RASCUNHOS E ESBOCOS: INDICIOS DO PROCESSO
CRIATIVO NA LITERATURA E NO DESIGN GRAFICO

DRAFTS AND SKETCHES: EVIDENCES OF THE CREATIVE PROCESS
IN LITERATURE AND GRAPHIC DESIGN

Thais Arnold Fensterseifersé
Marcia Ivana de Lima e Silvas’

RESUMO: Este artigo procura identificar pontos de encontro entre os métodos e processos
criativos nos campos da literatura e do design grafico. Tal como ocorre na andlise dos
rascunhos literarios (na area de estudo da Critica Genética), nota-se também possivel
compreender melhor o processo criativo em design a partir da andlise de esbogos e versdes
desenvolvidos pelo designer, que vao sendo refinados até que se chegue ao resultado final -
resquicios que podem ser de grande valia para o entendimento do processo, procurando
tornar mais limpida a etapa da criagdo artistica. As percep¢des descritas neste trabalho levam
a crer que os estudos sobre processos criativos, nas areas mais diversas, parecem poder ter
mais pontos de contato do que inicialmente considerado, visto que os procedimentos tedrico-
metodolégicos sdo similares, com grande potencial para serem estudados em conjunto, de
modo que uma area contribua com a outra.
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ABSTRACT: This article aims to identify parallels between creative methods and processes in
the fields of literature and graphic design. Similar to the analysis of literary drafts (in the
Genetic Criticism field of study), it is also possible to understand the creative process in design
analyzing the sketches and the versions developed by the designer, which are refined until the
professional presents the final result - traces that can be of great value for understanding the
process, in order to clarify the artistic creation method. The perceptions described in this
work lead us to believe that studies on creative processes, in the most diverse areas, seem to
have more contact points than previously thought, due to the fact that the theoretical and
methodological procedures are similar, with great potential to be studied together, so that
both areas can contribute to each other.
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INTRODUCAO

A metodologia de trabalho aplicada na concepg¢do de obras criativas,
sejam elas pertencentes aos ramos das artes visuais, da literatura, da musica,
do design, entre outros, costuma ser imprecisa. Dificilmente ficam claros os
procedimentos metodoldgicos aplicados e, muitas vezes, o préprio artista,
escritor, musico ou designer ndo tém clareza acerca dos caminhos que os
levaram a determinado resultado. Nesse sentido, a area de estudo da Critica
Genética procura deslocar o olhar do produto acabado (o conto, o romance, a
obra de arte, a peca, a composicdo musical) para o processo criativo que,
embora culmine nesse produto final, tem nele apenas uma das versdes
desenvolvidas pelo autor (WILLEMART, 2001). Este artigo propde o mesmo
deslocamento de perspectiva - do produto acabado para o processo criativo
em si - na area do design grafico, analisando os esbogos e versodes
desenvolvidos pelo profissional, que vao sendo refinados até que se chegue ao
resultado final. Ao observar esses resquicios do processo criativo, é possivel
notar que as duas areas, que inicialmente poderiam parecer ter pouco em
comum, mostram-se, de fato, bastante préximas, com potencial para que seus
métodos e processos sejam estudados em conjunto.

A RECONSTRUCAO DO CAMINHO DO AUTOR

Buscando melhor compreender o processo de criacdo literaria e
deixando de considera-lo atividade que envolve, puramente, inspiracdo, o
campo de pesquisa da Critica Genética procura reconstruir o caminho
percorrido pelo autor no desenvolvimento da obra. H4 uma mudanca de foco:
da obra finalizada, o olhar é voltado, nessa perspectiva, para o processo:

Uma das consequéncias desse deslocamento é a maior inteligibilidade
que temos do texto e do ato de criacdo. O que parecia misterioso e
atribuido pelos romanticos a uma musa5® é mais visivel e mais claro;
ainda ha obscuridades, ja que o manuscrito é o efeito de um trabalho
mental desconhecido, mas, percorrendo a correspondéncia, o0s
manuscritos, as edicoes diversas de uma mesma obra, os esbocos das
producdes artisticas e cientificas, percebemos caminhos indicando, por
exemplo, que a mente dos escritores segue regras comuns aos cientistas.
O isolamento existente entre as ciéncias exatas e as ciéncias humanas
diminui neste nivel (WILLEMART, 2001, p. 169).

