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RESUMO

ROSSI, A. S. Pensamento Visual e Desenho: diretrizes para utilizagcdo do esbogo
manual na etapa inicial de ideag&o criativa de marcas. 2023. 126 f. Dissertagao
(Mestrado em Design) — Escola de Engenharia / Faculdade de Arquitetura,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2023.

O desenho a mao livre, como esbo¢go manual, € um importante meio de estimulo a
criatividade dentro do processo projetual. Por meio dele, é possivel materializar e
exercitar o nosso pensamento visual na geragao de ideias e compreensdo de uma
proposta de projeto. A partir da construgao do referencial tedrico sobre o uso do
desenho na atividade projetual, o presente trabalho identificou, em publicagdes
relacionadas ao design em geral, conhecimentos que podem ser aprimorados para
um segmento do design grafico a ser explorado cientificamente: o desenho de marcas.
Sendo assim, o problema que justifica o desenvolvimento dessa pesquisa questiona
se as referéncias bibliograficas possibilitam o estabelecimento de diretrizes para o uso
do esbogo manual na geragéo/exploragao de ideias de modo a contribuir para o
processo de criacdo de marcas. O objetivo deste trabalho foi o estabelecimento de
diretrizes para o uso do esbogo manual na geracado/exploragado de ideias para a
criacdo de marcas. Para atingir esse objetivo, foi proposto a criagdo de um artefato,
na forma de guia grafico e impresso, com orientagdes sobre a utilizagdo do esbogo no
processo criativo de marcas, tendo a Design Science Research como metodologia de
desenvolvimento. A avaliagdo do artefato ocorreu sob a dtica de trés requisitos de
projeto (dimens&o conceitual, tedrica e pratica das diretrizes) por meio do exercicio do
guia feito por quatro profissionais (trés designers e uma arquiteta) na criagdo de uma
marca ficticia. Além da construgcdo e pré-teste das diretrizes, foram apresentadas
como resultado as percepgdes dos participantes da pesquisa com relagcao ao artefato
na forma de quadros comparativos com cruzamento dos dados. Uma relacdo de
melhorias para o aprimoramento das diretrizes foi proposta para que o guia obtivesse

melhor éxito em estudos futuros.

Palavras-chave: Design Grafico; Criatividade; Pensamento Visual; Marca; Esboco.



ABSTRACT

ROSSI, A. S. Visual Thinking and Drawing: guidelines for the use of sketches in the
creative process of brands. 2023. 126 f. Dissertation (Master’s in Design) —
Engineering School / Architecture College, Federal University of Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2023.

Freehand drawing, in the form of a sketch, is a universal means of stimulating creativity
within the design process. Through it, it is possible to materialize and exercise our
visual thinking in the generation of ideas and understanding of a project proposal. From
the construction of the theoretical framework on the use of drawing in design activity,
this work identified, in publications related to design in general, knowledge that can be
improved for a segment of graphic design to be explored scientifically: brand design.
Therefore, the problem that justifies the development of this research questions
whether the bibliographical references allow the establishment of guidelines for the
use of manual sketching in the generation/exploration of ideas in order to contribute to
the brand creation process. The objective of this work was to establish guidelines for
the use of manual sketching in the generation/exploration of ideas for brand creation.
To achieve this objective, the creation of an artifact was proposed, in the form of a
graphic and printed guide, with guidelines on the use of the sketch in the creative
process of brands, using Design Science Research as a development methodology.
The artifact was evaluated from the perspective of three project requirements
(conceptual, theoretical and practical dimension of the guidelines) through the exercise
of the guide made by four professionals (three designers and an architect) in the
creation of a fictitious brand. In addition to the construction and pre-test of the
guidelines, the perceptions of the research participants regarding the artifact were
presented as a result in the form of comparative tables with data crossing. A list of
improvements for improving the guidelines was proposed so that the guide would be

more successful in future studies.

Keywords: Graphic Design; Creativity; Visual Thinking; Brand; Sketching.
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1 INTRODUGAO

O pensamento visual, traduzido na forma do desenho em suas varias
configuragbes, € uma ferramenta essencial dentro do processo de concepgéo
projetual. Roam (2012), se refere ao pensamento visual como um pensar com os olhos
e propde que pensar de forma visual, com a ajuda de desenhos, seja um modo
apropriado para a resolugdo de problemas. Dessa forma, exercitar esse tipo de
pensamento se apresenta como um recurso cognitivo para sermos mais criativos de
modo produtivo na vida profissional, seja nas artes visuais, na arquitetura ou no
design.

Para Kulpa et al. (2016), por envolver um raciocinio mental diretamente ligado
ao desenho a mao livre, o pensamento visual se coloca como uma ferramenta
relevante nas disciplinas académicas que trabalham com o desenho projetual de
diferentes formas. A atitude de pensar por projetos, conforme Kulpa et al. (2016), se
relaciona espontaneamente com os mecanismos de constru¢do do pensamento
visual, aqueles que precedem a propria formagéo do conceito de projeto.

Atrelado ao pensamento visual, o desenho € um meio para tornar tangiveis
impressdes e ideias mentalizadas que vao surgindo ao longo de um projeto. Muitas
sao as formas que o desenho pode assumir e usos onde ele é aplicado. Para Moretto
e Nakata (2018), profissionais da Arquitetura, Design, Moda e de outras areas
encontram no desenho uma ferramenta apropriada para o trabalho com projetos.
Dessa forma, conforme Silva e Nakata (2012) o desenho a mao livre constitui-se em
um instrumento essencial para transmitir conceitos e ideias sobre produtos criados.
Um meio que nas etapas denominadas criativas de um projeto auxilia, de acordo com
Moretto e Nakata (2018), na elaboragao de possiveis solugdes para um projeto.

Em que pese a diversidade de recursos digitais de que dispomos, hoje, para a
execugao do trabalho criativo, para Silva e Nakata (2012) o desenho rapido feito por
meio de simples tracos, elaborados manualmente sdo o ponto de partida para a
elaboragao de ideias dentro da atividade projetual.

Cabe salientar que foi escolhido o termo “esbogco” em portugués, cujo
significado pode ser emprestado do seu correspondente em inglés, “sketch”. Para o
presente estudo, interessa a propriedade do esboco de constituir o primeiro passo

concreto de uma obra ou de um projeto, a primeira materializagao tatil e visual de uma
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ideia livre para posterior intervencédo de ferramentas tecnolégicas digitais. Essa
caracteristica se alinha com a definicao de sketch preliminar apresentada por Pipes
(2010), que pode ser denominada como esbogo de conceito, o desenho que antecede
as proximas etapas de um projeto. Cabe citar os termos “croqui”, tipico da Arquitetura,
e “rafe” (rough), usualmente adotado no universo do Design Grafico, que também se
referem a desenhos preliminares de um projeto.

A pesquisa de levantamento do referencial tedrico para o presente trabalho
permitiu constatar estudos sobre uso do desenho no processo criativo em design em
geral representados por Pipes (2010), Eissen e Steur (2015), Gomes (2001/2011),
Lobach (2001), Baxter (2000) e Pazmino (2015), além de outros pesquisadores
levantados na Revisdo Sistematica de Literatura em uma das etapas da presente
pesquisa que, aliados a experiéncia profissional do autor, podem ser aprimorados
para o design de marcas na forma de diretrizes.

A bibliografia envolvendo a tematica da gestdo e da construgdo de marcas é
ampla, o que possibilita uma boa base de informagdes a respeito da sua criagao.
Propor um estudo que envolva o uso do desenho a mao livre na criagao de marcas
vai ao encontro do desenvolvimento de um dos trabalhos mais comuns no cotidiano
do designer, conforme Pedn (2003): o projeto de simbolos e logotipos para empresas.

E importante informar que o presente trabalho se dedicou a estudar as marcas
como elementos de expressao visual, conforme define Wheeler (2008), que
representam, por meio de um nome e simbolo, parte de uma matriz de instrumentos
de comunicagao que compdem a identidade visual de uma organizagao.

Este estudo procura colaborar com o aprimoramento do processo de criagao
de marcas (logotipos, simbolos), sistematizando diretrizes para o estabelecimento de
técnicas graficas que envolvem o desenho no processo criativo desse elemento de
identidade visual. A partir dos beneficios do esbogo manual, ja postulados por autores
como Moretto e Nakata (2018), Chu et al. (2015), Menezes (2017), Silva (2018),
Ammon (2019), Thurlow e Ford (2018), Harkki et al. (2018), Joran et al. (2016),
Fernandes e Silva (2014) e Goldschmidt (1991/1994), essas diretrizes poderao
contribuir no aprimoramento de outras técnicas de estimulo a criatividade, tais como
brainstoming e analogia, que utilizam o esbog¢o na atividade projetual. Para tanto, as
propriedades do pensamento visual e as caracteristicas do desenho no processo
projetual, levantadas no referencial tedrico, podem auxiliar no entendimento da

relagdo entre pensamento visual e o esbogo e na construgdo das diretrizes. Alguns
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aspectos relacionados ao universo da criacdo de marcas também serdo abordados
no referencial, contextualizando o papel do desenho no desenvolvimento de
identidades visuais.

A pesquisa sera composta por trés etapas principais: construcéo do referencial
tedrico, desenvolvimento de um artefato seguindo a metodologia do Design Science
Research e a sistematizagao das diretrizes para uso do esbo¢o do design de marcas

por meio deste artefato.

1.1 DELIMITAGAO DA PESQUISA

Como instrumento na metodologia projetual do design, o desenho a mao livre,
na forma de esbogos (sketch, rascunho, croqui, rafe), pode estimular a criatividade e
auxiliar na compreensao de uma proposta de projeto. Para Rohde (2011), o esbogo é
uma poderosa ferramenta para o pensamento visual com uma linguagem primaria que
auxilia na exploragao de ideias antes destas serem levadas adiante e comunicadas
para os outros. A partir da interagdo entre pensamentos e desenhos, o designer pode
conceber e desenvolver solugdes para diferentes problemas com os esboc¢os servindo
de suporte operativo para a reflexdo conceptual de um projeto.

O pensamento visual, traduzido na forma do desenho, € uma ferramenta
importante dentro do processo projetual. A importancia desta relagédo entre esses dois
elementos é constada por Gomes (2001), que os salienta como duas habilidades
importantes para a pratica profissional: a habilidade mental, que permite detalhar
formal e funcionalmente os produtos (em se tratando de design de produto), e a
habilidade manual, que consente ao designer representar e modelar ideias e a
compreensao visual de seus projetos. Para este autor, ambas habilidades estéo
interligadas.

Embora ndo seja o foco desta pesquisa, € importante considerar os desafios
de ensino do desenho e aprimoramento da sua utilizagdo diante das novas geragdes.
Os nativos digitais, que segundo Prensky (2001) se caracterizam pela capacidade de
realizar multiplas tarefas e representam, conforme Coelho (2012), uma geragao que
se expressa e interage a partir da expansao das novas tecnologias.

Dessa forma, cabe salientar que a importancia do desenho a mao livre, como
habilidade para os designers, pode se somar ao uso das novas tecnologias, ao invés

de ameacga-lo. Para Martins et al. (2019), o tablet/PC nao deve desestimular o
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exercicio projetual de analise, percepg¢ao e representagao espontanea por meio do
esboco e seu potencial como recurso expressivo, o que torna relevante um estudo
sobre as caracteristicas do esbogo associado ao pensamento visual no
desenvolvimento da criatividade.

Entre os fatores determinantes para a escolha do uso do esboco, aliado ao
pensamento visual na atividade projetual de marcas como objeto de pesquisa, esta a
variedade de estudos relacionados ao uso do desenho no design em geral e a
processos criativos, com destaque para os trabalhos de Pipes (2010), Eissen e Steur
(2015), Gomes (2001/2011), Lobach (2001), Baxter (2000) e Pazmino (2015), além de
outros pesquisadores levantados na Revisao Sistematica de Literatura em uma das
etapas da presente pesquisa. Conceitos e caracteristicas apontadas por estes
estudos serviram de subsidios para a formulacao de diretrizes para o uso do desenho
manual no design grafico. Cabe salientar que a opgéo pelo estudo de identidades
visuais (logotipos e simbolos) se justifica pela experiéncia do pesquisador com esse
tema, servindo assim de recorte para a aplicabilidade do uso do esbogo na atividade
projetual.

Esta delimitacao é necessaria para um maior aprofundamento sobre o processo
criativo de um segmento do Design Grafico no intuito de motivar o desenvolvimento

de novos trabalhos a partir deste.

1.2 PROBLEMATIZAGAO, PROBLEMA E HIPOTESE

A experiéncia profissional do pesquisador com a utilizagdo do desenho a mao
livre na concepgéao de identidades visuais, atrelada a pesquisa académica envolvendo
essa tematica, permitiu constatar na literatura existente estudos como os de Pipes
(2010), Eissen e Steur (2015), Gomes (2001/2011), Lobach (2001), Baxter (2000) e
Pazmino (2015), além de outros pesquisadores levantados na Revisao Sistematica de
Literatura, relacionados ao uso do desenho no processo criativo em design que podem
ser aprimorados para o design de marcas na forma de diretrizes.

Conforme Moretto e Nakata (2018), o desenho a mao livre auxilia o processo
criativo e pode ser empregado em qualquer etapa de um projeto. Para Bornancini et
al. (1987) o esbogo a mao livre pode ser visto como desenho técnico projetivo por sua
rapidez e agilidade no acompanhamento e na implementagdo da evolugdo do

processo mental. Dessa forma, a técnica de desenhar € uma forma de representacao
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grafica que é habitualmente desenvolvida a partir do uso de simbolos e
conhecimentos adquiridos como repertorio grafico que é construido pelo pensamento
visual.

Dentre atividades que se beneficiam da aplicacdo do desenho manual na
concepgao inicial de ideias de projeto, como por exemplo o design de embalagens e
o de vestuario, encontra-se o desenvolvimento de marcas. Conforme Wheeler (2008),
as empresas necessitam de uma identidade de marca pois precisam se diferenciar de
seus concorrentes a fim de conquistar a maioria de um mercado. Para essa mesma
autora, por meio de simbolos as marcas viabilizam o reconhecimento e a
conscientizagdo das empresas que elas representam, tendo a sua identidade
elaborada pela criatividade de designers que trabalham a percepgao da marca por
meio da integracéo entre significado e diferenciag&o visual, o que envolve a relagao
entre pensamento visual e desenho.

O potencial de desenvolvimento de conteudo a respeito do processo de criagao
de marcas, somado ao material tedrico relacionado ao design e aos processos
criativos em geral, propiciou uma pesquisa sobre o uso do esbogo na atividade
projetual de marcas. Desta forma alguns pontos relacionados ao uso do desenho
podem possibilitar a construcao de diretrizes:

A) Quais as etapas de aplicagdo do desenho manual no desenvolvimento de

produtos podem ser relacionadas ao design grafico?

B) Quais as caracteristicas do desenho na fase inicial de ideagao criativa?

C) Quais as propriedades e os beneficios do pensamento visual e do desenho

manual na atividade projetual?

D) Quais os tipos de desenho aplicados ao design em geral?

A partir das informagdes levantadas por meio desses questionamentos,
estudaremos os beneficios do pensamento visual e do desenho a mao livre a fim de
desenvolver diretrizes que estimulem a geracao e a exploracdo de ideias, visando
valorizar e enriquecer a pratica do esbo¢co no processo criativo de marcas, que € a
area de conhecimento dentro do design grafico que o presente estudo pretende
desenvolver.

Sendo assim, o problema que justifica o desenvolvimento dessa pesquisa parte
do questionamento se “as referéncias bibliograficas possibilitam o estabelecimento de
diretrizes para o uso do esbogo manual na geragao/exploragao de ideias de modo a

contribuir para o processo de criacdo de marcas?”.



19

De acordo com Sampieri et al. (2013), a formulagcdo de um problema esta
atrelada a outros elementos da pesquisa, tais como os objetivos (0 que se pretende
com a pesquisa) e as perguntas para as quais as respostas devem ser encontradas
com a pesquisa. O problema dessa pesquisa parte da possibilidade de que as
referéncias bibliograficas levantadas pelo presente trabalho, envolvendo o universo
do pensamento visual e do desenho na atividade projetual, podem atender o objetivo
de sistematizacao de diretrizes na forma de um guia com orientagdes sobre o uso de
desenho a mao livre na criacdo de marcas.

A partir da definicdo deste problema de pesquisa, tornou-se mais clara a
escolha de um método condizente com a ideia de elaboragdo de um artefato (guia)
para a concretizagdo dessas diretrizes. Conforme Dresh et al. (2015), quando o
objetivo do estudo propde projetar e desenvolver artefatos, assim como solugdes
prescritivas, seja ou ndo em um ambiente real, a Design Science Research é o método
de pesquisa mais indicado.

Esta pesquisa tem por hipétese que a proposicao de diretrizes para o uso do
desenho a mao livre na atividade projetual de marcas podera propiciar um melhor
direcionamento quanto ao uso do esbo¢o manual na etapa inicial do projeto de
marcas, bem como uma maior valorizacdo desse recurso por parte dos profissionais
de criacdo em geral. O crescente interesse em estudos sobre o pensamento visual e
a eficacia dos recursos visuais em ajudar as pessoas a pensar e externalizar suas
ideias, conforme Bueno (2020), explorados em varias areas do conhecimento, justifica
o desenvolvimento deste guia como ferramenta visual de projeto.

Esperasse que a elaboracdo dessas diretrizes seja de interesse de
profissionais e estudantes de Design, Arquitetura e Comunicagao que trabalham com
criacdo de marcas e buscam aprimorar o uso do desenho a méo livre na sua atividade

projetual.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Estabelecimento de diretrizes para o uso do esbogo manual na

geragao/exploragao de ideias para a criagdo de marcas.
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1.3.2 Objetivos especificos

A) Estudar os tipos de desenho aplicados ao design em geral e identificar as
caracteristicas do desenho na fase inicial de ideacéo criativa;

B) Levantar as caracteristicas e os beneficios do pensamento visual e do
desenho manual na atividade projetual a partir da literatura pesquisada;

C) Estabelecer quais caracteristicas e beneficios devem ser selecionados para
a sistematizacéo das diretrizes;

D) Elaborar um artefato na forma de guia com orientagdes quanto ao uso do

esboc¢o manual no processo criativo de marcas.

1.4 JUSTIFICATIVA

As novas tecnologias computacionais graficas oferecem aos designers novos
meios que agilizam com economia de tempo nas tarefas da pratica cotidiana projetual,
conforme Silva (2018). No entanto, para esse mesmo autor, as ferramentas digitais
nao substituem o desenho a méo livre que vem se adaptando as mudancas impostas
pela computacao grafica e permanecendo como uma etapa na concepgao de ideias
para um projeto.

A motivagao para a realizagado desta pesquisa se deve a atuacio profissional
do autor de mais de 15 anos de experiéncia na criagdo de marcas para diferentes
segmentos. As atividades realizadas foram sempre acompanhadas pelo uso dos
esbogos no raciocinio técnico projetivo, agregando agilidade ao processo criativo e
fornecendo liberdade para a expressdo do pensamento visual.

Além das experiéncias vivenciadas na criagdo de marcas dentro do design
grafico, o presente estudo contribui com a valorizagao do uso do desenho na atividade
projetual intervindo em uma necessidade apontada por Moretto e Nakata (2018) de
que a escassez de desenhos, durante o projeto, resulta em opg¢des inadequadas e
pouco inovadoras, o que influencia negativamente no trabalho de diversos
profissionais.

Para Silva (2018) desenho manual tem permanecido inseparavel da pratica
profissional, configurando-se como um suporte operacional essencial na pratica do
projeto que continua a ser a base do design. Os softwares graficos e dispositivos

digitais para desenho, como tablets por exemplo, conforme Kulpa et al. (2016),
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também servem de estimulo ao desenvolvimento da capacidade criativa, mas nao
devem desestimular a pratica dos processos de analise, percepcao e representacao
espontanea através de esbogos, croquis e esquemas graficos. Silva (2018), salienta
que por meio do desenho manual podemos tomar decisdes ao analisar, combinar,
cruzar, comparar, criticar, selecionar e desenvolver ideias na solugcao de problemas,
desempenhando um papel critico no desenvolvimento de um projeto.

Silva e Silva (2016) salientam a existéncia de uma relacao intensa entre o
desenho e os designers que por meio dele colocam em agdo o seu pensamento
criativo. De acordo com Nascimento (2006), independente do grau de habilidade dos
designers, € inegavel a importancia do desenho na representacdo das ideias e
pensamentos, pois enquanto pensa, o designer desenha. Mais do que “desenhar
bem”, independentemente da qualidade grafica de um desenho, todo mundo pode
desenhar, conforme ressalta Bueno (2020). Para Bueno (2020), ferramentas graficas
vém sendo amplamente exploradas nos ultimos anos em diversas areas do
conhecimento além do Design de onde emerge um crescente interesse pelo
pensamento visual.

Dessa forma, a relevancia desse trabalho situa-se nas contribuicdes para
estudos que envolvem o pensamento visual que, conforme Bueno (2020) € um tépico
pouco explorado no contexto académico. A contribuicdo para a ciéncia destaca-se
também na ampliagdo dos estudos de Moretto e Nakata (2018) sobre a importancia
da cultura de uso do desenho preliminar como ferramenta auxiliar na geragao de ideias
durante um processo de resolugao de problemas projetuais.

A delimitagao voltada para o desenvolvimento de marcas, além da experiéncia
profissional do pesquisador, se justifica pela representatividade deste tipo de trabalho
no cotidiano dos designers pois, conforme Peodn (2003), o projeto de simbolos e
logotipos para empresas € um dos trabalhos mais comuns no dia a dia do designer e,
com frequéncia, é o tipo de trabalho onde a maioria dos profissionais iniciam a sua
trajetoria.

Além destes fatores esperasse que, com os resultados dessa pesquisa, 0s
beneficios da pratica do esbogo na geragdo de ideias possam representar um
aprimoramento do uso do desenho da atividade projetual em design e na formacéao

profissional dos futuros designers.
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1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

A estrutura do presente trabalho € composta por 6 capitulos, sendo eles:
introdugéo, referencial tedrico, metodologia, revisdo sistematica de literatura,
resultados parciais e referéncias.

No primeiro e presente capitulo, Introdugao, sdo apresentados os elementos
introdutdrios da pesquisa: sua contextualizagao e a delimitacdo do tema em estudo
(explicitando-se a sua area de insergéo), o problema de pesquisa e sua hipotese, os
objetivos (geral e especificos) e a justificativa.

O segundo capitulo apresenta o Referencial Tedrico da pesquisa. Trés
assuntos que envolvem o tema em estudo sdo abordados para a sua fundamentacgao:
Pensamento Visual, sua conceituagao, suas propriedades e a relacdo que ele
estabelece com o desenho aqui sao apresentados; o Desenho, sua utilizacido na
atividade projetual, suas classificacbes e as caracteristicas do desenho a méo livre; e
o desenvolvimento de Identidade de Marca, a fim de abordar conceitos de marca e
as competéncias do esbog¢o na sua criagao.

No terceiro capitulo sdo descritas as etapas da Metodologia, explicitando-se a
abordagem metodoldgica adotada e detalhando todas as etapas e procedimentos
realizados para se atingir os objetivos definidos.

No quarto capitulo, Revisdo Sistematica de Literatura, sdo descritas as
etapas de realizacdo da RSL que resultou na identificacdo de artefatos para a
construcao de outro artefato, proposto pela pesquisa.

No quinto capitulo, Apresentag¢ao do Guia e Discussao dos Resultados, sao
detalhadas as etapas de construgdo do artefato (introduzidas no capitulo 3 de
Metodologia da Pesquisa) e apresentados os resultados de duas formas: num primeiro
momento a partir de um pré-teste do guia sendo executado pelo préprio autor na
criacao de uma marca ficticia, com relato de sua pratica servindo para aprimoramento
do guia antes de ser aplicado, num segundo momento, em um grupo de participantes
da pesquisa para testagem final.

No sexto capitulo abordamos as Consideragdes Finais com a conclusao do
estudo, apresentando um resumo de como a pesquisa foi conduzida até os resultados

alcancgados e sugestdes para trabalhos futuros.
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Na Figura 1 abaixo apresentamos uma composic¢ao grafica que ilustra, de forma
geral, uma visao da pesquisa como um todo contemplando a interagao entre todas as

etapas envolvidas por ela.

Figura 1 - Estrutura da Dissertagéao
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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2 PENSAMENTO VISUAL / DESENHO / MARCAS

2.1 PENSAMENTO VISUAL

Conforme Goldschmidt (1994), para um leigo, o pensamento visual € mais ou
menos equivalente a percepg¢ao visual, o que significa o registro ou representagcéo na
mente de informacdo que chega até nds por meio dos sentidos. Para a autora, a
diferenca entre visao e percepgao € que a percepgao € uma espécie de interpretagao
de uma viséo “reta”, na qual manipulamos (por meio do desenho, por exemplo) as
impressdes do mundo que nosso 6érgao 6ptico, o olho, entrega ao cérebro.

Precursor nos estudos sobre o pensamento visual, Arnheim (1986) coloca a
visdo ndo apenas como uma forma de registro mecéanico das impressdes sensoriais,
mas como o pensamento ativo de entendimento criativo da realidade. Esse raciocinio
mostra que pensar visualmente eleva a capacidade de observar de uma forma
diferente aquilo que para os outros é trivial ou familiar.

