyi, 2007).

“(...)ele vai dormir todas as noites a refletir sobre algum problema nao
resolvido, algum procedimento experimental que n&o funciona, algum
processo que ndo estéd muito certo.” (Csikszentmihalyi, 2008, p.99).

Foi este o ponto de partida para a investigacdo, motivado pelos
constrangimentos do processo criativo sentidos em primeira mao
pela investigadora, assim como os que perceciona noutros
designers com quem convive. Pretende-se evidenciar probleméticas
presentes no processo de trabalho do designer, como ansiedades,
insegurancas e bloqueios, no sentido de encontrar meios que
possam favorecer um processo criativo mais positivo.

Esta investigacdo inspira-se nas palavras de Munari (1981) que, sobre
o seu jogo “Pil e Meno”, diz: “O jogo marcha & velocidade do
pensamento, a mente estd em continua agdo, tudo se faz e se desfaz
como na realidade, ndo ha nada mais importante, o que conta é a
possibilidade combinatéria, mudar sempre, experimentar e tornar
a experimentar. A mente fica eléstica, o pensamento dindmico. O
individuo criativo” (p.254). A materialidade e interatividade do
objeto fomentam o pensamento criativo. Esta investigacdo, apoiada
pelo ponto de vista de Munari, procura o entendimento sobre o
uso de um objeto lidico, com componentes interativos, a favor do
incentivo da exploracdo durante o processo de criacdo no design
editorial.
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11_questao de investigacao

Definiu-se entdo a seguinte questdo de investigacdo: Como criar
um objeto gréfico lidico que favoreca processos de criagdo no
design editorial?

1.2_objetivos

Para dar resposta a questdo tedrica definiram-se os seguintes
objetivos:

_Compreender os bloqueios criativos que afetam o designer;

_l|dentificar estratégias de desbloqueio criativo aplicaveis & criacéo

de um objeto gréfico lidico que favoreca processos de criagcdo no
design editorial;

_l|dentificar a estrutura e os constituintes de um trabalho em design

editorial;

_Entender possibilidades de aplicagdo de estratégias desblo-

queadoras a um objeto gréfico tangivel;

_Testar o objeto gréfico lidico criado a favor do desbloqueio de

processos de criacdo no design editorial.

1.5_metodologia

Esta investigacdo contém uma fase de revisdo de literatura, uma
fase de recolha e descricdo de referéncias praticas, uma fase de
testagem do objeto e recolha de dados através de questionarios.

Na fase da revisdo de literatura fez-se uma pesquisa que permitiu
reconhecer os diferentes pontos de vista dos autores e recolher
informac3o existente, de maneira a aprofundar e triangular os
temas relevantes para a investigacdo. Foi recolhida bibliografia
acerca do processo de trabalho do designer, do bloqueio criativo

1.4

e respetivo desbloqueio, e do design editorial, com o objetivo de
entender os impasses no fluxo criativo do designer gréfico e, de
seguida, afunilar esta informacdo para a 4rea especifica do de-
sign editorial. Esta pesquisa é qualitativa porque "examina como
individuos véem e experienciam o mundo” (Muratovski, 2016),
focando-se mais em pessoas, situagdes, sensacdes e menos em
dados quantitativos.

Na recolha de referéncias praticas, procuraram-se trabalhos fisicos
ja realizados que potenciassem de alguma forma um desbloqueio
ou exploracdo criativa, com o objetivo de fundamentar a revisdo
tedrica e orientar o desenvolvimento prético da investigacao.

Na testagem do projeto prético, foi dada a um grupo de designers
a oportunidade de manusearem de forma livre o protétipo desen-
volvido para que estes pudessem expor a sua opinido. Foi aplicada
uma observacdo n3o participativa do manuseamento do objeto e,
de seguida, um questionério estruturado que permitiu recolher
informacdo. Estes dados possibilitaram anélises e conclusées que
guiaram alteragdes a serem feitas no protétipo.

_estrutura do trabalho

Este trabalho esté estruturado em 5 capitulos.

introdugéo_No primeiro capitulo, introduz-se o trabalho, especificando o que

serd desenvolvido, a sua motivacdo, a questdo teédrica, os respetivos
objetivos, as metodologias e a estrutura do documento escrito.

enquadramento teérico_O segundo capitulo contém a revisdo da literatura,

sendo o momento tedrico da investigacdo, e esta dividido em 4
subcapitulos: o designer, o bloqueio, o desbloqueio e o editorial.

No subcapitulo do designer tenta compreender-se as probleméticas
que podem afetar o designer ao longo do seu processo criativo.
No subcapitulo do bloqueio entende-se como estas probleméticas
podem ser causadoras de um entrave no fluxo do ato de criar, e
desenvolve-se melhor o conceito de bloqueio criativo. De seguida,



2_ENQUABRANENTO
TEORICO

no subcapitulo do desbloqueio, analisam-se estratégias que podem
combater este obstaculo no ato criativo. Por Gltimo, o subcapitulo
do editorial foca a investigagdo neste &mbito do design gréfico,

e elabora sobre cada elemento a ter em conta na criagdo de um
editorial, como era a construcio do editorial antes do processo se
tornar digital, estratégias de desbloqueio especificamente no
territério do editorial, e como o livro pode funcionar como ferra-
menta criativa.

Sera relevante mencionar que sio referenciadas obras da area do
design , mas também literatura exterior a este &mbito. S&o referen-
ciadas obras no dmbito da arte e da escrita, 4reas também elas
criativas, que ddo uma visdo mais ampla e abrangente do que pode
ser um bloqueio no processo criativo e possibilitando o cruzamento
de informacso.

referéncias praticas_No capitulo trés abordam-se referéncias préaticas que
inspiraram este projeto. Este momento fundamenta a literatura re-
colhida, sendo possivel identificar, para cada referéncia, as estraté-
gias de desbloqueio anteriormente referidas e como estas podem
funcionar aplicadas a um objeto concreto.

enquadramento pratico_ No quarto capitulo detalha-se sobre o desenvolvi-
mento do objeto pratico que resulta de reflexdes aplicada a partir
da pesquisa efetuada. Aborda-se o objeto como um todo e as suas
pecas individuais, os seus respetivos propdsitos e a sua producao.

conclusées_Neste capitulo apresentam-se e retiram-se conclusdes, fazem-se
reflexdes sobre o trabalho desenvolvido, e e perspetivam-se pos-
siveis desenvolvimentos futuros, equacionados a partir da investigacao.




Nota prévia 1: E recorrente o uso da palavra “artista” ao longo do texto. sentimento e que estdo presentes no progresso de um trabalho

Sendo geralmente o artista um conceito distinto do conceito de designer, criativo é essencial para iniciar uma investigacio que possa poten-
neste contexto, o artista ndo é interpretado como o que exclusivamente faz ciar um processo mais positivo

arte, mas sim o que trabalha e se dedica ao seu oficio criativo. Neste caso, o

oficio & o Design. No livro How to Think like o Great Graphic Designer, a autora Debbie

Nota prévia 2: Para citacdes estrangeiras, traducdes livres feitas pela autora. Millman (2007) entrevista designers graficos, retratando assim a
Texto na lingua original em rodapé. érea do design gréafico em primeira mao, assim como métodos
de trabalho e sensagdes presentes no seu progresso. Pela leitura
da obra, foi possivel reconhecer alguns padrées de respostas e
entender o que implica a profissdo do designer grafico, assim como
2 ’I o design er concluir problemé’ricas recorrentes. Os Tépic_:os mais a.bordados séf)
® a necessidade de ser verdadeiramente original, a ansiedade da pé-
gina em branco, a aceitagdo da impermanéncia, o perfecionismo e
O designer gréfico surge como agente de transformac&o da a sindrome de impostor. Estes temas serdo aprofundados ao longo
sociedade, com um papel que combina a responsabilidade social deste capitulo, observando-os a luz de vérias perspetivas.
com o acesso ao conhecimento sobre a produgdo digital e fisica de
objetos gréficos que impactam o dia-a-dia de todos (Millman & Hell-
er, 2007). Trabalha numa area multidisciplinar, e com diferentes pro-

fundidades, no sentido em que procura criar algo “mais percetivel, 2.l| .II da ianUénCia ao original

mais acessivel, e mais bonito” (Millman & Heller, 2007, p.221),

permitindo que haja cruzamentos de dominios distintos. O design “Quando comecei, o meu mantra no estidio era que, para cada proje-

gréfico é um misto entre a ciéncia e a arte por ser um ferritério to, tinhamos que experimentar algo totalmente novo. O que claramente

intelectual, tedrico e rigoroso, mas equilibrado com a emogéo e se revelou humanamente impossivel rapidamente. Ndo era suportavel.

o instinto (Millman & Heller, 2007). O designer Michael Bierut E ndo acho que seja suportavel por ninguém.” - Stefan Sagmeister

(1994) descreve-o como uma combinacdo de objetivos funcionais (Millman & Heller, 2007, p.59).’

e concretos com decisdes pessoais intuitivas e irracionais, que vao

além do que é possivel justificar. Estas decisdes intuitivas funcionam "When | first Entendeu-se, através do livro How to Think like a Great Graphic

como um envolvimento pessoal no processo de trabalho e podem siaried oui, my - Designer, de Millman (2007), que uma das inquietacdes comuns

criar constrangimentos no mesmo, evocando ao designer variadas mantra in the g designers gréficos é a necessidade de criarem algo que seja

sensagdes ao longo do projeto, positivas e negativas, tornando o fo,,STerde‘s vg?;;hsi verdadeiramente original. Esta inquietacdo pode estar intensificada

seu progresso pouco estével e distinto para cada um. we had 1o iry pela dificuldade que é destacar-se no meio. A répida evolucdo da
out something - grea do design gréfico foi proporcionada pelo avanco da tecno-

Bayles e Orland (2001), na obra Art & Fear, referem que trabalhar b gOTaF”y """ logia que permite, através dos computadores, a criagdo de mais

em dreas artisticas criativas - como é a drea do design gréfico - v:réiedohjiilnji quantidade de trabalho em menos tempo e sem custos acrescidos.

significa “operar face a incerteza” (p.10) de n&o saber se alguém impossible fairly E possivel criar maltiplas versdes e itera-las as vezes que forem

vai apreciar o que foi criado, e as dificuldades que dai advém s3o quickly. I was necessarias, sem despender novos recursos, e atingindo expressées

“universais e familiares” (p.7). Tal como indica o titulo da obra, a ”Oésugpo,ﬂaf‘ek gréficas que, por razdes técnicas ou de custo, ndo sdo passiveis de

criagdo e o medo andam de méos dadas e isso é uma experiéncia A;’S lugg,{age alcancar sem a tecnologia (Shaughnessy, 2010). E importante que

comum a muitos. Entender as probleméticas que advém desse by anybody. o designer tenha um papel adaptativo, de maneira a ajustar-se a
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um ambiente de trabalho na qual estdo continuamente a ser desen-
volvidas novas ferramentas e novas técnicas (Buckley, 2019). Com
o crescimento da tecnologia gréfica digital, e com o facil acesso
aos softwares, gerou-se a oportunidade para um maior nimero de
pessoas a entrada na &rea do design gréfico, aumentando esse mer-
cado. Assim, a necessidade do designer se evidenciar aumentou,
pois hd uma maior facilidade para todos, profissionais ou ndo, em
criar contetdo gréfico. Desta forma, hd uma demanda por perma-
nente pesquisa, para que o designer se mantenha atualizado, fal
como uma constante busca por novas ideias que sejam realmente
originais.

“Nada é completamente original” afirma Kleon (2012) na sua obra
Steal Like an Artist (p.7). Esta ideia é também assumida pelo poeta
T. S. Eliot (1919), que acredita que um bom artista é aquele que
aprende profundamente com o passado e o deixa interferir com o
presente. Eliot diz que nenhuma arte tem significado sozinha, tem
que ser inserida num contexto e comparada com o que j4 existe,
para que possa ser original e relevante. Esta consciéncia pode ser
tranquilizante para o artista, que reconhece que as influéncias séo
indispensaveis e inevitéveis.

Por outro lado, Harold Bloom (1997) em Anxiety of Influence,
exprime que influéncias sdo causa de angustia. Bloom fala na arte
da poesia e o que a influéncia de outros poetas pode causar no
artista. Diz que esta angUstia resulta na necessidade do artista em
equilibrar o envolvimento com o passado e o seu desejo de um
afastamento do que ja existe para que possa afirmar a sua indivi-
dualidade através de algo verdadeiramente original. Bloom argumenta
que a ansiedade para transcender os antecedentes é essencial para
0 processo criativo avangar.

Contrariamente a esta perspetiva que defende que, ainda que
essenciais, as influéncias so associadas a um sentimento negativo,
Austin Kleon (2012), aproxima-se da visdo de T. S. Eliot e encoraja o
artista a abracar o que j4 foi criado, a usé-lo como ponto de partida
e ndo como fonte de ansiedade. Para Kleon, a aceitacdo de que
nada nasce do nada, e que todo o trabalho criativo se baseia em
algo j4 existente, liberta o artista do fardo que é tentar ser puramente
original (p.8).

Para corroborar esta concepgéo, o escritor novelista americano Jonathan
Lethem (2011) diz em entrevista que acredita que referenciar e a
originalidade sdo uma parceria necesséria. Para Lethem, a origina-
lidade n&o tem valor sozinha, ndo tem significado como processo
de um trabalho. O processo tem de afirmar influéncias, o trabalho
tem que orgulhosamente demonstrar a arte que o artista consome, o
que o entusiasma. Em concordancia, autor de How fo be a Graphic
Designer Without Losing Your Soul, Adrian Shaughnessy (2010),
refere que um bom artista usa e manuseia as suas referéncias, que
estdo evidentes, reconhecidas e identificadas, assumindo que é
uma adaptacdo e sem qualquer manobra dissimulada. Acima de
tudo, um profissional respeita a sua arte e, consequentemente, os
seus antecedentes contribuidores, colocando-se num lugar humilde
de aprendizagem perante eles.

O uso de referéncias é essencial para remover a ideia de que se
comeca um trabalho do zero. Ao iniciar um trabalho utiliza-se, como
ponto de partida, informacdo j& existente. A perspetiva de Jonathan
Lethem (2007) valida-o: o autor identifica o fenémeno do “conheci-
mento publico ndo descoberto” (undiscovered public knowledge)

- informacdo que ja existe e que estd disponivel, embora dispersa,
a espera de ser agregada por alguém que esteja disposto a fazer
a pesquisa certeira. Ao assumir que o saber j4 estd disponivel, o
artista pode reconhecer que ndo tem de inventar nada do zero, e
que comecar um novo projeto criativo ndo tem que incluir o desas-
sossego da criacdo de uma ideia pioneira, mas sim um aprofundar
do conhecimento ja disponivel e um entendimento do passado.

Elizabeth Gilbert (2016), autora do livro Big Magic, testemunha

este pensamento quando comunica que as ideias j& existem, as
conexdes entre elas é que sdo infinitas, e podem ser descobertas
ou ndo, podem ser reconhecidas ou ndo. Como o conhecimento

j4 existe, Gilbert defende que as ideias também. Desta forma, sdo
externas ao ser humano, e podem, ou nao, ser constatadas (p.51). A
autora refere também o fenémeno da “descoberta multipla” (multi-
ple discovery), que legitimiza este conceito: ocorre quando dois ou
mais cientistas t8m a mesma ideia, em simultdneo e em diferentes
lugares do mundo (p.48).
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Embora o sucesso se alcance com trabalho, o pensamento de que
os conceitos j& existem externamente ao artista auxilia-o a liber-
tar-se do fardo que é conceber do zero, e facilita um processo

de trabalho mais leve e destemido. N&o é errado fazer perguntas
que j& foram feitas, nem circular a volta de temas ja abordados.

A repeticdo é inevitdvel, mas a conjugagdo da expressdo e paixdo
de cada pessoa é distinta, e torna uma ideia j& existente em algo
individual e Gnico (Gilbert, 2016).

Em suma, e em concordancia com as palavras de Stefan Sagmeister
citadas no inicio deste capitulo, a busca pela total originalidade
pode ser esmagadora. Desta forma, é essencial abragar as influén-
cias inevitdveis no processo criativo e entender que nada nasce do
zero. Entende-se que a criatividade ndo reside no ato de gerar algo
novo, mas sim na reinterpretacdo de conceitos.

2.1.2_ansiedade da pagina

em branco

“(...)a pdgina em branco contém todas as histérias em nenhuma
histéria, assim como o siléncio contém todos os potenciais sons
e o branco contém todas as cores.” (Gubar, 2014, p.265).”

2(...)the blank
page contains
all stories in
no story, just
as silence con-
tains all poten-
tial sound and
white confains
all color.

Em How to Think like a Great Graphic Designer de Millman (2007),
uma das mais referidas inquietacdes dos designers gréficos é a
sensacdo de comecar do zero. Quando o artista é confrontado

pela pagina em branco, seja num caderno, ou digitalmente numa
artboard do software gréfico, ¢ comum uma sensacéo de sobrecarga e
ansiedade com o conceito de comecar do absoluto nada (McCooey,
2010). Esta inquietacdo pode dever-se ao facto de que, ao colocar
ideias numa pagina em branco, eventualmente estas serdo julgadas
por outros. E um ato de exposicdo (Engle, s.d.). Também inibe o
momento de criacdo porque a pagina em branco é vasta, infinita,
estd tudo em aberto e ainda sem um significado associado. Cabe
ao artista atribuir-lhe esse significado, e isso pode ser assustador
(Jlohnson, 2019). A pégina em branco implica ativamente o ato de

criagdo (Briefs-Elgin, 1997, p.72) e é vista de forma negativa como
um obstaculo a ultrapassar (Macy, 2003). As sensacdes negativas,
consequentemente, dificultam o fluxo de ideias, e contribuem para
a pagina continuar em branco.

Uma das estratégias que alivia estas sensa¢cdes é preencher a pagi-
na com elementos que poderdo ser Gteis: no caso dos designers,
serd til inserir texto e imagens que se pretende utilizar, mas ainda
sem dar atencdo ao seu aspeto (Thul, 2020). Pode-se também ir
acrescentando hipéteses para os elementos da qual ainda n3o se
tem a certeza: vérias opcdes de cores ou de fontes, por exemplo.
Isto permite que a pagina j4 ndo esteja em branco e possa ser
menos intimidante, possuindo material como ponto de partida.

Outra perspetiva que atenua o peso da pagina em branco é observé-la
como necesséria, um valor irrevogével do design gréfico. Espaco
em branco é o vazio, a auséncia de contelido, no entanto, acomo-
da muito significado através do seu contexto. E uma escolha, é a
decisdo de ndo imprimir, é o espaco negativo, e é essencial na
construcdo de um objeto gréfico (Robertson, 1994).

A péagina em branco é uma causa comum de ansiedade, no entanto,
revela-se uma tela cheia de possibilidades. Embora vazia, é um es-
paco que se permite ser preenchido de inimeras potencialidades.
O branco contém histérias em si préprio por meio do seu contexto,
permite que o artista faca escolhas conscientes e serd sempre um
novo comeco que proporcionard um espaco valioso para a autoex-
pressdo e afirmacdo da mensagem do artista. Compreendendo o
seu valor, o espaco em branco é utilizado como ponto de partida e
como ferramenta essencial no design gréfico.
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. ~ passadas (Millman & Heller, 2007). Uma conclusdo promove uma
2.".3_ace|ta(}ao da introducao (Vis, 2021, p.105).

impermanéncia

No livro It's Beautiful... Then Gone, Martin Venezky (2007) encoraja
a impermanéncia dos projetos e sugere que a existéncia temporaria
dos mesmos |lhes promove um maior valor. A efemeridade e desin-
tegracdo de um objeto transforma-o em algo orgénico, ao contrério
de um ficheiro digital estatico (p.9). A perspetiva de tudo ser ape-

“O prazer estava em fazé-lo e destrui-lo.(...) Percebi que para ter a
experiéncia tinha que eliminar o que tinha feito.(...) Descartar continua-
mente muitas coisas que eu sabia fazer em favor de descobrir o que

ndo sabia.

Acho que é assim que te manténs vivo profissionalmente.”

-Milton Glaser (Millman & Heller, 2007, p.31).°

3The pleasure
was in making it
and destroying it.
(...)I realized that
in order fo have
the experience, |
had to eliminate
what | had done.
(...) think at that
moment in my
life, | found a
peculiar path:

To continually
discard a lot of
the things that |
knew how to do
in favor of finding
out what | didn't.
I think this is the
way you stay alive
professionally.
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Dar o trabalho como terminado é crucial para o designer gréfico
quando existem prazos de entrega rigorosos que implicam que o
projeto seja libertado para o mundo real, muitas vezes quando para
o designer o projeto ainda ndo estd completamente finalizado e
aperfeicoado. Existe um momento em que o projeto tem que findar,
e é uma dlvida comum para o designer compreender se o trabalho
ja tem a qualidade suficiente para entregar ao cliente (Millman

& Heller, 2007). Por vezes os trabalhos causam um determinado
apego que torna mais dificil a tarefa de o deixar ir. Este apego
pode ser um ponto de partida para outros projetos. Uma inspecdo
préxima dos trabalhos j4 realizados diz muito sobre o artista - sobre
os seus métodos de trabalho, as suas forcas e as suas fraquezas.
Essa observacdo pode fornecer guias para trabalhos futuros e para
davidas que surjam num novo projeto. Haverd dire¢des no projeto
anterior, podendo ser uma referéncia sempre disponivel a ser con-
sultada (Bayles & Orland, 2001).

Noutra perspetiva, tem que existir um certo desapego para deixar
um projeto terminar, nem que seja apenas para comecar outro e
depositar-lhe o mesmo nivel de dedicacdo (Gilbert, 2016). Nao é
uma desisténcia do que foi feito até ao momento, mas sim saber
parar. “Desistir acontece uma vez apenas. Desistir significa ndo
recomecar, e a arte tem tudo a ver com recomeco” (Bayles &
Orland, 2001, p.17). Para Paula Scher, a solucdo é dar o projeto
como terminado quando tem que o fazer, e seguir para o préximo
sem olhar para trds. A ambicdo em ser melhor estaré depositada

na tarefa posterior, ndo havendo razdo para se focar nas atividades

nas provisdrio, e a possibilidade de tudo se poder destruir e voltar
a ser nada, atenua a inquietagdo em criar algo perfeito e duradou-
ro. Permite ao artista ser mais experimental e torna a ansiedade da
pégina em branco também mais suportéavel.

N&o é apenas o trabalho que tem de ser provisério, também o em-
penho que lhe é dedicado. Embora o projeto possa parecer longe
de estar perfeito, o artista tem que saber quando parar, porque ndo
existe nada que seja perfeito para todos. Esta busca pela perfeicdo
pode ser pejorativa, um medo mascarado de virtude a qual no-
meiam de perfecionismo (Gilbert, 2016, p.110).

2..4_perfecionismo como

obstaculo criativo

“A arte é humana; o erro é humano; logo, arte é erro.”
(Bayles & Orland, 2001,p.32)."

4 .
Art is human;
error is human;
ergo, art Is error.

O maior obstaculo que as pessoas enfrentam no caminho para o
sucesso criativo é o medo - medo do fracasso, medo de ser julga-
do, medo de comecar, medo do desconhecido (Kelley & Kelley,
2013, p.40).

