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A vida de um designer, muitas vezes, é sindnimo de rotinas intensas e de prazos curtos.
As situacdes adversas nas rotinas de trabalho e a valorizacio da alta produtividade
podem gerar cansaco, desmotivacio e até bloqueios criativos, que sio uma grande
adversidade para esses profissionais, além de outros problemas que envolvem a satde
fisica e psiquica. A presente dissertacdo incide sobre a influéncia dos projetos pessoais
na saude psicoldgica de bem-estar e desempenho criativo dos designers, a fim de
contribuir com sua energia criativa, humor, autoconfianca e até na sua autopromocao.
De forma a cumprir o objetivo, torna-se necessario haver um entendimento sobre a
Histéria do Design, sua trajetoria e origem dentro da industria, bem como defini¢des
sobre o campo do Projeto Pessoal, com levantamento tedrico para contextualizar o
termo e compreender suas caracteristicas. A pesquisa utiliza o modelo indutivo com
estudos de caso, entrevista conduzida e pesquisa quantitativa. Os estudos de caso e as
entrevistas conduzidas indiciam as influéncias que os projetos pessoais exercem sobre
os trabalhos e bem-estar dos profissionais. A andlise quantitativa permite ampliar os
olhares sobre questdes mais diretas acerca do que os designers pensam sobre os projetos
pessoais. As conclusdes retiradas da comparacio, entre os casos, as entrevistas e a
pesquisa quantitativa, ddo, entdo, uma percep¢io mais eficaz da questdo de investigacdo
inicialmente proposta. Além de contribuir para um olhar necessario e importante ao
bem-estar e autoestima dos designers, esta investigacdo pretende contribuir para a drea

da Cultura Visual e desenvolvimento da drea criativa.
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The life of the designer is often synonymous with intense routines and short deadlines.
Adverse situations in work routines and the appreciation of high productivity can
cause tiredness, demotivation, and even creative blocks that are big adversity for these
professionals, in addition to other problems involving physical and mental health. This
dissertation focuses on the influence of personal projects on the psychological health
of well-being and creative performance of designers in order to contribute with their
creative energy, humor, self-confidence, and even their self-promotion. In order to
fulfill the objective, it is necessary to have an understanding of the history of Design,
its trajectory, and origin within the industry, as well as definitions about the field of
Personal Project, with a theoretical survey to contextualize the term and understand
its characteristics. The research used the inductive model with case studies, conducted
interviews, and quantitative research. The case studies and interviews conducted
indicate the influences that personal projects have on the work and well-being of
professionals. The quantitative analysis allowed us to broaden our views on more
direct questions about what designers think about personal projects. The conclusions
from the comparison, between the cases, the interviews, and the quantitative research,
gave a more effective perception of the research question initially proposed. In
addition to contributing to a necessary and important look at the well-being and self-
esteem of designers, this research aims to contribute to the area of Visual Culture and

development of the creative area.
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Introducao

O mundo contemporaneo tem dado muito valor a alta e rdpida produtividade como um caminho
para o sucesso. Seu inicio data da Primeira Revolucio Industrial, que se destacou justamente pelas
grandes fabricas que produziam num ritmo acelerado. Foi nesse meio que o design surgiu como
uma ferramenta para melhorar os processos e trazer originalidade aos projetos de produtos.
Logo, o design e seus precursores questionavam o sistema e eram agentes de transformacao,
pois estavam evidentes os problemas que as altas producdes poderiam trazer aos padrdes dos
produtos, ao desenvolvimento da irea, bem como para a saude psicoldgica dos trabalhadores.
Em meio a esse crescimento desenfreado, surgiram os primeiros reformistas que questionavam

a forma como os produtos estavam sendo feitos quanto a questdo de gosto, como Owen Jones,

e também em relacdo a questao do bem-estar e qualidade de vida dos trabalhadores, como John
Ruskin (Cardoso, 2008a; Jones, 1856; Ruskin, 2004).

William Morris, com o movimento de Artes e Oficios, conhecido como Arts & Crafts,
manifestou-se como uma reacao a producao em larga escala da industria. Morris seguia uma
filosofia muito semelhante a de Ruskin e realizava projetos em escala artesanal, onde cada
produto era projetado de forma a ser tnico e com o melhor refinamento possivel. O designer
passou a ser reconhecido e suas ideias foram adotadas por outras empresas que trabalhavam

em pequena escala e que faziam parte do movimento Arts & Crafts. Morris também foi muito
conhecido por seu estilo inconfundivel e trouxe grandes avancos na area do Design (Larousse,
1999; Cardoso, 2008a).

O design é uma ferramenta que cresceu junto com os avancos da sociedade. Com a evolucao

das tecnologias e o barateamento das mesmas, o design se voltou para a area da Cultura Visual,
tornando-se uma das ferramentas importantes na concepcao de pecas graficas. O criativo
desempenha um papel muito importante, principalmente quando se trata da Cultura Visual, pois
o mundo se expressa em grande parte de forma grafica. A Cultura Visual trata da complexidade
das linguagens comunicativas, sendo uma drea multidisciplinar que tem como meio de mensagem
diversos suportes, desde o impresso, o audiovisual até o digital. O design tem o papel de dar
forma a essas mensagens e se torna uma ferramenta influenciadora, desde na escolha do que
comemos até em nossas escolhas politicas (Cardoso, 2011; Mirzoeff, 1999; Kromm & Bakewell,
2010; Howels & Negreiros, 2010; Fiell & Fiell, 2005).

Os projetos de design exigem tempo para serem construidos e chegarem a solu¢des consistentes.
Numa sociedade em que o trabalho é confundido com produtividade, fica cada vez mais raro

ter espaco para os processos de design. Até hoje, o sistema industrial afeta a dimensao criativa



dos profissionais, pois, com as exigéncias dos clientes visando o lucro ficil, os designers tém
pouco tempo de pesquisa e desenvolvimento. Muitas vezes, por ainda nao ser uma profissao
regularizada e pelo acesso que os clientes tém a ferramentas graficas, os profissionais tém sua
credibilidade questionada, gerando atritos e bloqueios criativos (Arruda, 2019; Bonsiepe, 2011;
Vilas-Boas, 2011; Monteiro, 2018).

As exigéncias e as incertezas do mercado geram medo e baixa produtividade dos trabalhadores.
Muito se fala, hoje, na expressao burnout, que é o resultado do trabalho excessivo e que traz
bloqueio e problemas de satide aos profissionais, principalmente aos que realizam trabalho
intelectual. Para Jeffrey Pfeffer, professor de Stanford, a solucio eficaz para preservar a saude
das pessoas é reformular a cultura laboral e os modelos de trabalho, a fim de criar um ambiente
saudavel que promova a sustentabilidade humana. O designer nio foge disso, pois a falta de
compreensao pelo lado do cliente e a urgéncia do mercado tornam o trabalho estressante e
desgastante, o que frustra o profissional, afetando-o psicologicamente e, consequentemente, a
sua produtividade (Filippe e Bomfim, 2020; Vilas-Boas, 2011; Berzbach, 2013).

Numa era marcada pelos avancos tecnolégicos em massa que, muitas vezes, nem a propria
sociedade consegue acompanhar, revela-se que é preciso ter cuidado e buscar possiveis solu¢oes
para melhorar o bem-estar dos profissionais como uma forma de contornar a situacio e até
mesmo de desacelera-la. Dentro da drea do Design, foram identificados alguns caminhos
alternativos para dar uma oportunidade ao profissional de melhorar seu bem-estar, e também
trazer melhorias e desenvolvimento na drea. Um desses caminhos estd voltado a saide do
corpo, com exercicios, boa alimentacio, e voltado a satide psicoldgica, com os projetos pessoais
(Berzbach, 2013).

O projeto pessoal ou autoral é uma alternativa livre, onde o préprio profissional criativo elabora
o problema e o resolve da melhor forma e no tempo que conseguir. Esse tipo de trabalho visa
uma alternativa as rotinas com clientes reais. Acredita-se que o designer pode explorar, fazer
testes e compreender o seu proprio estilo de processo criativo. Muitas vezes, esses trabalhos
podem gerar conteudo para o portfélio, trabalhos voluntarios e também podem contribuir na
autopromocio. Como expressa Silva, “o design autoral pode ser uma forma de interpretar a pds-

modernidade e atuar nela de forma criativa” (2016, p.152).

Questio de Investigaciao

H4 sempre um grande interesse quando se fala sobre saide mental e valorizacao pessoal,

principalmente numa sociedade com exigéncias cada vez maiores e instantaneas. Segundo a



pesquisa da PricewaterhouseCoopers Brasil com lideres de negécios e de Recursos Humanos
sobre a importancia de competéncias organizacionais, as que tiveram mais destaque foram a
valoriza¢io das competéncias humanas e de bem-estar (PWC Brasil, 2019).

Outro indicativo sobre a pertinéncia do assunto é o tema principal da Conferéncia Adobe 99U. A
conferéncia acontece todos os anos e é um importante evento sobre carreiras na area criativa. O
tema deste ano, 2020, foi “The Creative Self’ e as conversas abordavam temas desde as formas de
lidar com a questao do esgotamento psicoldgico até a pratica de gratidao, com novas perspectivas
sobre como estimular o “eu criativo” com projetos pessoais (Conferéncia 99U, 2020). O
levantamento de dados sobre projetos autorais procura abrir um caminho e uma alternativa que
visa um melhor desempenho de profissionais criativos.

A presente dissertacdo' tem o objetivo de compreender as caracteristicas que identificam

um projeto pessoal e de que maneira ele pode influenciar na satde psicolégica, bem-estar e
desempenho criativo do profissional designer, face as problematicas que surgem em sua rotina
de trabalho. Busca-se compreender se o projeto pessoal pode ser uma ferramenta alternativa

aos sentimentos de estresse e bloqueios criativos, e algo que contribua para a energia criativa,
humor, autoconfianca e até para a autopromocao dos designers. A partir disso, de forma
resumida, a pergunta da presente investigacio é: Os projetos pessoais exercem influéncia no

desempenho criativo e no bem-estar de um profissional da area do Design?

Objeto de Estudo

Tratam-se os projetos pessoais como objeto de estudo desta dissertaciao, procurando entender o
que os caracteriza e qual o seu impacto na vida dos profissionais designers. Uma das questoes que
envolve a pesquisa até o fim é a de qual é o melhor termo para caracterizar esses projetos. Foram
encontrados os termos projeto autoral e projeto pessoal, mas também projeto extra-laboral e
projetos paralelos para descrever o objeto de investigacao. A fim de unificar esse termo, realizou-
se uma pesquisa com os designers para verificar com qual definicio eles se identificam melhor e
houve um debate interessante sobre o assunto diante dos dois principais termos.

Ao fim da pesquisa quantitativa, o resultado foi de que Pessoal e Autoral servem para o mesmo

propésito, por isso o termo “Projeto Pessoal/Autoral” é utilizado no titulo desta dissertacio.

1 Esta investigacdo foi escrita em portugués do Brasil, local de alfabetizacdo da autora, podendo haver termos que
nio sio comuns em Portugal. Contudo, nos casos em que a terminologia do portugués brasileiro expressa grande
diferenca em rela¢do ao europeu, manteve-se o uso de termos mais comumente presentes no portugués de Portugal
para facilitar o entendimento da questdo.



Como a segunda nomenclatura mais votada foi Projeto Pessoal, esta foi utilizada para os
subtitulos e em boa parte desta dissertacdo. Além da satide e bem-estar pessoal, percebe-se que

a valorizacdo de projetos pessoais também fomenta o voluntariado e a inovagao para a drea da
Cultura Visual. Sabe-se que sempre haverd campo no meio social para atos solidarios, sempre
ha quem precisa de alguma ajuda, seja ela qual for. Para a Cultura Visual, os projetos pessoais de
designers podem contribuir para uma maior gama de experimentacdes em ferramentas e novas
descobertas para solucdes de problemas graficos ou projetuais. Sendo assim, esses temas também
serdo debatidos ao longo da investigacao.

Esta pesquisa pretende gerar um impacto principalmente no profissional designer, pois seu

foco e encaminhamentos giram em torno da sua rotina de trabalho e atividades criativas. No
entanto, a pesquisa também alcancard criativos de outras dreas, como publicitarios, arquitetos e
até professores que se interessem pela tematica. Empresas e universidades também poderao tirar
proveito desta investigacao e instigar seus funciondrios e alunos a desenvolverem seus projetos

pessoais para trazer mais satisfacio em suas rotinas.

Metodologias de Investigaciao

Para compreender e ser possivel responder a questao de investigacio, torna-se necessario haver
um entendimento sobre a Histéria do Design, bem como defini¢des sobre o campo do Projeto
Pessoal. A pesquisa é de cariter exploratério e busca compreender o fenémeno dos Projetos
Pessoais, as motivagdes por tris de quem os realiza, as causas e os efeitos resultantes desses
projetos . Sendo assim, inicia-se essa investigacdo com o capitulo “Enquadramento Tedrico”,
que se subdivide em “Design e suas origens’; “Design e as condices trabalhistas”; “Design: um
agente em transformacio”; “Projeto Pessoal e bem-estar”; “Projeto Pessoal e o Design Autoral”; e
“Projeto Pessoal e sua contribui¢ao”.

Os trés primeiros subcapitulos realizam um estudo sobre a histdria, trajetéria e origem do
Design dentro da industria. Com isso, objetiva-se compreender quais as herancas problematicas
que atingem as rotinas do trabalho criativo de hoje e recolher informacdes sobre os primeiros
designers e criticos que se opunham aos valores impostos a sua época. No subcapitulo

seguinte, sao entendidos os conceitos do Design hoje e seu impacto na Cultura Visual. Os
ultimos subcapitulos abordam assuntos sobre Projetos Pessoais como auxilio para a descri¢ao e
contextualizacdao do termo e compreensdo de suas caracteristicas. Num primeiro momento, faz-se

necessaria tal explanac¢ao sobre os projetos pessoais, de modo mais amplo, para um entendimento

de como eles afetam o bem-estar das pessoas, bem como teorias sobre o que significa bem-estar.



Depois, sao abordados os assuntos que discutem sobre autoria em Design, visto que os projetos
pessoais expressam caracteristicas autorais de quem os realiza e logo, no ultimo subcapitulo,
expde-se quais as contribuicdes desses projetos com alguns exemplos.

Esta pesquisa trata principalmente de problematicas na rotina de trabalho e de desempenho
criativo, com o foco na valorizacio de projetos pessoais e sua implicacio na saude psicoldgica
dos designers. Tendo isso em vista, pelo fato desta dissertacdo lidar diretamente com pessoas,

hd a compreensao de que cada ser é tinico, com suas préprias indagacdes e percepcdes. Portanto,
a metodologia que guiou o processo da resolucao da problematica seguiu o modelo indutivo,
partindo de particularidades e gerando hipéteses para chegar a uma possivel teoria sobre o valor
dos Projetos Pessoais.

Apds o levantamento do enquadramento teérico, o termo Projeto Pessoal é entendido na pratica
com estudos de caso, pesquisas qualitativas e quantitativas com os profissionais designers. Para

a pesquisa de Estudos de Caso, foram selecionados designers com notabilidade histérica, como
Wiliam Morris, Paula Scher e Stefan Sagmeister, de modo a analisar suas trajetdrias e sua relacdo
com os projetos paralelos, visto o histérico de experimentacdes e projetos pessoais de cada um.
Como expressa Yin (2015), os estudos de caso n3o s3o unicamente uma amostragem, mas sim
uma oportunidade de lancar uma luz empirica sobre os conceitos e principios tedricos estudados.
A seguir, realizou-se uma pesquisa conduzida qualitativa com designers contemporaneos

com disponibilidade e que trabalham em agéncias e estidios. Também foram entrevistados
profissionais freelancers’, pois, algumas vezes, o trabalho autoral ganha destaque e acaba se
tornando o trabalho rentdvel e a principal atividade do profissional criativo. O critério de escolha
para cada um dos casos se baseou em designers que possuem projetos pessoais paralelos ao

seu trabalho atual, profissionais que ja viveram ou vivem apenas desse tipo de projeto ou que
demonstram interesse em projetos mais experimentais.

Buscou-se a conversa com criativos que alcancaram este nivel de trabalho e uma compreensao de
sua trajetoria para contribuir e, inclusive, auxiliar designers que almejam trabalhar apenas com
seus projetos. O objetivo das entrevistas para esta pesquisa foi gerar uma conversa com perguntas
a respeito do tema aqui trabalhado. Isto para que fosse possivel uma compreensio a partir da
pratica de quem faz, ou seja, percebendo o que os préprios profissionais entendem sobre o
assunto, questionando-os sobre suas rotinas, seu modo de trabalho, seus processos criativos e

suas opinides sobre a temdtica abordada. Dessa forma, buscou-se compreender se o bem-estar

2 Freelancer, ou freela, é um termo em inglés que se refere a um profissional liberal que presta servicos por conta
propria para empresas ou pessoas, por periodos de tempo determinado (Pinheiro, 2018). No Brasil também sdo
conhecidos como profissionais autonomos.



psicoldgico esta associado a trabalhos pessoais e se estes trazem melhorias ao desempenho do
profissional criativo.

As entrevistas tiveram como foco designers brasileiros e portugueses e houve tentativa de
contato com ambas as nacionalidades. No entanto, ndo foi obtido retorno por parte dos
designers portugueses, havendo a presenca somente de designers brasileiros nesta investigacao.
Este constrangimento nio afetou a pesquisa, pois a amostragem de uma nacionalidade ja se
apresentou diversificada e transversal, um fato valido, visto que cada pessoa contribui com sua
visao que sempre serd unica e singular. Ao todo, somam-se seis pesquisas conduzidas.

Foi também realizada uma pesquisa quantitativa através de questiondario online pela plataforma
Typeform, com cinco perguntas diretas. Algumas perguntas tinham a possibilidade de respostas
individuais, mas a maioria era de respostas diretas, como “Ndo” e “Sim”, para facilitar e aumentar
a participacdo de respondentes. O objetivo do questionario online foi levantar mais dados sobre
o que os designers entendem acerca do projeto pessoal de uma maneira mais ampla. Também
utilizou-se desta pesquisa para entender com qual termo os profissionais mais se identificam.
Por fim, realizou-se as andlises dos estudos de caso, das pesquisas quantitativas e qualitativas e,

finalmente, a conclusio da investigacio (Figura 1).

Metodologia
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Figura 1. Metodologia de Investigacio.
Fonte: A autora.



1 Enquadramento tedrico

1.1 Design e suas origens

O design surgiu como uma necessidade de melhorar processos dentro de um sistema industrial
de fabricacio no contexto da Revolucio Industrial. Fazia parte de uma fase especifica do processo
produtivo, que era func¢do exercida por um trabalhador mais especializado, de organizar ou
melhorar as etapas de producao. Um designer substituia o trabalho ao qual eram necessarios
muitos artesaos habilitados, pois, devido a caréncia de organizacio das tarefas e 2 mecanizacio
das fabricas, houve um crescimento de demanda para um padrao qualitativo dos produtos. Com
isso, o profissional acabou por substituir a mao de obra artesanal, dando menos margem de erro
humano perante os meios de producio. No mesmo momento em que surgia o termo designer,

o profissional passou a trabalhar na melhoria estética e funcional de objetos, devido a uma
preocupacio em relacio a conceitos e formas que a sociedade almejava.

Nio se pode falar do surgimento do design sem falar do processo industrial, dos avancos da
tecnologia e das redefinicdes do circulo social entre os séculos XIX e XX (Cardoso, 2008a, 2011).
O seu valor também foi crescendo a medida que a mecanizacao trazia menos originalidade aos
produtos. Além de aumentar a qualidade e de produzir trabalhos cada vez mais refinados, o papel
do designer se elevou e dele se exigia projetos de produtos diversificados no mercado. Nascia,
assim, de certa forma, o design e os designers, com o propdsito organizacional entre as rotinas
exaustivas do meio industrial. Além das mudancas nos métodos produtivos, a industrializaciao
proporcionou um crescimento urbano e demografico. O poder aquisitivo aumentou e as pessoas
comecaram a comprar mais, tanto que a industrializacdo modificou a sua func¢do de fornecer o
necessario para a de criar novas necessidades de consumo (Cardoso, 2008a).

Outra caracteristica do século XIX foi a rapida evolucao dos meios impressos de comunicacio,
que cresciam conforme o publico leitor aumentava. Os custos baixos de producao e o
aperfeicoamento dos tipos metélicos possibilitaram um aumento dos projetos impressos

e, consequentemente, aumentaram a importancia do design para a area grafica. Além da
originalidade também exigida em outras dreas em que o designer atuava, o campo dos impressos
requeria uma grande habilidade em ilustracio (Cardoso, 2008a). Como afirma Cardoso, “o design
teve o seu papel nessa configuracio da vida social, contribuindo para projetar a cultura material e
visual da época” (2008a, p.73).

A fotografia também trouxe um impacto sobre o papel conceitual das imagens. Ela gerou novos

estudos sobre composi¢ao, enquadramento e sombreamento que trouxeram as técnicas manuais



de pintura e gravura uma nova forma de ver e tratar as imagens. Isso se aplicou também a

forma como eram feitos os acabamentos em ilustracdes para impressao nas décadas de 1860 e
1870. Ademais, a fotografia também foi significativa por intensificar a propagacao ilimitada de
imagens. A expansio da circulacio de imagens, o aumento de um publico com cada vez mais
poder aquisitivo, alfabetizado e fragmentado e o barateamento nas producdes de livros e revistas
na segunda metade do século XIX trouxeram uma enorme demanda para a parte de criacio
gréfica (Cardoso, 2008a).

Os designers eram cada vez mais requeridos em projetos para que criassem uma personalizacio
dos produtos e atribuissem prestigio aos que os comprassem. Era frequente a presenca de
designers durante diversas fases da producio, garantindo que o resultado apetecesse ao gosto
individual dos consumidores, surgindo, assim, o designer como um profissional liberal. Desse
modo, o design entrou no mundo das pecas graficas como um dos responsaveis por transmitir
mensagens a populacdo, contribuindo para a cultura material e visual daquela época, o que
segue, de certa forma, até os dias de hoje. Novas instancias de comunicacio visual, como rétulos,
embalagens, etiquetas, folhetos, panfletos informativos e impressos comerciais, como cartoes

de visitas, eram cada vez mais solicitados pelas empresas que queriam se destacar no mercado
(Cardoso, 2008a, 2008b).

O designer era o responsavel pela elaboracao de linguagens que se adequassem a novas
possibilidades de demandas do mercado (Cardoso, 2008a). No entanto, o design surgiu junto com
a ascensio da industria, nao sendo por menos que as primeiras escolas da drea tinham o nome
de “Desenho industrial” (Bonsiepe, 2011). Apesar de ter nascido com um papel importante no
desenvolvimento do modelo de producio e num momento de ascensao tecnoldgica da sociedade,
o estabelecimento do design no meio industrial fez com que a drea conservasse alguns habitos
vindos desse contexto (Cardoso, 2008a).

O pensamento industrial é linear, repetitivo, segmentado e previsivel, e tudo isso pode ser
observado naquelas grandes linhas de montagem em fabricas. Um bom exemplo dessa visao é

o filme de Charles Chaplin, “Tempos Modernos”, de 1936. Nao apenas o Design, mas a maioria
das profissdes, acabou por trabalhar nesse método, visto que as escolas funcionam também
dessa maneira. As escolas publicas tradicionais e gratuitas de ensino fundamental e médio tém
por caracteristicas os horarios pré-determinados, uniformes, tarefas especificas, com matérias
que ndo se misturam umas as outras e com resultados previsiveis. Outra caracteristica é que, na
inddstria, quanto mais rapida a producdo, mais lucros sdo gerados para a empresa. Hoje, esse tipo
de sistema ja ndao opera da mesma forma, pois o0 mundo estd voltado para o digital com um fluxo

n3o linear, conectado e multidisciplinar (Mattos, 2017).



Segundo Cardoso, a resisténcia ao capitalismo industrial veio praticamente junto com o

proprio sistema (2008a). Houve um consenso de que a industria trazia ameacas a0 bem-estar
comum da sociedade, por conta dos habitos de vida e trabalho que as fibricas impunham aos
trabalhadores. O design, ainda naquela época, tinha um potencial muito maior do que o de
responder as demandas da industria, e logo passou a ser visto como uma ferramenta reformista

e de oposicio, através das criticas feitas ao sistema. Como coloca Cardoso, “foi justamente nesse
entrecruzamento das criticas sociais e morais ao industrialismo que nasceram as primeiras
propostas de fazer uso do design como agente de transformacio” (2008a, p.76).

Embora a inddstria tenha trazido mais acesso ao consumo, esse progresso com o barateamento
dos produtos logo passou a ser visto como uma fragilidade no que diz respeito aos padroes

de bom gosto e, inclusive, nos padrées morais. Pode-se, entdo, afirmar que, ji naquela época,

a demanda da inddstria trouxe um problema quanto a forma de trabalhar e fazer projetos de
design (Cardoso, 2008a). Houve inclusivamente um grupo de reformistas que pretendia educar o
publico consumidor sobre o que era de bom gosto. Owen Jones escreveu o livro The Grammar of

Ornament (Figura 2), lancado em 1856.
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Figura 2. Pdginas do livro de Owen Jones, A Gramdtica do Ornamento, com estudos sobre o ornamento egipcio.
Fonte: http://digital.library.wisc.edu/1711.dl/DLDecArts.GramOrnJones



Dentro desse propésito, o autor expunha as bases de um bom trabalho, com estudos de trabalhos
graficos desde a Antiguidade, opondo-se a cépia de tendéncias que ignoravam o que, de fato,
tornava um ornamento bonito. Jones, com a sua teoria do ornamento puro tinha como objetivo
estabelecer principios comuns das formas ornamentais antigas, desde a arte islamica até a italiana,
oferecendo uma base universal para a criacdo de novos estilos que expressassem a real cultura
contemporanea. Esse conceito partia do principio da observacio da natureza, com a compreensao
de seus componentes e consecutiva simplificacio, a fim de criar abstracionismos como uma outra
interpretacio para elaborar novos elementos decorativos (Cardoso, 2008a; Jones, 1856; Braga,
2019).

Diante dos acontecimentos da época e perante o publico industrial e estudantil, o educador
Henry Cole e o pintor Richard Redgrave sentiram a necessidade de criar um material para
combinar a arte e a industria, tendo assim surgido o jornal The Journal of Design and Manufactures.
A publicacio foi impressa entre os anos de 1849 e 1852, tendo como propésito apresentar

e, informar ao publico sobre os principios da arte britanica e educar o gosto dos industriais.

Com o Jornal, Cole e Redgrave tinham o objetivo de divulgar informacdes sobre o sistema de
producdo para aprimorar o conhecimento dos designers e manté-los sempre informados acerca
dos principios sélidos da arte ornamental. Logo, no ano de 1852, eles assumiram as escolas
publicas de design e criaram um sistema de ensino conhecido pelo nome de South Kensington
(Encyclopaedia Britannica, 2020; Cole & Redgrave, 1849).

Cole e Redgrave exerceram incontestdvel influéncia no fortalecimento do profissional designer,
bem como auxiliaram na percepcao do publico sobre os propdsitos da drea com seu ensino na
escola e com o lancamento do Jornal. A ideia desses autores e professores continuou nas geracoes
de seus alunos, a exemplo de Christopher Dresser, defensor da ideia sobre as artes originais e da
reforma na educacio. Dresser foi considerado um dos primeiros designers industriais do século
XIX e um dos maiores seguidores de Jones, aplicando perfeitamente a teoria do ornamento

puro em seus trabalhos. Ele também veio a contribuir no livro de Owen Jones com seu trabalho
de ilustrador e logo se mostrou um criativo original na criacio de novos produtos, como o

geométrico bule de ché (Figura 3) (Raizman, 2003).
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Figura 3. Bule de ch4, por Christopher Dresser, 1876
Fonte: https://medium.com/neworder/um-mundo-melhor-para-as-coisas-pequenas-cdce62f41450

Seguindo em paralelo a opiniio desses reformistas, John Ruskin, importante escritor e critico
inglés do século XIX, defendia a ideia de que o problema nos projetos de ma qualidade e de
estilo dos objetos nio era o mau gosto do consumidor, mas sim o sistema em si, que acabava por
mecanizar e explorar a mao de obra no ambiente industrial. Ruskin argumentava fortemente que
todo o sistema deveria ser aperfeicoado, desde o ensino até a fabricacio, trazendo principalmente
bem-estar ao trabalhador. Ele apontava o Estado como o responsavel por prover os bens
imateriais para a sociedade, como o cuidado com os trabalhadores e os momentos de lazer
(Ruskin, 2004).

O escritor também se dedicou a pensamentos voltados a conservaciao do meio ambiente, sendo
um dos primeiros pensadores a gerar um debate sobre o assunto. Ruskin comentava sobre como
o quotidiano e os cendrios influenciavam as artes mais antigas e consideradas obras de respeito.
Para ele, “uma sociedade que gera emprego, mas nio prazer e felicidade, é estipida e imoral”
(Ruskin, 2004, p.18). Ensinava arte aos operérios da industria e incentivava seus alunos a terem
o hébito de desenhar todos os dias para o aperfeicoamento de suas técnicas. Acreditava que a
extrema explora¢io dos meios industriais nao permitiria nenhum desenvolvimento do design e
de qualquer outra arte (Cardoso, 2008a; Ruskin, 2004).