E importante salientar, no presente estudo, que o pensamento visual envolve
diferentes aspectos relacionados com memoria. Para Munari (1987), tudo o que é
percebido, se sente e se vé é direcionado para a memoria, que é dividida em trés
setores ou departamentos: curta duracao, longa duracédo e o que detém as fungdes
genéticas. No de curta duragao, lembramos daquilo que nos serve de momento e
depois deixa de ter utilidade. No de longa duragao, preservamos os conhecimentos
que nos servem para viver melhor, para agir, planejar e nos comunicar, ou seja, tudo
aquilo que nos servira permanentemente. No das fungcbes genéticas, séao
contemplados os dados transmitidos por geragdes, de individuos para individuos, de
pais para filhos (Figura 2).

Figura 2 - Tipos de memoria com base em Munari (1987)
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MOMENTO CONHECIMENTOS PRESERVADOS

Fonte: adaptado pelo autor (2022)
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A dindmica de raciocinio por tras do pensamento visual envolve diversos
fatores. Para Moretto e Nakata (2018), o pensamento visual envolve uma capacidade
que objetiva proporcionar, com a sua pratica, conforto ao pensarmos com os olhos e
estimularmos a criatividade, gerando desenhos rapidos para exteriorizarmos novas
ideias para a resolucao de problemas.

Moretto e Nakata (2018) destacam também que o pensamento visual pode ser
visto como uma capacidade que nos acompanha diariamente no desempenho de
diferentes atividades e que n&o pode ser visto como um talento exclusivo de artistas,
designers, arquitetos, publicitarios, engenheiros ou outros profissionais que trabalham
com projetos visuais. Professores constroem visualmente uma aula, médicos
planejam visualmente uma cirurgia e mecanicos materializam projetos em coisas, por
exemplo.

Cabe salientar que existem outras memorias que se inter-relacionam com a
memoria visual, como as olfativas, gustativas, auditivas e tateis. Por meio de interfaces
e interpenetracdes, conforme nos mostra Santaella (2005), trés matrizes de linguagem
e pensamento (sonora, visual e verbal) se misturaram para criar linguagens hibridas
e nos fazer localizar as bases analdgicas e semidticas da iluminagdo secreta de
artistas, ou seja, dos projetistas de marcas na presente pesquisa (Figura 3). Os
esbocos gerados pelo desenho a mao livre representam uma imagem fixa que, para
Santaella (2005) apresenta uma visualidade também tatil que absorve a ldgica

sintatica que vem do dominio sonoro.

Figura 3 - Pensamento Visual e as matrizes da linguagem e do pensamento postuladas por Santaella
(2005)
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Fonte: adaptado pelo autor (2022)
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As matrizes sonora, visual e verbal, relacionadas por Santaella (2005) se
referem, segundo a autora, a modalidades de linguagem e de pensamento. Dessa
forma, o pensamento visual pode gerar formas que o colocam em proximidade do
pensamento sonoro ou em convengdes emprestadas do pensamento. As trés matrizes
nao se excluem, mas se comunicam mutuamente num intercambio permanente de
recursos.

Roam (2012) salienta que o pensamento visual ndo deve ser visto como um
talento exclusivo para a seleg¢ao de individuos ou limitado a pessoas com dedicagao
ao assunto, pois ele esta ligado aos sistemas fisioldgico, neuroldgico e bioldgico com
que nascemos e com as capacidades intelectuais, fisicas e sociais dependentes da
visao que desenvolvemos logo ao nascer. Para esse autor, esse tipo de pensamento
envolve a impressionante capacidade de olhar, enxergar, imaginar e exteriorizar.
No pensamento visual, olhar diz respeito a coletar e filtrar a informagao visual;
enxergar (ou ver) significa perceber e entender as informagdes; imaginar é relativo a

decidir e criar, enquanto exteriorizar € mostrar resultado ou agao (Figura 4).

Figura 4 - Etapas do pensamento visual com base em Roam (2012)
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Fonte: adaptado pelo autor (2022)

Como meio de inter-relagédo entre atividades humanas, McKim (1980) afirma
que o pensamento visual € levado a cabo por trés tipos de imagem visuais: a que
é vista e que constitui a experiéncia adquirida pelo sentido do mundo fisico, que se
arquiva na memoria e que imaginamos com os olhos da mente, mesmo em sonhos;
as perceptuais, que se encontram alojadas na nossa memoria e aquelas que sao
desenhadas, esbogadas como auxilio visual e que se destinam a autocomunicagao

Ou comunicagao rapida com os outros.
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Mesmo que o pensamento visual possa acontecer primeiramente no contexto
da visao, ou exclusivamente na memdria ou simplesmente pelo manuseio de um lapis
no papel, Mckim (1980) acredita que os individuos versados em pensar visualmente
conseguem flexibilizar a utilizagdo desses trés tipos de imagens. Para Mckim (1980),
ver — imaginar — desenhar sdo atividades simultdneas que se intersectam,

potencializando o pensamento visual como um recurso criativo (Figura 5).

Figura 5 - Modelo em diagrama (Robert McKim)

Fonte: traduzido de McKim (1980)

Dessa maneira, a reciprocidade entre esses trés dispositivos (visual,
imaginativo e grafico) aplicados durante o processo de ideagao criativa, de forma
simultanea, podem tornar o processo de resolugdo de problemas projetuais mais

rapido e efetivo.

2.1.1 Pensamento visual e criatividade

Para Gomes (2001), a habilidade criativa s6 é possivel quando o cérebro detém
quantidade e variedade de informacdes que permitem que a associacdo de ideias
ocorra. De acordo com esse autor, o “desenhador” (termo ao qual ele se refere ao
designer) deve estar ciente da existéncia de dois tipos de habilidades importantes para
a pratica profissional: as mentais, que o permitem detalhar formal e funcionalmente
seus produtos, e as manuais, que possibilitam que ele represente, modele e torne

compreensivel visualmente suas ideias e projetos.
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Essas habilidades metais e manuais estao interligadas e o que diferencia um
bom designer acaba sendo o modo como elas interagem na expressao, representacao
e comunicacao grafica de formas e detalhes de um projeto. Elas estdo ligadas
diretamente a nossa capacidade de “criar’ no que se refere ao processo pelo qual os
seres humanos encontram meios para conceber, gerar, formar, desenvolver e
materializar ideias, conforme ressalta Gomes (2001).

Um exemplo de como essa interligagao entre as habilidades mental e manual
acontece na pratica sdo os Sketchnotes (notas de esbogos - Figura 6). Em seus
estudos sobre o0 uso destes suportes graficos como uma forma de pensamento visual
que integra notas e esbogos para explicar temas cientificos, Fontecha et al. (2018)
destacam que diversas técnicas podem ser misturadas para a resolugao de problemas
de projeto como: mapas mentais, mapas conceituais, storyboards, mapas, storymaps

e diarios visuais, entre outras.

Figura 6 - Exemplo de Sketchnote
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Fonte: Byrne (2018)

Por tras dessas diferentes técnicas de estimulo a criatividade, cabe falarmos
um pouco mais sobre um topico que, para Haefele (1962), € a base da maioria das
atividades criativas: a Analogia.

2.1.2 Analogias

Haefele (1962) define a analogia como uma relagéo de similaridade entre duas
coisas, ou uma coisa para com outra, consistindo na semelhang¢a nao propriamente
delas entre si, mas de um ou mais atributos, circunstancias ou efeitos.

Baxter (2000) cita as Analogias como uma técnica util para a geragéo de ideias

no projeto de produto. Segundo esse autor, elas sdo usadas para estimular o
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pensamento lateral, destacando a Sinética como técnica especifica de elaboragao de
analogias, que envolve o ato de juntar elementos diferentes, aparentemente néao
relacionados entre si. Desenvolvida por William Gordon em 1957, a Sinética € um
aperfeicoamento do método de brainstorming.

A Sinética se caracteriza por agrupar pessoas de diferentes especialidades,
buscando assim uma maior multiplicidade de ideias geradas. Desta forma, Pazmino
(2015) destaca que essa técnica visa visualizar um problema por meio de novas
percepgoes, a partir de uma nova perspectiva. A autora também destaca a raiz dessa
técnica no brainstorming, diferenciando-a pela qualidade das ideias e nao pela
quantidade.

Baxter (2000), Gomes (2011) e Pazmino (2015) destacam quatro tipos de
Analogias as quais a Sinética recorre: analogia pessoal, onde cada individuo
apresenta a sua solugdo ao problema de projeto, analogia direta, quando toda a
equipe associa o problema com fatos e fendmenos cientificos e tecnoldgicos;
analogia simbdlica, onde entra em agao o uso de signos graficos para descrever as
situagdes de projeto e a analogia fantasiosa, onde cada participante descreve uma
motivacao por meio de algo fantasioso.

Por envolver e estimular novas e diferentes associagdes, as analogias
possibilitam o exercicio do pensamento visual de forma efetiva (Figura 7). Nas etapas
descritas por Lobach (2001) no processo de design, destaca-se, na fase 2 (Geragéo
de alternativas), um momento para geragao de ideias que se desenvolve a partir da
associacao livre de percepcdes que sempre conduz a novas combinacdes de ideias.
Entrando no campo do desenho, o autor destaca a importancia de se preparar e

executar esbogos das alternativas mais promissoras.

Figura 7 - Exemplos de analogias (Biomimética e Mescrai) por meio de desenhos

Fonte: Kim (2017)
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Para Gomes (2011), sdo essas conexdes que permitem ao individuo criativo
chegar a novos desenhos para um projeto. As associagbes de ideias sédo fruto da
ideagao parcial ou do todo das coisas que percebemos. Tudo que foi apreendido na
memoria serve de “alimento” para a visualizagdo mental (pensamento visual), para a

formagao de imagens na memodria, para a imaginagao.
2.2 DESENHO A MAO LIVRE

Silva e Silva (2016) consideram o ato de desenhar como uma das primeiras
formas de comunicagao e registro da historia (Figura 8). Na Antiguidade, os seres
humanos registravam o seu dia a dia em cavernas por meio de pinturas rupestres,
evoluindo essa pratica de representagédo ao longo dos anos para a expressao clara e

objetiva dos artefatos e demais atividades comuns aos seres humanos.

Figura 8 - Pintura rupestre na Colémbia

Fonte: History Channel Brasil (2020)

Para Silva e Silva (2016), todo o ser humano pode representar, graficamente,
com maior ou menor desenvoltura, suas ideias por meio do desenho e a evolugao
dessa pratica depende do conhecimento de cada individuo e da evolugao de seu
repertorio visual. Eissen e Steur (2015) comparam o ato de desenhar ao aprender a
escrever. Uma pessoa pode ter uma caligrafia mais bonita do que outra, porém ambas
devem ser legiveis, concluindo com isto que a melhor histéria nem sempre é escrita
com a melhor caligrafia. Mais que bonito, um desenho também precisa ser eficaz no

cumprimento de uma tarefa. por meio de tragos, uma ideia deve ser desenvolvida a
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fim de que seu conteudo seja compreendido e seu significado seja assimilado pelos
envolvidos no projeto.

A afirmacgao de Gomes (2001) de que o lapis ainda é a principal ferramenta do
“‘desenhador”, do mesmo modo que o bisturi € o instrumento principal do cirurgido,
encoraja a valorizagao da pratica do desenho a mao livre na atividade projetual. Para
Nascimento (2007), é notavel uma intensa relagdo do designer com o desenho, pois
ele o utiliza como forma de dar vazao ao seu pensamento criativo, transformando esse
pensamento em ag&o. Enquanto pensa, o designer desenha.

Pipes (2010) destaca o papel do desenho a méo livre no estagio conceitual no
ciclo do design como um visualizador da mente do designer, um cristalizador do
pensamento antes de se partir para etapas de maior refinamento projetual. Ele se
apresenta como o caminho mais curto de uma ideia a sua representagao.

Em que pese o impacto das novas tecnologias graficas no processo de design,
Eissen e Steur (2015) salientam que esbogos continuam a ser produzidos nos
estudios de design e fazem parte do processo de tomada de decisdo nas etapas

iniciais de projeto, nas pesquisas de conceito e nas apresentagdes finais.

2.2.1 O desenho e sua relagao entre forma e conteudo

Para se discorrer um pouco mais sobre a relagcdo entre forma e conteudo
proporcionada pelo desenho, € importante algumas reflexdes sobre a representagao
visual como linguagem. Gibson (1951) estabelece uma diferenga entre mundo visual
e campo visual que nos ajuda a compreender os limites e potencialidades da
representacéo visual. Conforme este autor, o mundo visual compreende tudo o que
vemos de maneira corriqueira, no qual todos os objetos sao percebidos da forma como
sdo (quadrados, soélidos, superficies) naturalmente. No momento em que se
estabelece um recorte de uma parte desse mundo, fixando-se o olhar em um ponto a
fim de se estabelecer um quadro envolvendo um grupo de elementos, constitui-se um
campo visual. Em sintese, conforme Santaella (2005), o campo visual tem bordas,
ao contrario do mundo visual, que nao as tem.

Dentro desse campo visual, de acordo com Santaella (2005), o ser humano
produz formas visuais organizadas como linguagem por meio de signos que se

propdem a representar algo de um mundo visivel. Falar de signo envolve o terreno da
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semiotica e, dessa forma, cabe discorrer brevemente sobre o seu conceito e a
dindmica que existe por tras dele.

Santaella (2005) nos traz a definicdo de signo conforme Charles Sanders
Peirce, tedrico da Semidtica, como algo que intenta representar, em parte, um objeto
que é, num certo sentido, o determinante do signo. Dessa maneira, adentramos o
terreno da representacdo, onde o signo € alguma coisa que representa algo para
alguém. Ele funciona como um mediador entre o objeto e o efeito que ele esta apto a
produzir em uma mente, pois de alguma maneira ele representa o objeto.

Para essa mesma autora, falar de signo, automaticamente, implica falar de
objeto e interpretante, ja que o signo, sob a perspectiva Peirciana, constitui-se de uma
relacao triadica entre trés termos: o fundamento do signo, o aspecto que o habilita a
funcionar como tal; o objeto, que esta fora do signo, ausente, que se torna presente a
um intérprete por meio da mediacdo do signo, e o interpretante, que se apresenta
como um signo adicional que resulta do efeito produzido na mente interpretativa pelo
signo. Mollerup (1999), ao categorizar tipos de marcas, o que envolve o objeto de
estudo da presente pesquisa, faz alusdo a construgédo do significado de uma marca

por meio da triade preconizada pela semidtica, conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 - A relacgéo triadica dos signos associada ao significado de uma marca com base em
Mollerup (1999)

SIGNIFICACAO

. QM

Shell

A -REPRESENTANTE =MARCA
B - 0BJETO = EMPRESA OU PRODUTO
C - INTERPRETANTE =IMAGEM MENTAL DA EMPRESA OU PRODUTO

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Nesse contexto semidtico, conforme Santaella (2005), “representagao”,
‘linguagem” e “signo” sao intercambiados como equivalentes, pois, para Peirce,

representacao é sindbnimo de signo.
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Esta breve retomada sobre a dinAmica que envolve a Semioética serve de base
para falarmos sobre a relagdo do desenho com conceito, forma e significado. Para
falarmos de forma, cabe destacar a teoria da Gestalt e sua importante contribuicdo na
introducdo de nogdes de forma e de estrutura para a interpretacdo do mundo fisico e
do mundo biolégico e mental.

Gomes Filho (2000) nos mostra que, de acordo com a Gestalt, a arte
fundamenta-se pelo principio da pregnancia da forma, que acontece quando fatores
de equilibrio, clareza e harmonia visual, que sao necessarios e indispensaveis para a
percepgdo humana, concretizam-se na formagao de imagens. A Gestalt se apresenta
como uma Escola de Psicologia Experimental preocupada em estudar a percepgao
humana, estabelecendo uma relagao sujeito-objeto calcada na organizagao de forgas
internas (mente humana) que se desenvolve a partir de estimulos que emanam de
forgcas externas (manifestacéo visual). As forgas internas séo dirigidas por principios
basicos conhecidas como leis da Gestalt, que regem o processo de percepc¢ao da
forma, sendo elas: unidade, segregacao, unificacdo, fechamento, continuidade,
proximidade, semelhancga e pregnancia da forma.

Para a presente pesquisa, ndo coube retomar em detalhes o significado de
cada uma dessas leis, mas sim, sob a perspectiva da Gestalt, extrair o conceito de
forma. Nesse contexto, Gomes Filho (2000) coloca que a forma pode ser definida
como a figura ou a imagem visivel de um conteudo, informando sobre a natureza da
aparéncia externa do objeto.

Gibson (1951) salienta a diversidade de empregos da palavra “forma” por meio
de termos similares sem significados distintos, como molde, figura, ordem, arranjo,
plano, esbogo, entre outros. Diante desse panorama de terminologia conflitante e
indefinida, este mesmo autor restringe esta palavra a formas visuais que derivam de
objetos fisicos corporificados em um objeto isolado.

Santaella (2005) destaca, sob esta delimitagdo de Gibson, trés significados
gerais do termo “forma” que nos ajudam a entender a sua relagdo com o desenho: a
figura de um objeto em trés dimensdes, a projecao deste objeto em uma superficie
plana pelo ato humano de desenhar, por exemplo, e a forma geométrica abstrata
composta de linhas imaginarias e planos. A partir dessas definigdes de forma, Gibson
(1951) apresenta os principais tipos de formas visuais agrupados em trés grandes

ramos: forma de objetos fisicos, forma sobre superficies e formas geométricas.
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Destes trés grandes ramos, interessou para o presente trabalho o que tange a
forma sobre superficie e, dentro dele, uma subdivisdo que versa sobre a forma em
esbogo. Santaella (2005) expde que esse tipo de forma é concretizado por tragados
fisicos feitos com tinta, lapis ou pintura em uma superficie representando as bordas
de uma forma de superficie ou margens de uma forma sdlida. Linhas desenhadas com
uma espessura finita que vao além das linhas tedéricas da geometria, conforme
destaca Gibson (1951).

Seguindo neste raciocinio de enquadramento do desenho (em particular como
esboco, que é o foco desta pesquisa) dentro de modalidades de formas visuais,
Santaella (2005) avanga para o termo “representacéo” com o intuito de delimitar, entre
todas as formas visuais possiveis, as que se configuram como signos visuais. Ela
apresenta uma classificacdo de “formas de representacao visual” que estabelece, sob
o olhar de termos semidticos, a relagado entre signo e objeto como paréametro de
construcdo de modalidades de formas de representacgao.

Sao trés as grandes modalidades especificadas pela relagao entre forma visual
(signo) e objeto representado: formas nao-representativas, que correspondem ao
icone (relagdo de semelhanga com aquilo que se refere); formas figurativas, que
correspondem ao indice (relagado de proximidade com o objeto representado), e as
formas representativas ou simbdlicas, em correspondéncia com o simbolo, que
representa algo por lei ou convengéo. Por meio da categorizagdo dos tipos de marcas
proposta por Mollerup (1999), foi possivel entender como acontece a relagdo entre

forma visual e objeto representado no universo dos logotipos (Figura 10).

Figura 10 - A relagéo formas de representagdo visual e categorias de marca com base em Mollerup
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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O desenho a méo livre passa por todas essas modalidades e, para a presente
pesquisa, interessa salientar como ele acontece como forma figurativa. Santaella
(2005) salienta a importancia do bindmio figura-fundo para construgao e percepgao
das formas visuais. Sob a 6tica gestaltica, o conceito de figura € estudado no contexto
da organizagédo interna e externa da figura. A percepgcédo de um objeto s é
concretizada se houver diferencas de intensidade de excitagdes em diversas partes
do campo visual.

Santaella (2005) esclarece que, enquanto o fundo ndo possui contornos
préprios, a figura os tem, possuindo assim uma forma. As fronteiras entre o fundo e a
figura estabelecem os limites da figura que apresenta forma, contorno e organizagéao.
Ao contrario disso, o fundo &€ uma continuidade amorfa e indefinida, mas a sua
presenca é fundamental, pois a identificacdo de qualquer figura depende das
diferentes excitagdes que a separam do fundo, bem como, em relagdo ao peso da
forma na dimensao topoldgica no que tange a distribuicdo das formas no espaco,
conforme Greimas e Fontanille (1993).

Adentrando mais além na classificacdo das modalidades de formas de
representacao visual, dentro das formas figurativas, temos a figura como qualidade
e, inserido nela, as figuras do gesto que apontam caracteristicas do desenho a méao
livre pertinentes ao tema abordado na presente pesquisa. Dentro dessa classificagao,
Santaella (2005) aborda a qualidade do gesto na produgao de figuras que lhes sdo
préprias e que registram a qualidade do movimento e da energia imprimidos ao trago
no ato de sua realizagdo. Prevalece aqui a qualidade de figuras criadas pela
gestualidade imprimida pelo tragado do ato motor de quem os produziu.

Para Frutiger (1999), o gesto € um sinal que registra uma linguagem. Ao
olharmos um desenho pré-histérico, por exemplo, conforme o autor, temos a
impressao de que aquele registro aconteceu, configurando-se um contato muito
préximo entre a imagem e a linguagem gestual e sonora que serviu para narrar aquela
cena. A fala e o significado dos sinais ndo foram transmitidos diretamente, mas o
desenho se manteve e, com ele, o registro de um momento. Desta maneira, Frutiger
(1999) constata que as figuras se transformam numa escrita que preserva a fala e o
pensamento, permitindo, por meio de sua representagcdo, sua leitura em qualquer

época.
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2.2.2 O desenho e a computagao grafica

As ferramentas digitais, em seu sentido amplo, sdo cada vez mais presentes
na atividade projetual. De acordo com Martins et al. (2019) este dominio é tdo amplo
que alguns cursos de ensino superior colocam em questao a relevancia do esbogo no
processo criativo. Por outro lado, os mesmos autores atentam para a importancia do
esbogo como recurso expressivo dentro de uma situagdo carregada de ideias,
conforme se caracteriza a fase inicial e conceitual de um projeto.

Silva e Nakata (2012) atentam para o uso irregular da computagéo grafica nos
desenhos preliminares de um projeto que podem representar uma armadilha quando
se trata da elaboragao de conceitos visuais. Para esses autores, nos meios digitais
acaba acontecendo a utilizagdo de elementos prontos, tipicos dos programas, que
conduzem um projeto para um percurso de refinamento que inibe o momento de
geracao de ideias e o potencial do desenho gestual no alcance da originalidade em
um projeto.

Segundo Carvalho (2001), o aparato instrumental propiciado pela informatica
de forma alguma diminui a importancia do gesto criativo e da estatica bidimensional
caracteristica do desenho manual, apenas lhe apresenta novos desafios. Para Martino
(2007), o avango das tecnologias digitais proporciona valores e possibilidades
favoraveis ao processo criativo; no entanto, na forma como vém sendo encaradas e
empregadas, gera preocupagdo. Para esse autor, os tracos sdo apagados ou
transformados e a cultura do registro se perde a cada erro ou mudanga no processo
de concepcgao. O resultado disso € um unico desenho, sem o resgate do histérico do
raciocinio que conduziu o criador a chegar a sua conclusdo e a eliminagdo da
participacéo do traco gestual no resultado do trabalho.

Diante dessa situagéo, Martins et al. (2019) oferecem uma perspectiva sobre
essas tecnologias por meio da ampliagdo de suas possibilidades e recursos. Neste
aspecto, o lapis sobre o papel podera ser substituido por uma placa eletrénica e
sensivel (tablet/PC), permitindo a utilizagdo de outros recursos digitais na produgéo e
na complementacdo do desenho, mantendo sua aparéncia mais livre sem perder a
trajetéria do seu desenvolvimento. Para Silva (2018) as novas tecnologias podem
constituir um estimulo para as capacidades criativas, mas n&o invalidam o importante

papel dos desenhos no processo criativo. Roome (2011), aponta para a possibilidade
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de fertilizagdo cruzada entre as plataformas tradicionais e as digitais e o potencial de
qualidade dos resultados dessa unido, sendo as canetas digitais um meio para isso.
A importancia do desenho manual como habilidade para a formagao dos
designers pode se somar ao uso das novas tecnologias ao invés de ameaca-lo. Para
Martins et al. (2019), o tablet/PC ndo deve desestimular o exercicio projetual de
analise, percepcéao e representacdo espontanea por meio do esbogo e seu potencial
COMO recurso expressivo. Para esses autores, o desenho manual e o digital se somam
ao invés de se confrontarem pois o desenho a méo livre pode ser executado

digitalmente através de canetas digitalizadoras, por exemplo.

2.2.3 O desenho e as suas fun¢oes projetuais

Para Gomes (2001), o desenho projetual € caracterizado por conjuntos de
atividades na criagao de produtos industriais, ou nao, relativos a lugares onde vivemos
e nos abrigamos (desenho de ambiente); a utensilios, ferramentas e maquinas, entre
outros produtos com os quais nos servimos (desenho de artefato); e a elementos e
suportes visuais que informam e comunicam nossas ideias e comportamentos diarios
(desenho de comunicagao). Esses ultimos de maior interesse no contexto dessa
pesquisa.

Pipes (2010) destaca trés fungdes principais que o desenho proporciona para
o designer: ser um modo de exteriorizar e analisar pensamentos a fim de simplificar
problemas, tornando-os mais faceis de entender; ser um meio de persuasao que
vende ideias aos clientes, satisfazendo as propostas por eles almejadas; e ser um
método de comunicagao completo que deixa claro aos responsaveis todas as

informagdes necessarias para que o produto seja fabricado e comercializado.

2.2.4 O desenho na taxonomia da representagao em design

Muitas sdo as formas de que dispomos de representagbes em design como
antecipadoras de uma realidade. Cattani e Leenhardt (2017), ao resgatar a etimologia
da palavra representar, de tornar presente algo que esta ausente, apresentam
algumas definicbes que convergem para fungdes que podem ser atribuidas ao
desenho, como figurar como signo, tornar visivel ou simular algo, por exemplo. Desta

forma, para os mesmos autores, sempre que estivermos nos referindo a
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representacdo de um objeto, estaremos nos referindo indiretamente a ele, por meio
de algo que comunica suas caracteristicas sem ser exatamente ele.