O medo é um mecanismo evolutivo de sobrevivéncia, que assume
que tudo o que esteja fora do nosso controlo é perigoso, com o
intuito de nos manter seguros (Fritscher, 2023). A criatividade
serd sempre um gatilho para o medo, por ser uma érea na qual se



correm riscos e por ser um processo subjetivo e incerto - dificil-
mente se prevé o resultado exato de um esforgo criativo. O medo

e a criatividade estdo diretamente ligados, dado que a criatividade
geralmente envolve sair da zona de conforto para alcangar algo
inovador (Gilbert, 2016, p.23). E, por isso, uma emocdo bastante
recorrente para pessoas que estdo a participar num ciclo de criagdo
(Bayles & Orland, 20071).

Existem medos inerentes ao perfecionismo, como o receio de
mostrar o progresso de um projeto que ndo esteja dentro da idealizagdo
do que é o perfeito para o artista, ou o receio de n&o conseguir
superar o trabalho anterior. Esta ideia pressupde a existéncia de
um cume da perfeicdo, que é a qualidade maxima que um projeto
pode alcangar. Assume-se entdo uma limitagdo para as potenciali-
dades criativas, um fim, restringindo-as apenas “ao sucesso e ao
falhanco, ao ganhar e ao perder” (Gilbert, 2016, p.53).

O conceito da perfei¢do é altamente subjetivo, o que o torna numa
nogdo vaga e imprecisa, e ndo algo que se consiga alcancar. A
evolucdo de um projeto é inerentemente ndo linear e imperfeita, e
o perfecionismo é usado como desculpa para prolongar esse pro-
cesso, por haver sempre algo que se possa melhorar, dificultando
o ato de terminar um projeto. Esperar para que esteja tudo perfeito
é esperar para sempre, é paralisar. E admiravel insistir e aprimorar
um trabalho, dedicar-lhe a atencdo que necessita durante um periodo
de tempo limitado. Mas para o fazer, deve abandonar-se a utopia
que é a perfeicdo. Esta fantasia pode impedir que se comece de
todo um novo projeto, por fazer com que o artista se apoie mais no
que j4 sabe fazer e ndo arrisque, risco este que pode ser sinénimo
do erro (Bayles & Orland, 2001).

“Exigir perfeicdo é negar a humanidade ordinaria (e universal)”
(Bayles & Orland, 2001, p.33), e é uma pressdo que muitas vezes
o artista coloca em si mesmo. Mas “a arte é criada por pessoas
normais” (p.11), e pessoas normais sdo imperfeitas. Sdo caracteristi-
cas como defeitos, fraquezas e imperfeicdes que guiam o artista,
motivam a arte, e que a tornam impar.

2.1.5_

sindrome de impostor

“O meu maior medo é que alguém perceba que sou uma farsa.
Acho que essa é uma das coisas que me mantém a trabalhar.”
-Bonnie Siegler (Millman & Heller, 2007, p.101).°

SMy greatest
fear is that
someone will
realize that I'm
a sham. | think
this is one

of the things
that keeps me
working.

Uma pessoa perfecionista sente a necessidade de ser a melhor no
que faz, tem expectativas elevadas e irrealistas, tem receio de falhar.
Estas caracteristicas estdo associadas a uma inquietagdo recorrente-
mente abordada nas éreas criativas: a sindrome de impostor.

Pauline Rose Clance (1978), psicéloga clinica, foi a primeira pessoa
a evidenciar o conceito psicoldgico “imposter phenomenon”, mais
comumente conhecido como sindrome de impostor, e descreve-o
como sendo uma forte crenca de que as conquistas alcancadas

até ao momento sdo derivadas de fatores externos e, consequente-
mente, um sentimento de incapacitacdo no cumprimento de uma
nova tarefa. Uma pessoa com caracteristicas do imposter phenomenon
tem a convic¢do de que é uma farsa, que ndo é verdadeiramente
bom no que faz, e que ndo merece o sucesso que alcancou, tendo
a inquietacdo de um dia ser "desmascarado”. Quem tem estas
caracteristicas acredita que tem menos competéncias do que tem na
realidade e pode sentir-se paralisado por acreditar que é incapaz
de criar algo relevante aos seus olhos e aos olhos dos outros.

Em Art & Fear, Bayles e Orland (2001) afirmam que a arte e 0
artista se misturam. Dizem ser comum que a relevancia que o artista
associa ao seu trabalho esteja diretamente ligada com o que o
artista acha de si préprio, sendo uma falha no seu trabalho levada
como uma falha pessoal. Areas criativas sdo reveladoras, o artista
expde-se no que faz. Assim surgem insegurancas relacionadas com
as préprias capacidades artisticas, que se expressam em pensamen-
tos comuns na sindrome de impostor, como “ndo sou realmente um

"o "o

artista”, “ndo tenho nada relevante para dizer”, “ndo sei o que estou
a fazer”, “os outros sdo melhores que eu”, “ninguém gosta/percebe
o meu trabalho” (p.19). Por estar dentro do seu préprio processo, é
recorrente que o artista considere que as suas boas ideias sdo ape-

nas sorte ou altamente influenciadas por outros, o que origina uma
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sensacdo de fingimento e, consequentemente, um medo que quem
esteja a observar de fora o perceba.

Esta sindrome pode manifestar-se no designer gréfico por intermé-
dio de uma aversdo pela rejeicdo e pela critica, pela ansiedade de
se ser ridicularizado ou ndo se ser levado a sério, tudo desencadeado
por um desassossego constante de que os outros o vejam como
uma fraude. O designer com sindrome de impostor desvaloriza o
seu trabalho, e quando o seu processo ndo esta a fluir e as ideias
ndo estdo a surgir, o designer identifica-o como confirmacdo dos
seus receios (Bayles & Orland, 2001).

Apesar das insegurancas paralisantes que possa causar, o autor do
livro Think Again, Adam Grant (2021), acredita que a sindrome de
impostor é algo positivo e pode ser percecionado como uma vanta-
gem. Para Grant, é sinénimo de reconhecer a prépria falibilidade,
e consequentemente, trabalhar mais e arduamente para chegar a
um bom resultado. Ao sentir que é impostor, o individuo terd mais
espaco para questionar e repensar abordagens que outros podem
assumir como garantidas, como também para absorver experiéncias
e converté-las em conhecimento.

Ao contrério da sindrome de impostor, Adam Grant (2021) nomeou
o “armchair quarterback syndrome”, que traduzido livremente pode
ser enunciado como “sindrome de treinador de bancada”, conceito
que consiste em possuir uma confianca superior as competéncias. E
uma sobrestimagdo das préprias capacidades, o ndo reconhecimento
de que n3o se possui toda a informacgdo. Consequentemente, hd um
menor investimento em corrigir e aprofundar o conhecimento e ndo
existe tanto espago para melhorar e rever o pensamento. Quando
alcancado este estado de excesso de confianga, o artista acomoda-se
e o seu trabalho torna-se “repetitivo e previsivel” (Shaughnessy,
2010, p.113). Por outro lado, reconhecer a falta de entendimento
sobre determinado assunto permite a sua observacdo através de
uma nova perspetiva (Vis, 2021).

Considerando estas teorias, compreende-se que a ideologia de
Adam Grant (2021) n&o é evitar a sensagdo de ndo ser capaz,
mas sim usé-la como combustivel para aprender mais, para fazer

or have reached "~ ,
the end of your eficazmente, mas usé-la como mote para crescer.

6 , . . . .
Its a terrible diferente. Questionar e duvidar cria espaco para aprender, absorver
feeling to feel eyperiéncias e converté-las em conhecimento novo. O designer nao

tem que eliminar a sensacdo de diavida para conseguir produzir

“E uma sensacdo terrivel sentir que jd ndo consegues
aprender ou que atingiste o limite do teu potencial.”
- Milton Glaser (Millman & Heller, 2007, p.32).°

2.1.6_romantizacao do

processo criativo

Para todas as emocdes negativas associadas ao processo de
trabalho do designer descritas nos parégrafos anteriores, hd uma
perspetiva mais ofimista que afirma que as inquietagdes podem ser
também favoraveis e proveitosas para o processo. As sensacdes de
medo e divida confirmam a importancia que o designer associa a
um dado projeto, refletem a existéncia de uma aspiracdo, indicam
responsabilidade e interesse, e colaboram para um processo mais
despretensioso. Um artista totalmente destemido é um objetivo
dificil de alcancar, por isso, é consideravel aceitar que insegurancas
estardo sempre presentes e aprender a lidar com elas (Pressfield,
2002).

Alguns artistas consentem cegamente a negatividade associada ao
seu processo de trabalho, assumindo-o como algo sombrio. O autor
do livro The War of Art, Steven Pressfield (2002), exprime na sua
obra que ser artista é comprometer-se com isolacdo, desespero,
desprezo e humilhacdo, e afirma que o artista “tem que saber ser
miserdvel” (p.81). O saxofonista Jackir McLean afirmou que, nos
anos 50, assistiu a aspirantes de mUsica a consumir heroina para
imitar o comportamento do seu heréi Charlie Parker. O pintor Francis
Bacon promove a infelicidade acima do bem-estar, por ser mais Util
para o artista no ato de criar através de emocdes (Gilbert, 2016).
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O que tém em comum estas perspectivas é o mérito que atribuem

a vivéncias negativas. Mas noutro angulo, a autora Elizabeth Gilbert
(2016) afirma que a criatividade se tornou num concurso de sofri-
mento (p.209). Afirma a existéncia de uma romantizagdo do des-
conforto e angUstia emocional no processo de criagdo: a figura do
artista é associada a alguém deprimido e solitario, de tal maneira
que, se o processo for leve e prazeroso, o trabalho é desvalorizado,
ndo sé pela sociedade como pelo artista, que se sente culpado por
ter percorrido um projeto de maneira divertida. Divers&o esta que
pode ser interpretada como n&o levar o trabalho de forma séria.

Se a criacdo é associada a algo sombrio, haverd valor artistico para
projetos recreativos? Gilbert (2016) diz que sim, “um processo leve
ndo precisa necessariamente de resultar num produto despreocupa-
do” (p.228). Um processo divertido ndo significa que seja superfi-
cial, e um processo sério pode ser simultaneamente alegre (Millman
& Heller, 2007, p.26). Para conseguir esta visdo leve do processo,
Gilbert expde o paradoxo que acredita ser importante manter em
mente para ter um processo criativo saudével: a expressdo artistica
é irrelevante mas também é profundamente relevante. Aplicando o
conceito ao designer gréfico, é importante que este compreenda
que o seu trabalho é significativo, configurando-lhe valor, seriedade
e responsabilidade, assim como tem que conseguir desvalorizé-lo,
de maneira a vé&-lo com mais descontracéo e associando-lhe leveza.

2.2_o bloqueio

Um grande cliché associado ao artista serd chegar a um ponto de
estagnacdo no seu trabalho, por vezes sem motivos aparentes, que
o incapacita de continuar o seu processo de forma imperturbavel
(Bayles & Orland, 2001,p.56): o bloqueio criativo. Este pode surgir
como consequéncia das adversidades descritas ao longo do capitu-
lo anterior: a necessidade de ser original, a ansiedade da pégina
em branco, o medo, o perfecionismo, o sentimento de fraude e

a romantizacdo de um processo de trabalho mais negativo. Todas
estas situacdes podem ser paralisantes no momento de comecar
um projeto.

O bloqueio é um lugar-comum para qualquer criativo e ainda assim
é inferpretado como confirmagdo da prépria fraqueza (Bayles &
Orland, 2001,p.56). O autor de The War of Art, Steven Pressfield
(2002), perspetiva a paralisagéo criativa como uma forca que
nomeia de “resisténcia” e que descreve como o motivo que impede
uma pessoa de simplesmente comecar a trabalhar. E um impeto
que limita a pessoa a ndo ser a sua melhor versdo possivel, e é vista
pelo autor como algo negativo, uma forca inimiga (p.15-17). Geral-
mente, atividades que ndo proporcionem uma recompensa imedia-
ta, como ocupagdes criativas que requerem alguma perseveranca,
apelam a resisténcia, e o autor defende que é uma sensac&o univer-
sal: toda a gente a experimenta de alguma forma na sua vida.

A expressdo mais comum da resisténcia é a procrastinacdo, a
sensacdo de incapacidade que as pessoas fabricam como desculpa
para ndo comecarem a trabalhar imediatamente, uma sensacéo de
medo e preocupagdo constante que ocupa a pessoa e a impede
de atingir um maior potencial. O individuo criativo fundamenta a
procrastinagdo através de justificacdes plausiveis e razoaveis que
mascaram a resisténcia, uma vez que se esta for vista com clareza,
est4d um passo mais proxima de ser combatida (Pressfield, 2002).

Tal como um bloqueio, a resisténcia é invisivel, mas pode ser
sentida intensamente, e quanto mais importante é a tarefa, mais re-
sisténcia se manifesta. Quanto mais significativo o assunto for para
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a pessoa, mais dlvidas e receios esta tera, e a resisténcia traduz-se
no medo que pode imobilizar a acdo de perseguir de forma con-
fiante o que a pessoa mais deseja. Se uma atividade n3o propor-
ciona nenhum tipo de receio, n3o significa tanto para o individuo,
logo, ndo hé resisténcia e facilmente a atividade se proporciona.
No entanto, ndo causa a mesma satisfacdo e gratificacdo uma vez
completada.

Conclui-se que a resisténcia é interna, porque é “autogerada e
autoperpetuada” (Pressfield, 2002, p.25): quem a alimenta é o
préprio individuo, os seus receios e a auto-sabotagem. Isto significa
que o impeto para o combater também devera ter origem na pes-
soa que sente o bloqueio, existindo estratégias para o fazer.

2.5_o desbloqueio

“A inspiracdo é abastecida por um curso de acdo deliberado e
planeado.” (Kelley & Kelley, 2013,p.27).”

7\nsp|raﬁon
is fueled by
a deliberate,
planned
course of
action.

Para o designer que se vé obrigado a criar constantemente e que
sente paralisagdes criativas, é importante reconhecer mecanismos
que sejam Uteis para um estado frequente de produtividade. Uma
vez descobertas essas ferramentas, que outrora funcionaram para

o artista, repete-se o método, e é expectavel que funcionem uma
vez mais (Bayles & Orland, 2001). O objetivo da iteracdo destes
padrdes produtivos é permitir a confianca de que algo novo
surgird, de maneira a que os impasses do processo ndo sejam
bloqueadores. Embora a criatividade precise de novidade e quebra
de rotinas, também precisa de ser praticada: precisa de hébito,
repeticdo e metodologia. Ao tornar o comeco do trabalho num
habito, uma repeticdo do que j4 foi feito, cria-se uma automatizacéo
que “substitui a divida e o medo por conforto e rotina” (Tharp &
Reiter, 2003, p.20).

Um método pode ser definido como um conjunto de passos deter-
minados que definem o caminho para um propésito (Belo, 2017,

p. 195). Mesmo quando n&o possui etapas explicitas a seguir, o
método ndo deixa de ser uma “maneira de proceder”,”um processo
racional para chegar a determinado fim” (Priberam, s.d). E uma
férmula ou receita que ndo fornece diretamente solucdes, mas que
orienta o pensamento do individuo de forma ordenada, experimen-
tal e flexivel (Belo, 2017, p. 195). E uma ferramenta que, ndo dando
respostas, permite explorar e experimentar formas de alcancar um
objetivo. Além disso, permite ao criativo trabalhar com confianca,
removendo-lhe a ansiedade do ndo aparecimento de ideias. Um
método d& permissdo e liberdade para ndo se saber o que fazer de
seguida (Bayles & Orland, 2001, p.62).

Bruno Munari (1981) confirma que possuir um método projetual é
vantajoso e afirma que isso ndo é sinénimo de suprimir a criativi-
dade e a liberdade. Pelo contrério, é (til para estimular e pragmatizar
o progresso do trabalho, assim como remover a ilusdo da impro-
visacdo e da ideia genial que simplesmente surge.

Paul Rand (1965) corrobora, defendendo que a ideia da criagdo
artistica numa atmosfera de total liberdade e autoexpressdo provo-
ca desmotivacdo e caréncia de um propésito. Rand afirma que a
existéncia de restricdes e objetivos praticos, um método de trabalho
mais estruturado, é essencial para produzir trabalho criativo com
substancia.

Desta forma, simplesmente possuir um método de trabalho, j& é

um método em si préprio. Ainda assim, procurou-se abordar outras
estratégias que pudessem ser aplicadas no contexto do bloqueio
criativo, no sentido de facilitarem um processo de trabalho mais
positivo e fluido. Os métodos que serdo referidos sdo: a incubacao,
a aleatoriedade, a imposicdo de limitacdes, a tentativa-erro, o olhar
da crianca, o hands-on, a ludificacdo e a interatividade. Todos

os métodos, de forma mais ou menos direta, serdo aplicados no
desenvolver desta investigacéo.
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2.53.1_incubacao

Por vezes o pensamento sobre um determinado assunto torna-se
saturado e pode bloquear o fluxo criativo, sendo importante mudar
o foco. Ha variadas maneiras de proceder. Kelley e Kelley (2013)
sugerem a “caminhada do pensamento” (p.70), um passeio que
afaste o individuo do trabalho. Pode ser exercido a qualquer mo-
mento, cria distanciamento e refresca as ideias. Paula Scher, em
entrevista com Ellen Lupton (2013), também afirma que o ato de

se afastar do seu trabalho é essencial por sentir necessidade de se
envolver com outros assuntos, com a finalidade de se desanuviar e
distrair, e nesses momentos surgem as suas melhores ideias (p.168).
Isto acontece porque com distanciamento do trabalho ganha-se
perspetiva. Perspetiva esta que ndo existe se o trabalho estiver a

ser olhado de perto, ou sempre do mesmo ponto de vista. E, por
isso, importante parar, dar um passo atrs, distrair a mente, para
que quando se recomece a trabalhar, se possa observé-lo num novo
angulo e com ideias distintas (Kelley & Kelley, 2013).

Entrevistado por Millman e Heller (2007), Stefan Sagmeister declara
que um dos modos que utiliza para perspetivar o seu trabalho é

ir trocando de projetos, trabalhando em vérios simultaneamente
(p.59). Austin Kleon (2012) chama-lhe “procrastinagdo produtiva”: o
ato de colocar em pausa um projeto para trabalhar noutro. Deixa-se
para trds uma prioridade, mas utiliza-se esse tempo para fazer algo
produtivo. Tal como o conceito da “caminhada do pensamento”, a
procrastinagdo produtiva procura dispersar a mente de um trabalho
com o objetivo de possibilitar novas ligagdes e ideias frescas.

Estes conceitos podem também associar-se a fase de incubagéo do
muito referenciado modelo do processo criativo de Graham Wallas
(1926). O autor descreve a incubagcdo como sendo 0 momento de
interrupcdo da resolucdo de um problema, seja para pensar noutros
assuntos que ndo o problema proposto, seja para ndo pensar em
nenhum problema de todo (p.10). Descreve esta fase como sendo
proveitosa no sentido de descansar e restaurar o individuo antes de
este regressar ao trabalho, associando a ociosidade a criacéo de
ligacdes involuntérias que ocorrem no momento da interrupcéo. A

incubagdo pode ocorrer durante todo o processo criativo, surgindo
principalmente em momentos de impasse na resolucdo do problema,
como um bloqueio criativo, e com o objetivo de maturar as ideias,
captar outras informag®es e realizar novas conexdes (Zavadil, Silva
& Tschimmel, 2016).

2.3.2_aleatoriedade

A ideia de criar ligagdes involuntérias é uma mais-valia no momento
de ter ideias inovadoras, e pode ocorrer de forma espontanea ou
de forma forcada.

Em relacdo as ligacdes espontineas, Kelley e Kelley (2013) afirmam
que quando o individuo se encontra num momento de relaxamen-
to no qual ndo esté totalmente focado em completar uma tarefa,
permitem-se “saltos cognitivos” (p.70) na sua mente, que originam
conexdes improvéaveis entre ideias, memdrias e experiéncias. E por
isso mesmo que, por vezes, surgem ideias em momentos inespera-
dos, como em caminhadas ou durante o banho.

Por outro lado, os autores Koberg e Bagnall (1991), no livro The Uni-
versal Traveler, mencionam as ligag®es intencionadas através do fer-
mo “conexdes forcadas” (p.86). Associam o cérebro humano a um
caleidoscépio ao denotar que o cérebro é composto por pedacos e
fragmentos de informacdo que, combinados de diferentes maneiras
e perspetivas, formam imagens Gnicas. Forgar associacdes implica
“contribuicdes aparentemente aleatérias” (Lupton, 2013, p.20),
aleatoriedade esta que pode gerar serendipidade: uma descoberta
inesperada que ocorre ao acaso, de forma aleatéria ou acidental, e
que resulta numa revelacdo Gtil ou feliz (Pease, 2013).

Aplicando isto ao ato de criagdo, o uso da aleatoriedade pode ser
uma mais-valia na combinacdo de elementos: a imprevisibilidade
dos resultados pode tornar evidente ideias que de outro modo es-
capariam (Samara, 2002, p.127). Se se geram novas ideias através
de associagdes improvéveis, a aleatoriedade é um método apropriado
que possibilita misturar conceitos aparentemente desconexos, que a
partida ndo seriam ébvios de agrupar.
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2.5.5_imposicao de limitacdes

“Parece contraditério, mas quando se trata de trabalho criativo,
limitacdes significam liberdade.” (Kleon, 2012, p.137).°
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81t seems
contradictory,
but when

it comes to
creative work,
limitations
mean free-

dom

Como referido anteriormente, a pagina em branco é um grande
causador do bloqueio criativo. Isto porque a imensidao de possi-
bilidades é esmagadora, é demasiado complexo definir por onde
comecar quando se pode fazer absolutamente tudo sem qualquer
limitacdo. A indecisdo é paralisante (Lupton, 2013, p.178) e tende
a enfraquecer o bom julgamento e a originalidade (Joycee, 2009).
Para evitar esse bloqueio, é essencial aplicar restricdes ao processo
de trabalho. Restricdes essas que limitam as escolhas do criativo e
que, por isso mesmo, podem ser vistas como algo que remove a
liberdade ao processo. No entanto, sdo indispenséveis quando se
trata de iniciar um projeto: sdo guias que encaminham o designer
(Csikszentmihalyi, 2008) e ajudam a limitar a infinitude de possibili-
dades, tornando o trabalho em algo concretizavel (Lupton, 2013).

A limitacdo que é uma deadline implica terminar o projeto num tem-
po restringido. Esse prazo reduzido gera um desapego as ideias e
permite concebé-las e descarté-las mais confortavelmente (Lupton,
2013, p.114). Correm-se mais riscos e trabalha-se com urgéncia e
paixdo (Tharp & Reiter, 2003, p.99). Outras restricdes comuns so
o orcamento ou o briefing: exigem ser-se criativo com os recursos
que se possui, proporcionando assim elementos com os quais se
pode realmente progredir (Joycee, 2009).

Quando néo existem limitacdes exteriores, o designer pode impd-las
a si préprio. Por exemplo, os materiais com os quais trabalha,
podem também ser limitados. A imposicdo de mecanismos finitos
permite limitar o processo de criacdo e facilitar chegar a um fim,
anulando a busca infinita pela utopia que é a perfeicdo. Desta for-
ma, as limitagdes ndo devem ser uma desculpa para ndo comecar,
mas sim uma direcdo por onde iniciar o trabalho.

2.3.4_tentativa-erro

O computador e os softwares sdo um bom recurso para compor e
aprimorar ideias, no entanto, ndo as concebe. A medida que as ideias
surgem, o designer tenta materializé-las digitalmente, mas com a
répida execucdo do trabalho que hoje em dia a tecnologia pro-
porciona, surge uma nova adversidade. O ato de carregar na tecla
delete é tao facil, que se tornou banal. A possibilidade de apagar é
normalizada e, consequentemente, a sensacdo de perfecionismo no
designer aumenta, porque se algo ndo estd perfeito, pode simples-
mente cessar de existir (Kleon, 2012, p.58).