Dentro dessa logica, o movimento Arts & Crafts (Artes e Oficios) foi uma reacdo a Revolucio
Industrial e a producio em série e tinha como objetivo retomar a valoriza¢do e a importancia

do artesanato e devolver aos operarios a concep¢ao total da obra que criavam, dando, assim,

um valor estético e autoral aos projetos. Teve como principal precursor William Morris, que
seguia as teorias de Owen Jones e foi discipulo de Ruskin, desempenhando um papel importante

na valorizac¢ao do projeto em design em detrimento do que acontecia nas producdes industriais
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(Larousse, 1999; Champigneulle, 1976). Morris é um Estudo de Caso nesta investigacio e serd
melhor analisado no subcapitulo 2.1.

O movimento Arts & Crafts, por sua vez, influenciou um outro movimento que, apesar de ter
acontecido de formas diversas por todo o mundo, é mais conhecido como Art Nouveau. Esse
movimento buscava um estilo unificado e adequado ao novo século. O estilo unificado era uma
das filosofias que orientavam o movimento, sendo que a arte era pensada como uma atividade
global e um estilo de vida, associada ao termo em alemao Gesamtkunstwerk (Obra de Arte Total).
Esse conceito buscava uma verdade segundo a complementariedade entre a arte, a vida social,

a politica e a moralidade. O termo foi apropriado dos ensaios do compositor alemao Richard
Wagner, que entendia a Obra de Arte Total como uma recuperacio do comunismo primitivo do
homem e a valoriza¢do da intuicio artistica (Champigneulle, 1976; Castanheira, 2013).

Dentro do contexto desse novo movimento nasceu a Fundacio Werkbund, criada em 1907 na
Alemanha, que agrupava artistas, arquitetos e industriais, sendo pioneira na promocao da relacio
entre design e arte com a discussio importante da liberdade autoral dos designers. As grandes
vozes da fundacido, o alemdao Hermann Muthesius e o belga Henry van de Velde, mantinham
debates intensos sobre a expressividade do design. Muthesius, lembrando da atuacio de Henry
Cole na Inglaterra, desejava uma unificacdo de um estilo nacional com uma relacao estreita

com a producio industrial a partir do design. Ja Van de Velde advogava a importancia de uma
liberdade criativa e de uma autonomia da arte com base nos valores humanos, e nio em questdes
comerciais. Ele nao negava o poder da industria, mas revelava uma necessidade de existir um
cunho pessoal e artistico na criacio dos objetos industriais (Champigneulle, 1976; Cardoso,
2008a).

Van de Velde foi um grande admirador de William Morris e do movimento Arts & Crafts. Ele
foi designer, artista, arquiteto e até politico. Seus métodos pedagdgicos na Werkbund serviram
de base para o alemao Walter Gropius, em 1919, na criacao da Bauhaus. A escola alema foi uma
importante escola de ensino de arte e design que tinha a intencdo de colocar a construcio (Bau)
como sintese de todas as atividades projetuais. No seu manifesto para a escola, Gropius enfatiza
a importancia de que os arquitetos, pintores e escultores devessem compreender a estrutura
multiforme da constru¢io do todo de suas obras e suas partes (Bauhaus, s.d.; Gropius, 1919;
Goethe-Institute, s.d.).

Gropius acreditava que o artista era uma elevacao do artesio e que a base estava no saber fazer.
Ele defendia a ideia de voltar as oficinas e ao processo artesanal como um aprendizado para

a exceléncia dos projetos. A maior contribuicao pedagégica da Bauhaus foi a ideia do design

pensado como atividade unificada e global, também influenciado pelo conceito da Obra de Arte
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Total, desdobrando-se em muitas faces e aspectos da vida humana para construir uma sociedade
melhor (Gropius, 1919; Cardoso, 2008a).

Com o tempo, a Bauhaus acabou mudando trés vezes, tanto de local como de lideranca, e
cedendo esse seu viés, muito por conta das mudancas de direcio, das politicas locais e das
influéncias do grupo holandés De Stijl. Theo van Doesburg, um de seus fundadores, criticava a
Bauhaus por uma maior énfase ao artesanal, ligada a sua primeira fase defendida por Gropius,

do que ao lado mais industrial. Com essas mudancas, a Bauhaus acabou por ser a precursora

da estética e de um estilo especifico no design chamado de Alto Modernismo, que tinha como
preceito o funcionalismo, no qual a forma segue a funcio. A escola continua sendo uma fonte
importantissima de estudo e ideias para o designer de hoje, tanto pela parte tedrica, mas também
por ter sido capaz de reunir um grande numero de pessoas muito criativas e diferentes numa
tnica escola (Farthing 2011; Cardoso, 2008a).

Entre os anos do nascimento da Bauhaus, existiram outros movimentos artisticos que exerceram
notavel influéncia no apelo autoral e pessoal dos artistas, como por exemplo o Futurismo e

o Dadaismo. Ambos movimentos traziam questionamentos sobre a sociedade em projetos e
manifestacoes excéntricas. O livro Depero Futurista, projeto autoral realizado pelo futurista
italiano Fortunato Depero em 1927 é uma obra prima para a drea do Design Grifico. O livro
traz uma espécie de portfdlio de Fortunato, com seus trabalhos como designer realizados até
aquele momento, onde ele explora as caracteristicas do futurismo e apresenta de forma criativa as

proprias habilidades como designer (Demilly, 2016; Bolted Book, s.d.).

1.2 Design e as condicoes trabalhistas

Para além das preocupacdes de ensino, a outra inquietacio de Ruskin, ja referida, era a questao
do ambiente e as condi¢des do trabalhador. Ruskin acreditava que “o grande poder do design de
alterar a sociedade reside muito mais na forma das suas relacdes de trabalho do que nas formas
que ele atribui a um artefato” (Cardoso, 2008a, p.85). Ou seja, a forma como os profissionais
trabalham altera a maneira como criam as solucdes e o impacto sobre a sociedade. O autor falava
sobre ambicio, aconselhando os profissionais a nao se acomodarem com as circunstancias e

apontando que estes podiam unir a educacio com a suas responsabilidades. O autor expressa:

O design n3o é fruto da fantasia ociosa; é o resultado estudado da observa¢io cumulativa
e do habito aprazivel. Sem observacdo e experiéncia nao hd design. Sem paz e prazer no
trabalho nao ha design. Todas as palestras, todos os ensinamentos, todas as premiagoes,
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todos os principios de arte, nenhum deles sera de utilidade alguma enquanto vocés nao
cercarem seus trabalhadores de influéncias felizes e coisas belas. [...] Informe suas mentes,
refine seus habitos e estardo a informar e refinar seus projetos de design. Mantenha-os
analfabetos, mal acomodados, vivendo no meio de coisas feias, e tudo que produzirem

sera falso, vulgar e sem valor (Ruskin, 2004, p. 180-181).

Nos dias de hoje, a situacao do empregado, em geral, estd muito mais avancada que nos meados
do século XIX e XX. Existem sindicatos trabalhistas e direitos do trabalhador, bem como espacos
que sao pensados ergonomicamente para o bem-estar, incluindo jogos e entretenimento dentro
dos escritérios. Certamente, por conta dos pensadores e criticos, além de outros movimentos
da sociedade, chegamos aos direitos e melhorias que temos hoje. Ainda ha muito a ser discutido,
e as melhorias devem ser constantes, uma vez que os modelos de negécios estio mudando com
o passar dos anos e ha avancos dos servicos tecnoldgicos, o que permite, por exemplo, que as
pessoas trabalhem em casa.

O setor do Design é relativamente novo, é uma drea que ainda segue em processo de
aperfeicoamento. Ele vem evoluindo em conjunto com a sociedade, porém, trata-se de uma
profissdo sem muitas tradicdes e ainda inexiste um escudo protetor sindical especifico, o que
resulta, algumas vezes, na autoexploracao. A falta de compreensao sobre o processo de cria¢ao,
sobre as metodologias do design, sobre a demanda urgente exigida do mercado, torna o trabalho
estressante para o profissional, podendo afeta-lo psicologicamente e bloquear desempenhos
criativos (Berzbach,2013; Monteiro, 2018).

Alguns periodos de estresse no trabalho sio normais e, por vezes, até benéficos para o
desempenho criativo. Os médicos chamam de “eustresse” a forma produtiva e saudavel do
estresse, que resulta no profissional caracteristicas como vitalidade, otimismo, satisfacio e

alta capacidade de concentracdo. O problema no estresse é o exagero e a falsa impressao de

que o estado de esgotamento fisico e mental é uma questao de prestigio. Algumas vezes e em
alguns locais, o excesso de trabalho é elogiado e existe até um termo em inglés que confere
certo ar de notoriedade a esse comportamento, o workaholic, ou seja, viciado em trabalho. Uma
consequéncia, também, do culto a meritocracia. Um fenémeno ligado ao estresse no trabalho é
chamado de burnout e ganha cada vez mais repercussio internacional (Berzbach, 2013)

Segundo Filippe e Bomfim, “metas, horas extras, pressdao e uma cultura que faz da satide mental
um tabu sdo causas de esgotamento entre executivos, funciondrios e empreendedores” (2020,

p-18). As perdas economicas e sociais sdo enormes e no hd uma definicio tnica para a expressio
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burnout. Em traducio livre, o termo quer dizer “queimar até o fim”, relacionando-se a uma

estafa mental e ao excesso de trabalho. Isso vem ocasionando uma baixa produtividade e custos
muito altos para empresas. O termo é tema de palestras e tem ganhado atencao especial, pois
tem gerado prejuizos financeiros e é motivo de afastamento do trabalho por grande parte dos
funciondrios, incluindo gerentes e lideres de organizacdes (Filippe e Bomfim, 2020).

Alguns motivos do aumento do estresse em empresas sao a inseguranca econoémica e o grau de
incerteza presente nas organizacdes, devido a novos concorrentes e negécios inovadores que
ganham forca com as novas tecnologias. Os sintomas relacionados ao burnout podem ser variados
e mudam de pessoa para pessoa. Os mais comuns sdo falhas de memoria, dificuldade para
dormir, dor de cabeca, cansaco, confusdes na fala, dorméncia em membros, angustia, mas podem
se relacionar até a doencas cronicas para além do burnout, como cancer, hipertensao arterial,
doencas gastrointestinais, problemas de coluna, entre outros. Esse fendmeno esta sendo cada
vez mais estudado e é previsto que entre para a Classificacio Internacional de Doengcas (CID) em
2022. E importante aprender a controlar o estresse, pois é um fator que ainda vai acompanhar

os trabalhadores, visto que vive-se numa sociedade preocupada com resultados e produtividade
(Filippe e Bomfim, 2020; Berzbach, 2013).

Essas observacoes vao ao encontro da famosa frase do escritor e filésofo belga Raoul Vaneigem:
“A obrigacdo de produzir aliena a paixio de criar”. A citacdo é do livro A arte de viver para as novas
geragdes, de 1967, no qual Vaneigem escreveu suas ideias e opinides criticas sobre o trabalho
numa sociedade que confunde trabalho e produtividade. Um debate interessante sobre o alivio
do estresse é relacionado ao bem-estar do trabalhador no que diz respeito ao tempo dedicado

ao lazer. O lazer e o tempo livre sio consequéncias dos fenomenos sociais da modernidade e

da reorganizacio temporal pds-revolucio industrial, com o desenvolvimento da urbanizacio e
do surgimento da sociedade capitalista (Ribeiro, 2012). J4 existem alguns casos e empresas que
tentam incentivar o lazer, visando o bem-estar do empregado para melhores resultados.

Numa tentativa de baixar os indices de estresse com foco na produtividade, a subsididria japonesa
da empresa de tecnologia Microsoft testou, por um més, o fim de semana de trés dias para 2.300
funcionarios. O resultado foi que a produtividade aumentou 40% naquele més. Ha ainda outros
exemplos de empresas que apostam no tempo livre como forma de, também, melhorar seus
processos. Um deles é o do chef espanhol Ferran Adria, muito famoso pelo seu restaurante El
Bulli. O chef recebe milhares de pessoas nos sete meses em que mantém aberto o restaurante, e,
nos outros cinco, ele o fecha para desenvolver novos pratos com sua equipe. Ademais, a empresa
3M da aos seus engenheiros 15% de tempo livre desde 1930, e foi num desses momentos que

surgiu a fita adesiva e o Post-it. A Google também é famosa por esse tipo de acio, e cede aos seus
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funcionérios 20% de tempo livre para que se dediquem a projetos pessoais (Filippe e Bomfim,
2020; Sagmeister, 2009).

A mestre em psicologia Thaires Ferreira de Arruda desenvolveu, em 2019, a sua dissertacao

com temadtica ligada ao pensamento de Vaneigem, levantando o debate sobre as dimensdes do
lazer na juventude universitaria brasileira, com o objetivo de compreender como esse aspecto se
configura na trajetéria de vida desses jovens. No decorrer da sua dissertacio, Arruda aborda um
ponto importante, o do lazer ligado a produtividade, onde demonstra que os jovens com quem
realizou sua pesquisa também expressam que aproveitam o tempo livre para criar ou ler sobre
assuntos que lhes interessam. Vé-se, aqui, um importante momento onde o lazer ndo é visto mais
como um “ndo fazer nada”, mas um momento de descontragio com um viés produtivo (Arruda,

2019). Berzbach aponta os dois tipos de descanso ligados ao lazer:

O descanso pode ocorrer de duas formas. O descanso passivo inclui passar um tempo
sem fazer nada, ouvir musica ou dormir. O descanso ativo inclui passear, nadar, andar
de bicicleta, ir ao teatro ou ao cinema, fazer ioga, meditacio ou uma viagem. Ambas as
formas fazem parte da vida e nao sao motivos para ficar com a consciéncia pesada. Se o

trabalho torna tudo isso impossivel, entio algo esta errado (Berzbach, 2013, p.147).

Arruda associa sua pesquisa com um dado importante sobre o preconceito ao lazer como uma
ociosidade intitil, que é refletido nas escolas quando estas, associadas ao processo industrial,
preparam os jovens para o mundo do mercado, demarcando o trabalho como a atividade
prioritdria em suas vidas (2019). Aquino e Martins reforcam tal ideia quando dizem que as

escolas:

preparam criangas e jovens para a vida adulta moldada pelo trabalho, porém nao ha
orientacio nesse processo para o uso adequado do tempo de 6cio, um fator de vital
importancia para a edificacdo de um individuo equilibrado. Isso porque a escola, dentro
de uma concep¢iao moderna, estd profundamente demarcada pelo paradigma da producio
industrial, reiterando que atividade social dominante e determinante da configuracao

social é o trabalho (Aquino e Martins, 2007, p.483).
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Vilas-Boas afirma que o lazer deve ser aproveitado, pois, ao trabalhar com uma atividade criativa,
como o design, “o0 nosso cérebro nao pode desligar-se nunca dos desafios, porque é quando
menos se espera e na mais insuspeita das situagoes que a acumula¢io da nossa «transpiracao»

nos faz surgir a inspiracdo” (2011, p.98). Com isso, pode-se compreender que assuntos relatados
sobre o trabalho excessivo, que compromete a criatividade, e o lazer como um fator importante
para o bem-estar e a produtividade, sdo caracteristicas que implicam fortemente na drea do

Design, no que diz respeito ao seu desempenho e aos avancos da drea criativa (Berzbach, 2013).

1.3 Design: um agente em transformacio

Atualmente, estd mais definido o que é o profissional designer e o seu campo de atuacio, e cada
vez mais cresce o estudo e a criacio de novas metodologias para solucionar os problemas da drea.
O designer trabalha em estuidios de Design, Agéncias de Publicidade, dentro de empresas no
setor de Marketing interno e também como freelancer. O formato de trabalho deste profissional
criativo ainda pode variar, mas, basicamente, ele recebe ou identifica um problema e traca

itens importantes e relacionados, seja ele para ser resolvido graficamente ou com projeto de
produto. Em seguida, o designer se envolve em pesquisas interligadas ao tema que precisa de
solucio e busca os meios para resolvé-lo, de acordo com a problematica e sua especializacao. Essa
especializacao pode ser entre as mais diversas dreas do campo do Design, sendo elas: design de
produto, design de moda, design de superficie, design grafico, entre outras.

O designer também atua diretamente no bem-estar da vida das pessoas, seja de modo emocional,
cognitivo ou estético, e em vdrios setores, como o trabalho, o lazer, o relacionamento e a
cultura. O processo de trabalho do designer geralmente nao é linear, o que permite interacdes

e aprendizados constantes, pois o profissional experimenta novos caminhos, estando aberto a
novas alternativas. Com este relato, entende-se que o design nasceu de uma necessidade e é uma
profissao relevante porque atua sobre aspectos importantes da sociedade, como a Cultura Visual
(Viana et al., 2012).

Vive-se num mundo praticamente imagético, e a Cultura Visual, segundo Mirzoeff, tem a

tarefa de entender a complexidade de todas as imagens e conseguir expressar seus significados,
muito além do que diz respeito somente a representacdes visuais do cinema, da fotografia ou

de pinturas, mas se referindo também as imagens que vemos no quotidiano (1999). Mirzoeff,
em seu livro What is Visual Culture?, levanta um debate sobre o tema, esbocando que a Cultura
Visual se relaciona com eventos pictéricos nos quais a informacao, o significado e o prazer

sdo procurados pelo consumidor através de uma interface tecnoldgica intrinsecamente ligada
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com o contexto histérico. Na perspectiva do autor, as tecnologias visuais sio qualquer forma

de instrumento planejado para ser observado e para melhorar a visao natural, desde pinturas a
imagens na televisio ou Internet (Mirzoeff, 1999).

Segundo Kromm e Bakewell, a Cultura Visual é um campo que vem sendo estudado desde

os anos 1980 e todas as suas pesquisas se somam numa varia¢ao rica sobre o tema (2010). As
autoras concordam com a definicdo de que a drea é interdisciplinar, que se baseia nas midias
visuais tecnoldgicas e que o mais importante é relacionar esses aspectos ao contexto histérico da
sociedade (2010). Howels e Negreiros colocam que, para eles, a Cultura Visual é uma ferramenta
importante que também deve ser interpretada, assim como a linguagem textual, pois estd além do
que se vé em museus ou na televisiao. A Cultura Visual também tem papel importante tanto na
politica como nos bens que s3o consumidos e usufruidos por cada individuo. Segundo os autores,
é costumeiro interpretar textos de maneira automatica e gerar opinides, mas acaba-se por deixar
de emitir uma reacao semelhante ao observar-se o mundo visual, sendo que este tem impacto
cognitivo semelhante a linguagem textual (2012).

Mirzoeff ainda afirma que a Cultura Visual é necessariamente um assunto histérico, baseado no
reconhecimento de que a imagem visual nao é estavel, mas muda sua relacio com a realidade
exterior em momentos articulares da modernidade (1999). Vilas-Boas complementa: “A cultura
visual baseia-se na existéncia de artefactos visuais, os quais podem ir da materialidade de um
automével até a imaterialidade de um spot de video” (2010, p. 92). Sobre a importancia do design
nessa area, Fiell e Fiell afirmam que os “produtos do design dio forma a uma cultura material
mundial e influenciam a qualidade do nosso ambiente e o nosso quotidiano. A importancia do
design nio pode, por isso, ser subestimada” (2005, p.11).

Com a carga massiva de contetidos que é produzida e apresentada diariamente, Vilas-Boas

ainda explica que os designers sempre desempenharam um papel muito importante na Cultura
Visual, pois sempre ajudaram “a transmitir educacdo visual as pessoas, estabelecendo patamares
de qualidade visual e modelando mensagens de uma forma culturalmente mais elevada do que
sem eles se faria” (2011, p.35). Assim sendo, entende-se que a Cultura Visual é algo que se molda
com a sociedade, que é importante saber compreendé-la e, no caso dos designers, aprender seus
significados implica em realizar as melhores solucdes.

Em entrevista com os pesquisadores Steven Heller e Elinor Pettit, o célebre designer Massimo
Vignelli diz que o designer tem duas responsabilidades: uma é com o cliente, a de trazer a solucio
adequada para gerar lucros ou resolver o problema; e a outra diz respeito a sociedade, que é a

de projetar algo que nao seja descartavel ou efémero. Pode-se complementar a ideia de Vignelli,

de que, além de trazer solu¢des duradouras, o designer tem o papel ético fundamental de trazer
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informacdes e produtos que sejam verdadeiros. Como diz Vignelli: “Nzo é funcio dos designers
graficos mudar o mundo, mas tudo o que é visual e tudo o que nos circunda pode ter um design
melhor quando nio se propaga a alternativa de design ruim” (Heller e Pettit, 2013, p.22-23).

Os designers, desde as primeiras escolas de Design, aprendem e criam métodos de resolucio

de problemas. Alguns métodos seguem virias etapas para solucionar o problema, colocando
tudo que diz respeito aquela questao para trazer uma solucio mais duravel e consistente
conceitualmente. Num mundo que avanca cada vez mais rapido, os profissionais tém pulado

essa etapa tdo importante e as pessoas esperam solucdes cada vez mais rapidas, o que encarece

os processos do design. Como real¢ca Cardoso, “ao ampliar os recursos disponiveis, as novas
tecnologias tendem a reduzir proporcionalmente a exigéncia de algumas habilidades tradicionais,
tais como saber desenhar ou fotografar” (2008a, p.6).

Etapas processuais, como as propostas por Bruno Munari, em seu livro Das coisas nascem Coisas,
escrito em 1981, por exemplo, podem levar meses para resolver um problema, mas chegam a
uma solucio muito bem estruturada e consolidada. Hoje, no entanto, tais etapas sdo descartadas,
visando trazer solucdes mais rdpidas para as exigéncias do mercado. Devido a esse imediatismo
coletivo, os clientes também demandam um trabalho mais rapido. Eles sabem que a tecnologia
permite uma execuc¢ao quase instantanea, diferente de antigamente, quando era necessario
esperar um més para ver um protétipo de um projeto impresso (Vilas-Boas, 2011).

Nesse novo mundo plural com um superestimulo informativo constante e exaustivo, a Cultura
Visual se torna cada vez mais volatil e efémera, praticamente impossibilitando uma autenticidade
cultural. Como as tendéncias acabam por nascer e morrer num ritmo diferente ao da realidade de
pensamento do profissional, as etapas de processo do design se tornam cada vez mais essenciais

para um projeto mais eficiente e original. Como complementa Cardoso:

Talvez a principal li¢io para o design [...] seja a de que ndo existem receitas formais
capazes de equacionar os desafios da atualidade. Nio sao determinados esquemas de
cores e fontes, propor¢des e diagramas, e muito menos encantacdes como “a forma segue
a func¢do”, que resolverio os imensos desafios do mundo complexo em que estamos

inseridos (Cardoso, 2011, p.313).

Vignelli afirma que o design é um trabalho versitil, pois ele atua num cruzamento de diferentes

dreas (Heller e Pettit, 2013). O designer trabalha com a interpretacio de um problema e,
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somando sua bagagem cultural aos seus conhecimentos, ird trabalhar da melhor forma para
resolver os problemas propostos. E comum acontecer de mais de um designer receber o mesmo
problema, trazendo a ele solucdes diversas, algumas melhores do que outras (Chagas, 2020).
Jonathan Barnbrook, designer de tipos britanico, diz que o bom design é aquele que comunica
para as pessoas algo mais importante que a mensagem do cliente (Heller e Pettit, 2013). Jonathan
Hoefler, designer de tipos e historiador, expressa que aprende por tentativa e erro e que a curva
de aprendizado é sempre continua e, portanto, o designer estd sempre aprendendo (Heller e
Pettit, 2013). Vilas-Boas complementa a afirmacio de Hoefler com um relato muito importante

sobre o aprendizado do designer com sua experiéncia como professor:

No design grafico nao se pode acertar sem primeiro errar. E as pessoas tém muito medo
de errar. A escola é o local ideal para errar, se a encararmos como a preparac¢ao para a vida
activa e ndo como uma simulacio da “vida real”. Mas muitos alunos ndo querem errar,
nio querem especular nem experimentar, querem acertar logo na mouche e levar um

20 para casa. Nao querem levantar questdes, para ndo parecerem pacévios. Nao querem
pedir ajuda, para nao parecerem fracos. Por isso, acham que nio erram, até porque desde
cedo aprendem (ou sdo ensinados?) a desenvolver um discurso justificativo de todo o

tipo de enormidades, geralmente invocando questdes de “autoria” (que muitos nunca
exercitaram porque nunca desenvolveram um universo pessoal coerente) ou referéncias

(que a maioria nunca estudou sendo pela rama) (Vilas-Boas, 2011, p.82)

Gui Bonsiepe, importante designer e professor na Escola de Ulm, expressa que o trabalho central
do designer é investir em atividades projetuais para trazer mais funcionalidades as solucdes e que
isso se perde quando o profissional se coloca a servico da beleza superficial, dos lucros ficeis, e
quando dd importancia a assuntos periféricos, como estilo e modismos (2011).

Apesar dos clientes também sofrerem dos vicios do mercado, hd muitas situacdes onde o
profissional também aprende com os clientes, como afirma Ivan Chermayeff, pioneiro no

design modernista tardio americano: “o designer desfruta de uma formacio gratuita; em vez de
pagar para que lhe ensinem, na verdade ele é pago para aprender” (Heller e Pettit, 2013, p.205).

Chermayeff complementa dizendo que o design é uma for¢a auxiliar, nao inaugural, e explica:
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O que define o design é a solucio de problemas; se ninguém estd ouvindo, ndo estd
solucionado. Nesse caso, isso significa que estd aquém ou além do publico e dos objetivos.
Quando falamos de design, estamos falando do bom design, e ele funciona quando é
pensado e explicitado nos limites das circunstancias do nosso mundo, quaisquer que
sejam. Nao se trata simplesmente de comércio, e sim da sociedade em que vivemos

(Heller e Pettit, 2013, p.206).

A criatividade nao € um processo incompreensivel, mas, a0 mesmo tempo, nio é algo evidente
como o pensamento linear usual. Por tras de uma ideia hd uma atividade cognitiva complexa que
surge a partir de conhecimento, autonomia e preparacio (Berzbach, 2013). A criatividade, para
os profissionais que lidam com ela, é uma forma de vida, e designers que se dedicam a arte em
seu tempo livre, por exemplo, realizam um “trabalho” que compensa por ser gerado por motivos
internos (Berzbach, 2013). Segundo Cardoso, o trabalho do designer “abarca ambas essas acdes,
em seu sentido mais amplo: o de representar conceitos através de algum cddigo de expressao
visual e o de conjugar processos capazes de dar forma a estruturas e relacdes” (2008b, p.1). Vilas-
Boas, por sua vez, coloca que, o designer, “cria ligacoes emocionais e clarifica informacao visual.
Ou ambas a0 mesmo tempo” (2011, p.14).

Atualmente, estamos vivendo a quarta revolucao industrial, e esta, como as anteriores, é
importante para a sociedade, pois traz novas perspectivas, novas oportunidades, avancos
tecnoldgicos que aproximam as pessoas e desenvolvem novas solu¢des graficas com programas
mais complexos (Elliott, 2016). No entanto, no que cabe a drea do Design, o aspecto industrial
antigo trouxe alguns fatores que acabaram limitando os processos dos profissionais criativos.
Isso é reiterado na questao do sequestro intelectual da realidade tecnoldgica onde vivemos. Com
um tempo curto de execucio e planejamento, o profissional precisa adotar tendéncias para se
enquadrar na situacio mercadolégica, gerando um produto ou servigo de facil aprovacio do
cliente. Cria-se, assim, um cenirio onde o profissional sofre menos riscos de desaprovacio, o que
diminui substancialmente o espaco para inova¢io no campo e o prestigio do préprio trabalho. A
sociedade penaliza individuos que sao altamente criativos e que se destacam por sua autonomia
ndo-conformista, que dificulta o ensino sobre resolucio de problemas no design (Papanek, 2005).
Alguns fatores causadores de estresse dentro dos processos criativos sao os conflitos
interpessoais, desgaste criativo e constrangimentos produtivos. Um dos problemas é que os

clientes ndo levam o designer muito a sério, o que, por vezes, transforma um trabalho que
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deveria ser prazeroso numa tarefa pesada e exaustiva. H4 também a pratica de apresentar varias
propostas de um mesmo projeto aos clientes, ou fazendo exatamente o que eles desejam ver,
sem oportunidade de aplicar seus conhecimentos, o que impulsiona um pensamento automatico
de invalidacao da credibilidade do profissional. No design, a satisfacdo do cliente e a qualidade
do trabalho realizado t¢ém uma importancia maior do que nos outros setores (Vilas-Boas, 2011;
Berzbach, 2013)

Outro fator que leva o profissional a perder a autoridade e a autonomia sobre o seu trabalho,
além da falta de um sindicato, como mencionado anteriormente, é que, em alguns paises, a
profissdo ndo é regularizada, podendo gerar a impressio de que o trabalho nio é especializado e
pode ser executado por alguém sem formacio adequada (Chagas, 2020). A falta de imposicio do
papel do designer perante seus clientes também é um problema, como afirma Vilas-Boas, pois,
apesar de ter se tornado indispensavel, o design nao tem uma voz ativa a ser respeitada. Isso em
grande parte ocorre porque, como afirma o autor, o departamento de marketing, ao surgir, se
apoderou do papel estratégico que o design tinha e deixou a este apenas a parte pratica (2011).