Bertin (1998), em seu conjunto de regras intitulado Semiologia Gréfica,
apresenta trés fungdes sobre a representacéo, a saber: registrar a informacgao, criar
uma memodria artificial para evitar o esforco de memorizacédo — € inventariar, torna-la
acessivel a outros; comunicar a informagao, criar um conjunto memorizavel de
informacdes, inscrevendo-as em um corpo de conhecimentos adquiridos — é a
mensagem que se quer transmitir; tratar (dar significado) a informacao, ordenar e
categorizar para descobrir os agrupamentos contidos; na informacgéo tratada, deduzir
0s componentes ou categorias novas (em numero reduzido e, portanto, mais facil de
memorizar que uma informacdo exaustiva). E tornar a mensagem inteligivel.
(CATTANI; LEENHARDT, 2017).

Nesse contexto, o desenho manual, de certa forma, atende a estas trés fungdes
uma vez que, conforme Bertin (1998), o principal problema com o qual a Semiologia
Grafica deve se preocupar € o de proporcionar a inteligéncia humana uma memoria
artificial, que pode ser representada pelo esbogo na fase conceitual de um projeto.

Com base nas fungdes prescritas por Bertin (1998) e Durand (2003), Cattani e
Leenhardt (2017) estabeleceram as principais fun¢des da representacdo do objeto,
independentemente do seu tipo: fung¢ao auxiliar no processo de projeto,
substituindo o objeto ainda inexistente, antecipando caracteristicas (formais,
funcionais, técnicas, estéticas) e oferecendo condigdes para sua manipulagéo; fungao
comunicativa, apresentando aspectos objetivos (denotativos) e subjetivos ou
sugeridos (conotativos), permitindo a comunicagao das caracteristicas tanto técnico-
formais quanto conceituais do objeto a ser produzido; fungao descritiva, permitindo
que outros interlocutores envolvidos na materializagdo do objeto tenham
conhecimento sobre o0 que € e como sera produzido, tornando sua existéncia
totalmente possivel.

Ao relacionarmos essas fungdes elencadas por Cattani e Leenhardt (2017) com
os tipos de desenho classificados por Fernandes e Silva (2014), que serao tratados a
seguir, tornam-se mais claras as fung¢des representativas do desenho de uma forma

geral (Figura 11).
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Figura 11 - Relagao entre fungbes da representagédo do objeto e os tipos de desenho
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COMUNICATIVA DE COMUNICAGAO
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técnico-formais e conceituais em uma equipe de projeto.
do objeto a ser produzido

DESCRITIVA DE APRESENTAGAO
Permitir que outros tenham Vender uma ideia. Persuadir
conhecimento sobre o que Mostrar aspectos emocionais
€ e como sera produzido. do produto.

Fonte: adaptado pelo autor (2022)

2.2.5 Tipos de desenhos na concepgao de projetos

No que tange a classificagdo dos tipos de desenho, podemos perceber que o
esboco apresenta diferentes atribuicbes e estas podem gerar problemas de
interpretacéo. Fernandes e Silva (2014) esclarecem as diferentes caracteristicas e
funcdes do desenho dentro do processo de desenvolvimento de produtos, separando-
os em: Desenho de Reflexao, referente ao ato mental individual de se refletir sobre
o desenho para gerar novas ideias; Desenho de Comunicagdo, referente a
necessidade de trocar informagdes em uma equipe de projeto, e Desenho de
Apresentagao, com o objetivo de vender a ideia ou de persuadir o cliente mostrando
aspectos mais emocionais do produto.

Para o presente estudo, interessa-nos um maior aprofundamento da
conceituagcéo do Desenho de Reflexado, que se desmembra em outras definicbes como
a de thinking sketch. Van der Lugt (2001, 2005) classificou dessa forma esse termo e
ele pode ser relacionado, conforme os mesmos autores, ao processo de projeto
apresentado por Schon (2000) de reflexdo-na-agdo, momento em que o designer
registra a informacgéao visualmente por meio do sketch e, ao mesmo tempo, constroi o
seu significado e interpreta novas configuragdes, gerando novos pensamentos e,

sequencialmente, novos significados e reinterpretacgoes.
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2.2.6 O esbogo (desenho expressional — desenho de reflexao)

Conforme Gomes (2011), foi apés a tese de doutorado da professora de
desenho Ligia Medeiros, intitulada “O Desenho como Suporte Cognitivo nas Etapas
Conceituais e Criativas de Projeto”, em 2002, e da publicagéo do livro Desenhistica,
dessa mesma autora, que se deu o devido valor ao desenho expressional como
estimulador e guia no desenvolvimento do senso estético e progresso das habilidades
de estudantes para atuacdo em qualquer campo do desenho.

Moretto e Nakata (2018) comparam as definicbes de Pipes (2010), que
considera o sketch como um esbogo de conceito, e Medeiros (2004), que defende e
conceitua o uso do termo “desenho-expressional” (DE) para designar as
representagcdes grafico-visuais informais cuja funcado é refletir, registrar, assistir,
desdobrar, ordenar, sintetizar com flexibilidade, rapidez e estabilidade o pensamento
fluido na etapa conceitual de projeto. Desta maneira, Medeiros (2004) relaciona esse
desenho a uma manifestacdo gestual que confere sentido ao que esta sendo
representado. Na Figura 12, apresentamos o quadro elaborado por Moretto e Nakata
(2018) com a definicdo dos tipos de esbogo elaborados com base na relagéo entre a
taxonomia do sketch proposta por Pei, Campbell & Evans (2011) e o termo Desenho-
Expressional proposto por Medeiros (2004). Esta figura ilustra a multiplicidade de

conceitos e atribuicdes relacionadas ao esboco.

Figura 12 - Definigdo dos tipos de esbogo

Tipos de Esbogo (sketch)

Pessoal

de Ideias Exteriorizar; Materializar.

de Referencial  Registrar para o uso futuro.

de Memdria Lembrar de elementos e detalhes, pode acompanhar anotagdes.
de Estudo Investigar: Proporc¢des, layout e mecanismo.

Compartilhado

de Codificagdo  Esquemas que ilustram processo.
de Informacdo  Visualmente melhorado. Clareza nas informagdes.

Persuasivo

Renderizado Realista: llustra volume, cor ou material.
de Inspiragdo Realista: expressa ideia de uso e funcionamento.

Entrega

de Prescricdo Apresenta detalhes técnicos, dimensoes e materiais.

Fonte: Moretto e Nakata (2018)
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A partir da definicao de Desenho de Reflexdo e das caracteristicas do desenho-
expressional, foi possivel termos mais clareza na compreensao das propriedades e

beneficios do esbogo para a criatividade na atividade projetual.

2.2.7 Propriedades do esbo¢o

Lewis e Bonollo (2002) destacam a atividade do sketching como uma
capacidade basica do designer de poder evocar, registrar e transmitir os insights para
os problemas de projeto, bem como a representagcdo do processo de pensamento
visual relacionado a eficacia do seu aprendizado profissional. Harkki et al. (2018), em
seus estudos sobre o sketching colaborativo no desenvolvimento de ideias, ressalta a
funcionalidade desse tipo de desenho em comparacgao a escrita ao destacar que, em
muitos casos, o esboco da corpo a uma ideia, fornecendo detalhes e precisao
enquanto a escrita, em algumas situagdes, apenas transcreve as ideias ja expressas
em uma conversa. Neste caso, quando temos o0 uso do esbogo associado a textos,
encontramos uma linguagem visual-verbal articulada, uma forma de hibridismo,
conforme ja apresentado por Santaella (2015).

Goldschmidt (1991) sugere que os beneficios do esbogo incluem, por padrao,
0 acesso a histéria do processo criativo como informacédo em série, onde conjuntos
completos de informacao de desenvolvimento podem ser mantidos.

Para Ammon (2019), a partir da sistematizacao de profissbes como a pintura,
escultura e a arquitetura, o esbogo a méo livre se tornou um sinal de diferenciagao
das tarefas puramente artesanais. Ao contrario de um desenho puramente livre, o
esbog¢o manual no processo criativo em design almeja a busca por um significado mais
objetivo. Para ele, o ato de esbocgar ajuda o designer a trabalhar de forma rapida,
imprevisivel e, associativamente, como um procedimento de registro de ideias que
deixa uma margem de manobra consideravel para elaboracgao futura.

O esbog¢o é um instrumento importante no desenvolvimento de um projeto como
um modelo produzido pelo préprio designer, conforme Goldschmidt (1994), capaz de
tornar visiveis influéncias no ato criativo que, as vezes, ndo sao conscientes, como
desejos de mudanga em um projeto que nao estavam precisas na mente do designer.

Como fruto desse debate tedrico sobre os significados e fungbes do esbogo,
encontramos em Silva (2018) uma relagdo de objetivos variados que podem ser

atingidos por meio desse tipo de desenho (Figura 13):
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Figura 13 - Beneficios do esbogo propostos por Silva (2018)
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processo de interiorizacao link no processo meio privilegiado para a
mental e criativo comunicado de ideias

Fonte: adaptado pelo autor (2022)

2.2.8 O esbogo e a computagao grafica

A onipresenga da computagao grafica no meio académico e profissional acabou
por mexer nas fungdes do desenho a mao livre, por vezes colocando em questao a
pratica do esbogo manual. Para Martins et al. (2019), o uso de novas tecnologias tem
gerado, entre os profissionais e pesquisadores da area, longos questionamentos com
relagdo as modificagdes produzidas por elas no ensino do desenho, de suas técnicas
e na relagao dos estudantes com relagéao ao dominio do trago.

Por vezes, o virtuosismo dos desenhos por parte de alguns estudantes e
profissionais de renome nas areas graficas pode desestimular, em outros estudantes,
o interesse de exercitar o desenho a méo livre, concentrando a sua pratica somente
nos softwares graficos. Ao contrario disso, Martins et al. (2019) acredita que esses
referenciais virtuosos podem estimular os alunos a praticar e desenvolver habilidades
manuais, a aprender a pensar visualmente e a exercer esse dominio, tanto nos meios

tradicionais quanto nos digitais.
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A pratica dos processos de analise, percepcdo do espagco e de sua
representacdo espontanea por meio de esbogos jamais devem ser perdidos em
detrimento do desenho via computacao grafica, sendo que isso ndo esta em questao
nessa pesquisa. Para Johnson et al. (2009), a adogao por esbogos baseado em
programas de design depende de duas areas. A primeira, € a compreensao dos papéis
e usos do sketch no design: porque, quando e como os designers fazem desenhos
rapidos. A segunda, o entendimento da mecéanica do esbog¢o: como as pessoas
tornam significativas as marcas de um estilo.

O receio ou medo por parte dos estudantes em exercitar o desenho manual
pode ser amenizado por algumas acgdes voltadas para o estimulo da criatividade.
Gomes (2011) salienta que os alunos precisam aprender, primeiramente, a identificar
os trés tipos essenciais de motivagdo (etapa do processo criativo): necessidade,
desejo e paixao. Colocar coragdo e alma (paixdo) no que se esta projetando para
atender um determinado objetivo (necessidade) e realizando-o de uma forma nova
(desejo).

A computacdo grafica pode interferir de maneira positiva nas fungdes do
desenho servindo de suporte grafico na atividade projetual. Para Gomes (2011), os
desenhos projetuais, mesmo que usando aplicativos computacionais, precisam de
algo a mais em termos de fundamento, onde se enquadram a reflexdo e o raciocinio
projetual fomentado pelo desenho manual.

Conforme Martins et al. (2019), o conhecimento de desenhos elaborados por
profissionais de referéncia e a pratica do desenho a méao livre podem estimular e
motivar alunos a pratica constante do esbogo como forma de desenvolver
fundamentos para a ampla utilizacdo das possibilidades que o0s recursos
computacionais oferecem para a concretizagdo de um projeto.

Por outro lado, o desenho virtuoso elaborado por designers com mais
habilidade artistica pode inibir os outros no desempenho dessa pratica manual. Sobre
esse panorama, Curtis e Roldo (2015) consideram que os softwares graficos poderiam
resolver completamente os problemas relacionados a pratica do desenho, porém,
alegam que a maioria dos alunos chega a universidade com muitos problemas de
visualizacdo dos objetos no espaco e de suas representagdes. Para Curtis e Roldo
(2015), no processo de aprendizado do desenho técnico, por exemplo, as dificuldades

de interpretacdo dos desenhos sdo uma realidade que evidencia a importancia do
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desenho a mao livre na comunicagao visual entre os diferentes membros de equipes

multidisciplinares de desenvolvimento projetual, mesmo na era digital.

2.2.9 O esbogo e as emogoes

O ato de desenhar é uma atividade humana que faz parte da nossa vida desde
muito cedo. De acordo com Moretto e Nakata (2018), existem autores que defendem
gue a escassez do uso de desenhos pelos profissionais durante o projeto é reflexo de
como estes conviveram com essa pratica durante sua vida, envolvendo também a
problematica de que o ensino do desenho é mal aproveitado nas escolas.

Do baixo estimulo com a vivéncia do desenho, emerge também um problema
relacionado a percepgao visual. Curtis e Roldo (2015) relatam que a maioria dos
alunos chega a universidade com muitos problemas de visualizagdo dos objetos no
espaco e suas representagbes. De acordo com Rossi et. al. (2011), pesquisas
recentes do processo de ensino-aprendizagem do desenho técnico apontam que os
alunos enfrentam dificuldades ao interpretar as representagdes graficas, revelando
um problema de natureza perceptual.

Para melhorar a relagdo entre os aprendizes e o desenho, Gomes (2011)
chama a atencéao para a relevancia do dominio afetivo e do dominio psicomotor no
ensino do mesmo. O dominio afetivo compreende a sensibilidade e a percepc¢ao da
existéncia de coisas e eventos e o dominio psicomotor envolve a qualidade da
expressao. Tragando uma relagdo com o objeto de estudo desta dissertagao, pode-se
compreender o pensamento visual como uma atividade de dominio afetivo e a pratica
do esbogo como vinculada ao dominio psicomotor.

Para Gomes (2011), a construcdo e o desenvolvimento desses dominios
acabam por qualificar a fundamentagdo dos desenhos a serem projetados pelos
alunos e por profissionais da area. Conforme esse mesmo autor, o conjunto de
desenhos desenvolvidos em cada projeto vai servir para evidenciar a aprendizagem e
a consciéncia da expressao grafica nos processos projetuais. A esse conjunto de
acgdes criativas, atribuiu-se o termo Graficacia, conforme cita Gomes (2011, p. 174),
como sendo uma ‘“representacdo que indica aspectos da inteligéncia e do
comportamento e, portanto, auxilia na compreensdo de processos projetuais e

criativos no projeto de produto”.
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2.3 IDENTIDADE DE MARCA

Vivemos em um mundo rodeado por marcas que disputam por um momento de
nossa atengao por meio de uma “guerra dos simbolos”, conforme Quim Larrea (2007).
Wheeler (2008) afirma que a marca € uma promessa, uma grande ideia onde as
expectativas a respeito de um produto, servico ou empresa residem na mente de cada
consumidor.

Essa necessidade de chamar a atengao de um determinando publico, a fim de
conquistar a sua fidelidade, vai além dos aspectos fisicos e funcionais de um produto
ou servigo. Ja dizia Walter Landor, designer de marcas e fundador do aclamado
escritorio internacional de design Landor Associates: “Os produtos sdo criados na
fabrica. As marcas s&o criadas na mente” (WHEELER, 2008, p.12).

Para sobrevivéncia em meio a esse universo competitivo, emerge a
necessidade de que as empresas expressem a sua individualidade por meio de uma
identidade propria. Uma identidade de marca, como define Wheeler (2008), que se
traduz na expressao visual e verbal de uma marca que comega com um nome € um
simbolo para depois se tornar uma matriz de instrumentos de comunicagao.

A essa matriz de instrumentos de comunicacdo podemos chamar de Sistema
de Identidade Visual (SIV), conforme a define Pedn (2003), como um sistema formado
por todos os veiculos que transmitem os elementos basicos de uma identidade visual:
o logotipo, o simbolo, a marca, as cores institucionais e o alfabeto institucional, além
de outros elementos aplicados em itens especificos, tais como embalagens,
uniformes, entre outros.

Dentre os elementos basicos formadores de uma identidade visual, Pedn
(2003) destaca trés que séo assim definidos pela autora: simbolo, um sinal grafico
que substitui o registro do nome de uma instituicao; logotipo, uma forma diferenciada
e particular de registrar o nome da instituicdo em aplicagdes; marca, o conjunto
formado pelo simbolo e o logotipo normatizados. Uma categorizagédo dos diferentes
tipos de marca é apresentada na se¢ao 2.3.1 Categorias de marca.

Cabe salientar a importancia de nao se confundir imagem corporativa com
identidade de marca. Pedn (2003) trata dessa diferenca ao enfatizar que a imagem
corporativa envolve tudo aquilo que, voluntariamente ou n&o, da forma a posic¢ao de

uma empresa perante seu publico, como a maneira com que os funcionarios dessa
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empresa a apresentam para seus clientes, por exemplo. Ja a identidade visual
corporativa € um dos meios formadores dessa imagem.

Aaker (1996) oferece uma definigdo de identidade de marca que transcende o
aspecto grafico e nos ajuda a esclarecer essa diferenga entre imagem e identidade de
marca. Para este autor, a identidade de marca € um conjunto de associa¢des que o
estrategista de marcas ambiciona criar ou manter. Dessa forma, a identidade de
marca representa 0 modo como os estrategistas querem que ela seja percebida e a
imagem de marca expde como ela é realmente percebida na pratica.

Embora ndo seja o objetivo da presente pesquisa tragar um debate teorico
sobre os conceitos de marca, essa breve distingao entre identidade e imagem serve
para nos ajudar a entender a multiplicidade de objetivos que uma identidade visual
tem o poder de sintetizar simbolicamente.

Dentro da diversidade de elementos que formam um Sistema de Identidade
Visual, interessa a essa pesquisa a participagao do desenho na construgdo de marcas
(Figura 14), definidas por Pedn (2003, p. 28) como “o conjunto formado pelo simbolo
e pelo logotipo, normatizado quanto a posicdo de um relacionado ao outro e a

proporcao entre eles”.

Figura 14 - Exemplo de composi¢cdo de uma marca

e Spoti

Simbolo Logotipo

Fonte: adaptado de Spotify (2022)

Ja dizia o célebre designer norte-americano Milton Glaser, “Um logotipo é o

ponto de entrada da marca” (WHEELER, 2008, p. 14), o que confirma a importancia
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da atividade projetual na criacdo desse ponto inicial de contato entre uma empresa e

seus clientes.
2.3.1 Categorias de marca

Existem diversas classificagdes de simbolos e logotipos em funcado da
pluralidade de casos especificos possiveis de criagdo e composi¢cdo de marcas,
conforme a necessidade de cada instituicdo por elas representadas. Diante desse
panorama, a categorizagao de tipos de marca € util para se dispor de alternativas para
a sua projegao.

Pedn (2003) classifica os simbolos em quatro grupos (ilustrados na Figura 15):
simbolo tipografico, que deriva da inicial ou das iniciais do nome da instituicdo por
ele representada; simbolo figurativo, constituido por um icone, um elemento
figurativo de um objeto no intuito de tornar reconhecivel e explicito o objeto
representado; ideograma, que representa uma ideia por meio de uma figura estilizada
de um objeto que possui aquela propriedade — ele ndo o representa diretamente, mas
sim o conceito que por ele é transmitido; simbolo abstrato, que ndo objetiva uma
representacao figurativa de algo, que por meio de modificagdes e estilizagdes torna
mais dificil e abstrato o reconhecimento do objeto da qual foi originado para

representar.

Figura 15 - Tipos de simbolo
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

No que envolve a definigcdo dos tipos de logotipo, Pedn (2003) apresenta como
requisito para essa classificagdo a forma como eles sdo construidos a partir das
familias de caracteres, podendo ser: baseados numa familia tipografica existente,
destacando sua identidade pela posicado dos caracteres ou pela singularidade da

familia tipografica escolhida; formados por familias modificadas por meio do
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redesenho de caracteres da familia tipografica de origem; formada por tipos
desenhados especialmente para este uso, com um grau maior de singularidade, ja
que os caracteres nesse caso sao criados exclusivamente para a composi¢cao de uma

marca (Figura 16).

Figura 16 - Tipos de logotipo

Mobil Gillette (%t

FAMILIA TIPOGRAFICA FAMILIA TIPOGRAFICA TIPOS DESENHADOS ESPECIALMENTE
EXISTENTE MODIFICADA PARA ESTE USO

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Os logotipos também podem ser categorizados conforme a sua combinagao
com grafismos, tais como fios que por vezes sublinham o nome de uma instituicdo ou
0 seu registro dentro de uma caixa. Dessa forma, Pedn (2003) distingue os logotipos
conjugados a grafismos que, além dos caracteres, possuem algum outro elemento
grafico como acessorio (inexpressivo, que nao pode ser aplicado isoladamente, como
uma linha, por exemplo), dos logotipos exclusivamente tipograficos, que sao
constituidos apenas de caracteres, sejam de familias tipograficas existentes,
modificadas ou desenhadas exclusivamente.

Pedn (2003) reforga que os logotipos s&o necessariamente compostos por
letras e que, legalmente, sdo considerados marcas nominativas por derivarem da
combinacao de letras e numeros que possam ser lidos. Nos casos em que estas letras
e numeros sdao modificados a ponto de ndo serem mais reconhecidos como
caracteres, mas sim como desenhos, passam a ser considerados como marcas
figurativas.

Cassisi (2011a), em conjunto com Raul Belluccia e Norberto Chaves, apresenta
uma categorizacao de tipos de marca também ampla que auxilia na eficacia do
trabalho de quem dirige programas de identidade visual e de quem cria as marcas
graficas. Sdo dois grandes grupos (Figura 17): identificadores simbdlicos e

identificadores nominais.
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Figura 17 - Esquema de grandes grupos de marcas graficas (Cassisi, Belluccia, Chaves)

SIMBOLO
SOLO &

%
=2\
En pocos casos el Nestle
@ simbolo logra tal nivel Mercedes-Benz
W\ de imposici6n que
incluso puede prescindir V J .
totalmente del logotipo LOGOTIPO g peps|
Eg, LOGO-SIMBOLO CON SIMBOLO
Ambos signos Ambos signos son, en lo a!_,l
identificadores estan formal, independientes y Ao meTeRK
HARLEY-DAVIDSON formalmente integrados . tlelnlen Ca.paC|dad
y constituyen una unidad |dent|f|qatc)tr|a tanto en HSBC <>
i conjunto como
gidfics IDENTIFICADORES el

SIMBOLICOS TOMMYIEHILFIGER
m IDENTIFICADORES gasNajtiraI
NOMINALES
LOGOTIPO LOGOTIPO Drle
/ CON FONDO CON ACCESORIO
" " " . _ >
el PR Ig accenture

autonomia identificatoria de autonomia

identificatoria CIINIOLIE
D ow LOGOTIPO CLINIQUE
PURO BRITISH AIRWAYS =

i6 0,
Es la representacion ~
exclusivamente “k_Taft foods

tipografica, caligrafica o
manual del nombre.

Fonte: Cassisi (2011b)

No grupo de identificadores simbdlicos, temos as seguintes categorias: logo-
simbolo, situagdo em que logotipo e simbolo estdo totalmente integrados em uma
unidade grafica; simbolo sozinho, nos casos em que o simbolo prescinde da
existéncia do logotipo para ser reconhecido; logotipo com simbolo, quando logotipo
e simbolo sao identificaveis tanto separados como em conjunto.

Para o grupo de identificadores nominais, a categorizacao estabelece os
seguintes tipos: logotipo com fundo, quando logotipo é inscrito dentro de um fundo
do qual fica dependente para ser identificado; logotipo puro, onde a representacao
do nome é exclusivamente tipografica, caligrafica ou manual; logotipo com
acessorio, quando o logotipo € acompanhado de outro elemento grafico que nao tem

autonomia para ser reconhecido isoladamente.



50

2.3.2 O esbogo no desenho de marcas

O esboco tem um papel preponderante na elaboracdo de marcas, fazendo
parte do processo criativo ao possibilitar ao designer o rapido registro grafico de uma
ideia para um simbolo. Cattani (2020) traz o conceito de Desenho de Design como
todo o tipo de desenho que desempenha um papel de intermediario nos processos
que levam a criagao de produtos em diferentes areas do design, atribuindo ao esbogo
uma perspectiva de ser elevado a uma obra autbnoma com valor em si, como o

esboco conceitual para o simbolo / love NY (Figura 18), do designer Milton Glaser,
exposto no MOMA em Nova York.

Figura 18 - Esbogo conceitual para o simbolo / love NY, de Milton Glaser, e o logo final

\VAJ | TONY

Fonte: adaptado de Cattani (2020)

Salvo essa perspectiva de valor artistico, do ponto de vista utilitario, os esbogos
representam aspectos anteriores a existéncia de um produto que servem de fonte de
pesquisa sobre o processo de trabalho do seu autor. Os esbogos para o logotipo da
multinacional de petréleo e gas dos Estados Unidos, Exxon Mobil, desenvolvido pelo

designer industrial Raymond Loewy, sdo um exemplo dessa narrativa (Figura 19).