O mesmo existe com a facilidade de modificar o trabalho, que
permite ndo haver um compromisso com nenhuma ideia especifica,
e é usado como mecanismo para evitar a falha. Se forem produzi-
dos 300 logétipos diferentes, é mais seguro que o cliente gostard
de algum. Shaughnessy (2010), autor de How fo be a Graphic
Designer Without Losing Your Soul, defende que ao produzir uma
elevada quantidade de trabalho, torna-se mais dificil de discernir a
qualidade do mesmo. Com demasiadas ideias disponiveis, hd uma
sobrecarga de informacdo e uma grande quantidade de trabalho
indiferente.

Por outro lado, os autores de Creative Confidence, Tom e David
Kelley (2013), afirmam que uma grande quantidade de alternativas
produzidas geram mais feedback, encorajam a comparacdo de
qualidades e defeitos entre ideias, e ndo limitam as op¢des (p.102).

Um exemplo prético disso é retratado numa aula de cerdmica, em
que um professor dividiu a turma em dois grupos: o primeiro grupo
foi avaliado na qualidade das suas pecas e o segundo foi avaliado
pela quantidade de pegas. No primeiro grupo, os alunos passaram
todo o semestre a aplicar os seus conhecimentos e trabalho

numa Gnica cerdmica. Mas foi no segundo grupo que surgiram

as melhores pecas. Estes utilizaram o seu tempo para realmente
praticarem as suas habilidades em numerosas cerémicas, ganhando
mais aptiddo e produzindo pecas com mais qualidade (Bayles, &
Orland, 2001). Se o foco estiver investido no processo e ndo em
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atingir a solucdo “certa”, a mentalidade dos alunos sera mais curio-
sa e reflexiva, e o trabalho tera resultados mais intrigantes (Hester &
Hannaford, 2012).

Conclui-se entdo que para ter bons resultados é necessério produ-
zir muito. Resultados esses que também vao incluir, como referido
anteriormente, ideias mediocres. Ha que aceitar a inevitabilidade
de gerar ideias que ndo funcionam e confiar no processo da tenta-
tiva-erro, porque ao evitar errar, inibe-se a disposicdo para arriscar.
E extremamente relevante arriscar nas areas criativas, para que se
criem trabalhos significantes, e ndo previsiveis, que se destaquem
dos restantes (Shaughnessy, 2010). H& uma ligacdo entre o erro e
a inovagdo que se compreende uma vez experimentado (Kelley &
Kelley, 2013, p.42).

O escritor e filésofo Umberto Eco (2004) nota que até mesmo a
ciéncia moderna se baseia nos principios do falibilismo ao refutar
hipdteses, ao corrigir as suas imprecisdes, e ao usar o método da
tentativa-erro para alcancar as respostas. Na ciéncia moderna, uma
tentativa falhada é uma aprendizagem tao significativa quanto uma
tentativa bem-sucedida, porque proporciona conhecimento e prova
que a linha de pensamento tem que ser alterada.

Estes principios podem ser também aplicados pelos designers grafi-
cos: “uma experiéncia que acaba em erro ndo é o mesmo que uma
experiéncia falhada” (Kelley & Kelley, 2013, p.40). E uma descober-
ta construtiva que os aproxima do caminho acertado. Quanto mais
cedo se falhar, mais se maximiza o tempo disponivel para acertar.

2.5.5_olhar da crianca

“(...)E o que vejo a cada momento

E aquilo que nunca antes tinha visto,

E eu sei dar por isso muito bem...

Sei ter o pasmo essencial

Que tem uma crianca se, ao nascer,

Reparasse que nascera deveras...

Sinto-me nascido a cada momento

Para a eterna novidade do Mundo...” (Pessoa, 2020).

O medo que o adulto comum tem de fracassar e de ser julgado

é algo que se foi construindo ao longo do seu crescimento: uma
crianga imagina e inventa desinibidamente, sem a preocupacdo de
que as ideias possam escassar, ou que alguém a possa ridicularizar
(Gilbert, 2016). Possuem uma ousadia, comum em muitas criancas,
que as impulsiona a explorar o que ndo conhecem e a experimentar
coisas novas de forma espontinea, e mesmo sem compreenderem
que estdo a ser criativas, as criancas procuram a sensacdo da novi-
dade (Kelley & Kelley, 2013). Picasso afirmou até que toda a gente
nasce com o potencial para ser artista, mas durante o crescimento é
imposta uma certa contencdo (Martelle,s.d.). A educacgdo prioriza as
disciplinas das ciéncias, linguas e humanidades acima das disci-
plinas artisticas, e o erro torna-se um estigma (Robinson, 2006),
porque somos ensinados a associé-lo a algo pejorativo (Ouwens,
2020). Mas todo o ser humano ja foi uma crianca que fantasiou
mundos imaginérios e abstracdes carregadas de potencial criativo
(Martelle, s.d.). O mais complexo é, apesar da formatacdo imposta
pela sua educacdo, que a crianga cresga como individuo livre e
honesto na sua criatividade (Robinson, 2006).

A forma livre e despreocupada como uma crianca idealiza e produz
algo é um mote de inspiracdo para o processo criativo do designer,
para além de conter aspetos para um progresso positivo de tra-
balho. Ao contrario do adulto profissional, que se sente pressiona-
do para que tudo o que crie seja de qualidade, a inexperiéncia da
crianga permite-a criar de forma descontraida. Nao conhecendo as
regras, a crianga ndo sabe como as quebrar, ndo sabe se as suas
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ideias serdo uma perda de tempo ou se serdo sequer possiveis. A
sua ingenuidade permite-a simplesmente fazer, sem temer e sem
ficar cativa pelo racional, originando assim um processo criativo
leve que origina ideias ilgicas, irracionais e descabidas, que
podem ser o comeco de algo realmente inovador (Tharp & Reiter,
2003).

Tharp e Reiter (2003), na sua obra The Creative Habit, dizem: “nao
podes fabricar inexperiéncia, mas podes manté-la e proteger o que
possuis” (p.129). Olhar para o processo criativo como uma crianca
podera significar deixar de lado as convencdes e preconceitos que
muitas vezes impedem o verdadeiro potencial criativo de uma pessoa.

O pintor Henri Matisse (1953) acreditava que a verdadeira essén-
cia da arte estava na simplicidade e capacidade de ver o mundo
através do olhar infantil, e procurava observar tudo como se fosse
a primeira vez. Acreditava que a arte era mais do que meramente
representar a realidade, e o olhar como uma crianca permitia-lhe
absorver experiéncias com a sensacdo de deslumbramento, defendendo
que apenas assim o seu trabalho era verdadeiramente original e
individual.

Assim como Matisse, o pintor suico Paul Klee também se fascinava
pela perspetiva artistica natural da crianga e procurava redescobrir
as origens da sua individualidade criativa. Observava e estudava os
desenhos infantis e juvenis, ndo apenas os préprios, mas também
dos seus filhos e de outras criangas, em busca da autenticidade.
Essa autenticidade serviu como fonte de inspiracdo para os seus
trabalhos em adulto, e explorou técnicas como o desenho cego e

a variacdo da pressao da linha, para capturar a esséncia dos tragos
infantis (Fineberg, 1997).

Pablo Picasso é o exemplo de outro artista muito conectado com a
sua crianca interior. Ao contrario de Paul Klee, Picasso ndo retirava
ideias diretamente de desenhos infantis, no entanto era extrema-
mente curioso pelo processo de criagdo da crianca e estudava os
seus filhos em acgdo (Fineberg, 1997, p.120). Desses estudos absorveu
as suas habilidades de desconstruir ideias, de ndo cumprir regras
(Martelle, s.d.) e de brincar com a sua imaginagdo sem se limitar e

2.3.6

sem se inibir (Fineberg, 1997, p.128-132), caracteristicas estas que
as suas criangas possuiam na criacdo e que lhes permitia desenvolver
um estilo expressivo distinto e auténtico.

Porque toda a gente j& foi crianca, essa é uma experiéncia com-
partilhada por todos os seres humanos. Embora essa fase da vida
possa parecer distante, essa crianca ndo desaparece, apenas
envelhece. E, por isso, possivel uma reconexdo com as habilidades
criativas inatas do comportamento infantil. Os artistas e as criancas
tém em comum um grande impeto em criar, em dar vida as suas
ideias e em ver a sua imaginag&o tornar-se em algo fisico. Embora
que para o artista seja trabalho e para a crianca seja brincadeira,
quando se encontram realmente envolvidos no seu estado criativo,
as ideias fluem e o tempo passa a correr (Pressfield, 2002, p.61-
62). Esta reconexdo com a crianga inferior podera ser uma ferra-
menta poderosa que permite ao designer um processo de trabalho
mais leve e fluido, e uma fonte de inspiragdo que origine trabalho
mais honesto e individual.

hands-on, manualidade
e tangibilidade

“(...) m3os trazem-nos conhecimento do mundo”

(McCullough,

9(..) hands
bring us
knowledge
of the
world

1996, p.22).°

E comum exigir-se a uma crianca que ndo toque nas coisas, mas

as criancas aprendem e absorvem experiéncia através do tato:
percebendo assim sensacdes hapticas como textura, temperatura,
pressdo e dor (Iwamura, 2009). Munari (1981) afirma que é nos
primeiros anos de vida que o individuo conhece o mundo através
de receptores sensoriais. Por isso, desenvolve os Pré-Livros, uma
coletdnea de pequenos editoriais do mesmo formato, mas distintos
entre si. Como volumes de enciclopédias que contém todo o saber,
os pré-livros pretendem transmitir o conhecimento previamente as
palavras - informacéo visual, sonora, tatil, térmica e material, ndo
tendo mensagens literarias que destroem na crianca a possibilidade

43



de pensar por si. “E preciso, enquanto se esti a tempo, habituar o
individuo a pensar, a imaginar, a fantasiar, a ser criativo” (Munari,
1981, p.235). Desta forma os pré-livros estimulam um pensamento
manual e eldstico na crianca que, ao explorar de forma subjetiva
cada livro, apreende conhecimento.

&

Figura 1_Capas dos Pré-Livros

Previamente a saber falar, a crianca interpreta o ambiente que

a rodeia afravés dos sentidos. E é precisamente na interacdo e
manipulacdo dos objetos que a crianca constréi conceitos, que sdo
a base do pensamento. O contacto direto com o mundo e a ex-
perimentacdo ativa permitem que a crianca adquira conhecimento
fisico (Souza, 2017). “E assim que, na presenca de um novo objeto,
ver-se-4 0 bebé incorpora-lo sucessivamente a cada um dos seus
esquemas de acdo (agitar, esfregar ou balancar o objeto), como se
se tratasse de compreendé-lo através do uso.” (Piaget, 1999, p.20).
Sé adquirimos conceitos e conhecimento através do contacto direto
com os objetos. Segundo Piaget, conhecer um objeto implica que
haja uma acdo sobre ele, e ndo apenas observacdo (Lavatelli & Sten-
dler, 1972). A¢des como operar, manusear, transformar, interagir

Figura 2_ Pré-Livros
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e explorar, através do contacto com as maos, permitirdo um maior
entendimento da realidade, e por isso mesmo, sdo sinénimos de
conhecer e compreender.

“Uma operacao &, portanto, a esséncia do conhecimento; é uma
acao inferiorizada que modifica o objeto do conhecimento”
(Lavatelli & Stendler, 1972, p.38)."°

°An operation
is thus the

essence of
knowledge; it
is an interio-

rized action

which modifies

the object o
knowledge.

A manualidade e a experimentacao, ou seja, o uso ativo das maos,
oferecem vantagens em relacdo & simples leitura ou observagdo.
Essa abordagem é frequentemente aplicada em contextos educa-
cionais, com o objetivo de incentivar os estudantes a desenvolver
habilidades e conhecimentos préticos, além de promover a descober-
ta e estimular a criatividade (Trnova, 2015). As maos sdo poderosas
ferramentas que podem sentir, pressionar, empurrar, puxar, navegar,
agarrar, apertar e praticar. Proporcionada pela singularidade das
maos de cada individuo, a repeticdo de movimentos cria conheci-
mento fisico e experimental, a que se pode chamar de habilidade:
“a capacidade aprendida de fazer bem um processo Gtil.” (Mc-
Cullough, 1996, p.24). Desta forma, as mdos agarram experiéncia,
contribuindo para o pensamento do individuo e para o "“conheci-
mento do mundo” (McCullough, 1996, p.22) que o rodeia. Assim,
é importante a existéncia de momentos préticos no processo de
trabalho, especialmente trabalho criativo. “Se unirmos a mente
imaginativa e as maos habilidosas, criamos um amplo espago de
possibilidades para selecionar e criar informacdo realmente signifi-
cativa.” (Belo, 2017, p.182).

Na érea criativa do design, é de extrema importancia existir uma
fase experimental no processo de trabalho, na qual se transforma
uma ideia invisivel em algo tangivel. Este é o trabalho do designer,
que por trds de um processo complexo e a partir de uma abstracao,
cria para o puiblico um produto final simplificado e palpavel, e faz
com que uma simples idealizacdo ganhe forma. “Tornamos isso
real para as pessoas.” (Millman & Heller, 2007, p.70). Para além da
sua importancia, é uma das fases mais envolventes de todo o pro-
cesso, por ativar grande parte dos sentidos do ser humano: a visdo
é estimulada pelos grafismos, o tato pela sensacdo das folhas nas

maos, o olfato pelo cheiro das tintas e das impressdes, e a audicdo
pelos ruidos da caneta a deslizar no papel (Kleon, 2012, p.57).
Tudo isto proporciona uma experiéncia completa de transformacao
que entusiasma o designer (Lupton, 2013, p.113).

Nos dias de hoje, apés os “processos de layout digital revoluciona-
rem o campo do design” (Venezky, 2007, p.23), surgiu facilidade
em explorar e executar ideias muito rapidamente. Os soffwares
permitem criar uma enormidade de resultados apenas no ato de
estar sentado em frente ao computador, enquanto se mexe a mao
que esta no rato: é este o procedimento de criacdo comum do co-
letivo de designers gréaficos. Assim se padronizou o ato de projetar
e consequentemente se padronizou o design em si. O foco do
designer estd mais comprimido, restringido a um ecr3, trabalha-se
em miniatura e ndo se observa o trabalho de longe nem de diferentes
angulos: perde-se a ideia de perspetiva (Shaughnessy, 2010). O
designer grafico perdeu a habilidade de exercer as manualidades
que tradicionalmente o seu trabalho exigia: “tipos moviveis, layout
da pagina manual e reproducdo mecénica” (Venezky, 2007, p.23).

Pelo contrério, a utilizagdo de ferramentas ndo convencionais nos
tempos contempordneos gera abordagens fora do comum e produz
resultados inesperados. Variar os recursos de criacdo, e descobrir
diferentes formas de usar o mesmo recurso, é uma atividade des-
bloqueadora de ideias, e gera resultados surpreendentes (Lupton,
2013, p.148). O designer Martin Venezky (2007), que valoriza

o conceito da manualidade (p.23), trabalha com um método de
pensamento fisico que lhe permite desacelerar o processo de
criagdo que &, hoje em dia, trabalhar através de um computador.
Desta maneira, apreende conhecimento através de propriedades
como o espago, a luz e a textura, e produz resultados imprevisiveis,
imperfeitos e profundos, repletos de qualidades acidentais (Lupton,
2013, p.140).
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2.5.7_ludificacao

Como previamente concluido, a reconexdo com a nossa crianga
interior € uma mais-valia em &reas criativas por permitir ao designer
um processo de trabalho mais fluido, sendo um mote de inspiracdo
que origina trabalho honesto e Gnico. Piaget, que estudou apro-
fundadamente o desenvolvimento da crianca, fala de brincadeiras
e jogos como uma ferramenta indispenséavel na sua evolugdo e
crescimento. Através de atividades lidicas é estimulada a formacdo
da personalidade da crianca e sdo desenvolvidos conceitos como
“honestidade, fidelidade, perseveranca, hombridade, respeito”
(Pellegrine, 2007, p.14). Para Piaget (1999), o jogo é um recurso
estimulador de um comportamento exploratério que permitira a
crianga assimilar e compreender o mundo, e consequentemente,
construir conhecimento.

“Diz-se que o jogo é a atividade caracteristica da crianca” (Wallon,
1968, p.75) removendo o adulto da associacdo a verbos como
brincar e jogar. Huizinga (2000) corrobora: “As criangas {...)
brincam porque gostam de brincar (...); para o individuo adulto e
responsavel o jogo é uma fungdo que facilmente poderia ser dis-
pensada, é algo supérfluo.” (p.10). Contudo, Henri Wallon (1968)
defende que a capacidade de brincar deve prolongar-se na existéncia
de um adulto e que, ao reaprendé-lo, é-lhe possivel exercer ativi-
dades com mais leveza e despreocupacdo (p.80).

Na mais reconhecida e vanguardista escola de artes, Bauhaus,
foram assumidos métodos de ensino ndo convencionais que
abracavam exatamente este retorno as origens. O objetivo era que
os alunos “desaprendessem” o que j& tinham adquirido para que
voltassem “a um estado de inocéncia inicial a partir do qual a verda-
deira aprendizagem poderia comegar” (Miller, 2008, p.8) - do zero
e sem preconceitos. Removendo premissas e imposicées, existe
liberdade para brincar e aproxima-se de um “estado puro”, que
permite de forma natural estimular a curiosidade do adulto (Belo,
2017, p.107).

No crescimento, a crianca que se transforma em adulto torna-se
padronizada pela sociedade, que deixa de consentir a mesma liber-
dade para jogar e explorar o que a rodeia através do ato de brin-
car. Wallon (1968) e Huizinga (2000) afirmam que para o adulto, o
jogo é associado a uma distracdo do seu labor e do que considera
ser as suas farefas reais. E um incumprimento das suas obrigacdes,
e é por isso associado ao descanso e ao écio. Mas os autores de-
fendem que o que é lidico ndo é propriamente uma atividade que
néo exija esforco, nem exclusivamente uma atividade nao séria.

Huizinga (2000) diz que “o jogo auténtico e espontaneo também
pode ser profundamente sério. O jogador pode entregar-se de
corpo e alma ao jogo, e a consciéncia de tratar-se "apenas” de um
jogo pode passar para segundo plano. A alegria que esté indissolu-
velmente ligada ao jogo pode transformar-se, ndo s6 em tensao,
mas também em arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sdo os dois
pdlos que limitam o dmbito do jogo.” (p.18).

O jogo é o lugar do faz-de-conta - é um ambiente descontraido,
divertido, envolvente e prazeroso, exterior a vida “real”. Porém,
existe seriedade no ato de jogar - o jogador é absorvido e integrado
por completo e, enquanto o jogo decorre, leva o seu papel com a
importancia que o jogo exige (Huizinga, 2000). No entanto, ndo
deixa de ser uma dimens&o lGdica na qual se entra voluntariamente
e espontaneamente e onde se é livre para tomar qualquer deciséo,
obedecendo, ou ndo, as regras (Belo, 2017, p.173). E um mundo
imagindrio, por isso existe liberdade para se representar qualquer
papel e seguir qualquer caminho. Permanece um contraste pouco
rigido entre a seriedade e a leveza, ambas caracteristicas intrinsecas
ao jogo (Belo, 2017, p.112).

Huizinga (2000) ainda descreve o jogo como sendo um mundo
limitado dentro do “mundo habitual” (p.12). Limitado no tempo,

por ser um intervalo da vida quotidiana, isolado e temporiério,
e limitado no espaco, porque existe apenas num lugar delimitado,
seja este imaginario ou material. Refere também a sua capacidade
de repeticdo, que mesmo depois de o jogo acabar, pode ser revisitado
a qualquer momento, caracteristica que incentiva criacdo e perpetua
memdrias (p.11).
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Em suma, o jogo é um sistema lidico limitado no espaco e no tempo,
e inserido num mundo imaginério que é levado com seriedade.

E paradoxalmente estruturado, sério, significativo, assim como

livre, divertido e prazeroso. Tendo ou ndo um objetivo concreto, o
jogador é desafiado e estimulado a movimentar-se pelo sistema de
forma criativa e com uma atitude exploratéria, focada e fluida. Estas
caracteristicas lidicas podem entdo ser transportadas para outras
atividades e 4reas. A este conceito chama-se gamification, ou ludi-
ficacdo: a aplicacdo de elementos e principios do jogo em ambien-
tes ndo relacionados. O objetivo é enriquecer a interacdo com esse
contexto, expandir o conceito do individuo como participante, e conse-
quentemente melhorar a experiéncia do utilizador (Belo, 2017).

O conceito da ludificagdo tem vindo a ser aplicado em diversos
contextos, e a &rea do design grafico ndo é excecdo. E um territério
que estd em constante mudanca, por isso é essencial uma adaptacdo
a métodos contemporaneos que sejam eficazes e melhorem as
experiéncias. O designer tem que acompanhar a répida evolucéo
tecnoldgica, tal como os avancos e mudangas do seu contexto, e
tem se vindo a adaptar através da criacdo de um design gréfico
mais lGdico, irregular e interativo (Belo, 2017, p.26).

2.3.8_interatividade

Fazendo uma ponte com o capitulo j& descrito sobre a tangibili-
dade, uma ferramenta que tenha como objetivo apoiar o processo
criativo é idealmente um objeto palpével. Uma vez compreendida a
a importancia da interacdo entre um objeto fisico e o individuo no
ato de obter inspiragdo e de criar, discute-se a definicdo de interativo.

Interativo “diz-se de fenémenos que reagem uns sobre os outros;
diz-se de um suporte de comunicagéo que favorece uma permuta
com o publico” (Priberam, s.d.). Uma ferramenta criativa implica
uma interatividade entre o recurso e o designer, e sendo o recurso
algo tangivel, a interagdo principal é o ato de tocar.

Meter as “médos na massa” é algo que Munari incentiva, e o seu
trabalho desenvolve-se nessa diregdo. Muitos projetos que realizou
tinham como intuito estimular esta interatividade entre a pessoa

e o objeto. O seu trabalho proporciona espaco e liberdade para

o individuo experimentar e decidir como quer utilizar o objeto,
colocando a pessoa num lugar protagonista e estimulando o pensa-
mento criativo. Os seus livros ilegiveis tinham como objetivo testar a

materialidade do livro como potencial comunicante. Independentes
de elementos textuais, dialogam através do seu meio editorial, ndo
s6 visualmente como tatilmente. Munari explora as possibilidades

“A urgéncia da criatividade e interatividade tornam assim a
atitude lGdica essencial nas préticas do design gréfico atual.”
(Belo, 2017, p.27).
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Aplicando ao design gréfico conceitos relacionados com o jogo,
como a interatividade e a experimentacdo, abrem-se portas a novas
possibilidades criativas. A ludificacdo acaba por ser uma plataforma
de criacdo e interacdo que alarga a forma de expressdo do designer.
Visto que o ato de jogar é divertido e prazeroso, ao inseri-lo em
atividades que possam ser associadas a algum tipo de inquieta-
cdo, existe a possibilidade de as transformar em atividades mais
agradéveis e consequentemente mais produtivas, sem perderem o
seu devido valor e seriedade. A ludificacdo é entdo uma ferramenta
valiosa que auxilia o designer na criacdo de solucdes criativas e
incentiva uma experiéncia mais imersiva e envolvente.

comunicativas do papel, da encadernagdo, da paginagéo, das mar-
gens, das cores e dos espacos em branco, de maneira a favorecer
uma forma distinta de interagdo com um livro, que n&o implique
leitura (Maffei, 2015).
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Figura 3_Livro ilegivel

Figura 4_Livro ilegivel aberto
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2.4 _o editorial

O design editorial é uma das disciplinas ramificadas da area do
design gréfico, focada na criacdo e organizacdo de conte(do para
publicacdes. Zappaterra (2007) descreve-o como sendo jornalismo
visual, no sentido de ser um meio capaz de “entreter, informar,
instruir, comunicar, educar” (p.6). Mark Porter, diretor criativo do
jornal britanico The Guardian descreve este conceito de jornalismo
visual como o “uso inteligente de fotografia, infogréficos e layout”
(p.8), é uma disposicdo dos elementos visuais com intencdo. Geral-
mente, existe um editor responséavel pelo conteldo, que define
que informacdo aparecera no editorial, mas o trabalho do designer

editorial é organizar e apresentar esse contelido, criando uma
identidade (p.12).

