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Dedico este trabalho a todos os
“‘bloqueados” que desejam viver da
magia que sonham desde a infancia:
ilustracao.
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PROLOGO

Nao consigo me lembrar a primeira vez que tive contato com a arte de desenhar.
Apesar disso, lembro que, sendo uma pessoa ansiosa e perfeccionista, frustrava-me
desde muito cedo. Tenho uma lembranca de, aos 4 anos de idade, estar deitada no chao
com papéis e canetinha vermelha tentando desenhar um coragdo e reclamando que
‘nunca iria aprender a desenhar na vida”. Ja pensou em uma crianca de 4 anos com
coordenacgao motora suficiente para estar desenhando? Seria loucura!

Inclinada para o mundo das artes, passei a infancia criando personagens, me
distraindo com cenarios imaginarios e, claro, tentando passa-los para o papel. Embora
nao soubesse que desenhar fosse mesmo uma profissao, ja sabia que era isso 0 que

gostaria de fazer quando crescesse.

Aos 14 anos, descobri os féruns na internet e me aventurei a aprender pixel art. A

técnica é complicada, sendo necessario o conhecimento de cores e formas, visto que, por



ser composta por pequenos pontos, € preciso que toda a imagem seja visivel quando néo
estd em modo ampliado. A comunidade de pixel art era majoritariamente composta por
adolescentes e jovens adultas com sede de criticas, levando a extensas brigas e também
ao periodo em que comecei a aprender, efetivamente, teorias de pintura e desenho.

Apesar de tudo, trago comigo amizades dessa época que duram até hoje.

A partir de entdo, desenhar tornou-se uma tarefa cada vez mais dificil devido a
pressdo que eu colocava em mim e as exigéncias que eu tinha quanto a minha propria
arte, tornando-as cada vez mais escassas em quantidade de execugdo. Outros
problemas pessoais também levaram-me a deixar a pintura de lado, parando a atividade
por completo.

Depois de 2015, ano em que eu completei 19 anos, comecei a lidar com extremas
questdes emocionais que estavam pendentes até entdo, trazendo a arte de volta aos
poucos e fazendo-me enxergar novamente a vida tal como ela deve ser. Com isso,
descobri a importancia da inteligéncia emocional e de compreendermos as préprias
emogdes a fim de melhorar sentimentos que nos impedem de viver. Hoje em dia,

desenho com frequéncia.



Ao me deparar com um projeto tdo importante quanto o Trabalho de Concluséo de
Curso, nao pude deixar de tratar de um assunto tao especial para mim e essencial para

quem lida com o mesmo problema.



“Vocé se senta em sua escrivaninha, diante de
vocé ha uma folha de papel, um apontador e
alguns lapis de cor... Em pouco tempo, surgira
uma  fabulosa ilustracdo! Vocé aponta
rapidamente os lapis e la vamos nos! Tudo esta
a postos. Os lapis estao apontados, mas vocé
para e pensa: “Sera que nao seria melhor
preparar um cha?” Vocé vai até a cozinha, faz o
cha e pensa novamente: “Mmm... talvez eu
devesse aproveitar para lavar a louga”, ‘talvez
devesse ligar para a minha amiga”, “acho que
vou ler meus e-mails, dar uma olhada no
Facebook, tirar um cochilo...” etc. etc. etc.”

SCHEINBERGER, 2019, p. 10.



RESUMO

A ilustracdo € uma atividade essencial para o mundo virtual a que nos
encaminhamos. Apesar disso, ilustrar nem sempre é uma tarefa facil para o
profissional; tanto pela inconsisténcia da profissdo quanto pela inseguranga dos
amadores, que se sabotam ou desistem de ilustrar por conta dos bloqueios criativos.
Este trabalho faz um recorte sobre a saude mental e o bem-estar, aplicando esses
conceitos a etapa amadora de um ilustrador, trazendo solu¢des projetuais por meio
do design emocional e do positive design.

Palavras-chave: Bloqueio criativo. llustracdo. Design Emocional.



ABSTRACT

lllustration is an essential activity for the virtual world to which we go. Despite this,
illustrating is not always an easy task for the professional; both because of the
inconsistency of the profession and because of the insecurity of amateurs, who
sabotage themselves or give up illustrating because of creative blocks. This work
focus on mental health and well-being, applying these concepts to the amateur stage
of an illustrator, bringing project solutions through emotional design and positive
design.

Keywords: Creative block. lllustration. Emotional Design
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1 INTRODUGAO

O processo criativo esta presente em todas as atividades artisticas, tenham
elas fins profissionais ou sejam realizadas apenas por prazer pessoal. Tal
processo € unico e individual para o criador; que, embora se utilize de bases
metodoldgicas, € adaptado para se ajustar as suas particularidades. Apesar de os
ilustradores desenvolverem meétodos pessoais preestabelecidos, certas
intercorréncias podem atrapalhar e até mesmo interromper a atividade criativa,
sendo elas os bloqueios emocionais.

A inteligéncia emocional, abreviada como QE (quociente emocional), foi
citada na literatura pela primeira vez em documentos cientificos, mais
especificamente em um artigo do psicologo americano Hanskare Leuner (1966).
Essa foi popularizada por Daniel Goleman, em seu livro Inteligéncia Emocional
(1995), apresentando-a como uma habilidade a ser desenvolvida pelo ser humano
com base em suas experiéncias e conclusdes pessoais, diferentemente do
quociente de inteligéncia (Ql), que & considerado como genético e imutavel.
Segundo Goleman (2011),

‘Fomos longe demais quando enfatizamos o valor e a importancia do
puramente racional — do que mede o Ql — na vida humana. Para o bem ou
para o mal, quando sao as emogdes que dominam, o intelecto n&o pode nos
conduzir a lugar nenhum.”

O autor ainda afirma que o excesso de pensamentos ansiosos em relagao a

uma atividade inibem a capacidade de pensamento l6gico, aumentando (e muito) a

probabilidade de falha na execug¢ao. De acordo com Goleman (2011),

“126 diferentes estudos com mais de 36 mil pessoas constataram
que, quanto mais a pessoa & propensa a preocupacdes, mais fraco € o seu
desempenho académico, ndo importa qual a espécie de medigdo — notas
em provas, média de pontos ou testes de rendimento.”

A pesquisa citada pelo autor foi feita de forma a solicitar a pessoas

preocupadas que realizassem tarefas cognitivas, tais como classificar objetos
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ambiguos em uma de duas categorias, narrando os pensamentos que l|hes
passaram em mente. Esses citaram pensamentos sabotadores, como “ndo vou
conseguir’ ou “ndo sou bom nesse tipo de teste”. Em seguida, foi feita a eles uma
sessdao de relaxamento de 15 minutos, reduzindo a preocupagdao e, por
consequéncia, a dificuldade em realizar a tarefa.

Dito isso, é possivel afirmar que, durante o processo criativo, € necessario
que os pensamentos estejam claros e livres de preocupacdo, a fim de evitar
bloqueios emocionais desnecessarios.

A criatividade, no século XXI, consiste em um fendbmeno interdisciplinar de
ideias, unindo diversas informacdes em um mesmo trabalho. Além disso, ela passa a
ganhar valor social e financeiro a partir do momento em que € exigida em ofertas de
emprego como caracteristica essencial. A criatividade, dessa maneira, € sempre de
cunho positivo (SOUZA, 2017). Apesar dessa visdo otimista, o fazer criativo nem
sempre € dominado com clareza; como quando ha bloqueios emocionais.

O design toma seu espago no auxilio @ mente humana e suas capacidades
a partir do momento em que se une a ela por meio do design emocional e do design
para o bem-estar, abordagens que focam na producgao ou inibicado de sentimentos do
usuario. Por isso, neste estudo, sera utilizado o método acima para a realizacdo de
um projeto que leve artistas a sentir o processo criativo de uma forma mais leve e

lddica.

1.1 TEMA

Design, ilustragdo e processo criativo

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o design pode auxiliar no alivio de bloqueios criativos para ilustradores
amadores?

1.3 OBJETIVO GERAL
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Desenvolver um projeto de marca, servico e produto que auxilie no alivio de

bloqueios criativos para ilustradores amadores.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Defender a importancia de uma mente saudavel para o processo criativo;

e C(Classificar quais bloqueios criativos estdo mais presentes na area da
criatividade;

e Compreender de que maneira os bloqueios emocionais atingem o profissional
de ilustragao no Brasil;

e Analisar projetos semelhantes;

e Investigar recursos apropriados para a realizagao do projeto;

2 JUSTIFICATIVA

O ano de 2020, por conta da pandemia do COVID-19, fez com que o mundo
se afastasse das atividades de costume e de pessoas amadas. Com o isolamento
social, fez-se necessario o uso das redes sociais e plataformas de comunicagao
para manter o contato com amigos; atividade necessaria para o bem-estar humano.
Contudo, diversas pesquisas, como a do Comité Internacional da Cruz Vermelha
(CICV), realizada em 2020, indicaram que a saude mental das pessoas piorou
durante o periodo de isolamento.

Pesquisas realizadas em 2017 pela instituicdo de saude publica do Reino
Unido, Royal Society for Public Health (RSPH), em parceria com o Movimento de
Saude Jovem, indicam que o uso das redes sociais podem provocar tanto efeitos
positivos como nocivos a saude humana, prejudicando tanto o rendimento em

estudos e trabalho como a percepcdo de imagem e autoestima dos usuarios,
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causando sentimentos como inadequacéo e ansiedade. Embora esta pesquisa em
questdo nao seja redirecionada ao uso das redes, € impossivel ignora-las no
contexto em que vivemos, visto que se torna cada vez mais necessario projetar para
a saude psicologica de quem esta inserido na sociedade atualmente.

A ilustragdo esta muito relevante nesse contexto; iluminando e aliviando o uso
das plataformas virtuais. Por ser uma profissdo muito relacionada a introspeccgao e
individualidade de cada artista, ha grande frustragcdo para o criador quando este
ainda ndo atingiu sucesso e a identidade visual que deseja. Tais frustragbes causam
preocupacao, e essa, por sua vez, tem por consequéncia os bloqueios criativos; e
estando bloqueado, o ilustrador ndo produz. Ja a falta de producéo faz com que o
artista ndo evolua, constituindo, assim, em autossabotagem.

O artista, por colocar uma parte de si na ilustracéo, tem a arte como pessoal.
Quando o bloqueio emocional o atinge, acaba afetando, também, sua autoestima
como ser humano. Por conta da grande exposi¢do artistica e da grande
competitividade que se instala pelo uso das redes, o ilustrador iniciante se torna
inseguro quanto ao seu trabalho e seu futuro. Essa inseguranga também faz com
que o artista tenha dificuldade de produzir, as vezes até evitando a atividade.

E importante constatar que a inteligéncia emocional vem para auxiliar o
individuo a lidar com as preocupag¢des, que, por muitas vezes, ndo tém base na
realidade. Por isso, é imprescindivel que o ilustrador tenha a oportunidade de
enfrentar os bloqueios emocionais na criatividade, visto que, além de inseri-lo no
mercado de trabalho, faz com que ele melhore a autoestima pelo fato de a atividade
artistica ser tao pessoal e ligada a sua existéncia como pessoa.

A industria, no periodo contemporaneo, sofreu extensas mudancas
relacionadas a como o publico consumidor se relaciona com os produtos.
Antigamente, se projetava para a venda e acumulo de capital por meio da geragao
de lucro. Os objetos, dessa maneira, acabavam por ficar em segundo plano na vida
das pessoas. Com o tempo, surgiu a necessidade de impulsionar as vendas com
publicidade e marketing, sendo esses utilizadores de estratégias para convencer o
publico da necessidade de compra. Nos dias atuais, a relacdo entre
consumidor-produto se altera, visto que estes ndo possuem mais a fung¢ao uUnica de

atender as necessidades basicas e primordiais do ser humano. De acordo com
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Moraes (2010), citado por Fillman, Caetano e Collet (2019), a quantidade de
informacdes existentes entre a industria, os bens materiais, a cultura e a sociedade
geram sensagdes contraditérias, pedindo pela reorganizacdo dos modos de
consumo conhecidos. Por isso, a funcdo de um produto na contemporaneidade deve
atender muito além da geragdo de lucro e valor, compreendendo produtos que
mudem a vida das pessoas.

O design para o bem-estar visa ndo somente trazer sensagdes positivas para
0 aqui e agora, mas também trabalhar emogbes para que se atinja um estado
genuino de felicidade. Ja o design emocional liga um “simples produto” as emogodes
do usuario, fazendo com que esse desperte-as ou iniba-as. Em contato com o
enfrentamento de suas barreiras artisticas, o ilustrador se torna apto a se relacionar

com o préprio processo criativo de forma leve e livre de preocupacoes.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 INTELIGENCIA EMOCIONAL E PREOCUPAGCAO

O material genético que ganhamos dos nossos pais determina caracteristicas
do nosso temperamento; contudo, ao longo da vida, podemos molda-los por meio
licoes emocionais e aprendizagem, afinal o problema ndo esta no fato de termos
emocdes, mas sim em n&o sabermos lidar com elas (GOLEMAN, 2011).

De acordo com o livro Inteligéncia Emocional, de Daniel Goleman (2011),
cada emocao desempenha uma fungao especifica, sendo necessaria para nossa
sobrevivéncia. A raiva serve para rapidamente golpear o inimigo, manifestando uma
onda de energia subita para a¢des ageis. Ja o medo facilita a fuga, causando, antes
dessa, um momento de pausa para que consideremos se entre fugir ou agir, qual
deve ser a melhor opgao. A felicidade causa uma das maiores alteragdes bioldgicas,
incrementando a atividade cerebral. Isso significa que sentimentos negativos séo
impedidos, facilitando o aumento da energia do corpo e inibindo a preocupacéo. E
essencial para a realizacdo de tarefas com maior eficiéncia. O amor, assim como

sentimentos de afeto e satisfacdo sexual, causa o oposto que o medo, imobilizando
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o sistema de “luta ou fuga”. Isso faz com que a cooperagéao seja facilitada, causando
relaxamento biolégico. Quando erguemos as sobrancelhas em sinal de surpresa,
estamos ampliando o recebimento de luz na retina, permitindo que obtenhamos mais
clareza sobre um acontecimento inesperado para melhor o reconhecer. A ftristeza,
por sua vez, tem como fungdo que nos ajustemos as grandes perdas, gerando perda
de energia e entusiasmo sobre situagdes cotidianas e prazerosas. Apesar disso, tal
emocao cria a oportunidade para que lamentemos as frustragdes e possamos
planejar um recomego assim que a energia retornar.

Desde a Grécia classica, a capacidade de manter o controle das emogdes é
considerada uma virtude. Nesse sentido, € importante enfatizar a palavra controle,
que é essencial para o nosso bem-estar, ao contrario de quando as suprimimos.
Inclusive, muito do que fazemos em tempo integral (como nos momentos livres de
prazer) € justamente tentar manter os sentimentos dominados. Manter a
tranquilidade é fundamental (GOLEMAN, 2011).

A preocupacdo, quando aparece em uma situacdo de ajuda, serve para
solucionar problemas. Escondida sob a vigilancia, tal emocéao identifica perigos em
potencial, fazendo com que pensemos muito sobre uma situagao para a resolver
naquele exato momento. E a antecipacdo do provavel desfecho sobre um
determinado fato. O obstaculo nisso tudo esta no momento em que a preocupagao
se estende por mais tempo do que o saudavel e nos impede de realizar o que é
necessario para resolver o empecilho. A preocupacdo alimenta a si mesma,
chegando no resultado de um pensamento catastrofico e irreal. Além disso, ela da a
ilusdo de ser positiva e estar ajudando na resolugdo do problema quando, ao
ruminar sobre a complicacdo, traz a sensacdo de remedia-la. Apesar dessa falsa
impressao, o sentimento, na hora em que inunda a mente com angustias com baixa
probabilidade de realizagdo, nos bloqueia de realmente solucionar o problema
(GOLEMAN, 2011).