Figura 19 - Estudos para o logotipo da marca Exxon, de Raymond Loewy, e o logo final
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Saber um pouco mais sobre as histérias por traz da elaboracédo conceitual de
marcas nos ajuda a pensar nas possibilidades inusitadas que o esbogo articulado a
geracao de um conceito pode nos oferecer como instrumento criativo. Petit (2003)
relata a importancia de se realizar ensaios artisticos na hora de projetar uma marca
ao contar que compds o simbolo da livraria Siciliano a partir do desenho de olhos que
tinha guardado em sua gaveta de desenhos (Figura 20). Esse exemplo constata o
valor que devemos dar aos esbogos que, segundo Pipes (2010), deveriam ser

guardados e encadernados.

Figura 20 - Ensaio artistico realizado por Francesc Petit

SICILIANO

" Fonte: adaptado de Petit (2003)

Alexandre Wollner, em entrevista com Stolarsky (2005), responsavel pelo
projeto de célebres marcas nacionais, mostra como o desenho manual faz parte do
seu processo de trabalho. Para Wollner, o desenho funciona como um software
interno que permite um grafismo rapido, uma folha cheia de desenhos dispostos em
um mural (Figura 21) que, aos poucos, vao estabelecendo relagdes entre si e com o
tipo de trabalho que esta sendo feito. E a relagdo do desenho com o conceito, na

pratica, acontecendo.

Figura 21 - Esbogo para o lo otlpo Fechaduras Brasg:nado por Alexandre WoIIner

Fonte: adaptado de Wollner (2003)
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Para Gomes (2006), os esbogos se inserem na categoria de design
informacional por se tratar de uma forma de comunicar visualmente um conceito,
envolvendo assim a concepg¢ao e a elaboragao de projetos, tais como os de identidade
de marca.

Esse breve panorama de exemplos de elaboracdo de marcas serve para
destacar o esboco como uma técnica de demonstracido de ideias, conceitos e
significados por meio do desenho a mao livre. Por meio dessa forma de comunicacéo,
o designer exprime o seu pensamento criativo e faz uma mediagdo que resulta na

transformacao de suas ideias em solugdes concretas para a criagcdo de uma marca.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo € apresentada a metodologia escolhida para a condugdo da
presente pesquisa. Serdo descritas todas as etapas e procedimentos a serem
implementados a fim de atingir o objetivo geral e os objetivos especificos elencados
no capitulo de introducgao.

Por se tratar de um estudo que objetiva a concepg¢ao de conhecimento sobre
como projetar, por meio do desenho a méo livre, além de se preocupar com a forma
de aplicagéo das informagdes geradas pela pesquisa, encontramos como ciéncia base
para sua conducdo a Design Sciense (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015).

Conforme introduzido no primeiro capitulo, este estudo foi desenvolvido com o
objetivo de solucionar o seguinte problema: As referéncias bibliograficas possibilitam
o estabelecimento de diretrizes para o uso do esbogo manual na geragao/exploragéao
de ideias de modo a contribuir para o processo de criacdo de marcas? A hipotese
proposta para a solugdo deste objetivo se concretizou com a sistematizagdo destas
diretrizes na forma de um guia com orientagdes quanto ao uso do desenho a mao livre
na etapa inicial de ideacéo criativa de marcas.

Com o intuito de cumprir os objetivos dessa pesquisa, toda a metodologia foi
construida tendo como base a Design Science Research (DSR) por se apresentar
como um método que fundamenta e operacionaliza a condug¢ao de uma pesquisa cujo
objetivo a ser alcangado é um artefato ou uma prescri¢gao. A partir do entendimento
de um problema, a DSR busca construir e avaliar artefatos que possibilitam
transformar situagdes solucionando problemas especificos de forma satisfatoria para
a situacdo. Cabe salientar, no entanto, que as solugbes geradas sao passiveis de
generalizagdo para uma determinada classe de problemas, permitindo que outros
estudos se beneficiem do conhecimento gerado (DRESH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

O contexto da presente pesquisa, que envolveu o uso do desenho a mao livre
na atividade projetual, propiciou a ado¢do da DSR como metodologia por ela
considerar necessario 0 seu envolvimento em pesquisas em areas como gestao,
engenharia, arquitetura e design (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

O método escolhido, proposto por Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) é

dividido em 12 etapas contendo, cada uma delas, orientagcées para sua conducao. Na
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Figura 22, é ilustrado de forma sintética o percurso proposto por esse método com os

objetivos e possiveis saidas de cada etapa.

Figura 22 - Etapas da Design Science Research + Objetivos + Saidas
ABORDAGEM

CIENTIFICA ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH OBJETIVOS SAIDAS
_________________________________________________________________________ >
4)[ IDENTIFICACAO DO PROBLEMA J
l A)Estudar os tipos de desenho aplicados ao design em geral Fundamentagao
e identificar as caracteristicas do desenho na fase inicial teoricalevantada e
CONSCIENTIZAGAO REVISAQ SISTEMATICA de ideagao criativa; a Revisdo Sistematica
DOPROBLEMA DE LITERATURA B)Levantar as propriedades e os beneficios do pensamento visual de Literatura feita
e do desenho manual na atividade projetual a partir fornecem os subsidios
da literatura pesquisada; para reflexao sobre o
C)Estabelecer quais as caracteristicas e beneficios devem problema e localizacdo
IDENTIFICACAO DOS ARTEFATOS E CONFIGURACAQ ser seleci para asi: izag3o das diretrizes: dos artefatos existentes.
DAS CLASSES DE PROBLEMAS
ABDUTIVO PROPOSICAQ DE ARTEFATOS PARA Objetivo geral: Estabelecimento de diretrizes para o uso do esbogo Artefatos sdo identificados
RESOLVER 0 PROBLEMA ESPECIFICO na geracao/exploragdo de ideias para a criagdo de marcas. para elaboragéo do guia.
4)[ PROJETO DE ARTEFATO SELECIONADO J A partir dos requisitos
D) Elaborar um artefato na forma de guia com as orientagdes extraidos do referencial
J, quanto ao uso do esboge manual no processo criativo de marcas. teorico e da RLS, acontece
DEDUTIVO a[ DESENVOLVIMENTO DE ARTEFATO J a construgao do guia.
5 T e N = = Avaliagdo mediante confronto
——[ AVALIACAO DO ARTEFATO J Avaliacéo descritiva através de argumento informado e construgaa de um cendrio. SR e
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—( CONCLUSOES J
GENERALIZAGAO PARA UMA
LA CLASSE DE PROBLEMAS ]

5

COMUNICAGAO DOS RESULTADOS J

r Y F 3

Fonte: adaptado pelo autor (2022)

3.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Essa etapa representa o momento em que o pesquisador demonstra o
interesse por estudar algo (uma nova ou importante informagéo, responder uma
questao importante, solucionar um problema pratico ou uma classe de problema).
Deve-se justificar a importancia de se estudar o problema elencado definindo-o
claramente, tendo-se como resultado dessa etapa a formalizagdo de uma questao de
pesquisa (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A identificagcao do problema de pesquisa do presente estudo se deu por meio
de uma revisdo de literatura e selegcao de referencial tedrico sobre a tematica de
estudo: pensamento visual e a sua relagédo com o uso do desenho a mao livre (esboco,

Sketch) na atividade projetual no design. A formalizagdo dessa pesquisa €
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apresentada no capitulo de introducdo, nos tépicos Delimitacdo da pesquisa;

Problematizagao, problema e hipétese e no de justificativa.

3.2 CONSCIENTIZACAO DO PROBLEMA

E necessario que o pesquisador busque informagdes possiveis para assegurar
a compreensao sobre as faces (fronteiras), causas e o contexto que envolvem o
problema estudado. Nessa etapa, o pesquisador precisa compreender e formalizar os
requisitos necessarios para que o artefato projetado seja capaz de solucionar o
problema de pesquisa proposto. O produto dessa fase é a formalizagao das faces do
problema, a compreensao do cenario onde esta inserido e a definicdo dos requisitos
necessarios para soluciona-lo (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A conscientizacado do problema da presente pesquisa, introduzido no primeiro
capitulo, aconteceu a partir da revisao sistematica de literatura, cujos resultados séo
desenvolvidos no capitulo 4 e do referencial teérico, desenvolvido no capitulo 2, sobre
Pensamento Visual, Desenho a mao livre e conhecimentos sobre identidade de
Marca. A partir do conteudo levantado sobre essas tematicas, foram elencadas
informacgdes relacionadas ao uso do desenho no processo criativo de design em geral

para serem aprimoradas para o design de marcas na forma de diretrizes.

3.3 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A realizacao de uma RSL permite ter acesso a uma boa parte do conhecimento
necessario para o desenvolvimento do artefato e a resolugcéo do problema de pesquisa
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Inicialmente, foi realizada uma RSL, apresentada no Capitulo 4, com o objetivo
de localizar na literatura cientifica artefatos na forma de conceitos, técnicas, modelos,
meétodos e diretrizes relacionadas a tematica do pensamento visual e de sua relacéo
com a utilizagdo do desenho a méo livre na forma de sketches na atividade projetual
em design. A partir dessa revisao, foi possivel atender aos seguintes objetivos
especificos: A) Estudar os tipos de desenho aplicados ao design em geral e identificar
as caracteristicas do desenho na fase inicial de ideagéo criativa; B) Levantar as

propriedades e os beneficios do pensamento visual e do desenho manual na atividade
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projetual partir da literatura pesquisada; C) Estabelecer quais caracteristicas e
beneficios devem ser selecionados para a sistematizacao das diretrizes.

A partir de referéncias cruzadas de autores que foram citados pelos
pesquisadores dos estudos elencados na RSL, somados a outros autores
selecionados para compor o referencial tedrico, citados no Capitulo 2, foi possivel
responder ao quarto e ultimo objetivo especifico: D) Elaborar um artefato na forma de
guia com as orientagdes quanto ao uso do esbogo manual no processo criativo de
marcas. Tendo o ‘“estabelecimento de diretrizes para o uso do esbo¢co na
geragao/exploragao de ideias para a criagcdo de marcas” como objetivo, realizamos
uma identificacdo das caracteristicas e beneficios relacionados a interacdo entre
pensamento visual e o esbogo que serviram de subsidios para a construcdo de
diretrizes que envolvam o uso do esbog¢o no processo criativo de marcas.

A Revisdo sistematica de literatura seguiu como base para a sua condugao o
roteiro RBS Roadmap proposto por Conforto, Amaral e Silva (2011) para aplicagao
dos procedimentos de segmentagdo dos titulos. Além dos pesquisadores
selecionados a partir da presente RSL, outros autores do universo das metodologias
em Design em geral e de Processos Criativos foram consultados, como Pipes (2010),
Eissen e Steur (2015), Gomes (2001/2011), Lobach (2001), Baxter (2000), e Pazmino
(2015).

No estudo de cada literatura selecionada, foram buscadas as informacgdes
relacionadas aos conhecimentos sobre métodos de aplicagdo do desenho a mao livre
na atividade projetual, bem como as caracteristicas e beneficios do esbogo. De posse
dessas informacgoes, partimos para a organizagao desse conteudo a fim de possibilitar
que ele servisse de subsidio para a construgdo do guia (artefato). Bueno (2020),
Cardoso et al. (2019), Fontecha et al. (2018), Moretto e Nakata (2018), Chu et al.
(2015) e Menezes (2017), Silva (2018), Ammon (2019), Thurlow e Ford (2018), Harkki
et al. (2018), Joran et al. (2016) e Fernandes e Silva (2014) sao os autores que
apresentaram similaridades com relagao as caracteristicas e beneficios do desenho
na atividade projetual que favoreceram a elaboracao de diretrizes para a utilizagao do
esboco nessa atividade. Os detalhes sobre estas similaridades sao relacionados na
secao 4.3. Busca, elegibilidade e Codificagao do capitulo 4 de detalhamento da RSL

do presente estudo.
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3.4 IDENTIFICAGAO DO ARTEFATO E CONFIGURACAO DA CLASSE DE
PROBLEMAS

A partir da RSL, é possivel identificar os artefatos existentes (constructos,
modelos, métodos, instanciagdes e design propositions) que sao relevantes para a
pesquisa. A evidenciacdo desses artefatos, e de classes de problemas de outros
estudos relacionados ao problema de pesquisa em questao, auxilia na sua solugao,
fundamentando o conhecimento construido até o momento e justificando a relevancia
do que se esta estudando (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Na RSL, conforme o capitulo 4, foram identificados uma série de artefatos, na
forma de constructos, sendo eles: estimulagao da criatividade, reflexao-na-agao,
memorizacao de ideias, método grafico de estudo, processo de interiorizagao e
comunicacao de ideias. Eles apresentaram as caracteristicas e beneficios do
esboco que serviram de subsidios para a construgao das diretrizes do guia com
orientagdes para uso do desenho a méo livre na criagado de marcas. A partir da revisao,
foi possivel também configurar a classe de problema, apresentado na seg¢édo 5.2, o
qual o artefato se propde a solucionar, definindo-se o alcance das suas contribuicoes

e as solucdes que serao satisfatorias no seu desempenho.

3.5 PROPOSIGCAO DE ARTEFATOS PARA A RESOLUCAO DO PROBLEMA

A proposicao do artefato deve considerar a sua realidade, o contexto em que
esta inserido e a sua viabilidade de aplicagdo. Envolve um raciocinio sobre a situagao
atual na qual ocorre o problema da pesquisa e sobre as possiveis solugdes para ele
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Esse processo, descrito em detalhes no capitulo 5, é essencialmente criativo e
trata do estabelecimento dos requisitos do projeto a fim de descrever as
funcionalidades desejadas com relagéo ao desempenho do artefato (guia). E feita uma
analise dos conceitos, ferramentas e métodos que envolvem a relagdo entre
pensamento visual e desenho a mao livre com o intuito de elencar as suas
caracteristicas e beneficios.

O objetivo, aqui, é estabelecer, a partir de uma sintese do conteudo levantado

na fundamentacao tedrica, solucdes satisfatérias para a resolugcdo do problema de
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pesquisa ao qual o artefato se destina. Esse processo de proposicdo € descrito na

secao 5.3.

3.6 PROJETO DO ARTEFATO

E 0 momento de se projetar o artefato, selecionado dentre outros artefatos que
foram levantados na fase anterior, que devera percorrer as etapas seguintes do
meétodo. O artefato pode ser entendido como uma interface entre um ambiente interno
(composto pela sua prépria organizagao) e um ambiente externo, que corresponde ao
contexto em que ele ira operar. Todos os procedimentos de construgcao e avaliagao
do artefato devem ser descritos nessa etapa (DRESH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

O artefato proposto na presente pesquisa foi projetado como um guia com
diretrizes para o uso do esbo¢co manual na etapa inicial de ideacao criativa do
processo de criagcdo de uma marca, com o objetivo de potencializar o uso do
pensamento visual atrelado ao desenho a mao livre na atividade projetual. Os
procedimentos para a construgéo desse artefato tiveram inicio no universo do Design
(conceitos, requisitos e possiveis solugdes para o problema de pesquisa), passaram
pelas camadas de construgcdo do artefato (viabilidade, utilidade, representacao e
construgdo) e chegaram no uso do artefato (instanciagdo piloto ou liberagdo do
artefato para instanciagéo).

Os requisitos foram extraidos da etapa anterior a metodologia envolvendo o
referencial tedrico e a RSL. A viabilidade e a utilidade aconteceram pela adaptagao
de métodos e abordagens relacionadas ao uso do desenho a méo livre no design de
em geral, e em processos criativos em geral, em subsidios para a formulagdo de
diretrizes para o uso do desenho manual na criagédo de marcas. A representacao do
artefato ocorreu por meio da compilagdo das recomendacdes de uso do desenho em
um guia na forma de um manual disponibilizado digitalmente na extenséo de
arquivo PDF, com paginas no tamanho A4 (21X29,7cm), para ser impresso conforme
a necessidade do usuario para o exercicio do desenho a mao livre. O guia foi
composto por capa, pagina de introdugao, pagina com a relagao dos topicos e demais
paginas com a indicagdo de cada diretriz sugerida para o exercicio do desenho.
Embora o layout do guia tenha sido pensado para o uso de lapis, as diretrizes puderam

ser exercitadas por meios digitais também.
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3.7 DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

E o momento de construirmos o ambiente interno do artefato. Para essa
construgdo, podemos utilizar diferentes abordagens, como algoritmos
computacionais, prototipos, maquetes, representagdes graficas, entre outros. Cabe
salientar que, ao desenvolver um artefato, ndao estamos nos referindo exclusivamente
a um produto, mas também ao conhecimento gerado pela sua aplicagao que pode
servir para a melhoria de outros sistemas e criagao de novas solugdes e/ou artefatos
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

O desenvolvimento das diretrizes seguiu as seguintes etapas: (a) construgao
da dinamica, onde se definiu a légica de funcionamento do artefato, como ele ira
“atuar”; (b) diagramagao do artefato, elaborando-se as possiveis representacdes
graficas para a sua interface; (c) testagem, colocando-se em pratica as estruturas
esbogadas, num primeiro momento o teste foi realizado pelo préprio autor para ser
pré-avaliado e depois testado em um grupo de participantes; (d) pré-avaliagao;
pontuando-se percepg¢des obtidas apds os testes em grupo para a melhoria do
desempenho do artefato; (e) aprimoramento do artefato, onde foram apontados os

devidos ajustes para a finalizagao do artefato.

3.8 AVALIACAO DO ARTEFATO

Essa etapa corresponde ao momento em que se mede o comportamento do
artefato na solugao do problema. Requisitos elencados na fase de conscientizacédo do
problema sao revistos e comparados com os resultados apresentados. A avaliagao
pode ser conduzida em um ambiente experimental ou em um contexto real, de
diferentes formas (observacional, analitica, experimental, teste e descritiva). Em
ambiente experimental a avaliagéo se deu a partir do testagem pelo préprio autor, e
no contexto real se deu pelo exercicio do artefato por parte de um grupo de
profissionais de Arquitetura e Design. As saidas resultantes dessa etapa séo o artefato
devidamente avaliado e a formalizagdo das heuristicas contingenciais de onde se
evidenciardao os limites do artefato e suas condi¢gdes de utilizacdo (DRESH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A forma de avaliagao escolhida do presente artefato € a descritiva, pois busca,

conforme Hevener et al. (2004), demonstrar a utilidade do artefato desenvolvido. Para
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atingir tal propdsito, os dois métodos caracteristicos deste tipo de avaliagdo foram
aplicados. O primeiro € o do argumento informado, que extraiu as informagdes das
bases de conhecimento (pesquisas relevantes sobre a tematica do desenho a mao
livre na atividade projetual) para construir argumentos convincentes a respeito da
utilidade do artefato que, no caso da presente pesquisa, sdo os beneficios do esboco
que serviram de subsidio para a construgao das diretrizes. E o0 segundo, na construgéo
de cenarios detalhados em torno do guia, que se concretizou na aplicagao pratica
das diretrizes no processo de criagdo de uma marca ficticia de um determinado
segmento.

Dessa maneira, o publico-alvo que o presente artefato se propde a atender sédo
os profissionais que trabalham com criacdo de marcas e estudantes de Design e
Comunicagéo que se interessam em se aprofundar mais pelo universo projetual que

envolve a identidade de marca.

3.9 EXPLICITAGCAO DAS APRENDIZAGENS E CONCLUSAO

E relevante, apds a avaliacdo do artefato, apresentarmos os pontos de sucesso
e insucesso do estudo, assegurando, dessa forma, que a presente pesquisa tem
potencial para servir de referéncia e subsidio para a suscitar novos conhecimentos
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Nesta etapa, formaliza-se a
conclusao da pesquisa, sendo expostos os resultados obtidos, as decisbes tomadas
ao longo da realizagao do estudo e as suas limitagbes. Apresentam-se os pontos
positivos, que validam a funcionalidade do artefato, e os negativos, que representam
limitagbes que podem servir de orientacdo para melhorias e sequéncia de

aprimoramento do guia em estudos futuros.

3.10 GENERALIZACAO PARA UMA CLASSE DE PROBLEMA (COMUNICACAO
DOS RESULTADOQOS)

Nesta etapa, apresenta-se a possibilidade de que a solugdo gerada apéds a
construcdo do presente artefato possa ser generalizada para uma classe de
problemas, proporcionando o avango desse conhecimento para outros estudos
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Por fim, a comunicagdo dos

resultados em diferentes meios, como periddicos, congressos, seminarios, entre
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outros, ira favorecer a disseminagao do conhecimento gerado pela pesquisa para que

ela contribua com o avango do conhecimento geral.
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4 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A revisdo sistematica de literatura (RSL) foi realizada para atender aos
seguintes objetivos especificos propostos: A) Estudar os tipos de desenho aplicados
ao design em geral e identificar as caracteristicas do desenho na fase inicial de
ideagao criativa; B) Levantar as propriedades e os beneficios do pensamento visual e
do desenho manual na atividade projetual a partir da literatura pesquisada; C)
Estabelecer quais as caracteristicas e beneficios devem ser selecionados para a
sistematizacao das diretrizes.

A realizacédo da RSL possibilitou investigar, na literatura cientifica, artefatos na
forma de técnicas, modelos, métodos e diretrizes relacionados a tematica do
pensamento visual e de sua relagédo com a utilizacdo do desenho a méao livre na forma
de esbocgos (sketches) na atividade projetual em design.

A RSL proporciona ao pesquisador uma visao abrangente e robusta sobre os
estudos dentro da sua area de interesse de pesquisa. Os resultados de uma nova
pesquisa podem ser melhor interpretados tendo o arcabougo da literatura como base,
podendo estabelecer relagdes com pesquisas anteriores (DRESH; LACERDA,;
ANTUNES JUNIOR, 2015). Para sua conducdo, a presente RSL seguiu o roteiro RBS

Roadmap proposto por Conforto, Amaral e Silva (2011), exposto na Figura 23.

Figura 23 - Roteiro da RBS Roadmap utilizada na presente pesquisa

ENTRADA PROCESSAMENTO
[ DEFINIGAO DA QUESTAO DE PESQUISA J
i
[ QUESTOES DE PESQUISA(OBJETIVO) /_\ SAIDA
L yo
[ TERMOS DE BUSCA (STRINGS) ] [ BUSCA ) CADASTRO E ARQUIVAMENTO J
i} [ [ | {
[ FONTES DE BUSCA [ ELEGIBILIDADE ) SINTESE DOS RESULTADOS ]
i3 | Il | i
[ CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO [ CODIFICAGAO J [ CONTRIBUIGOES j
[ CRITERIOS DE%UALJF\CACE\U \
] \/
[ METODO E FERRAMENTA J

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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O roteiro proposto pela RBS Roadmap se estrutura em trés grandes etapas de
realizagao da analise por meio de RSL, sendo elas: Entrada, Processamento e Saida.
Cada uma delas ¢é dividida em topicos que auxiliam na construgao e desenvolvimento
da pesquisa (CONFORTO; AMARAL; SILVA, 2011).

4.1 DEFINICAO DA QUESTAO DE PESQUISA

A primeira etapa foi a definicdo da pergunta que se busca responder a partir
dos dados levantados na revis&o sistematica, estando essa alinhada com os objetivos

especificos (a), (b), (c) e (d) deste estudo.

4.1.1 Pensamento visual e desenho a mao livre

Assim como em outras pesquisas cientificas, a RSL precisa de uma questao
de pesquisa clara, precisa e objetiva (PRODANOQOV; FREITAS, 2013). Para a RSL,
duas questdes de pesquisa foram formuladas de forma que abordassem os objetivos
especificos (a), (b), (c) e (d) do estudo. Questdo 1: Qual o atual cenario presente na
literatura sobre estudos que abordam o pensamento visual e a sua relagdao com
o uso do desenho a mao livre (esbo¢o, sketch) na atividade projetual no design?
Questdo 2: Quais as principais técnicas, modelos, métodos e diretrizes que

envolvem o uso do sketfch no processo criativo?

4.2 ESTRATEGIA DE BUSCA

4.2.1 Termos de busca

Como estratégia de busca dos materiais, inicialmente construimos as strings a
partir de sinbnimos e expressdes relativas a tematica da presente pesquisa:
pensamento visual e desenho a méo livre (esbogo, sketch). Os termos foram aplicados
na lingua inglesa em fungao do seu maior alcance nas buscas, ligados a operadores
booleanos e de proximidade. As palavras-chave de busca foram visual thinking;
Sketch; sketching; drawing. Dessa forma, definimos a string de busca da seguinte
forma: (visual thinking) AND (sketch) OR (sketching) OR (drawing).
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4.2.2 Fontes de busca

Como base de dados eletrbnicos indexados, foram selecionados para essa
revisao sistematica da literatura 0s seguintes sites: Scopus
(https:/lwww.scopus.com/search/form.uri?display=basic#basic) e Google Académico
(https://scholar.google.com.br/?hl=pt).

Na Scopus, foram pesquisados os artigos na lingua inglesa, pelo fato de sua
busca incidir em uma série de outras bases, e, no Google Académico, os artigos de
lingua portuguesa, por ser a base que gerou resultados mais satisfatorios nesse

idioma.

4.2.3 Critérios de inclusao e exclusao

Para esta revisao sistematica da literatura, foram estabelecidos alguns critérios
de inclusao e exclusdo de publicagbes, bem como critérios de qualidade para uma
avaliagao posterior.

Foram incluidas somente as publicagbes que respondem aos seguintes
requisitos: trabalhos em lingua inglesa ou portuguesa; estudos relacionados as areas
que a presente pesquisa aborda (Design, Desenho, Arquitetura, Engenharia,
Comunicagéo e Pensamento Visual); trabalhos com texto integral disponivel.