Vilas-Boas complementa:

Noés somos os técnicos e os outros sao os decisores. Raramente definimos estratégias,
somente cumprimos indica¢cdes que nos sao dadas e implementamos especificacdes
alheias. E ndo estou sé a falar de identidade corporativa — estou a pensar desde a mais
simples das pecas de design. Somos enfermeiros desconsiderados: nao s6 os “médicos” do
marketing mandam em nés, como até os “pacientes” (clientes) nos dizem o que é melhor

para a sua patologia (Vilas-Boas, 2011, p.33).

Alguns clientes acreditam na falsa premissa de que podem desempenhar o papel do designer

e que chegario a um resultado competente aos seus problemas, isso devido ao referencial de
Cultura Visual que detém e pelo acesso a Internet e a modelos graficos disponiveis gratuitamente.
Outras vezes, os clientes desconhecem que os designers estudam permanentemente, pois lidam
com uma irea que estd em expansio e mudanca constante. John Plunkett, designer fundador da
revista Wired®, expressa que o termo “designer grafico” remete a algo apenas visivel, mas que,

na verdade, é a ponta do iceberg de um longo processo de resolucio de problemas que nio é

3 Wired. Revista americana que aborda questdes sobre tecnologia, ciéncia, design e cultura.
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aparente na solucdo final. Os profissionais criativos, como os designers, trabalham intensamente
em nivel técnico-artesanal, estético e intelectual. O designer atua numa juncao de dominios
multidisciplinares, e usufrui de ferramentas e de linguagens visuais com sensibilidade e método
(Vilas-Boas, 2011; Heller e Pettit, 2013; Berzbach, 2013).

Segundo Vilas-Boas, “a criatividade é alimentada pelo trabalho, mas uma imersao excessiva em
tarefas desgastantes e repetitivas leva a crises de criatividade” (2011, p.38). Além disso, a rotina
de trabalho de um designer é proveniente de sua heranca industrial, o que, muitas vezes, implica
em conseguir conciliar todo o seu conhecimento com as demandas dos seus clientes num tempo
muito curto exigido atualmente. Um problema recorrente é de que esses profissionais estao
habituados com a ideia de que devem ter respostas rapidas e assertivas. Esses pontos podem gerar
no profissional frustra¢io, baixo desempenho e pouca confianca em seu trabalho (Vilas-Boas,
2011).

Um dado muito importante levantado por Vilas-Boas é o da implicacao de um facilitismo em
relacio a situacoes da vida, o que acaba gerando pessoas desequilibradas e sem formacio de
opinido prépria devido ao hiperestimulo de midias, como a televisio e a Internet. E da massa
critica que os designers mais precisam, pois lidam constantemente com signos visuais. Como
professor, para fomentar seus alunos a criarem esse senso critico, Vilas-Boas propde tarefas

com que eles possam trabalhar em projetos de vida e atividades que lhes deem prazer. Como
exigir espirito critico, iniciativa e autonomia com um ensino que nao instiga as criancas a isso?
(2011). Vilas-Boas segue um pensamento semelhante ao de Papanek, que afirma que a maioria
das pessoas sofre um bloqueio criativo, perceptivo, cultural e emocional ao entrar nas escolas
(Papanek, 2005).

Berzbach, em seu livro Psicologia para criativos, cujo objetivo é dar dicas de sobrevivéncia no
trabalho e de manutencio da originalidade, aborda as rotinas de trabalho estressantes que um
profissional criativo vivencia e como esse fator implica diretamente em sua capacidade produtiva.
Criativos sao pessoas sensiveis, ja que trabalhar com criatividade envolve emoc¢oes. Existem
algumas alternativas que podem auxiliar os profissionais designers no alivio desse estresse, além
do pensamento critico sobre sua rotina e o seu papel. Algumas dessas alternativas referem-se aos
descansos passivo e ativo sugeridos por Berzbach (2013). Em relacio ao descanso ativo, tem-se

a ideia do tempo livre produtivo, elaborada por Arruda, que diz respeito a utilizacao do tempo
livre para aprimorar conhecimentos e manter o desenvolvimento continuo exigido pela area
criativa, como comentado anteriormente por Vilas-Boas.

Berzbach comenta sobre alguns profissionais que combinam seu trabalho remunerado com um

trabalho artistico (2013). Seja fazendo ilustracdes, criando banda desenhada ou até improvisando
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em outras dreas, como ceramica ou confec¢io de roupas, o profissional criativo pode soltar

um pouco da pressao que teria com um cliente e libertar-se mais em suas escolhas. Esses sao os
chamados projetos pessoais, onde o profissional cria o seu proprio briefing*, com a intencio, ou
nio, de resolver algum problema, seja ele real ou imaginario, ou de criar pecas sem um propésito
claro, apenas como uma forma de exercicio no seu tempo livre. Com esse tipo de trabalho, os
designers buscam uma fuga do quotidiano, onde exercem as capacidades que mais lhes atraem e
com as quais se sentem mais confortaveis. O designer pode explorar, fazer testes, compreender

o seu proprio estilo e encontrar novos meios para os processos criativos. Indo ao encontro dos
ideais de Van de Velde, os projetos autorais, como também sdo chamados os projetos pessoais,

sao uma resposta as herancas da industria, como aponta Silva:

Considera-se que o design de autor, por sua singularidade expressiva e tratamento dos
materiais, propde uma alternativa aos principios e valores culturais do modelo industrial
e da prépria sociedade de consumo, podendo servir como referencial critico por suas

qualidades formais e condicdes de producio (Silva, 2016, p.21).

Numa pesquisa realizada pelo Dribbble’ com designers da Europa, Asia e América do Norte,
verifica-se que a grande maioria dos designers aprende por conta prépria antes mesmo de entrar
para um curso de Design (2019). Com essa pesquisa, pode-se identificar que o designer, hoje,
comeca a sua atuacio num processo autodidata, entao pode-se presumir que os profissionais ja
ocupam seu tempo livre para praticar ou aprender. Algo que pode agregar nas novas perspectivas
de atuacio do designer, aumentar o desempenho criativo e o bem-estar do profissional, sao
esses trabalhos extralaborais. Eles sdao caracterizados como uma forma de expressdao pessoal, um
meio de experimentacoes e um tempo dedicado a criacio sem ter a interferéncia de um cliente.
Muitas vezes, esses trabalhos podem gerar projetos que vao para o portfélio e contribuem para a
autopromocao.

Os projetos pessoais sao realizados em momentos fora do horario comercial e, algumas vezes,
também sao propostos em escolas de Design, onde, para experimentar ferramentas ou resolver

briefings ficticios, os designers estudantes acabam fazendo experimentos com o préprio estilo.

4 Briefing: “descreve o acto de o designer ser informado acerca de todas as especificidades do trabalho que o cliente
estd a pedir-lhe” (Vilas-Boas, 2011, p.113).

5 Dribbble: comunidade online para exposicdo de conteido criado para designers e criativos.
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Alguns designers famosos, como Paul Rand, eram contratados justamente por seu estilo e
projetos. Isso foi se alterando a medida que os designers passaram a receber o briefing do
Marketing, setor em que jé se conhece o que é o melhor para a empresa (Heller e Pettit, 2013).
Ainda, hd quem se dedica a esses projetos em seu tempo livre, muitas vezes voltando-os para o
desenvolvimento da drea criativa.

A designer e pesquisadora Ellen Lupton afirma: “esses projetos experimentais constituiram a
base do meu pensamento atual” (Heller e Pettit, 2013, p.158). A partir do seu ponto de vista e
das caracteristicas anteriormente ditas sobre o profissional, pode-se entender que o designer é,
ou pelo menos deveria ser, um profissional ambicioso e questionador que busca experimentar e
melhorar processos. Muitas vezes, os projetos experimentais nao sao muito valorizados e pode
ocorrer de aqueles que tém a ousadia de fazé-los acabarem por ser copiados. Seguindo essa ideia,

Barnbrook, em entrevista com Heller e Pettit, comenta:

E por isso que fico chateado quando alguns designers, de estudios maiores e mais
comerciais, menosprezam grande parte das obras experimentais, dizendo que nao seriam
vidveis no campo comercial, e em seguida copiam as solucdes e as apresentam diluidas

para os seus clientes (Heller e Pettit, 2013, p.43-44).

Por um tempo, houve a discussio entre expressao pessoal vs. prestacao de servico. Por que, no
entanto, essas questdes nao podem ser complementares? Os designers, hoje, sao contratados
pelas suas capacidades, mas poderiam também ser contratados pela forma como solucionam, e
ndo apenas pelo que solucionam. Os projetos pessoais podem retornar aquela preocupacio com
a originalidade nas solucdes que os primeiros designers tinham a época da Revolucao Industrial.
Isto €, criar novos conceitos, e nao apenas seguir tendéncias que tém a seguranca de aprovacio
dos clientes, mas que nao trazem desenvolvimento para a drea. Um grande exemplo é o trabalho
do designer Stefan Sagmeister, o qual serd debatido como um estudo de caso neste trabalho.
Vive-se numa sociedade com informacao cada vez mais fragmentada, e é por isso que, como diz
Teixeira, “uma sociedade em que a informacio e o conhecimento tornam-se fatores integrantes
de producio, outros valores entram em cena: para inovar e lidar com irregularidades, é preciso
autonomia e responsabilidade, além de um conhecimento de processos e produtos” (2014, p.45).

A ideia de Vilas-Boas também complementa tal pensamento quando o autor diz que:
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A solucdo reside precisamente na fomentacio de massa critica, que permita dotar os
designers de um inquestiondvel discernimento cultural que os leve a ter uma consciéncia
apurada do seu papel exacto na sociedade e de como adequarem a sua ac¢io a cada caso

especifico com que sio confrontados (Vilas-Boas, 2011, p.39).

O assunto central, ou a problematica da presente pesquisa, trata justamente sobre esse tema, isto
é, sobre como os trabalhos extralaborais tém seu valor para a sociedade e para a area do Design, e
como contribuem para a saude psicoldgica e o desempenho de profissionais do meio criativo. Os
projetos pessoais podem trazer um reequilibrio de existéncia e uma forma de viver auténtica num

mercado ameacador.

1.4 Projeto Pessoal e o bem-estar

Desde a Antiguidade, fildsofos procuram entender a esséncia da felicidade e o que caracteriza
uma vida feliz. Esta, segundo Albuquerque e Lima (2007), é uma preocupacio das investigacdes
relacionadas as ciéncias humanas. Tal drea, segundo os autores, busca entender os processos que
explicam as experiéncias felizes, procurando contribuir para o desenvolvimento de um maior
bem-estar na sociedade. Brian Little é professor de Cambridge, tendo realizado diversos estudos
tratando de projetos pessoais. A sua proposta é de que eles tém efeito direto na qualidade de vida
(2011). Para Little, projetos pessoais podem variar de tarefas rotineiras, como levar o cachorro
para passear, até aspiracdes idealistas, como “libertar o povo”. Eles podem partir da vontade
proépria ou podem ser solicitados a alguém, sendo individuais ou de cunho comunitério, e podem
trazer alegria, como também desapontamento (2014).

Segundo Little, os principais projetos, aqueles com os quais as pessoas se envolvem
particularmente e singularmente, podem ser atividades sustentdveis que melhoram o bem-

estar e que constituem crescimento pessoal (2014). Projetos pessoais estdo interligados com as
caracteristicas livres, que sdo padroes de comportamento culturalmente planejados, criados de
forma estratégica, com o objetivo de promover projetos que importam profundamente para as
pessoas (Little, 2011). O mesmo autor complementa que os projetos pessoais sdo elementos que
constituem a existéncia quotidiana e que geram uma vida mais feliz e virtuosa. O contetido dos
projetos é o que vai gerar a sensacio de significado, melhorar o bem-estar e estimular a narrativa
normativa (Little, 2014).

Colocando suas ideias em conjunto com Kristjansson, Little expressa que os projetos pessoais

-26 -



estdo intrinsecamente ligados 4 personalidade do individuo. E a partir deles que se pode entender
como a felicidade e a virtude se moldam em suas a¢cdes didrias, bem como as caracteristicas

que moldam cada pessoa (Kristjdnsson, 2013, citado por Little, 2014). Brian Little defende que
$340 0s projetos pessoais que resolvem, equilibram e dao sentido de integragio a complicacdes
resultantes de ambientes muitas vezes adversos e complicados (Little, 1989, 1993, 1999a, citado
por Albuquerque e Lima, 2007). Albuquerque e Lima apontam dois tipos de bem-estar, um
subjetivo e o outro psicoldgico, e se baseiam em estudos de Waterman (1993) para explicar

melhor estes conceitos:

Waterman (1993) considera que as divergéncias entre estas duas concep¢des de bem-
estar se consolidam, essencialmente, no facto do bem-estar subjectivo estar associado

a felicidade, ao relaxamento, a sentimentos positivos e a uma auséncia relativa de
problemas, enquanto que o bem-estar psicoldgico se encontra associado ao ser em
mudanca, ao exercicio do esforco e a procura do crescimento e desenvolvimento pessoal

(Waterman, 1993, citado por Albuquerque e Lima, 2007, p.2)

Waterman é Doutor em Psicologia pela State University of New York, em Buffalo, e trabalha
no departamento de Psicologia na The College of New Jersey. Tem sua pesquisa voltada a
projetos pessoais como um canal de autoexpressao. A anilise sobre a expressividade pessoal e
as construcdes psicoldgicas de Waterman se baseia na conexdo de trés conceitos tedricos da
pesquisa psicolégica: a motivacio intrinseca, o fluxo e a autorrealizacio (1990).

Para o autor, em ligacdo com os pensamentos de Berlyne, a motivacao intrinseca parte de
consequéncias internas que resultam numa atividade vista como recompensadora (Berlyne,
1971 citado por Waterman, 1990). Essas consequéncias internas, por sua vez, dizem respeito
a experiéncias de curiosidade, obtencio de estimulos ideais, incongruéncia e/ou excitacio,
reducio de incerteza, sentimentos de competéncia e/ou autodeterminacio, entre outras, € isso
varia muito de pessoa para pessoa (Waterman, 1990). O fluxo ao qual Waterman se refere
estd relacionado as pesquisas de Csikszentmihalyi sobre o prazer em atividades essencialmente
motivadoras que fomentam uma experiéncia cognitivo-afetiva (Csikszentmihalyi, 1975 citado

por Waterman, 1990). Sobre a experiéncia do fluxo ou fluidez, Csikszentmihalyi coloca:
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Independente da cultura e do nivel de educacio ou qualquer outra coisa, existem estas
sete condicdes que parecem estar presentes quando a pessoa tem fluidez. Ha um foco que,
uma vez tornando-se intenso, leva a um tipo de éxtase e clareza, de saber exatamente

o que se quer fazer em cada momento e se obtém feedback imediato. Vocé sabe que o
que tem que ser feito é possivel fazer, apesar das dificuldades e o sentimento de tempo
desaparece, vocé esquece de vocé mesmo, e se sente parte de algo maior. E uma vez

que essas condi¢des estio presentes, o que vocé fizer se torna valioso por si mesmo

(Csikszentmihalyi, 2004, 4:32min)

Waterman pontua que essas experiéncias de fluxo s6 podem ser avaliadas em atividades
especificas, as quais variam, podendo ser do ambito profissional ou até atividades rotineiras do
dia a dia. Csikszentmihalyi (2004) complementa que a experiéncia do fluxo pode ser medida entre

dois eixos, o do grau da habilidade do individuo e o do grau de dificuldade (Figura 4).
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Figura 4. Figura sobre Estado de fluxo elaborada por Mattos (2017) adaptada de Csikszentmihalyi.
Fonte: Fonte: (Mattos, 2017, p.409).

Com esses estudos, é possivel medir as atividades e defini-las, podendo, inclusive, melhori-las

para chegar ao estado de fluxo, como, por exemplo, aumentando o desafio ou aprimorando as
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habilidades. Csikszentmihalyi coloca que alguns desses fatos ocorrem espontaneamente e sem
conselhos, mas muitos ainda nio o sabem (2004).

O tultimo ponto mencionado por Waterman acerca das teorias psicolégicas sobre a
expressividade pessoal é relacionado a autorrealizacdo. Para esse ponto, o autor se baseia nos
estudos de Maslow (1968), o qual escreve que as atividades que geram um maior envolvimento
do individuo, as que geram o estado de fluxo, sdo as que frequentemente potencializam a
autorrealizacdo. E isso envolve a expressividade pessoal defendida por Waterman, e que, para
ele, tem suas raizes na filosofia eudaimonistica. A eudaimonia consiste em viver de acordo com
o seu daimon, o “eu verdadeiro”, que, para o autor, é o conceito central para a compreensio da
expressividade pessoal, da motivacio intrinseca, do fluxo e da autorrealizacio (1990).

O daimon, segundo o autor se refere as potencialidades de cada pessoa, cuja realizacdo representa
a maior satisfacdo na vida da qual cada uma é capaz. Elas incluem tanto as potencialidades
compartilhadas por todos os seres humanos em virtude da espécie em comum, quanto os
potenciais Gnicos que diferenciam cada pessoa de todas as outras. O daimon, ainda segundo
Waterman, é um ideal, no sentido de ser uma exceléncia, uma perfeicio para a qual a pessoa se
esforca e que pode dar sentido e direcio a sua vida. Esses esforcos que cada individuo faz para
viver de acordo com o daimon, de modo a alcancar seus potenciais, podem ser considerados
pessoalmente expressivos (Waterman, 1990).

Segundo Ryff (1995), o bem-estar psicoldgico esta dentro deste pensamento filoséfico de
realizacao pessoal do potencial individual das pessoas. Quando uma pessoa consegue viver o
seu eu verdadeiro (daimon), vivenciando uma experiéncia em que sente que desenvolve seus
potenciais e promove seus propoésitos na vida, ela, indubitavelmente, serd acompanhada por
um estado de sentimento positivo, subjetivo, cognitivo-afetivo. Segundo Waterman, esse é um
estado psicolégico que quase todos experimentam, mas em frequéncia e intensidade diferentes
(1990).

Martin E. P. Seligman, professor de psicologia e diretor do Centro de Psicologia Positiva na
Universidade da Pensilvania, considerado o pai da psicologia positiva, apresenta, em seu livro
Florescer, publicado pela primeira vez em 2011, uma teoria para o bem-estar. A teoria do bem-
estar surgiu anos depois de o autor lancar o seu livro best-seller Felicidade Auténtica, em 2002, e
ter percebido que seus estudos sobre psicologia positiva estavam associados ao florescimento do
bem-estar, e nao ao aumento da felicidade a partir da satisfacao com a vida. Seligman entendeu
que a teoria da felicidade auténtica é diferente do que ele chama de teoria do bem-estar, pois, pelo
que analisou tempos depois, o bem-estar € um construto, formado por diferentes elementos, e
a felicidade é um sentimento que pode ser mensurado por medidas muito especificas (Seligman,

2019).
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Segundo Seligman (2019), os maiores nomes da filosofia, como Aristételes, Nietzsche e Freud,
cometeram o equivoco de acreditar que todas as acdes humanas se resumem a apenas uma.

Para o autor, isso é equivocado por generalizar e resumir a monismos sem levar em conta a
complexidade do ser humano. Seligman percebeu que a sua teoria da felicidade se aproxima do
conceito do monismo por conter medidas especificas, ja a teoria do bem-estar estd fundamentada
em cinco grandes elementos que promovem o bem-estar, os quais funcionam isoladamente ou
em conjunto, mas nenhum deles sendo definitivos. Os elementos sio mensuraveis e possuem
caracteristicas, j4 o bem-estar em si nio é possivel de mensurar. O autor complementa: “A teoria
do bem-estar é essencialmente uma teoria de livre escolha e seus cinco elementos abrangem

as coisas que as pessoas livres escolherdo, pelas coisas em si mesmas” (p.26). Os elementos aos
quais Seligman se refere e teoriza s3o: emogao positiva, engajamento, sentido, realizacio e
relacionamentos positivos.

A emocio positiva vem dos seus estudos sobre a felicidade auténtica, uma medida subjetiva pois
a sensacio boa ou positiva é interna de cada ser humano; o engajamento, também analisado
subjetivamente, esta relacionado com o sentimento de absor¢ao total numa tarefa, muito
semelhante ao conceito de fluxo de Csikszentmihalyi; o elemento do sentido diz respeito a
sensacao de pertencimento a algo que se acredita ser maior que o proprio ser, assemelhando-

se a ideia do daimon; sobre o aspecto da realizacio, o autor aborda que algumas a¢oes do ser
humano sio realizadas por ele mesmo, as vezes sem a intenc¢io de sentir qualquer um dos outros
elementos do bem-estar, o que estd associado a personalidade de cada individuo, um ponto
citado pro Little e Kristjansson; e, por fim, os relacionamentos positivos, com a ideia de que todo
acontecimento feliz ou alegre sempre envolve a companhia de outras pessoas, e também pelo fato
de bem-estar poder se originar de atos de generosidade para com as outras pessoas (Seligman,
2019).

Seligman (2019) ainda explica que cada elemento possui trés propriedades: contribuir para a
formacao do bem-estar; cada elemento é buscado por uma pessoa por ele mesmo, e nao para
alcancar outro elemento; e cada um deles pode ser definido ou mensurado independentemente
dos outros elementos, quer dizer, é exclusivo. Nesta investigacdo, o tema Projeto Pessoal é
utilizado para descrever os projetos com motivagdes pessoais, com caracteristicas autorais, sem
briefing de cliente e sem objetivo de lucros diretos. Num certo ponto, estes projetos podem
alcancar estes elementos do bem-estar, bem como podem oferecer beneficios para a drea criativa
em geral, como refere Seligman: “Uma teoria que leve em conta o aumento do engajamento e do
sentido, juntamente com o aumento da emo¢io positiva, é moralmente libertadora, bem como

mais democratica para a politica ptblica” (2019, p.24).
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O outro termo usado para o Projeto Pessoal é Projeto Autoral, pois considera-se o autoral como
algo de criacao pessoal do autor. A expressividade autoral é o amago dos projetos pessoais, é
aquilo que representa o autor. Também ha o termo Projetos paralelos, utilizado por Braga, que
define os trabalhos empolgantes realizados “fora do nosso emprego cotidiano, quando usamos
nosso tempo livre para ir atrds de um objetivo” (2017, p.373). Os projetos paralelos se diferem de
um hobby ou passatempo por envolverem objetivos e resultados esperados. Também envolvem
mais responsabilidades, que s3o necessdrias para sua evolucao e mais ficeis do que projetos reais

(Braga, 2017).

1.5 Projeto Pessoal e o Design Autoral

O projeto pessoal nao é uma tarefa recorrente ou ensinada como parte importante da formacao
do designer. O mais préximo desse conceito sao os projetos de livre arbitrio que, muitas vezes,
sao propostos em cursos de graduacio em Design. Tratam-se de projetos onde os alunos
resolvem problemas de design solicitados pelo professor para testar certas ferramentas projetuais,
a partir dos quais acabam tendo a liberdade de criar de uma forma com que possam expressar seu
viés pessoal.

A Enciclopédia Larousse Cultural inclui a definicdo de designer como “criador especializado em
design” (1999, p.1859). J4 em relacdo a palavra autor, a Enciclopédia define como “aquele que
estd na origem de, que é a causa de” (1999, p. 545). A no¢do de autor também é muito associada

a trabalhos literdrios, pois foi durante o periodo do Renascimento que, pela necessidade de
legitimacio de um texto cientifico, passou-se a designar a ele a sua autoria (Rock, 2004). Segundo
Azevedo, “tanto o designer quanto o escritor compartilham a responsabilidade sobre a producao
de significado” (2017, p.9). Se designers e autores sdo criadores, pode-se entender que ambos s3o
sindnimos, sendo apenas nomeacdes para dreas diferentes.

Poynor menciona que, a0 menos até a década de 1960, a funcao do designer era tida como uma
atividade essencialmente anénima (2010). Nesse periodo, poucas pessoas sabiam citar o nome

de um designer, ao contrario de um artista, escritor ou diretor de cinema. A expressao “designer
como autor” voltou a ganhar relevincia em 1990 com o trabalho autoral de Bruce Mau. Mau é
um influente designer nas areas do design editorial de livros, tipografia e design social. Alguns
dos seus projetos mais famosos sdo a cole¢io de livros Zone Books (Figura 5), Massive Change e o

Institute Without Boundaries (Poynor, 2010; Design is History, s.d.).
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Figura 5. Capas de livros do projeto editorial Zone Books de Bruce Mau.
Fonte: http://www.designishistory.com/1980/bruce-mau/

Uma escola importante para o pensamento autoral no Design foi a Cranbrook Academy of
Arts, que, apesar de ter sido fundada em 1920 em Michigan, nos Estados Unidos, tornou-se
conhecida como o centro de referéncia para o design experimental a partir dos anos 1970 até
os anos 1990. No seu manifesto, a escola, sob direcao de Katherine e Michael McCoy, exprimia
que o design tinha essa capacidade de ir rapidamente da ciéncia a arte, e permitia e incentivava
seus alunos a encontrarem sua voz e visio do mundo. Segundo eles, trazer uma visio pessoal
era imprescindivel para uma drea que precisava muito dela (Lupton, 2013). Mais trabalhos
como estes estao presentes ao longo da Histéria do Design e o termo designer autor comecou a
ser explorado teoricamente no periodo pés-moderno, com autores que ja escreviam contetidos
importantes para a drea, como Michael Rock, Rick Poynor, Ellen Lupton, Steven McCarthy e

Anne Burdick (Azevedo, 2017). Como coloca Pires:

Somente ao final da década de "80 e inicio dos anos '90 os designers atreveram-se a
questionar e explorar os limites e o seu posicionamento na drea, surgindo debates em
multiplos meios sobre o designer como autor, produtor, escritor, empreendedor, e outros

complementos (Pires, 2016, p.25).

Michael Rock escreveu o ensaio Fuck Content que explora todo esse viés autoral nos projetos
dos designers embasando ainda mais a sua ideia do que ele havia escrito em Design as Author.
Nesse ensaio Rock (2009) observa e analisa o papel do Design e justifica-o como um contetido
tao rico e influente quando outros tipos de dreas que trabalham com contetido, como a escrita

e como a arte (Rock, 2009; Lin, 2015). Ellen Lupton, importante designer e educadora, afirma
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este pensamento quando expressa que “hd também a nog¢do do designer como artista, como
pensador, como ator social - e nio como um mero provedor de servicos” (Heller e Pettit, 2013,
p.182). A autora ainda coloca que, por tris da expressio autor, existe um incentivo aos designers
a iniciar contetdos, a trabalhar de forma empreendedora, e nao simplesmente reagir aos
problemas propostos pelos clientes. Ou seja, agir, ao invés de permanecer nas funcdes passivas de
consultoria e de formatac¢do, que comumente se atribuem ao profissional (2004).

Pires incentiva os designers a, cada vez mais, assinarem seus projetos para valorizarem o
trabalho e o talento. Diz ainda que “quando falamos em designer como autor, hd quem pense
que, com isso, queremos estampar nossos nomes em cada peca que produzimos. Nao queremos
reconhecimento para alimentar nossos egos” (Pires, 2016, p.30). A autora vai ao encontro

da opinido de Lupton ao afirmar que se perpetua, ainda hoje, a visdo do designer como uma
ferramenta e que, com a ideia de preservar a honestidade para com os clientes, o profissional
acaba apagando seus vestigios de suas obras (2016). Como reconhece Poynor, existe um grupo
de designers que acredita que sua funcio “é expressar a mensagem de um cliente com a maior
eficdcia possivel em um espirito de profissionalismo neutro” (2010, p.120). Poynor complementa
que poucos designers entendem o significado desses projetos e, por isso, nio operam num nivel
de autoria (2010).

Os clientes nao veem os designers como colaboradores e, portanto, autores de determinada
soluc@o ou produto. Contudo, os designers ji inserem nos projetos o seu estilo, como aponta
Poynor: “até certo ponto é impossivel que um design nio seja baseado em gosto pessoal,
entendimento cultural, crencas sociais e politicas e profundas preferéncias estéticas” (2010,

p. 120). Rock diz que o designer estd ligado ao trabalho que produz de forma intima e fisica,
sendo inevitdvel que o trabalho porte a marca do profissional (2013). A autoria ndo quer dizer
posse, quer dizer direitos (Pires, 2016). Quando os designers trabalham com projetos autorais
como forma de experimenta¢io e como meio de autopromocio, é importante entender tal
posicionamento, também no que diz respeito aos seus direitos autorais. O grupo PINC., por
exemplo, trabalha com o propésito de ajudar os criativos a protegerem seus trabalhos.

Braga (2017) coloca que, mesmo que haja muitas percepcdes acerca desses projetos, todas

elas veem neles, em comum, o tempo livre, a paixdo e o resultado. Os projetos pessoais sao
experiéncias alavancadas pela curiosidade e geralmente sao profundos em contetido, por vezes
até mais do que quando o designer produz para um briefing real. E, como afirma Michael Beirut,
“as coisas boas sempre parecem se originar da convic¢io de alguém e surgir diretamente de

sua paixdo” (Heller e Pettit, 2013, p.227) Ha diversos tipos de projetos pessoais que podem ser

realizados fora do 4mbito de trabalho fixo do designer. A escolha da temdtica do projeto vem do
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proprio profissional e, algumas vezes, trata-se da drea que atraiu pela primeira vez a sua atencao
ao iniciar os estudos em Design.