Segundo as definigdes de Freud e psicologos humanistas, o homem cria por
motivos pessoais, podendo ter como motivacdo o dinheiro, ainda que raramente.
Apesar de a preocupagao ser um eixo central quando se trata de bloqueios criativos,
existem subcategorias que definem quais sdo suas origens e outros detalhes

especificos. Além disso, a neurose (preocupagao) e a criatividade atuam na mesma
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area do cérebro, porém a criatividade flui muito melhor quando ha a auséncia da
neurose. (ADAMS, 1974).

Os bloqueios emocionais inibem a capacidade de criar, interferindo na
manipulagéo e exploragdo de ideias. Alguns desses bloqueios sdo observados por
Adams (1974) em seu livro Conceptual Blockbusting, sendo o primeiro deles o
“‘medo de arriscar, falhar ou errar”. Classificado como o mais comum dos bloqueios,
esse tem sua base psicoldégica na crenga que nos passam quando estamos em fase
de crescimento, que é a concepgao de que somos premiados por acertos e punidos
por erros, ja que somos ensinados a viver com seguranca. O erro é parte do
processo criativo, visto que estimula o criador a buscar novas solugdes para o
problema, e além disso, provavelmente ndo vai custar ao ilustrador a sua vida e
muito menos causar uma grande ruina como a perda de uma casa ou pessoas.
Segundo Adams, (1974), ndo é um costume das pessoas pensar nas reais
consequéncias de um risco, tornando o erro maior do que parece ser.

“A falta de apetite por caos” € o segundo bloqueio emocional tratado por
Adams (1994) em Conceptual Blockbusting. Esse fala sobre o grande desejo do
criador de um criar de maneira organizada e logica, faltando-lhe tolerancia pelo caos
e impedindo que a “baguncga” do que realmente implica um processo criativo se
forme. Esse pensamento faz com que o ilustrador se limite no desenvolvimento de
solugcdes porque bloqueia pensamentos criativos que podem resolver o problema.
Para isso, € preciso abrir mao do controle excessivo e libertar-se das amarras da
seguranga.

O préximo bloqueio se chama “preferéncia por julgar ideias ao invés de
resolvé-las. Considerada como também uma maneira segura de agir e pensar, a
acao de julgar uma solucdo para o problema antes de analisa-la com calma e
refina-la. O que atrapalha o processo criativo, nesse caso, é que o criador acaba por
rejeitar muitas ideias. Ideias novas séo frageis e imperfeitas, precisando de tempo
para amadurecer. ldeias levam a outras ideias. O brainstorming, por exemplo, € uma
otima maneira de guardar ideias que ainda nado estdo prontas para, entao,
melhora-las. Além disso, quando julgamos ideias alheias rapidamente, mostramos
que nao estamos receptivos a diferentes conceitos, dificultando a flexibilidade das

nossas proprias ideias.
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Considerado também como um bloqueio emocional muito comum, a falta de
habilidade de relaxar durante o processo criativo prejudica a qualidade do resultado.
O inconsciente tem um importante papel na solugdo de problemas, e um grande
exemplo disso €& quando, em momentos que paramos de pensar sobre uma
situagdo, uma possivel resolugdo vem a mente; e ndo por acaso. Segundo Adams
(1974), nossa mente continua funcionando como se em um periodo de “incubacgao”
de ideias quando nédo estamos trabalhando no projeto em questdo. Com a falta de
relaxamento, a mente estd sempre na defensiva, causando dificuldade de pensar
fluentemente e flexibilizar ideias.

A falta de desafios e fervor em excesso sao vildes opostos (ADAMS, 1995); é
impossivel dar seu melhor se vocé nao estiver motivado e, ao mesmo tempo, a
motivacdo exagerada faz com que o projeto seja inconsistente. Embora
enxerguemos o0s obstaculos como adversidades, elas funcionam como motivagao,
levando a sensacao de estarmos sendo premiados com sucesso. Oposto a isso, a
expectativa de se obter sucesso rapidamente também inibe a criatividade.

Os bloqueios culturais sao adquiridos pela exposi¢cao a padrées que vivemos
em sociedade que podem atrapalhar o fluxo criativo. O primeiro exemplo de um
bloqueio cultural é o tabu. Embora a estrutura da sociedade em que vivemos tenha
desenvolvido-os ao longo do tempo para que a relagao social tenha mais harmonia,
eles podem impedir o criador de pensar fora da caixa. Os exercicios de pensar sobre
tabus ndo devem viola-los, mas fazer com que possam fluir em mente sem
dificuldade. O pensar criativo passa, também, pelo processo de enxergar a vida de
uma forma diferente: ora grotesca; ora engracada.

Aprendemos, implicitamente, que a graga € perda de tempo, loucura e até
mesmo fruto da preguica. Apesar dessa crenga comum, o que € engragado pode
ocasionar em uma ideia original. Isso acontece porque geralmente, em piadas e
brincadeiras, ha a quebra de uma situagao séria com um acontecimento inusitado, o
que causa risada. Dessa maneira, a solugao criativa pode residir no contrario do que
imaginamos para ela. Ha, também, a crenga cultural de que os problemas sé&o
solucionados apenas com base no légico. Tal pensamento desmotiva o criador
quando ele acredita nessa afirmagéao, fazendo com que julgue inutil o seu trabalho,

visto que a criatividade, embora tenha base cientifica enquanto processo, seja
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firmada no inconsciente humano (Adams, 1974).

A tradigdo é outro bloqueio cultural que, assim como os tabus, limita a
flexibilidade de ideias, fazendo com que o pensamento se torne rigido. A tradi¢ao é
tanto inconsciente como consciente, trazendo repeticbes e raramente permitindo
mudancas. Isso acaba por fazer com que o artista, em seu momento de criacao,
execute pouco a renovagao de suas ideias, técnicas e formas de pensar, congelando
a criatividade.

Outra classe de bloqueios definida por Adams (1974) sdo os bloqueios
relacionados ao ambiente onde o artista vive. Nao os citaremos aqui, visto que o
objetivo desta pesquisa € analisar bloqueios mentais.

Alencar (1999) analisa os bloqueios emocionais de maneira semelhante a
Adams (1974), separando os itens entre 1. inibicao/timidez, 2. tempo/oportunidade,
3. repressao social e 4. falta de motivacgéao.

O primeiro fator tem como base a baixa autoestima, incluindo itens como
medo de arriscar, medo de errar, medo de enfrentar criticas, falta de iniciativa, pouca
credibilidade em si e sensagdao de inferioridade. O segundo fator trata da
autossabotagem, que, ao analisar com cuidado, é possivel perceber como uma fuga
da culpa ao atrelar a falta de criatividade a fatores externos. Exemplos disso sdo as
respostas a pergunta "eu seria mais criativo se...” com "tivesse mais oportunidades”
ou "tivesse mais recursos”. O fator 3 relaciona a autoestima a repressao social,
mostrando como bloqueios o perfeccionismo, 0 medo de se expor aos outros (ao
ridiculo) e o desejo de que houvesse menos competicdo. O ultimo fator consta a falta
de iniciativa, dependéncia emocional e até mesmo a inteligéncia como
bloqueadores da criatividade.

Os habitos que desenvolvemos ao longo da vida, embora causem uma certa

zona de conforto, podem ser modificados conforme treinados (SOUZA, 2017).
3.2 ILUSTRACAO NA CONTEMPORANEIDADE
A profissao do ilustrador surge, no Egito Antigo, a partir da necessidade de

representar ideias e grava-las para a posteridade. O nome “ilustrador’ se deve ao

brilho de ouro das iluminuras (manuscritos) provenientes da Baixa Idade Média. Com
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a evolugdo da impressdo devido aos tipos méveis de Johannes Gutenberg, a
demanda sobre a ilustragdo cresceu, visto que eram mais acessiveis ao publico. A
partir da década de 1960, a explosao do movimento juvenil trouxe a necessidade de
uma linguagem visual condizente com o gosto dos jovens para que houvesse
identificacdo pessoal. Com a forte influéncia das drogas e psicodelia dos anos 1970,
abriu-se espaco para a fantasia e ficgdo no mundo da ilustracédo, que agora ja se via
mais livre da repreensao que sofreu até a modernidade. Ja a partir dos anos 1980 e
1990, a ilustragao, inicialmente, foi deixada de lado pela fotografia e midia televisiva.
Apesar disso, essa segue firme no mercado (Rabelo e Matos, 2011, p. 6, e 7).

A ilustracdo pode ser definida como uma necessidade visual de informacgao
ligada a textos ou narrativas figuradas (Freitas, 2009, p. 36). Tal mescla entre as
artes plasticas e o design é suscetivel as transformagdes do periodo em que se
encontra, agregando valor simbdlico e emocional aos produtos em que esta
aplicada. Scheinberger (2019, p. 19), em seu livro “Ser ilustrador: 100 maneiras de

desenhar um passaro ou como desenvolver sua profissdo”, afirma que

“Quando ilustramos, ndo estamos apenas retratando a realidade,
estamos também produzindo algo novo, trazendo uma visdo nova e
individual. Além de serem capazes de explicar e esclarecer, as ilustragdes
tém o poder de complementar, transmitir e aprofundar. Elas podem
apresentar um conteudo ou revelar aspectos artisticos - ou podem ser
simplesmente bonitas.”

Tal atividade revela para o publico a forma particular e Unica de cada
ilustrador de enxergar o mundo, transmitindo sua esséncia. Assim, o que os motiva
se reflete na sua arte. Por se tratar de uma perspectiva pessoal, mesmo que seja um
trabalho realizado para um cliente, € muito comum que as criticas construtivas sejam
levadas para o lado pessoal, visto que “a busca por uma expressao artistica propria
ndo deixa de ser uma busca por nés mesmos” (Scheinberger, 2019, p. 19).

Essa area artistica tem grande diversidade de possibilidades: é possivel criar
ilustragcdes para livros e revistas, ser cartunista, desenhar para videogames,
construir histérias em quadrinhos, fazer ilustragdes cientificas, storyboards ou
desenhos publicitarios, embalagens para produtos e até materiais didaticos. Os

artistas, além dos trabalhos freelance, também disponibilizam online, em plataformas
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como Patreon, tutoriais, ilustracdes e contelidos exclusivos para assinantes
quando nao trabalham para uma empresa ou cliente especificos: sdo os chamados
projetos pessoais.

Em todas as areas, a ilustracdo esta a mercé das expectativas do cliente;
tanto do ilustrador quanto do consumidor final. Apesar de o criador obter uma
identidade visual tal como as empresas, deve observar o que o publico-alvo espera
dele e de sua arte e também acompanhar as tendéncias para sobreviver ao
mercado. Isso serve ndo somente para segui-las, mas também, para atingir
autonomia e se diferenciar dos demais. Um exemplo desse acontecimento é o
Strawberry Dress (vestido morango) de Lirika Matoshi; esse foi reproduzido aos
montes por ilustradores no presente ano de 2020, tanto em personagens originais
quanto em fanarts: quando o ilustrador desenha personagens nao oficialmente (que

nao sao de sua autoria). O fendbmeno durou apenas algumas semanas:

Figura 1 - Strawberry Dress

Fonte: Lirika Matoshi (2020)

11 Site que oferece conteudos por assinatura.
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Figura 2 - llustragcdo do Strawberry Dress

Fonte: instagram.com/meyoco

Apesar de esses casos as vezes serem apenas obra do passatempo
do ilustrador, podem servir para o encaixar na tendéncia atual, trazendo
engajamento e visibilidade momentaneos.

O ilustrador pds-moderno comumente € aquele que desenha desde a
infancia (Rabelo e Matos, 2011, p. 9). Apesar de toda crianga desenhar, o ilustrador
continua a atividade apés a chegada da adolescéncia e sempre se viu a frente das
outras criangas quando comparado a elas na mesma etapa de vida. Um grande
medo de quem comeca a ilustrar € que essa possa acabar se transformando em
uma atividade de segundo plano, sendo deixada de lado frente a frustragdo com a
instabilidade do cargo ou até mesmo insegurangas pessoais.

A busca pelo estilo proprio costuma causar grande preocupagdo nos
ilustradores, ja que estes desejam se diferenciar dos demais, transmitindo sua
maneira de ver. Essa grande busca surgiu por conta de um fendmeno cultural, em
decorréncia da inovacao do desenvolvimento técnico desde o Renascimento, que
trouxe destaque ao autor da obra inovadora (Scheinberger, 2019, p. 34).

As redes sociais desempenham um papel muito importante para o ilustrador



31

contemporaneo, servindo como intermediacao entre artista e publico. Isso acontece
quando o criador estabelece uma relagdo emocional com o publico-alvo, que agora
nao se trata de adoradores de arte como nos tempos passados, mas sim de
qualquer um que tenha acesso a internet.

O processo criativo na ilustracdo, apesar de ser individual, costuma
acontecer com inspiragdes vindas de referéncias em outros artistas, e a identidade
do ilustrador acaba por se tornar uma mistura de tudo o que o criador aprecia em
outros trabalhos. Muitos ilustradores tém inspiracdo em desenhos animados
(inclusive os que assistiu durante a infancia), jogos eletrénicos e arte histérica. Nao

ha limites para a inovagao no uso de cores, formas e texturas:

Figura 3 - Exemplo de ilustracdo de um artista amador

Fonte: a autora
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Figura 4 - Segundo exemplo de ilustragdo de um artista amador

Fonte: twitter.com/atumrabisca

Figura 5 - Terceiro exemplo de ilustragao de um artista amador

NiBLLE

Fonte: twitter.com/nallapng

A insegurangca que artistas no inicio da carreira passam é intensa. Nao

somente pela instabilidade do trabalho, mas também pelos bloqueios emocionais
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que os impedem de evoluir para chegar onde desejam.

3.3 DESIGN EMOCIONAL E PARA O BEM-ESTAR

O design ignorou as emog¢des por muito tempo, tratando os produtos pela sua
funcionalidade e fatores estéticos, sendo, a emocéao, também pouco explorada pela
psicologia humana. Acreditavam que esta era uma parte primitiva do nosso cérebro,
sendo considerada como um problema que deveria ser corrigido e substituido pela
racionalidade. A partir disso, foi descoberto que, quanto mais evoluimos, mais as
emocdes fazem parte da nossa realidade, nos guiando para a sobrevivéncia. Com a
ciéncia, fomos capazes de perceber que os sentimentos fazem parte da nossa
realidade, garantindo nossa decisdo sobre uma determinada situagcdo, objeto ou
pessoa ser boa ou ma. Donald Norman, em seu livro Design Emocional, trouxe a
questdo dos sentimentos para o design, complementando tudo o que ja sabiamos
sobre funcionalidade e estética, mas ligando-as as emog¢des humanas e por que

gostamos do que gostamos. Segundo Norman (2003, p. 27),

“As emocgbes sao inseparaveis da cogni¢do constituindo parte necessaria
dela. Tudo o que fazemos, tudo o que pensamos tem um toque de emogao,
frequentemente inconsciente. Por sua vez, nossas emog¢des mudam a
maneira como pensamos, € servem Ccomo guias constantes para o
comportamento apropriado, afastando-nos do mal e guiando-nos para o
bem.”