O designer tem a tarefa de trabalhar a arquitetura da publicacdo (a
combinacdo, composicdo e disposicdo de elementos gréaficos) e
organizar a forma como o conteldo em revistas, jornais ou livros
é apresentado, partilhado e percebido (Sandu,2023). O design
editorial existe no sentido de transmitir informagéo de forma acessivel
e estimulante, estruturando a informacdo de forma clara e de maneira

a cativar o leitor. Tem o objetivo de comunicar ideias e contar
histérias através da apresentacdo e estruturacdo dos elementos
visuais, dando expressdo e personalidade ao contelido. Através do
design editorial constréi-se algo que é “aprazivel, atil, ou informa-
tivo - usualmente a combinagéo dos trés para ser bem-sucedido”
(Zapaterra, 2007, p.6).

A construcdo de publicagdes periddicas, como jornais e revistas,
distingue-se da construcdo do objeto livro por ser um trabalho em
constante progresso. A sua preparacdo tem de ser mais estruturada
e planificada por ser um objeto publicado vérias vezes num menor
espaco de tempo. Pelo contrério, o livro geralmente leva mais tem-
po a ser construido e é um objeto independente, podendo haver
muita liberdade na sua criaco.

Haluch (2013), autora de Guia Prético de Design Editorial, identi-
fica os vérios tipos de livros. O livro-texto é apenas literédrio, sem



imagens, como os romances; o livro-ilustrado é composto por
ambos - texto e imagem - como os livros de histérias infanto-juvenis;
o livro de arte também contém texto e imagem, mas d4 destaque

a imagem, sendo o texto o elemento secundério, em pequena
quantidade ou até mesmo em legendas, como os catélogos; o livro
de artista é um conceito mais abrangente, por ser desenvolvido de
forma mais conceptual, e poder conter qualquer tipo de informacao
ou material, ndo sendo produzido em massa.

“Embora existam outras formas que os livros assumem, a mais comum,
versétil e frequentemente manipulada é a forma de cédice. Feito a
partir de um conjunto de folhas ou paginas encadernadas, o cédice
tem uma forma muito contida — convencionalmente feito com paginas
de tamanho padrio fixadas numa sequéncia rigida, sendo presas ou
seguras num dos lados.” (Drucker, 2004,p.121)."

"While there are
other forms which
books take, the
most common,
versatile, and fre-
quently manipu-
lated is the codex
form. Made from
a set of bound
leaves or pages,
the codex is a
very restrained
form — conven-
tionally made
with standard-size
pages fixed in a
rigid sequence by
being clasped or
held on one side.
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Johanna Drucker (2004), apds definir o conceito de cédice em

The Century of Artists’ Books, centraliza o seu objeto de estudo a
livros sucessores do cddice. A sua interpretacdo destes sucessores
é abrangente, “esticando os seus elementos bésicos a dois pdlos
extremos” (p.123). Num dos pdlos, o cédice é o livro na sua forma
mais tradicional: sequencial, paginas regulares e uniformes, fixas
de forma convencional. No polo oposto, o cddice é a acumulagéo
de péaginas n3o uniformes, nio fixas e com sequéncia desconstruida,
podendo fugir do que é aparentemente um livro. Drucker considera
que um livro pode ir muito além do tradicional, abrindo assim o
horizonte da exploracdo do objeto.

Como o trabalho de Drucker, esta investigacdo centraliza-se no livro
fisico de forma abrangente, um objeto que se pode manusear sem
ordem, um objeto exploratério e desconstruido.

2.4.1_constituintes do editorial

Um livro pode ser definido como o conjunto de uma capa e de um
miolo. Por questdes de afunilamento, esta investigagdo focar-se-4
apenas no miolo e na sua construgdo gréfica, deixando de fora
questdes de producdo como a impressdo e encadernacdo do mesmo.

O miolo de um livro é composto por folhas, cada uma com duas
paginas. O livro pode ser encadernado em folhas individuais ou em
cadernos - folhas dobradas que originam mltiplos de 4 paginas. O
vinco a meio destes cadernos denomina-se de festo. O conjunto de
folhas e/ou cadernos é um volume (Dias, Oliveira, Martins, Dantas,
2019, p.11).

Na construgdo do miolo, o designer tem que definir tamanhos,
formatos, layouts, elementos gréficos, grids, tipografias, papéis e
cores. Para se compreender melhor sobre o editorial, abordar-se-do
cada um destes elementos - o que sdo, qual o seu propdsito e como
se trabalham.

a) tamanho e formato

A selecdo do tamanho e do formato é talvez a primeira etapa para
desenvolver uma publicacdo, para que os restantes elementos se
possam inserir nos limites definidos. No seu ensaio An Essay on
Typography, especificamente no capitulo The Book, Eric Gill (1931)
afirma que o tamanho de um livro é determinado pelo ato de ler

e as respetivas circunstancias associadas. Se se quiser ler o livro
agarrando-o, o seu famanho terd que ser adequado as maos do
leitor. No caso de livros com grandes mapas ou ilustragdes, podem
ser lidos pousados numa mesa, podendo ter um tamanho maior.
Se for um livro de oracdes ou um didrio de viagem que a pessoa
deseje transportar consigo para todo o lado, idealmente teria um
tamanho pequeno suficiente para caber nos bolsos. Todos estes
editoriais tém formatos distintos para os seus propdsitos especificos
(p.105). E por isso importante questionar onde sera lido, manusea-
do, e onde precisa de caber.
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Os editoriais podem vir em todos os tamanhos, mas existem folhas
em tamanhos standard que facilitam o processo de impressao,
producdo e distribuicdo da publicacdo. Na Europa os tamanhos
mais comuns s3o definidos pelo padrdo internacional I1SO 216,

que se distingue por possuir proporcdes de 1:{2, ou seja, todos
os tamanhos do papel sdo definidos dobrando uma folha maior ao
meio, paralelamente ao seu lado menor. Deste padrdo internacio-
nal distinguem-se as séries A, B e C. A série A é a mais comum
para qualquer uso, particularmente os tamanhos A3, A4 e A5.

No editorial, um tamanho superior a A3 é pouco comum, sendo
habitual tamanhos mais pequenos. A série B é menos comum, mas
proporciona tamanhos que a série A ndo inclui (o B1 é um tamanho
entre 0 AO e o0 A1), e é menos para uso de escritério mas mais para
“posters, livros, envelopes e passaportes” (Paper Sizes, s.d.). A
série C é usada mais exclusivamente para envelopes.

Em termos de orientacdo do editorial, este pode estar em retra-

to (vertical), paisagem (horizontal), ou a folha pode possuir uma
medida quadrada (qualquer que seja a sua orientacdo, a proporcdo
altura-largura é igual) (Smith, 2012, p.122).

b) layout e elementos graficos

Na construgdo do miolo do livro, as escolhas relativas ao layout sdo
decisivas para o aspeto geral do editorial. O layout é a organizacao
e disposicdo légica e visual do contelido no espaco (Sandu, 2023).
E importante que haja um equilibrio da informacgo, ndo significando
que a disposicdo tenha que ser uniformizada e simétrica, ou que

o editorial tenha que ter um aspeto moderado. E equilibrado no
sentido de ser confortavel e compreensivel para o leitor, esse é o
objetivo das decisdes tomadas ao criar um layout.

Os elementos gréficos sdo os constituintes do layout: imagens,
ilustragdes, fotografias, simbologias, elementos textuais, tudo o que
possa ser considerado um grafismo. Sdo extremamente flexiveis e
podem alterar por completo o ambiente de leitura e carater geral
do editorial (Apfelbaum, 2014, p.31). Estes elementos enriquecem
e ilustram a mensagem que se pretende transmitir, podendo inter-
rompé-la, harmonizé-la e contextualizé-la.

Zapaterra (2007) sugere que desconstruidos, os elementos gréficos
de uma pégina sdo equiparéveis a figuras geométricas:

“Tipografia transforma-se em blocos cinzentos, ilustracdes

e fotografias formam quadrados ou retdngulos com formas
irregulares ocasionais de recortes de fotografias ou tipografia
decorativa” (p. 95,96)."”

12Ty|oe blends

into gray blocks,
illustrations and pic-
tures form squares
or rectangles with
the occasional
irregular shapes of
cutout pictures or
decorative type.

A base da pagina em si sdo figuras geométricas que, conjugadas,
criam o layout da publicacdo. Todos os elementos gréficos presentes
no editorial t&m entdo uma forma associada. E relevante experimentar
com a disposicdo e balanco destas formas para criar um padrio
que se adeque a identidade do editorial.

c) grids

As grids funcionam como ferramenta auxiliar na distribuicdo dos
grafismos pelas paginas. Estas sdo um elemento organizacional

do design grafico, constituido por linhas guias que estabelecem

o posicionamento de elementos num determinado sitio, que tém
como objetivo estabelecer precisdo, ordem e clareza na disposicdo
da informacdo. Sdo um sistema invisivel que permite repeticdo, de
maneira a existir consisténcia e regularidade ao longo do livro e
tornando a informagdo mais reconhecivel e compreensivel (Samara,
2002).

E uma construcdo que facilita a composicdo e planeamento

das péaginas, embora seja vista por alguns como uma caixa que
oprime a liberdade de expressdo. No entanto, nem todas as grids
s&o rigidas e mecanicas - existem formatac&es livres e organicas
(Samara, 2002). Uma grid eficaz n&o tenciona limitar a liberdade
da composicdo, podendo possibilitar layouts mais convencionais,
mas também, quando manipuladas com conhecimento, possibilitar
disposicdes flexiveis, fluidas e dindmicas (Haluch, 2013, p.46).

A grid tenciona criar continuidade e eficiéncia no processo, sendo
mais rdpido trabalhar com o seu auxilio. A utilizacdo da mesma, e
a sua coeréncia ao longo do editorial, oferece um ritmo de leitura
especifico ao leitor, que se acostuma a essa cadéncia quando interage
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com o editorial. Como exemplifica Apfelbaum (2014) no seu livro
Designing the Editorial Experience, “ler em miltiplas colunas é
muito diferente de ler numa sé coluna, porque ler linhas curtas cria
um ritmo distinto de ler linhas longas.” (p.30). Todas as decisdes
do layout definem o ritmo que se associa a sua identidade e podem
definir a compra do leitor (p.31).

Ainda que sejam guias, estas podem ou ndo ser totalmente respeita-
das. Se forem bem planeadas, podem criar infinitas possibilidades.

O designer deve exploré-las e testar os seus limites (Samara, 2002,

p. 24).

“Sempre que possivel, posicione os elementos da pagina em relagéo
a grid base. Mas n&o force. As vezes um layout funciona melhor
quando se desobedece & grid.” (Lupton, 2020, p.198).

3The greatest
danger in using a
grid is to succumb
to its regularity. It's
important to remem-
ber that the grid is
an invisible guide
that exists on the
“bottommost level”
of .the layout; the
content happens on
top of it, sometimes
constrained and
sometimes free to
move. Grids don't
make dull layouts—
designers do.

Em situacdes especificas, o uso de grid ndo é necesséario na organi-
zacdo da informagao. Por vezes o contelido pede pela sua prépria
estrutura, ou pede que se ignore uma estrutura na sua fotalidade,
ou pede um layout simplesmente intuitivo, com o objetivo de
provocar outro tipo de sensacdes. H4 situacdes em que a Unica de-
terminacdo é o limite da pagina (Zapaterra, 2007). O uso de grid,
embora seja inevitdvel de mencionar na construgdo do editorial,
pode ou n3o ser pertinente e algo a averiguar dependentemente do
projeto (Samara, 2012).

Samara (2012), na sua obra Making and Breaking the Grid, sugere
que, para além da escolha entre seguir ou ndo seguir uma grid,
esta pode também desconstruir-se. Deformar e alterar uma estrutu-
ra convencional, mudando a orientacéo, sobrepondo informacao
e combinando diferentes grids numa sé, desconstréi a ideia mais
tradicional do que é a grid, e resulta em solu¢des inovadoras.

“O maior perigo na utilizacdo de uma grid é sucumbir & sua regu-
laridade. E importante relembrar que a grid é um guia invisivel que
existe no "nivel mais baixo” do layout; o conteldo acontece em cima
dele, as vezes restrito e as vezes livre para se mover. As grids ndo
tornam layouts aborrecidos - os designers é que o fazem.” (Samara,
2012, p.30)."
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tipos de grid

Existem variados tipos de grid para variados propésitos.

A baseline grid é constituida por linhas horizontais igualmente
espacadas, como uma folha pautada, indicada para grandes quan-
tidades de texto. Torna a sua disposicdo ritmada e facilita que as
distdncias dos titulos e subtitulos estejam proporcionais ao corpo do
texto (Velarde, 2023).

Figura 5_Baseline grid

A columm grid é composta por colunas e é muito comum em revistas
e jornais. As colunas sdo as linhas verticais que dividem o espaco
da pagina. Quantas mais colunas a grid possuir, mais flexibilidade,
versatilidade e possibilidade de permutacdo tem o editorial (Zapa-
terra, 2007, p.119). E esta flexibilidade que permitird a construcao
de editoriais distintos e Gnicos, que se diferenciam dos outros. As
colunas sdo essenciais para que as frases ndo se alonguem muito
no espaco, tornando o ritmo de leitura mais agradavel. E importante
proporcionar ao leitor uma cadéncia de leitura adequada, que ndo
seja exaustiva no caso de linhas muito longas, nem incomodativa

no caso de linhas muito curtas. Apfelbaum (2014) afirma que oito
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a doze palavras por linha é o nimero confortével para uma leitura
cémoda, (podendo ser doze a quinze palavras em texto justificado)
(p.49). Por grid, o mais comum sdo entre 2 a 6 colunas (Velarde,

2023).

Figura 6_Columm grid

A modular grid é a adi¢do de linhas horizontais as colunas. Estas
linhas de apoio, cruzadas com as colunas, criam zonas retangulares
ou quadradas iguais entre si (mddulos) para dispor o conteido.

E geralmente usada quando a quantidade de informacdo é mais
elevada, envolvendo muito texto e imagens.

Figura 7_Modular grid

A manuscript grid possui apenas uma coluna, um retdngulo dentro
da pégina, que define o espaco que vai ser utilizado, e o espaco

que ficard sem informacgao, neste caso, as margens (Velarde, 2023).

As margens definem os limites da pégina a serem utilizados, séo o
espago negativo que rodeia o contelido e tém o objetivo de focar

a atencdo do leitor na informacio, tornando-a mais impactante. E
importante que existam espacos brancos e que cada centimetro nio
esteja preenchido, para que haja uma harmonia que permita que
os olhos do leitor descansem e que a pagina respire (Sandu,2023).
Esta grid é comum em livros com texto apenas, assim como em
documentos word.

Figura 8_Manuscript grid

A hierarchical grid tem uma disposicdo irregular e livre que correspon-
de a necessidades especificas e organiza a informagdo tendo em
confa a sua importancia.

Qualquer uma das grids descritas pode sobrepdr-se a outras, criando
novas possibilidades de layoufs.
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Figura 9_Hierarchical grid

d) tipografia

A tipografia é um elemento crucial para definir o tom e a legibi-
lidade da publicagdo, e tem como objetivo informar e impactar,
para além de ser o meio por onde o leitor navega pelo contelido
(Lupton, 2020, p.87). Para desenvolver o editorial, é importante
explorar-se os elementos bésicos da utilizagdo tipografica: a fonte,
o tamanho, o peso, as combinagdes, os alinhamentos e os espaca-
mentos. Este excerto ndo aprofundaré o estudo da tipografia, mas
explicitard como esta pode inserir-se no mundo do editorial.

E essencial que a tipografia proporcione legibilidade e “leiturabili-
dade” ao corpo do texto. A legibilidade é a capacidade de distin-
guir cada letra da palavra individualmente, sendo influenciada pelas
caracteristicas da fonte como a altura do x, a largura e espessura
dos caracteres, o contraste, o peso e o desenho da fonte. A "leitu-
rabilidade” (termo pouco utilizado, traduzido diretamente do termo
inglés readibility) descreve a facilidade da leitura de um texto como
um todo e o conforto do leitor a interagir com o mesmo. Esta é afetada
pelo tamanho ou cor da letra, assim como pelo espagamento entre
caracteres (kerning), o espacamento entre linhas (leading) e o com-
primento da linha (tracking).

As palavras ndo sdo apenas elementos textuais, sinalizam relacées
entre componentes através dos espagos brancos e das manchas de
contelido, podendo trabalhar como guias que encaminham o olhar
do leitor. Por isso, uma palavra deve estar mais préxima da palavra
seguinte do que das palavras da linha de baixo, dando instru¢des
claras do seguimento do texto (Apfelbaum, 2014). Se assim nao for,
o olho do leitor pode confundir-se, tornando o processo de leitura
mais complexo. A entrelinha é o que denomina o espaco entre as
linhas, e tem que ser ajustada ao contexto do tipo. Se o espaco

for muito fechado existe risco de sobreposicdo de ascendentes e
descendentes dos caracteres. Por outro lado, se o espaco for muito
aberto, o texto fica mais claro mas pode correr o risco de cada linha
se tornar num elemento gréfico independente, sem seguimento
(Lupton, 2020, p.108). Dependendo do efeito que o designer pre-
tende, existe liberdade para adaptar os elementos.

A selecdo da fonte tipogréfica tem que ter em mente o pulblico-alvo
e o propdsito do editorial (Sandu,2023), pois esta escolha causa
associacdo: se um tipo de publicacdo geralmente usa uma fonte
especifica, essa fonte vincula-se a esse género, “como o amor
continuo que as revistas de moda t&m por Bodoni ou Didot Italic”
(Apfelbaum,2014,p.43).

A distingdo entre fontes serifadas e ndo serifadas é importante

para definir o tom do texto. As serifadas - humanistas/old style,
modernas, egipcias ou transicionais - permitem um aspeto mais
classico e formal. Tradicionalmente, o olho humano estd mais
habituado a ler grandes quantidades de texto nestas fontes. A serifa
cria uma ligacdo entre os caracteres que facilita o fluxo da leitura.
Por isso mesmo, sdo escolhas mais recorrentes em livros-texto
(Smith,2012,p.124).

As sans-serif - geométricas, grotescas ou humanistas - apresentam
um estilo mais simples e contemporaneo (Sandu,2023), transmitindo
um aspeto mais limpo. As suas linhas retas proporcionam uma pre-
senga mais brusca e rispida (Zapaterra, 2007, p.133). Textos mais
académicos e cientificos usualmente optam por fontes ndo serifadas
para transmitir uma apresentacdo séria mas moderna.
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Existem ainda as categorias de fontes caligréficas e fontes deco-
rativas. As caligréficas possuem linhas mais curvas que entregam
uma sensacdo mais suave e delicada. As fontes decorativas ndo se
encaixam nas outras categorias, sendo mais artisticas ou tematicas.
Estas categorias sdo geralmente mais trabalhadas e floreadas e, por
isso, pouco utilizadas em textos corridos, mas mais para pequenas
quantidades de texto ou titulos.

Depois da selecdo da fonte, é necessério averiguar o peso da mes-
ma. Lupton (2020) descreve a “familia de tipos” como a variagéo
de pesos que uma fonte pode oferecer: a forma romana ou regular,
o italico, o versalete, o negrito e o seminegrito. Refere ainda as
superfamilias, que v&o ainda mais além, com muitas mais variacdes
que as j& mencionadas, como fino, leve, preto, comprimido e con-
densado (p.48-50).

O tamanho da fonte é selecionado relativamente ao seu contexto.
O tamanho padréo nos softwares é 12 pontos, que é perfeitamente
legivel em tela, mas que impresso “costuma ficar grande e desajeitado”
(Lupton, 2020, p.39), sendo 9 a 11 o tamanho ideal para texto
corrido em impress3o.

e) papel

Existindo excecdes, a maioria dos editoriais é impresso em papel. A
escolha do mesmo define a expressdo do editorial: “o toque, o tom,
o estilo e 0 aspeto” (Zapaterra, 2007, p.124). O papel é definido ten-
do em conta a sua gramagem, textura, opacidade e cor. O designer
tem variadas possibilidades criativas e seleciona o papel que mais
se adequa tendo em conta o contexto e objetivo do seu trabalho.

Em relagdo & cor do papel, o mais comum para livros sdo os tons
de branco, por serem mais neutros para a base da impressdo, e ainda
coloragdes ligeiramente amareladas que facilitam a leitura sem can-
sarem visualmente (Reproset, 2018). Papel colorido também é sempre
uma opgdo que pode fazer sobressair o editorial. Focando nas

texturas e acabamentos do papel, sdo inimeras as possibilidades:
papéis lisos, granulados, acetinados, opacos ou transparentes, entre
muitas outras opcdes. Pela sua complexidade e por entrar mais na
drea da producéo do livro, a investigacdo vai focar-se apenas num
elemento do papel: a sua gramagem.

Em relagdo & gramagem, os livros sdo geralmente impressos em
papel entre 70 a 100 gramas (Smith, 2012, p.126). A gramagem do
papel define o volume do livro: quantas mais gramas, mais espessura
este fera.

O processo de producéo de papel faz com que este possua fibras
paralelas que influenciam o seu comportamento fisico. Desta forma,
existe papel de short grain cuja medida mais curta foi cortada para-
lelamente ao sentido da fibra, e de long grain cuja a medida mais
curta foi cortada perpendicularmente ao sentido da fibra. O sentido
da fibra permite mais maleabilidade ao papel. Desta forma, dobras
e rasgos devem ser feitos paralelamente ao mesmo (Dias, Oliveira,
Martins, Dantas, 2019). No sentido da fibra, o papel dobra mais
facilmente e rasga de forma mais rigorosa e suave. No sentido con-
trério a fibra, o papel ndo dobra tdo facilmente e o rasgo fica torto.
No editorial, a fibra deve ser paralela & encadernacao, para que

as paginas sejam mais féceis de virar e para que o livro abra mais
facilmente (Thomas, 2005, p.362).

O papel é ainda um veiculo excelente para a expressdo criativa,
pela sua potencialidade diversificada. Nao sé pode ser trabalhado
como tela através de tintas, materiais de desenho ou impresséo,
como pode ser explorado como material escultural. A sua arquite-
tura pode ser fisicamente manipulada, esculpida, cortada, rasgada,
dobrada, amachucada, tecida e moldada de diferentes formas
(Possibilities of Paper, s.d.).