Algumas dessas dreas podem estar vinculadas ao campo do Design, como projetos de livro,
identidade visual e web design. Outros projetos podem ser ligados a arte, como ilustracio,
fotografia artistica e pintura, pois, 20 mesmo tempo que o design tem seu nascimento ligado a
industria, a drea estd, também, muito associada as artes. Isso pode gerar confusio, j4 que o projeto
autoral pode ser semelhante ao projeto de um artista. Mas sabe-se que o préprio design se
mistura com a arte, apropriando-se de algumas de suas ferramentas para resolucio de demandas,
bem como hd projetos de design que acabam sendo considerados obras de arte. Bruno Munari

explica que:

No passado, esta distin¢ao nao existia: Giotto pintava e projectava edificios, Leonardo

da Vinci pintava e inventava maquinas. Pintor, arquitecto, inventor, poeta, eram
diferentes actividades ligadas por um tnico método objectivo de projectar. Uma maquina
de Leonardo da Vinci n3o estd feita “em estilo” Mona Lisa. Mas ha algo que as une,

um método objectivo, uma sinceridade de projecto, uma honestidade profissional, a

autenticidade de um oficio (Bruno Munari, 2015, p. 109).

Naio cabe a este trabalho definir o que é arte e nem a linha ténue que existe entre Design e Arte,
visto que este é um tema muito longo. A visio trazida da intertextualidade entre essas duas

areas se aproxima da ideologia defendida por Bottom e Armstrong, em que a arte cumpre um
propoésito muito maior no que diz respeito a suas ideias e valores. Segundo os autores, a arte
auxilia em problemas quotidianos e intimos das pessoas (2014). No caso desta investigacio, a
perspectiva se di em compreender como a arte auxilia em tarefas extra-laborais com ferramentas
para os trabalhos autorais dos designers.

Bottom e Arsmtrong tem uma visdo terapéutica da arte, acreditando que o envolvimento com
manifestacoes artisticas pode ajudar cada individuo a levar uma vida digna e promover a conexao
com a melhor versdo das pessoas. Em seu livro Arte como terapia, os autores listam diversos
pontos que mostram como a arte pode ajudar de maneira intima em dificuldades presentes na
sociedade. Alguns deles apontam que a arte é um corretivo da memoria fraca; uma provedora de
esperanca; uma fonte de dignidade para o sofrimento; um agente de equilibrio; um guia para o

autoconhecimento; um guia para a ampliaciao da experiéncia; e um instrumento de recuperacio
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da sensibilidade. Nas palavras dos autores, “um dos principais dilemas do ser humano é como
lidar de modo adequado com a tensio intrinseca entre razio e corpo, entre vida intelectual e vida
instintiva” (Bottom e Armstrong, 2014, p.140).

O projeto pessoal tem certa influéncia da arte e pode vir a auxiliar nesses mesmos aspectos,
quando o designer dedica uma parte de sua energia a objetivos que sejam mais significativos, o
que traz beneficios para sua vida profissional. Silva complementa essa afirmac¢io quando explica
que o Design é um campo hibrido, que atua entre os fundamentos da ciéncia e das artes como

uma forma de qualificar e ratificar seus projetos (2016). A autora ainda expressa:

Ao design autoral é oferecida uma espécie de alforria para atuar em diferentes camadas do
processo criativo, desconstruindo e utilizando deslocamentos para promover uma nova
observac¢ao sobre um mesmo produto, a fim de provocar reacdes por meio de valores
simbdlicos, emocionais como disseminadores de novos sentidos. A autoria poderia
fundamentar-se no ‘tripé conceitual: artesanato, arte e design; dreas contiguas que atuam
em conjunto. Pois manualidade é uma presenca constante nas obras de cunho autoral,
pois é no ‘fazer com as maos’ na observaciao dos movimentos desta percep¢io que surgem

novas formas e novos projetos (Silva, 2016, p.152).

Muitos designers utilizam o trabalho pessoal para desenvolver projetos em areas que gostariam
de atuar, o que é uma forma menos arriscada de comprovar se é possivel ou ndo seguir
determinada linha de trabalho profissional. Com isso, entende-se que o projeto autoral pode
ser muito amplo e aplicivel em qualquer area, gerando beneficios e desenvolvimento, como

confirma Silva:

Outra importante caracteristica de um designer autoral é transitar em diferentes campos,
arriscar-se a aprender novas habilidades e ter o olho apurado para perceber os locais e

as culturas diversas, que inclusive salientam ao referir as observacdes que adquirem nas
viagens constantes que utilizam como auxiliares para encontrar solu¢des projetuais ainda

mais ageis (Silva, 2016, p.40).
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O avanco das tecnologias, softwares e da internet, permite os designers atuem ainda mais de
forma autoral de forma totalmente digital, além de ter a possibilidade divulgar seus projetos em
larga escala e apreciar mais projetos autorais de designers do mundo todo. Algumas vezes, o
trabalho autoral ganha destaque e acaba se tornando o trabalho rentavel e a principal atividade do
profissional criativo. Porém, esse nao é o objetivo desse tipo de projeto. Nio é pela necessidade
de gerar renda, como afirma Pires, que o designer cria o seu trabalho pessoal, mas para produzir
e se expressar como pessoa através do design (2016). Vignelli complementa que nunca “se deve
trabalhar s6 por dinheiro, porque ndo é dai que vird um bom design” (Heller e Pettit, 2013, p.17).
E claro que hé a preocupacio em relacio a renda do profissional, sobre como esses trabalhos irdo
trazer beneficios rentdveis ao designer. Essa preocupacio estd relacionada a como o mercado

atua, como expressam Bottom e Armstrong:

Somos perseguidos pela ideia de que é impossivel fazer coisas boas e ganhar dinheiro
ao mesmo tempo. Essa ideia atinge o cerne de nossas preocupacdes sobre o capitalismo.
Tememos que o sistema econémico, que gera tanta eficiéncia produtiva, simplesmente

ndo recompense 0s nossos esforcos mais nobres (Bottom e Armstrong, 2014, p.176).

Os autores acreditam que, para evoluir, uma sociedade deve motivar as pessoas a escolherem
metas para além das economicas (Bottom e Armstrong, 2014). Um projeto pessoal
despreocupado com a questdo econdémica pode auxiliar em um processo criativo mais tranquilo.
Braga (2017) também aponta que o fato de o projeto nio ser responsavel exclusivo pelos lucros
principais do profissional pode reduzir a carga de estresse e condicionar a forma como se
trabalha. Pires, ao comentar sobre seu projeto pessoal, expressa que este a ajuda a tirar outros
projetos da mente, e que os rendimentos sao muito mais satisfatérios quando o trabalho nio é

feito por obrigacdo (2016). A autora complementa:

Projetos pessoais, realizados paralelamente, que nao sio encomendados por um cliente e
que servem o proposito de agradar um publico muito limitado, raramente se expandindo
além do préprio designer/criador/autor, sio muito importantes para o designer. No s6
este tipo de projeto estimula sua criatividade como também o ajuda a manter sua sanidade

mental - é um momento em que o designer trabalha para si, talvez para além dos motivos
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financeiros, mas por motivos internos, de expressio emocional, sem prazos, sem pressoes

(Pires, 2016, p.29).

O projeto pessoal é uma ferramenta para o design autoral e tem relevancia para a area criativa
por dar os devidos créditos ao criador, o que gera uma sensacdo de importancia ao profissional.
Além dessas caracteristicas, o projeto pessoal contribui de forma positiva para o desenvolvimento

da drea criativa do Design.

1.6 Projeto Pessoal e sua contribuicao

Os projetos pessoais podem ser um meio para o aprofundamento tedrico dos profissionais

em contetdos e técnicas, com oportunidade para a experimentacdo e novas descobertas, e

podem contribuir, também, para criar solu¢des mais consistentes e melhorar a Cultura Visual.
Como coloca Silva, “O design autoral indica fusdao de materiais, de identidades, de culturas e

de linguagens, para na prototipagem singular provocar questionamentos sobre os artefatos

e a propria contemporaneidade” (2016, p.153). Vilas-Boas complementa quando diz que “as
intervencdes visuais mais interessantes sao as que recorrem a intertextualidades, cruzando
referéncias e discursos entre diferentes dreas visuais e culturais” (2011, p.45).

Um projeto pessoal pode ter impacto na Cultura Visual também em relacio a questdes
ideoldgicas e que envolvem a sociedade. Giovanna Castilho, designer brasileira que vive em
Montevideo, no Uruguai, criou um projeto pessoal que traz como reflexdo a problematica da
estética do corpo da mulher. O projeto, chamado “Vulvasativas” (Figura 6), envolveu a criacio

de posteres e adesivos, feitos pela designer, com ilustracdes apresentando vulvas e seios fora do
padrao estético, os quais foram colados pelas ruas da cidade. Castilho relata que o projeto gerou
algumas reacdes de choque por parte das pessoas mais idosas, mas também de muita identificacio
pelo lado de mulheres mais jovens. A designer conta, ainda, sobre um caso de uma mulher que, a
partir de uma de suas colagens, fez uma denuncia de um caso de estupro por parte de um médico.
Os projetos pessoais podem trazem beneficios e impactos positivos nao s6 para quem os cria, mas

também para quem os recebe e observa (Castilho, 2020).
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Figura 6. Projeto Vulvasativas, por Giovanna Castilho.
Fonte: https://www.behance.net/gallery/78185233/VULVASATIVAS-Montevideo

Outra vantagem interessante do projeto pessoal é que ele abre oportunidades de discussiao

e compartilhamento de conhecimento. Lupton, por exemplo, lancou, produziu, escreveu e
diagramou um livro e, depois disso, escreveu outro livro sobre como fazer um livro de artista
para designers, seguindo o seu proprio exemplo de designer como autor (Figura 7). Considera-se
tal iniciativa como uma pratica construtiva, de experimentacdes e também de compartilhamento
de conhecimento. Por isso, percebe-se que o design autoral na pratica dos projetos pessoais pode

trazer um beneficio tanto individual, como também para a prépria drea de atuacio.

How to Design and Produce
Your Own Book

Figura 7. Capa do livro Indie Publishing: How to Design and Publish Your Own Book de Ellen Lupton.
Fonte: http://elupton.com/

Além de trazer avancos para a irea do Design, os projetos pessoais podem contribuir para
o portfdlio e a autopromocao dos designers, auxiliando-os a ganhar reconhecimento e

oportunidades de projetos. E o caso do designer brasileiro Warlerson Oliveira, que fez um
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redesign do famoso Jogo UNO, da Mattel. Com um projeto minimalista, compartilhado em seu
portfdlio online pela plataforma Behance (Figura 8), Oliveira apresentou o jogo e a sua proposta
para um possivel novo design das cartas. No projeto, ele demonstra destreza e conhecimento
dos aspectos do design minimalista, que tornam o produto muito refinado. Por fim, o designer
aponta que este é um Projeto Pessoal sem fins lucrativos e credita os direitos do jogo a Mattel.
O projeto viralizou entre os fas do jogo, tendo alcancado a empresa criadora, que o comprou e

colocou-o oficialmente em producio (Liszewski, 2020).

UNO

MINIMALISTA

Figura 8. Projeto UNO, Versio Minimalista, por Warleson Oliveira
Fonte: https://www.behance.net/gallery/90273937/UNO-Versao-Minimalista?tracking_source=search_projects_
recommended%7Cuno

A caracteristica de flexibilidade dos projetos pessoais também possibilita a formacao de grupos
de trabalho temporarios. Edwin Schlossberg diz que “Quanto mais fragmentada se torna a nossa
sociedade, mais importante é oferecer contextos publicos nos quais as pessoas possam se reunir
e partilhar experiéncias que sejam relevantes em um nivel profundo” (Heller e Pettit, 2013,
p-302). Designers podem se juntar por uma causa ou um projeto e, assim, fazer uma troca de
informacoes e conhecimentos muito intensa e produtiva. De certa forma, os projetos pessoais de

forma autoral j4 trazem essa sensacdo de coletividade, como afirma Azevedo:

A questao da autoria na visdao do senso comum ¢é baseada na individualidade do sujeito e
no seu poder de criacio. Ja a visao socioldgica vai contra essa posicao do senso comum,
visto que o homem é um individuo histérico imbuido de crencas e valores sociais. Sendo
assim, o processo de criacao nao pode ser um ato individual ja que as condicdes sociais
influenciam nesse processo. Deste modo, podemos dizer que a autoria é coletiva nao se

tratando o resultado dessa criacio como um poder unico e singular (Azevedo, 2017, p.7).
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Os projetos pessoais em grupo podem criar lacos muito mais fortes e gerar trabalhos
interessantes para o meio académico, profissional e para a sociedade. Podem ser vistos, ainda,
como um meio colaborativo para fortalecer ainda mais a conectividade entre designers no
mercado e seu posicionamento, visto que, como afirma Vilas-Boas, a falta de seriedade que a drea
tem para com seus clientes é também devida a essa individualidade constante em que o designer
trabalha (2011).

Um exemplo de trabalho unindo designers é o Coletivo Idilio, formado pela autora, Camila
Pasinato, e a designer brasileira Tébata Costa, que se juntaram num projeto comum de

cunho social solidario. O projeto, intitulado “Viva seu ciclo”, tinha o objetivo de compartilhar
informacoes sobre o ciclo menstrual da mulher no formato de livro digital a partir de um site
(Figura 9). Esse trabalho coletivo explorou novas técnicas e os potenciais das duas designers, que
trabalharam em conjunto com o contetdo da biéloga Carolina Brandao. O trabalho repercutiu e,
apesar de ter sido formado para uma ocasido especifica, o Coletivo Idilio acabou sendo convidado

para outros projetos reunindo novamente as designers.

Viva seu ciclo!

Figura 9. Projeto Viva seu Ciclo, por Coletivo Idilio.
Fonte: https://www.behance.net/gallery/73401511/Viva-seu-ciclo-website
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Um outro formato relevante para os projetos pessoais € o dos trabalhos voluntérios, pois,

apesar de envolverem um cliente, a pressao e as demandas sao muito mais leves e sempre bem
recebidas. O voluntariado é um ato que traz beneficios tanto para quem o faz como para quem

o recebe. Geralmente, abrange assuntos e abordagens do contexto social e que visam o bem da
comunidade. O designer deve ter uma atencao especial a estes projetos, como aponta Bezerra, ao
afirmar que “o design tem se tornado uma disciplina fundamental para a sociedade, e os criadores
comecam a refletir e a responder questdes morais” (2008, p.70). Com isso, entende-se que o
voluntariado contribui para o bem social, gerando para o criativo a sensacao de empatia, que

agrega no seu bem-estar emocional. Como expressa Berzbach, sobre o desempenho criativo:

O desempenho nao depende apenas de como ou onde, mas também de para que
trabalhamos. Para muitas pessoas, uma atividade gratificante é mais importante do
que uma alta remuneracio - de que outra maneira poderiamos explicar os trabalhos
voluntarios ou o servico social civil? [...] Praticar responsabilidade social e reconhecer
desempenhos individuais nao sdo gentilezas descartaveis: sao fontes de energias

sustentaveis (Berzbach, 2013, p.39).

O cliente que recebe um trabalho voluntario e de boa vontade exerce um papel mais preciso no
processo criativo: coloca as limitacdes do briefing e interfere o menos possivel no trabalho do
designer. A relacao com trabalhos voluntarios, que nao envolvem a explorac¢io do profissional,
pode ser muito valiosa e de satisfacao pessoal, principalmente se o trabalho for para alguma
caridade ou para projetos em prol do desenvolvimento humanitario e de comunidade. Pode-se
dizer que o trabalho voluntério pode unir o projeto autoral a um caso real.

Os projetos autorais mostram que nio existe apenas um caminho a ser seguido pelos designers,
mas varios, e que estes tém relacao direta com a drea do Design e com a Cultura Visual. Os
projetos autorais, talvez, nio irio resolver todos os problemas sociais e da vida profissional

do designer, mas podem oferecer direcdes para preencher algumas lacunas nesse sentido. As
oportunidades que estes projetos geram, seja de forma social, como nos casos de Giovanna
Castilho e do Coletivo Idilio, seja de forma profissional, como em Warlerson Oliveira, ou mesmo
para a propria drea do Design, como demonstra o caso de Ellen Lupton, fazem com que se

direcionem, a eles, uma atencio e uma valorizacdo especial.
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2 Estudos de Caso

Os trés estudos de caso trabalhados nesta dissertacao consistem em profissionais notaveis que
trouxeram significativas inovacdes para a area do Design, os quais tiveram contato com projetos
pessoais: William Morris, Paula Scher e Stefan Sagmeister. Cada um dos casos é apresentado,
por ordem cronoldgica, com a analise de sua histéria, de modo a entender o contexto em que

se inserem. Primeiramente, assinalam-se aspectos sobre a origem e a trajetéria académica de
cada um, para, a seguir, oferecer mais conhecimento sobre sua producio criativa, experiéncias
de trabalho e projetos realizados. Também sio levantadas informacdes acerca da profissao e do
modo de pensar desses profissionais. Para o levantamento dos dados, foram consultados livros,
entrevistas, documentarios e sites pessoais de cada um desses importantes designers, de modo a

gerar estudo e reflexdo sobre suas trajetérias.

2.1 William Morris

“A verdadeira felicidade reside em ter um interesse genuino em todos os detalhes da vida quotidiana”

(Morris, 1858).

O primeiro estudo de caso analisa a histéria de William Morris (Figura 10), importante designer
e poeta do século XIX, que revolucionou o pensamento do trabalho e da economia ao trazer
posicionamentos e reflexdes sobre a demanda consumidora e a satisfacio dentro do trabalho.
William Morris foi um poeta, artista e ativista politico inglés. Nascido em Essex, no ano de

1834, numa proéspera e afortunada familia, levava uma vida boémia e nao tinha a preocupacio

de ter um emprego convencional. Estudou arquitetura, mas abandonou a drea pela pintura, pois
interessava-se por poesia e arte, atividades que lhe traziam satisfacio. Morris nio se limitou a ser
um poeta e artista desenhador curioso, mas também foi reformador e, principalmente, realizador
de projetos notéveis (Larousse, 1999; Champigneulle, 1976). A partir do desejo de trabalhar com
o que tinha interesse, Morris comecou a formular teorias que depois vieram a fornecer um guia

para a economia moderna (The School of Life, 2015).
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Figura 10. Foto de William Morris.
Fonte: https://www.instagram.com/williammorrissocietyuk/

Morris viveu na época da grande ascensao de fabricas e da industria massiva. As condicoes de
trabalho nesse contexto eram de extrema precariedade e, consequentemente, a producao em
massa reduziu o nivel estético dos produtos (Bottom e Armstrong, 2014). Morris foi um seguidor
fervoroso das ideias e das criticas de Ruskin, principalmente em relacio a sociedade que vivia

que prezava pelo consumo acelerado de produtos industriais em detrimento da valorizacdo dos
produtos artesanais. Assim como Ruskin, Morris acreditava que o retorno das chamadas guildas,
as comunidades artesds da Idade Média, era uma forma de voltar a uma vida verdadeira e em
contato com a natureza. De acordo com esse posicionamento, Morris comegou a pensar numa
alternativa (Raizman, 2010).

Apds casar-se com sua musa inspiradora, Jane Burden, o designer realizou o projeto da

“Red House” com seu amigo e arquiteto Philip Webb. Cada elemento dentro da casa foi

pensado, desenhado e construido pelo préprio Morris, por Webb e por seus amigos pintores
(Champigneulle, 1976). Essa era uma filosofia base do movimento Arts & Crafts, sendo Morris um
dos fundadores, de que a arte era uma forma de vida e deveria ser pensada como uma atividade
unificada e global, a ideia de Obra de Arte Total (Gesamtkunstwerk) ja apontada anteriormente
(Cardoso, 2008a). O conceito de Obra de Arte Total deveria ser pensado na totalidade do projeto,
desde em relac¢do a qualidade dos materiais, a utilidade e fun¢io do objeto, ao cuidado com a
construcdo e ao refinamento da técnica (Raizman, 2010). Tal experiéncia trouxe uma grande
transformacao, para Morris, em relacio ao pensamento econémico e o significado de trabalho
(The School of Life, 2015).

Com a experiéncia da construcdo da “Red House”, Morris se dedicou e aprendeu habilidades

artesanais, as quais estavam sendo substituidas por maquinas. Na sua visao, para além da
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qualidade, a manufatura significava trabalhar com algo que gerava interesse, sensibilidade,
habilidade e diversio através das tarefas, sem ser uma atividade mecanica. A estética do
movimento Arts & Crafts se caracterizava pela simplicidade do ornamento, pelas técnicas
artesanais e pelo trabalho realizado por grupos de artesios, como nas guildas da Idade Média. A
missao de Morris era de tornar a cultura acessivel a todos e de encontrar uma forma de melhorar
a qualidade de vida dos trabalhadores, quer dizer, proporcionar um tipo de trabalho no qual se
mostra o que realmente se quer e com o qual se pode sentir satisfacao e produtividade ao final do
dia (Cardoso, 2008a; Raizman, 2010; The School of Life, 2015; BBC, 2010).

Com a determinaco de provar que a satisfacio do trabalho era real, Morris montou sua prépria
fabrica, a Morris Marshall Faulkner & Co., fundada em 1861 com o arquiteto Phillip Web e

os pintores Burne Jones e Dante Gabriel Rosseti (The School of Life, 2015). Os seus colegas
pintores pertenciam ao movimento dos Pré-Rafaelitas, sendo Dante Gabriel Rosseti um de seus
fundadores. Chamava-se Pré-Rafelita, pois os integrantes tinham suas inspira¢cdes em artistas e
movimentos anteriores a Rafael. O Pré-Rafaelismo foi uma rea¢do ao materialismo burgués e
pregava a identificacio com a natureza, com um cuidado ao desenho e aos detalhes de cada obra
(Cavalcanti, 1967).

A Morris & Co., como foi chamada, trabalhava com artes decorativas de papéis de parede,
tecidos, cadeiras e mesas (Figura 11) (Farthing, 2011). Os seus trabalhos, muito reconhecidos
pelos designs elegantes e pela qualidade dos produtos, tinham o objetivo de transcender os
objetos baratos e de baixa qualidade vindos da industria. Além disso, Morris oferecia a seus
operéarios um ambiente e condi¢des salariais muito melhores que nas industrias (Bottom e

Armstrong, 2014).

THE SUSSEX RUSH-SEATED CHAIRS
MORRIS AND COMPANY

449 OXFORD STREET, LONDON, W.

o GRE

Figura 11. Andncio da Morris and Company para cadeiras e assentos de vime, 1975.
Fonte: (Bottom e Armstrong, 2014, p.176)

-44 -



Morris imaginava um momento da histéria em que os artistas ocupassem o lugar dos chefes

de inddstrias e levassem o bem-estar e a eficiéncia ao trabalho. O exemplo de Morris e de

seus colegas foi significativo, nao sé pela qualidade e pelo estilo, mas porque prezavam pela
disciplina exigida ao se criar um objeto belo e ttil. Os resultados desse estilo trouxeram de volta
a dignidade do trabalho artesanal e fizeram com que o artista participasse mais ativamente da
vida na sociedade. Desse modo, todos poderiam ter acesso a objetos decorativos de alta qualidade
e os trabalhadores teriam um emprego significativo e saudével (Champigneulle, 1976; Bottom e
Armstrong, 2014)

Grandes inovacdes também foram promovidas por Morris para a drea do téxtil (Figura 12), como
o exemplo do uso da xilogravura para a estamparia (Larousse, 1999). Sempre curioso e buscando
aprender e dominar todas as técnicas possiveis, Morris acreditava ser essa a parte importante

do papel do designer, e, por isso, foi tdo relevante para o movimento Arts & Crafts. Ele ndo era
contra o uso das maquinas no trabalho, pois enxergava nelas uma oportunidade de tornar a vida
do trabalhador melhor. O que no podia aceitar era a beleza superficial criada as custas de um
trabalho realizado em condi¢des desumanas. Um objeto bonito deveria ser criado num ambiente
agradavel, com condi¢des e satisfacio, o que ndo era a realidade da maioria dos trabalhadores

industriais (BBC, 2010).

Figura 12. Design para Windrush impresso em algoddo por William Morris, 1881.
Fonte: https://williammorrissociety.org/our-museum/collections/
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A empresa de Morris e seus socios logo sentiu o impacto das fabricas industriais. A produc¢io
em massa ocasionava precos baixos, um fator com o qual a Morris & Co. nao podia competir, ja
que seus produtos, pelo processo artesanal, possuiam um preco mais elevado. A empresa obteve
um significativo sucesso, mas nunca conseguiu concorrer contra os grandes mercados. Apesar
de existir demanda, eram poucos os consumidores que tinham condi¢des de comprar os seus
produtos. Esse também era um fato com o qual Morris se incomodava, pois, sendo um socialista,
nao gostava de ver que o seu maior publico era composto por uma classe rica e pela burguesia
capitalista (BBC, 2010; The School of Life, 2015; Bottom e Armstrong, 2014)

Além da producio de objetos, méveis e téxteis, Morris escrevia textos, os quais iam desde
poemas a manifestos contra o capitalismo. Divulgou suas ideias socialistas através de romances

e poesias narrativas, como The Life and Death of Jason (1867), The Earthly Paradise (1868) e News
from Nowhere (1890) (Figura 13) (Larousse, 1999). Outro tema importante para Morris, além da
satisfacdo no trabalho, era o consumo consciente. Morris acreditava nao ser necessirio possuir
em casa objetos e bens que nio tivessem utilidade e que nao fossem belos, sendo que as pessoas
deveriam aprender a avaliar cada compra. Ele nao queria que as pessoas levassem uma vida fria
ou que se sentissem culpadas por suas compras. Por outro lado, desejava que elas pudessem
pensar no consumo como um investimento e, assim, usi-lo com moderac¢io (The School of Life,

2015).

4 THIS IS THE P
HOUSE BY THE THAMES TO WHICH
THE PEOPLE OF THIS STORY WENT &/
st \HEREAFTER FOLLOWS THE BOOK IT.\ g
b \SELF WHICH IS CALLED NEWS FROM
PANOWHERE OR AN EPOCH OF REST &
9iS WRITTEN BY WILLIAM MORRIS & &}

Figura 13. Frontispicio da edi¢do News from Nowhere publicada pela Kelmscott Press.
Fonte: (Cardoso, 2008, p.83)
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Apesar de ser muito conhecido pelos seus trabalhos como escritor e designer téxtil, Morris
também dedicou parte do final de sua vida para a area do editorial. Constituiu a Kelmscott
Press, onde projetava e imprimia os livros. Assim como na Morris & Co., dedicou-se a aprender
tudo que envolvia a produc¢io de um livro. Inspirado pelos manuscritos medievais, Morris
desenvolveu estudos sobre a composicao das paginas e criou trés tipos de letras novos. A sua
preocupacio estendeu-se também a producio de papeis e tintas de impressdao de qualidade. O
conceito de Obra de Arte Total também permeou essa fase de Morris, tendo ainda escrito um
ensaio com todo o aprendizado sobre esse tema com o titulo A Note by William Morris on his Aims
in Founding the Kelmscott Press, de 1895 (University of Maryland, s.d.; Tipografos, 2007).

Logo apds sua morte, a empresa continuou fazendo projetos de livros de maneira artesanal e
utilizando os melhores materiais. A Kelmscott Press durou sete anos, tendo exercido forte e
duradoura influéncia sobre o design grafico, e impulsionado pequenas editoras e inspirando o
movimento de pequenas producdes, conhecido por Private Press Movement. (Cardoso, 2008a).
Morris morreu de tuberculose em 1896, e é considerado uma importante fonte de inspiracao
para as geracdes posteriores que também acreditavam na sua ideologia de trabalho (The School
of Life, 2015; BBC, 2010).

Ele deixou um legado notavel e é um dos grandes exemplos de um profissional designer que
mantinha projetos pessoais e que prezava pela satisfacao no trabalho. Sabe-se que Morris pode
investir seu tempo nesses projetos por conta de sua condicio financeira, mas, de certa forma,
tal fator gerou uma oportunidade que ele soube aproveitar. Esse aproveitamento mostrou

que é possivel, mesmo com dificuldades, manter a qualidade dos produtos e o bem-estar dos
trabalhadores, o que influencia nos resultados. Apesar das complica¢des sobre os retornos

financeiros, sua empresa prezava pelo bem-estar e produzia objetos que sao admirados até hoje.

2.2 Paula Scher

“Nao estou criando algo para responder perguntas, € um design para gerd-las” (Scher, 2016).

Paula Scher é uma das mais iconicas profissionais da area do Design Grafico. Nasceu em 1948
na Virginia, Washington, D. C., nos Estados Unidos. Quando crianca, ja se destacava por sua
criatividade, e até faltava aos jogos de futebol da escola para assistir as aulas de arte. Estudou

ilustracao na Tyler School of Arts, na Filadélfia, onde interessou-se pela tipografia. Nos anos
1970, mudou-se para Nova York e teve seu primeiro emprego na drea gréfica, desenvolvendo

capas para os discos da CBS Records (Bryce Wolkowitz Gallery, 2016; Pentagram, s.d.).
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Nesse periodo, seu trabalho era moldado por uma combinacio de ilustragio com tipografia

e foi nessa ocasiao em que ela conseguiu e pode explorar as melhores técnicas e composicoes
graficas. No momento em que o musico ndo se importava tanto com a arte, Scher fazia dessa
oportunidade uma forma de praticar e aprender sobre tipografia, criando capas inteiramente

tipograficas (Figura 14). Foi nessa circunstancia que Scher pode desenvolver seu estilo de

trabalho que perdurou ao longo de sua carreira e pelo qual ficou conhecida (Dadich & Press,

2016).