O autor explica que o que sentimos nao apenas influencia no fator decisivo
de compra, mas na interagdo que temos com o objeto, podendo tanto ser positiva
como negativa. Além disso, separa o design emocional em 3 niveis de
processamento: visceral, comportamental e reflexivo, que, segundo ele, refletem
origens bioldgicas do cérebro, comegando do mais primitivo para os niveis mais
avangados e complexos do mundo animal: os humanos.

A primeira etapa, visceral, diz respeito aos circuitos cerebrais basicos: os
mecanismos de resposta, presentes desde animais tais como lagartos. Ela trata do
primeiro contato que temos com um produto, fazendo referéncia aos nossos sistema

de defesa, incapazes de raciocinio. Se um animal sente que algo é ruim, seus
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musculos se tensionam para que ele fuja, ataque ou fique imével. Se algo € bom, o
animal se sente apto a relaxar e aproveitar. No design, o nivel visceral remete a
nossa primeira impressao de um objeto: sua aparéncia, toque e sensagéo.

Norman explica que objetos funcionam melhor quando séo atraentes. Isso
acontece porque as emogdes regem a mente humana, fazendo ela funcionar. Até
entdo, o que havia sido muito estudado eram as emogdes negativas e sua influéncia
sobre as nossas reacdes. Com o tempo, as emocgdes positivas também foram
tratadas pela ciéncia, e descobriu-se que elas sao tdo importantes quanto as
negativas, sendo basicas para o aprendizado e a curiosidade. Dito isso, sabemos
que tais emocgodes trazem conforto e estabilidade mental, ampliando o processo de
raciocinio, ao contrario dos sentimentos como raiva, tristeza ou preocupagao, que
nos limitam e estreitam nosso pensamento aos problemas. Dito isso, as emogdes
fazem sua parte na etapa visceral do design a partir do momento em que um objeto,
por ser esteticamente agradavel, faz com que uma sensagéo de bem-estar irradie no
usuario. Pelo fato de esse estar com sentimentos agradaveis, pensa com mais
clareza, podendo operar um objeto com mais calma e praticidade. Segundo Norman
(2003, p. 40), “pessoas felizes s&o mais eficientes em encontrar solucdes
alternativas e, como resultado disso, s&o tolerantes com pequenas dificuldades.”

Com a nossa evolugdo como seres humanos, desenvolvemos um conjunto
de estruturas que fazem com que possamos refletir acerca de experiéncias; temos
poder de decisdo. Tal poder traz o segundo nivel de processamento: o
comportamental. Disponivel a partir de animais mamiferos, esse nao é consciente,
mas evoca a acao, fazendo com que sejamos capazes de mudar determinada
situacdo em favor da nossa sobrevivéncia. Dessa forma, no design, tal nivel diz
respeito ao uso e nossa experiéncia com o produto, tratando de funcéo,
desempenho e usabilidade. Sua funcdo deve ser adequada a usabilidade, sendo o
objeto projetado para atender ao que ele significa. Se sua fungao € inadequada, o
produto é logo descartado. Contudo, se é mal operado e causa frustragao, fara com
gue o usuario associe ele a sentimentos negativos e causando mas lembrancgas.

O nivel reflexivo é variavel através da cultura, experiéncia, grau de instrugcao
e diferengas individuais. E a partir deste que medimos um grau positivo em

experiéncias desagradaveis: a possibilidade de gabar-se por um feito. Disponivel
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apenas nos seres humanos, tal nivel diz respeito a relagdes de longo prazo e
sentimentos de satisfagdo por possuir, exibir e usar produtos. Segundo Norman
(2003), para um bom design, o produto deve ter os 3 niveis de processamento.

O design emocional € uma area do design que se refere a agao de projetar
com a finalidade de despertar ou evitar determinadas emogdes (Demir et al., 2009),
sempre tendo sido exercida pelos designers sem seu conhecimento. Brocca (2019)
cita Desmet e Hekkert (2009) ao afirmar que “a emogao era o espirito dos tempos na
virada do milénio. Por isso foi necessario criar produtos mais auténticos, mais
envolventes e mais faceis de usar”. Tonetto e Costa (2011), citados também por
Brocca (2019), exemplificam as emogdes ao utilizar-se de produtos: a compra de um
carro desperta alegria; a utilizagdo de uma biblioteca traz inspiracdo. Os autores
explicam que a questdes culturais influenciam muito no fator capaz de despertar o
gatilho em uma pessoa.

Na literatura, ha duas classificagdes para o bem-estar: o bem-estar objetivo
e o subjetivo (Brocca, 2019, p. 26). O objetivo estd associado a atividades
homeostaticas, como alimentagdo, moradia e saude. O subjetivo esta relacionado a
aspectos positivos (prazer e emogdes tais como entusiasmo e inspiragao) e
negativos (medo, nervosismo) da vida, sendo também necessarios para a nossa
sobrevivéncia.

Os primeiros estudos sobre o tema, relacionados a psicologia positiva,
aconteceram nos Estados Unidos, sendo responsaveis pelo desenvolvimento do
positive design. Brocca (2019) cita Barros, Martin e Pinto (2010), que afirmam que
essa area do design pode ajudar em tomadas de decisdao, mas nunca irdo definir o
curso da vida a ser tomado. Os autores acrescentam que sensagdes negativas
podem, em certas situagdes, se tornar positivas a partir do momento em que ajudam
o individuo a se adaptar ao ambiente, tornando-se uma resolugédo para os
problemas. Autores como Desmet e Pohlmeyer (2013), citados por Brocca (2019),
afirmam que o positive design tem como objetivo causar no usuario um estado de
felicidade que seja o mais duradouro possivel. Nesse sentido, € ideal que o individuo
mostre seu potencial, crescendo cada vez mais. Contudo, a teoria desenvolvida
pelos autores em questdo nao busca resolver as dificuldades das pessoas, como

stress e preocupacao.
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A partir do foco direcionado ao usuario, o positive design visa atingir a
sociedade como um todo. Desmet e Pohimeyer (2013) apresentam o seguinte

modelo:

Figura 6 - Fatores que influenciam o bem-estar no Design Positivo

Design Positvo
FPogsindita alou
agtimala o
tiorascimanta
humano

Fonte: Caetano, Roldo, Gransotto e Kurban (2015)

Sobre o bem-estar, diversos autores, como Siqueira e Padovam (2008) e
Balancho (2015) concordam que esse é alcangado por meio de elementos como
satisfacdo com a vida e afetos positivos e negativos, como dito anteriormente. Sendo
assim, os autores também afirmam que, para atingir tal estado de espirito, é preciso
haver mais afetos positivos que negativos, gerando sensacao de prazer e motivagao.
Nao é possivel deixar de viver sensagdes ruins, visto que essas sao importantes
para nosso desenvolvimento como seres humanos, mas o excesso delas provoca o
efeito oposto do bem-estar. Quando moderadas, intensificam as boas sensagodes e
trazem impulso para realizar as atividades do cotidiano.

Aplicando esses conceitos ao design, Steen (2016) considera que este esta
indo para um caminho que vai muito além da simples producédo de produtos que
beneficiam empresas, atingindo o publico a partir de mudangas sociais positivas.

Venancio, Heeman e Chaves (2012) afirmam que a nog¢do de design para o
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bem-estar pode ser entendida como ndo apenas fazer com que o usuario sinta-se
bem, mas que atenda a suas necessidades, sendo elas conscientes ou
inconscientes. Segundo os autores, ha trés tipos de classificagdes que podemos nos
utilizar de: necessidades bioldgicas (bem-estar objetivo), necessidades psicologicas
(bem-estar subjetivo) e necessidades sociais. Estes trés componentes orientam o
designer a formulagao de um projeto que trara efeitos positivos ao ajudar os usuarios
a alcangarem seus objetivos.

Este projeto visa atender as necessidades do ilustrador com bloqueios
criativos ligados as emocgdes, fazendo com que ele entre em contato com as aflicbes

a fim de atingir o enfrentamento.

4 METODOLOGIA

Esta etapa trata das metodologias escolhidas para a resolugdo do projeto,
que servirdo para definir a estrutura e também como base deste. O double diamond
€ um método visual, claro e de facil compreenséao, que estrutura as etapas do projeto
em quatro: descobrir, definir, desenvolver e entregar. Tendo surgido em 2004, ele
revolucionou a metodologia do design; isso porque cada designer tem seus métodos
especificos de projeto, porém algumas etapas sdo em comum. Tais estagios
mapeiam possibilidades em objetivos distintos.

As etapas desse diamante duplo consistem em explorar um assunto de
maneira profunda e, somente depois, agir sobre ele (British Design Council, 2019). A
primeira etapa, “descobrir’, fala sobre compreender o que é o problema a ser
pesquisado, envolvendo conversas € a compreensdo do publico estudado. Esta
parte da pesquisa em questdo depende de o pesquisador enxergar o projeto a partir
de uma nova perspectiva, percebendo aspectos importantes sobre ela, buscando
inspiracéo, desenvolvendo opinides e decidindo o que € novo e interessante.

“Definir’ trata de coletar as informacbes da fase da descoberta a fim de
determinar o desafio que sera resolvido. O objetivo deste passo é identificar que

possibilidades fazem sentido para a continuagédo do projeto, reconhecendo o que
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mais importa, quais partes devem ser realizadas por primeiro, definindo um briefing.

Desenvolver faz parte do segundo diamante, consistindo no comego da
resolucao do projeto, em que se busca respostas e coleta-se referéncias para a
producdo. Esta etapa € aquele momento em que tentativas e erros acontecem,
solugdes sao criadas e busca-se refinar ideias.

Ja a etapa de “entrega” consiste em escolher as ideias que melhor
solucionam o problema de pesquisa, rejeitando conceitos inadequados. Além disso,
acontece a finalizagdo do projeto, em que ele é testado pelas ultimas vezes a fim de

compreender sua eficacia para, entao, lanca-lo ao mercado.

Figura 7 - Double Diamond

Problema Descobrir Definir Desenvolver Entregar Resultado

Fonte: a autora

Segundo o British Design Council (2019), o processo nao é necessariamente
linear; sendo assim, etapas posteriores de definicdo e desenvolvimento podem
acabar levando o projetista a rever a descoberta, pondo a prova alguns conceitos
preestabelecidos no inicio do projeto. Assim, testar e fazer podem, também, fazer
parte da descoberta.

O presente projeto tratara de todas as etapas do Double Diamond, elencando

as metodologias mais adequadas para cada parte da pesquisa e que serdo citadas
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nas proximas fases do projeto.

5 DESCOBRIR

5.1 ESTUDOS DE CASO

Os estudos de caso surgiram a partir de estudos de patologia, tendo o termo
sido sugerido por Mirian Goldenberg (1997). O método propde a aprendizagem
realizada a partir da analise de casos semelhantes ao que sera estudado, indicando
qgue é possivel concluir muito ao analisar intensamente um unico caso. Nao se pode
formular regras a partir do estudo de caso, afinal cada observagao € singular.

Os casos em questdo foram escolhidos por terem particularidades
semelhantes aos objetivos deste projeto, sendo relacionados as emocgdes e
propondo uma visao reflexiva para seus consumidores. Além disso, busca-se
identidades visuais que transmitam a sensacao de positividade e bem-estar para o
consumidor. Para o servigo, o ideal € o e-commerce que funcione para a venda e

contenha a identidade visual do produto.

5.1.1 Healing Chronicles

Healing Chronicles € um projeto criado pela designer Cynthia Voza Lusilu,
nascida em Paris e vivendo atualmente em Londres. Segundo ela, seus objetivos
com o design € criar emogdes positivas para as pessoas e fazer do mundo um lugar
melhor.

Transtornos mentais estdo aumentando cada vez mais nos tempos em que
vivemos. De acordo com pesquisas, a populagdo negra é desproporcionalmente
afetada. Durante o projeto, a designer se propés a compreender o que populagao
britdnica negra enfrenta em sua vivéncia e de que maneira lida com isso. Assim,

métodos foram pesquisados.
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Os estudos da autora do projeto se basearam na resolugéo de trés perguntas:

1. Como o design pode projetar maneiras de falar sobre saude mental na
comunidade negra britanica?

2. Como me posicionar como designer enquanto participando de uma
comunidade que eu mesma me identifico?

3. Como lidar com relagdes de poder? Quais sdo as implicagdes e limitacbes?

Marginalizagdo, deslocamento, discriminagdo, representacdo da midia e
muitos outros sao sistemas de opressao que afetam a populagao negra diariamente.
De geragcdo em geragao, os traumas causados por essas violéncias raramente séo
tratados. A partir disso, a designer passou a experimentar o potencial do storytelling

como ferramenta de cura grupal.

Figura 8 - Desenvolvimento do projeto Healing Chronicles
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Fonte: Voza

Depois de muito estudar sobre o topico, foi realizado um workshop, em que a
autora do projeto incluiu diversos negros britanicos para refletir sobre meios de se
obter resiliéncia. Tal workshop aconteceu em outubro de 2019 na faculdade de

Goldsmiths. A designer pediu aos participantes (9, incluindo ela mesma), que
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trouxessem objetos que tivessem relagdo com alguma histéria que mostrasse como
eles lidam com os abusos vividos diariamente. Essa primeira parte do workshop foi
dedicada ao compartilhamento de histdrias por meio dos objetos. Em seguida, foi
pedido aos participantes que materializassem o0s conceitos apresentados no

storytelling pela produg&o de uma atividade manual.

Figura 9 - Workshop do Healing Chronicles

Fonte: Voza
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Figura 10 - Material confeccionado pelo workshop do Healing Chronicles

Fonte: Voza

O produto final acabou por ser uma caixa, contendo um kit com duas

atividades:

1. Show, Hide and Tell: os participantes levam um objeto pessoal relacionado
com o desafio. Em seguida, todos que estdo jogando devem tentar adivinhar
a quem pertence cada objeto, e entdo revelar o seu e contar sua historia
pessoal;

2. Build Café: os participantes devem materializar os conceitos apresentados em
ideias com materiais selecionados, todos a mao. As formas e cores séo

selecionadas com base nas histérias contadas anteriormente;

Em seguida, é realizada a construgdo de uma revista contendo as historias e

os materiais confeccionados pelos usuarios.
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Figura 11 - Healing Chronicles

Fonte: Voza

O projeto em questao trata de uma pauta muito importante: a saude mental.
Contudo, a saude mental é direcionada a populagao negra britanica, que sofre com o
racismo diariamente desde o primeiro dia de sua vida. Ha pouco ou nenhum suporte
para tais questbes, fazendo com que muitas pessoas se sintam deslocadas e
desamparadas. Além da importancia que o projeto traz para a comunidade, falar
sobre traumas € extremamente saudavel. Daniel Goleman, em seu livro Inteligéncia
Emocional (1995), fala que os traumas se tratam de lembrangas impressas nos
circuitos emocionais. Dessa forma, uma falha cerebral evoca o momento
vividamente tal qual como ele aconteceu, fazendo com que a pessoa tenha
cicatrizes mentais. Contudo, como explica em seu capitulo, “reviver” o trauma
colocando-o para fora em palavras e reconstruir o momento e a confianga podem
fazer com que ele seja curado. Dessa forma, o Healing Chronicles evoca uma
maneira saudavel e valida de cura, além de ser sensivel e cuidadosa. A empatia,
como explicito por varias linhas da psicologia, traz sensag¢ado de acolhimento para o

usuario, essencial para a saude mental.
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5.1.2 Inktober

O Inktober (ink: tinta; october: outubro) € um evento mundial de ilustradores
criado por Jake Parker, em 2009. O artista desenvolveu um método de praticar suas
habilidades e se tornar cada vez melhor no que fazia se desafiando a fazer uma
criacado tematica por dia no més de outubro. Os desenhos feitos deveriam utilizar-se
de tinta tradicional, como aquarela e nanquim. Desde ent&o, o desafio foi crescendo

até que se tornou mundial em 2016.