Foram excluidas publicacbes que: estivessem repetidas; que se
apresentassem incompletas, impossibilitando a sua leitura na integra; que né&o
apresentassem indicios de relagdo com a tematica desta pesquisa sendo identificadas
pelo titulo e palavras-chave; de um mesmo autor que apresentassem titulos
diferentes, mas com conteudo igual; artigos de Conferéncias e Eventos (optou-se por
priorizar artigos que passam por critérios mais rigorosos de publicagao, tais como os
de revistas cientificas).

Os critérios de qualidade para avaliagao dos trabalhos foram aplicados a partir
das seguintes perguntas: Apresenta um método? Apresenta uma aplicagao pratica ou
experimentagcdo? Apresenta clareza e objetividade na sua metodologia, podendo ser
aplicado em outros estudos? Apresenta exemplos praticos e ilustrativos? Proporciona

caminhos para gerag¢ao de novos estudos?
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4.2.4 Processo de filtro e selegao

A sequéncia de procedimentos para filtro e selecdo dos documentos
contemplou as seguintes etapas: entrada/identificagcdo e selegdo/processamento,
estando esse ultimo dividido em filtros 1, 2, 3 (elegibilidade) e 4 (inclusdo), conforme

a Figura 24 abaixo:

<

Figura 24 - Fluxo de filtragem

<

i ) SELEGAQ/ )
SELECAQ/ SELEGAQ/ PROCESSAMENTO SELEGAO/
ENTRADA /I PROCESSAMENTO PROCESSAMENTO ELEGIBILIDADE PROCESSAMENTO

DENTIFICACAD FILTRO1 FILTRO 2 FILTRO 3 INCLUSAO

Leitura do titulo,
palavras-chave
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e conclusao dos

Leia-se os artigos
em sua integra

Aplicam-se as strings
de busca em cadauma

Aplicam-se
requisitos de exclusao

das duas bases de busca subtraindo-se os e resumo. artigos selecionando-os
documentos que selecionados a partir dos critérios
nao témrelagao com replicando de qualidade
o tema, artigos de os critérios propostos.

conferéncia, revisao, de exclusao.
capitulos de livro e
documentos sem
a possibilidade
de leitura

naintegra.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.3 BUSCA, ELEGIBILIDADE E CODIFICAGAO

Partindo da estratégia de busca, ap6s a aplicagédo das strings, chegamos num
somatorio total de 216 registros na primeira selecéo, sendo 73 da Scopus e 143 do
Google Académico. Para organizagao dos resultados, foram utilizadas ferramentas
disponiveis nas proprias bases de busca.

Aplicando-se o primeiro critério de exclusdo na base Scopus, foram excluidos
33 artigos de conferéncia, 2 artigos de revisdes e 11 sem relagdo com o tema base
desta revisdo. No Google Académico, a exclusdo contemplou 23 artigos de
conferéncia e 65 trabalhos sem relacdo com a tematica em estudo. No segundo filtro,
foram subtraidos na Scopus 12 documentos sem relagdo com o tema e mais 7 com a
leitura indisponivel. No Google Académico, nessa mesma etapa, foram descartados

35 trabalhos desconexos com a tematica da revisao e 12 sem acesso para leitura.
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No filtro 3, que corresponde a elegibilidade dos artigos para a leitura de

introducéo e conclusao, foram desconsiderados 2 artigos para cada uma das bases,

chegando-se, dessa forma, na inclusao total de 12 artigos (6 em inglés e 6 em

portugués) para leitura na integra nesta revisao, expressos no Quadro 1.

ESTUDO

Quadro 1 - Estudos selecionados a partir da revisdo de literatura

AUTORES

TITULO DO ARTIGO

E possivel aperfeicoar nosso pensamento visual?

TEMATICA

Pensamento

PERIODICO
(QUALIS)

EO1 Bueno(2020) Uma experiéncia didatica em graduagao Visual Infodesign (B1)
de Design Gréfico.
Drawing Inferences: Philosophy &
At Ammon (2018) Thinking with 6B (and Sketching Paper) Esbogo Technology (B3)
0 pensamento visual no design de produtos: Pensamento T
Lk Cardosoetal- (2018} aplicacdes de técnicas para a criatividade. Visual RevIsta OGO (A%)
- e Universal Journal
An Analysis of Sketch Inhibition h
E04 Thurlow; Ford (2018) e : . Esboco of Educational
within Contemporary Design Education Research(Al)
- - T Esbocoe
A multimodal approach to visual thinking: T f i
EO05 Fontecha et al.(2018) il iints Pensamento Visual Communication (A2)
the scientific sketchnote Visual
E06 Silva(2018) Esquissos versus Novas Tecnologias Esbogo Convergéncias (B4)
" S Esbocoe
. Desenho-expressional e criatividade:
EO07 Moretto; Nakata(2018) o pensamento visual em beneficio do projeta Pen\fiiT:lmo Processos Urbanos (B1)
i . International Journal of
e Line by line, part by part: :
EO08 Harkki et al. (2018) . : S Esbogo Technology and Design
collaborative sketching for designing Education (A2)
Interventions for teaching sketching skills
E09 Joran et al.(2016) and reducing inhibition for novice Esbogo Design Studies (A1)
engineering designers
. - Esbocoe International Journal
E10 Chu et al.(2015) anvi;;igftg{nﬁgo?ns ;Zgirﬁf;'fgéoﬁim Pensamento of Technology and
g P Visual Design Education (A2)
ENn Fernandes; Silva(2014) Tipos de Desenhos Aplicados ao Design de Produto. Esbogo Educagé&o Grafica (B1)
E12 Menezes(2017) Percepgao, memoria e criatividade em arquitetura Esbogo Ladernoside Arquiteturs

e Urbanismo(B3)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Por fim, podemos visualizar, na Figura 25, todo o fluxo de execugéo da presente

revisao sistematica.



Figura 25 - Diagrama de entrada/identificagéo e selegao/processamento do fluxo da revisao
sistematica
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Scopus Google Académico

[

registros

33 conference paper
2 conference review

Tsemrelagao
com o tema base
da analise do estudo

143
registros

23 artigos de conferéncia

65 sem relagéo
com o tema base
da analise do estudo

27 registros 55 registros
7 indisponivel na integra 12 indisponivel na integra
12 semrelacéao 35 semrelagéao
com o tema com o tema
8 registros 8 registros
2 semrelagao 2 semrelagao
com o tema com o tema

6 registros 6 registros

12 registros
6 eminglés + 6 em portugués

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.4 SINTESE DOS RESULTADOS

Com base nos fluxos de execucgao estabelecidos por esta revisdo sistematica,
constatou-se que, dos 12 estudos anexados, todos sao artigos de revistas cientificas.
Quanto a distribuicdo por ano dos estudos selecionados, observou-se que, nos anos
de 2019, 2018 e 2016, ocorreram o0s maiores indices de publicacbes neste tema,

conforme ilustra a Figura 26.
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Figura 26 - Relagdo de publicagdes por ano

Publicacoes
N

2009 2014 2015 2016 2018 2019 2020

Ano

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Em relagao aos 12 estudos selecionados, pode-se observar a proximidade de
abordagens em correlagao aos objetivos delineados nas questdes de pesquisa desta
revisdo sistematica. Bueno (2020), Cardoso et al. (2019), Fontecha et al. (2018),
Moretto e Nakata (2018), Chu et al. (2015) e Menezes (2017) voltam-se para a relagéo
entre o Pensamento Visual e a pratica do esbogo na atividade projetual. Ja os autores,
Silva (2018), Ammon (2019), Thurlow e Ford (2018), Harkki et al. (2018), Joran et al.
(2016) e Fernandes e Silva (2014), apresentam estudos sobre o desenho que
contribuem para a seleg¢ao de diretrizes que envolvem o uso do sketch no processo
criativo. O Apéndice A contempla um resumo das publicacbes, bem como os seus
principais resultados e contribui¢cdes para este estudo.

No que envolve o cenario presente na literatura sobre estudos que abordam o
pensamento visual e a sua relagao com o uso do desenho a mao livre (esboco, sketch)
na atividade projetual no design, € preponderante entre os autores a ideia de que o
esboco de fato € um instrumento que favorece o exercicio do pensamento visual.

Quanto as principais diretrizes que envolvem o uso do sketch no processo
criativo, os estudos selecionados apresentaram, em suas consideragdes abordadas
pelos autores, indicagdes recorrentes de beneficios do esbog¢o do qual foi possivel se
estabelecer similaridades. As caracteristicas elencadas deste tipo de desenho nos
oferecem instrucdes para a identificacdo das diretrizes relacionadas ao esboco.

A Figura 27 apresenta pontos em comum entre as caracteristicas e beneficios,

bem como os autores que os abordam em seus estudos.
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Figura 27 - Similaridades nas caracteristicas e beneficios do esbog¢o apresentados pelos autores
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Desta forma, a partir das similaridades elencadas, foi possivel compilar
caracteristicas e beneficios do esbogo na atividade projetual a fim de fornecerem

caminhos para a elaboracgao de diretrizes propostas pela presente pesquisa.

4.5 ARTEFATOS LOCALIZADOS PARA A CONSTRUGAO DAS DIRETRIZES

A realizagao dessa RSL possibilitou o conhecimento de artefatos, na sua
grande maioria na forma de constructos e modelos, que apresentam caracteristicas e
beneficios do esboco que servem de subsidios para a construgdo das diretrizes do
guia com orientagdes para uso do desenho a mao livre na criagdo de marcas.

Os constructos, conhecidos também como elementos conceituais, sdo usados
para descrever os problemas dentro de um dominio e especificar as respectivas
solugdes. A partir deles, podemos definir os termos usados para descrever e elaborar
tarefas. As relagbes entre os constructos podem ser expressas por meio de um
conjunto de proposi¢des entendidas como modelos, que servem para representar
como as coisas sdo (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Para a presente pesquisa, os constructos elencados auxiliam na elaboracao
das tarefas propostas no guia de diretrizes, com a associagao entre eles possibilitando
a configuracdo de modelos para a representacéo de como aplicar o uso do esbocgo na
criacdo de marcas.

Com base nos autores levantados na revisao sistematica, portanto, foi possivel
identificar os seguintes constructos relacionados as caracteristicas e beneficios do

esboco na atividade projetual (Figura 28): estimulagao da criatividade, reflexao-na-
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acdao, memorizagao de ideias, método grafico de estudo, processo de

interiorizagcao e comunicagao de ideias.

Figura 28 - Relacéo de constructos
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.5.1 Estimulagao da Criatividade

O esboco se apresenta como um rapido recurso de auxilio na formatacao de
uma ideia, um facilitador na geracdo de conteudo e de estimulo ao pensamento
criativo. Por meio dele, podemos estabelecer um link com o processo mental,
estimulando a criatividade por meio de desenhos rapidos que exteriorizam novas
ideias para resolucido de problemas. O esboco serve de apoio nos esforgcos de
producgao criativa como ferramenta para analisar, combinar, cruzar, comparar, criticar,
selecionar e desenvolver ideias para solugdes de problemas de projeto.

Desta forma, conforme Gomes (2001), esquemas, rascunhos e esbogos de
ideias possibilitam aos projetistas escolher qual criagao atende melhor aos objetivos
projetuais (Figura 29). Essa escolha dos sketches de ideias em potencial, para Eissen
e Steur (2015), ajuda a mapear o processo de design simplificando situagdes

complexas em etapas mais objetivas e compreensiveis.



Figura 29 - Esbogos para o logotipo da marca de telefonia Claro, de autoria do GAD Design
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Fonte: adaptado de Leite e Deos (2020)

4.5.2 Reflexdao-na-agao

A “reflexdo-na-acado” e a “conversa com a situacao”, apresentados por Schon

inesperadas, por exemplo (Figura 30).

Figura 30 - Exemplo de esbogos complementados pelo registro por escrito de ideias

Fonte: Pinterest (2022)
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(2000), caracterizam-se pelo canal de dialogo estabelecido pelo esbog¢o na relagao
entre o designer e seu proprio desenho na geragao de alternativas de projeto. Uma
conversa reflexiva do projetista com suas préprias ideias, onde nédo so se registram
as informacgdes visuais, mas também se constréi o seu significado e se interpretam

novas configuragdes para o projeto, como o surgimento de formas visuais
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Eissen e Steur (2015) argumentam que, durante a etapa do sketching,
reagimos diretamente ao desenho esbogado no papel, fazendo uso dele para
visualizar 0 nosso processo de pensamento como um modo de exploragao das
formas. E a unido entre pensamento e a forma, por meio do desenho, gerando

significado.

4.5.3 Memorizagao de Ideias

Nesse topico, destacamos o papel do esbogo como ferramenta de auxilio
externo para a memorizagao de ideias. Um auxilio para que o imaginario de imagens
mentais do designer nao fique retido apenas na memoadria. Uma memoaria grafica de
qualidade, como se refere Bertin (1998), ou também uma espécie de memoria
adicional externa para o armazenamento de ideias, conforme Pipes (2010), que nos
fala do desenhar como um modo de cristalizar uma ideia vaga que pode ou nao ser

desenvolvida em outra etapa do projeto (Figura 31).

Figura 31 - Exemplo de histérico de esbogos e seus refinamentos que podem servir de modelo para
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Fonte: Pinterest (2022)

Em paralelo a essa atividade, o registro grafico dos pensamentos possibilita ao
projetista e a equipe envolvida no projeto um acesso a histéria do processo criativo

com informacgdes em série. Dessa forma, o esbogo proporciona um alivio da memoaria
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e conforto ao pensarmos mais com o auxilio do olhar. E o desenho como forma de
exteriorizagao das ideias e de registro grafico daquilo que a meméria de trabalho néo

consegue absorver.

4.5.4 Método Grafico de Estudo

O esbocgo apresenta-se como uma técnica chave para se desenvolver uma
nocédo de artefato futuro. Um guia para a elaboragdo de um projeto fornecendo
detalhes e precisdo que substanciam uma ideia antes dela ser colocada em pratica.
Uma colegao de “pistas visuais”, conforme nos fala Pipes (2010), suficientes para

sugerir um design para quem o observa (Figura 32).

Figura 32 - Geometrizagao no grid e desenho final dos elementos da marca
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Fonte: ltsmebadr (2020)

4.5.5 Processo de Interiorizagcao

O esbocgo é um instrumento capaz de tornar visivel influéncias ndo conscientes
por parte do designer, que sao fruto do processo de interiorizagao de ideias por ele
estimulado. O registro grafico de informag¢des ambiguas em esbogos avulsos, durante

um projeto, oferece ao designer novas possibilidades de interpretacéo, percepgéao e
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analise do proprio desenho que alimentam o processo de assimilagdo e o
desenvolvimento do processo criativo.

Essa dinamica entre pensamento e desenho implica ao designer a necessidade
de exercer o seu olhar de “observador” e a sua atitude como “criador”; como destacam
Gomes e Machado (2006), toda a geracdo de um desenho precisa de um ponto de
partida: uma ideia, uma palavra, um som, um desejo, outra imagem. Estabelece-se a
relagao entre as matrizes visual, verbal e sonora da linguagem (Figura 33).

Figura 33 - Exemplo de construcéo de marca a partir de outros elementos observados

B

Fonte: Martin (2019)

4.5.6 Comunicacgao de Ideias

O esbogo também é um meio privilegiado para a comunicagéo de ideias entre
uma equipe. Dessa forma, necessita ser mais claro e refinado do que rascunhos e
rabiscos soltos. Nesse topico, cabe salientar que o esbogo se torna mais efetivo
quando combinado com a escrita e com elementos icénicos para facilitar a sua
interpretacao.

Dentro do processo de elaboracdo de uma identidade de marca, o esbogo pode
auxiliar na defesa e mostrar a pertinéncia da geragao de um conceito no momento de

apresentacao final de um projeto. Wheeler (2008) cita como exemplo deste recurso a
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estratégia do designer de marcas Paul Rand, que tinha por pratica expor a evolugéao

das solugdes recomendadas nos seus trabalhos (Figura 34).

Figura 34 - Evolucao das ideias do logotipo da NEXT criado por Paul Rand
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Fonte: Paul Rand (1986)
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5 APRESENTAGAO DO GUIA E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, sdo detalhadas as etapas de construgdo do artefato
(introduzidas no capitulo 3 de Metodologia da Pesquisa) e apresentados os resultados
da sua aplicacédo por meio do relato da pratica feita pelo proprio autor na criagao de
uma marca e, principalmente, pelas observacdes levantadas pelos profissionais que

testaram o guia de diretrizes.

5.1 IDENTIFICACAO E CONSCIENTIZAGAO DO PROBLEMA

A identificacao e conscientizagao do problema da presente pesquisa teve inicio
a partir da apresentacao do tema da pesquisa desenvolvido no capitulo 2 de
referencial tedrico, que contemplou conhecimentos a respeito do Pensamento Visual,
do Desenho a mao livre e da Identidade de Marca. A partir do conteudo levantado
sobre essas tematicas, percebeu-se uma oportunidade de se estudar a respeito do
uso do desenho manual na atividade projetual de criagdo de marcas. Diante de uma
diversidade de publicagdes relacionadas ao design em geral e aos processos
criativos, deu-se inicio a compilagao de informacdes relacionadas ao uso do desenho
no processo criativo no intuito de serem aprimoradas para o design de marcas na
forma de diretrizes.

A realizagdo da Revisdo Sistematica de Literatura, descrita no Capitulo 4,
possibilitou reunir as informagdes, na forma de constructos, para a construcdo de um

artefato que estabelecesse diretrizes de uso do esboco na criagdo de marcas.

5.2 IDENTIFICAGAO DO ARTEFATO E CONFIGURACAO DA CLASSE DE
PROBLEMA

Na RSL, conforme o Capitulo 4, foram identificados 6 constructos (estimulagao
da criatividade, reflexao-na-acao, memorizacao de ideias, método grafico de
estudo, processo de interiorizagao e comunicagao de ideias) que apresentam as
caracteristicas e beneficios do esbogo que servem de subsidios para a construgcao
das diretrizes do guia com orientagdes para uso do esbogo na criagdo de marcas.

Existem cinco tipos de artefatos que se enquadram como produtos da Design

Science Research: constructos, modelos, métodos, instanciagdes e design
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propositions. Para o enquadramento do presente guia de diretrizes como artefato,
optou-se por designa-lo como uma design proposition, por representar uma
contribuigao tedrica no ambito da DSR sobre o uso do desenho na criagado de marcas.
Trata-se de um template genérico que pode ser usado em prol da solugdo de uma
determinada classe de problemas (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A configuragao da classe de problema tomou forma a partir da organizagao de
conteudos no referencial tedrico sobre os assuntos que envolvem o tema da presente
pesquisa, que possibilitaram a visualizacdo de problemas praticos que sé&o
solucionados pelo desenho da atividade projetual.

Com a realizacdo da RSL, foi possivel identificar os artefatos existentes que
podem ser Uteis para a elaboracdo do novo artefato proposto por essa pesquisa: um
guia de diretrizes para uso do esbog¢o na criagdo de marcas.

E importante que o conhecimento gerado pela DSR seja passivel de
generalizagao e, para que isso acontecga, precisa ser enquadrado dentro de uma
classe de problemas, uma organizagdo que serve para orientar a trajetoria de
desenvolvimento do conhecimento no ambito da Design Science (DRESH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015). Desta forma, a fim de que os conhecimentos gerados pela
sua construgao possam ser aproveitados por outras pesquisas, o presente artefato foi
enquadrado dentro da seguinte classe de problema: aplicagdo/uso do desenho a méao
livre na atividade projetual (Figura 35).

Figura 35 - Identificagao do Artefato e Configuracao da Classe de Problema
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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O alcance das contribuicbes e as solugdes, que serdo satisfatérias no
desempenho deste artefato, serdo melhor apresentadas ao longo do desenvolvimento

do trabalho.

5.3 PROPOSIGCAO DO GUIA DE DIRETRIZES

A proposicao do artefato deve considerar a sua realidade, o contexto em que
esta inserido e a sua viabilidade de aplicagdo. Envolve um raciocinio sobre a situagao
atual na qual ocorre o problema da pesquisa e sobre as possiveis solugcbes para ele
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Esse processo, introduzido no capitulo 3, secéo 3.5, € essencialmente criativo
e trata do estabelecimento dos requisitos do projeto a fim de descrever as
funcionalidades desejadas com relacdo ao desempenho do artefato (guia). E feita uma
analise dos conceitos, ferramentas e métodos que envolvem a relagdo entre
pensamento visual e desenho a méao livre com o intuito de elencar as suas
caracteristicas e beneficios.

O objetivo, aqui, € encontrar e propor, a partir de uma sintese do conteudo
levantado na fundamentacdo tedrica, solucbes satisfatérias para a resolugao do

problema de pesquisa ao qual o artefato se destina.

5.3.1 Requisitos de Projeto

Conforme apresentado no capitulo 3, se¢cao 3.6, os requisitos iniciais para o
projeto do artefato, de forma geral, foram extraidos a partir da construgédo do
referencial tedrico e da realizacdo de um RSL sobre o tema em estudo. A construcao
do referencial tedrico permitiu o levantamento de métodos e abordagens relacionadas
ao uso do desenho a mao livre no design de produto e em processos criativos. A
realizacdo da RSL definiu um elenco de constructos para a organizagéo das diretrizes
dentro do guia.

A fim de propiciar uma melhor avaliacdo descritiva do presente artefato, foram
definidos também requisitos de projeto para a sua construgdo, contemplando trés
dimensdes: dimensao conceitual (em suas paginas o artefato deve retomar o
significado dos constructos elencados), dimensao teérica (cada diretriz deve ser

apresentada a partir de um referencial teérico com o nome do autor que serviu de
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base para o seu estabelecimento) e dimensao pratica (cada diretriz deve ser seguida
de uma orientacdo ou dica e espago para o seu exercicio pratico). Essas trés
dimensdes tiveram que interagir dentro de uma mesma pagina para uma melhor
compreensao e vivéncia da dindmica proporcionada pelo artefato.

Essa organizagdo dos requisitos, em trés dimensdes, além de auxiliar na
organizacao e distribuicdo dos conteudos dentro do guia, serviu principalmente para

avaliar as funcionalidades do guia de diretrizes (Figura 36).

Figura 36 - Dimensbes para construcdo dos requisitos de projeto

%\l/— DIMENSAQO CONCEITUAL €«— > DIMENSAO TEORICA ﬁf—

% METODO GRAFICO Diretriz:
g DE ESTUDO

Estudar através do desenho a interagao entre
figura/fundo é uma relagao importante a ser buscada

0 esbogo como técnica chave para se desenvolver pois o positivo e o negativo podem ser diferentes e criar
uma nogao de produto final. Um guia paraa resultados interessantes.

elaboragéo de um projeto fornecendo detalhes e
precisao que substanciam uma ideia antes dela
ser colocada em pratica,

Gomes e Machado (20086)

Exercite:

Para cada esbogo de uma ideia, reproduza-a também em
negativo (fundo escuro com tragos vazados) a fim de avaliar
os resultados, :

LT DIMENSAO PRATICA

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A situacao em que esta inserido o problema de pesquisa, que questiona se as
referéncias bibliograficas possibilitam o estabelecimento de diretrizes para o uso do
esbog¢o manual na geragao/exploragao de ideias de modo a contribuir para o processo
de criacdo de marcas, motivou a construgdo de um cenario em torno do artefato
envolvendo a fase inicial de ideacao criativa de uma marca por meio do esbogo. As
séries de desenhos a mao livre, estimuladas pelas diretrizes do presente guia,
surgiram como possiveis solugdes para criagdo de uma marca.

Como a resolugao proposta pelo problema de pesquisa envolveu a criagao de
marcas, constatou-se a necessidade de definirmos uma instituicdo ou empresa a ter
a sua marca desenvolvida a partir dos esbogos fomentados pelo guia. Optou-se por
se criar uma marca ficticia, mas que de certa forma pudesse ser futuramente

aproveitada por alguma organizagado que se enquadra no seu segmento de atuagao.
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A partir dessa definicdo, chegou-se a ideia de criarmos a marca para um
Zooldégico. A justificativa para a escolha desse segmento se deu pelo trabalho que
essas instituicbes realizam na conservagao e pesquisa envolvendo a natureza.
Conforme Costa (2012), acompanhando os principios ambientais, os zooldgicos
evoluiram e hoje atuam na preservagao da fauna silvestre e na realizagédo de trabalhos
de Educacdao Ambiental que conscientizam as pessoas sobre a importancia da
conservagao da biodiversidade. Por envolver a diversidade do reino animal, a escolha
desse tema mostrou-se rica em possibilidades de representagao grafica dentro do
guia. Como nome, foi escolhida a abreviatura ZOO que, independentemente da sua
construgédo grafica, pode ser posteriormente complementada por uma informagéo
textual descritiva que especifique o local onde esta inserido, conforme os exemplos a

seguir (Figura 37).

Figura 37 - Exemplos de marcas de Zoolégicos

an Diego Zoo N toronto TARONGA
\sNiId?ifegAI?iance , zoo C\~zoo

A P 700

PARQUE Z00LOGICO

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

5.4 PROJETO, DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DO GUIA

Com o artefato selecionado, o guia de diretrizes e definidos os requisitos de
projeto, partiu-se para a sua construgéo (projeto e desenvolvimento) e avaliagcédo. Esse
guia, em seu formato fisico (papel), serviu de interface entre um ambiente interno, a
organizacao das diretrizes em paginas, e o ambiente externo, que correspondeu ao
momento de ideagdo criativa por meio do desenho a méo livre sendo executado
durante o projeto de uma marca.

Essa construcdo, introduzida no capitulo 3, secbées 3.6, 3.7, 3.8 e 3.9,
descreveu os procedimentos para a construgdao do guia e culminou na aplicagao

pratica dele, por meio do seu envio a grupos de profissionais de Arquitetura e Design,
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e na avaliacdo dos resultados a partir das percepcdes destes usuarios com relacio a

aplicabilidade das diretrizes na etapa de testagem do artefato.