Esta exploracd@o no livro incentiva a interagdo entre o objeto e o
leitor e estimula uma relacdo participativa através de tabs, folds,
sliders, pop-ups ou destacaveis. A interacdo é criada porque o

livro exige algo do leitor, apresentando-lhe um caminho distinto de
exploracdo do objeto. Um caminho que deixa a bidimensionalidade
e explora o espaco, que mistura o conteddo com a forma, e que
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desconstrdi a ideia do livro convencional (Fawcett & Mason, 2004,
p. 106).

f) cor

A escolha das cores presentes no editorial é também uma decisdo
que ferd em conta o contexto. Para além de acompanhar o con-
te(ido e definir a atmosfera e identidade do editorial, a cor pode
ser utilizada para enfatizar informagdo, sendo uma técnica de
hierarquia. As cores, ou combinacdes de cores, podem evocar
sensagdes, emogdes ou memédrias diferentes a pessoas distintas. E,
por isso, uma experiéncia altamente individual, a interacdo com a
mesma é subjetiva e depende do contexto cultural pessoal de cada
individuo (Zapaterra, 2007).

Na construgdo de um editorial, o designer idealmente define uma
paleta de cores limitada que usa de forma consistente ao longo do
livro. Como este trabalho se foca na construgdo de um editorial
para impressdo, e ndo num formato web, o modo de cores a refer-
enciar é o CMYK.

O CMYK é constituido pelas cores primarias ciano, magenta e
amarelo. Misturando as trés obtém-se o preto. As cores secundérias
deste sistema obtém-se misturando duas das cores primarias. O cia-
no e o magenta criam azul, o magenta e o amarelo criam vermelho,
o amarelo e o ciano criam verde.

As cores CMYK sdo representadas por percentagens para cada uma
das quatro cores, C(ciano), M(magenta), Y(amarelo), K(preto). As
cores primérias possuem o valor da prépria cor a 100% e os restan-
tes a 0%, enquanto as cores secunddrias tém duas cores a 100%
(excluindo o preto), e as restantes a 0%.

Existe ainda o conceito do contraste simultdneo que refere como
duas cores podem afetar-se simultaneamente. Se colocadas lado
a lado, a percecdo das suas tonalidades alteram-se, ainda que as
cores se mantenham. Acontece principalmente com cores comple-

mentares, que sdo as mais contrastantes entre si. Por exemplo, o
contraste de uma cor escura junto a uma cor clara faz com que a es-
cura parega mais escura e a clara pareca mais clara (Boddy-Evans,
2019). Entender os contrastes simultdneos é de extrema relevancia
para compreender a importancia do contexto visual de uma cor, e o
que deve rodeé-a.

Entendidos os elementos especificos que fazem parte do design
editorial, vai agora explorar-se um pouco do processo de construcio
do mesmo, mas previamente as técnicas digitais, no sentido de o
relacionar com os métodos tangiveis e manuais.

2.4.2_criacao editorial analégica

Previamente ao apoderamento digital dos computadores, todo o
processo de criagdo do designer editorial era feito analogicamente.
Mover, cortar, redimensionar, copiar e colar, acées hoje em dia
conseguidas apenas num clique, hd 50 anos eram feitas manual-
mente. Todo o layout era criado & m&o e depois era fotografado
para ser reproduzido em impressdo. Era uma atividade mais
detalhada e consumia significativamente mais tempo. Erros eram
dificeis de corrigir, sendo por vezes necessario comecar do inicio
(Mika, 2022).

Os designers trabalhavam em grandes secretérias, espagosas e num
angulo inclinado, que precisavam de ser confortaveis por serem
usadas por longos periodos de tempo. Utilizavam lapis, canetas e
régua para tracar linhas retas rigorosas. Também criavam linhas re-
tas afravés de fitas adesivas com variados designs a disposi¢do, podendo
ser coloridas e decorativas. Tesoura e x-ato eram necessérios para
cortar secgdes dos textos impressos e dispd-los na pagina - a esta
atividade se chamava ‘paste-up’: a origem do copy and paste dos
softwares. Os designers cortavam e colavam tudo & mao, determi-
nando as posicées de todos os elementos. Quando erros de hife-
nizacdo ocorriam, tinham que cortar palavra a palavra de maneira

a ajusté-las no espaco disponivel. Era um trabalho demorado e
minucioso, que implicava habilidade manual. Os elementos presentes
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na pagina, os textos e imagens, tinham que ser colados para apre-
sentar a pagina & editora, mas estes tinham que ser moviveis caso
fosse necessario realizar alteragcdes. Para isso, utilizavam uma cola
de contacto que permitia uma adesdo temporaria: podiam colar,
reposicionar e reutilizar os elementos (Bayne, 2022).

O processo da tipografia era complexo. Os designers tinham que
esperar para receber o tipo que requisitavam ao tipégrafo. Por esta
razdo, pediam vérias opgdes de uma sb vez para poderem experimentar
diferentes possibilidades: “2 ou 3 escolhas de tamanho e talvez
duas ou trés fontes como Helvetica, Garamond ou Times” (Velarde,
2017).

Nos anos 90, quando comecaram a utilizar-se os softwares para

o design editorial, o processo tornou-se mais répido. A réapida
producdo foi uma mais-valia para as editoras, que passaram a
publicar um ndmero mais elevado de editoriais, isto sem aumentar
o nimero de trabalhadores. Outro aspeto que mudou para melhor
foi a diminuicdo de acidentes que ocorriam com as ferramentas de
trabalho: os cortes com x-atos eram frequentes e as colas utilizadas
libertavam fumos téxicos, tornando o ambiente de trabalho pouco
benéfico. Embora haja claras vantagens com a digitalizacdo do
design editorial, perderam-se as vantagens do processo analégico.
Cada pégina era criada individualmente, tornando-as Gnicas entre
si. Para além disso, no fim de um dia de trabalho, como os tipos
eram enviados para o tipégrafo e o projeto para o fotégrafo, ndo
se levava trabalho para casa, ao contrario do trabalho do designer
atual que, com o computador portétil, prolongou a sua possivel
disponibilidade para qualquer hora do dia. Com os softwares,
havendo mais facilidade para alteragées, os clientes ndo hesitam
em pedir numerosas alternativas. Isto ndo acontecia de forma tdo
incisiva previamente aos computadores, pois uma alteracio podia
ser bastante trabalhosa e elevar os custos (Designer Depot, 2023).

Por tudo isto, e por ser totalmente hands-on, o processo de trabalho
editorial no passado originava resultados singulares e incom-
paréveis. E relevante compreender este processo e identificar as
suas conveniéncias para as fransportar e as adaptar ao trabalho
contemporaneo, no sentido de ter um processo mais completo e
proveitoso.
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Figura 11_ Pormenor designer a construir

layout analogicamente nos anos 80
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2.4.5_o desbloqueio no

design editorial

Tal como nas outras areas do design gréafico, o design editorial tem
constrangimentos no seu processo que podem bloquear o seu
avanco. Por o editorial ser um objeto complexo, com um nimero
elevado de péginas, hd muito trabalho criativo envolvido ao tentar
fazer com que cada spread seja especial individualmente. A prin-
cipal dificuldade é criar consistentemente designs interessantes e
dindmicos ao longo de todo o editorial, sendo facil cair na prética
de criar layouts monétonos e repetitivos. Zapaterra (2007) defende
que a atividade menos criativa e desbloqueadora para um designer
editorial é este se sentar em frente a um computador (p.113). Por
isso mesmo, propde uma abordagem ao trabalho editorial menos
digital e mais tangivel, para que novas perspetivas possam surgir.

Zapaterra (2007) sugere técnicas para evitar layouts monétonos,
propondo trabalhar-se com recortes e blocos de cor. Desta forma,
constroem-se as paginas com as préprias maos, e visualizam-se os
espacos brancos, assim como a disposicdo geométrica dos ele-
mentos gréaficos (o texto ou as imagens). Como j4 referenciado no
subcapitulo b) layout e elementos gréficos, o autor acredita que esta
técnica é relevante por considerar que as péginas sdo padrdes criados
por formas geométricas que, juntas, criam outras formas mais com-
plexas que transformam a disposicdo das mesmas em algo equili-
brado e ritmado aos olhos do leitor. Este exercicio de visualizagdo
é uma atividade de “selecdo, rejeicdo, enfatizacdo, organizacéo e
combinacdo de elementos essenciais” (p.116). Comecar por criar o
layout através destes blocos ajuda a definir os contornos e o aspeto
da pégina de forma analdgica.

Outro procedimento tangivel muito comum na constru¢do de um
editorial é a criacdo de um book dummy, ou mono, que testa de
alguma forma uma versao fisica do objeto: “Sempre que possivel,
deve ser feito um mono: um volume, sem impressdo, com o método
de encadernacdo pretendido, papel, sentido da fibra, etc. S assim
se torna possivel avaliar convenientemente o objeto a produzir,

sentindo, manuseando e ajustando as caracteristicas do livro.”
(Dias, Oliveira, Martins, Dantas, 2019, p.8-9).

O mono é uma espécie de esboco do livro final, geralmente com
menor qualidade, e é uma ferramenta vantajosa para o designer
avaliar o editorial de uma forma fisica, exterior ao ecra. E a pro-
totipagem que dé forma & ideia, e geralmente é facil e rapido de
criar, testar e rever, as vezes que forem necessérias. A criagdo do
mesmo, por ser em papel, torna a experiéncia de testagem o mais
aproximada possivel da experiéncia real. O book dummy propor-
ciona ao designer a liberdade de explorar todos os componentes
do editorial, do formato ao conteldo, por possibilitar a visualizacio
dos mesmos antes da impresséo final (Zapaterra, 2007, p.29). E
relevante pois, em escala real, as proporcdes e o equilibrio do con-
teGdo podem ndo estar adequadas ao modo como o editorial esté a
ser experienciado - por exemplo, a distdncia a que esté a ser agar-
rado. A fisicalidade, o ritmo do editorial e a relacdo material entre
o livro e o leitor sdo idealmente testadas de forma tridimensional,
ndo sendo possivel averiguar digitalmente (Apfelbaum,2014,p.31).
Por ser apenas um rascunho, pode facilmente sofrer as alteracdes
necessarias de maneira a monitorizar como as mudancas influen-
ciam positivamente e negativamente o editorial (Zapaterra, 2007,
p.123). O facto de ser em papel facilita a sua documentacao,
anotacdo, reutilizacdo e alteracdo no processo de testagem. O book
dummy permite entdo testar o papel selecionado, como se combina
com outros papéis, qual a espessura, volume e toque do livro, e
permite também visualizar o layout, as grids, os textos e as cores,
fisicamente e em tamanho real.
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2.4.4_escolha do livro como

recurso criativo

O novelista Paul Auster (1995), no ensaio Why Write? conta uma
histéria pessoal que viveu aos oitos anos, quando era um grande
adepto de baseball. Um dia, apds um jogo que fora assistir ao vivo,
cruzou-se com um dos jogadores do qual era grande fa. Ganhou
coragem e abordou-o para lhe pedir um autégrafo. O jogador
aceitou e pediu a Auster por um lapis, para fazer a sua assinatu-

ra. No entanto, nem Auster, nem ninguém & sua volta, tinha um
lapis. O novelista descreve a angistia que sentiu nesse dia por
ter regressado a casa sem o autégrafo, e afirma que, desde entao,
ndo voltou a sair de casa sem um lapis. Embora n3o tivesse planos
especificos para o objeto, ndo quis voltar a ser apanhado despreve-
nido (p.173-175). Escreve: “No minimo, os anos ensinaram-me isto:
se tens um l4pis no bolso, hd uma boa chance de um dia te sentires
tentado a comecar a usé-lo. Como gosto de contar aos meus filhos,
foi assim que me tornei escritor.” (p.175).

Para Paul Auster, o lapis é uma ferramenta criativa: através do
hébito de o transportar, comecou a dar-lhe uso e libertou o escritor
que havia dentro de si. Uma ferramenta criativa é um recurso que
assiste e estimula um criativo no ato da criacdo. Para além de um
instrumento {til, é uma extensdo do criador, e apenas o ato da sua
escolha pode direcionar o caminho do trabalho criativo (Vis, 2021,
p.59).

A selecdo da ferramenta criativa, por si s, é uma forma de com-
promisso: uma vez elegido um recurso, é dado o primeiro passo
para iniciar o trabalho. Algumas ferramentas criativas comuns sdo
lépis, canetas, cadernos, blocos de notas, computadores ou caixas.
Usualmente sdo meios que permitem registar, conservar e organi-
zar informacéo, para que ndo se percam boas ideias e para que
mais tarde possam voltar a ser refletidas. Mesmo que o projeto seja
posto em pausa, a existéncia da ferramenta permite que o trabalho
possa também, mais tarde, voltar a existir (Tharp & Reiter, 2003).

Por exemplo, os cadernos de Beethoven eram o seu auxilio criativo: o
primeiro caderno era de bolso e servia para os rascunhos e ideias

ainda ndo formadas; o segundo caderno era para o desenvolvimento
e melhoria das ideias iniciais; depois dessas ideias repousarem
durante alguns meses, o terceiro e mais permanente caderno era
onde refinava as suas composicdes. Os cadernos eram o meio que
Beethoven utilizava para que a sua criatividade prosperasse. A ferra-
menta criativa contém inspiracdo sem a limitar. N&o gera as ideias,
mas é um repositério do potencial criativo (Tharp & Reiter, 2003).

A autora do livro Creative Habit: Learn It and Use It for Life, Twila
Tharp (2003) descreve o que para ela é o recurso ideal:
perfeitamente funcional; identificivel; descartavel caso ndo seja
mais preciso; eterno o suficiente para que cumpra o seu propdsito;
facilmente adquirivel e barato, para que seja acessivel; portétil, para
que se possa transportar e criar em qualquer lugar. A capacidade
de arquivo é também essencial para que, mesmo ideias que n&o
avancem, possam ser inspiragdo para outras no futuro. Se estiver
tudo num sé sitio, mais facilmente se fazem relac&es inesperadas
entre ideias que de outra forma poderiam ndo surgir (p.67). A
ferramenta ndo sé é Gtil como compromisso inicial, como ajuda o
criativo a ndo se perder no processo e possibilita-o a revisitar ideias
passadas como guia para trabalhos futuros (p.73).

Sendo esta investigacdo focada no design editorial, explora-se agora
a ideia do uso do livro como recurso criativo. O trabalho gréfico
de Munari movimentava-se muito na exploracéo dos limites do livro
como suporte comunicével e meio de interagdo entre o individuo
e o objeto: pode comunicar-se visualmente e tatilmente apenas
através de meios editoriais? O livro como objeto, independente de
palavras, pode interagir com o individuo? (Munari, 1981).

Manovich (2001), autor de The Language of New Media, propde
sair do dominio da tecnologia e pensar na inferatividade ndo apenas
como uma acdo de troca entre a pessoa e o digital, mas como o
ato de completar ou deduzir informacdo que ndo estd presente
(p.56). Os livros de Keri Smith como Wreck This Journal, Finish This
Book ou The Non-Planner s&o particulares por isso mesmo: sdo
livros de atividades em que cada pagina ha uma tarefa para o leitor
completar. Permite que haja uma interacdo direta entre o livro e o
leitor, que o preenche subjetivamente e o torna um objeto (nico

e pessoal. Sem o leitor, o livro ndo tem conteldo, est4 inacabado
(Talin, 2018).
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O inacabado é o nada, a inexisténcia, a auséncia, e é a liberdade
para imaginar o que ndo esta 14 (Mecloy, 2010). E a permissdo para
criar o que ainda ndo foi criado. Um livro inacabado cria no leitor o
gatilho para fantasiar, sem o condicionar. O leitor transforma-se no
autor, que ativamente participa no ato de criar o livro. Existe entdo
uma relacdo entre a auséncia e a interatividade (Talin, 2018).

Os doutorados em Belas Artes e professores de design gréfico,
Eduardo Fernéndez e Leire lfurritegui (2014), propdem a in-
tersecdo do espago digital com o espaco fisico, aplicando os
recursos e principios da interatividade digital em objetos impressos.
Propdem que a interatividade tem capacidades comunicativas que
beneficiam ndo sé o processo de trabalho dos designers gréficos
como os resultados desse mesmo trabalho. O conceito de par-
ticipagdo do utilizador, proveniente do meio digital, potencializa
os meios impressos, explorando as possibilidades inovadoras na
interac@o entre o utilizador e o editorial.

Esta ideia do editorial como exploragdo interativa traduz-se na
colecdo de livros Choose Your Own Adventures, interativos a nivel
da narrativa. O leitor é colocado no papel do protagonista e as suas
escolhas definem o progresso da histéria, sendo um livro de leitura
nao linear pela necessidade de saltar entre paginas. A interatividade
também se traduz a nivel tangivel nos livros pop-up, flap-books,
flipbooks, livros com destacéveis, e todo o tipo de interagdes que a
engenharia do papel possa gerar (Dussén, 2016).

Todos estes livros descritos acima t&m elementos comuns: a caracteristica
de participacdo do utilizador; a qualidade exploratéria que permite
que cada pessoa utilize o objeto de forma individual; a vertente
lGdica que os distingue dos livros tradicionais e que os associa a
um uso mais recreativo; a sua materialidade - embora ndo sejam
convencionais mantém caracteristicas que os fazem continuar a ser
descritos como livros.

O livro enquanto ferramenta criativa é vantajoso em diversos aspe-
tos. Ao contrario de recursos digitais intangiveis, que devido a sua
falta de fisicalidade perdem elementos primordiais de comunicagao

livro-leitor e limitam a intensidade da sua experiéncia (Barros, 2018,
p.52), o livio como objeto proporciona um corpo. Desta maneira,
comunica de forma palpével e o contacto direto entre o individuo e
o livro possibilita uma permuta mais intima e pessoal. A fisicalidade
é fundamental para o didlogo entre o leitor e o livro porque permite
a inferatividade através de acdes como folhear, percorrer, desfolhar,
rasgar, dobrar, cortar, vincar, colar, amachucar, etc. Todas estas
acdes alargam a vertente de exploracdo e experimentacdo, havendo
inimeras possibilidades de manipulacdo do objeto.

Para ser um livro, ndo tem que ter um formato convencional. E um
suporte em aberto que pode ser testado ao seu limite e através

de inGmeras e distintas técnicas e disciplinas de criacéo, sendo
uma espécie de laboratério de experimentacdes com um espaco
de especulacio sem finitude. E um objeto de facil portabilidade e
manutencdo, que pode ser interpretado com ordem e continuidade,
ou ser completamente descontinuo, rompendo com a ideia de
sequéncia. De qualquer das maneiras, tem a capacidade de, como
um todo, transmitir uma narrativa.

A sua fisicalidade ndo remove a sua possivel abstracdo, podendo
ser explorado tanto materialmente, como conceptualmente. E um
objeto na qual se pode aplicar muita liberdade criativa, sem a existén-
cia de condicionantes, até porque a definicdo de livro é vasta.

O livro é materializagdo, conservacdo e exposicdo de ideias. A
capacidade de arquivo permite organizar e disseminar qualquer
género de conhecimento, que perdura no fempo e no espaco. E
comparével com uma tela em branco: pode ser preenchido de
qualquer maneira e fornar-se numa espécie de museu portatil - um
meio de divulgacdo e exposicdo de concepcdes ditadas pelo autor.
Se o livro o permitir, o leitor colabora com o objeto transforman-
do-se num leitor participativo: um autor ou editor. Para além de
um espago comunicante, pode ser um espago de acdo e criagdo
na qual o individuo participa interpretando, explorando, e dando
origem a um objeto Unico (Barros, 2018). Todas estas qualidades
descritas evidenciam o potencial do livio como suporte gréfico
interativo, exploratério e potenciador criativo.
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Pretende-se suportar os conceitos descritos ao longo da investi-
gacdo afravés de exemplos concretos, reforcando a compreensao
tedrica e demonstrando a sua aplicabilidade prética. Sendo o
objetivo do trabalho potenciar processos criativos desbloqueadores
no arranque do trabalho editorial através de uma ferramenta lGdica,
vdo procurar-se exemplos reais de objetos lidicos com este propdsito.
Desta forma, validar-se-4 e reforcar-se-4 as teorias j& abordadas, e
ainda orientard o projeto prético.

Selecionados pela sua relevancia tendo em conta a investigacdo
realizada, os casos de estudo selecionados buscam identificar
estratégias desbloqueadoras eficazes. Neste caso, vdo procurar-se
casos de estudo que incluam as estratégias desbloqueadoras ja
definidas no enquadramento tedrico: incubacao, aleatoriedade,
imposicdo de limitacdes, olhar da crianca, manualidade/ tangi-
bilidade, ludificacdo e interatividade. Pretende-se uma recolha de
casos com abordagens abrangentes, que permitam uma anélise
comparativa.

3. 1_Letraset Typen

Reinhard Nil3le, Bernd Bexte, Wera Merten
1976, Alemanha

Dossié com seis argolas e trés conjuntos de paginas. Do lado
esquerdo estdo catalogadas caras, divididas por olhos, nariz e
boca. Do lado direito estdo catalogadas fontes, divididas por titulo,
subtitulo e texto.

O objetivo é misturar e combinar diferentes fontes, visualizando
como estas funcionam juntas. Ao mesmo tempo que se tomam
decisdes sobre os tipos, estdo a criar-se caras divertidas do outro
lado do livro.
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Figura 12_Letraset Typen

Estratégias desbloqueadoras identificadas:

Este dossié utiliza a técnica da imposicdo de limitagées, propor-
cionando um ndmero limitado de fontes por onde se pode iniciar
um projeto. Utiliza também a aleatoriedade no sentido em que a
pessoa, ao virar as paginas de forma casual, pode criar uma combi-
nagdo acidental que ndo aconteceria noutro contexto. A caracteristica
de combinagdes variadas entre fontes permite aplicar a estratégia
de tentativa-erro, que permite visualizar conjugacdes até o designer
"acertar” na que procura. A tangibilidade estd também presente
neste projeto que depende da acdo das nossas méos. Por (ltimo,
ha uma sensacdo infantil ao folhear o livro. A sua construcdo em
trés abas na criagdo das diferentes caras remete para os livros de
infancia, associando uma leveza e diversdo a uma ferramenta que
também pode ser usada para trabalho e que facilita processos de
combinagdo.

3.2_Graphic Design

Play Book

Sophie Cure, Aurélien Farina
2019

Como o nome indica, este objeto é um livro de atividades asso-
ciadas ao design gréfico. Numa abordagem mais educacional,
introduz os principios bésicos da area, dividindo-os por tipografia,
posters, sinalizacdo e identidade. Cada capitulo tem puzzles e de-
safios visuais (jogo das diferencas, ligar os pontos, jogo dos pares,
completar imagens, etc.) que escalam na sua dificuldade. Possui
ainda péginas de solucdes, um glossario, e folhas com autocolantes,
stencils e papel colorido, para completar atividades especificas.
Estes desafios pretendem facilitar a compreensdo de conceitos grafi-
cos, sendo uma ferramenta direcionada para estudantes de design
ou individuos com interesses artisticos focados nesta &rea.
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Estratégias desbloqueadoras identificadas:

Por ser um livro de atividades com jogos relativamente simples,
remete aos livros infantis que entretém as criancas. Ha uma clara
apropriacdo do jogo ao longo do objeto, sendo claro que é um
recurso lidico. Os desafios incentivam a riscar, cortar e destacar
elementos do livro, potenciando uma interatividade tangivel entre
o objeto e o utilizador. Tudo isto associa descontracdo a uma ferra-
menta educacional, e aqui se insere a estratégia da incubagdo. A
sua leveza como recurso retira-lhe o peso do trabalho, podendo ser
usado num momento de desanuviar das tarefas mais sérias, que se
torna num momento ocioso mas produtivo. “E uma maneira diverti-
da para aqueles que j4 estdo bem envolvidos no mundo do design
se afastarem dos ecras e comecarem a trabalhar em analégico por
um momento”.