Figura 12 - Marca Inktober

Fonte: Inktober
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Figura 13 - Artista executando Inktober

Fonte: Dao Trong Le

A cada ano que passa, é revelada a lista de temas para os dias do desafio. A

seqguir, a lista do ano de 2020:
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Figura 14 - Lista de tarefas do Inktober

P
oper
2020
OFFICIAL 2020 PROMPT LIST

11. DISGUSTING 21. SLEEP
. SLIPPERY . CHEF
. DUNE . RIP

. ARMOR . DIG

; . OUTPOST . BuDDY
. RODENT . ROCKET - HIDE
. FANCY . STORM . MUSIC
. TEETH . TRAP . FLOAT
. THROW 19. DIZZY . SHOES
10. HOPE 20. CORAL . OMINOUS
31. CRAWL

@JAKEPARKER @INKTOBER #INKTOBER  #INKTOBER2020

Fonte: Inktober

Grandes artistas participam do inktober todo ano, e diversas variagdes do
desafio surgiram, incluindo outros métodos de pintura, como o digital. Exemplos s&o

o drawtober e também o octobit.



47

Figura 15 - Lista de tarefas do Octobit
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1 mask 27 pond

# Gpack 2% overcoat

sewer throwback

4 recipe - ingredients zor teeth
15 recipe - finished zl costume
16 mirror

Fonte: Octobit

Apesar de grandes ilustradores fazerem parte, nota-se, com relatos em redes
sociais, que o desafio provoca tensdo por parte dos artistas, que se sentem
pressionados a desenhar todos os dias e cumprir com os requisitos. Muitas vezes, a
frustragdo € grande porque o artista nao sente que seu trabalho simplificado n&o é
bom quando comparado a de outros ilustradores. Além disso, ha muita critica quanto
a realizacao de arte sob pressdo porque este habito causa angustia nos

participantes a partir do momento em que ndo conseguem cumprir o que € pedido.

5.2 QUESTIONARIOS

Para entender como os ilustradores que ainda n&o atingiram o sucesso que
desejam lidam com os bloqueios emocionais, foi realizado um questionario
contendo perguntas 27 direcionadas, tendo sido enviado para 27 pessoas e
obtendo-se 24 respostas. Utilizando-se do método do livro A Arte de Pesquisar, de

Mirian Goldenberg (1997), o questionario sera avaliado a seguir:
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As duas primeiras perguntas estéo relacionadas a idade e género, notando-se
que o publico tem entre 19 e 28 anos. Apesar da diferenga de geragbes, a maioria
dos participantes fizeram parte da inclusado digital no crescimento de suas vidas,
tendo apenas um enfrentado a dificuldade de acesso a referéncias durante seu
desenvolvimento como artista. 15 respostas foram respondidas mulheres cis e 9 por
homens cis.

A primeira pergunta direcionada ao assunto em questao, sendo esta “Por que
gosta da ilustragdo? Conte um pouco sobre sua histéria.” foi realizada para confirmar
a motivagdo dos ilustradores como uma atividade relacionada ao seu
desenvolvimento como pessoa, tendo surgido na infancia. As respostas
comprovaram a ideia: os participantes contaram sobre como descobriram a profissao
a partir de desenhos que costumavam assistir na televisdo. Uma pessoa também
respondeu que sempre teve incentivo dos pais, 0 que ajudou a seguir na profissao
de tatuador hoje.

A segunda pergunta trata de descobrir um pouco mais sobre o processo
criativo dos ilustradores a fim de analisar como € para cada ilustrador. O pretendido
era compreender como esse processo acontece desde a ideia, passando pela busca
de referéncias, até a realizagdo. Muitos responderam em confirmacgao, divagando
sobre como obtém a ideia: alguns ja possuem temas especificos que Ihes passam
pela cabega a partir da inspiragdo; outros buscam referéncias primeiro para que
estas gerem conceitos. Uma pessoa levou em consideragdo se a arte é uma
encomenda ou nao, alegando que a situagao diferencia no processo por conta do
briefing. Também houve um relato que mostra bloqueio criativo, em que o
entrevistado desabafou sobre o desejo de ilustrar com um propdsito e terminar por
n&do chegar em resultado algum.

A pergunta seguinte é “Considera-se ilustrador/artista? Por qué?”, buscando
compreender a visdo que os questionados tém de si. A partir disso, foi possivel
perceber se ha uma certa autossabotagem. A “regra” para os ilustradores se
considerarem como tais foi o fato de ganharem dinheiro para criar ou a quantidade
de tempo gasto com a arte como uma forma de merecimento do titulo. Duas
pessoas, apenas, afirmaram que ndo se consideram ilustradoras por nao praticarem

os habitos citados acima.



49

A pergunta “Tem medo de errar ao desenhar?” traz um dos bloqueios mais

comuns: o0 medo de arriscar. 75,2% das respostas indicaram, com justificativa ou

nao, que temem o erro. Os 24,8% restantes costumam pensar que este faz parte do

processo, mostrando que ja trabalharam previamente no bloqueio, aprendendo a

lidar com ele.

A pergunta seguinte continua na mesma linha de raciocinio da pergunta

anterior, pedindo aos entrevistados se eles possuem medo da bagunca e do

processo criativo quando este nado é linear ou foge do esperado. As respostas foram

variadas, contendo diferentes justificativas. Por isso, vamos avaliar algumas delas:

a)

b)

¢))

‘Eu evito mexer muito em desenhos que nao sinto que vao dar certo..
Normalmente eu jogo fora e comego de novo. Me da aflicao ficar batendo a
cabeca com desenho, por que ja fiz muito isso e era pura perda de tempo”;
“‘Eu nao tenho problemas em fazer mudancgas nos meus trabalhos, e mesmo
nas pecgas pessoais costumo receber bastante feedback de outros amigos
artistas, por isso em algum grau o processo nunca € 100% linear, sempre
acabo tendo que voltar atras em algumas decisdes menores. Mas retrabalho
por que vocé se organizou mal € uma dor terrivel. Todas as vezes que eu
decido comecar a pintar antes do desenho estar bem resolvido, ou a
composicdo, invariavelmente resulta em ilustragcbes mediocres, ou que
poderiam ter ficado muito melhores e me deixam muito arrependidos. Pra
mim, essa abordagem mais aberta demais s6 € valida para estudar e fazer
coisas simples.”;

“Eu gosto de pensar no desenho antes de comecar, pra néo ter erro.”;

“Eu nao ligo muito, fago sketch em cima de sketch até acertar.”;

“E muito dificil pra mim sair do padrdo de ideia-rascunho-desenho final,
dificiilmente consigo fazer rascunhos diferentes ou estudar outras
possibilidades de angulos, perspectivas ou posi¢cdes em geral quando decido
0 que quero fazer, e me prendo muito nas minhas ideias iniciais.”;

“‘Eu ndo sou nada organizada no meu processo e acho que isso me limita
muito. Mas também acredito que uma rotina rigida e inflexivel me limitaria
ainda mais.”;

“‘Nao gosto de ter que recomegar, mas normalmente os desenhos que ficam
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melhores sdo os que preciso de mais de uma tentativa para dar certo.
Provavelmente por unir o que deu certo do primeiro desenho com as
corregdes da segunda tentativa.”;

h) “Isso é algo que muitas vezes me bloqueia mas sei que é essencial para que
haja uma evolugédo. Erros sempre existem, nada é perfeito, e nota-los € o
primeiro passo para melhorar. Saber quando recomecar, quando insistir,

quando mudar seu trajeto e se reinventar € importante.”;

Como pode-se analisar, ha, por parte da maioria dos participantes do
questionario, o medo de processos nao-lineares e da necessidade de recomecar
uma ilustragcédo. Por parte de outros, ha o reconhecimento de que, para se chegar a
um resultado satisfatério, a reorganizagao de ideias pode ser necessaria.

A pergunta “Vocé julga suas proprias ideias como ruins/insuficientes antes
mesmo de bota-las em pratica?” gerou resultados de 50% sim, 33% nao, e o
restante como “depende”, em que os participantes do questionario justificaram suas
respostas. Uma das justificativas explicita o fato de que nossa capacidade de
observagéo € sempre mais avangada que nossa técnica; logo, € muito provavel que
sempre encontremos erros no trabalho artistico. Outra justificativa fala sobre deixar
de colocar em pratica ideias que considera boas por acreditar que sua técnica ndo é
suficiente.

A questdo seguinte é “Vocé julga as ideias de outros artistas com
frequéncia?”, tendo resultados de 70,8% como néao, e o restante como sim, contendo
explicagdo de algumas. Um dos entrevistados acredita que s6 pode julgar a arte
alheia a partir do objetivo do préprio artista, decidindo se ele foi bem sucedido no
resultado desejado ou ndo. Outro respondeu que sim, mas apenas divulga a opiniao
quando e se for solicitada.

Sobre a pergunta “Vocé tende a pensar muito sobre uma solugdo criativa,
evitando descansar a mente com intervalos saudaveis?”, 62,5% disseram que sim e
25% responderam “ndo”. Uma resposta de 4,2% disse que costumava ficar
obcecado pela resposta, mas que com o tempo compreendeu que o 6cio criativo

pode trazer um insight positivo.
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A pergunta “As vezes vocé se empolga em excesso, deixando de botar
projetos em pratica por isso?” gerou resultados de 78,3% em “sim” e 21,7% em
“‘nao”. Com isso, podemos compreender que ha a ansiedade no momento de
desenhar quando as ideias surgem, travando o ilustrador de realmente as botar em
pratica e impedindo o processo criativo.

Gerando muitas justificativas, a pergunta “Costuma desenhar sempre do
mesmo, evitando desafios?” resultou em 45,8% “sim” e 33,3% “ndo”. O restante
foram respostas explicando o processo, como em “Costumava, mas estou
guebrando essas barreiras”. Outra resposta justificou afirmando que ha o momento
de execugdo de projetos e o momento de estudo. Quando o ilustrador esta
estudando, o ideal é que se desafie para conseguir evoluir.

A pergunta “Tem vergonha de ilustrar algo grotesco ou até mesmo
considerado tabu?” surpreendeu, mostrando que, em sua maioria, os ilustradores
questionados conseguem “sair da caixa” e ilustrar algo ndo tdo bem-vindo pelo
publico geral. 66,7% dos entrevistados responderam que nao, e os 33,3% restantes
possuem essa vergonha.

A questdo seguinte, “Tem medo de enfrentar criticas ou se expor? Por qué?”,

gerou muitas respostas, sendo algumas delas:

a) “Sim, critica € um negdcio que eu trato na terapia por conta de traumas
prévios. Mas eu tenho medo real de que as pessoa ndao gostem do que eu
tenho a oferecer, e que isso me invalide como ser humano.”;

b) “Tenho muito medo pois acho dificii me separar da obra. Uma critica ao
desenho parece uma critica sobre quem eu sou.”;

c) “Ndo. Eu acho que n&o tem como chegar no seu melhor resultado sem
receber criticas e se expor. Quanto as criticas negativas, as vezes pode ser
dificil de administrar, mas eu procuro ignorar. Acho que nada que vale a pena
ser feito na vida em um nivel alto esta livre de criticas de qualquer natureza.
As pessoas tem gostos e opinides diferentes e é natural que isso acontecga.”;

d) “Sim, acho que por causa da ansiedade minha primeira reacdo a criticas

nunca é muito positiva, entdo € um pouco exaustivo enfrentar elas.
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Geralmente eu envio minha arte pra uma pessoa proxima quando necessito
de criticas, antes de postar na internet.”;

e) “Sim, eu tenho muita vontade de fazer desenhos com tematica mais sexual.
Mas como muita gente conhecida me segue (familia, chefe..) eu acabo me
censurando.”;

f) “Nao. Toda critica construtiva € bem vinda pra melhorar.”;

g) “Sempre, trabalhos novos sempre vem com uma dose grande de ansiedade.”;

h) “Tenho, por inseguranga sobre o que fago, ndo me julgar bom o suficiente.”;

i) “Um pouco, por questdes de insegurangas minhas mesmo que afetam todos
aspectos da vida, mas, geralmente, tenho em mente que minha arte € unica e
€ um pedacinho de mim, por isso ninguém pode me dizer que ta errado ou
ruim.”;

j) “Sim. Sempre tive vergonha de ter meus desenhos julgados. As vezes posto
nas redes e fico me perguntando se deveria apagar. Penso que as pessoas
esperam que meu trabalho seja melhor do que €, pelo tempo que desenho e

pela idade que tenho. Acho que consideram meu trabalho mediocre.”;

O julgamento alheio, nesses casos, é relatado por afetar a autoestima do
ilustrador, que considera sua arte como pessoal e intrinseca a si, além de ter a
crenca de que seu trabalho é insuficiente em comparagdo com o0 que o publico
espera ou em relacdo aos outros artistas. Os ilustradores que responderam que nao
possuem esse medo conseguem compreender que a arte leva tempo para ser
construida, estao aptos a separar o trabalho de si como ser humano.

A pergunta “Costuma deixar de finalizar uma ilustracdo por considera-la
imperfeita?” gerou resultados ja esperados, com 62,5% de respostas “sim” e 37,5%
“‘nao”. Com isso, pode-se observar que a inseguranga de a arte conter erros é uma
questdo importante, que causa o medo do erro no ilustrador. Outra pergunta
confirma o mesmo, sendo ela “Tem o costume de trabalhar em excesso em uma
mesma ilustracdo para que fique perfeita?”, o que trouxe como resultados 62,5%
“sim” e 37,5% “n&o”.

Quando questionados se atividades engragadas e criativas sao perda de tempo
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e atividades légicas sao mais importantes, todos responderam que ndo, mostrando

que compreendem a importancia tanto do entretenimento quanto da leveza que a

gragca causa para a saude mental. O mesmo resultado aconteceu na questdo

“Considera algumas técnicas artisticas melhores que outras? Justifique:”, em que

todos responderam de maneira semelhante, explicando que a técnica depende da

intenc&o do artista, e nao é possivel comparar.

Gerando respostas interessantes, a questdo “Vocé se considera inferior a

outros artistas com o mesmo tempo de carreira? Por qué?”’, trazendo as

consequéncias da comparagao a tona com respostas como:

a)

b)

h)

“‘Me considero inferior pela dificuldade de trabalhar digitalmente com meus
desenhos, e assim n&o conseguindo comercializar como outros ilustradores.”;
‘Eu ndo gosto de comparar essas coisas. Cada um tem uma historia,
possibilidades e leva as coisas em um grau de seriedade diferentes. No fim é
tudo uma questéo das horas que vocé bota pra ficar melhor. Usar as horas de
forma eficiente e deliberada € uma forma de ficar melhor mais rapido. E no
final do dia, ndo faz a menor diferenga ser pior ou melhor que ninguém,
contanto que vocé consiga realizar os seus objetivos com a sua arte.”