Figura 14. Capas de discos criadas por Paula Scher. Respectivamente: Boston, 1976, 50 Years Of Jazz Guitar, 1976 e
Dan Hartman — Instant Replay, 1978.
Fonte: https://www.discogs.com/artist/467214-Paula-Scher

Um dos trabalhos mais memoraveis de Paula Scher é a identidade para o Public Theatre de
Nova York, realizado em meados dos anos 1990. No logo, a designer explora a diversidade do
teatro com a da cidade ao colocar diferentes larguras de letra para expressar essa caracteristica.
Os posteres de cada evento do teatro exploram cores, tipografia e ilustracdes que marcam uma
linguagem unica e identificavel do teatro. A arte para a peca Bring in ‘da Noise, Bring in ‘da Funk
marcou uma nova era. Porém, depois desse poster, ocorreu uma onda estética na cidade que
imitava a composicdo, o que, para a infelicidade da autora, acabou tornando-se um padrao. Em
1996, a designer ganhou o prémio Beacon por estratégia integrada de design corporativo pelo
projeto para o Public Theatre. Scher criou uma simbologia grifica totalmente auténtica para

instituicdes culturais (Figura 15) (Dadich & Press, 2016; Pentagram, s.d.).
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Figura 15. Logo e pecas graficas do teatro Public Theatre, por Paula Scher.
Fonte: https://www.behance.net/PaulaScher

Scher casou-se com um dos designers que mais admirava, Seymour Chwast. Ele fundou,

junto com Milton Glaser e Ed Sorel, o estidio Push Pin na década de 1960, espaco em que um
grande grupo de designers e artistas criava pecas graficas experimentais. Esse grupo rejeitava o
funcionalismo e a neutralidade das escolas suicas de design, apropriando-se de fontes histéricas
para criar pecas de humor com a expressao maxima do designer. A obra dos designers da Push
Pin marcou uma ruptura importante dos valores da estética da época. Foi nesse momento

que Scher entendeu que a tipografia tinha uma alma, e que nao necessariamente precisaria ser
mecanica (Dadich & Press, 2016; Heller, 2013; Cardoso, 2008a).

A designer criou as identidades graficas para o Citibank e para a Tiffany & Co. que sao estudos
de caso notaveis até hoje das marcas americanas. Algumas marcas e institui¢des para as quais ela
desenvolveu um trabalho notével foram a Bloomerg, a Microsoft, a Baucsh+Lomb, a Coca-Cola
e 0 Museu de Arte Moderna (MoMA), por exemplo, realizando desde a concepcio de identidade
visual, design de embalagens, pecas promocionais, entre outros. A designer tem seu trabalho
exibido em todo o mundo, com algumas colecdes permanentes em instituicoes como o MoMA e
0 Museu Nacional de Design Cooper-Hewitt, em Nova York, o Victoria and Albert Museum, em
Londres, e o Centre Georges Pompidou, em Paris (Pentagram, s.d.).

Paula Scher ganhou diversos prémios durante sua carreira por suas contribui¢cdes importantes
para a area do Design Grafico, sendo alguns deles o Hall da Fama do Art Directors Club em
1998, a Medalha do Instituto Americano de Artes Graficas (AIGA) e a Medalha do Clube de
Diretores de Tipo, tendo sido a primeira mulher a receber o prémio. A designer ainda atuou

no conselho da AIGA e foi presidente na base de Nova York entre os anos de 1998 a 2000. Foi

-49 -


https://www.behance.net/PaulaScher

também professora por mais de vinte anos na Escola de Artes Visuais de Nova York, além de

ter exercido outros cargos na Cooper Union, Universidade de Yale e na Tyler School of Art. E
autora do livro Make it Bigger, de 2002, uma monografia na qual ela explora exemplos dos seus
trabalhos, apresenta ensaios sobre a dindmica dos processos de trabalho e também sobre as etapas
de aprovacio de layouts e projetos de estidios de design (Pentagram, s.d.).

Outro livro langado por Scher foi MAPS, em 2011, em que a autora apresenta seu projeto pessoal
de pintura de mapas (Figura 16). A designer sempre pintava suas fontes e trabalhos 2 mao, mas
acabou deixando de lado o processo manual com o advento dos computadores (Dadich & Press,
2016). Com interfaces que facilitavam os processos de design, como, por exemplo, o0 Macintosh,
da Apple, lancado em 1984, as tipografias podiam ser criadas nos mais pequenos detalhes e
rapidamente alteradas (Hendel, 1999). Com o tempo, Scher logo sentiu falta dos processos fisicos
na concepcao de projetos, e, por isso, comecou a pintar os quadros. Um processo que demoraria
mais para finalizar, mas com o qual podia apreciar cada movimento e sentir a ligagdo emocional
com o projeto. A designer comecou com alguns trabalhos mais experimentais, sem légica, apenas

para voltar a pritica, e depois chegou a ideia dos mapas (Dadich & Press, 2016).

Classificagaos {0

Figura 16. Paula Scher compondo seu projeto MAPS.
Fonte: (Dadich & Press, 2016).

Os mapas sao uma forma de expressar a forma como ela vé o mundo. Sao pinturas cartograficas
em larga escala, em sua maior parte sobre os Estados Unidos. Em cada estado, estao pintadas

a mao informacoes que vao desde cédigos postais até a demografia da populacao, fluxos de
transporte, geografia e clima. Um grande arsenal de palavras é colocado hierarquicamente para

fazer conexdes e indicar padrdes que fazem sentido quando o conjunto é lido. Scher fez uma
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exposiciao de seus quadros na Galeria Bryce Wolkowitz, em Nova York. No ano de 2016, e lancou
o livro sobre o projeto (Dadich & Press, 2016; Bryce Wolkowitz Gallery, 2016).

Atualmente, Scher é diretora do escritério de Nova York da conceituada Pentagram, sendo
parceira do estudio desde 1991. O estidio é um dos mais notaveis do mundo, trabalhando com
identidade, arquitetura e interiores, produtos, embalagens, exposicdes, sites e experiéncias
digitais. Sao 25 parceiros, dentre eles designers famosos, como Michael Beirut, que trabalham

de forma colaborativa, cada um com seu estilo e jeitos individuais de trabalhar. O objetivo do
estudio é, justamente, colocar os proprietarios para trabalhar junto com todos os colaboradores,
para compartilhar conhecimento e aprender, e a0, mesmo tempo, fazer o contato sobre os
trabalhos com os clientes. Seu objetivo é realizar um bom design e afirmar que este, segundo eles,
vem com paixdo, inteligéncia e compromisso (Pentagram, s.d.; Dadich & Press, 2016).

Na histéria do design gréfico, foram poucas as mulheres que se destacaram como profissionais,
mas, a partir da década de 1960, elas passaram a assumir mais essa profissao com resultados
notaveis. Algumas delas, junto com Scher, fizeram contribui¢des significativas para a drea, tal
como April Greiman, Zuzana Licko e Carol Towmbly. Paula Scher é a mulher mais influente

no Design Grifico, seus projetos podem ser vistos por toda Nova York e seus trabalhos sdo
estudados nas escolas de design até hoje (Heller e Pettit, 2013; Dadich & Press, 2016).

Scher sempre teve, ao longo de sua carreira, contato com esttidios e designers que valorizam

a expressdo individual e, principalmente, os processos sérios de concepc¢io de projetos. Tal
aspecto também pode ser visto como um impulso de motivacio, ja que a designer trabalha
incessantemente por mais de quarenta anos. Scher argumenta que o profissional sempre tem que

estar atualizado, caso contrario, nio criard nada eficaz.

2.3 Stefan Sagmeister

“Se eu quiser explorar uma nova direcdo profissionalmente, ¢ iitil experimentd-la primeiro”

(Sagmesiter, 2008).

O designer austriaco Stefan Sagmeister é altamente conhecido pelos diversos projetos eloquentes
e provocativos e que questionam o papel do designer na sociedade. Seus trabalhos incluem
tipografia, arte de ambiente, exposi¢des conceituais e video. Nascido em 1962, na cidade de
Bregenz, Austria, Sagmeister, ainda pequeno, ja entrava em contato com pecas tipograficas, pois
seu avo, Josef Sagmeister, era pintor e tipografico treinado. Apesar do avd ndo ter assumido a

profissio, ele produzia muitas pecas durante os finais de semana e as colocava em exposicio em
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casa. Stefan Sagmeister comecou a explorar seu talento ainda jovem, escrevendo artigos para
uma pequena revista chamada Alphorn, e logo se interessou pela parte gréifica do projeto. Estudou
artes na Universidade de Artes Aplicadas em Viena, em 1985, e depois recebeu uma bolsa para
estudar no Pratt Institute, em Nova York. Em 1991, assumiu um cargo na Leo Burnett Hong
Kong Design Group (Heller, 2013; Sagmeister, 2008).

Sagmeister se interessou fortemente pelo trabalho de Tibor Kalman, o qual exerceu grande
influéncia em seus projetos. Kalman nasceu em Budapeste e cresceu em Nova York. Fundou o
estudio de Design M&Co., em 1979, tendo o encerrado, contudo, quando foi diretor de arte da
revista Artforum, diretor criativo da Interview e fundador e diretor-chefe da revista Colors. Tibor
Kalman sempre questionava a ética no trabalho, principalmente quando um produto ruim tinha
um design bom. Por causa disso, reabriu o seu estidio M&Co., com o intuito de realizar projetos
nao comerciais. Sagmeister insistiu em entrar em contato com Kalman e foi contratado pela
M&Co., em 1993. Ouvia atentamente os conselhos de Kalman, que acabaram por moldar sua
carreira e seu espirito criativo inquieto. (Heller, 2013; Heller e Pettit, 2013)

No estidio que abriu com seu nome, Stefan Sagmeister criou capas de ilbuns tnicas, usando
diversas técnicas que expressavam a personalidade dos artistas. Trabalhou com alguns de

seus herdis musicais, como Mick Jagger (Figura 17), Lou Reed e David Byrne, e recebeu dois
prémios Grammy por seus projetos (Heller, 2013). O trabalho do designer estd no limite entre
arte e design e é por isso que ele se interessa e precisa de muito conhecimento técnico-artesanal

(Berzbach, 2013).

Figura 17. Arte para a capa Bridges to Babylon da banda Rolling Stones, por Stefan Sagmeister
Fonte: https://sagmeister.com/

Sagmeister também ficou conhecido pelo ano sabatico que realizou em 2000, um periodo para
trabalhar em experimentacdes e explorar todos os meios. Seu estidio havia recebido muitos

prémios e estava indo bem, mas o designer sentiu que seu trabalho estava ficando mediocre e
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repetitivo. Conversou com algumas pessoas que haviam tirado um ano sabatico e, diante disso,
decidiu por fazer o mesmo, o que lhe proporcionou um de seus momentos mais inspiradores.
Em 2008, Sagmeister tirou outro ano sabatico, como uma proposta de vida que ele havia feito a
si mesmo, de a cada sete anos interromper os trabalhos no seu estudio. O designer aproveitava
esse tempo para realizar projetos pessoais que seriam mais complicados de fazer durante um ano
normal de trabalho (Heller 2013; Sagmeister, 2008, 2004).

Esses anos sabaticos, como o proprio designer relata, aproximaram-no do design e permitiram
que ele se divertisse. A longo prazo, obteve sucesso financeiramente, ja que, por conta das
melhorias do seu trabalho resultantes dos seus experimentos, o designer podia cobrar um
preco mais alto por seus projetos. Além disso, a maioria dos seus experimentos serviu como
inspiracio para os projetos de clientes nos anos posteriores. Algumas das pecas foram publicadas
no livro Things I have learned in my life so far, em 2008, onde ele compartilha sua experiéncia e
pensamentos sobre a vida e seu trabalho (Sagmeister, 2009, 2008).

Em 2012, Sagmeister formou uma parceria com Jessica Walsh, transformando sua empresa na
Sagmeister & Walsh. Walsh trabalhou na revista Print e, ao enviar o seu portfélio a Sagmeister
para obter uma opiniao, recebeu um convite para trabalhar com ele, como parceira. Nesse
mesmo ano, Sagmeister lancou a exposicio “The Happy Show” no Institute of Contemporary
Art, na Filadélfia, com o intuito de criar um ambiente experimental em que os espectadores
entrassem na sua mente no periodo em que ele tentava aumentar sua felicidade com o auxilio
de meditacdo, terapia e drogas farmacéuticas. Essa ambientacio foi criada através de interacdes
digitais e uso de tipografias. Sagmeister lancou um filme, de mesmo nome, como relato dessa

experiéncia (Figura 18) (Heller, 2013).
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Figura 18. Cenas do filme Happy Film, criado por Stefan Sagmeister
Fonte: https://sagmeister.com/
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Algo em que o designer acredita é que a felicidade esta ligada com o trabalho, questionando,
principalmente, se seus trabalhos tornam as pessoas mais felizes. Sagmeister tem interesse

em criar conexao emocional com os espectadores através de suas criacdes. Ele acredita que é
necessario trabalhar com design por amor, e nio por dinheiro, sendo o retorno financeiro uma
consequéncia da dedicaciao em fazer o melhor trabalho. Inclusive, o designer incentiva estudantes
a realizarem vdrios pequenos trabalhos e a se empenharem neles, sem pensar no lucro, mas

sim como um meio de aprimorar cada vez mais seus processos. Sagmeister declara que gosta de
trabalhar com pessoas positivas e que o seu desempenho de trabalho esta diretamente ligado com
seu bem-estar (Heller, 2013; Sagmeister, s.d.).

Sagmeister, assim como a maioria dos designers, é mais feliz fazendo as coisas que gosta do que
as que nao gosta. O designer criou uma lista de itens que o fazem bem e que melhoram seus
processos. Sao eles: pensar sem nenhuma pressao; viajar e conhecer novos lugares; nao ficar
muito tempo em frente ao computador para testar materiais e estar mais consciente nos projetos;
trabalhar em projetos que fazem sentido para ele e que tenham impactos visiveis na sociedade;
ter um tempo para apreciar os resultados; e, por fim, realizar projetos com os quais ele possa
aprender tanto quanto aplicar o que ja conhece. Outra dica importante do designer é manter um

didrio para melhorar processos pessoais (Figura 19) (Sagmeister, 2004, 2010, 2008).

Figura 19. Fotos da intervencio criada por Sagmeister que cria uma sequéncia da frase “Keeping a diary supports
personal development’.
Fonte: (Sagmeister, 2008, p.33-36)
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Por ter um trabalho que é muito reconhecido, Stefan Sagmeister consegue ter a liberdade

de escolher o cliente com que seu estidio vai trabalhar. Geralmente, sua equipe trabalha

para empresas pelas quais possui apreciacao e confianca pelo trabalho que desenvolvem.
Sagmeister expressa que uma facilidade em ter uma pequena agéncia é a de nao ser dependente
financeiramente dos clientes, o que gera liberdade para seguir direcdes mais incomuns. Muitas
vezes, o estudio do designer é contratado por causa desse aspecto, mas, para além do estilo,
Sagmeister prova que ele e sua equipe sao focados, dgeis, responsaveis e que realmente se
envolvem nos projetos (Sagmeister, s.d.).

Assim como Scher, Stefan Sagmeister admite os beneficios das ferramentas digitais, como o
Mac. Para ele, contudo, tais recursos também tém seu lado negativo e trazem uma ameaca as
experimentacdes manuais que costumavam ser o foco da producio em design. O designer ja
mostrou que consegue transitar muito bem entre os mundos analdgico e digital, realizando
inumeras experimentacdes que trazem melhorias e desenvolvimento para a drea criativa. Mais
do que testar, o designer gosta de compartilhar, o que demonstra como é importante dividir
experiéncias de modo a gerar ainda mais aprimoramentos para a drea. Sagmeister sugere que,
para explorar uma nova direcio profissional, é muito util fazer experimentos, que, no entanto,
para ele, sdo dificeis de realizar diante da pressao do dia-a-dia (Sagmeister, 2008).

Stefan Sagmeister também ja realizou projetos voluntarios. Um deles foi uma acio de distribuicao
de itens de higiene para moradores de rua, experiéncia relatada em seu livro. Ainda, o designer
foi professor na School of Visual Arts, em Nova York, na disciplina intitulada Designer como
Autor, em que incentivava seus alunos a usarem o design como ferramenta de renovagao social.
Os projetos de Sagmeister nao tem viés politico, mas levantam grandes debates sobre como a
imagem pode persuadir a sociedade com ideias falsas. Sagmeister acredita que o Design, por ser
uma linguagem, é como um idioma: pode-se sempre aprender e aperfeicoar o que se sabe. O seu
trabalho une diversos materiais e suportes, ele se sente a vontade com todo tipo de ferramenta
e, se ha algo do qual nao sabe, ele se dedica a aprender, sendo um grande exemplo para designers

(Sagmeister, s.d., 2008).
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3 Pesquisa conduzida

Apds os estudos de caso e com o intuito de compreender mais sobre o papel do Projeto Pessoal,
foram realizadas pesquisas conduzidas qualitativas e quantitativas com profissionais criativos
que trabalham ou trabalharam com design. Ao fim das entrevistas conduzidas qualitativas, os

resultados da pequisa quantitativa serao explanados e analisados.

3.1 Pesquisa Qualitativa — Entrevistas conduzidas

A pesquisa qualitativa realizada para esta investigacao foi feita a partir do método de entrevista
informal e teve como objetivo gerar uma conversa com alguns designers sobre o tema do
presente trabalho. Foram selecionados designers com caracteristicas autorais e que expressam, de
alguma forma, o interesse por projetos mais pessoais. No total, s3o seis entrevistados, oriundos
das regioes do Rio Grande do Sul, Sao Paulo e Rio de Janeiro, no Brasil. Foi realizado um
questiondrio a partir da ferramenta de Documentos do Google, com uma personalizacao prépria
para essa investigacdo.

Por conta da pandemia do novo Coronavirus, foi sugerido, a estes designers, que escolhessem a
forma para responder a pesquisa com a qual sentissem mais conforto e que, ainda, se encaixasse
nos seus horarios. Portanto, a obtencao das respostas e as conversas se deu a partir do préprio
Documentos do Google, de plataformas de chamadas de video online, como Skype e Zoom, e de
plataformas de redes sociais, como o WhatsApp, através de textos e de arquivos de dudio. No
final desta investigacdo, em Apéndices, se encontram os resultados de cada entrevista.

O objetivo dessas pesquisas é compreender como cada um desses designers percebe e se relaciona
com os projetos autorais, criando um didlogo e um debate sobre o assunto para encontrar
indicios sobre a eficicia dos projetos pessoais quanto ao seu acréscimo para a area do Design

e o bem-estar do profissional designer. Como cada designer vivencia uma rotina de trabalho
diferente, foi possivel dividir os profissionais selecionados em dois grupos, sendo o primeiro

(A) de designers que possuem projetos paralelos a seus trabalhos fixos; e o segundo (B) de
profissionais que ji trabalharam na area do Design e que hoje trabalham com seus projetos
pessoais como profissionais freelancers.

O questiondrio comecou com quarenta e trés perguntas, e, conforme se foi percebendo a
interpretacdo e as respostas, foram feitas aprimoracdes e modificacdes, chegando a vinte e trés
perguntas que foram divididas e estavam relacionadas aos seguintes temas: Dados Oficiais, Sobre

Voce, Histérico Profissional e Projetos Pessoais (Apéndice A). Para cada profissional, analisaram-
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se aspectos de sua histdria e trajetéria a partir de uma pesquisa em forma de entrevista. Num
primeiro momento, é realizado um levantamento de informacdes sobre naturalidade, idade e
trajetoria académica para entender o contexto que o profissional estd inserido. Em seguida, ha

a compreensio da producio criativa de cada um, conhecendo os locais onde o profissional ja
trabalhou, sua satisfacio perante as rotinas, ferramentas com que trabalha e outras que gostaria
de aprender. Logo, também sio feitas perguntas sobre projetos pessoais, o relacionamento com
esse tipo de trabalho, o que pensam sobre o assunto dentro da drea do Design e sobre projetos
voluntdrios.

Com esses levantamentos, é possivel, entdo, compreender na pratica as diferentes rotinas de
trabalho, fazer compara¢des de modos de vida, entender mais sobre projetos pessoais, formatos,
seu impacto e o quanto melhoram a vida profissional daquele designer especifico. E necessario
ter em consideracio, ainda, que cada profissional tem perspectivas diferentes sobre as questdes
levantadas, bem como é distinto o nivel de interesse de cada um sobre o assunto. Segundo Toste
(2019), cada pessoa possui seu proprio raciocinio criativo. Portanto, as descri¢des a seguir tém
como linha condutora o pensamento légico de cada individuo e a forma como eles se permitiram
a responder e conduzir as perguntas da entrevista. Por conta disso, as entrevistas foram realizadas
e conduzidas de uma forma casual, dando liberdade aos entrevistados para facilitar a captacao das
informacdes. Cada entrevista é apresentada por ordem cronolégica de realizacio e dentro dos

grupos estabelecidos, Grupo A e do Grupo B.

3.1.1 Grupo A - Designers que tém projetos pessoais

A.1 Gilian Gomes

“O conhecimento nunca nasce sozinho, ele sempre surge do conhecimento e da experiéncia de alguém ou de

um grupo. Quando se compartilha, também se aprende” (Gomes, 2020).

Gilian Fernandes Gomes é um designer que nasceu e mora em Porto Alegre, Rio Grande do
Sul, Brasil. O designer tem 35 anos e, desde pequeno, sempre esteve em contato com tudo que
envolvia criatividade, desde desenhos mais simples até a obras de arte, o que o levou a cursar
Design na Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) a partir de 2007. Tem suas habilidades

e gostos voltados para criacio de marca, tipografia e ilustracdes. J4 trabalhou em empresas do
setor de marketing, como a Sebrae, na Agéncia de publicidade Matriz e, atualmente, trabalha no

estidio de Design Sweety & Co, em Porto Alegre.
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Seu campo de atuacio favorito é a criacao de identidades visuais para marcas, o conhecido
branding, e a criacao de embalagens. O processo criativo de Gomes comeca com um
envolvimento profundo com o briefing do cliente, para entender a demanda e os problemas do
projeto. Depois, ele parte para o papel, com alguns rascunhos, vendo referéncias no mercado e, a
seguir, utilizando o computador para desenvolver e finalizar o projeto. Nesse desenvolvimento,

o designer tem como principais ferramentas canetas tipograficas, lapis, tinta, papel e os softwares
de computador para projetos graficos, como Illustrator e Photoshop. O processo manual é a parte
favorita de Gomes (Figura 20). Ele tem interesse em descobrir mais ferramentas de modelagem

3D, como, por exemplo, o Cinema 4D, e outras 4reas artisticas, como fotografia e musica.

Figura 20. Processo manual de tipografia para o projeto de Livro de Receitas Pilecco, por Gilian Gomes.
Fonte: https://www.behance.net/giliangomes

O designer ja realizou trabalhos voluntérios, mas tem o desejo de poder fazer mais nesse sentido.
Um deles foi o trabalho realizado no ano de 2019, o desenvolvimento de letterings para um

video do projeto Adoc¢ao Tardia, que incentiva a adocao de criancas e adolescentes. Ele expressa
sua satisfacao por ter participado e por saber que o design pode fazer a diferenca em trabalhos
nobres como esse. Suas referéncias e inspiracdes na drea do Design vem do estilo Bauhaus e

do estilo de design mexicano contemporaneo, e empresas como Anagram e Futura. Gomes diz
que vem atuando de forma solitiria, porém de muita colaboracio, no sentido de se inserir em
varios meios criativos e com a possibilidade de trabalhos diferenciados. O designer acredita

que a experimentacao é um processo necessario na vida de um designer, pois sem ela nao ha
aprendizado sobre erros e acertos para se chegar num resultado esperado. Acredita, também,
que o compartilhamento de conhecimento traz melhorias para a profissdo e para a drea do
Design. Segundo ele, o conhecimento nunca nasce sozinho, ele sempre surge do aprendizado e da

experiéncia de uma pessoa ou de um grupo e que se aprende ao compartilhar esse conhecimento.
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Nesse sentido, complementa: “assim criamos um nivelamento de conhecimento importante para
a evolucio da categoria” (Gomes, 2020).

Ao ser questionado sobre o que pensa para o futuro da drea do Design, Gomes expressa

que, utopicamente, gostaria que o Design incentivasse e aderisse mais ao lado autoral dos
profissionais, e nao apenas as tendéncias e “modismos” que sdo reproduzidos em canais de
inspira¢io, como o Pinterest, ou em sites de portfélio online, como o Behance. Atualmente, ele
trabalha no estidio de Design Sweety & Co, mas tem sua prépria empresa para os trabalhos
como freelancer, a Ninow Design Studio (Figura 21). O designer conta que a satisfacio em relacio
aos trabalhos varia, alguns momentos e épocas podem ser mais prazerosos e empolgantes que

outros. Quando sente que comeca a ficar insatisfeito, ele comeca a buscar novas oportunidades.

Figura 21. Projeto de logo e embalagens para a marca Funfunny e Kuose, por Gilian Gomes.
Fonte: https://www.behance.net/giliangomes

Para Gomes, os trabalhos pessoais sio como um escape da rotina pesada, os quais envolvem o
desenho de tipografias (Figura 22). O que o motiva nos projetos autorais é a possibilidade de
fazer projetos que, normalmente, ndo conseguiria num trabalho comum. O designer expressa que
os projetos pessoais lhe trazem satisfacao profissional e bem-estar por auxiliarem a suprir uma
necessidade criativa. Para ele, projeto autoral estd relacionado com talento e estilo aplicados num
projeto comercial. Ja os projetos pessoais, na sua opiniao, sao mais artisticos € nao visam um
lucro direto. Projetos pessoais demandam muito empenho, e o designer pontua que isso pode ser
considerado um ponto positivo e a0 mesmo tempo um contra. Gomes acredita que os projetos

autorais contribuem para a maximizacao de sua criatividade.
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Figura 22. Projeto autoral de tipografia manual, por Gilian Gomes.
Fonte: https://www.behance.net/giliangomes

O designer ainda complementa que aprender algo novo é necessirio para criar solu¢des
diferentes do que se estd acostumado. Nesse sentido, ele d4 um exemplo de quando comecou a
desenvolver desenho de letras, situacao em que precisou aprender sobre canetas e tintas. Gomes
ja tentou trabalhar apenas com seus projetos autorais, mas essa tentativa durou poucos meses
porque ele sentiu que o negdcio exigia uma atencdo a outras dreas e que, além de designer, ele
deveria atuar com administracao e vendas. Ele confessa que, na época, nao estava preparado e
que sentia falta do contato com outros colegas, ambiente que uma empresa proporciona. Gomes
incentiva os outros designers a terem projetos pessoais, pois, para ele, esses projetos podem
possibilitar novas oportunidades. Acredita que empresas e escolas também deveriam incentivar a

criagdo dos designers nesse tipo de projeto.

A.2 Ana Carolina Fontana

“Eu ja descobri vdrias coisas novas, porque eu acho que o projeto pessoal nos leva ao autoconhecimento”

(Fontana, 2020).

Ana Carolina Fontana tem 25 anos, é natural de Chapec6, Santa Catarina, Brasil, e mora

atualmente em Porto Alegre, Rio Grande do Sul. Fontana formou-se em Design Visual pela
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Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), em Porto Alegre, no segundo semestre
de 2017. Ja trabalhou em agéncia, com um estagio da prépria faculdade, e depois numa
empresa da area téxtil, Os Estampados. Nesta tltima experiéncia, iniciou trabalhando com o
desenvolvimento de estampas e hoje é socia do negdcio. Além desta empresa, Fontana trabalha
com seu negdcio de freelancer, a Amoa Design.

Durante seu estagio na agéncia, a designer conta que nao gostava da rotina, pois os projetos que
realizava ja eram predefinidos e o trabalho era feito o tempo todo no computador. Ela se sentia
um pouco “presa’ com a forma com que a agéncia trabalhava. Em contraponto, quando iniciou
nos Estampados, ela se sentia mais livre e comunicativa, pois se envolvia nio s6 com a area de
criacdo (Figura 23), mas com a parte de comunicacio, venda e producio. Sentia que cada dia
aprendia algo novo, mesmo que nio fosse da drea do Design em si, o que contribuiu para o seu

crescimento pessoal e profissional.