3.5_The Oblique Strategies

Brian Eno, Peter Schmidt
1975

Este objeto foi criado no contexto de pressdo causada pelo trabalho.

Os artistas que o desenvolveram sentiam que o tempo limitado que
tinham para conceber os seus projetos os distanciava das “formas
de pensar que consideravam mais produtivas quando ndo existia
pressdo”.

“As Oblique Strategies evoluiram a partir de uma série de situacdes
de trabalho, quando o pénico da situagdo - particularmente no
estidio - me tendia a fazer esquecer rapidamente que havia outras
formas de trabalhar e formas tangenciais de atacar problemas,

que eram em muitos aspectos mais interessantes que a abordagem
head-on.” (Eno, 1980)"*
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"The Oblique
Strategies
evolved from
me being in a
number of work-
ing situations
when the panic
of the situation
- particularly in
studios - tend-
ed to make me
quickly forget
that there were
others ways of
working and
that there were
tangential ways
of attacking
problems that
were in many
senses more
interesting than
the direct head-
on approach.

The Oblique Strategies é um baralho de cartas, de um lado séo
pretas, do outro possuem uma curta frase impressa a preto num
fundo branco. Essas frases sdo afirmacdes, questdes ou sugestdes,
pequenos motes que pretendem colocar em perspetiva o pensa-

"o

mento do utilizador. Frases como “faz algo aborrecido”, “abandona
instrumentos normais”, “uma linha tem dois lados”, “o que é que
ndo farias?”, “usa uma ideia velha”, e ainda algumas cartas a bran-
co para poderem serem preenchidas. Estas méximas provocatérias
foram desenvolvidas com o propésito de potenciar a criatividade
particularmente de artistas musicais, mas hoje em dia é usada por
diversos tipos de criativos como ferramenta desbloqueadora ou de

problem-solving.
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Figura 14_The Oblique Strategies

Estratégias desbloqueadoras identificadas:

82

O seu formato, um baralho de cartas, utiliza conceitos ludicos
como recurso desbloqueador. A ideia de incubagdo também esta
presente, sendo que a utilizacdo do baralho é uma pausa do tra-

balho real para uma atividade potenciadora criativa. A aleatoriedade

também esta bastante presente nesta ferramenta. O utilizador retira
uma carta as cegas, ndo tendo como prever que mote lhe surgira.

3.4 _The Book Box

Estidio itemzero
2023, Portugal

O Book Box é um kit que contém 20 livros criados para demonstrar
técnicas de encadernacdo, capas e acabamentos distintos. Para além
de cada livro demonstrar fisicamente a sua técnica, por dentro contém
especificacdes de como se produzem na teoria. O kit direciona-se

a designers que pretendam exemplificar aos seus clientes quais os
diferentes métodos de producao de livros, ou a agéncias, gréficas e
escolas de design, como brainstorming na escolha da encadernacio
ideal para os projetos a desenvolver. O kit permite ao designer
aprender sobre o tema, educar outros de forma tangivel e ainda orientar
projetos. A sua fisicalidade facilita também uma comunicacio da
visdo do designer de forma mais eficaz. A rapida visualizacdo de
opcdes permite uma mais répida tomada de decisdo e sem despender
recursos a festar técnicas de acabamentos. Por Gltimo, simplifica o
processo de design, dando mais espaco ao designer para se focar no
aspeto criativo do trabalho.

Figura 15_The Book Box: Industrial Bookbinding Techniques
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Estratégias desbloqueadoras identificadas:

A tangibilidade deste objeto permite a visualizagdo fisica do projeto
final, o que facilita a tomada de decisdes durante o processo, fase
que pode ser bloqueadora. E também uma ferramenta que impde
limitagées ao designer, demonstrando um nimero de técnicas
restrito e proporcionando um ponto de partida.

3.5_Piu e Meno

Bruno Munari e Giovanni Belgrano
1970, ltalia

Pid e Meno, que significa “mais e menos” em italiano, é um jogo
visual que contém 72 cartas transparentes com desenhos, texturas e
formas variadas. A ideia da transparéncia permite sobrepor as cartas
e criar narrativas. Ao adicionar e subtrair cartas, altera-se o enredo
da histéria. A intengdo de Munari era colocar o individuo que

interage com o jogo, como protagonista: o jogo estd em aberto e
incompleto e, apenas através da experimentacdo do utilizador, este
ganha propdsito e se completa. Excelente recurso para a criacédo de
narrativas criativas.
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Figura 17_Jogo Pit e Meno
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Estratégias desbloqueadoras identificadas:
E clara a presenca do método hands-on e da interatividade neste
projeto, pois sem a exploracéo tatil do individuo, o jogo perde o
intuito. Também é claro que é um objeto com caracteristicas ladicas,
até pela sua designacdo de jogo.

3.6_Strips e Colors

Antonio Ladrillo
2017 e 2020 respetivamente, Franga

Com clara influéncia dos livros ilegiveis de Bruno Munari, Ladrillo
criou os livros Strips e Colors. Strips é um livro composto por paginas
de cores sélidas. Cada pégina esté dividida em trés dobras verticais,
que dobrando e desdobrando permitem sobrepor as cores de
maneiras variadas. Desta forma, criam-se “infinitas combinac&es

de cor, bandeiras imaginérias e padrdes hipndticos” através de um
design minimalista e de movimentos simples.

Colors é semelhante por possuir paginas de cores sélidas que
permitem sobrepor-se criando padrdes coloridos variados. Em vez
de dividas em trés dobras, estas paginas variam ao longo do livro
tendo dobras em sitios variados e ainda cortes nas folhas, permitindo
um maior nimero de transformagdes visuais ao longo do objeto. O
autor afirma que este projeto pretende refletir sobre a repeticéo, o
ato criativo, a narrativa, a cor e a brincadeira.

Figura 19_Livro Strips
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Figura 20_Livro Colors

Estratégias desbloqueadoras identificadas:

Né&o tendo o propédsito direto de desbloquear a criatividade,

este objefo tem caracteristicas inspiradoras. A sua tangibilidade
permite a interacdo entre si e o individuo, encorajando mesmo a
exploracdo tétil que permite variar os resultados visuais. Resultados
estes que podem ser instigantes de um trabalho criativo. Tal como
o autor refere, hd um elemento de brincadeira no ato de interagao
com o livro, sendo este uma atividade lidica que potencia a
imaginacg&o. Tal como o livro Letraset Typen, ja referenciado, as
caracteristicas da aleatoriedade e da tentativa-erro estio pre-

sentes na viragem das folhas, que geram combinagdes acidentais
que podem ser estimulantes.
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Nesta fase da investigacdo, descreve-se a exploracdo na prética dos
conceitos abordados ao longo do enquadramento tedrico, através
de uma manifestagdo tangivel. Aqui, vai descrever-se o objeto prético
desenvolvido durante a investigacdo. Este serd descrito como um
todo, mas também nas suas partes individuais. Vai descrever-se o
seu processo de execucdo, as decisdes tomadas e o porqué das
mesmas.

O design editorial é uma rea complexa no sentido em que o livro
tem um nimero elevado de elementos e diferentes camadas que
precisam de ser tomadas em conta na sua construcdo. Previamente
foram identificados os componentes comuns a ter em conta na
constru¢do do miolo do livro: o tamanho e formato, o layout e
elementos graficos, as grids, a tipografia, o papel e a cor. Cada
um destes elementos serd representado no objeto prético como um
objeto singular. Estes objetos singulares fazem parte de um livro,
que é o objeto final como um todo. Este livro pretende ser uma
ferramenta facilitadora no design editorial em momentos de arranque
do projeto ou bloqueio criativo.

No processo de pesquisa foram identificadas estratégias que t&m
o potencial de desbloquear dificuldades criativas e desinibir o
individuo no ato da criagdo. Estas estratégias sdo a incubacéo, a
aleatoriedade, a imposicdo de limitagdes, a tentativa-erro, o olhar
da criancga, o hands-on, a ludificacdo e a interatividade. Cada uma
destas estratégias seré aplicada de alguma forma aos componentes do
design editorial, de maneira a explorar o seu potencial nesta 4rea
especifica do design gréfico.

a) tamanho e formato

Os tamanhos standard de folhas sdo uma informagdo com a qual os
designers trabalham muito. No entanto, ndo quer dizer que saibam
estes valores de cor, e muitos t8m um pedaco de papel onde
anotam estes valores de maneira a consultar quando necessitam
(Lafratta, 2018).

Neste tépico do tamanho do editorial, achou-se pertinente a
visualizacdo de forma tangivel do mesmo, sendo possivel observar
como seria a dimensdo do objeto fora do digital. E entdo desen-
volvida uma folha de consulta dos tamanhos mais comuns do papel,
A3, A4, A5 e A6, dimensdes do sistema internacional ISO 216,
série A.

Inicialmente observa-se uma superficie A6 com as suas medidas
descritas. Pode observar-se também um quadrado colorido que repre-
senta a medida de um quadrado inserido no tamanho representado,
neste caso, um Aé. Isto pretende que o designer visualize como
seria se o seu editorial tivesse um formato retangular ou quadran-
gular no tamanho referido. Desdobrando a folha, pode observar-se
uma superficie A5, também com as suas medidas respetivas, e o
quadrado inserido. E assim continua - o A5 desdobra-se num A4,
e 0 A4 desdobra-se num A3. Isto acontece porque a série A possui
proporcdes de 1:y2. Desta forma, a partir de uma dnica folha A3
dobrada 3 vezes, é possivel visualizar-se estes quatro tamanhos.

E usado um papel de 80gr, de baixa gramagem, para ser vincado
vérias vezes e continuar facil de manusear.

O objeto tamanho e formato potencia o método hands-on e a
interatividade com o utilizador, na ética de exploracdo dos
tamanhos. Permite-se uma exploracdo tangivel que pretende facilitar
as decis®es do designer, e que ndo seria possivel se este ndo fosse
um objeto concreto e palpével.

ol
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b) grids

As grids sdo a base da disposicdo dos elementos que se pretende
inserir no editorial. Podem ser linhas horizontais criando um padrao
pautado, podem ser linhas verticais criando colunas, podem ser
linhas horizontais e verticais sobrepostas criando médulos, ou
podem ainda ser linhas irregulares que criam grids Gnicas (Velarde,
2023).

Inspiradas no jogo de Munari (1970) “Piu e Meno”, as grids sdo
aqui representadas em folhas transparentes, que sobrepostas criam
grelhas variadas e distintas. Foram criadas quatro folhas com linhas
verticais - a primeira folha tem uma linha que a divide em dois, a
segunda folha tem duas linhas que a divide em trés, e 0 mesmo
acontece até a quarta folha com quatro linhas. Existem ainda mais
seis folhas com linhas horizontais. A primeira folha com uma linha
que a divide em dois, e o mesmo até & sexta folha com seis linhas.

Todas as folhas tém linhas com cores distintas para que estas se
possam distinguir, criando uma grelha colorida quando estdo todas
simultaneamente sobrepostas. Inspirado nos catélogos de cor de
tintas, as folhas de acetato estdo presas em cima por uma tacha que
permite rodar cada folha, e visualizar as que se quer sobrepor sem
a interferéncia das outras. A tacha é um modo provisério de segurar
as folhas, podendo ser retirada de maneira a explorar a possibilidade
das grids livremente. A transparéncia dos acetatos permite que o
limite da folha possa ndo ser visto como fal, podendo até sobrepér-se
folhas sem as alinhar pelos cantos.

A exploracdo que o objeto grids possibilita, pretende permitir a
estratégia desbloqueadora da tentativa-erro. Podem experimentar-se
sobreposicdes e iterar-se as vezes que forem necessérias, sem
compromisso por ser apenas uma constru¢do proviséria. Esta
caracteristica temporéria das criacdes podera ajudar a retirar o
sentimento de perfecionismo do designer, de forma a que este
possa criar de um modo mais despreocupado. Associa-se também
a abordagem da ludificagdo como estratégia desbloqueadora por
associacdo ao jogo de “Piti e Meno” de Munari (1970). Tal como no
jogo, o objeto permite, através das sobreposi¢des, construir-se uma
narrativa e ser-se criativo num ambiente de faz-de-conta, ambiente
leve, descontraido, divertido e envolvente (Huizinga, 2000).
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c) layout e elementos graficos

Os elementos gréficos, como fotografias, simbolos, ilustragées,
elementos tipogréficos, sdo os visuais do editorial. Neste caso serdo
representados por blocos retangulares, como sugere Zapaterra
(2007) quando afirma que a base da pagina sdo figuras geométri-
cas, que conjugadas criam o balanco da publicacdo. S&o entdo
disponibilizados vérios elementos soltos, quadrangulares e retangu-
lares, que simbolizam os grafismos e que podem ser dispostos e
distribuidos na criacdo do layout das paginas do editorial.

Estes elementos funcionam em conjunto com os acetatos das grids.
Os seus tamanhos sdo iguais aos médulos que as grids criam
quando se cruzam, encaixando nos espacos e podendo trabalhar-se
acima ou abaixo das transparéncias dos padrdes. As cores dos
elementos soltos sdo exatamente as mesmas cores das linhas nos
acetatos. Os dois lados dos elementos soltos t8m cores distintas. Es-
sas duas cores correspondem a sobreposicdo das duas grelhas com
as mesmas cores. Ou seja, um retdngulo que seja azul e amarelo
vai encaixar nos médulos da sobreposicéo da grid azul com a grid
amarela.

Os elementos soltos podem ser usados como componentes singulares,
ou podem ser usados em conjunto, perspetivando-os como pecas
de um puzzle, para criar um bloco de maior dimenso.

Utilizou-se um papel mais grosso, de 125g, que facilita que os
pequenos elementos sejam mais resistentes ao manuseamento.

Este segmento do trabalho é inspirado no processo de criacdo
analégica de editoriais, em contraste com o processo digital dos
tempos contemporaneos, que era um processo totalmente hands-on
e que resultava em layouts Gnicos (Mika, 2022). E também dire-
tamente inspirado na sugestdo criativa de Zapaterra (2007) que
propde trabalhar-se com recortes e blocos de cor na construgdo
do editorial. Desta forma, constroem-se as paginas com as préprias
m&os e visualiza-se o espago fisico e as disposi¢des geométricas
dos elementos graficos. E aplicado o método da manualidade e
da interatividade.

Figura 28_Detalhe de objeto layout e




Figura 29_0bjeto layout em utilizagc&o
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d) tipografia

A triagem de qual a tipografia a incorporar num determinado
projeto pode ser desafiante pela infinitude de escolhas disponiveis.
Por isso este objeto pretende limitar a escolha a um nlmero restrito
de fontes. Disponibilizam-se entdo 32 fontes - oito serifadas, oito
ndo serifadas e dezasseis decorativas, havendo assim um equilibrio
de fontes mais simples e de fontes mais ornamentadas, e oferecendo
possibilidades para diversos géneros de projeto. Por exemplo, fontes
serifadas para projetos com textos compridos, ou para um aspeto
mais classico. Ou fontes n3o serifadas para audiéncias mais jovens,
ou para leitores com certas deficiéncias visuais. E essencial uma
selecdo de tipos de letra variados quando se pretende combinar
duas ou mais fontes, porque, ao conjugé-los, é importante criar
contrastes evidentes entre eles (Babich, 2019). Para além de tudo
isto, outros critérios para selecionar estes 32 tipos de letra foram a
sua acessibilidade gratuita e serem fontes completas, com variagdes
de peso que possam corresponder aos requisitos do projeto.

O propésito deste objeto é visualizar as fontes e entender como
funcionam juntas. Para cada fonte demonstra-se um peso light, regu-
lar e bold, um “a” maiGsculo e minGsculo, e um pequeno texto que
inclui todas as letras do alfabeto. Todos estes elementos expdem as
caracteristicas da tipografia. Estdo ainda explicitados os tamanhos

de cada elemento tipogréfico em pontos.

Inspirado nos livros desdobraveis de Antonio Ladrillo (2017) referidos
no capitulo das referéncias préticas, é utilizado um sistema de
vincos que dobra a folha em oito, numa espécie de acordedo, que
permite separar ou aproximar as fontes umas das outras. Os vincos
permitem o movimento das fontes no espaco, possibilitando a visualizacdo
de diferentes fontes lado a lado. E possivel também isolar as fontes
das outras através do simples ato de dobrar as restantes para trés,
escondendo-as da nossa visdo.

O papel utilizado é uma vez mais de baixa gramagem - 80g - para
facilitar a grande quantidade de dobras que se sobrepdem. E
utilizado um eldstico como modo de aglomeracéo das péaginas, por
permitir retirar e reordenar as folhas, sendo um método provisério
de as segurar.

Neste objeto aplica-se a estratégia da tentativa-erro, através do
simples ato de dobrar e desdobrar, que permite conjugar um eleva-
do nimero de combinagdes entre as fontes. Aplica-se também a
estratégia de imposicdo de limitagdes: o objeto fornece um ponto
de partida na decisdo abrangente que é escolher uma fonte. Desta
maneira, pretende-se que o designer ndo sinta verdadeiramente que
estd a comegar a trabalhar do zero, removendo assim a ansiedade
da pégina em branco e a sensacdo paralisante da indecisdo
(Lupton, 2013, p.178).
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e) papel

A escolha do tipo de papel é uma experiéncia completamente
palpével e t4til. Apenas sentindo-o e comparando-o pode haver uma
decisdo consciente. Geralmente o designer desloca-se a gréficas

ou a papelarias para fer essa experiéncia, mas propde-se que esta
decisdo possa ser feita em conjunto com as outras e de maneira
mais acessivel.

Procurou-se que os diferentes papéis fornecidos fossem similares
na sua cor e fextura para que se pudesse focar exclusivamente

na diferenca entre as gramagens do papel, algo que influencia
muito o resultado do editorial. Por esta razdo, explorou-se papel de
uma Unica marca, para diminuir ao maximo as desigualdades das
caracteristicas do mesmo. Foi entdo usado papel exclusivamente

da marca "Navigator”, uma fabrica portuguesa, que os forneceu a
todos com as mesmas caracteristicas: a cor exira-branca e um toque
suave, sem grdo texturado, variando apenas na sua gramagem.
Pretendiam-se gramagens variadas, por isso, utilizaram-se todas as
disponibilizadas pela marca. Estdo entdo disponiveis folhas de 60g,
75g, 80g, 90g, 100g, 120g, 135g e 160g. Inspirados na importan-
cia da criacdo de um book dummy para testar as fisicalidades do
editorial (Dias, Oliveira, Martins, Dantas, 2019), para cada grama-
gem foi desenvolvido um mini livio que demonstrasse como estas
folhas funcionam em conjunto. Os mini livros estdo encadernados
manualmente, todos com a mesma técnica, para que o Gnico elemento
que os diferencie e que seja um ponto de comparacéo seja a
gramagem. Possuem 48 péaginas em 12 cadernos, que sdo folhas
A6 dobradas ao meio, cosidas a linha.

Foram utilizados dois cartdes de 2mm que, em conjunto com
dois elasticos, funcionam como capa para estes pequenos livros
das gramagens. Tal como nos outros objetos, esta organizacdo é
proviséria e permite que todos os componentes se possam mexer,
transportar e reordenar.

A estratégia aplicada é a tangibilidade e a interatividade, que
permitem visualizar e manusear os objetos e consequentemente
facilitar, ndo sé decisdes, mas decisdes mais conscientes.
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Figura 40 _Interior livros da gramagem - pormenor
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) cor

A cor é um mundo infinito de possibilidades, sendo mais uma vez
relevante limitar este universo para encaminhar o designer no seu
processo. Dado que a decisdo das cores de um trabalho é algo
muito subjetivo e relacionado com o contexto especifico do projeto,
achou-se pertinente a utilizacdo de um dos métodos de desbloqueio
referidos na investigacdo teérica para fazer a selecdo das cores, a
aleatoriedade. A partir das cores primérias e secundérias, que séo
tons com valores definidos na escala de cores CMYK, utilizou-se

um gerador aleatério de cores online (ColorSpace) que randomizou
mais trés cores por cada uma das cores primarias e secundarias.
Este gerador permitiu fornecer material que dé liberdade de escolha
ao designer, sem que a preferéncia subjetiva da investigadora
interfira, tornando a selecdo das cores verdadeiramente aleatéria. E
assim se direcionou esta decisdo e se limitou o universo infinito de
cores possiveis de aplicar.

Depois de selecionadas as cores, foi criado um livro dividido em
trés seccdes (ou abas) que permitem repartir as cores, visualizé-las,
comparé-las, combiné-las e criar paletas. Cada cor tem a sua
referéncia CMYK para que o designer possa utilizar aquela tonalidade
no seu trabalho, mas tendo em conta o constrangimento que diferentes
impressoras ndo imprimirdo o mesmo tom a 100%.

O objeto cor possui um marcador que permite marcar as paginas e,
dessa forma, “guardar” as paletas que o designer apreciou para a
préxima vez que se abrir o livro. Este marcador é preto de um lado
e branco do outro, e tem uma abertura a meio, para que, sobre-
posto no livro, se possam visualizar as cores isoladas por um tom
escuro ou claro, e entender como o contexto envolvente as pode
influenciar.

A encadernacdo foi feita manualmente, e criada a pensar na
necessidade do livro abrir plano sobre uma mesa, facilitando a
viragem das folhas. Folhas estas com a gramagem de 125g para
sustentarem o ato de virar e revirar as folhas.
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Neste caso, a aleatoriedade foi utilizada como método de construcio
do objeto mas também como método aplicado no seu propésito. Ao
revirar as folhas, o designer vai explorando o objeto numa ética de
tentativa-erro e pode aleatoriamente deparar-se com uma paleta
de cores interessante, com a qual ndo se depararia noutro contexto.
Isto pode ter um efeito desbloqueador e dar ao designer o empurréo
que necessita. A estrutura do livro dividida em 3 abas é inspirada
no objeto mencionado nas referéncias praticas, o Letraset Typen de
Reinhard Nif3le (1976), que associa o objeto livro a um ato ladico e
de experimentacdo, folheado de maneira leve e descontraida. Esta
referéncia incita ao transporte de caracteristicas duma abordagem
infantil para o objeto - a observacdo das coisas numa perspetiva de
novidade e descoberta, e 0 ambiente de brincadeira que permite
fluir e desconstruir concepcdes sem inibicdes, originando ideias
ilégicas que podem ser o comeco de algo inovador (Tharp & Reiter,
2003).
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g) o objeto grafico, livro

Todos os objetos acima descritos inserem-se num objeto gréfico que
remete para um livro, que os condiciona a um sé lugar. O facto de
ser um livro possibilita a materializagdo, conservagdo e exposicio
das ideias. E explorado materialmente no uso de diferentes materiais
como papéis e cartdes de diferentes espessuras, que, trabalha-

dos de formas distintas, criam objetos diferenciados entre si. Esta
exploracdo material permite-o ser visualizado, tocado, transportado
e transformado.

O livro pode ser interpretado com ordem e continuidade, ou ser
completamente descontinuo e desconstruido. Possui abas que
abrem para dois lados, ndo tendo uma estrutura convencional, e
rompendo com a ideia de sequéncia. Esta ndo sequéncia permite
que n3o haja uma maneira correta de utilizar o objeto, podendo ser
lido da forma que fizer sentido para o designer.