“Sim, acredito que com o tempo de carreira que eu tenho eu deveria estar
bem mais evoluida e consolidada com a minha arte.”;

“‘Sim. Nao me vejo no mesmo nivel em critério de técnica, nem de
reconhecimento.”;

“Sim, por ter parado de desenhar por muito tempo é dificil pra mim nao pensar
'se eu tivesse praticado mais poderia ser bom como elx.”;

“Sim, na verdade muitas pessoas mais novas do que eu estdo bem mais
avangadas.”;

“Nao me considero inferior pois acredito que ndo devo me comparar a outros
artistas. Acho que por mais que um artista tenha mais reconhecimento que
eu, mesmo tendo o mesmo tempo de carreira, nés tivemos oportunidades
diferentes e vivemos situagdes diferentes, além de muitos outros fatores.”;

“As vezes, sim. Acredito, especialmente, que as redes sociais s&o muito
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propicias pra comparagdo com outras pessoas, e quando a gente ta muito
inserido nisso acaba sendo inevitavel em certos momentos. A
supervalorizagdo de competicdo na sociedade em geral também contribui
com isso porque, por mais que a gente nao acredite nisso/discorde a nivel
pessoal, 0 social segue inserindo isso diariamente em nossas vidas.”;

i) “Sim. Comparo a quantidade de ilustracbes que criei e que publiquei, comparo
o numero de seguidores e likes que eles tém, esse tipo de coisa. Sempre fico
pensando que eu deveria fazer mais e mais e mais, mas esse pensamento é
pior porque me deixa ansiosa.”;

j) “Nao, porque tive outros estimulos, outros caminhos, outras dificuldades,
outros objetivos.”;

k) “Um pouco, muita gente tem um estilo mais definido e eu sinto como se

tivesse meio perdida nesse ponto ainda.”;

A pergunta acima esta ligada as duas seguintes questdes, que sao “Acredita
que a falta de tempo o prejudica na pratica da ilustracédo?” e “Acredita que, se
houvesse menos competicdo, teria mais facilidade ao executar tarefas ligadas ao
desenho?”, que geraram resultados de 62,5% como sim na primeira e 58,3% como
‘ndo” na segunda, trazendo a conclusdo de que os ilustradores n&o acreditam, em
sua maioria, que a competicdo em si traga o bloqueio criativo, mas sim a
insegurancga do artista em relagédo a ela. A questao “Acredita que as redes sociais o
influenciam quanto a sua autoestima como artista? Explique:” teve muitas respostas
que relatam a comparacdo, comprovando que o ilustrador compara a si mesmo
independente da competicdo existente no mercado de trabalho, mas sim como um
fator pessoal. Outros desabafos completaram, mostrando que a pressao de manter
presenca nas redes sociais e a falta de alcance ou retorno por parte do publico
também preocupam os artistas.

Para compreender os objetivos dos ilustradores em relagdo a profissao, foi
feita a pergunta ‘Quais as suas expectativas em relagdo ao futuro quanto a
ilustracdo?”, em que cada artista comentou sobre seu desejo de obter

reconhecimento e sucesso na area.
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Por fim, as perguntas “Acredita que os bloqueios emocionais e criativos
podem impedi-lo de alcancar seus objetivos?” e “Para vocé, o quanto uma mente
saudavel e livre de bloqueios emocionais influencia no sucesso criativo?” foram
feitas para avaliar se o publico acredita que seja interessante trabalhar internamente
questdes relacionadas ao bloqueio criativo a fim de se obter sucesso. A primeira
teve 95,8% de respostas em “sim”, e a segunda teve, de modo quase unanime,
respostas que explicam a importancia de atingir maior qualidade criativa a partir do
momento em que o ilustrador pode se livrar dos bloqueios emocionais. Apenas uma
resposta em cada uma das perguntas, feita pela mesma pessoa, respondeu que
ndo, pela crenga de que nao seja possivel realizar tal proeza. Outras respostas
comprovaram o0 que se busca compreender com o questionario, explicando que a
falta de confianca em si prejudica a prépria carreira. Também houve o comentario de
que para ser artista, é preciso ser resiliente, trabalhando constantemente o
psicolégico para que este ndo prejudique a evolugéo do artista.

Pode-se compreender que os bloqueios emocionais na criatividade séo
relevantes quanto ao desempenho do ilustrador. Algumas respostas mostraram que
alguns dos entrevistados se questionam constantemente sobre tais bloqueios, tendo
a competéncia de elimina-las. Outros ainda sofrem com eles, tendo mais dificuldade
para produzir. Com o questionario, também foi possivel elencar quais bloqueios
emocionais atingem mais os profissionais, assunto que sera abordado na execugao

deste projeto.

5.3 PESQUISA VISUAL

A pesquisa visual, definida por Ellen Lupton em seu livro Intuicdo, Acéo,
Criacdo Graphic Design Thinking (2012) é um método que visa analisar conteudo,
gerar ideias e comunicar pontos de vista. A autora define as etapas desta
metodologia em trés: coletar, visualizar e analisar.

A fase coletar indica o comego de um estudo sobre marca, produto ou servigo
especificos e relacionados ao projeto. Para realizar a coleta, € necessario prestar

atengdo nos logotipos, estratégias de naming, linguagem, cores e aspectos da
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marca. Em seguida, para visualizar, é necessario escolher uma area, buscando
padrées visuais repetitivos e tendéncias que fazem parte dela. Vocabulario
recorrente e cores sdo alguns dos elementos que se deve prestar atengcdo. A
analise, por sua vez, é o registro das percepgdes obtidas a partir das fases
anteriores. Para esta etapa, € preciso levantar algumas questdes importantes

relacionadas a estratégia de marca visada para o projeto em questéo.

5.3.1 Pesquisa visual de marcas relacionadas a questdes emocionais

Para a andlise de marca, foram selecionados os projetos escolhidos para o
Estudo de Caso e adicionadas marcas semelhantes, que tenham relagdo a ajuda
para o publico como uma rede de apoio.

As categorias de analise foram: naming (descri¢gao), simbolo (caracteristicas e
analise semidtica), tipografia (formas, classificagdo tipografica), cores (analise
semidtica) e aplicacoes.

As marcas selecionadas estdo aglomeradas na imagem a seguir:
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Figura 16 - Moodboard de marcas

THins AR WHAT
12 KINDS cf KINDNESS
you MAKE OF THEM

Fonte: a autora

A seguir, a analise das marcas:



58

Figura 17 - Moodboard da marca Healing Chronicles

Fonte: moodboard criado pela autora

O Healing Chronicles, mencionado nos Estudos de Caso, trata de um projeto
baseado em storytelling britdnico para a cura em grupo, criada por uma designer
britanica que sofreu com o racismo na Inglaterra. A proposta € que se conte historias
relacionadas a racismo contando com objetos ligados a historia revelada. Em

seguida, sao realizadas atividades manuais inspiradas nos objetos e nas histdrias.
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Quadro 1 - Analise da marca Healing Chronicles

Naming Chamado de Healing Chronicles, podendo ser traduzido como “Crdnicas de
Cura”, representando o storytelling e o conceito do projeto.

Tipografia Sem serifa, a tipografia tem bastante peso, contrastando com o fundo da
tampa da caixa.

Cores O amarelo e o preto mostram a objetividade da cura do projeto, mas as outras
cores, quando unidas, apresentam a diversidade das histérias contadas pelos
participantes.

Aplicagdes Aplicado na caixa do projeto e em um fichario, a marca mostra a uniao do
storytelling com a seu publico.

Fonte: a autora

Figura 18 - Moodboard da marca Inktober

Fonte: moodboard criado pela autora
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O Inktober, também citado nos Estudos de Caso, é um projeto criado para

incentivar ilustradores a desenharem mais. Contando com uma atividade para cada

dia do més de Outubro, os ilustradores que se propuserem a participar devem utilizar

tinta e realizar ilustracdes tradicionais. Os desenhos sao postados em redes sociais

e servem como desafio e entretenimento.

Quadro 2 - Analise da marca Inktober

Naming “Ink” significa tinta, e “tober” representa “october”, palavra em inglés referente
ao més de outubro.
Simbolo Lettering representando a escrita com tinta.
Tipografia Lettering com serifa em peso regular.
Cores O preto, branco e os tons de cinza representam as cores comumente usadas
para o desafio, com uso de nanquim e aquarela.
Aplicacdes Aplicagdes em materiais para a venda.

Fonte: a autora
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Figura 19 - Moodboard da marca Things Are What You Make of Them: Life Advice
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Fonte: moodboard criado pela autora

O livro “Things Are What You Make of Them: Life Advice for Creatives”, de

Adam J. Kurtz, trata de conselhos para profissionais da criatividade, para que estes

lidem com problemas relacionados a sua profissdo. O artista e autor busca canalizar

a emocao humana em criatividade e trabalho, mostrando que podemos nos sentir

melhor em relacdo ao que fazemos. A marca de Adam J. Kurtz explora otimismo

com senso de humor, sendo esperangosa, porém realista.
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Quadro 3 - Andlise da marca Things Are What You Make of Them: Life Advice for

Creatives
Naming O naming, podendo ser traduzido como “Coisas Sao o Que Vocé Faz Delas:
Conselhos de Vida para Criativos” mostra a possibilidade de mudancga de
atitude quanto a uma situagao que nos incomoda e a importancia do ponto de
vista.
Simbolo Tipografia composta de diversas palavras de tamanho regular.
Tipografia A tipografia mostra uso de fontes contemporaneas, representando a escrita
manual e 0 momento em que profissionais da criatividade rascunham e
anotam suas ideias.
Cores As cores sao diversas, contendo tons vibrantes e pacificos de rosa, laranja,
amarelo, verde e azul, mostrando criatividade e calma..
Aplicagdes Divulgagcédo em pontos de contato, como gestédo de redes sociais

Fonte: a autora

Figura 20 - Moodboard da marca 12 Kings of Kindness

Fonte: moodboard criado pela autora
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O projeto 12 Kinds of Kindness, criado pelos designers nova-iorquinos Jessica
Walsh e Timothy Goodman, € um experimento de 12 passos realizados para
promover a empatia entre as pessoas. O experimento foi realizado pelos seus
criadores, e os desafios estdo explicados em um site para que o publico possa
segui-los e tirar suas préprias conclusoes.

O projeto foi criado com o intuito de mudar o ponto de vista tanto dos
designers criadores como de quem se propde a fazer as tarefas, mudando a visao
do que esta a frente deles para o que esta ao redor. Como resultado, realizaram os

desafios por 12 meses, incentivando a pratica da gentileza.

Quadro 4 - Analise da marca 12 Kinds of Kindness

Naming “12 kinds of kindness” significa “12 tipos de bondade", sendo a palavra “kind”
também podendo ser traduzida como “bondoso”. Também descreve os 12
passos com que o projeto conta.

Simbolo O simbolo conta com um olho pronto para olhar para o outro com outro ponto
de vista.
Tipografia Tipografia sem serifa em fonte caligrafica.
Cores O preto, o branco e o amarelo contam com objetividade e tons contrastantes
Aplicacdes Aplicacado em pontos de contato para informagdes sobre o experimento.

Fonte: a autora

Cada projeto analisado acima tem suas particularidades, sendo adequado ao

publico a sua maneira e servindo como inspiragao para o presente projeto.

5.3.2 Pesquisa visual de card games

Os card games sao jogos de cartas em que 0s usuarios interagem entre si
realizando as agdes contidas nas cartas e seguindo as regras do jogo. Esta pesquisa
visual foi escolhida visando as diretrizes do projeto, visto que se pretende realizar

um produto semelhante a um card game. Contudo, como requisito de selegao, foi
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decidido que os jogos escolhidos possuem publico adulto, ndo sendo também jogos
de ficgdo e aventura. Os critérios de analise sdo descricdo, uso de materiais e

acabamentos, cores e valor.

Figura 21 - Moodboard de card games
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Fonte: moodboard criado pela autora

A sequir, as analises de cada card game:
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Figura 22 - Moodboard do card game Black Stories

Fonte: moodboard criado pela autora

Black Stories € um card game aleméao feito para jogos em grupo, em que 0s
participantes devem descobrir detalhes sobre um crime. As cartas possuem, em sua
frente, um titulo, uma ilustracdo e uma breve descricdo a ser apresentada aos outros
jogadores. Na parte de tras, ha a histéria completa que os jogadores devem

descobrir fazendo perguntas que podem ser respondidas com “sim”, “ndo” e “ndo é

relevante”. A rodada acaba quando a historia macabra € desvendada.
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Quadro 5 - Andlise do card game Black Stories

“Black Stories” € um jogo alemao que conta com histdrias macabras feitas

Descrigcao
para os jogadores adivinharem. A capa conta com tipografia de bastante peso
e uma ilustragao representando assassinatos.
Materiais e Caixa confeccionada em papel triplex 9 x 13 x 2 cm e as cartas tém tamanho
acabamentos padréo sleeve, impressao offset, corte, vinco, dobra, cola e montagem
Cores O preto, branco e vermelho representam a sobriedade e o peso das historias
criminosas contidas no jogo.
Valor Aproximadamente R$ 35,00
Fonte: a autora

Figura 23 - Moodboard do card game Nos Nao Testamos Este Trogo
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Fonte: moodboard criado pela autora

“‘Nos Nao Testamos Este Trogo” trata de um jogo brasileiro com regras
absurdas e fora do padrdao para um grande numero de jogadores. O objetivo é

vencer, e segundo as regras, ndo importa como. Uma carta pode dizer que o jogador

~T
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ganhou, e ele ganha. Contudo, os perdedores continuam jogando para definir as
colocagdes seguintes, podendo anular a vitoria do vencedor. Também ha cartas que
podem ser usadas para vantagens, como roubar cartas de outros jogadores e fazer

com que eles percam.

Quadro 6 - Analise do card game Nos Nao Testamos Este Trogo

Descrigéao “Ndés Nao Testamos Este Trogo” € um jogo com regras divertidas e cadticas
com visual minimalista

Materiais e 13 x 10 x 3 cm com cartas em formato padrao sleeve, impresséo offset, dobra,
acabamentos vinco, corte e montagem
Cores Branco e preto que mostram a simplicidade e a adultez do conceito do jogo
Valor R$ 79,90

Fonte: a autora

Figura 24 - Moodboard do card game Photography Idea Cards

Fonte: moodboard criado pela autora

O “Photography Idea Cards” € um baralho de cartas que possui 72 ideias para
fotografia com temas e desafios especificos. Além disso, cada carta possui uma
hashtag para que o usuario possa compartilhar suas fotos e apreciar as fotografias

de outros participantes.
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Quadro 7 - Andlise do card game Photography Idea Cards

Descricao “Photography Idea Cards” trata de um baralho de cartas com ideias de
fotografia. As cartas trazem a ilustracdo de uma camera fotografica e possuem
identidade visual vintage.

Materiais e Cartas em padrao sleeve, papel offset, impressao offset, corte
acabamentos
Cores Azul claro, preto e branco, mostrando suavidade e lembrando tons utilizados
em produtos da década de 50.
Valor $15.99

Fonte: a autora

Figura 25 - Moodboard do card game Cards Against Humanity
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Fonte: moodboard criado pela autora

Cards Against Humanity € um jogo de cartas em que os jogadores completam
a frase de maneiras inusitadas e engracadas, sendo muito conhecido por amantes

de card games. O jogo comega com a separagcao de algumas cartas brancas para
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cada jogador, contendo possiveis respostas. A cada rodada, um jogador seleciona
uma carta preta da pilha, tratando da pergunta a que todos devem responder ou
frase a que todos devem responder. Este mesmo jogador escolhe a resposta
vencedora, segundo seu préprio critério. O conteudo das cartas é obscuro, tratando
de frases ofensivas, de conotagdo sexual ou politicamente incorretas. Por isso, a

traducao literal do nome do jogo é “Cartas Contra a Humanidade”.

Quadro 8 - Anadlise do card game Cards Against Humanity

Descrigéo “Cards Against Humanity”, podendo ser traduzido como “Cartas Contra a
Humanidade” é um jogo de visual minimalista em que os jogadores completam
as respostas das cartas.