A area de estudo da Critica Genética debruca-se, assim, sobre os
manuscritos, documentos, rascunhos que permitam reconstruir o caminho do

58 A percep¢do de que o ato de criacdo é regido pelas musas vem desde o Mundo Classico, em
que “a tarefa do escritor era ‘apenas’ invoca-las e pedir seu auxilio para o sucesso da
empreitada a que se langava" (GOMES; SILVA, 2014, p. 3).

o
N
o
N
S~
@)
e~
[aa)]
=
Sa
N
23]
o
@)
ac
—
o]
=
|
N
S
>
|
o
o
ol
=l
=)
1=
Q
(=}
3]
=
(<]
o
2
T
(92
(a2]
S
<
e}
-
n
i
Z
wn
2
|
%]
[£a)
(&)}
<
&5
—
Q
s
£

—
~
w

—




autor em seu processo de criagdo - neles, por meio das palavras descartadas,
dos trechos rasurados, das expressdes substituidas, procura-se rastrear, sob
uma perspectiva tedrico-metodoldgica, o desenvolvimento da concepgao da
obra. Para Cecilia Salles, “ao nos propormos a acompanhar seus processos de
construgdo, narrar suas histdrias e melhor compreender esses percursos [...],
estamos tirando a criagdo artistica do ambiente do inexplicavel” (SALLES,
2008, p. 26). De acordo com Gomes e Silva, “a grande maioria dos artistas
defende a ideia de que escrever é uma tarefa que pressupde pesquisa, ficharios
e reescrituras, distanciando-a totalmente da perspectiva da ‘iluminagdo divina’
e assumindo-a como um trabalho, refor¢ando seu carater humano” (GOMES;
SILVA, 2014, p. 6).

PROCESSO ANALOGO: O CAMINHO DO DESIGNER ATE O
PRODUTO FINAL

Em movimento andlogo, o design grafico tem, nas ultimas décadas,
adquirido carater cada vez mais técnico, afastando-se da nog¢do de que a
concepc¢do dos trabalhos depende Unica e exclusivamente de inspiracdo do
profissional da area. Autores como Bruno Munari (2008), Gustavo Bomfim
(1995), Mike Baxter (2011) e Jesse James Garrett (2003) buscam identificar
metodologias de projeto a serem aplicadas aos mais diversos tipos de obras
que possam ser concebidas dentro do grande campo do design>°. De modo
geral, essas metodologias passam pela identificacdo de um problema de
projeto, que sera resolvido pelo profissional partindo-se de uma etapa de
pesquisa em que se procura conhecer melhor o problema, passando por uma
fase de andlise de similares, em que o designer avaliard outras solucdes
projetuais dentro do contexto do problema identificado, para, entdo, comegar
a projetar - iniciando pela geracdo de diversas alternativas dentre as quais
serd, finalmente, selecionada a mais adequada, considerando-se critérios
técnicos e necessidades do usuario, do produto e, eventualmente, do mercado.
Por meio da definicdo dessas etapas comuns ao desenvolvimento de projetos,
procura-se racionalizar a pratica profissional - pode-se notar que a criacdo em
si fica reduzida a apenas uma dessas etapas descritas: a geracdo de
alternativas (nas outras etapas, habilidades distintas sdo exigidas do
profissional, com tarefas que envolvem, principalmente, pesquisa e analise).
Ocorre que, como acontece no campo da literatura, a pratica criativa, ainda
que inserida em uma metodologia de projeto de certa forma rigida e definida,
segue vaga e inexplicada. E, nesse sentido, a andlise dos rascunhos produzidos
pelo designer nesse processo mostra-se, como na literatura, ferramenta valiosa
para que se possa reconstruir o caminho trilhado até o resultado final.