PATTERN// QUINTAL

Figura 23. Processo criativo de estampa para Os Estampados, por Ana Carolina Fontana
Fonte: https://www.behance.net/AnaCarolinaFontana

Fontana chegou a realizar alguns projetos voluntarios, mas por curto espaco de tempo. Ela
aponta que esses projetos trazem satisfacao pessoal, de diferentes formas, e acredita que deveriam
ser colocados na rotina do ser humano. Em conjunto com essas experiéncias, a designer

sempre teve outros projetos para sair da rotina, os quais também envolviam identidade visual

e estampas. Foi com esses projetos que as exigéncias comecaram a aumentar e, a partir disso,

ela viu a oportunidade de ter um negécio criando seu estidio de Design, o Amoa. No estudio,

ela explora mais o marketing, o branding, os processos com que gostaria de trabalhar e que tém

a possibilidade de ser um diferencial no mercado (Figura 24). A designer expressa que estd

num caminho de descoberta sobre sua atuacio na area do Design, pois iniciou com a criacdo de

estampas e hoje estd envolvida com a criacao de marcas, redes sociais e marketing digital. Para
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ela, o ideal é alinhar o trabalho com os projetos pessoais. Por exemplo, ela quer voltar a pintar e

vé nessa atividade um projeto pessoal que pode ser unido com os seus projetos de design.
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Figura 24. Pagina do Estidio Amoa no Instagram, por Ana Carolina Fontana.
Fonte: https://www.instagram.com/amoa.estudio/

Fontana considera um projeto autoral como uma cria¢ao que surge da percepc¢io de cada
individuo, desde o inicio até o fim, e que vem de estruturas internas de conceito, crencas e
métodos. Ela acredita que, por mais que boa parte das referéncias de criacao sejam externas, o
projeto autoral vem com a proposta de ser diferente do padrio e ser algo que ainda n3o foi feito.
A designer acredita que o projeto autoral estd ligado a criacio, ao trabalho e ao desenvolvimento.
Ja o projeto pessoal, apesar de seguir a mesma légica, esta relacionado a projetos de vida, como,

por exemplo, perder peso e ter uma boa alimentacio.
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Ana Carolina Fontana comenta que esta buscando desenvolver projetos autorais com o intuito
de criar uma forma diferente de apresentar e fazer os trabalhos de design. Como tem interesse
em vdrias dreas, ela tenta unir uma com a outra e, a partir disso, criar um método sé dela que

vai carregar uma expressio pessoal. Isto é, um estilo Ginico que possa ser aplicado em trabalhos
futuros e que seja de caracteristica prépria no mercado em que atua. O que motiva a designer

nos projetos autorais € a liberdade de poder criar, sentir e explorar formas diferentes, ter a livre
associacao de possibilidades que se quer desempenhar e uma linha muito aberta para chegar ao
resultado final. Segundo Fontana, os projetos pessoais trazem satisfacio, pois ela os enxerga de
uma maneira mais ampla, sendo ligados ao estilo de vida e as crencas que a pessoa quer levar para
a vida toda. Nao apenas na parte do trabalho, mas na satisfacao de estar bem consigo mesma.
Trabalhos que sio de fora da rotina de um designer, como danca, meditacdo e ioga, também
geram motivacdo quando proporcionam um ambiente de muito empenho e dedicacio por parte
do individuo. A designer acredita que isso é muito particular, muito pessoal, e que vai fazer
diferenca para os projetos autorais e para o trabalho. Fontana pensa que os projetos autorais
podem contribuir para maximiza¢ao da criatividade, porque eles fazem explorar outros caminhos
que ndo seriam tomados normalmente no dia-a-dia. Nas palavras de Fontana, sobre a criatividade

nos projetos autorais:

Eu acho que faz a gente testar muito, experimentar e isso faz a gente criar mais, fazer

a nossa mente ser mais criativa, porque acho que muitas vezes quando a gente explora
caminhos que, para nés talvez pareca nao fazer sentido, e vai pesquisando, vai verificando
e a gente vé que tudo, de certa forma, tem certa conexao e que a gente pode encontrar

uma conexdo sO nossa e que faca sentido pra gente (Fontana, 2020).

Como um exemplo de aprendizado a partir de projeto pessoal, Ana Carolina Fontana conta
sobre sua experiéncia com o projeto de conclusdo de curso em Design pela ESPM. O seu
projeto envolvia a criacio e o desenvolvimento de estampas a partir de métodos ecoldgicos e
de tingimento natural (Figura 25). Essa experiéncia envolveu muito autoconhecimento, pois,
além da parte de producio textual exigida, também influenciavam no seu desempenho um
reconhecimento sobre os hordrios em que o trabalho “fluia” melhor, quando rendia mais, a

compreensio de seus gostos e o que a deixava feliz.
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PATTERN// BOTANICA

) /—\ Fundada por Luana Krieger, tem como objetivo criar
PrOJetO desenvo |d0 para a marca produtos alegres e condutores de energias acreditando na

os EsTAMPADos com foco nos colaboratividade de pessoas que amam o que fazem, trazendo
. N . para cada peca uma histéria, uma arte e um cuidado Gnico,
processos de impressdo botanica e unindo parcerias com diferentes artistas.

tingimento natural.

Esse projeto faz parte desses propdsitos, envolve diverentes

técnicas, muito amor e cuidado.

O PROCESSO...

Com o objetivo de criar estampas a partir de
métodos alternativos e susntetdveis de producéo
para um novo segmento da marca, foi desenvolvido
estampas a partir de técnicas de impresséo
botéanica, shibori e carimbo, com a utilizacao de
matéria-prima natural.

IMPRESSAO
BOTANICA

Utilizagdo de materiais organicos
e poucos equipamentos para criar
estampas naturais.

O processo é lento e sensivel,
explorando o que pode ser
extraido de cor e textura das
flores, folhas e temperos.

Figura 25. Processo criativo sobre a estamparia a partir de tingimento natural, por Ana Carolina Fontana.
Fonte: https://www.behance.net/ AnaCarolinaFontana

Fontana expressa: “eu ja descobri vérias coisas novas, porque eu acho que o projeto pessoal
nos leva ao autoconhecimento” (2020). Além de experimentar tais sentimentos e descobertas
no projeto final, Fontana conta que o mesmo aconteceu ao tornar-se socia da empresa Os
Estampados, na qual teve que aprender mais sobre si e dreas que n3o tinha interesse, mas

que passou a se engajar. A designer comenta, ainda, que a ioga também serviu como um
projeto pessoal, com o objetivo de melhorar seus alongamentos, respiracdes e meditacdes que
consequentemente a auxiliariam no autoconhecimento e a acalmar sua mente que nao parava
nunca. Outro exemplo dado pela designer foi de quando ela se mudou para morar sozinha, o

que também foi um projeto com etapas que exigiram diversas escolhas e proporcionaram muito
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conhecimento. Ana Carolina Fontana acredita que o projeto pessoal tem esse esforco individual
de sair da zona de conforto.

A designer incentiva os outros designers a investirem em projetos pessoais, pois sente que
quando estd bem consigo mesma, quando ha autoconhecimento, proporcionados por esses
projetos, cria-se um sentimento de liberdade. Ela aponta que, muitas vezes, as pessoas criam
algumas limitagcdes ou bloqueios e que eles atuam na parte de producio criativa. Os projetos
pessoais oferecem a liberdade que gera confianca e seguranca de seguir adiante com seus ideais.
Fontana acredita que projetos pessoais saio uma forma de experimenta¢io importante para a drea
do Design, pois permitem explorar a disciplina e métodos criativos, auxiliam na ampliacao da
visdo e abrem novas possibilidades, o que faz o profissional descobrir novos gostos que podem
ser aplicados a seus trabalhos.

Sobre sua rotina, Fontana comenta que costuma trabalhar em casa de maneira remota,
principalmente no momento de agora, devido a quarentena resultante da pandemia do novo
Coronavirus. Ela descreve a sua rotina: acorda cedo, toma seu café, faz meditacio e, as vezes, faz
algumas leituras. Logo, comeca a trabalhar e segue assim também apés o almoco. A tarde, de vez
em quando, ela vai a cafés para trabalhar ou mesmo para realizar reunides. Dificilmente fica sem
trabalhar a noite, brinca que tem um sentimento de estar sempre atrasada e que “nao custa nada
responder os e-mails de pijama e nas cobertas” (Fontana, 2020). Fontana se sente, de maneira
geral, satisfeita com sua rotina, mas diz apenas que gostaria de acordar mais cedo e conseguir
ter mais foco, pois sente o trabalho em casa é mais suscetivel a distracoes. Ainda, produzindo
deste modo, ela diz que gostaria de poder se desligar do trabalho a noite para dedicar-se ao lazer.
A designer vé esses pequenos pontos como detalhes que ela consegue desenvolver e que vao
auxiliar tanto em seu trabalho como no estilo de vida que quer levar, que é viver no momento
presente e prezando pelo cuidado consigo mesma.

Ademais, Ana Carolina Fontana acredita que compartilhar conhecimento abre oportunidades de
ouvir outras possibilidades e ideias de outras pessoas. Ela aponta que, muitas vezes, explicando
0s seus projetos para outros, consegue refletir sobre como potencializar o trabalho, e, por isso,
acredita que essa pratica é importante para a drea do Design. Fontana considera que o processo
de experimentacio é continuo e importante na vida de um designer, nio s6 nos projetos,

mas na forma individual de desempenho e criatividade de cada pessoa. Acredita, ainda, que a
experimentacio € essencial e que ja faz parte do processo da grande maioria dos designers que
tém interesse em explorar novas habilidades, técnicas e ferramentas.

Sobre novas ferramentas, a designer expressa que gostaria de aprender mais sobre a drea de

animacio, acreditando que o resultado pode ser significativo e quer aplicar essa técnica em seus
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projetos. Também comenta que gostaria de desenvolver a danca, pois gosta de se movimentar

e sente vitalidade, além de querer retornar aos trabalhos artisticos, ja que sente que tem mais
afinidade com o processo. Tem apreco por tudo que esta voltado para a produ¢ao manual, para
a exploracao de materiais e arte. Nas duas dreas em que trabalha, tanto na estamparia quanto na
area de marcas, gosta de criar novos processos, independentemente de como sera o resultado
final de cada projeto.

Fontana se vé no futuro desempenhando mais que uma funcao. Comenta que as pessoas sao
feitas de fases e que isso se aplica ao trabalho. A designer se vé buscando novas ferramentas e
investigando como elas se aplicam ao que gosta de realizar. Visualiza um crescimento da sua
empresa, explorando mais o lado artistico e com um estilo mais pessoal e auténtico. Além disso,
também se vé em crescimento pessoal no que concerne ao autoconhecimento, a relacoes e ao
impacto do seu talento no mundo. Para o futuro do Design, a designer acredita que serd uma
area cada vez mais explorada e que se tornard fundamental para qualquer servi¢co ou produto. Por
fim, ela expressa que “O design pode atuar muito na autenticidade e comunicac¢io das empresas”

(Fontana, 2020).

A.3 Paula Cruz

“Eu acho que projeto pessoal € fundamental pra a gente fazer o que quer, puro e simplesmente”

(Cruz, 2020).

Paula Oliveira de Alcantara Cruz, ou somente Paula Cruz, como é conhecida e assina seus
trabalhos, é natural de Niterdi, mora na capital Rio de Janeiro e tem 29 anos. Obteve sua
graduacio em Comunicacao Visual Design pela Escola de Belas Artes da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (EBA-UFR]), no ano de 2016, e depois realizou estudos em design e tipografia na
Willem de Kooning Academie em Rotterdam, na Holanda. Recentemente, concluiu o mestrado
em Design na PUC-Rio, com uma pesquisa sobre publicacdes hibridas e novas formas de leitura
(Figura 26). Realizou projetos para clientes como Google, Descomplica, O Globo, Youtube Brasil
e Plutdo Livros (Cruz, s.d.). Atualmente, é s6cia-fundadora da editora independente Farpa,
professora de Design Grafico pela Miami Ad School e freelancer com projetos de design grafico e

ilustracao.
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Figura 26. Projeto de Mestrado Almanaque Bate-Bola #1, por Paula Cruz
Fonte: https://paulacruz.com.br/almanaque-bate-bola-1

Cruz trabalhou como estagidria no estidio de Design Nucleo i, de 2012 a 2014. No ano seguinte,
comecou os trabalhos na editora Babilonia Cultura Editorial e, em 2016, no estudio Relampago,
até o ano de 2018. A designer comenta que, nessas empresas, realizava trabalhos internos e para
clientes externos e que as rotinas eram satisfatorias, expressando que se sente sortuda por nunca
ter trabalhado em algum local no qual néo se sentisse bem. Quando comegou o mestrado, em
2018, Cruz saiu do estidio Relampago para se voltar aos estudos e também passou a se dedicar
mais aos seus projetos trabalhando por conta prépria.

A rotina como freelancer era e é muito dinamica, ainda mais quando ela estava estudando. Hoje,
a designer continua os estudos, mas de um modo menos intenso. Cruz diz que organiza seu
cronograma de trabalho por semana e que as vezes estd mais tranquila e outras mais ocupada.
Apesar de ser um planejamento que, na sua opiniao, precisa de melhorias, ela sente que estd
muito feliz com seu trabalho de freelancer e nao se vé mais trabalhando em estidios ou agéncias
de Design. Junto com seus trabalhos, a designer também desenvolve muitos projetos autorais
que ligam design, ilustracio, texto e pesquisa e se transformam em livros, cartazes e quadrinhos

(Figura 27).
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Figura 27. Projeto do zine Sab4 para editora Farpa, por Paula Cruz e Mayara Lista.
Fonte: https://paulacruz.com.br/saba

Cruz comenta que os projetos autorais saem da logica capitalista, mas acabam se tornando uma
prospeccio ao contrario. Seus projetos autorais atraem os comerciais, e, por isso, ela vé seus
trabalhos pessoais se misturando com os projetos para clientes. A designer se sente muito bem
com esta dinimica, mas confessa que uma das dificuldades que surgem é a de propor algo novo,
pois os clientes nao estao preparados para aceitar ou avaliar as propostas. Complementa que os
projetos autorais geram oportunidades de negdcios nas quais o designer realiza o que realmente
acredita. Por isso, ela incentiva os designers a arriscarem-se com esses trabalhos para praticarem
novas abordagens sem a pressao dos clientes. Cruz explica que sempre comeca um projeto

pessoal simplesmente porque deseja, sem pensar muito sobre:

Eu acho que projeto pessoal é fundamental pra a gente fazer o que quer, puro e
simplesmente. Nao sou contra o funcionalismo, as vezes a gente nao tem que fazer as
coisas porque elas vao ser tteis ou funcionais ou etecetera. A gente tem que fazer as coisas
porque quer, porque gosta e porque ama. E o que eu faco com meus projetos pessoais
(Cruz, 2020).
A designer comenta que sempre realizou projetos pessoais, pois estd constantemente
experimentando com o design e a ilustracao. Também elabora projetos autorais para treinar
alguma técnica e para aprender outras novas. Durante os estudos da graduacio, Cruz criou o
projeto autoral “Modernismo Funkeiro”, no qual une as letras das musicas do funk brasileiro

com a sobriedade do design modernista em cartazes tipograficos. Enquanto trabalhava para a

Relampago, a designer criou o projeto “Letters for May”, no qual seleciona uma letra do alfabeto
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e produz uma ilustracio relacionada a sua forma grafica. Ainda, Cruz conta que este projeto de

letras foi criado justamente para treinar mais esta pratica e para ganhar confianca (Figura 28).
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Figura 28. Projeto Modernismo Funkeiro (acima) e Projeto tipogréfico “Letters for May” (abaixo), por Paula Cruz.
Fonte: https://paulacruz.com.br/

Cruz acredita na experimentacao de novas abordagens e ferramentas, seguindo por esse
caminho também quando esta entediada e porque o considera uma oportunidade para se propor
desafios. Porém, a designer expressa que, algumas vezes, isso pode ser um processo doloroso.
Como a experimentacdo significa testar coisas novas, quando o profissional sabe quais sdo as
suas aptiddes, é dificil entrar num caminho desconhecido. Ela ainda complementa que, nesses
casos, € bom prezar pela humildade consigo mesma e admitir que pode nao ser boa em algo,
um aprendizado inspirado nas suas aulas de Hip-Hop. A designer também comenta que o
compartilhamento de conhecimento entre os profissionais do design é importante para sempre
crescer e desenvolver em conjunto.

Para ela, projetos pessoais ou autorais sao aqueles que nao possuem clientes e que nao visam
lucros. Quanto ao termo, Cruz nao vé muita diferenca entre autoral e pessoal, apesar de que

ela sente que, por serem projetos lancados ao mundo, quem os cria é seu autor. A designer se
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vé como autora nos projetos que desenvolve por conta prépria e também nos de sua editora
Farpa. As suas principais motivacdes relacionadas aos projetos pessoais sao a possibilidade do
aprendizado, de se expressar como si mesma, de colocar-se ou se propor um briefing e historia e
poder sair da légica comercial. Muitas vezes, ela sé quer experimentar e se divertir, acreditando
na relevancia destes projetos em que o proprio designer é o cliente, complementando que é
importante, depois de trabalhar, poder celebrar e festejar, o que significa, como ela mesma
expressa: “desenhar por gosto, desenhar sem motivo” (Cruz, 2020).

Cruz realiza workshops presenciais ha cinco anos e, além de ser professora no Miami Ad School,
também disponibiliza cursos através do canal Crehana. Esse interesse de aprender a lecionar
comecou com o projeto Modernismo Funkeiro, com o qual a designer ministrou workshop sobre
cartazes de design. A designer ja realizou e participou de algumas exposi¢des, como a 132 Bienal
Brasileira de Design Gréfico (ADG), em Curitiba (2019); a Comic Con Experience, Sdo Paulo
(2019); a Geek Game no Rio de Janeiro (2018); o Festival Internacional de Quadrinhos em Belo
Horizonte (2018); a ENTRE - Semana de Design realizada pela UFR] no Rio de Janeiro (2016); e
a Feira de Arte Impressa em Florianépolis (2016).

Periodicamente, a designer realiza trabalhos sociais voluntarios para ONGs ou pro bono. Acredita
que esses trabalhos podem fazer parte da pratica do designer, mas entende que nem todos os
profissionais dispoem de tempo e renda para realiza-los. Ela expressa, ainda, que gostaria que
todos pudessem ter a oportunidade de desenvolver projetos voluntérios e sociais e sente sorte de
poder disponibilizar uma parte do seu tempo nessa funcao. Geralmente, a designer faz trabalhos
que vao ao encontro de valores e causas em que acredita, como, por exemplo, o feminismo e
criancas em situacoes vulneraveis.

Para Cruz é dificil apontar apenas uma area em que goste de atuar dentro do Design, mas ela
sente que as principais sdo o design grafico, a tipografia e a ilustracdo. A designer aproveitou

a situacdo da pandemia para aprender a tocar melddica, relatando que quer muito aprender
algum instrumento musical. Cruz ja tocou bateria e acredita que desenvolver o lado musical é
uma maneira de estimular a criatividade. Para ela, so validos esses momentos de aprendizagem,
mesmo que nio se trate de uma pratica que lhe retorne lucros, pois nem toda atividade precisa
ser trabalho. Ainda nesse sentido, a designer comenta que, algumas vezes, é dificil estabelecer um
limite entre os afazeres que lhe dao prazer e as tarefas relacionadas a seu trabalho profissional.
Essa linha ténue entre lazer e trabalho faz com que a designer esteja sempre trabalhando, o que
nio é visto, por ela, de maneira positiva, por acreditar que deva sempre existir um tempo de
descanso. Cruz também relata a sua experiéncia com a danca, comentando que ja dancou balé e,

nos ultimos tempos, estava fazendo aulas de Hip-Hop, as quais foram interrompidas um pouco
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antes da pandemia do Coronavirus. A designer conta a experiéncia que teve relacionada a cada
danca e o que absorveu dessas experiéncias para a sua vida. No balé, o clima era de competicao
entre as bailarinas; ja o Hip-Hop é visto, por ela, como uma danca libertadora que traz uma
sensacdo de coletividade muito maior, ja que os dancarinos torcem uns pelos outros. Cruz
comenta que aplica alguns ensinamentos do Hip-Hop em seus desenhos, ndo apenas no sentido
de compreensio da anatomia e tridimensionalidade, mas também na questdo do dinamismo, da
acao e do estilo de roupas que essa danca apresenta.

O Hip-Hop inspira e estimula a produtividade de Cruz. Ela conta que, certa vez, escutou de seu
professor que estava tudo bem errar na pratica da danca, mas o que ndo podia era ficar parada.
Isso “brilhou” dentro dela, porque a designer acredita ser essa a filosofia que também aplica em
seu trabalho profissional. Além disso, Cruz também pratica boxe, e pensa que existem qualidades
nesse esporte que sao semelhantes as do Hip-Hop. No boxe, ela percebe uma limpeza nos

movimentos, o que a ajuda a trabalhar melhor as acdes e cenas das suas ilustracdes (Figura 29).

Figura 29. Projeto de ilustra¢do e animacio Ping? Pong!, por Paula Cruz.
Fonte:https://paulacruz.com.br/ping-pong
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Com a situa¢do da pandemia, a designer confessa que é muito dificil enxergar o seu futuro.
Contudo, ela se vé majoritariamente feliz, trabalhando e estudando o que gosta e melhorando
cada vez mais seus processos. Em relacio ao futuro do Design, Cruz deseja que seja uma area
mais inclusiva e menos elitista e preconceituosa, mas nao vé uma mudanca breve deste contexto
devido as estruturas capitalistas da sociedade. Por conta da pandemia, ela imagina que o futuro
do Design deva ser remodelado, considerando que este é o momento de repensar os papéis do
profissional na sociedade por um ponto de vista menos prepotente. A designer expressa que,
por vezes, hd a ideia de que o design soluciona todos os problemas da sociedade, mas, para ela,
na verdade, o design também colabora para alguns desses problemas. De qualquer forma, Cruz
acredita que é necessario reformular a drea do Design e a func¢io do designer, assim como os

outros setores da sociedade sero alterados por conta da pandemia.

3.1.2 Grupo B - Designers que vivem dos seus projetos pessoais

B.1 Daniele Stuani

“Sou eu que estou ali, € uma parte minha ali exposta de outro jeito. Exposta em palavra, exposta em

desenho e a pessoa vai ter contato com aquilo, um contato comigo” (Stuani, 2020).

Daniele Stuani é artista visual e tatuadora natural de Passo Fundo, e mora e trabalha em Porto
Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil. Tem 27 anos, estudou Design de Moda pela Universidade de
Passo Fundo (UPF), instituicio em que também iniciou seus estudos de Design Griéfico, entre os
anos de 2010 e 2016. Em 2014, estudou Morfologia de la Linea e Tecnicas Plasticas na Escuela
de Artes del Pasaje, em Buenos Aires, Argentina. Na sua producio criativa, transita por pinturas,
desenho, bordado e fotografia, tendo como inspiracao os movimentos e narrativas do seu intimo
que sao fragmentados por meio de linhas irregulares com as quais se expressa. Ela explora a as
suas proprias emocoes com detalhes sutis, resultando em encontros consigo e com o outro.

A primeira e maior inspiracao para Stuani foi uma tia que confeccionava roupas. A artista
gostava de ver a tia produzindo, mexendo no tecido, cortando, costurando e criando. Via nela
um exemplo de vida, de que era possivel trabalhar com o que se gosta, e, por isso, iniciou os
estudos em Design de Moda. Nessa mesma época, também comecou a trabalhar num esttadio de
fotografia, no qual fazia as edicoes de fotos e montagem de 4lbuns. Este trabalho despertou uma
vontade de trabalhar e de se envolver mais com a parte criativa grafica dos projetos. Gostava

muito do processo de moda, mas, por nao ser algo com que se sentia muito a vontade para
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trabalhar, Stuani nao se visualizava fazendo isso no futuro. Por esse motivo, ap6s a graduagio
em Moda, emendou o curso de Design Griafico pela mesma instituicao, e foi onde identificou sua
vocacio. Entretanto, decepcionou-se um pouco com a forma como eram dadas as disciplinas, ja
que entendia que o seu talento e motiva¢io voltavam-se para a ilustracao, mas nio sentia o apoio
e o ensino esperado nesta drea por parte da universidade.

Stuani comecou a trabalhar numa agéncia de publicidade em Passo Fundo, no ano de 2014,
oportunidade em que aprendeu a trabalhar e a exercer a profissao de designer. Em casa, realizava
outros projetos pessoais, nos quais fazia experimentacdes em seus desenhos. Neste mesmo ano,
Stuani deixou esse emprego e o curso na universidade para realizar um intercimbio em Buenos
Aires, o qual, para ela, foi um divisor de dguas. Este intercambio e as aulas de ilustracio fizeram
com que se confirmasse o seu gosto pela arte e a permitiram entender que ela podia realmente
trabalhar com ilustracdo. O ensino da escola quebrou alguns paradigmas, e Stuani entendeu que
podia se expressar colocando o seu olhar e a sua personalidade nos desenhos, vendo beleza no seu
processo natural e pessoal, sem se importar com o julgamento das outras pessoas.

Quando voltou deste intercambio, retornou aos trabalhos da agéncia em Passo Fundo, porém
logo os deixou para se dedicar aos projetos pessoais e tentar a vida por conta prépria. Comecou

a trabalhar como freelancer de ilustracao, principalmente para projetos editoriais. Nesse mesmo
tempo, ajudou a fundar a Casa de Cultura Vaca Profana, em Passo Fundo, auxiliando no setor de

Design, na criacio de posteres de show e outros materiais necessérios (Figura 30).
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Figura 30. Posters de eventos para a Casa de Cultura Vaca Profana, por Daniele Stuani.
Fonte: https://www.behance.net/danielestuani
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A Casa de Cultura fomentava na cidade e regiio uma iniciativa cultural para valorizar os préprios
artistas, fossem eles de qualquer 4mbito, e também realizava atos solidarios, como arrecadacio

e doacido de roupas e comida. Neste trabalho, como voluntéria, do qual gostava muito, a artista

se sentia muito livre para criar, e entendeu que seu perfil de trabalho funcionava melhor com
processos dessa natureza do que os que havia vivenciado na agéncia de comunicacio.

Daniele Stuani conta que o trabalho como freelancer foi uma longa trajetéria que envolveu muito
aprendizado, a postura de saber lidar com o medo e ganhar mais coragem e confianca. Trabalhou
numa agéncia menor, mas, por se tratarem de projetos temporarios, logo ficou sem trabalho. Em
seguida, partiu para um outro projeto, fora do Design, abrindo um breché?, o qual também nio
durou muito tempo. Havia o desejo de iniciar o trabalho com tatuagem, que Stuani vinha adiando
por um tempo para comegar. A tatuagem foi frustrante no inicio, onde a artista queria ver logo o
resultado e o dinheiro para pagar suas contas. Ela comenta que comecar essa experiéncia foi um
processo de muito estresse, muitas perdas de materiais, de tempo e dinheiro, sem perspectivas de
como seria, mas ela continuava sempre dando o méximo de si para que desse certo, e foi dando
certo na medida em que evoluia. No comeco, a artista nao sabia como seriam suas tatuagens e
como iria produzi-las, pois via que as tatuagens seguiam uma tendéncia que nio se encaixava
com seu estilo. Stuani encontrou outros tatuadores que seguiam um caminho diferente e mais

original, e isso a inspirou a seguir nesse caminho e a manter seu estilo (Figura 31).

Figura 31. Tatuagens feitas por Daniele Stuani.
Fonte:https://www.instagram.com/danielestuani/

6 Breché: Nome popular brasileiro para definir loja ou servico de venda de roupas usadas ou de segunda mio.
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Daniele Stuani relata que se encontrou na tatuagem, pois, como gosta de explorar a forma como
e onde desenha, trabalhar na pele é uma estrutura interessante que gera muito aprendizado.
Como ela precisa lidar com pessoas dos mais variados perfis, Stuani aprendeu muito sobre
atendimento, sobre como compreender as vontades do cliente, tirar davidas, estar aberta a ouvir
e produzir. No entanto, isso nio tira o direito que a artista sente que tem, de se impor no que
diz respeito ao préprio trabalho e a seguir e manter o seu estilo. Ela relata que perdeu alguns
clientes por esse posicionamento, mas que ganhou respeito sobre o trabalho que faz e é muito
reconhecida por isso. Atualmente, Stuani trabalha no thINK artclub, um renomado estidio de
tatuagem em Porto Alegre. “Acho que eu consegui”, relata Stuani (2020), orgulhosa sobre sua
dedicacio e o resultado que obteve.

Seus suportes preferidos de trabalho sdo o desenho e a pintura, nos quais gosta de trabalhar
com grafite, nanquim, pastel seco, molhado e acrilica. Ela sempre estd a experimentar novas
técnicas, suportes e materiais, como o bordado, a aquarela e a litografia. Seu processo criativo

e a preparacgdo para seus trabalhos depende das ferramentas que sdo necessarias. Por exemplo,
para a pintura, ela se prepara mais; jd para o desenho, o formato dos cadernos a inspira, um
caderno comprido a leva a fazer banda desenhada, e um caderno pequeno, a fazer desenhos mais
minuciosos. Além disso, palavras curiosas a instigam a buscar o seu significado e a reproduzi-

lo em forma de desenho. A artista confessa que sua producao e rendimento depende muito

do humor e do seu bem-estar. Por ser uma artista que trabalha com sensibilidade e expressao
pessoal, seu bem-estar influencia muito nos seus resultados.

Daniele Stuani acredita que a experimentacao é essencial na vida do designer, ela entende que s
desta forma é possivel compreender como cada pessoa funciona melhor ao trabalhar. Para ela,
nio hd uma sé forma de trabalho, pois cada um trabalha de forma diferente, mas acredita que

¢ importante compartilhar conhecimento para poder sempre aprimorar os processos. Stuani

se inspira em quase tudo que a rodeia, mas, concretamente, se volta para a poesia de Angélica
Freitas, de Arnaldo Antunes, os tracos de Egon Schiele, Mariani Pessoa, Julia Balthazar, as cores
de Monet, Van Gogh, a fotografia de Nan Goldin, Francesca Woodman, a danca de Damine Jalet
e Pina Bausch.