Materiais e Cartas em padrao sleeve, em papel couché de gramatura 2509, laminagéo,
acabamentos corte
Cores O preto e branco no visual minimalista mostram a sobriedade do conceito..
Valor aproximadamente R$ 150,00

Fonte: a autora

A pesquisa visual de card games auxilia na inspiracdo de jogabilidade e
interacdo do usuario, bem como para analise de materiais, processos e custos,

sendo necessaria para a realizacao do presente projeto.

5.3.3 Pesquisa visual de servigos

Seguindo a logica do que se pretende construir como produto, o servigo para
este projeto deve auxiliar a sua venda e a disseminagao da informagao acerca deste.
Contudo, por ndo possuir uma grande quantidade de produtos e ter como foco
apenas um produto, chegou-se a conclusdo de que, para melhor encaixar com a
estratégia, o necessario sdo pontos de contato para a captagao de clientes e uma
landing page para sua venda.

As landing pages sao paginas com dominio proprio e que visam a captura

estratégica de visitantes para a compra final. Diferentemente do e-commerce, ndo
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costumam ter diversos produtos para a escolha do cliente, mas sim um produto
especifico contendo informacgdes sobre ele e sobre a sua producéo. A selecao foi
feita com base na venda de produtos relacionados a cartas, como card games e
baralhos de tarot por estes serem o mais proximo da ideia do produto a ser

realizado.

Os critérios de analise sao percepg¢éo sobre o layout, estilo de navegagéao e

informagdes sobre o produto.

Figura 26 - Moodboard de servigos
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Fonte: moodboard criado pela autora

A seguir, as analises de landing pages:
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Figura 27 - Moodboard da pagina de The Fountain Tarot
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Fonte: moodboard criado pela autora

The Fountain Tarot € um baralho de tarot cujo conceito € baseado nas
palavras “sonhador”, “direto” e “bonito”. Sendo assim, o banner do site explora
diversas visdes do baralho, com diferentes composi¢cdes e videos animados,
apetecendo a compra. No topo, ha os botbes “Available Here” e “The Creators”,
contendo informagdes sobre onde comprar e sobre os criadores do projeto. Na area
sobre os criadores, € possivel compreender mais sobre o projeto, que foi financiado
a partir de um kickstarter, modelo de financiamento em que o publico compra por
meio de uma pré-venda, ajudando o produto a ser produzido. Ao rolar para baixo na
pagina inicial, € possivel clicar em um botdo que mostra onde a compra esta
disponivel, redirecionando para uma pagina que, novamente, redireciona a outros

sites de compra, como grandes lojas online. Na pagina anterior, a landing page
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principal, também é possivel encontrar a mesma informag&o sobre o journal, outro
produto que esta disponivel para a compra nos mesmos sites de compra online. Ao
rolar ainda mais para baixo na pagina, ha uma breve descrigdo sobre as cartas e o
conteudo da embalagem, além de botbes clicaveis que redirecionam para as redes
sociais da marca.

O layout pode ser considerado simples por ter poucas informagdes,
tornando-o extremamente intuitivo em sua navegagcdo e contendo apenas o
necessario para a compreensao acerca do projeto e sua compra. Além disso, tem
seus pontos de contato em redes sociais como Instagram e Facebook, que mostram

fotos do baralho em belas composigdes.

Figura 28 - Moodboard da pagina de Cards Against Humanity
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Fonte: moodboard criado pela autora

O Cards Against Humanity, jogo de cartas apresentado anteriormente, possui
uma landing page contendo apenas as informag¢des necessarias para a manutengao

do projeto. Logo no topo, vemos um banner contendo o logotipo da marca e uma
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simples animagao sobre o funcionamento do jogo. Abaixo, ha uma area explicando
sobre 0 que o jogo trata e ha dois botdes, sendo que um redireciona para a sua
compra no site de compras online Amazon e outro mostra a opg¢ao de fazer o
download do PDF de graga para imprimir suas cartas. Também ha uma animacéao
que mostra avaliacdes de usuarios famosos.

A marca disponibiliza o design das cartas para que o usuario crie suas
préprias cartas de graga, personalizando o jogo a seu modo. Dessa forma, ha o
botdo para download no site, logo abaixo da area explicada anteriormente. Em
seguida, é possivel preencher seu e-mail e solicitar por newsletters, contendo
novidades sobre os produtos e possiveis atualizagdes.

Por fim, ha um FAQ com perguntas comuns que redirecionam as partes do
site onde est&o as respostas e, ao lado, uma aba para que o publico sugira ideias de
cartas para novos kits. Além disso, ha uma pequena aba para contato.

Assim como o que foi descrito como conceito para uma landing page, o site
de Cargs Against Humanity possui as informagdes necessarias, conduzindo o

usuario para a compra final.

Figura 29 - Moodboard da pagina de Rebel Deck

Fonte: moodboard criado pela autora
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Rebel Deck é um baralho de oraculo com conceito de rebeldia. As cartas
apresentam ideias e sugestdes para melhorar sua vida escritas de forma ofensiva,
para tornar as leituras mais divertidas e espontaneas.

O site do baralho tem o banner dividido pela apresentacado do baralho e, ao
lado, uma animacdo mostrando as diferentes variagdes deste. No canto superior
direito, ha uma barra contendo diversos links para se obter mais informagdes. Ali,
podemos saber mais sobre o projeto, onde comprar, os produtos, FAQ, blog, redes
sociais e conteudo gratis. Ao rolar a pagina para baixo, ha diversas fotos e
indicagbes do publico. Ao passar por esta area, ha um catalogo com todos os
produtos, seu preco e o botdo para adiciona-los ao carrinho.

Ao adicionar um produto para o carrinho, ha a tela de confirmagao e selegao
dos produtos, para, depois de confirmar, colocar suas informacdes de endereco e
pagamento. Além disso, no fim da pagina inicial, ha a possibilidade de inscrigdo para
o recebimento online de uma leitura gratis.

O site é intuitivo e possui linguagem ofensiva e direta, encaixando com o
conceito do produto, visto que a leitura deve ser interpretada como o xingamento de

um amigo.

6 DEFINIR

Os métodos anteriores, nesta etapa da pesquisa, sdo compilados e

transformados em informagdes para dar continuidade ao projeto.

6.1 Briefing

Segundo Lupton (2013, p. 56), “por tras de quase todo projeto de design bem
sucedido ha um briefing concreto e conciso”. A autora explica que o ideal é que o
projeto tenha parceria entre cliente e designer bem estabelecidos e organizados logo

no inicio do projeto. Além disso, afirma que para refinar um briefing, é preciso fazer
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perguntas para o cliente sobre seu projeto, conduzir a pesquisa conversando com
pessoas que desconhecem o projeto, reduzir o escopo, definindo a esséncia do
projeto e definir as mensagens-chave dele. Para isso, pode-se responder quatro
perguntas essenciais: o que sera feito, por que fazer o projeto, como fazer e para

quem ele é.

6.1.1 O qué?

Sera desenvolvido um projeto informativo que auxilie na compreensao dos
bloqueios emocionais para ilustradores amadores por meio de atividades e

exercicios para facilitar e organizar o processo criativo.

6.1.2 Por qué?

Com o uso das redes sociais, profissionais de diversas areas se sentem
inseguros e inadequados. A profissao de ilustrador é incerta e o profissional tem sua

arte ligada a autoestima, sendo necessario o apoio mental.

6.1.3 Como?

Por meio das metodologias descritas no capitulo correspondente.

6.1.4 Para quem?

Para ilustradores amadores, que estejam no inicio da carreira e que tenham

insegurangas sobre a profissao.

6.2 Diretrizes projetuais
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Reunindo as informacgdes presentes na Fundamentacado Tedrica e na etapa
de descoberta do Double Diamond, é possivel extrair diretrizes que serdo essenciais
para a realizacéo do projeto, norteando as ideias principais. Para isso, foi feita uma

lista de exigéncias:

1. Naming relacionado a bloqueios emocionais e criativo, para direcionar ao
publico-alvo;

2. ldentidade visual consistente com o conceito, visando a ilustracdo como
ponto-chave;

3. Produto com base no design emocional e design para o bem-estar, sendo
projetado para que o usuario explore seu proprio potencial;

4. Embalagem coerente com o conceito;

5. Facil manuseio

6. Servigco que reforce as informagdes sobre o produto;

O projeto deve chamar a atencao dos ilustradores para que eles sintam que
sdo o publico-alvo, havendo identificagdo. Além disso, o objetivo do produto precisa
estar claro na aplicacado da identidade visual. O produto em si deve ter relagdo com
os bloqueios criativos citados na fundamentacdo tedrica, a fim de promover o
bem-estar prolongado do ilustrador na sua fase amadora. Ja o servigo deve

proporcionar a exposicao do produto, facilitando o acesso a informagao e a compra.

7 DESENVOLVER

O desenvolvimento é a etapa do projeto em que s&o elaboradas possiveis
solugdes, explorando técnicas e utilizando-se de ferramentas para chegar no melhor

resultado possivel.
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7.1 ldentidade Visual

O projeto em questao trata de bloqueios criativos para ilustradores amadores,
buscando auxiliar, portanto, no “desbloqueio”. Além disso, o design emocional e o
design para o bem-estar sao grandes aliados do presente projeto, trazendo, assim,
identificacdo do publico, bem como sensacido de acolhimento. O conceito, nesse
sentido, sera desenvolvido a partir das ideias citadas acima, visando a criatividade
de um ilustrador (rascunho), 0 momento em que ele se liberta dos bloqueios criativos

e 0 com foco na sensacao de bem-estar do ilustrador em sua fase de amador.
7.1.1 Naming

O naming surgiu a partir de um brainstorming de ideias no inicio do semestre,

momento em que se pensava nas diretrizes do projeto:

Figura 30 - Brainstorming de naming
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Fonte: a autora
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O naming “desBLOCK” foi escolhido devido ao fato do prefixo “des” fazer
mencao tanto ao ato de desenhar quanto ao ato de desfazer uma acéao
(desbloquear), objetivo do projeto. Além disso, o “block” representa o formato da
caixa do produto, que sera um bloco. Apds ser feita a checagem no INPI (Instituto
Nacional da Propriedade Intelectual), foi escolhido por definitivo apds a confirmagéo
de que o nome “‘DESBLOCK” ja esta sendo utilizado em uma atividade diferente

(orientagao vocacional), sendo, dessa forma, liberado para uso:

Figura 31 - Pesquisa no Instituto Nacional da Propriedade Intelectual

BRASIL Acesso a informacdo Participe Servigos Legislagao Canais
Instituto Nacional da

Propriedade Industrial

Ministério da Economia

Consulta a Base de Dados do INPI
[ Inicio | Ajuda? ]
» Consultar por: Pesquisa Basica | Marca | Titular | Cad. Figura ]
RESULTADO DA PESQUISA (24/11/2020 as 15:47:12)

Marea: "Desblock”
Foram encontrados 1 processos que satisfazem a pesquisa. Mostrando pagina 1 de 1.

Niimero Prioridade Marca Situagao Titular Classe

Registro

~ de

319458491 23/03/2020 0 DESBLOCK \R! marca  ELMAR BONFIM DE OLIVEIRA NCL{11) 41

em

wvigor
Paginas de Resultados:
1

Fonte: INPI

Para melhor definir as proximas etapas do projeto, foi realizada uma lista de

requisitos contendo os requisitos, as restricoes e as possibilidades:
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Figura 32 - Lista de Requisitos
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Fonte: a autora

A partir da definicdo do necessario para a continuagao do projeto, partimos

para a geracao de ideias.

7.1.2 Geracao de ideias

Com o naming escolhido, foi feita uma busca por referéncias para a

identidade visual, tomando como conceito elementos ilustrativos atrativos para os

profissionais de ilustragéo.
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Figura 33 - Moodboard de referéncias

_‘H‘_H_‘_"\“—-n‘

Fonte: compilagao realizada pela autora

A partir disso, ideias para o logotipo visando o conceito de “desbloqueio” e

“bloco” foram geradas, conforme a figura n. 34:
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Figura 34 - Geragao de alternativas para marca

odes desBLock | oes
BLOCK BLOLK

Fonte: a autora

De acordo com o livro Psicologia das Cores, de Eva Heller (2014), é
necessario que designers saibam como as cores afetam as pessoas, tanto
individualmente como em conjunto. Além disso, afirma que “os resultados das
pesquisas demonstram que cores e sentimentos ndo se combinam ao acaso nem

sdo uma questao de gosto individual.” Ainda segundo a autora,

“Nao existe cor destituida de significado. A impressao causada por cada cor
€ determinada por seu contexto, ou seja, pelo entrelagamento de significados em
que a percebemos. A cor num traje sera avaliada de modo diferente do que a cor
num ambiente, num alimento, ou na arte.” (p. 23).

O azul é a cor predileta das pessoas, sendo também cor de caracteristicas
boas, assim como bons sentimentos e compreensdao mutua. Além disso, o azul é
considerado a cor da eternidade e infinidade por ser a cor do céu. O azul, quando

unido com o violeta e o laranja, representa fantasia e elementos fantasticos (Heller,



82

2014).

O amarelo, ainda segundo o livro Psicologia das Cores (2014), é a cor do
ludico, da recreagdo e do otimismo. Por ser a cor do Sol, age de modo alegre e
revigorante, além de irradiante e amistosa.

O vermelho é outra cor basica, pura em composi¢cao e chamada de cor dos
artistas por ser uma das poucas cores empregadas para a fabricagdo de tintas na
antiguidade. Ainda sim, o vermelho indica corregao.

As trés cores citadas acima causam contraste entre si por serem primarias e
opostas na roda cromatica, trazendo um efeito agradavel aos olhos e sendo, tanto

na historia da arte, como na atualidade, cores que bem representam a ilustragao:

Figura 35 - Disco cromatico

Fonte: Tomadas Blux

A paleta de cores selecionada, entdo, trata de um azul indigo ( que remete a
fantasia e imaginacédo e também ao inconsciente, trazendo sensagao de paz e
serenidade; elementos essenciais para o bem-estar humano), do amarelo vibrante

(fazendo mengao ao otimismo, ao brilho de uma ideia e a positividade), e de um tom
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de vermelho coral (sendo o vermelho a cor da proibigdo e corregdo, mas suavizado
para trazer sensagao de leveza).

Figura 36 - Paleta de cores desBLOCK

#3959A8 #EA745E
R: 57 R: 234
G: 89 G: 116
B: 168 B: 94

Fonte: a autora

A escolha do logotipo, testada como tampa da embalagem a ser desenvolvida
€ apresentada na figura n. 37:
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Figura 37 - Escolha de alternativa da marca

Fonte: a autora

A seguir, sera apresentada a etapa de desenvolvimento do produto.

7.2 Produto

Para melhor atender os usuarios, foi escolhido um produto em que pudessem
manusear, sentindo a textura e o peso para a sensagao de bem-estar do objeto
presente. Além disso, o ilustrador tem como caracteristica gostar de colecionar

materiais queridos para si, e também de té-los em mao. Para isso, durante a etapa
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de fundamentagéo tedrica, foi pensado no desenvolvimento de um jogo de cartas
com desafios que auxiliem na melhora dos bloqueios criativos para ilustradores
amadores. Conforme o tempo, essa ideia permaneceu e sera desenvolvida durante
esta etapa do projeto.