59 0 ‘grande campo’ do design envolve areas como design grafico, design de interfaces, design
de produtos, design de moda, entre outras.
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No design grafico, o desenvolvimento de logotipos é exemplo de pratica
projetual em que o método de criacao aplicado segue pouco claro, ainda que se
exponham as etapas metodolégicas aplicadas desde o briefing®® obtido com o
cliente até o resultado final. Isso ocorre, também, porque, em se tratando de
logotipos, os resultados a que cada designer chega sdo totalmente diferentes,
ainda que partam do mesmo briefing. Para os designers aprendizes (ou
iniciantes), isso torna o processo de aprender a ‘fazer uma boa marca’ mais
impreciso, se comparado a outros tipos de projeto dentro do design grafico -
no projeto editorial ou no design de embalagens, por exemplo, ha algumas
diretrizes a serem seguidas e algumas técnicas que podem ser aplicadas (como
o desenvolvimento de um grid®1), que sdo bons pontos de partida para a etapa
criativa.

Para Hollis (2000), a especificidade da criacdo de marcas para
empresas diz respeito a prépria natureza deste tipo de projeto - o autor
comenta que, quando se iniciou a popularizagdo da necessidade de um
logotipo Unico para identificar cada negédcio, na década de 1970, “esperava-se
dos designers responsaveis [..] que produzissem imagens capazes de
identificar o produto ou a companhia. Para isso, ndo era preciso que as
palavras e imagens transmitissem um significado especifico, bastava torna-las
reconheciveis” (HOLLIS, 2000, p. 201). Assim, ndo ha uma tunica ‘resposta
correta’ quando se desenvolve um logotipo - h3, sim, indmeras respostas
possiveis, visto que o grafismo, o lettering®® ou a composicdo tipografica
desenvolvidos ndo precisam, necessariamente, ter relacdo direta com o

60 O briefing é um documento que tem o objetivo de entender as motivacdes do cliente e de seu
negdcio por meio de uma série de perguntas especificas, de modo a guiar o processo de design.
Ha diversas maneiras de obter essas informagdes com o cliente, como por telefone, por
videoconferéncia, ao vivo e por e-mail. Nao ha uma lista fechada com as perguntas que devem
ser feitas - normalmente, cada designer desenvolve a lista de perguntas conforme as
necessidades do projeto e do cliente. No entanto, em linhas gerais, um bom briefing deve
conter, pelo menos, informacdes basicas como o nome da organizacdo, sua localizagdo, o
produto ou servico que comercializa e quem sdo seus concorrentes. Além disso, a critério do
designer, perguntas mais subjetivas sobre o negécio podem ser feitas, de modo a guiar a
conceituacdo da marca - por exemplo: “quais os interesses dos consumidores da marca?”,
“quais as palavras que vocé quer que o publico associe a sua companhia?”, “quais logotipos
vocé considera que sdo relevantes/interessantes para o seu publico?” (AIREY, 2010). Quanto
mais informacGes o designer conseguir extrair acerca do cliente e da companhia, mais claro
ficara o caminho a seguir na conceituacdo da marca - por exemplo, a partir das perguntas
feitas, deve ser possivel entender se a organizacdo precisa passar confianca por meio da
imagem da marca ou se o cliente deseja que seu negocio seja visto pelos consumidores como
inovador e descontraido (caracteristicas que resultam em conceitos de projeto bastante
distintos).

61 Grid ou grade é uma estrutura grafica utilizada para organizar a disposicdo de elementos
individuais em um projeto ou em uma pagina. Também chamada grid de linhas de base, essa
estrutura serve como guia para o posicionamento de textos, fotos, diagramas, colunas e
graficos em um layout (AMBROSE; HARRIS, 2009).

62 O lettering é, resumidamente, a arte de desenhar letras combinando formas projetadas e
desenhadas com um propésito especifico.
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negocio que representam. Tal peculiaridade desse tipo de projeto torna mais
dificil a esquematizacdo de um passo a passo para a concepg¢ao de logotipos -
mas, assim como na Critica Genética literaria, a analise dos rascunhos, esbocos
e versoes desenvolvidos pelo designer e que vao sendo refinados até que se
chegue ao resultado final pode ser de grande valia para o entendimento do
processo criativo envolvido, procurando tornar mais limpida a etapa da
criacdo artistica (Figura 1).
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Figura 1 - A esquerda, geracio de alternativas a3 mio para a marca LA Internacional. A
direita, as trés alternativas apresentadas pelo estidio de design ao cliente, que
selecionou a opcio apresentada, aqui, no topo. Design por studio1500, com direcio
criativa de Julio Martinez. Fonte: AIREY, 2010.