5.4.1 Construgao da dinamica

Nesta etapa, efetuou-se a adaptagdo de métodos e abordagens relacionadas
ao uso do desenho a mao livre no design em geral, e em processos criativos, em
diretrizes para o uso do desenho manual na criagdo de marcas. Para cada um dos
seis constructos (estimulagcao da criatividade, reflexao-na-agao, memorizagao de
ideias, método grafico de estudo, processo de interiorizagao e comunicagao de
ideias), foram selecionados duas diretrizes servindo de fundamentagao tedrica para
as suas respectivas praticas orientadas.

De posse desse conteudo tedrico, a viabilidade e a funcionalidade do artefato
tomaram forma com a proposicdo de exercicios praticos relacionados com cada

diretriz no intuito de orientar o uso do desenho a méao livre.

5.4.2 Diagramacao do artefato

Nesse momento, chegamos a representagao grafica do artefato na forma de
um guia para ser impresso e aplicado. Para torna-lo mais atrativo, uma capa foi
desenvolvida com a elaboragao de um titulo, “Guia de Aplicagdo do Esboco para o
Design de Marcas”, e de um personagem, um lapis com a figura de um cérebro na
sua outra ponta, que dessa forma representa a conexdo entre o desenho e o
pensamento visual abordada no referencial tedrico da pesquisa (Apéndice B).

A titulo de testagem, para uma melhor compreenséo dos objetivos do artefato,
foi desenvolvida uma pagina introdutéria onde consta uma breve apresentagao do
guia com orientagdes sobre a sua aplicagao para a presente pesquisa (Apéndice C).
Numa pagina separada, os constructos sao dispostos como topicos do guia e mostram
a diversidade e a amplitude de beneficios relacionados ao uso do desenho a mao livre
na atividade projetual (Apéndice D).

As trés dimensbes de requisito de projeto (conceitual, tedrica e pratica),
anteriormente apresentadas, ganham forma no cabecgalho da pagina de cada um dos
12 requisitos elaborados. Separadas em blocos de informacao delimitados por linhas

estilizadas que sugerem o tragado irregular de um lapis, as trés informagbes séo
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dispostas para a sua leitura na seguinte ordem: topico (constructo), diretriz

(referenciada com o nome do autor) e exercicio pratico de desenho (Figura 38).

Figura 38 - Ordem de leitura das dimensdes dos requisitos de projeto

L 3

rd

. .

METODO GRAFICO Diretriz:
H_E| DEEANNG Estudar atraves do desenho a interagao entre

figura/fundo & uma relagao importante a ser buscada,

0 esbogo como técnica chave para se desenvolver pois o positivo e o negativo podem ser diferentes e criar

uma noc¢ao de produto final. Um guia paraa resultados interessantes.

elaboragdo de um projeto fornecendo detalhes e

precisao que substanciam uma ideia antes dela J

ser colocada em pratica,

Gomes e Machado (2008)

Exercite:

Para cada esbogo de uma ideia, reproduza-a também em
negativo (fundo escuro com tragos vazados) a fim de avaliar
os resultados,

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

5.4.3 Testagem e Pré-avaliagao

Com o objetivo pratico de criarmos a marca para um Zoolégico a partir da
palavra ZOO, iniciou-se o processo de testagem de cada uma das diretrizes. Para
cada pagina do guia esbogada, num primeiro momento as impressdes do autor quanto
ao exercicio pratico foram registradas a fim de servir como elementos de pré-avaliagéao
do artefato e construgédo do conhecimento por ele gerado antes de se partir para a sua
aplicagao no grupo de profissionais.

Nesta etapa de testagem, colocou-se em pratica o direcionamento criativo de
cada uma das diretrizes e foi-se pontuando as percepg¢des do autor com relagao ao
exercicio pratico do esbogo com o viés de se apontar melhorias no guia antes dele ser
aplicado junto aos participantes da pesquisa.

O primeiro constructo a ser aplicado foi o de estimulagao da criatividade, que
parte do pressuposto de que o0 esboco se apresenta como um rapido recurso de auxilio
na formatacdo de uma ideia, um facilitador na geracéo de conteudo e de estimulo ao
pensamento criativo. A partir deste constructo, duas diretrizes foram elencadas.

A primeira delas diz respeito ao que salienta Gomes (2011) de que, antes de

focarmos o problema a ser resolvido, € importante realizar exercicios graficos rapidos
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para estimular o desenvolvimento da ilusdo (fantasia, humor), da invencédo e de
inovagao para um produto. Para tanto, o exercicio desta diretriz envolveu desenhar
elementos diversos, figuras geométricas, linhas, entre outros elementos graficos a fim
de soltar o trago. O resultado que se teve foram esbogos soltos (Apéndice E) que
libertaram o projetista de possiveis amarras no trago, deixando o movimento gestual
aquecido para as proximas diretrizes.

A segunda diretriz do constructo em questdo — amparada na afirmacao de
Eissen e Steur (2015), que diz que os primeiros skefches servem para documentar a
ideia principal e visualizar o primeiro passo no que diz respeito a aparéncia da forma
— estimulou a realizagdo de desenhos sutilmente mais elaborados. Seguindo o ritmo
de esquentacao da primeira diretriz, o resultado obtido foi o desenho, resumido nos
tracos, de possiveis animais a serem relacionados com a ideia de marca (Apéndice
F). No Quadro 2, resumimos a avaliacdo descritiva dos requisitos do constructo

estimulagao da criatividade.

Quadro 2 - Avaliagao descritiva dos requisitos do constructo estimulagéo da criatividade

DIMENSAO CONCEITUAL DIMENSAO TEORICA DIMENSAO PRATICA _
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPCOES)
(...)realize exercicios graficos rapidos,
(...) para estimular o desenvolvimento + esbogos abstratos
dailusdo (fantasia, humor), da invengao
(...)e de inovagéo para um produto. * movimento gestual aguecido

para outras etapas de projeto
Gomes (2011)

Os primeiros sketches servem para

ESTIMULACAO DA documentar a ideia principal e -desenhos‘resumido nos tragos
visualizar o primeiro passo no que diz de possiveis formas a serem
CRIATIVIDADE respeito a aparéncia da forma. relacionadas com uma ideia de

marca
Eissen e Steur (2015)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

O segundo constructo, reflexao-na-agao, revela os momentos de didlogo do
designer com suas proprias ideias, registrando as informacdes visuais, construindo o
seu significado e interpretando as novas configuragdes geradas por esse processo
para o projeto.

A primeira diretriz apontada para o exercicio desse constructo se amparou no
que aponta McKim (1980) de que o pensador visual que se vale do desenho para
explorar e desenvolver ideias faz muitos croquis, desenhando rapidamente, numa

busca por ideias que nao é estatica. A partir desta diretriz, ideias mais claras de
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composic¢ao para o logotipo ZOO surgiram inusitadamente, acompanhando o ritmo do
pensamento visual (Apéndice G). Foi possivel perceber, em fungao deste dinamismo
gestual do trago, que os esbogos alteraram a sua forma, apresentando diferengas
significativas entre cada ideia registrada.

Na segunda diretriz deste mesmo constructo, foi colocado em pratica o ato de
se ver por meio do desenho, conforme apontam os autores Schoén (2000) e
Goldschmidt (1991), como um estimulador da criatividade ao reinterpretarmos as
ideias por meio de esbogos. A associagao das letras da palavra ZOO (Apéndice H)
com a figura de alguns animais comegou a ficar mais evidente na releitura de cada
ideia esbogada a partir da anterior no espaco delimitado para o exercicio desta diretriz.
Ver por meio do desenho determinou um esforgo criativo intenso por exigir a evolugao
de uma ideia pré-estabelecida: a palavra ZOO associada a figuras de animais. Ao
mesmo tempo que essa diretriz provocou restrigdes por exigir o desenho de uma
mesma ideia, ela possibilitou exercitar uma atitude mais rigorosa e fiel a uma proposta
de projeto previamente consolidada. No Quadro 3, apresentamos a avaliagéo

descritiva dos requisitos do constructo reflexdao-na-agao.

Quadro 3 - Avaliagcéo descritiva dos requisitos do constructo reflexdo-na-agao

DIMENSAO CONCEITUAL DIMENSAO TEORICA DIMENSAQ PRATICA _
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPCOES)

0 pensador visual que se vale do
desenho para explorar e desenvolver - ideias mais claras de composico
ideias faz muitos croquis: a busca da
ideia nao e estatica, (...) - diversidade de ideias a partir de um
Ele desenharapidamente. ritmo acelerado do esbogo
McKim (1980)

Ver através do desenho comoum

REFLEXAO-NA-ACAOQ estimulador da criatividade . T
- . i -areleitura de cada ideia
reinterpretando as ideias através de
esbhogada geram formas
esbocos.

inusitadas

Schén (2000) Goldschmidt (1991)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

O terceiro constructo envolveu o processo de memorizagao de ideias, tendo
no esboco, como ferramenta para o arquivamento de ideias, um espacgo adicional
externo para que o imaginario de imagens mentais do designer nao fique retido

apenas na memoria.
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A primeira diretriz relacionada a este constructo foi fundamentada na
experiéncia profissional do designer de marcas Petit (2003), quando este afirma que
tudo serve como marca, depende s6 da interpretagcao do autor. Com uma nogao mais
concreta da composi¢cao de marca a ser feita, essa diretriz possibilitou um estudo mais
aprofundado dos animais que podem ser representados por analogia de formato com
as letras “Z0Q0”. Relacionar a letra “Z” com a morfologia de um animal foi a parte mais
desafiante, mas que também abriu espaco para a construgdo de diferenciados
grafismos. O desenho espontaneo desses animais ampliou o leque de possibilidades
para testes na hora de elencar a melhor alternativa para uma futura finalizacdo do
projeto (Apéndice I).

A segunda diretriz envolveu os aspectos relacionados aos elementos criativos
que sao extraidos da memoria, sendo que esta, conforme Izquierdo (2002), s6 permite
gravar aquilo que aprendemos ou vivenciamos. No exercicio dessa diretriz, foram
esbocgados livremente elementos graficos que sugeriram tragos do mundo animal. Os
pensamentos iniciais extraidos da memoéria do autor por meio de esbogos foram os
de tipos de pelagem que poderiam ser trabalhados graficamente, tais como pintas,
escamas, penas e listras. Outros elementos estudados foram os de bocas, patas e
pegadas, embora em menor numero de opc¢des (Apéndice J). Todas essas ideias se
apresentaram propicias para serem associadas a letra “O” do nome “ZOQO”. Alguns
pensamentos relacionados a letra “Z” foram desenhados na tentativa de relacionar o
formato dessa letra ao corpo de uma serpente ou a cabeca de um camelo. No Quadro
4, apresentamos a avaliagao descritiva dos requisitos do constructo memorizagao de

ideias.

Quadro 4 - Avaliagao descritiva dos requisitos do constructo memorizacao de ideias

DIMENSAQ CONCEITUAL DIMENSAO TEORICA DIMENSAO PRATICA
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPCOES)

i « desenhos espontaneos
Tudo serve como marca, depende sé da P

C\ interpretacédo do autor. « ampliagao do leque de
possibilidades para aprimoramento
@@ ) Petit(2003) de ideias em outras etapas do projeto

Os elementos criativos sao extraidos

- da memoaria e esta so permite gravar so
MEMORIZACAO aquilo que aprendemos ou

DE IDEIAS vivenciamaos.

« expansao do universo de
possibilidades a partir de ideias
sem relagao direta com o projeto

lzquierdo (2002)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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O quarto constructo, que discorre sobre o método grafico de estudo,
apresentou o esbogco como técnica chave para se desenvolver uma nocao final de
produto: um guia para a elaboragcao de um projeto, fornecendo detalhes e precisao
que substanciam uma ideia antes de coloca-la em pratica.

Dentro desse constructo, a primeira diretriz apresentou uma orientacao,
indicada por Gomes e Machado (2006), de que estudar, por meio do desenho, a
interacao entre figura/fundo é uma relagcéo importante a ser buscada, pois o positivo
e 0 negativo dessa relagdo podem criar resultados relevantes. A reprodugao das
ideias de logotipo em processo sob a dindmica entre fundo positivo/negativo ajudou a
escolher as melhores ideias a serem evoluidas. O uso de ranhuras foi amplamente
utilizado para representar o fundo negativo e a aplicagdo das formas sobre esse fundo
ajudou a definir os desenhos que apresentam leitura e contraste nessa situagéo
(Apéndice K).

A orientagao projetual de Eissen e Steur (2015) de se comegar com uma
abordagem geral de uma ideia para as caracteristicas de formas mais essenciais,
trabalhando-se até chegar aos detalhes, representou a segunda diretriz desse
constructo. Essa diretriz nos possibilitou um exercicio de estilizagdo e minimizacao a
fim de se chegar na esséncia do trago para representar uma ideia. Alguns animais, ja
desenhados nos esbogos anteriores, aqui apresentaram a evolugdo da sua
representacéo de um estagio inicial até o simbolismo de suas silhuetas em pequenos
tracos (Apéndice L). No Quadro 5, apresentamos a avaliagédo descritiva dos requisitos

do constructo método grafico de estudo.

Quadro 5 - Avaliacdo descritiva dos requisitos do constructo método grafico de estudo

DIMENSAO CONCEITUAL DIMENSAO TEORICA DIMENSAO PRATICA _
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPGOES)
Estudar através do desenho ainteragéo + parametro para selecdo das opgoes

entre figura/fundo (...), pois o positivo e de projeto com aplicagao mais flexivel
o negativo podem ser diferentes e criar

resultados interessantes. +novas leituras a partir do contraste

| — positivo e negativo
? i Gomes e Machado (2006)

Comece com uma abordagem geral

METODO GRAFICO para as caracteristicas de formas mais « tragos mais estilizados e

essenciais da sua ideia aprimorados das ideias
DEESTUDO e va trabalhando até chegar aos P

detalhes.

« minimalismo

Eissen e Steur(2015)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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No quinto constructo, processo de interiorizagao, aborda-se o esbogo como
instrumento capaz de tornar visivel influéncias ndo conscientes por parte do designer,
que sao fruto do processo de interiorizacao de ideias estimuladas pelo desenho.

A primeira diretriz indicada para o exercicio desse constructo se fundamentou
na recomendacéo de Gomes (2001) de que, para abastecermos o0 nosso pensamento,
€ importante orientarmos os sentidos, ficando atentos ao que se passa ao nosso redor
e nos mantendo dispostos a acumular informagdes e situacbes de desajuste
percebidas. Por se tratar de uma ideia de marca que envolve o0 universo animal,
construiu-se um painel visual (Figura 39) com imagens de alguns animais a fim de
servir de referéncia para o estabelecimento de uma avaliagao quanto a percepcao do
desenho dos animais no logotipo por meio da relagdo entre as imagens e a ideia de
esbocada (Apéndice M). A adocdo deste tipo de painel como recurso de pesquisa
visual, conforme Lupton (2013), auxilia a analisar conteudos, gerar ideias e comunicar
pontos de vista. Cabe salientar que o uso de outros tipos de painéis poderia ser
contemplado junto ao exercicio dessa diretriz, como por exemplo um painel semantico

envolvendo a esséncia dos animais para a composi¢éo do logotipo ZOO.

Figura 39 - Painel visual com imagens de animais

- by

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A segunda diretriz deste constructo retoma aspectos relacionados a meméria
visual a partir de Izquierdo (2002), que destaca que nao se cria a partir do nada. Para
este autor, cria-se a partir do que se sabe e o0 que se sabe esta em nossas memoarias.
Para o exercicio dessa diretriz, criou-se um mapa mental com o objetivo de se rastrear
pensamentos em torno do universo dos animais no Zoolégico. A adogao desse
recurso nos ajudou no processo de interiorizagc&do da linha de raciocinio construida na

selecédo dos animais para serem representados no logotipo e validou a funcionalidade
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do desenho na construgdo do mapa (Apéndice N). Cabe salientar que o Mapa Mental,
para Lupton (2013), exterioriza de forma particular o pensamento visual e se coloca
como um tipo de registro mental que permite a exploragdo da estrutura de um
determinado problema, tépico ou assunto a partir de uma ideia central que se ramifica
em imagens e propostas associadas a ela. Dessa maneira, ele facilita a interpretagéo
e a comunicagao de ideias para que um projeto possa ser mais bem compreendido.
A seguir, o Quadro 6 apresenta a avaliagao descritiva dos requisitos do constructo

processo de interiorizagao.

Quadro 6 - Avaliagéo descritiva dos requisitos do constructo processo de interiorizagao

DIMENSAO CONCEITUAL DIMENSAO TEORICA DIMENSAO PRATICA _
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPGOES)
(...)figuem atentos ao que se passa ao «relacinar e comparar os desenhos
seuredor, e se mantenha disposto a com imagens para validacéo de sua
acumular informacoes e situagoes de percepgao visual
desajuste percebidas.
@ « painel visual como recurso adicional
B Gomes(2001) desta diretriz

+ desenho como recurso para
rastreamento da linha de raciocinio
criativo no projeto

N&o se cria a partir do nada: cria-se a
FHUGESLOIEE partir do que se sabe e 0 que se sabe
INTERIORIZACAO esta em nossas memdarias.

lzquierdo (2002) . mapg mental co.mo (ecurso parao
exercicio desta diretriz

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Com relagdo ao sexto e ultimo constructo, comunicagao de ideias, atribui-se
a perspectiva de o desenho a méo livre servir de meio para o compartilhamento de
ideias com outras pessoas envolvidas neste processo. Aqui, 0 esbog¢o surge como um
meio privilegiado para a comunicagao de ideias entre uma equipe e, conforme a
necessidade, como recurso para o0 esclarecimento e defesa de uma ideia para o
cliente final. Dessa forma, o esboco necessita ser mais claro e refinado do que
rascunhos e rabiscos soltos.

A primeira diretriz deste constructo enfatizou a importancia de se comunicar
as propostas de ideias da forma mais neutra possivel, utilizando elementos iconicos
para facilitar a sua interpretagdo, conforme Eissen e Steur (2015). Sob essa
perspectiva, com uma ideia de marca mais aperfeicoada, € possivel contar uma
historia visual de todo o percurso de criagao do logotipo que auxilia a compreensao,
por parte de outras pessoas envolvidas no projeto, do raciocinio criativo do designer
(Apéndice O).
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A segunda diretriz deste constructo tomou por base a recomendacao de Pipes
(2010) de que os designers devem apreciar o ato de desenhar, um dos prazeres
requintados da vida que envolve a habilidade de comunicar uma ideia a outro ser
humano por meio de umas poucas linhas no papel.

O exercicio associado a essa diretriz apresentou o importante momento de
tomada de decisdo por parte do designer de escolher uma dentre tantas opg¢oes de
ideias esbocadas nas etapas anteriores. Ao longo do processo, teve-se a
preocupacao de desenhar uma diversidade de animais a fim de se chegar na escolha
dos que melhor se assemelhassem ao formato das 3 letras do nome “Z0O0O”.

Tratando-se de comunicag¢ao de ideias, trabalhou-se o desenho dos esbocos
de forma mais elaborada no intuito de tornar a sua apresentacao para outras pessoas
mais clara. O resultado foi a escolha de bichos de trés classes distintas: um mamifero
(macaco), uma ave (pinguim) e um réptil (serpente) (Apéndice P). O quadro 7
apresenta a avaliagao descritiva dos requisitos do constructo comunicagao de

ideias.

Quadro 7 - Avaliagéo descritiva dos requisitos do constructo comunicagao de ideias

DIMENSAO CONCEITUAL DIMENSAO TEOGRICA DIMENSAO PRATICA
(CONSTRUCTO) (DIRETRIZES) (RESULTADOS/PERCEPCOES)

Comunicar as propostas da forma mais
neutra possivel, utilizando elementos
icdnicos para facilitar a interpretacao.

+ uso de textos como apoio ao
W Eissen e Steur (2015) significado das imagens

Os designers devem apreciar o ato de

» eshogos mais refinados

- desenhar, (...): a habilidade de » momento de tomada de decisao
COMUNICACAD comunicar uma ideia a outro ser
DE IDEIAS humano por meio de umas poucas . esb.ocos mais elaborados e
linhas no papel. préximos da proposta a ser finalizada

em software grafico

Pipes (2010)

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

De posse das percepgoes dessa primeira testagem do artefato, partiu-se para

melhorias na sua composi¢cao antes da aplicagéo junto aos participantes da pesquisa.

5.4.4 Pesquisa de campo: descri¢ao e respostas dos participantes

Com base na primeira testagem, percebeu-se que alguns aspectos precisavam

ser revistos na composicdo do guia para aplicagdo junto aos participantes da
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pesquisa. O primeiro deles se refere ao numero de diretrizes que se considerou ser
mais pratico reduzi-las de 12 para 6 diretrizes, uma para cada constructo. Outro
aspecto foi uma mudancga na redagao das diretrizes na dimensao tedrica do guia a fim

de torna-las mais atrativa e esclarecedora. No Quadro 8 apresentamos como ficaram

definidas as 6 diretrizes finais do guia.

Quadro 8 — Diretrizes finais para aplicagéo junto aos participantes da pesquisa

DIMENSAO CONCEITUAL
(CONSTRUCTO)

A, ESTIMULAGAO
‘i\ £’ DA CRIATIVIDADE

DIMENSAO TEORICA
(DIRETRIZ)

Diretriz 1: O registro dos primeiros sketches
servem para visualizar o primeiro passo de uma
ideiano que se refere a aparéncia de sua forma.
Sao rabiscos que apresentam a pureza
artisitica daquilo que se propde a ser criado.
Eissen e Steur (2015)

DIMENSAO PRATICA
(EXERCICIO)

Realize desenhos soltos das primeiras ideias
relacionadas ao logotipo que lhe surgiram
em mente.

@ REFLEXAO-NA-AGCAO

Diretriz 2: Reinterpretar ideias através de
esbocos possibilita um olhar alem do desenho
que estimula a criatividade.

Schén (2000) Goldschmidt (1991)

A partir de uma das ideias de marca
eshocadas nadiretriz 1, realize outros
esbocos damesma ideia a fim de evoluir a
sua composicéo criativa.

C MEMORIZAGAO
@@ ) DEIDEIAS

Diretriz 3: Memorizamos aquilo que aprendemos
ou vivenciamos. Os elementos criativos sdo
extraidos da memoaria e paraisso ela precisa
receber referéncias visuais interpretadas pelo
autor de um projeto.

Izquierdo (2002) Petit(2003)

Desenhe alguns elementos (animais,
objetos, entre outros) que possuam, ou ndo,
alguma relagdo com a suaideia e depois
avalie se eles podem contribuir com o
projeto.

METODO GRAFICO
| % DE ESTUDO

Diretriz 4: Faca um trabalho de simplificagéo
do seu projeto. De uma composicao mais
detalhada para uma forma mais essencial de
sua ideia.

Eissen e Steur(2015)

Selecione aideia que consideres a mais
satisfatdria e simplifique os seus tragos para
se chegar a sua esséncia.

Diretriz 5: Nao se cria a partir do nada. Criamos

; , Rastreie os seus pensamentos criativos.
@ PROCESSO DEL a partir do que ;a}bemose o que sabemos esta Desanioliaiminapaientldasisibelade
E INTERIORIZACAOQ nanossamemaria. prajeto
Izquierdo (2002) ’
" Dirstite B:.Aﬂm ge faIC|I|tar & |nterpre.tac;ao ag Conte uma historia através de desenhos de
W COMUNICACAO gmAconceno: omuNiquea.construcagide sua como vocé chegou a uma ideia. Textos podem
DE IDEIAS idela ponmsioideidesanhos. ser adicionados a essa construgao.

Eissen e Steur (2015)

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

O guia foi aplicado por meio de envio de uma copia em PDF por e-mail para um
grupo de quatro profissionais de Arquitetura e Design. Foi solicitado aos participantes
que desenvolvessem a ideagao grafica de um logotipo para um Zooldgico por meio de
esbocos e que ao final do processo apontassem aspectos positivos e/ou negativos
com relagéo ao funcionamento do guia a partir dos seguintes requisitos: com relagéo
ao significado dos tépicos (dimensao conceitual), com relagdo as diretrizes de uso do
desenho (dimensao tedrica) e com relagdo aos exercicios de esbog¢o sugeridos
(dimensao pratica).

Para compilag&o dos resultados, as respostas foram agrupadas dentro de cada

uma das 3 dimensdes de construgdo do artefato (conceitual, tedrica e pratica). Para
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analise dos dados, foi elaborado um quadro (Quadro 9) de tal forma que as respostas
dos participantes ficassem proximas a fim de permitir uma confrontagcdo e analise
delas. Alguns relatos estdo exatamente como recebidos, porém, outros por serem

mais extensos, foram resumidos na esséncia da resposta.