Para a elaboragdo do produto, foi feita a busca por referéncias para
compreender como a caixa do jogo de cartas deveria ser, levando em conta a
propor¢ao, o conceito € a maneira com que se espera que o publico interaja com

este:

Figura 38 - Referéncias para produto

Fonte: compilagéo realizada pela autora

A geracao de alternativas comegou com a ideia de que a caixa tivesse os
cantos arredondados. Depois, pensando no conceito e na facilidade de producéao, os

cantos se mantiveram retos.
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Figura 39 - Geracao de alternativa do produto

Fonte: a autora

Como resultado, foi pensado em uma caixa em formato de cubo para encaixar
com o conceito de bloco do naming. As cartas, que contém os desafios, tém formato
guadrado pelo mesmo objetivo da forma da caixa, e o suporte de dentro tem espaco
para o encaixe dos dedos, fazendo com que o conteudo seja facilmente retirado.

Dessa forma, a alternativa escolhida foi a da figura n. 40:
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Figura 40 - Escolha final de alternativa de produto

Fonte: a autora

Os desafios foram inspirados nos bloqueios emocionais citados na
fundamentagcdo tedrica do presente projeto, e adaptados para ilustradores
amadores. A linguagem escolhida foi pensada para tranquilizar o usuario, assim
como o conteudo das cartas. Além disso, surgiu a ideia da realizagdo de um bloco
com dicas que fagam com que o utilizador se sinta confortavel ao enfrentar seus

bloqueios criativos.

A partir da escolha das formas e conteudo do produto, foi pensado no servigo

que acompanha a sua venda.

7.3 Servigo
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Sendo o foco deste projeto o produto, o servigo escolhido foi pensado para
complementar e impulsionar o produto, contando com uma landing page para venda
e os pontos de contato. A ideia de se criar uma landing page surgiu a partir da
pesquisa visual em que se analisou paginas de venda de jogos de carta e baralhos
de tarot e como se inserem no mercado. A partir disso, foi selecionado o que se
considera essencial para o servico.

Segundo o livro Isto é Design de Servigo na Pratica, de Stickdorn, Hormess,
Lawrence e Schneider (2020), o Business Model Canvas é uma ferramenta criada
para esbocar um modelo de negdcios por meio de nove requisitos basicos que
afetardo tanto a experiéncia do funcionario como do cliente. Tal modelo pode ser
utilizado para compreender a influéncia das variaveis acerca do servigo, tendo como

requisitos:

e Propostas de valor;

e Segmento de clientes;

e Canais;

e Relacionamento com o cliente;
e Atividades-chave;

e Recursos-chave;

e Parceiros-chave;

e Estrutura de custos;

e Fluxos de receita;

Dessa maneira, foi aplicado o Business Model Canvas para mapear a

estrutura do servigo:
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Figura 41 - Canvas de negocio
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Fonte: a autora

A partir dessa estrutura, € necessario compreender a jornada do usuario.
Para isso, o blueprint de servico € usado como uma extensido desse mapa de
jornada. Ainda segundo Stickdorn, Hormess, Lawrence e Schneider (2020), eles sao
montados para a compreensio e unido da experiéncia do cliente com os processos
de linha de frente e bastidores dos funcionarios, acrescentando camadas de
profundidade sobre o processo de jornada. Para isso, existem algumas etapas,

nomeadas como:

e Evidéncias fisicas;
e Acobes do cliente;
e Linha de interacéo;

e Acdes de linha de frente;
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e Linha de visibilidade;
e Acdes de bastidores;
e Interacdo interna;

e Processos de suporte;

e Perspectivas personalizadas;

Figura 42 - Blueprint de servigo
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Fonte: a autora
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Com base no blueprint de servigo, foram elencados alguns elementos
essenciais para o layout da landing page, contando com um topo, descrigdo da
marca e dos produtos, area de redirecionamento para venda, area de interagao de
clientes com conteudo gratuito (carta do dia) e area de contato, conforme a figura n.

42:

Figura 43 - Rascunho de layout de servigo
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Fonte: a autora

Com a ideia do layout pronta, partiu-se para a concretizagao das ideias.

8 ENTREGAR

A etapa de entrega consiste na amostragem de resultados finais para a
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solucao do problema e suas especificacoes.

8.1 Marca desBLOCK

A marca desBLOCK, conforme especificado na etapa anterior, consiste no
lettering adequado ao conceito da marca, aplicado no naming escolhido. Para isso,
foram escolhidas duas fontes tipograficas que representassem as ideias
selecionadas: heetah kick para o termo “des”, que representa desenho e o prefixo
para a palavra desbloqueio. Sua escolha é devido ao fato de que ela se assemelha a
um lettering intuitivo, sendo simbologia para quando um artista escreve com tinta. A
fonte tipografica selecionada para o termo “block” € a Goma Block, fonte em formato

quadriculado para representar o formato da caixa e das cartas que vém dentro.

Figura 44 - Teste de tipografia

BLOCK

Fonte: a autora

A partir da escolha das fontes tipograficas, foram feitos os ajustes necessarios
para se chegar ao resultado esperado. Para isso, foi necessario corrigir a linha de

base e a linha ascendente, além de modificar o kerning para uma visualizagdo mais
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harmoniosa. Além disso, a fonte da palavra “block” foi ajustada para encaixar melhor
visualmente e representar melhor o formato cubico da caixa. Em seguida, a letra “O”
tornou-se simbolo ao ser modificada para um sinal de proibigdo. Por fim, foram
aplicadas as cores e a textura de grafite para adequagédo ao conceito de desenho

manual.

Figura 45 - Resultado final da marca

Fonte: a autora

As versdes cromaticas foram selecionadas com cuidado e especificadas no
Manual de ldentidade Visual para que contrastem entre si de forma harmoniosa.
Dessa forma, o logotipo azul, nomeado de Azul Inconsciente, € aplicado no fundo de
cor Amarelo Insight e vice-versa. As versdes em preto e branco se aplicam entre si:
logotipo preto no fundo branco e o logotipo branco em fundo preto. Ja o logotipo em

Vermelho Bloqueio, para melhor contraste, deve ser utilizado com o branco.
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Figura 46 - Versdes cromaticas da marca

ELAEK BLACK
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Fonte: a autora

Juntamente com a execugdo do simbolo, foi ajustado o elemento adicional
para aplicagcdo em diversos materiais. O elemento consiste em diversas linhas
apontando para a mesma direcdo representando algo brilhante, representando as
ideias e/ou insights que temos ao ilustrar. O elemento adicional possui a mesma

textura de lapis para se adequar ao conceito de rascunho.
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Figura 47 - Marca desBLOCK

Fonte: a autora

A partir destes resultados, foi desenvolvido o produto.

8.2 Caixa de cartas e produtos adicionais

A caixa, para fazer mengao a palavra “block”, de “bloqueio”, foi projetada em
formato cubico com as dimensdes de 15x15x15 cm. Para a sensacido de
profundidade e pensamentos, a cor escolhida para ela foi o Azul Inconsciente. Além
disso, € importante que o amarelo se destaque para dar a sensacgao de brilho que
temos ao ter uma ideia ou momento de satisfacao.

A partir das informagbes acima, chegou-se ao resultado em Mockup da caixa

fechada.
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Figura 48 - Mockup da caixa

Fonte: a autora

Em seguida, foi testado o resultado da caixa aberta, mostrando o suporte para

as cartas.
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Figura 49 - Mockup do suporte

-

Fonte: a autora

O conteudo das cartas foi criado para promover o bem-estar do usuario,
incentivando-o a fazer os desafios em um momento em que esteja tranquilo para o
melhor aproveitamento e eficacia durante as atividades. Também foi projetado para
criar familiaridade com o leitor e trazer bem-estar. Além disso, era imprescindivel o
aviso de que o material ndo substitui a ajuda de um profissional, podendo ser
utilizado em conjunto com a terapia com acompanhamento e cuidado. Dessa forma,
o texto introdutdério teve o seguinte resultado: “O bloqueio criativo € comum a
qualquer area da criatividade, e a ilustracdo nao fica fora dessa. Imagine entdao
guando vocé ainda ndo chegou onde queria chegar com sua arte! DesBLOCK é um
jogo de cartas em que vocé desenha sem compromisso (e pressao) e de quebra lida
com seus bloqueios criativos para ter mais facilidade nos estudos e para
desenvolver sua carreira. Sobre as instrugdes... Nao tem muito segredo! Faga o que
as cartas mandam e desenhe da forma que se sentir confortavel, seja de forma
tradicional ou digital. O segredo é se soltar, relaxar e cumprir as atividades como

elas pedem. Caso precise de alguns lembretes, depois das cartas vocé encontra um
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bloco... Nele, tem tudo o que vocé precisa para transformar esta atividade em algo
leve. Lembramos que este desafio ndo substitui a ajuda de um profissional. Se vocé
tem problemas mais sérios relacionados ao bloqueio criativo, recomendamos o
acompanhamento psicoldgico para evitar possiveis cobrangas e frustragoes. Agora
ajeite seu espaco, respire fundo e se sinta 0 mais confortavel possivel... Porque os
desafios vdo comecgar! “

No total, sdo 25 cartas, contendo um desafio em cada. Todas foram
mapeadas de acordo com os bloqueios criativos analisados durante a

fundamentagéo tedrica e reorganizados por relevancia com base nos questionarios:

1. O erro é parte do processo. Faga um desenho sem se cobrar caso um erro
aconteca. Apague e siga em frente.

2. Processos nao-lineares sdo normais e fazem parte dos projetos. Por isso,
refaca aquele desenho que vocé nunca terminou. Com isso, vocé pode enxerga-lo
sob uma nova perspectiva.

3. Vocé julga sua propria arte como ruim? Redesenhe uma ilustragdo antiga e
compare seu progresso.

4. Tem o costume de forcar seus limites? Continue aquele desenho
inacabado agora que vocé deu um tempo dele.

5. Dessa vez, desafie-se. Desenhe aquilo que vocé esta protelando por medo
de arriscar.

6. Tabu? Aqui nédo! Desenhe algo grotesco.

7. As criticas sao parte do trabalho. Exponha sua ultima arte preferida a
amigos de confiancga.

8. Feito é melhor que perfeito. Desenhe um pato nadando com uma boia. Se
nao gostar do resultado, tudo bem. Ao menos vocé aprendeu a desenhar um pato.

9. Em busca da perfeicdo? Nao se atenha a detalhes e pinte, mas pare na
metade. O objetivo n&o € finalizar, mas desenhar.

10.Teste uma diferente técnica de pintura, mas nao se cobre se nao ficar bom
na primeira tentativa. Apenas mude! Vocé pode descobrir muitas coisas legais.

11.Vocé se compara a artistas com a mesma faixa etaria? Dessa vez nao

desenhe nada; apenas escreva 5 motivos pelos quais vocé ainda nao “chegou 1a”.
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Esta tudo bem; cada um tem uma realidade.

12. Procrastinar € comum quando n&o temos muito tempo sobrando. Apesar
disso, esse nao é o principal motivo pelo qual ele acontece. Qual a maior razao da
sua procrastinagao? llustre o motivo.

13. A falta de tempo nos impede de desenhar. Por isso, aproveite que vocé
esta no aqui e agora e ilustre 0 que vocé mais quer no momento.

14. As redes sociais instigam nosso lado competitivo (e nossa comparagao).
Deixe todas elas para la e estude aquilo que vocé mais precisa melhorar na sua arte.

15. Os grandes projetos se iniciam com pequenas ideias. Por isso, liste
alguns conceitos que vocé pensou para proximos desenhos.

16. Procure informagdes sobre ilustradores famosos que atingiram o sucesso
tarde. Vocé os considera piores por isso? Ndo. Entdo por que com vocé seria
diferente?

17. Lembre de uma situagédo constrangedora que vocé passou (e que se trata
de um tabu). Hoje vocé ri dela, ndo € mesmo? llustre esse momento.

18. Pare tudo o que estiver fazendo e alongue seu pescogo colocando as
duas maos atras da cabeca. Flexione a cabega para baixo e segure por 30
segundos.

19. Feche os olhos e inspire o ar direcionando-o para o seu umbigo. Em
seguida, solte-o lentamente pela boca. Repita mais 9 vezes.

20. Lembre que o Panettone, maior e mais famosa sobremesa de Natal,
surgiu por causa de um erro na receita de um pao. Quem sabe seu erro de hoje trara
oportunidades para o futuro? Nao sei se ajudou. Na duvida, desenhe um Panettone!

21. Lembre da ultima critica que recebeu sobre sua capacidade. Essa pessoa
vive na sua pele? Sabe o que vocé vive em relagdo ao desenho e sobre as
oportunidades que lhe faltaram? Nao. Por isso, faga um autorretrato.

22. Elogie a ilustragdo de um artista conhecido. Exponha-se a algo produtivo
fazendo o bem!

23. Escreva um “defeito” que vocé acredita que sua arte tem. Vamos trabalhar
nele? Faca um desenho em que vocé tenha que lidar com ele, mas deixe a cobranca
de lado.

24. Anote 3 pontos positivos sobre sua arte em um bilhete! Com certeza, elas
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acabam com o “defeito” da carta anterior. Cole esse bilhete abaixo de uma arte sua.
25. Vocé chegou ao fim dos desafios. Nao foi tdo ruim assim, foi? Agora, faca
uma pausa, mas repita as atividades quantas vezes quiser e quais cartas quiser.

Quem manda é vocé!

A seguir, o mockup da carta n® 17 frente e verso:

Figura 50 - Mockup das cartas frente e verso

Fonte: a autora

O bloco de lembretes foi projetado para que o usuario possa checar 20 frases
que promovam o bem-estar durante a realizacdo das atividades. Sendo assim, o

resultado foi este:

e Na&o cobre produtividade no seu tempo de descanso.
e Seu cérebro precisa descansar.

e Nao preste tanta atencéo no que falta a vocé.

e Leve o tempo que precisar.

e Feito é melhor que perfeito.
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e Respire fundo e limpe sua mente.

e N&o dé tanto valor aos erros.

e \océ ainda ndo esta contente com sua arte. Ainda

e N&o se cobre tanto.

e Ultilize seus erros para melhorar o préximo desenho.

e Vocé vai ficar bem.

e Esta tudo bem errar.

e E possivell

e Tenha empatia consigo mesmo.

e Faca um cha, vista uma roupa confortavel e se sinta bem consigo
mesmo

e Vocé nao esta sendo pressionado.

e Vocé merece se sentir bem consigo mesmo e com sua arte.

e Vocé nao é definido pelo tanto que produz.

e Nao tente ser como aquele artista. Seja o melhor de vocé mesmo.

e Nao desista; é assim que chegamos la.

A capa do bloco, para harmonizar com parte traseira das cartas (que ficam
viradas para baixo dentro da caixa), foi pensada para ser o modo inverso dessas,

para diferencia-la das cartas. Dessa maneira, o bloco € em Amarelo Insight:
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Figura 51 - Mockup do bloco

Fonte: a autora

Itens adicionais serao vendidos em forma de kit, juntamente com a caixa e
também separadamente, tendo a opg¢ao da compra apenas da caixa (que contém
todas as cartas e o bloco). Para encaixar com o conceito, foi pensado em um fichario
tamanho A4 para que o usuario possa colocar as ilustracdes feitas para o desafio,
sejam elas feitas tradicionalmente ou digitalmente. O tamanho A4 foi escolhido para

se adequar ao tamanho padrao de folhas de desenho.



103

Figura 52 - Mockup do fichario azul

Fonte: a autora

Também ha a opg¢ao de compra disponivel na cor Vermelho Bloqgueio.

Figura 53 - Mockup do fichario vermelho

Fonte: a autora
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O sketchbook, caderno sem pauta projetado com o objetivo de rascunhar, foi
escolhido como item adicional por ser comum entre ilustradores, tanto amadores
quanto profissionais. Nele, os artistas esbo¢gam conceitos e anotam ideias, além de

fazer desenhos rapidos.