A ANALISE DO PROCESSO E A PERCEPCAO DE VALOR

Tal como ocorre na andlise dos rascunhos literarios, nota-se ser
possivel melhor compreender o processo a partir dos registros do percurso
deixados pelo designer. A relevancia desse processo de analise, para Salles

o
N
o
N
S~
@)
e~
[aa)]
3]
N
23]
o
@)
ac
—
o]
=
|
N
S
>
|
o
o
ol
=l
=)
1=
Q
(=}
(3}
=
(<]
o
2
T
(92
(a2]
S
<
e}
-
n
i
Z
wn
2
|
%]
[£a)
(&)}
<
&5
Q
s
£

—
~
o

—




(2008), envolve a percepg¢ao de valor no trabalho desenvolvido, o que muitas
vezes ndo é percebido por quem contempla apenas o resultado final desse

processo:

Na medida em que lidamos com os registros que o artista faz ao longo do
percurso de construcdo de sua obra, ou seja, os indices materiais do
processo, estamos acompanhando seu trabalho continuo e, assim,
observando que o ato criador é resultado de um processo. Sob essa
perspectiva, a obra ndo é, mas vai se tornando, ao longo de um processo
que envolve uma rede complexa de acontecimentos. A obra de arte é
resultado de um trabalho, caracterizado por transformagio progressiva,
que exige, do artista, investimento de tempo, dedicacdo e disciplina. A
obra é, portanto, precedida por um complexo processo, feito de ajustes,
pesquisas, esbocos, planos, etc. Os rastros deixados pelo artista de seu
percurso criador sdo a concretizacio desse processo de continua
metamorfose. O efeito que a obra causa em seu receptor tem o poder de
apagar ou, ao menos, ndo deixar todo esse processo aparente, podendo
levar ao mito da obra que ja nasce pronta [...] (SALLES, 2008, p. 25).

No design de logotipos, verifica-se justamente essa problematica de
valoracdo do esfor¢co do profissional para chegar ao resultado. Como,
normalmente, as marcas mais iconicas (Figura 2) sao compostas por
grafismos simples e, em outras vezes, apenas por tipografia (caracteristicas
que, justamente, as fazem marcantes e memoraveis para os consumidores, ja
que a simplicidade dos tracos é favoravel para a memorizacdo da forma), é
usual que se julgue o processo de criar uma boa marca como algo trivial.

& Google @ FedEx.

Figura 2 -

Exemplos de logotipos simples e iconicos. Fonte: GRAY, 2016. Para David

Airey (2010), a solucio mais simples pode ser a mais efetiva, por ser mais versatil, por
adaptar-se aos mais diversos tipos de midia e por ser mais facil de reconhecer, tendo,

assim, maior chance de ser atemporal e duradoura.

Nesse sentido, a apresentacdo dos esbocos, até mesmo para o cliente,
pode ser de grande valia - esclarecendo-se o processo metodoldgico é
possivel, além de revelar o desenvolvimento criativo, atribuir o devido valor a
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atividade profissional. No site de portfolios®3 Behance®4, ja é corriqueiro que os
logotipos sejam apresentados ap6s a exposicdo dos rascunhos desenvolvidos
pelo designer, sejam eles produzidos a mao ou digitalmente. Percebe-se,
nesses casos, a intencdo de valorizar o resultado final por meio da

exteriorizacdo do processo (Figuras 3 e 4).
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Figuras 3 e 4 - Acima, desenhos sobre papel manteiga para a concepcao da marca Young
Vision. Abaixo, o logotipo finalizado. Designers: Jared Tuttle e Adam Dargan. Fonte:
Behance (2017)65.

63 Portfolio € uma coletanea dos melhores trabalhos de um designer, com o objetivo de
divulgar seus projetos e seu estilo de trabalho para potenciais clientes.