Stuani ja realizou exposicoes individuais, como a mostra “Molduras”, no saguio da Faculdade

de Direito da Universidade de Passo Fundo, Passo Fundo, RS, em 2016, e a intitulada “Umida’,
na Casa de Cultura Vaca Profana, também em Passo Fundo, em 2017. Também participou

de exposicoes coletivas, como o “Lancamento do blog Feminismo a Esquerda no Sindicato

dos Jornalistas Profissionais”, no Rio de Janeiro, R], em 2015, e “Rizoma — Mostra Nomada

Multimidia Internacional de Arte Contemporanea”, no Casardo 2, em Pelotas, RS, no ano de

-75-



2017. Atualmente, estava planejando sua préxima exposicio individual em Porto Alegre, a qual
foi adiada por conta da pandemia do Covid-19.

O primeiro projeto pessoal que Stuani realizou foi o zine “Sem Grilo”, em parceria com Bruna
Paludo, que tratava sobre feminismo para adolescentes. O que a motiva a realizar projetos
pessoais é o gosto por compartilhar sua expressio artistica com as outras pessoas, principalmente
a partir dos materiais impressos, como os zines, ou pinturas. Esses projetos trazem alegria e
satisfacao para a artista, pois ela sempre tem um retorno positivo e se sente mais aberta as criticas
que surgem. Stuani sente que as obras que produz a representam pessoalmente, é como se fosse
ela ali exposta em forma de arte e as pessoas tém contato com essa versao dela, e isso é o que mais
a motiva (Figura 32). A artista ainda expressa: “se ndo fosse por isso nio faz sentido produzir pra

dentro sabe? Tem que produzir para fora” (Stuani, 2020).

Figura 32. Pinturas com diferentes materiais e suportes, por Daniele Stuani.
Fonte: Acervo de Daniele Stuani.

Os projetos autorais trazem mais criatividade para Stuani e ela relata que, quanto mais produz,
mais ideias e inspiracdes surgem. O ponto negativo que Stuani enxerga em ser freelancer e
trabalhar com seus projetos autorais, é de que ela tem ideias o tempo todo e, algumas vezes, se
perde em meio a elas, nio conseguindo se organizar. A artista expressa que a organiza¢ao é um
ponto muito importante para trabalhar com projetos pessoais. Esses projetos a proporcionam
muito aprendizado, principalmente na questdo da confianca e seguranca em apresentar e expor
os seus trabalhos. Incentiva outros criativos e designers a terem seus projetos pessoais, pois

acredita que, muitas vezes, ao produzir para terceiros, os criativos deixam de fazer projetos
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que realmente importam e trazem satisfacio. Além disso, Stuani incentiva a explorar outros
meios, como a pintura, como uma forma de se conectar e se conhecer, mesmo que o designer
nao siga com este tipo de projeto depois. Ela relata como é bom ver o trabalho exposto, vendo
isso como uma oportunidade de divulgar um trabalho que pode vir a possuir uma caracteristica
reconhecivel. Acredita que, quanto mais se produz, mais se tem retorno positivo, e vé como uma
grande oportunidade de surgirem novos trabalhos de pessoas que buscam esse tipo de projeto.
Por esse motivo, também pensa que as universidades poderiam incentivar mais os alunos a
investirem um tempo em projetos pessoais e confessa que sentiu falta desse tipo de incentivo
quando estudou Design. Stuani concorda que a experimentacio com esses projetos autorais traz

melhorias e desenvolvimento para a drea do Design.

B.2 Brunna Mancuso

“Se vocé quer um processo criativo solto e livre e de entrega, isso € o oposto do perfeccionismo”

(Mancuso, 2020).

Brunna Mancuso é ilustradora, designer e artista visual freelancer que vive em Sao Paulo, Brasil.
A artista comecou os estudos de Design em 2011, mas acabou se formando em Artes Visuais em
2014. Ja trabalhou em diversos ramos dentro da drea do Design grafico, como graficas, agéncias
de embalagem, publicidade, editoras e estidios de Design. Trabalhou formalmente desde os 16
anos de idade, quando comecou desenvolvendo estampas de camiseta, até os 30, tendo seu ultimo
emprego fixo na drea do editorial digital para a UOL.

A artista relata que desenvolveu todo tipo de projeto, desde estampas de camiseta, logo, manual
de identidade, livro, matérias especiais online, e que tudo foi importante para lidar com um
trabalho tao aberto que é ser ilustradora atualmente. Sempre trabalhou em lugares com rotinas
flexiveis, principalmente nos dltimos anos, e em todos esses lugares teve chefes e coordenadores
com quem fez amizade e que admirava muito. A rotina era boa, o processo criativo era muito
aberto e de trocas e, por isso, ela teve muita satisfacao trabalhando com essas pessoas e empresas.
Mancuso confessa que trabalharia toda a vida como designer se nio tivesse uma paixdo tao
arrebatadora por criar ilustracdes a partir das suas sensagoes.

A ilustradora também trabalhou para empresas como Itad, Nivea, Uol e para revistas como
Galileu, TPM e Cosmopolitan. Ja pintou murais e quadros autorais, os quais ela vende pelo seu

site. Mancuso jd teve trabalhos publicados fora do Brasil, como na Argentina, Espanha e Itdlia.

Em 2017, ganhou o 59° Prémio Jabuti com o projeto de livros digitais do Itad, “Leia Para Uma
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Crianca”. Participou de exposicdes coletivas, como “Tod@s Artistas’, no Teatro do Xisto, em
Salvador, BA, “O que é Feminismo?”, no Museu da Imagem e do Som (MIS), em Sio Paulo,
ambas no ano de 2015, e “Presentacién del libro ‘Yeguas”, no Centro Cultural Kirchner, Buenos
Aires/AR, em 2018. Também teve uma exposi¢do individual em 2019, chamada “Olhares”, no
Eugénia Café Bar em Sdo Paulo (Mancuso, s.d.; Moré, 2016; Thomazella, 2018; Ballpit Mag,
2017). Mancuso conta que comecou a desenvolver projetos pessoais durante a faculdade, pois o
curso de Artes Visuais permitia um contato mais intimo com desenho e pintura. Foi em 2012,
trabalhando para uma editora, que descobriu a sua paixdo e vocac¢io na drea da ilustracio (Ballpit
Mag, 2017). Passou a ver nesta pritica uma forma de escape para suas ambi¢des mais criativas e
também artisticas.

Comecou a levar mais a sério os seus projetos autorais quando, em 2016, realizou trabalhos
freelancer com suas ilustracdes em projetos infantis e editoriais. Ela gosta de contar que comecou
esses projetos com a idade mais avancada com o intuito de quebrar o estigma que existe sobre
artistas bem sucedidos que jd nascem com um dom e o l4pis na mao. A artista mantinha um
emprego fixo e, nas horas vagas, trabalhava como freelancer. Também vendia seus desenhos

em feiras alternativas de zines e artesanatos. Até hoje, mantém uma pratica didria de desenho,
comissionando de forma pessoal e profissional, sendo muito conhecida por suas aquarelas. Seu
estilo e seu processo foram amadurecendo até chegar onde estd, dando-lhe a possibilidade de

ser uma ilustradora freelancer sem trabalho formal. Seu estilo aborda temas femininos criando
personagens inspirados na forca feminina, na fauna e na flora, com muito uso de estampas

(Figura 33) (Mancuso, s.d.; Ballpit Mag, 2017; Passi, 2016; Moré, 2016; Thomazella, 2018).

Figura 33. [lustracdes em aquarela desenvolvidas para o Calendério 2018 e a ilustracdo intitulada “Emma” também
em aquarela, por Brunna Mancuso.
Fonte: http://bmancuso.com.br/
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Brunna Mancuso jd contou com o projeto Apoia-se, um canal de financiamento e auxilio como
um crowdfunding. E um apoio colaborativo, onde as pessoas que gostariam de apoiar artistas
pagam mensalmente um valor e recebem uma recompensa elaborada pelo artista (Apoia-se, s.d.).
Além das obras que enviava aos apoiadores, a artista desenvolvia um contetdo escrito sobre suas
pinturas e processo criativo. Mancuso participou deste projeto por pouco tempo, pois sentia falta
de uma devolutiva mais efetiva sobre os contetidos. Sabia que seus apoiadores liam o conteudo,
pois eles pagavam por aquilo, mas ela nao recebia nenhum retorno intelectual por parte deles.
Com o tempo, preferiu investir seus esfor¢os na sua conta do Instagram, onde ha uma resposta
automatica muito forte dos seguidores.

A ilustradora gosta de produzir usando ferramentas tradicionais, como, por exemplo, a aquarela
e acrilica. Também tem apreco por tudo o que envolve a divulgacio do seu trabalho, pois enxerga
que divulgar o seu trabalho também é uma forma de ajudar no incentivo as pessoas de fazer o que
elas mais gostam. Ela relata que existe uma sensa¢ao boa quando ha uma paixao por algo, como a
pintura, e vocé encontra outras pessoas que gostam disso. Ao compartilhar o que produz, sente
que pode passar as pessoas esse conhecimento adquirido e esclarecer um pouco sobre essa fase

de aprendizagem que, s vezes, é muito dura. Mancuso relata: “E bem dificil comecar qualquer
coisa, e eu ja passei por esse processo tantas vezes que a gente acaba percebendo mecanismos

de facilitar esse processo ou de pelo menos tornar ele nio tio desgastante e doloroso” (2020). A
artista acredita que compartilhar os conhecimentos traz melhorias para a drea criativa pois gera
reflexdo. Ja ministrou workshops em varias cidades do Brasil, sendo um deles com o titulo “Ache

seu estilo”, para compartilhar o que sabe e seus processos criativos (Figura 34).

OFICINA
ache seu
estilo

CURLIIBA 16206
SEGUNDO ANDAR

Figura 34. Poster do curso “Ache seu estilo” para Curitiba, por Brunna Mancuso.
Fonte: https://www.facebook.com/bmancusoillustration/
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Ela incentiva os novos artistas a buscarem sua prépria voz na arte, sem seguir tendéncias, e
comenta que ela mesma busca se reinventar (Mancuso, s.d.; Projeto Curadoria, 2017). Ainda,
conta uma recente experiéncia que vivenciou na qual ela compartilhou um desenho seu para

os seguidores do Instagram, e iria pintar com eles durante esse tempo de isolamento devido

a pandemia do Covid-19. Durante o processo de pintura, ficou insatisfeita com o que estava
fazendo e se viu diante de dois caminhos. Um deles era seguir adiante, fingindo aos seus
seguidores que estava tudo bem, para nao quebrar a expectativa e para eles nao deixarem

de acompanha-la. Contudo, ela seguiu o outro caminho, que era ser sincera, mostrando aos
espectadores o que estava sentindo, evidenciando que isso faz parte do processo criativo e que
estd tudo bem nao seguir com um trabalho com o qual nao se sente satisfacao.

Para Mancuso, nao existe um lado certo ou errado no processo criativo, pois as pessoas mudam
e evoluem. Existe uma expectativa no resultado, mas o que importa é a satisfaciao e o quanto se é

verdadeiro com os projetos. A artista expressa:

Eu sempre tento ser o mais verdadeira comigo mesma em relacio a isso, porque foi
tomando essa posicao que cheguei aonde cheguei, e ndo estou falando de reconhecimento
profissional, nem de nimero de seguidores, nem nada, estou falando de onde cheguei em
relacdo ao quanto eu sou satisfeita com meu trabalho hoje, no quanto me sinto verdadeira
no que eu entrego. Eu costumo ser muito fiel em relacio a isso, se eu nao estou contente
com o que estou fazendo, eu paro, reflito e pondero qual seria o préoximo passo para que
eu fosse no sentido da satisfacao pessoal. E é super doloroso, mas é nesses momentos que

a gente encontra as verdades (Mancuso, 2020).

Mancuso explica que essa reflexdo sobre a insatisfacdo num trabalho pode ser muito penosa para
algumas pessoas, pois a sensacio é de que se estd perdido e de que nao valeu nenhum esforco
dispendido no trabalho. A artista diz que o processo criativo envolve todas essas tentativas e
frustracdes, e que nunca estaremos sempre satisfeitos com o que fizermos. O segredo é entender,
aprender e partir para o préximo desafio. Ela afirma que “se vocé quer um processo criativo
solto e livre e de entrega, isso é o oposto do perfeccionismo” (Mancuso, 2020), e incentiva esse
tipo de comportamento, pois sente que aceitar esses momentos pode ser muito libertador e
pode melhorar mais os processos. A ilustradora é fascinada pelo processo criativo e fala muito

sobre ele em suas aulas. Mancuso relata que os seus alunos chegam nas aulas querendo aprender
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a técnica, mas insiste em explicar que a mesma vem com o tempo e que aprender sobre os
processos e a intenc¢ao da expressao é mais relevante do que a forma de execucio.

Mancuso é uma pessoa de muitos hobbies e se envolve muito com todos eles, principalmente tudo
que se relaciona com o lado artistico, pois ela se considera uma pessoa muito sensivel. A artista
comenta que esse aspecto torna a vida um pouco dificil e que alguns hobbies exigem mais tempo
de dedicacio. Depois de muito tempo, a artista voltou a dancar, algo que foi muito presente
quando era crianca, e também adquiriu um Ukulele, o qual pretende unir a aulas de canto.
Mancuso acredita que aprender novas habilidades envolve diretamente o processo criativo e acha
interessante como isso se desenvolve em qualquer drea, seja cantando, pintando, ou martelando
a parede. A artista aponta que adquirir qualquer habilidade nova é uma oportunidade para
aprender a enfrentar barreiras psicoldgicas e emocionais e que serio ultrapassadas a partir da
vontade de aprender e ser bom no que quer que se deseje.

Mancuso ja colaborou em algumas campanhas de forma solidéria, cedendo sua arte para elas,
como recentemente, por exemplo, numa campanha sobre cyberbullying a ser veiculada em Nova
York, nos EUA. Ja pensou em dar aulas para comunidades carentes ou disponibilizar bolsas de
estudo de seus cursos para pessoas sem autonomia financeira. Gostava muito de dar aula, pois,
apesar de ser algo cansativo, é gratificante a partilha que existe nesses momentos. A artista se
sente parte de algo maior e que, para ela, tem a ver com altruismo. Também pensa em fazer
cursos online para estar acessivel de alguma forma, pois acredita muito na troca de conhecimento.
Qualquer ilustracdo que concebe é pensada como um projeto autoral. Inclusive, quando vai dar
aula, a artista fala para os alunos: “vamos pensar num projeto”, querendo dizer “pensar numa
ilustracdo”. Para ela, uma ilustracdo nunca é s6 uma ilustracio, mas sim uma devocao, um
processo que passa por varias etapas. Para a pintura nascer, ha uma fase de pesquisa, de livre
associacdao de imagem, de palavras que se complementam ao longo do tempo até resultar numa
ideia que faca sentido. A combinacdo de inspiracdes, a partir da captacao de referéncias, como
filmes, musica e técnicas, faz com que nasca uma ilustracao, e é isso o que ela chama de projeto.
Com o tempo, Mancuso evoluiu em questio de técnica, mas ndo em esséncia. O seu grande
projeto de vida é retratar mulheres com as quais se conecta de uma forma muito intima e por
véarios motivos particulares. Essa temdtica teve seu inicio na faculdade, sempre que tinha um
trabalho para entregar, para ela era muito natural pensar em retratar mulheres, por um lado
estético e por conhecimento de causa. Existe, para a artista, uma vontade de retratar coisas que
sente e experiéncias que vive, mas niao necessariamente através de um viés em primeira pessoa.
Costuma brincar que todas mulheres que ela pinta s3o ela mesma, de certa forma, porque, apesar

de elas terem outros olhos, cabelos, corpos, ainda assim passam um sentimento, uma sensacio e
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uma linguagem de coisas que ela mesma sente e teme. Muitas vezes, nao necessariamente sente,
mas gostaria de sentir, como sentimentos de autoconfianga, de poder e de controle: “como é

me sentir dessa forma?”. Através dessa representacio, ela tenta trazer determinado sentimento
para sua prépria vida, numa investigacao de “como é ser essa mulher tao segura, madura e tio
cheia de si”. A artista faz questdo de retratar a maioria dessas mulheres sozinha, ndo num grupo
de mulheres ou com outra pessoa, porque esse sempre vai ser o seu dilema. Mancuso relata que
a sua maior preocupacio é que tudo o que ela crie faca sentido a si mesma, ela tem que sentir
conexdo com o trabalho. “Essa é minha maior alegria, quando eu termino alguma coisa e sinto
conectada com aquilo de alguma forma, sinto que eu cumpri o meu papel comigo mesma em

primeiro lugar” (Figura 35).

Figura 35. Brunna Mancuso e suas personagens.
Fonte: https://www.facebook.com/bmancusoillustration/

A maior dificuldade hoje, tem sido a divulgacio do seu trabalho pelo Instagram, pois confessa
que nio domina o marketing digital, muito por estar relacionado a vendas e persuasdo, o que
nao é natural para ela. A artista sabe que precisa aprender para conseguir prosperidade e tenta
encontrar um ponto em que pode, a0 mesmo tempo, ser verdadeira com o trabalho e com as

pessoas e investir na linguagem de marketing e vendas. Mancuso incentiva os projetos autorais
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de experimentacgio e comenta que estes deveriam estar em primeiro lugar. A artista acredita

que nio ha como trabalhar com criatividade e nao ter um repertério de estudos e praticas sobre
refinamento, referéncias e arte. Sem repertdrio, nao hd como criar as conexdes exigidas para ter
e criar projetos novos. Outro ponto importante que Mancuso levanta é sobre ter sensibilidade,
o que deve ser exercitado como alimento para a criatividade. Para tanto, incentiva a se apegar a
coisas que estao presentes na vida e que mantém a sensibilidade agucada. Essa sensibilidade vem
daquilo que deixa as pessoas felizes, pois Mancuso acredita que nao hd como ser uma pessoa
extremamente amarga, infeliz, sensivel e criativa a0 mesmo tempo.

A artista sente que os trabalhos autorais trazem um sentimento de bem-estar, e comenta que
um fato curioso é de que essa sensacio boa tem muito mais relacionada com o processo de se
expressar do que com a aquisi¢ao de habilidades técnicas e manuais. Projetos pessoais ajudam a
criar uma resisténcia quanto as frustracoes. Ela expressa que o tempo todo as pessoas passam por
frustracoes, pois isso faz parte da vida e que aprender a lidar com essa sensa¢do ruim e seguir em
frente auxilia num desempenho produtivo melhor. Além de tudo isso, a artista defende muito a
experimentacdo na area do Design, ja que este necessita comunicar de forma clara. Nao hd como
idealizar um projeto que envolve processo criativo sem passar por essa fase, que é um momento
importante para refinar o projeto e chegar a um resultado novo. A tnica forma de nao passar por
isso é copiando alternativas que ja existem, e isso, como a artista enfatiza, deve ser evitado.
Mancuso diz que quando comecou, gostava de controlar todas as etapas do projeto, desde a
escolha da composicao, da paleta de cores, o que para ela era um processo terapéutico. Hoje,
gosta de ser mais espontanea e valorizar a mancha, uma nova forma de expressar a mesma coisa,
tendo menos controle, o que acaba sendo muito mais interessante para ela, como artista e como
pessoa, num processo de autoconhecimento. Sao técnicas diferentes, e, atualmente, Brunna
Mancuso vé o seu processo criativo muito mais passional, de maior devocio e que foi deixando
o lado designer para trds ao longo do tempo. A artista relata que no seu dia a dia como designer
nunca encontrava espaco suficiente para ser tao contemplativa, tao passional, era um processo
muito mais automatizado. Possuia pouca experimentacio, o que ela via muito mais como uma
preocupacio estética do que uma busca por solu¢des inovadoras. Sobre a criatividade, Mancuso

expressa:

Acho que é um exercicio. Teve uma certa vez que eu vi que criatividade nao é um dom, é
uma habilidade e a gente tem que exercitar, alimentar e se entregar o maximo que a gente

consegue de todas as formas possiveis. Porque a gente precisa que a nossa criatividade
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esteja em dia, nossa habilidade de ser criativo tem que estar em dia, para a gente ter
autoconfianca para falar assim ‘nio, gente, esse caminho é muito mais interessante’. S6
que se a gente ndo exercita essa criatividade ativa e passivamente, ao longo da nossa vida,
a gente nunca vai ter esses insights e essas livres associacdes de pensamentos e ideias na

hora que a gente precisa (Mancuso, 2020).

No design, hé o briefing do cliente e, nesse caso, a experimentacdo é muito mais direcionada,
havendo um caminho e um prazo a serem cumpridos. Jd nos projetos pessoais ou autorais que
partem de um profissional, seja ele artista ou designer, hia uma cobranca diferente proveniente de
um desejo interno que demanda naturalmente uma maior experimentac¢ao. Na visao da artista,
algumas vezes, nao hd como entender com tanta clareza o porqué de certas decisoes estéticas no
trabalho que se estd desenvolvendo e que, por isso, a experimentacio é essencial para o processo
de criacdo.

Desconsiderando a situacao que se vive atualmente por conta da pandemia do Covid-19,
Mancuso conta que seus ultimos anos tém sido mais agitados por conta da tatuagem, que veio
para agregar artisticamente e financeiramente nesse novo momento que estd vivendo.

No inicio, a artista tatuava muito, pois queria aprender a técnica. Até o0 momento, suas funcdes
variam entre tatuar, de duas a trés vezes por semana, e o resto dos dias o foco é na producio
pessoal e nos trabalhos como freelancer. A artista relata que o numero de trabalhos tem caido nos
ultimos meses, o que ela enxerga como uma evolucao natural, pois o seu trabalho tem se tornado
cada vez menos comercial. Por conta desse evento, acredita que a tatuagem entra como uma

forma de suporte de vida pelo lado financeiro (Figura 36).

Figura 36. Tatuagens feitas por Brunna Mancuso.
Fonte: https://www.instagram.com/brunnamancuso/

-84-


https://www.instagram.com/brunnamancuso/

Hoje, o trabalho de Mancuso se baseia em trés pilares: a tatuagem, os trabalhos como freelancer e
0s projetos pessoais. Esse tultimo é comercializado em sua loja virtual e no Societ6, uma loja online
onde disponibiliza sua arte e ganha uma comissdo. Bruna tem uma agéncia que a representa, a
Agéncia Norte, a qual indica trabalhos que se encaixam em seu perfil, sejam eles voluntarios ou
comerciais, e onde os clientes a requisitam.

A artista ja aceitou bem que nio sabe como serd o seu futuro, devido as mudancas que vivenciou
nos ultimos meses. Espera continuar trabalhando sempre com o que gosta, que sao os desenhos
e pinturas, e continuar sendo reconhecida por isso. Acredita que precisa encontrar um lugar
melhor para a tatuagem em sua vida. Sempre gostou muito de tatuagem e sente que pode se
expressar através dessa técnica e ganhar um retorno financeiro com esse trabalho. A ilustradora
nao cria expectativas, mas se ela continuar podendo se expressar, sendo honesta consigo mesma,
viajar, pintar e fazer loucuras de vez em quando, como aprender a cantar, sente que estd tudo

bem quanto ao seu futuro.

B.3 Priscila Barbosa

“Facam o que tiverem vontade, experimentem coisas novas mesmo que achem que ndo vai funcionar ou

ficar a altura do que vocé espera, o processo € tdo importante quanto o resultado” (Barbosa, 2019).

Priscila Aline Candido Barbosa, mais conhecida como Pri Barbosa, tem 30 anos, nasceu e mora
em Sio Paulo, Brasil. Formou-se em Artes Visuais no Centro Universitdrio Belas Artes, em 2012,
e possui especializacdo na drea de Ciéncias Sociais pela PUC-SP. Trabalhou primeiramente com
educaciao cultural, até encontrar-se no design e na ilustracao. Entrou para o mercado de estudios
de criacdo, de 2013 a 2017, trabalhando como ilustradora e Diretora de Arte. Seus interesses sio
o muralismo e a pintura, envolvendo-se com guache, aquarela e pintura digital (Barbosa, s.d.;
Ferrari, 2019; Projeto Curadoria, s.d.).

Barbosa confessa que se sentia extremamente insatisfeita nos estiidios onde trabalhou antes de
se tornar freelancer, pois as condicoes eram de baixa qualidade e havia desrespeito as normas
trabalhistas, por isso preferiu nio mencionar os nomes de tais lugares. Em simultaneo a esses
trabalhos, ela realizava ilustracdes autorais como forma de complementar a renda, ja que exercia
uma funcio mal remunerada. Barbosa ficou doente por conta do estresse no trabalho e foi
aconselhada por médicos a desacelerar. Em certo momento, sentiu que deveria sair do emprego
fixo e se dedicar aos seus trabalhos autorais e ao coletivo que havia cocriado, o Coletivo Jupiter

(Projeto Curadoria, s.d.).
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Pri Barbosa conta que, na época, essa atitude foi uma das coisas mais ousadas que fez, mas hoje
trabalha de forma independente e sente que trabalhar por conta prépria é um trabalho sério e
possivel (Projeto Curadoria, s.d.). Sente que estd num ponto de sua carreira em que consegue
ajustar seus hordrios e selecionar projetos que a interessam, o que, para ela, sdo as melhores
conquistas que uma pessoa que trabalha com criacao pode alcancar. Gosta da liberdade que tem,
também, para explorar diferentes areas. As dificuldades que enxerga nesse ramo é de que ainda
¢ um mercado mal remunerado para muitas horas trabalhadas, e é dificil a separacao entre a sua
vida profissional e pessoal.

Seu trabalho é voltado para a representacio da mulher, com diferentes corpos, a fim de propor
uma percep¢ao critica sobre os padrdes estéticos e comportamentais da sociedade. Une essas
ilustracdes com plantas, flores, tatuagens e elementos do universo feminino num tom delicado,
poético e, a0 mesmo tempo, de protesto. Barbosa conta que a maioria das suas ilustracdes vem de
algum sonho ou lembranca, e que se inspira também dando um passeio pelo seu bairro e indo a
feiras. A artista conta que tem uma relacdo de amor com a cor rosa, aspecto que pode ser notado

na maioria das suas obras (Figura 37) (Barbosa, s.d.; Ferrari, 2019; Moré¢, 2018).

Figura 37. Pri Barbosa e suas obras.
Fonte: https://www.facebook.com/priscilabarbosailustracao/
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Apesar de utilizar muito a pintura digital, Pri Barbosa confessa que sente mais prazer ao usar
técnicas manuais, porque sente que a experimentacio das diferentes intensidades da tinta, da
textura do papel e as multiplas possibilidades que um mesmo pincel traz sao muito importantes
para o seu processo de ilustracio (Figura 38). Ela conta que é uma pessoa bem metddica e

que, por vezes, isso pode trazer certas complicacdes. Nao realiza muitos rascunhos, s6 se

sente preparada para uma pintura quando a obra estiver bem planejada em sua cabeca. Conta,
também, que seu trabalho como designer exige muitas horas de pesquisa, o que a deixa inquieta
diariamente. A artista tem realizado, nos tltimos tempos, muitos projetos voltados ao feminismo

e ao protagonismo da mulher (Ferrari, 2019).

Figura 38. Barbosa pintando um mural para o festival Artecore em 2018.
Fonte: https://www.facebook.com/priscilabarbosailustracao/

Barbosa se inspira muito nas artes de Van Gogh, Alphons Mucha e Egon Schiele. Também se
entusiasma com provocacdes encontradas em textos de mulheres como Lya Luft, Simone de
Beauvoir e Clarissa Pinkola Estés, que a desafiam sobre os preceitos que tem sobre o feminino e
o papel da mulher na sociedade. A artista comenta que, muitas vezes, uma profissao que envolve
criagdo pode ser bastante frustrante, e ela percebe que é comum entre os artistas existir uma
autocritica severa que, em muitos casos, nao respeita o processo natural da evolucao pessoal.
Barbosa conta que sempre precisa reforcar o seu propdsito e que seu processo é muito baseado
nas vivéncias, estando diretamente ligado ao seu estado emocional. O que lhe dd mais prazer no
trabalho é receber propostas de projetos que vao ao encontro de seus valores. Nesse sentido, ela

conta que o que a faz feliz é receber comentdrios de pessoas que se identificam com o seu estilo,
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cuidar da sua casa, seus gatos e de poder acordar e tomar um bom pequeno almoco (Projeto
Curadoria, s.d.; Moré, 2018)

A artista expressa que tem uma inclina¢do para a danca contemporanea e a fotografia, ja tendo
realizado atividades relacionadas a essas dreas, e que desejaria desenvolver-se mais nesses campos.
Ademais, ja realizou projetos voluntarios e acredita que sejam fundamentais dentro dos seus
valores como pessoa. Em sua percep¢io, a experimentacio é fundamental em qualquer trabalho
que envolva criatividade, pois propicia um alargamento dos limites e tira o criador da zona de
conforto. A artista acredita que a democratizacio das discussdes e aprendizados deve ser sempre
reforcada e nio acredita em conhecimento que nio seja compartilhado. Desde 2018, ministra
workshops regularmente em diferentes locais, sendo alguns deles o Corpos Politicos e o0 Desenho
de Anatomia. Barbosa ja realizou exposi¢oes coletivas, como Girls Art Now! em Los Angeles,
EUA, em 2018; a Residéncia Artistica Red Corridor, em Fulda, na Alemanha, em 2011; e 17 ODS
Para um mundo melhor, em Siao Paulo, no ano de 2019, e no Rio de Janeiro, em 2020.