O livro e os seus objetos foram pensados em conjunto. Ao abri-lo, o
designer ndo se depara com muito texto. Nao ha qualquer infor-
magdo que indique o que fazer porque se pretende que o objeto
seja explorado para ser descoberto, ndo sendo evidente o seu
propésito antes da interacdo. Os Gnicos elementos textuais presentes,
para além do objeto da tipografia, sdo o titulo na manga que fecha
o objeto, a palavra CMYK na capa do objeto cor que indica o que
sdo os valores representados no seu inferior, e a indicagdo das
gramagens no objeto papel. A fonte utilizada é a Sandro Grotesk
pela sua presenca simples mas particular. A sua simplicidade permite
que esta se insira nos diferentes contextos em que é utilizada, e a
sua particularidade é ter uma apresentacdo descontraida, divertida
e jovem, remetendo a leveza que o livro pretende potenciar. As
cores utilizadas ao longo do objeto também pretendem remeter a
esta descontragdo e leveza. Quis-se o objeto muito colorido, com
associagdes ao infantil e ao lidico como, por exemplo, se pode
observar no jogo Piu e Meno de Munari (1970), um jogo direcionado
para um pablico mais jovem, que aplica a cor como um dos ele-
mentos apelativos do objeto. As tonalidades utilizadas sdo as mesmas
presentes no objeto cor.

Para reunir todos os objetos, utiliza-se um cartdo castanho para

a capa, com uma cor mais neutra que serve como fundo para
destacar os objetos individuais no interior. O livro tem a dimensdo
ligeiramente superior ao A5 para poder acomodar todos os objetos
no interior, mas mantendo uma dimens&o pequena o suficiente que
facilite a manipulacdo do objeto e o seu transporte para qualquer
lugar.

A volta da capa estd uma manga que permite fechar o livro. Esta
manga é colorida pela mesma razdo que os restantes elementos,

e possui uma exploracgdo tipogréfica que escreve "Playground
Editorial”. Sao utilizadas vérias fontes na concecdo deste visual para
reforcar a ideia de brincadeira e leveza. O nome "Playground Editorial”
remete para o mesmo. O playground é um espaco associado ao
jogo, ao brincar, ao descontraido, oferecendo um territério fisico,
concreto e palpével para a criacio e estimulacdo da imaginacao.

O "Playground Editorial” faz o mesmo, centrando o seu dmbito de
estudo no design editorial.

A producdo deste objeto é manual, reforcando a ideia de um
processo de trabalho experimental, analégico e hands-on, presente
ao longo de toda a investigacao.

Como um todo, é aplicada no livro a estratégia desbloqueadora da
incubacgdo, que é o momento de interrupcdo do trabalho (Wallas,
1926). Esta interrupgdo procura restaurar o individuo criativo, que
busca inspiracdo passiva e ligacdes involuntarias noutro lugar. A
estratégia da incubacdo é entdo aplicada no livro no sentido em que
este ndo se parece com trabalho nem origina nada de forma definitiva.
O livro procura servir como procrastinacdo ativa, permitindo que o
designer descanse do trabalho, mas que potencie ligacdes mentais
através de atividades leves e descomplicadas.
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Para testar o objeto prético desenvolvido, foram implementados
questionérios (anexo A) a uma pequena amostra de pessoas dentro
do publico para a qual o objeto foi pensado: estudantes de design

e designers. Através das questdes, procura-se compreender a
facilidade de manuseamento do objeto e o potencial da experimen-
tagdo do livro lidico como recurso criativo de processos no design
editorial. Visa-se também entender a efic4cia das estratégias de
desbloqueio criativo e perceber o seu potencial aplicado a area do
design editorial.

Participaram sete pessoas da érea do design, com idades entre os
22 e 23 anos, e foi-lhes proposto interagirem com o objeto, apenas
com uma pequena introducdo do seu propésito: ser uma ferramenta
que promove processos criativos desbloqueadores no dmbito do
design editorial. Os participantes manuseavam o livro o tempo

que quisessem e como quisessem, tendo assim toda a liberdade
para decidirem o rumo da sua prdpria experiéncia, sem restri¢des.
Quando dessem a exploracdo como concluida, era-lhes dado o
questionério para responderem face & sua perspetiva.

Primeiramente, foi questionada a existéncia de dificuldades no
processo de criacdo dos participantes, no sentido de fundamentar
que, de facto, o processo criativo tem momentos menos positivos.
Foram dadas vérias op¢des de probleméticas: necessidade de criar
algo totalmente novo, ansiedade da pagina em branco, iniciar o
trabalho, dar o trabalho como terminado e sindrome de impostor.
Os participantes, no total, ndo deixaram nenhuma das op¢des de
fora, sendo as dificuldades mais identificadas a necessidade de
criar algo totalmente novo e iniciar o trabalho.
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necessidade ansiedade iniciar o dar como sindrome de
de criar pagina em trabalho terminado impostor
algo novo branco

Figura 50_ Gréfico - probleméticas presentes no processo criativo

De seguida, foi questionada a possivel eficécia de cada um dos
objetos presente no livro, na criacdo de um editorial. Os partici-
pantes assinalaram essa eficacia numa escala de um a quatro, em
que "um” é negativo e "quatro” é positivo, e as respostas mais
positivas foram em relacdo ao objeto tamanho e ao objeto cor,
sendo-lhes atribuido o valor méximo por todos os participantes. O
layout é o objeto com resultados menos positivos, ainda que com
tendéncia positiva.
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Figura 51_ Gréfico - avaliacao da efic4cia dos objetos individuais na
escalade Ta 4

Uma vez recolhido o feedback sobre cada objeto, pretende-se agora
entender a opinido dos participantes sobre as estratégias desblo-
queadoras aplicadas na préatica. Na pergunta sobre a eficacia do
objefo perante o desbloqueio criativo, as estratégias desbloqueadoras
mais destacadas positivamente foram as abordagens lidicas, intera-
tivas e exploratérias, sendo-lhes atribuido o valor méximo por todos
os participantes. Nenhuma estratégia teve tendéncia negativa.

nimero da escala: 1M 4m

limitagdes ladico interativo e descontraido tentiva-erro
exploratério

Figura 52_ Gréfico - avaliagdo da eficacia dos estratégias desblo-
queadoras na escala de 1a 4

Na pergunta sobre a possivel contribuicdo do objeto para o des-
bloqueio criativo, numa escala de um a quatro, as respostas foram
todas positivas. Os participantes elaboraram positivamente sobre a
abordagem diferenciada e exploratéria do objeto, e ainda sobre a
sua praticidade e interatividade. Afirmaram ser Gtil na criagdo do
editorial, e trés pessoas especificaram ainda a sua utilidade num
momento inicial da criagdo. Outro dos participantes achou interessante
a abordagem fisica em contraste com o trabalho digital. Acham ser
uma ferramenta auxiliadora, mas com margem para melhorar.
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1 2 3 4

Figura 53_ Gréfico - avaliacdo da contribuicdo do objeto
para o desbloqueio criativo na escala de 1a 4

Na questdo sobre a facilidade de manuseamento do objeto, todas
as respostas, na escala de um a quatro, tiveram tendéncia positiva.
No momento de elaborar a resposta, um dos participantes disse
que o objeto é compacto e que fornece uma experiéncia organi-
zada. Outro diz que o manuseamento é intuitivo. Os comentérios
menos positivos estdo atribuidos ao manuseamento do objeto grid e
do objeto layout. Os participantes dizem n&o ser tao facil entender
como estas funcionam juntas, sendo (til haver alguma informacao
explicativa adicional.

7

1 2 3 4

Figura 54_ Gréfico - avaliacdo da facilidade de manusea-
mento na escala de 1a 4

Em relagdo ao piblico-alvo do objeto, todos os participantes
consideraram o livro (til para estudantes de design. Para designers
ja no mercado, um nimero menor de participantes considera que
o objeto seria Gtil. Um dos participantes elabora ainda que, para
designers recentemente ou ja estabelecidos no mercado, o objeto
poderia ser Gtil numa fase de desbloqueio ou brainstorming, mas
considera que, com a experiéncia que o mercado proporciona,
seria mais répida uma exploracdo digital.

estudantes designers designers ja
design recentemente estabelecidos
no mercado no mercado

Figura 55_ Gréfico - para quem o objefo é (til

Na pergunta “Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um
editorial?” todos os participantes responderam que sim. Um dos
participantes elaborou que, sim, usaria em contexto escolar, mas
que n3o usaria em contexto de trabalho.

Foi questionado em que momento do processo de criagdo o partici-
pante utilizaria o objeto: no momento do bloqueio criativo, no inicio
do projeto ou no momento de pausa do projeto. Foi pedido que
ordenassem estes trés momentos por preferéncia, do primeiro ao
terceiro. Quatro participantes colocaram o momento do bloqueio cria-
tivo em primeiro. Trés participantes colocaram o momento inicial do
projeto em primeiro. Todos os participantes colocaram o momento
de pausa do projeto em dltimo.
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Foram pedidos trés adjetivos que caracterizassem o que o processo
criativo dos designers se poderia tornar com a utilizacdo do objeto.
Os adjetivos repetidos mais que uma vez foram “descontraido”,
“ladico”, “intuitivo” e “fluido”. Os adjetivos que foram referidos

"o "o "o

uma Gnica vez foram “exploratério”, “eficaz”, “inovador”, “diferente”,

"o "ou ”"ou "ou

“interessante”, “divertido”, “singular”, “leve”, “fragmentado”, “objeti-

"o "o "o "o

vo", “prético”, “imediato”, “ambicioso”, “relaxante”, “didatico”.

Por Gltimo, no momento das sugestdes adicionais, a critica mais
comum foi relacionada com o objeto do layout, ndo sendo o objeto
mais intuitivo e tendo margem para melhorar. Um dos participantes
sugere mais experiéncias tipogréaficas na capa e no objeto do
tamanho. Outro dos participantes propde uma checklist sobre a arte
final, visto que o objeto pretende facilitar a criacdo de um objeto
para impress&o.

5.1 _conclusdes face

aos questionarios

Apés a anélise dos dados fornecidos pelos participantes no ques-
tionério (Anexo B e C), é possivel retirar algumas ilacdes que
possam melhorar a experiéncia do utilizador face ao objeto prético,
ainda que seja importante referir e considerar que a pequena
amostragem de participantes pode ser uma limitacdo no levantamento
de resultados.

Em relacdo ao processo criativo dos designers, conclui-se que é
comum existir alguma tensdo e pressdo associada. Todos os partici-
pantes dos questionérios disseram sentir algum tipo de dificuldade,
especialmente no momento inicial de um projeto. Esta conclusdo
fundamenta a necessidade de existir uma ferramenta que possa ser
usada nesta fase, de maneira tornar o processo criativo mais positivo,
liberto desta tens&o.

Entrando no territério do projeto préatico, os questionérios
permitiram averiguar quais os objetos mais eficazes na facilitacdo

de processos no dmbito do design editorial, sendo eles os objetos
do tamanho, das cores e do papel. Os participantes compreen-
deram o seu propésito e responderam positivamente face a sua
eficacia. Conclui-se também que o objeto layout e o objeto grids
sdo os menos eficazes, sendo os (nicos que geram algum tipo de
confus&o no usuério. N&o sé no seu propdsito mas também no seu
modo pouco claro de manusear, sendo esta a Unica critica negativa
na questdo da facilidade de manuseamento do objeto. As restantes
criticas foram positivas: fornece uma experiéncia organizada e
intuitiva.

Em termos de desbloqueio criativo, o feedback do objeto é positivo.
As estratégias que funcionam melhor na ética dos participantes sdo
as abordagens lGdicas, interativas e exploratérias, e estes afirmam
que, através destas abordagens, o seu processo criativo se pode
tornar mais intuitivo, fluido e descontraido.

Os participantes concordam unanimemente que o objeto seria

atil para estudantes de design e que o utilizariam no contexto de
criacdo de um editorial. No entanto, um dos participantes afirma
que ndo acha Gtil, nem usaria o objeto, em contexto profissional,
por acreditar que trabalhar diretamente no digital aceleraria o seu
processo. Este ponto de vista, assim como a resposta do participante
que pontuou negativamente a abordagem descontraida do objeto
como estratégia desbloqueadora, reforcam a ideia de que h& uma
seriedade associada ao trabalho que, por vezes, impede o designer
de se divertir no seu processo.

Em relagdo ao momento em que usariam o objeto, a maioria dos
participantes diz ser no inicio de um projeto, que j vimos anterior-
mente ser uma das fases que o designer sente mais dificuldade.
Com o mesmo nimero de respostas, temos o uso do objeto no
momento do bloqueio criativo, reforcando a eficicia desbloqueadora
do mesmo.

Em suma, o feedback recolhido permite concluir que o objeto pode
ser, de facto, um recurso auxiliador no processo criativo do design
editorial, mas que é apenas o inicio do que pode vir a ser um projeto
maior, com margem para melhorar.
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5.2_reformulacédes

Tendo em conta as conclusdes retiradas a partir dos questionérios,
procurou melhorar-se o objeto prético, criando uma versao final do
protétipo.

A prioridade foi alterar alguma caracteristica no objeto do layout
por ser a peca que despertou mais atencdo negativa. O problema
destacado foi 0 ndo entendimento do seu propésito. Isto deve-se

ao facto desta peca ndo funcionar sozinha como todas as outras.
Funciona apenas em conjunto com o objeto das grids. Para facilitar
a sua compreensdo, penso que fosse relevante criar alguma associacio
entre ambas. Desta forma, visto que as grids sdo constituidas por
acetatos que lhes d3o a propriedade de transparéncia, enten-
deu-se que o objeto do layout também poderia apropriar-se desta
caracteristica. Foi usada uma folha de papel esquico, que é mais
maledvel que o acetato, permitindo fazer as dobras necessarias na
criacdo do envelope e mantendo o efeito transparente. Assim, como
o envelope que possui os elementos soltos possui transparéncia,
poderd criar mais associacdo com o objeto das grids também ele
transparente.

Para além disso, o objeto layout era o Gnico que estava colado a
capa do livro. Esta caracteristica do objeto estar fixo dificultou o
entendimento de que as pegas foram pensadas para usar com outro
objeto. Se o envelope n&o estivesse colado, ofereceria a possibili-
dade de o mover. Desta forma, em substituicdo a cola, foi utilizado
velcro como meio de segurar o envelope ao livro, dando a entender
que é possivel retird-lo do sitio e movimenté-lo para outro. Considero
que estas duas alteragdes possam clarificar as dificuldades que os
participantes sentiram ao manusear o objeto.

Refiro ainda a importancia de clarificar o propésito dos objetos desta
forma mais abstrata, sem ser demasiado dbvio ou direto através de
legendas ou instrucdes, porque se pretende que estes s6 sejam
enfendidos apés o seu manuseamento. E isso que torna o livro num
objeto exploratério, e o feedback dos participantes vem confirmar
essa mesma necessidade de exploraco.
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O fluxo criativo é o que suporta e guia todo o processo de construcdo
no dmbito do design editorial. Esta investigacdo procurou aprofundar
um entendimento do processo criativo, identificando os seus bloqueios e

estratégias para superd-los. Através da recolha de literatura bibliogra-
fica, anélise de referéncias préticas, e realizacdo de testes, resultou
a exploracdo prética do “Playground Editorial”.

As metodologias aplicadas foram essenciais & fundamentagdo do
objeto desenvolvido, e cada fase desta investigacdo auxiliou,
validou e inspirou todas as decisdes tomadas. A revisdo de literatura
forneceu a informacdo necesséria para compreender o processo
criativo do designer, evidenciando os seus bloqueios, respetivas
estratégias de superacdo, assim como conceitos fundamentais do
design editorial. O levantamento e anélise de referéncias praticas
testemunhou como as estratégias desbloqueadoras podem ser
aplicadas a projetos tangiveis. A testagem do objeto desenvolvido
proporcionou um contacto direto com um grupo de designers e
estudantes de design que, consequentemente, responderam a um
questionério no qual foram elaboradas opinides e sugestdes. A
partir dos questionarios, adquiriu-se feedback valioso para retirar
conclusdes e reflexdes fundamentadas relativas ao potencial e a
eficacia do objeto, bem como perspetivas futuras.

Assim, foi possivel, a partir da questdo inicialmente formulada,
criar-se um objefo gréfico que se materializa no “Playground Editorial”.
Este surge como resposta a pergunta "Como criar um objeto grafico
lGdico que favoreca processos de criagdo no design editorial?”

e é um recurso fangivel e interativo que convida os designers a
explorar, manipular, combinar e desconstruir a criacdo do editorial,
de forma divertida e descontraida. Com base nas respostas ao
questiondrios entende-se que o objeto préatico poderia ser dtil no
contexto da criacdo de um editorial, no momento do bloqueio criativo
ou no arranque de um projeto. Todos os participantes ddo énfase
especialmente as caracteristicas lidicas, interativas e exploratérias
do “Playground Editorial”. Os testes realizados permitiram averiguar
que um objeto gréfico lidico pode, de facto, facilitar e enriquecer
a criacdo no contexto editorial, abrindo portas a um processo de
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trabalho mais leve e mais positivo. Ao integrar mecanismos ladi-
cos no processo criativo, é possivel minimizar algumas sensacdes
negativas que possam estar associadas ao momento do trabalho e
estimular um pensamento exploratério que faz fluir o fluxo criativo
associado aos processos no design editorial.

De modo a procurar alcangar os objetivos propostos no inicio da
investigacdo, analisaram-se bloqueios criativos e identificaram-se
estratégias desbloqueadoras, aplicéveis a criacdo de um objeto
gréfico lidico que pudesse favorecer processos de criacdo no
design editorial. Recolheram-se informacdes sobre a construcdo

do editorial, afunilando a investigacdo da dissertacdo, de modo a
identificar a estrutura e os constituintes do editorial. Entenderam-se
possiveis aplicacdes das estratégias desbloqueadoras a um obje-

to concreto através do levantamento de referéncias préticas. No
momento prético do projeto cruzou-se a recolha bibliografica com a
concretizagdo tangivel do “Playground Editorial”. Compreendeu-se
como desenvolver um objeto lidico a favor do design editorial,
através de festes e questionérios que permitiram reconhecer as falhas
do projeto no sentido de as melhorar e tornar o objeto mais eficaz.

No entanto, no desenvolvimento do projeto existiram algumas
limitacdes ndo expectéveis. A escassez de informacdo disponivel
relativa ao desbloqueio criativo inserido no design editorial dificultou
a pesquisa. Desta maneira, foram utilizadas referéncias de outras
areas criativas, que me pareceu um caminho vantajoso a seguir

no sentido de encontrar caracteristicas semelhantes no processo
criativo e nos bloqueios entre 4reas. A contaminacdo entre dmbi-
tos permitiu cruzamento de raciocinios e um conhecimento mais
perspetivado e aprofundado dos assuntos, que penso ter sido uma
mais-valia para a investigacao.

Outra dificuldade presente no progresso do projeto surgiu na
procura do papel pretendido para o objeto de comparacdo das
gramagens. A intencdo era encontrar folhas de papel que tivessem
caracteristicas semelhantes na sua textura e cor, variando apenas
na sua gramagem. Esta busca permitiu-me visitar vérias papelarias
e gréficas e entender mais sobre as limitacdes destes locais, tal

como as suas possibilidades. Este entendimento fez-me validar a
importancia do designer ter acesso a vérios tipos de papel sem
ter que recorrer a este sitios, que é uma das vantagens do projeto
desenvolvido.

Ainda durante o momento prético da execucdo do projeto, enfren-
taram-se desafios relativos & pouca precisdo no ato de impresséo
que testemunhei nos meios ao meu dispor. Considero que o facto
das cores impressas ndo corresponderem exatamente a cor exibida
no ecrd, e haver divergéncias crométicas entre diferentes impressoras,
condiciona a previsdo exata de uma cor e, consequentemente, limita
a decisdo do designer. Existe também uma imprecisdo comum no
alinhamento de elementos na frente e no verso das folhas. Como
se trabalha muito com dobras ao longo do projeto, era importante
o posicionamento exato dos elementos, algo dificil de obter nas
gréficas. Caso o objeto fosse produzido para comercializac3o,
estas questdes teriam que ser resolvidas. Estas descobertas permiti-
ram-me compreender as restricdes no ato da impressdo. Nomea-
damente, que as expectativas do que é criado digitalmente nem
sempre tem correspondéncia no mundo fisico, algo que me fez
repensar os objetos criados. Estas limitagcdes inspiram a continuidade
deste projeto no futuro.

As expectativas para este trabalho focavam-se em perspetivar

o bloqueio criativo e abordar de que forma este poderia ser
superado. Além disso, nuiria a expectativa da implementacdo da
ludificacdo e de um processo mais leve na area de estudo que é

o design gréfico. Foi muito enriquecedor ver estas expectativas a
tomarem contornos fisicos e reais no decorrer do projeto. A medida
que o “Playground Editorial” ganhava forma e era validado pelos
participantes, foram levantadas questdes. Pensando na forma como
este objeto foi criado, poderia um objeto lidico como este ser
desenvolvido para promover a criatividade noutro dominio distinto
do design gréfico? Por exemplo, poderia existir uma ferramenta
ltdica que potenciasse os processos presentes na criagdo de um
livro ilustrado? Ou de um poster? Ou de um site? Como é que a
ludificacdo poderia ser mais profundamente integrada na prética do
design? Como podemos incentivar uma abordagem mais lidica no
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design, ndo apenas como uma ferramenta para superar bloqueios
criativos, mas como um elemento intrinseco ao préprio processo
de design? Estas questdes impdem-se pela minha ansia de tornar

o processo de trabalho algo que seja levado a sério, mas de forma
leve e descontraida, e poderdo ser guias para investigacdes futuras,
sendo este projeto apenas uma etapa inicial de um territério a
explorar.

6.1_perspetivas futuras

O "Playground Editorial” foi pensado para ser uma ferramenta fisica
no sentido de incentivar um processo criativo mais manual e mais
tangivel, em contraste com o processo criativo digital mais padroni-
zado, que é o standard atual. Um dos comentérios de um partici-
pante foi exatamente o seu interesse numa abordagem mais con-
creta ao processo de trabalho. No entanto, outro dos participantes
assumiu que, em contexto de trabalho, no acelerado mercado que é
o design gréfico, provavelmente usaria apenas ferramentas digitais
como forma de realizar os trabalhos mais depressa. Tendo em conta
esta sugestdo, abre-se uma possibilidade de transpor a existéncia
desta ferramenta para um dmbito digital. Ainda que se perca a abor-
dagem do hands-on, da manualidade e da fisicalidade, e que essas
sejam muito importantes no foco desta investigacdo, a ferramenta,
digitalmente, pode estar centrada nas abordagens de imposicdo

de limitagdes, da ludificacdo, da tentativa-erro e da aleatoriedade,
abordagens estas que também tiveram tendéncia positiva quan-

do questionada a sua eficécia no momento do desbloqueio. Esta
poderia ser uma hipétese para o desenvolvimento deste projeto no
futuro.

Outra possibilidade futura seria uma maior abrangéncia do objeto
no que foca aos elementos auxiliados no design editorial. Para além
de poderem ser pensados mais tamanhos, formatos, fontes, cores,
gramagens e grids a inserir no objeto, podem ainda surgir novos

elementos relevantes. O foco pode expandir-se para além do miolo
do livro, podendo abranger também a sua capa. Poderao existir
elementos associados & escolha da encadernacdo ou & escolha dos
acabamentos do papel. Pode ainda focar-se na producdo e im-
pressdo do livro e, seguindo a sugestdo de um dos questionérios,
existir uma checklist com os passos para a criacdo das artes finais,
que sdo os documentos preparados para imprimir.