64 http:/ /www.behance.net

65 Imagens com permissdo de compartilhamento (cépia e redistribuigio em qualquer suporte
ou formato) para fins ndo comerciais. Mais informacdes da licenca de uso de imagens
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ANALISE DE RASCUNHOS EM SUPORTES DIVERSOS

O nivel de detalhamento dos rascunhos apresentados parece, também,
influenciar diretamente no entendimento do processo criativo desenvolvido
pelo designer. O case da marca Kitsu, espécie de rede social para fas de manga
e de anime, por exemplo, explicita, também no site Behance, todo o processo
de conceituagdo e de desenvolvimento do grafismo, passando pela selecdo de
fontes (feita em suporte digital) e pela geometrizacao do desenho, até chegar
ao resultado final. Por ser tdo completa, a apresentacdo da marca parece
aproximar-se, realmente, de um passo a passo para a construcdo do logotipo,
como se vé nas Figuras 5 a 8.

ane Kitsu <ITSYU K [<ThresY]
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Figura 5 - No inicio do processo de desenvolvimento da marca, os designers optaram
por explorar, com desenhos feitos a mio, representacoes iconicas das palavras-chave
definidas para a conceituacao da marca, advindas do briefing. Design: Ramotion Studio
(San Francisco, CA/USA). Fonte: Behance (2017b)se.

“Creative Commons Atribuicio - Nao Comercial - Sem Derivacdes 4.0 Internacional” estio
disponiveis em <https://creativecommons.org /licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR>.

66 Imagem com permissido de compartilhamento (cépia e redistribuicdo em qualquer suporte
ou formato) para fins ndo comerciais. Mais informacdes da licenca de uso de imagens
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Fox Magnifier Book Done
Fox Bubble Dene Mark
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Fox Book Done Film
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Figura 6 - Num segundo momento, os designers passaram a combinar os grafismos de
diferentes palavras-chave. Design: Ramotion Studio (San Francisco, CA/USA). Fonte:
Behance (2017b)s7.

R %
” »
7

5‘@ >‘a

o
N
o
N
S~
@)
e~
[aa)]
=
Sa
N
23]
o
@)
ac
—
o]
=
|
N
S
>
|
o
o
ol
=l
=)
1=
Q
(=}
(3}
=
(<]
o
2
T
(92
(a2]
S
<
e}
-
n
i
Z
wn
2
|
%]
[£a)
(&)}
<
&5
=
Q
s
£

Figura 7 - Apds, a alternativa selecionada comecou a ser refinada. Foram feitos estudos
de forma a méao e, por fim, o desenho foi geometrizado digitalmente. Design: Ramotion
Studio (San Francisco, CA/USA). Fonte: Behance (2017b)¢8.

“Creative Commons Atribuicio - Nao Comercial - Sem Derivacdes 4.0 Internacional” estio
disponiveis em <https://creativecommons.org /licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR>.
67 Imagem com permissdo de compartilhamento (copia e redistribuicdo em qualquer suporte
ou formato) para fins ndo comerciais. Mais informacdes da licenca de uso de imagens
“Creative Commons Atribuicio - Nao Comercial - Sem Derivacdes 4.0 Internacional” estio
disponiveis em <https://creativecommons.org /licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR>.
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7% Ritsu % KITSU 7% Ritsn

7% Kitsu % KITSU % Kitsu
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>

KITSU

Figura 8 - Com a defini¢cao do grafismo, foram feitas, no computador, experimentacoes
tipograficas. Logo abaixo desses estudos, vé-se a versao final da marca desenvolvida.
Design: Ramotion Studio (San Francisco, CA/USA). Fonte: Behance (2017b)s°.

Pode-se perceber que a observacdo dos testes com diferentes familias
tipograficas, no exemplo, ndo deixa de ser uma analise de rascunhos, ainda que
digitais, do logotipo final. Dependendo das preferéncias do designer, é possivel
que mesmo os rascunhos de grafismo da marca sejam feitos diretamente em
meio digital (Figura 9), o que, por d6bvio, ndo impede sua andlise como
indicios do processo criativo.