Quadro 9 — Respostas dos participantes da pesquisa sobre o uso do guia

DIMENSAO DIMENSAO %, DIMENSAO
CONCEITUAL =l TEORICA PRATICA
As diretrizes estao bem alinhadas aos Textos claros e objetivos sobre o o
tépicos e seus significados. Contudo, desgnvo!wmento do exercicio. O exercicio
: como “diretrizes’, compreendo que sdo da diretriz 5 me causou um pouco de
E instrugdes/indicagdes para estabelecer estrar{w h.amer.ltc’J’. Eleverla.ser o prI‘mEIFO
& | Defacilinterpretagio e bem alinhados um objetivo/meta. Nesse contexto, alguns [ EX€rciclo, pois nacse g pado
& A apesE Ao itens do guia n&o me levaram a esta nada .‘Antes dehqualquereelsbogo inicial,
= interpretagéo. As diretrizes 4e 6 eu faria anotagdes de briefing, que
& considero as mais claras neste sentido. poderiam ser organizadas em um mapa
o Ainda assim, o texto do exercicio ment:ﬂ para reg!strar mlnhe_\s o
complementa as informagdes. experlencw_as previas e facilitar o inicio do
desenvolvimento dos desenhaos.
Favorecem o entendimento do que se No exercicio da D1 (Estimulacdo da
o gii;;i;zic;gﬁg;;oemmc;sdisgfizzr _— Au_iniNam a organizac_;éo dos eshogos para criativigade), antes mesmo de esbogar,
w o ; criagdo de um logotipo. escrevi palavras relacionadas ao temado
= pode ser de %re:nde u“tmf:iade guando & As diretrizes poderiam ser padronizadas projeto, como habito que ja possuo,
E a;eggoaedsitri;;coe;::;is@ cugere que (iniciar com verbos, ou somente semelhante ao exe_rcicio ?roposto na D5
§ 0 esbéco favorece a memorizagao, o que exPhc.a.qoeS)' Elaf; m.tmduzem " Exefcmlo (Processa defnterlorizagdo). A escrita
- 2 . g que vira na sequéncia. Uma gugestao acompanha todas as fases de desenho,
ﬁ Eumpouca d\ssonant.e dOIEXEFC\CIO seria simplificar para duas dimensdes: talvez a Db pudesse ser a primeira diretriz.
Q. | propostonamesmadiretriz, quebusca |\, oonceitualitesrica e outra pratica. Sugestéo de ordem das diretrizes: D5, D3,
resgatar memarias, e ndo cria-las a partir D1, D2, D4, D6.
do esbogo.
A descrigao no topo da pagina deixa bem As attylfjades me parecem serlmum)
claro o conceito da atividade. Senti falta v ' » o ; aleatona's. Considero emg‘. muitoamplas e
& de uma breve explicao a respeito da fSe E:jfun(;ao da d\mi‘nsao tedrica foi poucg almh.?das ao qu.efo.| apres’elntado
E utilizacio do esboco parao uso em un amen.taraaiflw ade, em nenhunl nas dimensdes conc5|tu?|seteor|§as.
Z | tipografia, j4 que a atividade exige o mf;menfo isso fma\(zan(;ado: As citagdes Cabe.estabelecetconexoes_eco_nswderar
E desenho de um logotipo. sao muito vagasenag contribuem para premissas do pﬂro;eto. Considerei que os
Q Esté claro o conceito, mas falta uma que_odesenr_szta_ reih‘zeos dfesenhos go_m esbocos,‘porm S‘?' c?esac?mpanhados de
'E orientacio meis especifica, Para que haja maior consciencia. Talvez seja necessario algum metot.io {:r}atnfo, nao t.rouxeram
E reflexao, é preciso que o desenhista acresc?e:-ntar InfDUTEGEES: s rgsyltados S|qu|_c§t|vos. Existe uma
estabeleca relacdes maiores entre o especificas sobre o processo. légicaentre as altlwda_d es, mas em dados
processo de design e 0s eshbogos. morpentos GHns dersiaowion
equivocada.
Poderiam ter desenhos exemplificando
o cada exercicio para que nao fique na
w méo do aluno. Dependendo do nivel do
E Considero os autores Eissen e Steur, aluno, ele nem sabe como se criaum
g oA a bom const i Schon e Goldschmidt étimas referéncias. mapa mental de forma manual. Colocar
o ' Existe uma relacdo entre as diretrizese o um passo a passo. Propor uma pratica
E processo criativo. mais livre quanto ao tema a ser
< esbocado. Ter um fundo em grid para
& que o aluno pense em modularidade.
Faltou mais orientacao pratica.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

A partir respostas obtidas junto aos participantes, partiu-se para a compilagéo
de melhorias no intuito de se aprimorar o artefato e que serdo expostas na secao

seguinte.
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5.4.5 Aprimoramento do artefato

Apos o teste das diretrizes, foram compiladas uma série de percepg¢des dos
participantes da pesquisa quanto ao uso do guia que traduziram a utilidade do artefato.
Cabe retomarmos aqui a forma de avaliagdo adotada, a descritiva, que demonstrou
a utilidade do guia por meio do argumento informado, que correspondeu a selegao
de constructos levantados na RSL e no referencial teérico para o estabelecimento das
diretrizes, e da construgcdo de um cenario, que se concretizou no processo de ideagao
criativa da marca de um Zooldgico por meio da testagem do guia.

Embora o presente guia tenha sido pensado para ser exercitado por meio do
desenho a mao livre no papel, nada impede que suas diretrizes sejam testadas em
dispositivos digitais, como por exemplo pela interacdo entre caneta e mesa
digitalizadora, pois as recomendagdes aqui estabelecidas envolveram o pensamento
visual e o raciocinio que antecede o ato de esbogar, o que nado se restringe somente
a interagao entre lapis e papel.

Para atestar a funcionalidade das ideias esbogadas pelo autor, foi realizada a
criacdo dessa marca no meio digital por meio do software /llustrator, da Adobe,

conforme ilustrado na Figura 40.

Figura 40 - Versao final da marca de Zooldgico

ESBOCO VERSAO FINAL (COLORIDA / PRETO E BRANCO)

o Zes PZOAS 2085
— N Q @ P

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A elaboragao da proposta do logotipo em meio digital serviu para estabelecer
um comparativo entre a ideia no seu estado bruto e analogico e o produto do projeto,
atestando a importéncia dos esbogos em uma légica de construgdo de uma marca.
Dessa forma, o desenho, além de estimular a criatividade, proporcionou uma
economia de tempo na hora de finalizar a proposta no computador.

Como aprimoramento do artefato, tendo por base as percep¢des do autor da

pesquisa, constatou-se que a dindmica entre as trés dimensdes (conceitual, tedrica e
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pratica) poderia também ser apresentada no formato digital de uma lista de diretrizes,
dando espaco para que os exercicios sejam realizados em outros suportes, conforme
a conveniéncia do designer. Outro aspecto que pode ser repensado € a inclusdo de
numeros para identificacdo de cada diretriz dentro do respectivo constructo. Essa
ultima mudancga, foi realizada no guia antes de ser aplicado nos participantes da
pesquisa, assim como a redugcdo do numero de diretrizes de 12 para 6, conforme ja
comentado na se¢ao 5.4.3 de pesquisa de campo.

Dentre as melhorias que foram apontadas pelos relatos dos participantes
destacou-se as seguintes sugestdes: simplificar o numero de dimensées de
organizacgao do guia de 3 para 2, deixando a conceitual e a tedrica representadas em
uma sO dimensdao e permanecendo a pratica como esta; acrescentar mais
informagoes especificas sobre o processo criativo de uso do guia, um passo a
passo principalmente pensando em alunos com pouca vivéncia projetual que venham
a usar o guia; padronizar a forma de descrigcao das diretrizes, iniciando-as por
verbos ou explicagdes mais claras; acrescentar desenhos explicativos de exemplo
para cada exercicio proposto, a fim de obter mais orientagdo pratica; em algum
momento dispor de um fundo em grid, para que o aluno pense a marca por meio da
modularidade.

Os pontos positivos e negativos do guia serdo desenvolvidos mais a fundo no
préximo subcapitulo, bem como mais detalhes com relagéo aos resultados obtidos na

presente pesquisa.

5.5 RESULTADOS OBTIDOS

Concluida a etapa de projeto, desenvolvimento e avaliagéo do artefato, partiu-
se para a explicitagdo das aprendizagens obtidas durante o processo de pesquisa.
Nessa etapa, conforme Dresh et al (2015), pontos de sucesso e insucesso serao
apresentados de forma que a pesquisa demonstre potencial para servir de referéncia

ou subsidio para novos estudos praticos ou tedricos.

5.5.1 Explicitagcao das Aprendizagens e Conclusao

Conforme foi exposto no subcapitulo 5.4, para cada constructo foram

estabelecidas e testadas duas diretrizes, com um breve relato sobre a aplicabilidade
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delas na sec¢ao 5.4.3 de testagem e pré-avaliagédo e uma testagem final em publico
externo com numero menor de diretrizes na seg¢ao 5.4.4, o que culminou em
percepgdes expostas em um quadro (Quadro 9) de avaliagao descritiva.

Desta forma, as diretrizes significaram um conjunto de recomendacdes
estabelecidas pelo pesquisador, baseados na fundamentacao tedrica e nos dados
coletados na RSL. Procurou-se, com elas, orientar o processo inicial de ideagao
criativa do desenho de marcas por meio do esbo¢o manual.

As diretrizes foram apresentadas separadas em seis constructos (estimulagéo
da criatividade, reflexdo-na-agdo, memorizagao de ideias, método grafico de estudo,
processo de interiorizagdo e comunicagdo de ideias) que corresponderam aos
beneficios do esbogo na atividade projetual (dimensao conceitual) e orientadas por
uma dindmica entre a recomendagao de um autor (dimensao tedrica) e o exercicio
pratico proposto pelo pesquisador (dimensao pratica).

No Quadro 10, a partir das avaliagdes feitas na execugao de cada diretriz pelos
participantes da pesquisa na se¢ao 5.4.3 e dos requisitos de projeto expostos na
secao 5.4.1, apresentamos os pontos positivos, que validaram a funcionalidade do
artefato, e os negativos, que representaram limitagbes que podem servir de

orientacao para melhorias e sequéncia de aprimoramento do guia em estudos futuros.

Quadro 10 — Pontos positivos e negativos apos avaliagao

REQUISITOS
PONTOS PQSITIVOS PONTOS NEGATIVOS
DE PROJETO
« Facil interpretacao e que favorece o
entendimento dos objetivos do Guia; « Falta uma orientagdo mais especifica sobre
+ A descrigao no topo da pagina deixa claro o uso do esbogo em tipografia, pois a atividade
DIMENSAQ conceito da atividade; exige o desenho de um logotipo.
CONCEITUAL « Interessante e bem construida.
« Algumas diretrizes ndo permitem uma
" + Diretrizes bem alinhadas aos topicos e seus interpretagdo como instrugdo/indicagao em
significados; diregao a um objetivo ou meta:
= + Diretrizes auxiliam na organizacao dos « As citagOes dos autores sao muito vagas, o
) esbogos; que ndo contribui para que o desenhista
DM?NSAO + Existe umarelacdo entre as diretrizese o realize esbogos com mais consciéncia;
[ECRICR processo criativo. « Falta mais fundamentacao tedrica para as
atividades.
/// + Textos claros e objetivos sobre o ’ Atlwdades I éleatorjas, ampla_s et
! iy alinhadas com as dimensodes conceitual e
desenvolvimento dos exercicios; Ghrica:
i + Existe um logica entre os exercicios S 5o 2 ;
DIMENSAOQ . « Existe uma logica entre as atividades, porém
PRATICA prop ' a ordem entre elas poderia ser revista.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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A organizagao do Guia em tépicos, que se tratou dos constructos levantados
na RLS, e da distribuicdo das diretrizes por paginas, com uma disposigao grafica que
proporcionou a interagao entre as dimensdes conceitual, tedrica e pratica, mostrou-se
efetiva no projeto de criagdo de uma marca. Sob essa mesma dindmica, novas
diretrizes podem ser propostas e amparadas pelo mesmo elenco de constructos.

A diagramacéo das trés dimensdes na mesma pagina proporcionou uma leitura
simultédnea e interligada que concretizou, sob o ponta de vista dos participantes da
pesquisa, aspectos positivos como a facil interpretagdao dos objetivos do guia, a
consisténcia de uma relagao légica entre as dimensées e a organizagao dos
esbogos nas paginas.

Constatou-se, entre os pontos negativos, que a transformacao de algumas
recomendagdes de autores em diretrizes poderia ter sua redagao revista para deixar
mais claro o seu estabelecimento como orientagdo criativa. Esse ponto envolve
aspectos descritivos que teriam que ser alterados na redacao original do trabalho
de referéncia da diretriz, aspecto esse que também pode ser elaborado em novos
estudos. Isso se refletiu na constatacdo de alguns participantes que consideraram
algumas diretrizes vagas e alguns exercicios aleatorios e amplos, sem alinhamento
com as demais dimensoes.

Outro aspecto a ser revisto se refere a ordem de exposicao das diretrizes
que recebeu sugestdes de alteragdo por todos os participantes da pesquisa. As
diretrizes seguiram a seguinte ordem de constructos: D1-estimulacdo da criatividade,
D2-reflexao-na-agdo, D3-memorizagao de ideias, D4-método grafico de estudo, D5-
processo de interiorizagao e D6comunicagao de ideias. Dois participantes sugeriram
que a diretriz de processo de interiorizagao fosse a primeira justamente por promover
um pensamento sobre o projeto como um todo e pela necessidade de criarmos algo
a partir de alguma coisa. Alinhada a essa diretriz, sugeriu-se também que o raciocinio
por meio da escrita associada aos desenhos fosse indicado para o exercicio de
todas as diretrizes.

Foi apontado também que a diretriz D3-memorizacdo de ideias, que envolve
extrair elementos criativos a partir de referéncias visuais vivenciadas pela memoria,
deveria vir antes da D2-reflexdo-na-agao, que direciona para uma reinterpretacao de
ideias ja concebidas em etapas anteriores. A partir dos apontamentos dos
participantes com relagdo a ordem das diretrizes, sugeriu-se para aprimoramento do

guia em futuras pesquisas a seguinte ordem: D1-processo de interiorizagao, D2-
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memorizagao de ideias, D3-estimulacao da criatividade, D4-reflexao-na-agao,
D5-método grafico de estudo e D6-comunicagao de ideias.

Por fim, salienta-se que a limitacdo do guia de diretrizes, por se restringir a
ideacdo criativa de marcas, por outro lado, pode ter esse mesmo elenco de
constructos e diretrizes adaptado ao desenvolvimento de projetos em outros

segmentos do Design, tais como embalagens, sistemas de sinalizagao, entre outros.

5.5.2 Generalizagao para Classe de Problema (Comunicagado dos Resultados)

Conforme nos mostra Dresh et al (2015), a generalizagdo para uma classe de
problemas permite que o conhecimento resultante de uma situagdo especifica
proposta pela pesquisa possa ser aplicado em outras situagdes similares em outros
tipos de projeto. O raciocinio criativo dentro do processo de ideagdo no design grafico
de outros tipos de projetos pode se beneficiar da dindmica de construgao do presente
artefato e das diretrizes por ele estabelecidas, abrindo espago para novos estudos e
promovendo o avango do conhecimento. Na Figura 41, apresenta-se a classe de
problema generalizada e alguns possiveis caminhos para aplicagdo do conhecimento

gerado pelo guia de diretrizes em outras pesquisas.

Figura 41 - Generalizagédo da Classe de Problema

OUTROS POSSIVEIS ARTEFATOS

EDITORIAL:

Guia para elaboragao de projetos
graficos para diagramacéo de livros
e revistas.

ARTEFATO: Classe
Guia com de Problema
orientagdes para Generalizada:

SINALIZACAO:
Guia para conceituagao de projetos
de comunicagao visual e wayfinding.

[r—

GUIADE +2-:2 uso do desenho Aplicacdo/uso

APLICAGAD . s0 _

DO ESBOGO amao livre do desenho a mao PUBLICIDADE:

PARA na criagio livre na atividade Guia para etapas de brainstorming

naideagdo de campanhas
publicitarias.

i

de marcas. projetual.

ARQUITETURA:

Guia de orientagdes para
aplicacao de scketches na
conceituacao inicial de
projetos.

SR

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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Desta forma, a generalizagcdo da classe de problema, configurada no
subcapitulo 5.2 como aplicagao/uso do desenho a mao livre na atividade
projetual, concretizou-se com a possibilidade de constru¢édo de outros guias de
diretrizes aplicados a segmentos especificos da Arquitetura, Comunicagao e Design.

A partir dessa generalizagao, identificou-se um leque de possibilidades onde o
presente guia de diretrizes pode ser adaptado e aplicado dentro do universo projetual,
constando-se que a resposta por ele proporcionada nao ficou restrita apenas ao
segmento de criacdo de marcas. O mais importante, conforme salienta Dresh et al.
(2015), é que o conhecimento gerado dentro de um contexto especifico, em resposta
a um problema pontual, possa ser generalizado de maneira que outros pesquisadores
e organizacgdes acessem esse guia e, a partir dele, possam adapta-lo na resolugao de
problemas similares.

Diante disso, a fim de agregar mais confiabilidade e validade a presente
pesquisa, um protocolo de pesquisa (Apéndice Q) foi gerado a fim de resumir e
demonstrar todas as atividades realizadas no presente estudo. Conforme sugere
Dresh et al. (2015), este protocolo também permite que outros interessados possam
construir ou utilizar o artefato em novas pesquisas e, com ele, obter sucesso nos seus
resultados.

A possibilidade de realizagdo das melhorias sugeridas pelos participantes da
pesquisa na sec¢ao 5.4.5 de aprimoramento do artefato somadas a observagao dos
pontos negativos apontados na seg¢ao 5.5.1 de explicitagcdo das aprendizagens, ja
representam uma evolugao da construgao do guia para ser reutilizado e estudado em
outras pesquisas.

A fase inicial de ideacgdo criativa — por meio do desenho a mao livre, na
elaboracao conceitual de um projeto de Arquitetura ou no desenvolvimento de uma
campanha publicitaria, por exemplo — pode encontrar, no conhecimento gerado na
construcao das diretrizes do presente artefato, oportunidades de estudos adaptados
ao seu universo de trabalho, fazendo com que a DSR tenha um novo inicio em outras

pesquisas.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A diversidade de publicagdes sobre a tematica do desenho na atividade
projetual, relacionadas ao design em geral e sobre a gestdo e construgdo de marcas
somadas a experiéncia do pesquisador no uso do esbog¢o a méo livre no desenho de
marcas, deram origem a essa pesquisa. Como problema de pesquisa, apresentou-se
a seguinte questao: “as referéncias bibliograficas possibilitam o estabelecimento de
diretrizes para o uso do esbogo manual na geragéo/exploragao de ideias de modo a
contribuir para o processo de criacdo de marcas” e precisava ser respondido pelo
presente trabalho.

Diante disto, definiu-se como objetivo geral o estabelecimento de diretrizes para
o uso do esbog¢o na geracéo/exploragao de ideias para a criagdo de marcas. Este
objetivo foi alcangado, em parte, por meio da elaboragdo de um guia com as
orientacbes quanto ao uso do esbo¢co manual no processo criativo de marcas, no
entanto, apds a testagem das diretrizes junto a um grupo de quatro profissionais (trés
designers e uma arquiteta), que exercitaram a utilizagdo do guia na criagdo de uma
marca ficticia para um Zooldgico, uma série de melhorias foram sugeridas, bem como
pontos negativos foram levantados para serem corrigidos em estudos futuros.

Para cumprir o objetivo proposto, buscou-se estudar os tipos de desenho
aplicados ao design em geral e identificar as caracteristicas do desenho na fase inicial
de ideacao criativa, levantar as propriedades e os beneficios do pensamento visual e
do desenho manual na atividade projetual a partir da literatura especializada,
estabelecer quais as caracteristicas e beneficios deveriam ser selecionadas para a
sistematizagao das diretrizes e, por fim, elaborar um artefato na forma de guia com as
orientagcdes quanto ao uso do esbo¢co manual no processo criativo de marcas. Por
este guia caracterizar-se como um artefato, todo o seu desenvolvimento seguiu a
metodologia do Design Science Research.

A partir do referencial teorico levantado e da realizagdo de uma Reviséo
Sistematica de Literatura, constructos relacionados aos beneficios do esbo¢o manual
na atividade projetual foram definidos e diretrizes foram estabelecidas. Tudo isto
organizado e diagramado nas paginas de um guia no formato A4.

Por meio de uma avaliagao descritiva, seguindo as recomendacgdes da DSR, a
testagem de cada uma das diretrizes presentes no artefato foi executada no processo

de ideacgao criativa de uma marca para um Zoolégico. Numa primeira testagem prévia
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executada pelo autor, 12 diretrizes propostas foram exercitadas, com as impressoes
do autor registradas a fim de servir de base para ajustes antes do guia ser testado no
grupo de participantes da pesquisa para sua avaliagdo e formalizacdo do
conhecimento por ele gerado.

A testagem e a aplicagédo do guia de diretrizes resultaram na apresentacao de
pontos positivos, que validaram a proposicdo dos 6 constructos selecionados
(estimulacdo da criatividade, reflexdo-na-agdo, memorizacdo de ideias, método
grafico de estudo, processo de interiorizagdo e comunicagcdo de ideias) e dos
negativos, que apontaram melhorias e aprimoramentos no artefato como rever a
redacdo das diretrizes e sua ordem de exposi¢ao, assim como propor um melhor
direcionamento das atividades praticas e alinhamentos com as dimensdes conceitual
e pratica. Desta forma, as percepgdes apresentadas pelos participantes da pesquisa
com relagéo ao guia abriram espago para a elaboragéo de estudos futuros.

A pesquisa permitiu concluir, sob a 6tica dos trés requisitos de projeto
(dimensbdes conceitual, tedrica e pratica), que o artefato teve éxito no que se refere a
sua dimensao conceitual. Desta maneira, o elenco de constructos contribuiu para o
estabelecimento dos beneficios do esbogo na atividade projetual de uma forma geral.

No que tange a dimensdo tedrica, as diretrizes em parte validaram as
recomendagdes de uso do desenho apontadas por autores da fundamentacéao tedrica,
contudo precisam ter a sua ordem de exposigao revista e redacao de suas orientacdes
aprimoradas. No que envolveu a dimensdo pratica, os exercicios sugeridos
consolidaram o uso do esbo¢go manual na ideacgao criativa de uma marca, no entanto,
se mostrou necessaria uma revisao para que a interpretacao dos exercicios fosse
mais objetiva e ilustrada por exemplos.

Enfim, a proposicéo do artefato respondeu a questao de pesquisa parcialmente
no que se refere ao elenco de constructos que serviram para organizar o seu conteudo
(dimensao conceitual). A fundamentacdo das diretrizes (dimensao tedrica) e os
exercicios praticos (dimensao pratica), embora tenham apresentado uma logica na
sua construgdo, carecem de mais aprimoramentos para que alcancem o éxito
almejado pela presente pesquisa.

E importante salientar que a diversidade de programas envolvendo o uso do
desenho no universo da informatica, com ferramentas cada vez mais utilizadas na
atividade projetual, representa um desafio para a preservagao da pratica do esbogo a

mao livre. Por outro lado, considera-se que a presenca da computagao grafica nao
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inibe a utilizacdo do presente guia e pode servir de suporte e ferramenta em paralelo
ao exercicio das diretrizes, uma vez que o desenho manual estimula a reflexdo e o
raciocinio projetual.

Esperasse que esta pesquisa, por meio deste guia de diretrizes, tenha
contribuido no sentido de promover o uso do desenho a mao livre na atividade
projetual de forma mais frequente por parte dos profissionais e estudantes de Design,

Arquitetura e Comunicacao que trabalham com a criacao de marcas.

6.1 SUGESTAO PARA TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdes para trabalhos futuros, cita-se a oportunidade que as
heuristicas de construgéo (desenvolvimento do artefato) e contingencial (avaliagao do
artefato) abrem para que outros guias de diretrizes sejam elaborados a fim de atender
as necessidades projetuais de segmentos especificos da Arquitetura, Comunicagéao e
Design. A compilagdo das diretrizes do presente guia partiu, em grande parte, de
conhecimentos postulados de estudos na area do Design em geral; logo, a sua légica
de construcdo pode ser adaptada na criagdo de outros guias aplicados a ideagéao
criativa de projetos de sinalizagdo ou de campanhas publicitarias, por exemplo.

O advento da inteligéncia artificial como meio para elaboragdo de desenhos
deve ser lembrado como um campo em potencial a ser estudado. O estabelecimento
de diretrizes pode servir de elemento de entrada na organizagao das informagdes que
irdo alimentar estes tipos de softwares de desenho, abrindo-se, com isso, um estudo
comparativo entre o desenho analoégico e o digital, por exemplo.

Sugere-se também o desenvolvimento de um estudo de caso envolvendo a
aplicacao deste guia de diretrizes, alterado conforme as observagdes passadas pelos
participantes da presente pesquisa, em estudantes de Design ou Comunicagado com
0 objetivo de acompanhar o exercicio do esbogco manual de marcas por eles

projetadas e avaliar suas percepgdes com relagao a funcionalidade do artefato.
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APENDICES
APENDICE A — Resumo das publicagdes com os seus principais resultados e

contribuigdes para este estudo

ESTUDO RESULTADOS E CONTRIBUIGOES

E possivel aperfeigoar nosso pensamento visual?

Uma experiéncia didatica em graduacao de Design Grafico.

Este artigo apresenta uma proposta didética para o desenvolvimento do pensamento visual, dentro de uma

=) disciplina optativa ministrada no curso de Design Grafico da UFPR. As propriedades do Pensamento visual sao
bem definidas assim como algumas técnicas criativas sao apontadas como praticas para o seu exercicio através

do desenho como: mapa mental, mapa conceitual, storyboards, entre outros. As RGSs (Representacoes Graficas

de Sintese) também sio abordadas como recursos de facilitacées grafica.