Poderia ainda ser pensada uma forma de regjistar e arquivar combi-
nagdes criadas e decisdes tomadas através do objeto, de maneira a
poderem ser potencialmente revisitadas e servirem como ponto de
partida para trabalhos futuros. Uma espécie de repositério de ideias
geradas pelo livro.

Os potenciais para o objeto sdo inimeros e existe ainda muito
espaco para exploracdo. O caminho percorrido abre portas para

o encontro entre o lGdico e a criatividade no contexto do design
editorial. Estende-se um convite & aplicacdo de ferramentas lidicas
nos processos de design, promovendo um espac¢o onde se ousa
brincar, onde a criatividade prospera e onde um ambiente positivo
floresce. O trabalho aqui documentado serve como um ponto de
partida no contexto de possiveis exploracdes futuras e estabelece
uma base de concepcdes para futuras exploracdes neste territério
de préticas de design inovadoras, que ndo conhecem limites.
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4. Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficdacia do
objeto em relacdo a:
I

imposigdo de limitagdes (cores limitadas,

A_questionario para preenchimento fontes linitadas.)

abordagem ludica

Questionario para recolha de informagdo apos interagdo com o objeto pratico abordagem interativa e exploratdria
criado a favor de uma ferramenta de desbloqgelo eT Frabalho editorial, abordagem descontraida
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

abordagem por tentativa-erro

1.
profissdo/formacso 5. Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o
) desbloqueio criativo:
idade ___
112(3 |4
2. No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas
dificuldades?
__necessidade de criar algo totalmente novo
__ansiedade da pagina em branco
__iniciar o trabalho 6. Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:
__dar o trabalho como terminado 11273 Ja

__sindrome de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou ndo ser
suficientemente bom)

Outro:

7. Para quem considera util este objeto?

3.0 objeto como um todo é constituido por véarias pegas no seu interior,
cada uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na
criagdo de um editorial, avalie a eficacia de cada uma dessas pegas numa
escala de 1 a 4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

__estudantes de Design

__designers recentemente no mercado

112 13 2 __designers ja estabelecidos no mercado
pega do tamanho
peca da gramagem do papel -
Soca da Tipogratia 8. Utilizaria o objeto no contexto de criagao de um editorial?
pega das cores __sim
pega das grelhas — nao
pega do layout 9. Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)
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9. Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

B_questionarios preenchidos

__no inicio do projeto
__no momento do bloqueio criativo
__nas pausas do projeto

10. Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia
tornar... (completar com 3 adjetivos)

3 - - o

questiondrio n°“

Questionario para recolha de informagao apés interagao com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Gréfico.

S = \ \ . i
profissao/formagdo _Qfs\OnCy @l comuni(alsn

idade 2 &

11. Alguma critica ou sugestao adicional?

No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificuldades?

l(_necessidade de criar algo totalmente novo
__ansiedade da pagina em branco

% iniciar o trabalho

__dar o trabalho como terminado

__sindrome de impostor (sentimento de nao ser capaz ou nao ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por varias pegas no seu interior, cada
uma com a sua funcao. Considerando os elementos a ter em conta na criagao
de um editorial, avalie a eficécia de cada uma dessas pegas numa escala de
1 a4, em que € 1 negativo e 4 & positivo:

112 |3 |4

pega do tamanho N s ( poraw

pega da gramagem do papel X where WTE | X

| pega da tipografia i % N e RO e
X optar tewilew) por

~| pega das cores

7pe<;a das grelhas = \ p Ao A 0eCo odit

peca do layout , WhiHIVO | ho Sonhdo, de PeHAr

\ oty % (Crwy uwe (

¥ g0 pocky  pedivar) new € \ )
s Gofllheto wformeho
r’,l(,‘.v‘n‘z\*,) que uw nin LaCT A OV K

( (\\w\\'(u(.& des coves des e

Ui te ) {;,\Qv)
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ifi icdcia do
Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficac

objeto em relagdo a:

1[2[3]4]
imposigao de limitagoes (cores limitadas, oL
fontes limitadas_)
abordagem ladica N J
abordagem interativa e exploratdria { ]
abordagem descontraida ﬂ
abordagem por tentativa-erro '_J

Classifique e elabore acerca da
desbloqueio criativo:

Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

Para quem considera Gtil este objeto?

__estudantes de Design

—designers recentemente no mercado ! > HRGESEX

__designers ja estabelecidos no mercado
2L Coy ¢ \ LA A
Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um editorial?

_Nsim OLer
' nao

possivel contribui¢ao do objeto para o

)

Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

Zno inicio do projeto
! no momento do bloqueio criativo
_.nas pausas do projeto

iati ia
Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderi
tornar... (completar com 3 adjetivos)

oK
[ Aol o] vy 4 L -

£ Uvn ovyn ‘ ool . =3
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questionario n°2

Questionario para recolha de informagdo apés interagdo com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

profissdo/formagao AUQQ Vlﬂ!ﬂ‘ Ia d)‘&'mlﬂ'm

idade 2%

No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificuldades?
zlnecessidade de criar algo totalmente novo
K ansiedade da pagina em branco
Kiniciar o trabalho
dar o trabalho como terminado

sindrome de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou ndo ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por varias pegas no seu interior, cada
uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na criagao
de um editorial, avalie a eficacia de cada uma dessas pegas numa escala de
1 a 4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 |3 |4
pega do tamanho e
peca da gramagem do papel 7(
peca da tipografia %
peca das cores +
pega das grelhas +
pega do layout +*

Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficacia do

objeto em relagdo a:

112 1|3 |4
imposigao de limitagdes (cores limitadas,
fontes limitadas..) K
abordagem ludica X
abordagem interativa e exploratéria *
abordagem descontraida X
abordagem por tentativa-erro X

Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o

desbloqueio criativo:

1(2(3 |4
X

ob')ﬁo Senate

Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

11213 |4

Para quem considera util este objeto?
X estudantes de Design
X designers recentemente no mercado

X designers ja estabelecidos no mercado

Utilizaria o objeto no contexto de criacdo de um editorial?

A sim
__nao
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Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

A* no inicio do projeto
1°_no momento do bloqueio criativo
3° nas pausas do projeto

Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia

tornar... (completar com 3 adjetivos)

€€iaL, novaton ¢ dafenente

Alguma critica ou sugestdo adicional?

Senl,  &Audote vy loy 00y, ey e el
: (9

_¥de] ¢ wonuseal e o

L

questionario n°3

Questionério para recolha de informagdo apds interagédo com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

s
profissédo/formagao D&S\%\n 6"(0\6\(:0
idade

No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificuldades?
__necessidade de criar algo totalmente novo

__ansiedade da pagina em branco

;Liniciar o trabalho

__dar o trabalho como terminado

__sindrome de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou ndo ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por véarias pecas no seu interior, cada
uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na criagédo
de um editorial, avalie a eficdcia de cada uma dessas pegas numa escala de
1 a4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 (3 |4

peca do tamanho

pega da gramagem do papel

pega da tipografia

peca das cores

X x| XX

pega das grelhas

XX

pega do layout
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Considerando o desbhloqueio criativo, classifique a possivel eficédcia do
objeto em relagdo a:

112 (3 |4
imposicgao de limitagdes (cores limitadas,
fontes limitadas..) X
abordagem ludica X
abordagem interativa e exploratéria X
abordagem descontraida <
abordagem por tentativa-erro X

Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o
desbloqueio criativo:

1123 |4

Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

1123 |4

Para quem considera Util este objeto?
X estudantes de Design
X designers recentemente no mercado

X designers ja estabelecidos no mercado

Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um editorial?

¥_sim

__ndo

Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

Z_no inicio do projeto
4 no momento do bloqueio criativo
Q nas pausas do projeto

Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia

tornar... (completar com 3 adjetivos)

dico, i t

love

Alguma critica ou sugestdo adicional?

A7) Q
Na onan

a e,
da Cpe® dicpidoinia

&

texto "EGITORIRL ¢ aWsSaNia & Qos5i¢ e do wosmo .

159



160

questionario n°4

Questiondrio para recolha de informagé@o apdés interagdo com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

profissédo/formagéo Miw‘\sug\ e /"\\:“Mi(\zk
idade 33

No processo de criagd@o de um editorial, sente alguma destas dificuldades?
X necessidade de criar algo totalmente novo

X ansiedade da péagina em branco

__iniciar o trabalho

Y dar o trabalho como terminado

__sindrome de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou ndo ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por véarias pegas no seu interior, cada
uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na criagao
de um editorial, avalie a eficdcia de cada uma dessas pecas numa escala de
1 a 4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 |3 |4
peca do tamanho %,
peca da gramagem do papel x
pega da tipografia %
peca das cores %
pega das grelhas >
peca do layout %

Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficacia do
objeto em relagdo a:

112 |3 |4
imposicdo de limitagdes (cores limitadas,
fontes limitadas..) X
abordagem lidica \(
abordagem interativa e exploratéria X
abordagem descontraida X
abordagem por tentativa-erro X |

Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o
desbloqueio criativo:

1123 |4
K

e N [ cter e £l soilitande
0 (omBés Mo processe griotive

Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

11213 |4
x

Apesor Ae ogbecer udrias opCeS e elemetos o ol>30‘\'b e
Lompolte ¢ Friul 2. monyseary

Para quem considera Util este objeto?
X estudantes de Design
% designers recentemente no mercado

%_designers j& estabelecidos no mercado

Utilizaria o objeto no contexto de criagéo de um editorial?

K sim
__nao
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Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

2! no inicio do projeto
4* no momento do bloqueio criativo
2¢ nas pausas do projeto

Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia
tornar... (completar com 3 adjetivos)

Malg ?r&){.Cn’ h\"’u}x’.do Q. |dica

Alguma critica ou sugestdo adicional?

T S _elemenT0 ayau L el

acessuol.

questionario n°s_

Questionario para recolha de informag&o apés interagd@o com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Gréafico.

profissdo/formagdo _ I gsiagn
idade 22

No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificuldades?
__necessidade de criar algo totalmente novo

__ansiedade da pagina em branco

X iniciar o trabalho

__dar o trabalho como terminado

__sindrome de impostor (sentimento de n@o ser capaz ou nao ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por varias pegas no seu interior, cada
uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na criagao
de um editorial, avalie a eficacia de cada uma dessas pe¢as numa escala de
1 a 4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 |3 |4

peca do tamanho

peca da gramagem do papel

pega da tipografia

peca das cores

X | x| X |[X[x

peca das grelhas

peca do layout Y
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Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficacia do
objeto em relacdo a:

112 |3 |4
imposicao de limitagdes (cores limitadas,
fontes limitadas..) X
abordagem ludica X
abordagem interativa e exploratéria XY
abordagem descontraida X
abordagem por tentativa-erro X

Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o
desbloqueio criativo:

112(3 |4

Y 3 .
éAumgo_u_m%n_u_eMi_d_o_o_pmsﬁs

no d&u%n ediYoeial.

Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

1(2|3 |4

! eaBs —_ P

Ve
o0 (or\‘b_un-\'u day cg_gebo.s S (0 avtau S0 oM al pecdaf
ds +aernliolay out -

Para quem considera util este objeto?
X estudantes de Design
X designers recentemente no mercado

__designers ja estabelecidos no mercado

Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um editorial?

K sim
__nao

Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

A° £ no inicio do projeto
2°_no momento do bloqueio criativo
3° nas pausas do projeto

Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia
tornar... (completar com 3 adjetivos)

Sadw : iiioid Bal

e AideiXeo

Alguma critica ou sugestdo adicional?

d
obul 0 @ieem.
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questionario n° 6

Questionario para recolha de informag&@o apds interagé@o com o objeto préatico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

profisséo/formagéo De%\ GTWuer,
idade 2%

No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificuldades?
X necessidade de criar algo totalmente novo

__ansiedade da pdagina em branco

__iniciar o trabalho

__dar o trabalho como terminado

){sindrume de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou nao ser
suficientemente bom)

Outro:

0 objeto como um todo é constituido por varias pegas no seu interior, cada
uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na criagédo
de um editorial, avalie a eficdcia de cada uma dessas pegas numa escala de
1 a4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 |3

IS

pega do tamanho

peca da gramagem do papel

peca da tipografia

HRXx <[>

pega das cores

pega das grelhas X

pega do layout )(

Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficacia do
objeto em relacdo a:

imposigdo de limitacdes (cores limitadas,
fontes limitadas..)

abordagem ludica

abordagem interativa e exploratéria

abordagem descontraida

XX (XX > [+

abordagem por tentativa-erro

Classifique e elabore acerca da possivel contribuigo do objeto para o
desbloqueio criativo:

Para quem considera Util este objeto?
X estudantes de Design
X designers recentemente no mercado

__designers ja estabelecidos no mercado

Utilizaria o objeto no contexto de criag@o de um editorial?

Jgsim

__nao
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Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)
Z_;_no inicio do projeto

1- no momento do bloqueio criativo
R°nas pausas do projeto

Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia
tornar... (completar com 3 adjetivos)

APl intTuihivo , ek DesCoutvaido chidQ .

Alguma critica ou sugestdo adicional?

- L 2acat

questionario n°7

Questionario para recolha de informag&do apds interagdo com o objeto pratico
criado a favor de uma ferramenta de desbloqueio em trabalho editorial,
desenvolvido no contexto do mestrado em Design Grafico.

1.

profissdo/formacéo Licenciatura em Design Gréfico / Estudante Mestrado Design Gréfico

idade _23

2. No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas
dificuldades?

X necessidade de criar algo totalmente novo
__ansiedade da pagina em branco

X iniciar o trabalho

__dar o trabalho como terminado

__sindrome de impostor (sentimento de ndo ser capaz ou ndo ser
suficientemente bom)

Outro:

3.0 objeto como um todo é constituido por véarias pegas no seu interior,
cada uma com a sua fungdo. Considerando os elementos a ter em conta na
criagdo de um editorial, avalie a eficdcia de cada uma dessas pegas numa
escala de 1 a 4, em que é 1 negativo e 4 é positivo:

112 |3 |4
pega do tamanho X
pega da gramagem do papel X
pega da tipografia X
peca das cores X
pega das grelhas X
pega do layout X
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9. Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)
4. Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficécia do

objeto em relagdo a: 1 no inicio do projeto
_2 no momento do bloqueio criativo

112 |3 |4 _3 nas pausas do projeto
imposigdo de limitagbes (cores limitadas,
fontes limitadas..) N
abordagem ludica X 10. Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia
abordagem interativa e exploratéria X tornar... (completar com 3 adjetivos)
abordagem descontraida X

imediato; fluido; descontraido.

abordagem por tentativa-erro X

5. Classifique e elabore acerca da possivel contribuigdo do objeto para o

desbloqueio criativo: 11. Alguma critica ou sugestdo adicional?
112(3 |4 _Esfe projeto parece-me ser o inicio de algo maior, uma otima ferramenta
X ra olhar par r mo al iverti men f nte.

Penso que haja margem para a melhoria da eficacia do objeto para a

contribuicdo do desbloqueio criativo, mas demonstrou, num contacto inicial, . .

ser uma 6tima ferramenta exploratria, podendo vir a contribuir para Obrigada pelo tempo dispensado :)
abordagens novas na criacdo de um editorial.

6. Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

112(3 |4
No geral, 0 objeto foi facil de manusear, contudo, sinto que havia necessidade de

explicacdo para algumas das pecas, nomeadamente a de tipografia. Apesar
disso, nao impediu o caracter exploratério que o objeto promove, nao tendo sido
um ponto negativo para o manuseamento e desfrutagdo do mesmo.

7. Para quem considera util este objeto?
X estudantes de Design
__designers recentemente no mercado

__designers ja estabelecidos no mercado

8. Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um editorial?

X sim
__nao
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C_analise das respostas
aos questionarios

1. Profissdo/formacdo e idade

questionario n°1- designer de comunicacao, 23
questionario n°2- audiovisual e multimédia, 23
questionario n°3- design grafico, 23
questionario n°4- audiovisual e multimédia, 23
questionario n°5- design gréfico, 23
questionario n°6- design, 22

questionario n°7- designer, 23

2. No processo de criagdo de um editorial, sente alguma destas dificul-
dades?

questionario n°1- necessidade de criar algo totalmente novo, iniciar o trabalho.

questionario n°2- necessidade de criar algo totalmente novo, ansiedade da pagina em branco,
iniciar o trabalho, sindrome de impostor

questionario n°3- iniciar o frabalho

questionario n°4- necessidade de criar algo totalmente novo, ansiedade da pagina em branco,
dar o trabalho como terminado

questionario n°5- necessidade de criar algo totalmente novo, iniciar o trabalho

questionario n°6- iniciar o trabalho

questionario n°7- necessidade de criar algo totalmente novo, sindrome de impostor

3. Considerando os elementos a ter em conta na criagcdo de um editorial,
avalie a eficacia de cada uma dessas pecas numa escala de 1a 4, em que é 1
negativo e 4 é positivo:

questionario n°1- tamanho 4/ papel 3/ tipografia 4/ cores 4/ grelhas 3/ layout 2
questionario n°2- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 4/ cores 4/ grelhas 3/ layout 3
questionario n°3- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 4/ cores 4/ grelhas 3/ layout 3
questionério n°4- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 3/ cores 4/ grelhas 4/ layout 3
questionario n°5- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 2/ cores 4/ grelhas 3/ layout 2
questionario n°6- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 4/ cores 4/ grelhas 4/ layout 3
questionario n°7- tamanho 4/ papel 4/ tipografia 4/ cores 4/ grelhas 3/ layout 2

4. Considerando o desbloqueio criativo, classifique a possivel eficacia do
objeto em relagdo a:

questionario n°1- limitagdes 3/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido
4/ tentativa-erro 4

questionario n°2- limitagdes 3/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 4/ tentati-
va-erro 3

questionario n°3- limitagées 4/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 4/ tentati-
va-erro 4

questionario n°4- limitacdes 3/ ludico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 4/ tentati-
va-erro 4

questionario n°5- limitagdes 3/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 2/ tentati-
va-erro 3

questionario n°6- limitacdes 3/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 3/ tentati-
va-erro 4

questiondrio n°7- limitagdes 4/ lidico 4/ interativo e exploratério 4/ descontraido 4/ tentati-
va-erro 4

5. Classifique e elabore acerca da possivel contribuicdo do objeto para o des-
bloqueio criativo:

questiondrio n°1- 3. Para uma primeira abordagem penso que a limitagdo seja positiva, para
conseguir encontrar um foco/objetivo.

questionario n°2- 3. E uma abordagem diferenciada.

questionario n°3- 4. O objeto é super prético e interativo. O processo de passar o digital para o
formato fisico é interessante.

questionario n°4- 4. O objeto convida de imediato & exploracao, facilitando o comeco do pro-
cesso criativo.

questionario n°5- 3. Penso que haja margem para a melhoria da eficicia do objeto para a
contribuicdo do desbloqueio criativo, mas demonstrou, num confacto inicial, ser uma étima fer-
ramenta exploratéria, podendo a vir contribuir para abordagens novas na criacdo de um editorial.
questiondrio n°6- 4. Auxilia o designer em todo o processo criativo, pois da todas as ferramentas
necessarias no design editorial.

questionario n°7- 4. Muito (til, diferente, desmistifica e elimina a pressdo que criamos no inicio
do processo criativo.

6. Classifique e elabore acerca da facilidade de manuseamento do objeto:

questionario n°1- 3. No geral, todas as pecas foram faceis de explorar, exceto, no meu ponto de
vista, as pecas da grelha + layout.

questiondrio n°2- 4

questionario n°3- 4

questiondrio n°4- 4. Mesmo oferecendo vérias opgdes e elementos, o objeto é compacto, facil
de manusear e proporciona uma experiéncia organizada.

questionario n°5- 4. No geral, o objeto foi facil de manusear, contudo, sinto que havia necessi-
dade de explicagdo para algumas das pegas, nomeadamente a de tipografia. Apesar disso, ndo
impediu o caréter exploratério que o objeto promove, néo tendo sido um ponto negativo para o
manuseamento e desfrutagdo do mesmo.

questionario n°6- 3. Na sua totalidade é um objeto facil de manusear, porém tem algumas falhas
relativas ao trabalho conjunto das grelhas e das pecas do layout.

questionario n°7- 3. Super intuitivo, no entanto acho um pouco dificil a percecdo das pecas do
layout.

7. Para quem considera util este objeto?

questionério n°1- estudantes de Design. Para quem est4 a iniciar na 4rea, acho uma peca
interessante, além de explorar estd a aprender. Acredito que, se as pegas tivessem a terminologia
descritas, ajudaria imenso. Para designers ja no mercado, poderéa ser Gtil numa fase de desblo-
quear ou de brainstorming. Mas, na realidade, acredito que com experiéncia, serd mais rapido
explorar no digital.

questiondrio n°2- estudantes de Design, designers recentemente no mercado, designers ja
estabelecidos no mercado.

questiondrio n°3- estudantes de Design, designers recentemente no mercado, designers ja
estabelecidos no mercado.

questionario n°4- estudantes de Design, designers recentemente no mercado, designers j&
estabelecidos no mercado.

questionario n°5- estudantes de Design.

questionario n°6- estudantes de Design, designers recentemente no mercado.

1’3



174

questionario n°7- estudantes de Design, designers recentemente no mercado.
8. Utilizaria o objeto no contexto de criagdo de um editorial?

questiondrio n°1- sim, em contexto escolar. ndo, em contexto de trabalho.
questionario n°2- sim
questionario n°3- sim
questionario n°4- sim
questionario n°5- sim
questionario n°6- sim
questionario n°7- sim

9. Se sim, em que momento? (ordene por preferéncia do 1° ao 3°)

questionario n°1- 1° no momento do bloqueio criativo, 2° no inicio do projeto, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°2- 1° no inicio do projeto, 2° no momento do bloqueio criativo, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°3- 1° no momento do bloqueio criativo, 2° no inicio do projeto, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°4- 1° no momento do bloqueio criativo, 2° no inicio do projeto, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°5- 1° no inicio do projeto, 2° no momento do bloqueio criativo, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°6- 1° no inicio do projeto, 2° no momento do bloqueio criativo, 3° nas pausas do
projeto
questionario n°7- 1° no momento do bloqueio criativo, 2° no inicio do projeto, 3° nas pausas do
projeto

10. Com esta ferramenta considera que o seu processo criativo se poderia tor-
nar... (completar com 3 adjetivos)

questionario n°1- exploratério, fragmentado, objetivo
questiondrio n°2- eficaz, inovador, diferente

questionario n°3- lidico, interessante, divertido, singular, leve
questiondrio n°4- préatico, intuitivo, lidico

questionario n°5- imediato, fluido, descontraido
questionario n°6- ambicioso, relaxante, didatico
questionario n°7- intuitivo, descontraido, fluido

11. Alguma critica ou sugestéo adicional?

questionario n°1- Penso que é importante uma checklist sobre a arte final: um folheto informativo,
passo a passo, com informagées de como preparar um documento formatado/ preparado para ser
impresso.

questionario n°2- Senti dificuldade no layout, mas de resto, fécil de manusear e perceber.
questionario n°3- Na peca do tamanho faria mais experiéncias de tipografia. Na manga da capa
diminuiria o tamanho do texto “editorial” e ajustaria a sua posic&o.

questionario n°4- tornar a bolsa dos elementos soltos do layout mais acessivel.

questionario n°5- Este projeto parece-me ser o inicio de algo maior, uma étima ferramenta para
olhar para o processo como algo divertido e menos stressante.

questiondrio n°6- As pecas da gramagem do papel deveriam estar melhor resguardadas, para
quando o designer o abrir, ndo cairem.

questiondrio n°7- Melhor contextualizacdo das pecas do layout.

D_fotos do processo
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Bodoni

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Garamond

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Helvetica

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
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