68 Imagem com permissao de compartilhamento (cépia e redistribuicdo em qualquer suporte
ou formato) para fins ndo comerciais. Mais informacdes da licenca de uso de imagens
“Creative Commons Atribuicio - Nao Comercial - Sem Derivacdes 4.0 Internacional” estio
disponiveis em <https://creativecommons.org /licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR>.

69 Imagem com permissido de compartilhamento (cépia e redistribuicdo em qualquer suporte
ou formato) para fins nido comerciais. Mais informacdes da licenca de uso de imagens
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WoodmereArtMuseum

Figura 9 - Esbogos digitais do grafismo da marca Woodmere Art Museum e versao final
da marca, em cores. Design: Studio 1600ver90. Fonte: AIREY, 2010.

Mais uma vez, literatura e design se aproximam, visto que a
problematica da andlise dos rascunhos e dos esbogcos das obras com a
populariza¢cdo do uso de computadores em ambos os campos de trabalho é
uma questdo também abordada pelos estudiosos da Critica Genética. No
entanto, a andlise do processo transcende o suporte, uma vez que “o
geneticista ndo estuda o manuscrito em si, mas o processo de criagdo revelado
por ele, através das rasuras, das pegadas deixadas pelo escritor durante o
processo de criacdo”. Assim, esses processos mentais do escritor “ganham a
dimensao digital e sdo minuciosamente cronometrados, desde que o escritor
salve seu trabalho no modo ‘Versodes’ da caixa ‘Arquivo’” (SILVA, 2010, p. 45) -
ou seja, desde que o autor mantenha o registro digital das diferentes versdes
da obra, até o resultado final.

0 que Umberto Eco afirma sobre seu processo para criar o romance O
nome da rosa serve para pensar a construcdo de logotipos, pois também no
design o criador precisa atentar a parametros contemporaneos e historicos,
interrogando sua matéria:

Quem escreve (quem pinta, esculpe, compde musica) sempre sabe o que
esta fazendo e quanto isso lhe custa. Sabe que deve resolver um
problema. Pode acontecer que os dados iniciais sejam obscuros,
pulsionais, obsessivos, ndo mais que uma vontade ou uma lembranca.
Mas depois o problema resolve-se na escrivaninha, interrogando a
matéria sobre a qual se trabalha - matéria que possui suas préprias leis
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naturais, mas que ao mesmo tempo traz consigo a lembranca da cultura
de que esta embebida (o eco da intertextualidade) (ECO, 1985, p. 13).

CONCLUSOES

E possivel notar, a partir desta reflexdo, o quanto as 4reas da literatura
e do design tétm em comum, principalmente no que tange aos processos
metodolégicos envolvidos na concep¢do criativa das obras. A pratica de
esbocar, rascunhar e de evoluir esses rascunhos até chegar a versao final da
obra parece ser muito similar nos dois campos de trabalho. Assim como, na
literatura, o autor estd em busca da palavra ideal, da sequéncia de frases exata
que expresse sua intencdo ao narrar, o designer busca a tipografia exata, o
nivel de saturacdo exato de cor, a espessura certa do grafismo, até chegar ao
conjunto que melhor represente uma empresa, um servico ou qualquer outra
coisa que se proponha a representar. Em ambos os casos, ndo ha resposta
exata, mas a melhor resposta para aquilo que aquele escritor ou aquele
designer esta se propondo a criar. Nesse ponto, as diferencas entre os dois
campos de trabalho, em principio tao distantes, diminuem.

As percepgdes descritas neste artigo levam a crer que os estudos sobre
processos criativos, nas dreas mais diversas, parecem poder ter mais pontos
de contato, visto que os procedimentos tedrico-metodologicos sdo similares,
com grande potencial para serem estudados em conjunto, de modo que uma
area contribua com a outra. Estudos sobre métodos e processos criativos em
outras disciplinas, inclusive das ciéncias exatas, como as pesquisas sobre os
cadernos de Pascal, na Franca, permitiriam identificar, também, semelhancas
entre esses processos, possibilitando que se explorem e que se validem
técnicas criativas que poderdo ser aplicadas nos mais diversos campos de
trabalho.
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