Periédico: Infodesign

Drawing Inferences: Thinking with 6B (and Sketching Paper)
Este artigo discute a epistemologia do design como processo, argumentando especificamente que esbogar e
desenhar sdo modos essenciais de pensar e raciocinar. O desenhista junto com suas ferramentas de trabalho
E0? (lapis 6b) e técnicas especificas formam ambientes de reflexdo que facilitam a resolugdo de processos complexos
de exploragdo. Algumas propriedades e beneficios dos sketches sdo destacadas como o auxilio na rapida
formatacdo de uma ideia, guia para a elaboragao de um projeto, instrumento capaz de tornar visivel influéncias
ndo-conscientes por parte do designer e técnica chave para se desenvolver uma nogéao de artefato futuro.
Periédico: Philosophy & Technology

0 pensamento visual no design de produtos: aplicagdes de técnicas para a criatividade.

O presente artigo apresenta uma pesquisa realizada sobre as interagdes entre o pensamento visual e a as fases
do desenvolvimento de novos produtos, por meio de técnicas criativas que utilizem a representacao grafica
como forma de auxilio ao pensamento criativo. Desta forma, painel visual, mapa mental, personas e storyboards
E03 sao destacados como técnicas criativas que utilizam o pensamento visual funcionando como facilitadores na
interpretacéo e na comunicagao de ideias para a compreensédo e evolucdo de um projeto. No que tange a
utilizacdo do esbogo, aborda a importancia da reflexdo-na-acdo propiciada pelo desenho na geracdo de
alternativas de projeto.

Periédico: Revista LOGO

An Analysis of Sketch Inhibition within Contemporary Design Education

Este artigo fornece uma pesquisa bibliografica e avaliacdo da anatomia e das fun¢des do esboco durante a
concepcao do projeto dentro de diferentes disciplinas. Demonstra a importancia do desenho como suporte
cognitivo, como linguagem, meio de reflexdo e de armazenamento de informagdes. Aborda a dependéncia
excessiva de ferramentas digitais nos processos projetuais levantando suas causas, que vao desde psicossociais
EO4 até tecnoldgicas. Como beneficios do esbogo, sdo destacados: o acesso a histdria do processo criativo como
informagdes em série, a transmissao de informagdes ambiguas condensadas que oferecem ao designer novas
possibilidades de interpretagdo, a conversa reflexiva entre o designer e a situagdo do deu projeto e
reinterpretacao como uma funcéo vital dos esbocos, permitindo ao observador aplicar um novo significado a um
conjunto de informacoes existente.

Periédico: Universal Journal of Educational Research

A multimodal approach to visual thinking: the scientific sketchnote

Através de uma perspectiva social semiética, este artigo estuda os mecanismos semicdticos subjacentes através
do qual o pensamento visual torna contetdos cientificos complexos mais acessiveis. Para ilustrar a abordagem,
E05 sao analisados blocos de sketches cientificos como formas de pensamento que integram notas e esbocos para
explicar topicos cientificos. Apresenta a “ressemiotizacao” como uma estratégia chave explorada pelo
pensamento visual através dos blocos de sketches e o pensamento visual como meio facilitador na geragao de
conteudo e de estimulo ao pensamento criativo.

Periédico: Visual Communication

Esquissos versus Novas Tecnologias

Por meio de uma metodologia baseada em inquéritos a estudantes de design e entrevistas a designers, este
artigo buscou verificar a permanéncia e a importancia da utilizagdo dos esquissos no trabalho cotidiano em
design. A sobrevivéncia do uso do esquisso versus a crescente importancia das novas tecnologias € a principal
EOB questdo desta pesquisa. Como contribuicdo para esta revisdo sistematica, uma série de objetivos atingidos
pelos desenhos foram enumerados, sendo eles: modo de comunicar, meio de descoberta, processo de
interiorizagdo, método grafico de estudo, processo de observacéo e registro, ferramenta de pesquisa, meio
privilegiado para a comunicagao de ideias, link no processo mental e criativo.

Periédico: Convergéncias
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APENDICE A — Resumo das publicagdes com os seus principais resultados e

contribui¢des para este estudo (concluséo)

ESTUDO RESULTADOS E CONTRIBUIGOES

EQ7

Desenho-expressional e criatividade: o pensamento visual em beneficio do projeto

Este artigo apresenta por meio de pesquisa bibliografica o desenho, especificamente aquele realizado
manualmente de modo rapido, buscando esclarecer suas caracteristicas e contribuicées para a criatividade.
Apresenta também informagbes de uma pesquisa experimental que visa contribuir com a cultura da pratica do
desenho como ferramenta auxiliar na geracéo de ideias durante um processo de resolucdo de problemas, com
o intuito de beneficiar areas como a Arquitetura e o Design. Como contribuicoes se destacam a relagao de tipos
de esboco organizada pelos autores e a propriedade desse tipo de desenho em propiciar um grau de conforto
ao pensarmos com os olhos e aliviamos nossa meméria, estimular a criatividade, gerando desenhos rapidos
para exteriorizar novas ideias para resolucao de problemas.

Periédico: Processos Urbanos

EOS8

Line by line, part by part: collaborative sketching for designing

Este estudo investigou como os alunos de graduacao que estudavam para se tornarem educadores de design e
professores téxteis usavam o esbogo para gerar e desenvolver solucdes de design em um ambiente colaborativo.
Através de uma abordagem micro analitica, analisaram os dados de pesquisa via sessdes de visualizacdo gravada
em video para entender como as equipes envolvidas no estudo usaram o esboco para colaborar numa atividade
projetual. O valor inestimavel de um eshoco nas miltiplas interpretagoes que ele permite, a sua capacidade de
substanciar a ideia, fornecendo detalhes e preciséao, e o apoio nos esfor¢os de producdo criativa como ferramenta
para avaliar e testar as ideias esbogadas sdo as principais contribuigdes deste artigo.

Periodico: International Journal of Technology and Design Education

EO09

Interventions for teaching sketching skills and reducing inhibition for novice engineering designers
Este artigo explora a melhoria das habilidades de desenho e a redu¢do da inibicao para o uso do esboco por
parte dos estudantes de design. Algumas ferramentas e exercicios para a diminuigdo desse tipo de inibi¢do sao
apresentados ao longo desse estudo. No que envolve as caracteristicas dos esbocos, este estudo salienta o fato
de serem rapidos e sujeitos a reinterpretacao, incluindo informagoes suficientes para se comunicar uma ideia. A
qualidade dos esbogos € mencionada nesse estudo ao indicar que este tipo de desenho quando mais
elaborado se torna muito mais propenso a ser percebido como criativo em comparagdo com as mesmas ideias
mostrados com esbogos de baixa qualidade. Outra contribuicdo apresentada se refere a eficacia do ato de
esbocar, que se torna mais efetivo quando combinado com outras formas de comunicagao, como anotagoes,
comunicagao verbal ou gestos com as maos.

Periédico: Design Studies

E10

Effects of various sketching tools on visual thinking in idea development

Este estudo apresenta como objetivo explorar as diferengas no pensamento visual entre trés tipos de ferramentas de
desenho: desenho manual, tablet e mesa digitalizadora. Os resultados mostram os diferentes papéis das ferramentas
de esbogo em afetar a frequéncia de ocorréncias de varios comportamentos e estratégias de pensamento visual. Esses
resultados indicam que, embora os comportamentos de pensamento visual sejam fortemente preocupados com as
ferramentas de desenho, as estratégias de pensamento visual ndo o sdo. Sua principal contribuicao para a presente
revisao estd ao relacionar a atividade de esbogar como uma capacidade bésica de um designer ou aprendizem poder
evocar, registrar e transmitir seus insights para os problemas de projeto.

Periddico: International Journal of Technology and Design Education

EN

Tipos de Desenhos Aplicados ao Design de Produto.

Esta pesquisa buscou esclarecer as diferentes caracteristicas e funcoes do desenho dentro do processo de
desenvolvimento de produtos por meio do agrupamento das caracteristicas dos desenhos apresentadas por
onze diferentes autores. Foram identificadas trés categorias de desenho: desenho de reflexao; desenho de
comunicacao; e desenho de apresentacao. As contribuicoes elencadas se referem mais ou universo do desenho
de reflexao evidenciando-se os tipos de sketch (thinking sketch, talking sketch e storing sketch, entre outros) e
a propriedade de “reflexdo-na-agao” e “conversa com a situacao” estabelecida pelo esboco na relacao entre o
designer e seu proprio desenho. suas ideias de projeto. O desenho visto nao apenas como um registro de ideias,
mas como um propulsor de criatividade ao reinterpretar as ideias através dos esbocos.

Periédico: Educagao Gréfica

ElZ

Percepgao, memoria e criatividade em arquitetura

O artigo investiga o surgimento de ideias novas na etapa inicial de um projeto arquitetonico e enfoca a
interacao entre croquis e pensamentos, com o interesse em entender como o cérebro e as memdrias funcionam
para permitir a emergéncia e a reinterpretacao de novos pensamentos. O eshoco é apresentado como um meio
de reflexao em agao, um conversar do projetista com suas proprias ideias. Outra contribuicdo que se destaca é
de auxilio do uso de croquis com o imaginario iterativo ao permitir que as imagens mentais nao fiquem retidas
apenas na memoria. Uma ajuda externa para a memorizagao.

Periédico: Cadernos de Arquitetura e Urbanismo
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APENDICE B — Artefato (Capa)

Alexandre dos Santos Rossi

GUIADE + 727~

APLICACAO
D0 ESBOGO

IRCAS

Diretrizes para utilizacao
do desenho a mao livre
na atividade projetual

de marcas.

Este material faz parte de uma Pesquisa de Mestrado vinculada ao Programa
de Pés-Graduagao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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APENDICE C — Artefato (Introducao)

INTRODUCAO

Vocé tem em suas maos um guia de diretrizes para lhe auxiliar na etapa
inicial de ideacdo criativa de marcas através do desenho. Os seis topicos
representam beneficios do esbo¢co manual e sao apresentados de forma a
orienta-lo no exercicio criativo de construcao de uma ideia de marca antes

dela ser finalizada digitalmente.

Cada pagina apresenta no seu cabecalho as seguintes informacoes:
- o significado do tépico (dimensao conceitual);
- a diretriz de uso do desenho (dimensao tedrica);

- uma orientacao de exercicio do esboco (dimensao pratica).

ATIVIDADE PRATICA

Objetivo:

Esbocar ideias para o logotipo de um Zooldgico.

Consideragdes:
- a composicao do logotipo deve contemplar o nome Z0OO;

- aopgao ou ndo pela adicdo de um simbolo junto ao nome é livre;

- a ideia deste projeto é avaliar a funcionalidade das diretrizes na
orientacdo quanto ao uso do esboco na atividade projetual; ‘
- ao final da atividade, pedimos que comentem brevemente o que

acharam do guia. \




APENDICE D — Artefato (Tépicos)
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Ot 0 8 S

TOPICOS

ESTIMULAGCAO DA CRIATIVIDADE

REFLEXAO-NA-AGAO
MEMORIZACAO DE IDEIAS

METODO GRAFICO DE ESTUDO

PROCESSO DE INTERIORIZAGAO

COMUNICAGAO DE IDEIAS
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APENDICE E — Artefato — Estimulacéo da Criatividade — Diretriz 1

.

. )
ESTIMULAGAO - Diretriz:
DA CRIATIVIDADE .
Antes da concentragao focada sobre o problema a ser
3 resolvido, realize exercicios graficos rapidos, mesmo com
0 esbogo se apresenta como um rapido recurso tragado tosco, sujo, porém rudimentares, para estimular o
de auxilio na formatagao de uma ideia, um desenvolvimento da ilusao (fantasia, humor), da invengao
facilitador na geragao de contetdo e de estimulo (analise de sistemas naturais e artificiais) e de inovagao
a0 pensamento criativo. para um produto.
Gomes (2011)
Exercite:

Desenhe elementos diversos, figuras geometricas, linhas ou
elipses por exemplo a fim de exercitar o seu trago {esquentagao).




APENDICE F — Estimulacéo da Criatividade — Diretriz 2
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1 L] ] i
ESTIMULAGAO Diretriz:
DA CRIATIVIDADE i b 5
Os primeiros sketches servem para documentar a ideia
principal e visualizar o primeiro passo no que diz respeito
0 esbogo se apresenta como um rapido recurso a aparéncia da forma.
de auxilio na formatagao de uma ideia, um
facilitador na geragao de contetido e de estimulo Estes rabiscos contém a intengéao artistica pura e
ao pensamento criativo. irretocada do criador.
Eissen e Steur (2015)
Exercite:
Realize desenhos soltos das primeiras ideias relacionadas o
ao logotipo que lhe surgiram em mente. £ )
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APENDICE G - Reflexdo-na-acdo — Diretriz 1

REFLEXAO-NA-ACAO

Reflexao do designer com suas proprias ideias,
registrando as informagoes visuais, construindo o
seu significado e interpretando as novas
configuragdes para o projeto como o surgimento
de formas visuais inesperadas.

Diretriz:

0 pensador visual que se vale do desenho para explorar e
desenvolver ideias faz muitos croquis: a busca daideia
nao é estatica, nao é um processo Unico.

Ele desenha rapidamente: as ideias raramente surgem e
permanecem; elas facilmente alteram sua forma e
somem.

McKim (1980)

Exercite:

Desenhe rapidamente suas ideias. A ideia e acelerar o seu
processo de pensamento criativo sobre o projeto.




APENDICE H — Reflexdo-na-agéo — Diretriz 2
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.

REFLEXAO-NA-AGAO

Reflexao do designer com suas proprias ideias,
registrando as informacoes visuais, construindo o
seu significado e interpretando as novas
configuragdes para o projeto como o surgimento
de formas visuais inesperadas.

Diretriz:

Ver através do desenho como um estimulador da

criatividade reinterpretando as ideias através de'esbogos.

Schdn (2000) Goldschmidt (1991)

Exercite:

A partir do esbogo de uma ideia de marca realize outros
desenhos da mesma ideia contruindo um ensaio criativo.




APENDICE | — Memorizacao de ideias — Diretriz 1
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C MEMORIZAGAO
@@ J DE IDEIAS

0 esbogo como ferramenta para a memorizagao
de ideias. Uma espécie de memoria adicional
externa para gue o imaginério de imagens
mentais do designer nao fique retido apenasna

Diretriz:

autor.

Tudo serve como marca, depende so da interpretacéao do

memoria. ] :
Petit (2003)
Exercite:
Elenque alguns elementos, animais, objetos, entre outros
gue possuam alguma relagao com a sua ideia e os desenhe
espontaneamente. e
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APENDICE J — Memorizacao de ideias — Diretriz 2

£ MEMORIZAGAO Diretriz:

DE IDEIAS : gl - : il
Os elementos criativos sao extraidos da memdria e esta
s6 permite gravar sd aquilo que aprendemaos ou
0 esbogo como ferramenta para a memorizagao vivenciamos.

de ideias. Uma espécie de memoéria adicional
externa para que o imaginario de imagens
mentais do designer nao fique retido apenas na
memo©ria.

lzquierdo (2002)

Exercite:

Registre graficamente os seus pensamentos sobre o projeto
mesmo que nao tenham relagao direta com o mesmo.
Depois avalie 0 que pode contribuir para suas jdeias.
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APENDICE K — Método grafico do estudo — Diretriz 1

METODO GRAFICO Diretriz:

AN Estudar através do desenho ainteragao entre
figura/fundo & uma relagao importante a ser buscada,
0 esbogo como técnica chave para se desenvolver pois o positivo e o negativo podem ser diferentes e criar
uma nogao de produto final. Um quia para a resultados interessantes.

elaboragao de um projeto fornecendo detalhes e
precisdo que substanciam uma ideia antes dela

ser colocada em pratica. Gomes e Machado (2006)

Exercite:

Para cada esbogo de uma ideia, reproduza-a também em
negativo (fundo escuro com tragos vazados)a fim de avaliar
os resultados. s
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APENDICE L — Método gréafico do estudo — Diretriz 2

<

[— METODO GRAFICO 3 Diretriz:
DE ESTUDO

Comece com uma abordagem geral para as

’ caracteristicas de formas mais essenciais da suaideia
0 esbogo como técnica chave para se desenvolver e va trabalhando até chegar aos detalhes.

uma nogao de produto final. Um guia para a
elaboracao de um projeto fornecendo detalhes e
precisao que substanciam uma ideia antes dela
ser colocada em pratica.

Eissen e Steur(2015)

Exercite:

Registre esbogos mais detalhados da sua ideia e aos poucos
comece a reduzir os elementos de sua construgao para se
chegar a esséncia de uma ideia.




APENDICE M — Processo de interiorizacdo — Diretriz 1
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<

@ PROCESSO DE _
£ INTERIORIZAGAO

0 esbogo como instrumento capaz de tornar
visivel influéncias nao conscientes por parte do
designer que sao fruto do processo de
interiorizagao de ideias estimuladas por ele.

. L]
L
L]
Diretriz
Para abastecer o Pensamento Cognitivo oriente seus
sentidos, figuem atentos ao que se passa ao seu redor, e

se mantenha disposto a acumular informagoes e
situacdes de desajuste percebidas.

Gomes (2001)

Exercite:

Relacione seus esbogos com outras referéncias visuais que
de certa forma o motivaram a chegar em algumas ideias.
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APENDICE N — Processo de interiorizacdo — Diretriz 2

@ PROCESSO DE : Diretriz:
Ej

INTERIORIZACAQ i ; , , :

N3o se cria a partir do nada: cria-se a partir do que se
‘sabe e 0 que se sabe esta em nossas memorias.
0 esbogo coma instrumenta capaz de tornar
visivel influéncias nao conscientes por parte do
designer que sao fruto do processo de
interiorizagao de ideias estimuladas por ele.

Izquierdo (2002)

Exercite:

Rastreie os seus pensamentos criativos. Vocé pode
desenvolver um mapa mental da sua ideia de projeto.

IMATS

700L0GICO
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APENDICE O — Comunicacéo de ideias — Diretriz 1

@ | comunicagio Diretriz:

DE IDEIAS Os designers devem apreciar o ato de desenhar, um dos
prazeres requintados da vida: a habilidade de comunicar
0 esbogo como um meio privilegiado para a uma ideia a outro ser humano por meio de umas poucas
comunicacao de ideias entre uma equipe. Dessa linhas no papel.

forma, necessita ser mais claro e refinado do que
rascunhos e rabiscos soltos.

Pipes (2010)

Exercite:

Selecione a ideia que consideres a mais satisfatoria e
simplifique os seus tragos para ser apresentada a alguém.
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APENDICE P — Comunicacdo de ideias — Diretriz 2

@ » COMUNICAGAO - | Diretriz:
DE IDEIAS

Comunicar as propostas da forma mais neutra possivel,
‘ utilizando elementos iconicos para facilitar a

0 esbogo como um meio privilegiado paraa interpretacao.

comunicagao de ideias entre uma equipe. Dessa
forma, necessita ser mais claro e refinado do que
rascunhos e rabiscos soltos.

Eissen e Steur (2015)
Exercite:
Conte uma historia através de desenhos de como vocé
chegou a uma ideia. Textos podem ser adicionados a essa
contrugao.
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APENDICE Q - Protocolo de pesquisa

PROTOCOLO DE PESQUISA

IDENTIFICAGAO
DO PROBLEMA

CONSCIENTIZAGAO
DO PROBLEMA

REVISAO SISTEMATICA
DE LITERATURA

IDENTIFICAGAO
DOS ARTEFATOS
E CONFIGURAGAO
DA CLASSE
DE PROBLEMA

PROPOSIGAOQ DE
ARTEFATOS PARA
RESOLVER O
PROBLEMA
ESPECIFICO

PROJETO DE
ARTEFATO
SELECIONADO

ORIGEM DO PROBLEMA:

A existéncia naliteratura académica de estudos relacionado ao uso do desenho no
processo criativo no design em geral que podem ser aprimorados para o design de
marcas na forma de diretrizes.

PROBLEMA DE PESQUISA:

As referéncias bibliograficas possibilitam o estabelecimento de diretrizes para o uso
do esbogo manual na geragéo/exploracéo de ideias de modo a contribuir para o
processo de criagao de marcas?

RELEVANCIA:

0 estabelecimento das diretrizes pode propiciar um melhor direcionamento quanto ao
uso do esbogo manual na ideagao de marcas e uma maior valorizagao do desenho
pelos estudantes e profissionais de criacao.

CONTEXTO DO PROBLEMA:

0 problema de pesquisa foi formulado a partir de perguntas envolvendo o universo do
pensamento visual e do desenho na atividade projetual que apontaram para o objetivo
de estabelecimento de diretrizes sobre o uso do esbogo manual na criagao de marcas.

FUNCIONALIDADE E PERFORMANCE ESPERADAS:

Que a sistematizacao de diretrizes, na forma de um guia com orientagdes sobre o uso
de desenho & mao livre na criag@o de marcas, tenha éxito no processo de ideacéao
grafica.

REQUISITOS:

Os requisitos iniciais para o projeto do artefato extraidos a partir da construgao do
referencial tedrico e da realizagao de um RSL forneceram os subsidios para reflexao
sobre o problema e localizagao dos artefatos existentes.

LOCALIZAGAO DE CONSTRUCTOS:
Arealizagdo da RSL definiu um elenco de constructos para a organizacao das
diretrizes dentro do guia.

ARTEFATOS LOCALIZADOS:

Constructos que apresentam as caracteristicas e beneficios do esbogo que servem de
subsidios para a construgao das diretrizes: estimulagao da criatividade,
reflexdo-na-agao, memorizagao de ideias, método grafico de estudo, processo de
interiorizagao e comunicagao de ideias.

CLASSE DE PROBLEMA:
Aplicacdo/uso do desenho a mao livre na atividade projetual.

ARTEFATO PROPOSTO:
Guia de diretrizes para uso do esbogo manual na ideacao criativa de marcas. Uma
design proposition por representar uma contribuicado teorica.

JUSTIFICATIVA:
Formato que permite a sistematizagao das diretrizes estabelecidas.

ARTEFATO SELECIONADO:
Guia de diretrizes no formato impresso.

CONSTRUGAO:

Para cada constructo (dimenséo conceitual) foram relacionadas diretrizes (dimenséo
tedrica) com a estipulagao de exercicios praticos (dimensao préatica).

AVALIACAO:

Avaliagao descritiva englobando dois métodos: argumento informado, com
informagoes extraidas da fundamentagao teorica paraargumentar a utilidade do
artefato (constructos que subsidiaram a construgao das diretrizes) e construgao de
cenarios detalhados em torno do guia(criagao de uma marca ficticia).



APENDICE Q - Protocolo de pesquisa (conclusao)

PROTOCOLO DE PESQUISA




	1 INTRODUÇÃO
	1.1 Delimitação da pesquisa
	1.2 Problematização, problema e hipótese
	1.3 Objetivos
	1.3.1 Objetivo geral
	1.3.2 Objetivos específicos

	1.4 Justificativa
	1.5 Estrutura da Dissertação

	2 PENSAMENTO VISUAL / DESENHO / MARCAS
	2.1 Pensamento visual
	2.1.1 Pensamento visual e criatividade
	2.1.2 Analogias

	2.2 Desenho à mão livre
	2.2.1 O desenho e sua relação entre forma e conteúdo
	2.2.2 O desenho e a computação gráfica
	2.2.3 O desenho e as suas funções projetuais
	2.2.4 O desenho na taxonomia da representação em design
	2.2.5 Tipos de desenhos na concepção de projetos
	2.2.6 O esboço (desenho expressional – desenho de reflexão)
	2.2.7 Propriedades do esboço
	2.2.8 O esboço e a computação gráfica
	2.2.9 O esboço e as emoções

	2.3 Identidade de marca
	2.3.1 Categorias de marca
	2.3.2 O esboço no desenho de marcas


	3 METODOLOGIA DE PESQUISA
	3.1 Identificação do Problema
	3.2 Conscientização do Problema
	3.3 Revisão Sistemática de Literatura
	3.4 Identificação do Artefato e Configuração da Classe de Problemas
	3.5 Proposição de Artefatos para a Resolução do Problema
	3.6 Projeto do Artefato
	3.7 Desenvolvimento do Artefato
	3.8 Avaliação do Artefato
	3.9 Explicitação das Aprendizagens e Conclusão
	3.10 Generalização para uma Classe de Problema (Comunicação dos Resultados)

	4 REVISÃO SISTEMÁTICA DE LITERATURA
	4.1 Definição da questão de pesquisa
	4.1.1 Pensamento visual e desenho à mão livre

	4.2 Estratégia de busca
	4.2.1 Termos de busca
	4.2.2 Fontes de busca
	4.2.3 Critérios de inclusão e exclusão
	4.2.4 Processo de filtro e seleção

	4.3 Busca, elegibilidade e Codificação
	4.4 Síntese dos resultados
	4.5 Artefatos localizados para a construção das diretrizes
	4.5.1 Estimulação da Criatividade
	4.5.2 Reflexão-na-ação
	4.5.3 Memorização de Ideias
	4.5.4 Método Gráfico de Estudo
	4.5.5 Processo de Interiorização
	4.5.6 Comunicação de Ideias


	5 APRESENTAÇÃO DO GUIA E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS
	5.1 Identificação e Conscientização do problema
	5.2 Identificação do artefato e configuração da classe de problema
	5.3 Proposição do guia de diretrizes
	5.3.1 Requisitos de Projeto

	5.4 Projeto, desenvolvimento e avaliação do Guia
	5.4.1 Construção da dinâmica
	5.4.2 Diagramação do artefato
	5.4.3 Testagem e Pré-avaliação
	5.4.4 Pesquisa de campo: descrição e respostas dos participantes
	5.4.5 Aprimoramento do artefato

	5.5 Resultados Obtidos
	5.5.1 Explicitação das Aprendizagens e Conclusão
	5.5.2 Generalização para Classe de Problema (Comunicação dos Resultados)


	6 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	6.1 Sugestão para trabalhos futuros

	REFERÊNCIAS
	APÊNDICES