Figura 54 - Mockup do sketchbook azul

Fonte: a autora

Assim como com o fichario, também ha a opg¢ao na cor Vermelho Bloqueio.
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Figura 55 - Mockup do sketchbook vermelho

Fonte: a autora

A caixa é produzida em papel colorplus e papeldo cinza, feita a partir do
sistema corte, vinco e cola, com impressdo em offset e berco em papel cartdo. As
cartas, assim como o bloco, sao feitos de papel cartdo 250g empastado, e o
sketchbook tem folhas internas em papel offset 120g, estrutura em papelao cinza
(capa dura) e revestimento com papel offset 70g, folha de guarda em papel colorplus
180g e impressao offset. Ja o fichario tem argolas metalicas, capa dura polimérica e
divisorias plasticas. A embalagem de envio é produzida pela empresa onde serao

vendidos os produtos.

8.3 Servico e pontos de contato

O servigco foi desenvolvido de acordo com a pesquisa visual de servigos, em
que foram mapeados produtos com conceito semelhante de venda. Sendo assim, o
site foi desenvolvido como uma landing page, que tem por objetivo informar ao

cliente sobre o produto e vender, visto que ndo ha uma quantidade consideravel de
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produtos para que seja produzido um e-commerce. Além disso, foi adicionada uma
area de interagdo com o publico, em que é disponibilizado um mockup gratuito do

layout das cartas e o jogador pode criar suas proprias cartas e dicas.

Figura 56 - Apresentagao do site

Fonte: a autora

O cliente tera conhecimento do produto por meio de redes sociais, local onde
tera conteudo relacionado a marca. No perfil de Instagram do produto, seréo
compartilhados desenhos enviados pelo publico, fotos dos produtos e dicas para

ilustradores amadores.
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Figura 57 - Apresentacgao do perfil de Instagram

Fonte: a autora

Para o site, foi checado o dominio “desblock.com”, estando este disponivel

para uso.

9 CONSIDERAGOES FINAIS

A motivagao para este projeto surgiu da paixao pela psicologia, pela ilustragéo
e, claro, pelo design. O interesse pela psicologia se desenvolveu na autora por
motivos pessoais, que, com o tempo, a levaram a perceber a dificuldade geral das
pessoas em lidar com as préprias emogdes e aprimorar a inteligéncia emocional,
ainda mais depois do ano da pandemia da COVID-19. 2020 foi, sem duvida, tempo
de pensar no outro, mas também em si, tendo o assunto “saude mental” sido
devidamente explorado em plataformas online e tomado conta da percepgao da
populagao.

O estudo com base na inteligéncia emocional proporcionou uma visdo ampla
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sobre a importancia de enfrentar os préprios sentimentos e deixar de ter medo deles.
Emocdes tém propdsitos especificos e sdo necessarias para a nossa sobrevivéncia.
Dessa maneira, sabe-se que nao sentir emogdes € o real problema, e que as sentir é
essencial. A partir disso, foi feito o recorte para ilustradores amadores, que, por
conta da relagdo pessoal com a prépria arte, possuem extrema dificuldade de lidar
com os estudos e com o ambiente profissional, gerando consequéncias futuras. Por
isso, o enfrentamento das dificuldades € imprescindivel.

O design emocional e o design para o bem-estar foram essenciais para a
solugédo final, estando sempre presentes na geragdo do conceito e em toda e
qualquer palavra escrita. A caixa e as cartas foram desenvolvidas pensando nos
possiveis sentimentos do usuario desde as formas até os materiais, tendo foco na
sensacao de relaxamento e otimismo pelo motivo de o produto tratar de desafios em
gue o jogador possa sentir tensdo ao realizar. Dessa forma, a solugao desenvolvida
para este projeto explora a possibilidade de enfrentamento do bloqueio criativo para
ilustradores amadores. O produto final pode ser, também utilizado em conjunto com
a terapia, ndo substituindo esta quando se trata de problemas de ansiedade ou
outros transtornos especificos. Para estes, aconselha-se o acompanhamento
psicolégico e psiquiatrico para melhores resultados e qualidade de vida.

O presente projeto trata do publico de ilustradores amadores, mas a pesquisa,
por abordar os bloqueios criativos, permite que os desafios sejam adaptados e
aplicados para outras areas da criatividade, tais como arquitetura, publicidade e até

mesmo o design, podendo ser desenvolvidos futuramente.
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APENDICE A - ARTE DAS CARTAS

O BLOQUEIO CRIATIVO £ COMUM A QUALQUER
AREA DA CRIATIVIDADE, € A IL! CAO KAO
FICA TORA DESSA. TMAGINE BN
AINDA NAO CHESOU ONDE
AR COM SUA ARTEI DESBLOCK © UM JOGO
CARTAS EM QUE NC
LIDA
BLOQUEIOS CRIATIVOS PARA TER MAIS
FACILIDADE NOS ESTUDOS © PARA DESENVOLVER
EIRA.SOBRE AS INSTRUGOES... NAO
SREPO! SIGA AS INSTRUCORS DAS
QUE SE SENTIR
TRADICIONAL OU DIGITAL.
O SEGREDO & SOLTAR, RELAXAR E CUMPRIR

AS ATIVIDADES COMO ELAS FEDEM.

LEMBRAMOS QUE LSTE DESAFIO HAOD ¢

A AJUDA DE UM PROTISSIONAL. SE VO

PROBLEMAS MAIS STRIOS RELACIONADO

BLOQUEIO CRIATIVO, RECOMENDAMOS O
NHAMENTO FSICOLOAGICO PARA EVITAR

IS COBRANGAS £ FRUSTRAGOES.

PACO, RESPIRE TUNDPO

AYEL POSSIVEL...

PORQUE OS5 DESATIOS YAO COMEGAR!
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O BERRO & PARTE DO

FAGA UM DESENHO
CASO UM ERRO

APAGIL T

PROCESSOS NAC-LINEARES SAO
NORMAIS £ FAZEM PARTE DOS
PROJETOS.

1950, REFAGA AQUELE DESENHO

Ct NUNCA TERMINOL.

COM 1550, YOOt PODE ENXERGA-LO
sOB UMA NOYA PERSPECTIVA.
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JULGA SUA PROPRIA ARTE

10 RUIMYT

SENHE UMA ILUSTRACAO

COMPARE SEU PROGRESS

TEM O COSTUME DE TORGAR SEUS
LIMITES?

CONTINUE AQUELE DESENHO
INACABADO AGORA QUE YOCE DEU
UM TEMPO DELE.




PESSA YEZ, PESAFIE-SE.

SEMHE AQUILO QUE YOOt
£$TA PROTELANDO POR MEDO DE
ARRISCAR.

TABU? AQUI NAO!

DESENHE ALGO GROTELSCO.
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AS CRITICAS SAO PARTE DO
TRABALHO.

FE1ITO £ MELHOR QUE PERFEITO.

DESTNHE UM PATO NADANDO COM

PO RESULTADO,
M. AO MENOS YOCE

PESENHAR UM PATO.
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EM BUSCA DA PERTRIGAOY

NAO SE ATENHA A DETALHES E
PINTE, MAS PARE NA METADE.

O OBJETIVO NAO © FINALIZAR,
MAS DESENHAR.

TESTE UMA DITERENTE TECNICA DE
PINTURA, MAS NAO SE COBRE SE
NAO FICAR BOM NA PRIMEIRA
TENTATIVA.
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VOCE SE COMPARA A ARTISTAS
A MESMA FAIXA ETARIAY

DESSA VEZ NAO DESENHE NAD

APENAS ESCREYA 5 MOTIVOS PELOS
AINDA NAO "CHTLGOU

O BEM; CADPA UM TEM UMA

PROCRASTINAR © COMUM QUANDO
NAC TEMOS MUITO TEMPO SOBRANDO.

APESAR DISSO, ESSE MAOQ £ O
PRIMCIPAL MOTIYO PELO QUAL TLE

| QUAL A MAIOR RAZAO DA SUA
PROCRASTINAGAGY

ILUSTRE O MOTIVO.
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A TALTA Pt TEMPO HOC IMPEDTL
Pt DESTMNHAR.

R 1550, APROYEITE QUE YoCt

STA NO AQU! £ AGORA T ILUSTRE
0O QUE YOCE MAIS QUER NO
MOMENTO.

AS REDES SOCIAIS INSTIGAM HOSSO
LADO COMPETITIVO (E NOSSA
COMPARACAO).

TODAS ELAS PARA LA ©
AQUILO QUE YoCt MAIS

MELHORAR NA SUA ARTE.
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OS GRANDES PROJETOS St iINICIAW
COM PEQUENAS IDEIAS.

LISTE ALGUNS COHNCEITOS

PENSOU PARA PROXIMOS
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LEMBRE Dt UMA
CONSTRANGEDORA
PASSOU (E QUE
TABU).

HoJE YOCE RI DELA, NA
MESMO?

ILUSTRE ESSE MOMEMNTO.

PARE TUDO © QUE ESTIVER FAZENDO
t ALONGUE SEU PESCOGO
COLOCANDO AS DUAS MAOS ATRAS
DA CABECGA.

FLEXIONE A CABEGA PARA BAIXO
E SEGURE POR 30 SEGUNDOS.




LEMBRE QUE O PAHETTONL, MAIOR
t MAIS FAMOSA SOBREMESA DE
MATAL, SURGIU POR CAUSA DE UM
ERRC NA RECEITA DE UM PAO.

SABE Stl TRRO Dt HOJE
AGA OPORTUNIDADES PARA O

TUROY

NAO SEI SE AJUDPOU. NA DUVIDA,
DESENHE UM PANETTOMNE!

LEMBRE DA ULTIMA CRITICA QUE

RECEBEU SOBRE SUA CAPACIDADE.

ESSA PESSOA VIVE NA SUA PELE?

SABE O QUE YOCT VIVE EM

RELACAO AO DESENHO E SOBRE
, OPORTUNIDADES QUE LHT

NAO. POR 1550, FAGA UM
AUTORRETRAT
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ELOGIE A ILUSTRAGAO DE UM
ARTISTA CONHECIDO.

A ALGO FRODUTIVO

YAMOS TRABALHAR NELLY

FACA UM DESENHO €M QUE YOCt
TENHA QUE LIDAR COM ELE,
MAS DEIXE A COBRANGA DE L
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APENDICE B - CAPA E PAGINAS DO BLOCO
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APENDICE C - FACAS DE CORTE DA CAIXA E DO BLOCO
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APENDICE D - FACAS DE CORTE DOS FICHARIOS E DOS SKETCHBOOKS
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APENDICE E - MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL




INTRODUCAO

A imagem de uma marca é construida ao

](]Ilgﬂ do l(‘ll'l]l(} nos momentos em que o

publico cria lacos com esta e a identifica

em meio as outras. Dessa maneira, o
Manual de Identidade Visual (MIV) é
essencial para a compreensao dos valores
dessa, servindo como um guia para que

a marca seja perfeitamente utilizada.

O presente material tem por objetivo
oferecer a compreensiao da marca desBLOCK,

incluindo tudoe a que esta se propoe.




CONCEITO

DesBLOCK trata do bloqueio criativo para
ilustradores amadores, levando-os a lidar

com o problema de maneira leve e lidica.

Por isso, as cores, formas, texturas e
ilustragoes foram pensadas para encaixar
com os conceitos de ilustracio, leveza,

insight e desbloqueio.

CONSTRUCAO
DA MARCA

A marca foi construida a partir da pesquisa

de tipografias adequadas ao conceito,
modificando suas formas a fim de
representar ilustracdo e a forma de um

bloco, fazendo referéncia a caixa.

Também foi representado o bloqueio

criativo.
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TIPOGRATIA

As fontes nao devem ser substituidas FONTE PRINCIPAL - WILDY SANS

para que ndo haja descaracterizagao REGULAR

da marca. ABC
12341

A fonte principal deve ser utilizada
para materiais em que é necessaria - e o -
Fonte secundéria - Georgia

a identificaciio do pablico com uma
: Regular

escrita semelhante a escrita a méo.
AaBbCc

123%!@
A fonte secundaria deve ser utilizada

para textos adicionais.

PALETA DE
i CORES

A paleta de cores nao deve ser alterada

AZUL
INCONSCIENTE

afim de manter o conceito e a identidade

da marca.

#3959A8
R:
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ELEMENTOS
ADICIONAIS

4

s s s st s

Os elementos adicionais foram criados
para representar a sensacao da menle

quando esta esta livre de bloqueios

1

criatives, como no momento em que

temos uma ideia brilhante.

Estes devem ser utilizados para

J
o

complementar a identidade visual
em qualquer tipo de material,
podendo ser modificados desde

que ainda mantenham seu conceito.

LIMITACOES

Para melhor leitura e visualizagio da marca,
é necessario que esta nio ultrapasse 20px

de altura e largura.

Também é necessério que, ao ser aplicada em
fundos ornamentados, haja uma margem de

60px.

BLIBK
20px EBLOCH

I
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BLAEH

VARIACOES
CROMATICAS

As variagoes cromaticas devem ser

respeitadas com seus respectivos

BLOEK
BL2EK BLAEK

fundos para manter a harmonia

de cores da marca.

PROIBICOES

A marca deve seguir regras resiritas

de proibicao para que nao perca

BLECH LG @
Menor que Distorcao Aplicagao de sua identidade.
20px variacdo clara

em fundo claro
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APLICAGORS

As aplicagoes da identidade visual podem ser

vistas nos préprios produtos:
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APENDICE F - DESENHOS TECNICOS
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N° PECA

1 Caixa

2 ‘ESUPDI'TE_:
3 Tampao

4 Carta

5 [Bloguinho

Desenho
Montagem

Desenhista
Lais Fioravanzo Dossin

Modelo
| ABNT

Data
151122020

Escala
1:25

Unidade
Prirn

SECAQ E-E
ESCALA 1:2.5

BL2EH

Formato
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75
. — . ", — . —

SECAQ C-C
A
&
E - - - -
y I
1
s 150, "
Desenho Data
Caixa 15/12/2020
Desenhista Escalo
Lais Fioravanzo Dassin 1:2
Modelo Unidade Farmato BL2CK

ABNT mm A4
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| i SECAQ A-A
ESCALA 1:2.5
o
=
o =
= 1
] !
.3
o] =
Ly Ly
o od
- [ =
I
o4
:r_.
1
R 142 Ml
Desenho Data
Suporte 15/12/2020
Desenhista Escala m
Lais Fioravanzo Dossin 1:25
Jr‘:'lB?Jt_ﬂrelo Unidade Formato ."‘n“

rmm Ad
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70

Desenho
Carta

Desenhista
Lais Fioravanzo Dossin

Modelo
ABNT

70
Cata
15/12/2020
Escala
1:1
Unidade Formato .l'“"

mim
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APENDICE G - LAYOUT DA LANDING PAGE

BLEEH

0 MELHOR CARD GAME FARA BLOQUEID CRIATIVO

SAIBA MIATS

TUNCIONA

FACA SEU DECK DE GRAGA

CONHECA AS CARTAS

“Conheca gm porico dax desafios o dicas -

HOLE E VA ESTR
CORTEATE CoM 1A AETE
AR DL

) TEMTO Q8%

5533 ofertas por e-niail
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APENDICE H - TELAS DO INSTAGRAM

19:07 =l @

des_block v —

305 2673 275

Posts Followers  Following

desBLOCK
Desbloqueando sua
criatividade com leveza
desblock.cam

Edit Profile

/R

New  Desblogueados Produtos  Templates

NAO BE TANTO VALOR
AQS ERROS.

YOCE YAl FICAR BEM.
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APENDICE | - CONTEUDO GRATUITO

MONTE St
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