Para a artista, os projetos pessoais sao aqueles que nao sao pautados por uma demanda externa,
mas, ao mesmo tempo, ela nao desvincula o trabalho autoral da remuneracio ou lucros. Os
projetos autorais sao os produtos, pinturas e murais que cria, e os projetos pessoais sao as
ilustracées ou murais que realiza para causas que ela defende, como, por exemplo, o resgate
animal ou movimentos de reforma agraria. Em julho de 2020, Barbosa foi convidada para fazer
um mural na lateral de um prédio para o Festival Nalata, e seu tema abordou o protagonismo do

corpo da mulher. Foi uma das maiores pinturas que a artista realizou (Figura 39).

Figura 39. Processo de pintura de prédio para o Festival Nalata 2020.
Fonte: https://www.facebook.com/priscilabarbosailustracao/
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Barbosa expressa que esses projetos lhe trazem satisfacao profissional e bem-estar, e o importante
é enxergar que pode utilizd-los para finalidades sem lucro e que visam a comunidade, ja que esses
projetos dio a artista um sentimento de responsabilidade com o coletivo. Tais projetos sdao os
maiores condutores das suas experimentacdes e, para ela, sao um fator importante para os seus
questionamentos politicos.

Barbosa incentiva outros designers a investirem em projetos pessoais, por acreditar que podem
ser uma valvula de escape e uma importante forma de experimentac¢ao para a drea. Também
motiva que os designers evitem de se comparar demais com outros profissionais, pois cada pessoa
é diferente, e isso torna as coisas mais interessantes. Barbosa incentiva, ainda, os profissionais

a fazerem o que sentem vontade, a experimentarem coisas novas, mesmo que nao dé certo

ou o que nao obtenham o resultado esperado, porque o processo é mais importante que o
resultado. Ela espera que dentro da drea do Design, no futuro, exista uma revisao nos modelos

de contratagio e que essa drea entenda a responsabilidade que possui para a construgiao de uma
sociedade mais justa e igualitaria. Sobre o seu futuro, Barbosa se vé respeitando o seu tempo e
criando de maneira livre e autoral. Acredita que isso vai ao encontro da valoriza¢io da profissao
como um todo, no sentido de que se possa cobrar de maneira justa pelos trabalhos realizados e

isso ser respeitado pelos clientes (Ferrari, 2019).

3.2 Pesquisa Quantitativa — Questionario online

A pesquisa quantitativa seguiu com um questionario reduzido de cinco perguntas com
respostas diretas para verificar , de forma geral, o publico de designers que estava a responder o
questiondrio, se estes possuiam projetos pessoais e a opinido deles acerca do assunto. A pesquisa
foi desenvolvida na plataforma de questiondrios online Typeform e ocorreu de Junho a Agosto
de 2020. Foi compartilhada em redes sociais, como Facebook, Instagram e WhatsApp, com

o enunciado de que se direcionava a designers. Participaram, de forma casual e voluntaria,

104 pessoas. O questiondrio inicia com uma tela contendo o titulo e um agradecimento pela
participacdo na pesquisa e, em seguida, apresenta-se uma breve descri¢io com os objetivos da
mesma. Todas as telas possuem o texto em portugués e em inglés para possibilitar um maior

ndimero de respondentes (Figura 40).
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Pesquisa sobre Projeto

AUTORAL / PESSOAL

Muito obrigada por participar dessa entrevista :)

Este questiondrio tem como objetivo: 1. compreender a
importancia dos projetos autorais/pessoais para o bem-estar
do designer e 2. para o desenvolvimento da drea criativa.

nd the importance of
lI-being of the designer and 2. for the

[SCTIIVEN carega em Enter «

0% concluido

Figura 40. Telas de introducio 1 e 2 da pesquisa quantitativa online.
Fonte: https://camilapasinato.typeform.com/to/MhOuax

Como o objetivo da pesquisa era focado na profissao designer, nao foram consideradas
necessarias questoes basicas como género, grupo etario, cidade ou pais, tanto por estas nao
representarem relevancia significativa para esta investigacio, como também pela hipétese inicial
de que, talvez, nao seria possivel alcancar quantidade suficiente de respondentes. Dessa forma, a
estratégia encontrada foi de aplicar menos perguntas, mas que fossem bastante focadas e diretas,
para possibiltar um maior engajamento dos respondentes.

A primeira questdo tinha como objetivo entender se os respondentes ja haviam trabalhado como
designers. Um dos interesses desta investigacdo €, também, perceber as problematicas de quem
ja desempenhou esta funcao em agéncia, estidio ou empresa. Existem muitos designers que nao
possuem formacao na drea mas ja trabalharam nesta funcio, e outros que tém formacao na drea,
porém nunca trabalharam como designers ou acabaram por seguir em outro campo de trabalho.
Portanto, a pergunta tinha como titulo: “Ja trabalhou ou trabalha em agéncia, estudio ou
empresa como designer?” e as possiveis respostas eram “Sim”, “Nao” e “Outro”, sendo esta tltima
uma oportunidade para o respondente explicar sua situacio, caso desejasse. A grande maioria
respondeu “Sim” (n=88), e o restante “Nio” (n=9), nio havendo nenhuma resposta para “Outro”

(Figura 41).
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1+ Jd trabalhou ou trabalha em agénciag, estddio ou empresa
como designer?

rk in an ad ! 0 or company as a

| Sim / Yes

B | Nao / No

|_: _ Qutro _|

y Typeform

84.6% Sim / Yes 88 responses
15.4% Nao / No 16 response:
0% Other 0 response

Figura 41. Tela que mostra a primeira pergunta e, abaixo, os resultados finais.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.

A questdo seguinte buscava compreender a melhor definicio para os projetos estudados nesta
investigacio. A duvida surgiu durante a pesquisa porque foi verificado material sobre o mesmo
assunto, mas com nomeanclatura diferente, e também pelo fato de alguns entrevistados da
pesquisa conduzida manifestarem dudvidas quanto a definicao. Desse modo, a questio era: “Na sua
opinido, projetos que tém motivos pessoais, com caracteristicas autorais, sem briefing de cliente e
sem objetivo de lucros diretos, podem ser chamados de...” e as possiveis respostas eram: “Projeto
Pessoal”, “Projeto Autoral’, “Ambos” e “Outro”. Neste ultimo, o respondente poderia digitar

sua resposta. O resultado foi que 45,6% das respostas foram para “Ambos” (n=47); 35% para

“Projeto Pessoal” (n=36); e 17,5% para “Projeto Autoral” (n=18). A questdo “Outro” obteve dois
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respondentes, onde um deles sugere “Projetos com propésito” e o segundo “Self-initiated projects’,

do inglés Projetos Auto-iniciados (Figura 42).

2+ Na sua opinido, projetos que tém motivos pessoaqis, com
caracteristicas autorais, sem briefing de cliente e sem objetivo
de lucros diretos, podem ser chamados de...

ith authorial

A | Projeto Pessoal / Personal Project
B | Projeto Autoral / Authoral Project
|[<] Ambos / Both

|_ 0 | Qutro

concluido A Typeform ~ hd

Na sua opinido, projetos que tém motivos pessoais, com caracteristicas
autorais, sem briefing de cliente e sem objetivo de lucros diretos, podem ser
chamados de...

45.6% Ambos / Both 47 responses

35% Projeto Pessoal / Personal Project

17.5% Projeto Autoral / Authoral Project 18 responses

1.9% Other 2 responses

Projetos com propésito

Self-initiated projects

Figura 42. Tela que mostra a segunda pergunta e, abaixo, os resultados finais.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.
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A terceira questio, com o titulo “Tens projetos autorais/pessoais?”, teve o objetivo de filtrar mais
os respondentes para perceber quantos destes trabalhavam com esses projetos. As perguntas
mostravam os dois nomes, “autorais/pessoais”, para expressar que o questiondrio tinha davidas
quanto a nomenclatura e, também, para que os respondentes nio tivessem a sensacdo de terem
respondido equivocadamente a questdo anterior, ji que, nesse caso, nao havia resposta errada.
As respostas foram 77,95% para “Sim” (n=81); 19,2% responderam que “Nio, porém gostaria”

(n=20); e apenas 2,9% responderam que “Nio” (n=3) (Figura 43).

3+ Tens projetos autorais/pessoqis?

A | Sim / Yes
B | NGo, porém gostaria / No, but | would like

¢ | Nao / No

y Typeform

Tens projetos autorais/pessoais?

77.9% Sim / Yes 81 responses
19.2% MN3o, porém gostaria / No, but | would like 20 responses
2.9% Nao / No 3 responses

Figura 43. Tela que mostra a terceira pergunta e, abaixo, os resultados finais.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.
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Em seguida, a quarta questdao procurava esclarecer se os respondentes compreendiam a
importancia desses projetos com o enunciado: “Vocé acredita que projetos autorais/pessoais
trazem beneficios para a criatividade e bem-estar do profissional designer?”. Nesta questio, 99%

confirmaram que “Sim” (n=101) e houve apenas uma resposta negativa “Nao” (Figura 44).

4> Vocé acredita que projetos autorais/pessoais trazem
beneficios para a criatividade e bem-estar do profissional
designer?

nefits to the

A | Sim / Yes

(L8 NGo / No

y Typeform

B2 1 vocé acredita que projetos autorais/pessoais trazem beneficios para a
criatividade e bem-estar do profissional designer?

99% Sim / Yes 101 responses

1% Nio / No 1 response

Figura 44. Tela que mostra a quarta pergunta e, abaixo, os resultados finais.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.

A dltima questio,“Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos autorais/
pessoais?”, objetivava entender a repercussao desses projetos na vida profissional dos
respondentes para a drea e gerar uma reflexdo sobre o tema. As respostas para esta questao
foram positivas, sendo que 84,6% selecionaram “Com certeza!” (n=88), 13,5% “Sim” (n=14) e dois

respondentes escolheram “Nio acho importante” (Figura 45).
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5+ Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos
autorais/pessoais?

n authoral/f

A | Com certeza! / Of course!

B | Sim / Yes

| ¢ | N@o acho importante / | don't think it's important

» concluido

Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos autorais/pessoais?

84.6% Com certeza! / Of course!
13.5% Sim / Yes
1.9% Ndo acho importante / | don't think it's important 2 responses

Figura 45. Tela que mostra a quinta pergunta e, abaixo, os resultados finais.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.

Ao finalizar as questdes, a uma tultima tela agradecia o respondente por participar, e indicava
que pressionasse o botdo de “Enviar” para terminar a pesquisa. Também foi divulgado um e-mail
para contato, caso o respondente se interessasse mais pelo assunto e desejasse colaborar com
mais informacdes, mas nio houve nenhuma manifestacao até a data de conclusao da dissertacio

(Figura 46).
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“ Muito obrigada por participar desta entrevistal
Para enviar suas respostas, clique em "Enviar” abaixo.
Caso tenha algo a acrescentar, envie um email para
camila@pasinato.com.br

Thank you so much for participating in this interview!
To submit your responses, click "Enviar” below.
If you have anything tc end an email to camila@pasinato.com.br

Enviar carrega em Ctrl + Enter «

Nunca envies palavra Reportar abuso

d by Typeform

Figura 46. Tela final do questionario.
Fonte: Elaborada pela autora a partir da pesquisa realizada na plataforma Typeform.

O tempo de resposta médio para a pesquisa foi de 1 minuto e 33 segundos, um tempo
considerado bom, pois a pesquisa foi pensada justamente para ser ripida. A plataforma Typeform
é intuitiva, sempre indicando claramente onde clicar e guiando o respondente. No canto inferior
direito da tela, junto a assinatura da plataforma, também havia uma barra de progresso que
indicava ao respondente em que etapa da pesquisa ele estava. A plataforma também funcionou

muito bem em dispositivos moveis, sendo que 67 pessoas responderam através desse meio.
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4 Analise e discussio dos resultados

Neste capitulo, serdo realizadas analises dos estudos de caso e das pesquisas conduzidas, com
objetivo de auxiliar na compreensdo da investigacio da presente dissertacdo. Para isso, dividiu-se

o capitulo em trés secdes, cada uma correspondente as analises feitas anteriormente.

4.1 Analise dos estudos de caso

Nos estudos de caso, foi estudada a trajetéria de trés profissionais de diferentes nacionalidades

e épocas, William Morris, Paula Scher e Stefan Sagmeister, sendo os dois ultimos os mais
proximos temporalmente. Ao analisar o perfil de cada um, pode-se entender que todos tiveram

a oportunidade de estudar e possuir uma graduacdo dentro da drea criativa, seja arquitetura,
ilustracao ou artes visuais. Além das diferentes épocas e estilos, os motivos que levaram esses
designers aos projetos pessoais também partiram de diferentes impulsos: a experimentacio e
reacao critica as questdes sociais ligadas a industria, no caso de Morris; a atitude de retorno a
técnicas manuais mais fluidas, para Scher; ou, ainda, o anseio de fugir de rotinas e aprimorar
processos criativos, como no caso de Sagmeister.

Morris se preocupava muito com a satisfacao dentro do trabalho e estava inserido num
movimento que buscava alcancar melhores condicoes de bem-estar. Para ele, nao havia diferenca
entre seu trabalho e projetos pessoais, pois, por buscar sempre a satisfacao no trabalho, pode-se
dizer que o projeto pessoal de Morris era o seu préprio oficio. Deve-se observar, também, que

a dedicac@o aos seus projetos foi possivel porque Morris tinha condi¢des financeiras favoraveis
devido a sua origem de uma familia abastada. O designer tinha a liberdade de fazer experiéncias
para o seu trabalho sem se preocupar com o retorno financeiro imediato. Além disso, sempre
esteve rodeado de pessoas influentes, que partilhavam do mesmo pensamento e que colaboravam
na construcio de projetos significativos para ele.

Seu posicionamento e a filosofia que orientou sua empresa, a Morris & Co., causaram, mesmo
que em pequena escala, uma ressignificacao do trabalho, buscando maior satisfacao na rotina
laboral dos trabalhadores. Portanto, Morris ndo pensava apenas no que lhe trazia satisfacdo, mas
também no que gerava beneficios para a prépria sociedade em que vivia. Com isso, ele conseguiu
implementar suas ideias, apesar de saber que a industria representava forte concorréncia dentro
do mercado em que atuava. Logo, Morris partiu para novas experimentacdes, Como visto
anteriormente, dentro do campo do editorial. Com essas novas atividades, o designer consolidou,

mais uma vez, uma empresa que se tornou referéncia e que trouxe grandes impactos para a drea
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do design editorial. E possivel dizer que o seu projeto pessoal, além de seguir os instintos sobre
aquilo que mais lhe importava, também ocasionou desenvolvimentos na drea criativa. Pode-se
complementar, ainda, que é a partir dessa manifestacao que os projetos pessoais expressam nao
s6 a possibilidade de oferecer bem-estar na profissao, mas também inovacdes significativas ao
campo do Design.

Paula Scher, por sua vez, estd inserida no contexto do Design como se conhece hoje, e seus
projetos pessoais acontecem paralelamente ao seu trabalho de designer. A designer ocupa seu
tempo livre criando novos projetos, os quais, para ela, nao tem a obrigacio da resolucio de um
problema, mas sim a funcao de criar novos questionamentos. O projeto pessoal mais recente de
Scher sio as pinturas da colecio MAPS, e foi iniciado pela designer sem muitos motivos, apenas
com o intuito de exercer um processo manual experimental. O seu maior objetivo, com os
projetos pessoais, é retornar ao trabalho com técnicas manuais das quais sente falta, visto que, no
inicio de sua carreira, um projeto de design era concebido manualmente, o que, hoje, vem sendo
criado de maneira digital.

Scher, no projeto citado acima, se propos um trabalho minucioso que levou tempo para ser
realizado por conta dos detalhes inseridos em seus quadros de mapas, um processo de trabalho
que permitiu, a ela, sentir a expressividade do pincel, da tinta e do ato gestual com um apelo
emocional. A manualidade é outra caracteristica expressiva no projeto pessoal, que vai ao
encontro do estudo que se realizou sobre o design autoral. Em MAPS, Scher coloca sua visao
sobre um conceito e aplica seu préprio estudo de cores e uma tipografia pessoal.

Por outro lado, Sagmeister realiza anos sabaticos para se dedicar plenamente aos seus projetos
pessoais, pois ele entende que esses projetos trazem mais felicidade e prestigio a seu trabalho.
As criacoes de Sagmeister sao muito reconhecidas por serem experimentais e disruptivas,
principalmente os projetos realizados em anos sabaticos, que o fizeram perceber que a rotina
mondétona do seu trabalho atrapalhava seu desempenho. O designer se preocupa com seu bem-
estar, entendendo que este é um fator que influencia em seu trabalho, tanto na concepcao dos
projetos que realiza, como na recepcio deles pelas pessoas. Pode-se dizer que Sagmeister segue
um pensamento muito semelhante ao de Morris, em rela¢io a nao distinguir muito seus projetos
pessoais dos que elabora para seus clientes, entretanto, num contexto atual. Sagmeister nao tem
um estilo grafico tnico, muito porque gosta de estar sempre experimentando novos suportes,
principalmente os processos que o levam para a pratica manual.

Os trés designers estudados utilizam os projetos pessoais como uma forma de expressar os seus
sentimentos, testar novas ideias e produzir novos materiais. Eles entendem o significado do que

é ser designer e sentem necessidade de estar sempre em movimento. Os projetos pessoais, nesses
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casos, expressam a experimentacio, a manualidade e a fuga de rotinas do trabalho. Todos eles
partiram de vontades intimas de cada uma dessas personalidades, e vao ao encontro da resposta a

essa investigacdo.

4.2 Anilise da pesquisa qualitativa

O Grupo A compreende os designers que introduzem os projetos pessoais nas suas rotinas de
trabalho. Apesar de terem sido caracterizados por trabalharem de forma fixa, percebe-se que
cada um trabalha de forma diferente, e seus discursos refletem muito mais uma autonomia do
que uma sensacdo de “aprisionamento” no trabalho que exercem. Gilian Gomes trabalha num
estidio de Design; Ana Carolina Fontana é sdcia de uma empresa de estamparia; e Paula Cruz é
professora. Em comum, todos os trés compartilham o trabalho como freelancers. Sobre a questao
de satisfacdo e insatisfacio nas rotinas, apenas Fontana relatou insatisfacao total com a rotina
da agéncia em que havia trabalhado. Gomes entende a sua insatisfacio como um sinal de que é
necessirio se movimentar, e Cruz expressou que sempre gostou das suas rotinas de trabalho em
agéncia e editora.

Os trés designers entendem que os projetos pessoais tém relevancia e fomentam a
experimentacao e o aprendizado. O que se notou, também, entre esses designers, é que, mais
do que um canal para expulsar a sensacio de desagrado em relacio a suas rotinas, os projetos
pessoais s3o um meio pelo qual os profissionais conseguem gastar energia criativa extra e,
principalmente, exercitar os processos manuais. Gomes explica que gostaria que houvesse uma
valorizag¢io ao lado autoral dos profissionais e Fontana expressa a vontade de poder alinhar
seus projetos pessoais com os seus projetos comerciais. De outro lado, Paula Cruz diz que seus
trabalhos comerciais se confundem com os projetos autorais, ou seja, ela consegue aplicar ainda
mais sua personalidade nos projetos. Por esse motivo, a designer se situa entre o Grupo A e o
Grupo B.

O Grupo B abarca as designers Daniele Stuani, Brunna Mancuso e Priscila Barbosa, que tém seus
projetos pessoais como principal trabalho, ji tendo exercido a funcio de designer em estudio,
agéncia ou empresa. A motivac¢ao principal de realizar projetos autorais, neste grupo, nao
partiu de complica¢des nas rotinas, mas, sim, da vontade intrinseca de poder se expressar ou da
necessidade de possuir mais uma fonte de renda.

Stuani e Barbosa expressaram um descontentamento maior com os trabalhos dentro de
empresas, sendo o caso de Priscila Barbosa mais preocupante por ter afetado a sua satide. Essas

causas levaram as designers a apostarem em seus projetos pessoais, os quais, entretanto, ja faziam
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parte de suas praticas profissionais antes delas decidirem trabalhar exclusivamente com eles.
Mancuso também jd vinha desenvolvendo um projeto autoral de destaque, e decidiu largar seu
trabalho fixo, mais pela vontade de trabalhar com seus projetos do que por nao gostar das rotinas
e das tarefas que desempenhava. Contudo, ela expressa que, no dia a dia, o designer nio tem
muito espaco para a experimentacio quando o trabalho é demandado por um cliente.

Além disso, Barbosa e Stuani sentem satisfacdo e sensacio de bem-estar quando estdo realizando
seus projetos, e Mancuso busca a satisfacio neles. Todas elas expressam, em seu estilo e
tematica, elementos e cores que fazem parte dos seus dias, vidas e viagens. Sao contratadas

ou tém suas obras compradas por conta do seu estilo. Verifica-se, também, que, dentre elas,
duas atuam como tatuadoras, vendo nessa drea uma oportunidade para conseguirem expressar
suas artes e complementar sua renda. Todas ja realizaram workshops, onde unem suas crencas
sobre o compartilhamento de conhecimento e, no caso de Mancuso e Barbosa, valorizam
monetariamente o que sabem.

Em relacdo as expressdes Projeto Autoral ou Projeto Pessoal, entre os Grupos A e B a expressio
Autoral foi majoritariamente usada como a melhor definicdo para esses projetos paralelos,
apesar de ter sido perceptivel que os entrevistados pararam para refletir sobre o tema e, algumas
vezes, trocavam as palavras. Por unanimidade, todos concordaram que esses trabalhos trazem
satisfacdo, contribuem para o bem-estar, aumentam a criatividade, agregam aprendizado,
incentivam e siao importante fonte de experimentacdo. Os designers também concordam e
enfatizam a importancia de compartilhar o conhecimento, ou até mesmo de mostrar quem se

é, personalidade e crencas a partir dos seus projetos pessoais. Talvez uma das informacoes mais
importantes é que cada designer apresenta sua trajetdria, que é tnica, a qual pode se refletir nos
seus trabalhos ao fazer experimenta¢des em seus projetos pessoais.

No que concerne aos projetos voluntarios, os dois grupos concordam com a importancia desses
trabalhos no que se refere ao papel do designer na sociedade. Esses projetos tém maior destaque
em suas vidas quando tratam de causas que fazem sentido para eles e seus valores mais intimos.
Outros anseios e desejos relacionados a habilidades que esses profissionais almejam aprender,
fora do ambito de seus trabalhos, relacionam-se a expressdes de arte, como danca, pintura e
musica, o que é visto, por eles, como uma forma de escape que traz melhorias para o desempenho
criativo e consequentemente para seus projetos.

Foi possivel perceber que as técnicas manuais sio uma caracteristica muito presente nos Projetos
Pessoais e observa-se que podem influenciar no bem-estar, como visto no exemplo de Paula
Scher. Sugere-se que esta afirmacao esteja relacionada ao fato de que trabalhar no computador

gera a sensacao de um trabalho mecénico, fechado ao briefing, e ndo a expressividade pessoal.
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Quando perguntados sobre o futuro, sentiu-se que havia uma incerteza geral, muito por conta

da pandemia do novo Coronavirus. O Grupo A se vé trabalhando em vérios meios e trabalhos
diferentes, mas sempre com atividades com as quais sentem prazer. Ana Carolina Fontana tem
um desejo muito forte de poder unir seus projetos autorais com o trabalho comercial a partir da
sua marca Amoa. As entrevistadas do grupo B expressam que, em seus futuros, querem continuar
sendo e respeitando quem sio, sempre com aprendizado e com a esperanca de que haja mais
valorizacio do trabalho autoral no futuro. Sobre o futuro para o Design, o Grupo A manifestou o
desejo de mais experimentacdo para ampliar os olhares sobre o fator autoral dos designers e para
pensar o design como ferramenta mais integrada a outras dreas de uma empresa. O Grupo B nio
se posicionou muito nesse sentido, muito por serem profissionais que ji nao atuam mais nessa
area, mas Barbosa expressou que espera que haja uma revisao nos modelos de trabalho e mais

respeito aos direitos dos profissionais.

4.3 Analise da pesquisa quantitativa

A pesquisa quantitativa teve como objetivo compreender de maneira ampla as percepcoes dos
profissionais em relacdo ao tema dos projetos pessoais. As respostas foram positivas, existindo
uma valorizacio por parte da maioria dos respondentes. A comecar na questao sobre trabalho,
a grande parte deles trabalhou ou trabalha em agéncias e estidios como designer (n=88), o
que revela uma tendéncia de os profissionais exercerem seu trabalho dentro de uma empresa.
Esse fato é comum, visto que os primeiros trabalhos nessa drea sio estagios em empresas
criativas, os quais sdo essenciais para o aprendizado do profissional. Com isso, percebe-se que
a grande parte dos respondentes teve contato com rotinas de empresas ou agéncias criativas.
Independentemente das circunstancias de cada uma delas, é importante que haja experiéncia
em trabalhos com clientes pois é a partir dessas experiéncias, sejam elas boas ou ruins, que os
profissionais compreendem a diferenca de seus préprios projetos com aqueles que sio feitos
quando exercem servicos a terceiros.

A definicao mais votada para estes projetos foi de que podem ser intitulados tanto Pessoal como
Autoral, ou seja, nao ha uma s6 definicao para esse tipo de projeto. Entende-se este resultado
quando se atenta aos estudos sobre as palavras autoral e pessoal, verificando-se que um termo
complementa o outro e vice-versa e, por conta disso, essas duas expressdes foram utilizadas
alternadamente nesta dissertacio. E interessante notar, ainda, as outras duas respostas onde
os respondentes escreveram suas defini¢cdes. A primeira, escrita na lingua inglesa, Self-initiated

projects, demonstra uma perspectiva intima, pois, diante da traducio “Projetos autoiniciados”,
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vé-se que o respondente percebe que esses projetos partem do préprio profissional. A segunda
sugestio, “Projetos com propdsito”, também tem um viés intimo, notando-se que o respondente
enfatiza que esses projetos tém um objetivo. Propdsito também tem relacio com desejos e valores
da esséncia das pessoas.

A terceira questdo revela que grande parte dos designers possui projetos pessoais e que aqueles
que nao os tém, gostariam de realizd-los, ou seja, jd pensaram sobre esse assunto. Isso conduz

a ideia de que esses projetos ja fazem parte da consciéncia dos profissionais designers e de que
eles compreendem o seu valor por sentirem o desejo de criarem projetos pessoais. Os votos
ganham destaque na quarta questdo, onde, quase que por unanimidade (99%), os participantes
da pesquisa responderam que acreditam na obtencdo de beneficios através destes projetos, tanto
em relacao ao bem-estar pessoal como para o desenvolvimento criativo dos designers. Destes, 88
respondentes manifestaram que incentivam os profissionais a investirem em projetos pessoais.
Os resultados do presente estudo permitem constatar que existe uma reflexao sobre o tema por

parte dos profissionais, a qual é bastante positiva, encorajando a valorizacio dos projetos pessoais.
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Conclusao

Umas das possiveis solucdes para contribuir no bem-estar dos profissionais designers e
diminuir o estresse sio os projetos pessoais. Tanto os estudos de caso, como os entrevistados da
pesquisa qualitativa analisados nessa investigacio, constituem exemplos praticos apresentando
situacoes de vida e de rotina de trabalho diversas. Esses exemplos e as conversas das entrevistas
demostraram que o assunto estd sempre no entorno do profissional designer, principalmente

0s projetos pessoais que fomentam o engajamento em processos criativos. Percebeu-se que os
designers, na pesquisa qualitativa, acreditam muito nos projetos pessoais, o que foi possivel
observar tanto pelo interesse de falar sobre o assunto de maneira positiva, bem como estava
expresso no empenho que estes profissionais tém com seus projetos.

Quanto as caracteristicas que identificam os projetos pessoais, pode concluir-se que sao de carater
expressivo e que, principalmente, envolvem técnicas manuais, como pintura e desenho. Os
temas abordados nos projetos fazem parte dos valores e questionamentos de cada profissional, e
acredita-se que expressar estas caracteristicas tem impacto direto com o bem-estar dos designers.
Essa ideia também vai ao encontro dos estudos de Brian Little, Waterman e Seligman, descritos
anteriormente no enquadramento tedrico.

Segundo a teoria de bem-estar de Seligman, foi possivel perceber que os projetos pessoais podem
alcancar cada um dos elementos citados pelo autor através dos estudos de caso e das pesquisas
qualitativas. O elemento de emocao positiva foi verificado na busca pela satisfacao com os
projetos pessoais por Brunna Mancuso, por exemplo. O engajamento foi percebido através

do projeto pessoal MAPS, de Paula Scher, que, por se tratar de um trabalho minucioso e que
levou tempo para ser produzido, demonstrou o desejo da designer de estar envolvida com uma
técnica e sentir-se bem apds o processo de trabalho. O elemento sentido, de experimentar a
sensacdo de pertencimento a algo maior, foi notado nos trabalhos de Priscila Barbosa, que sente
esta responsabilidade com o coletivo. A realizacao, o uso dos projetos pessoais para fazer “por
fazer, porque quer”, ou seja, por vontade prépria, esteve presente em Paula Cruz a partir do que
ela sente com seus projetos pessoais. E, por fim, o aspecto dos relacionamentos positivos, que
se refere aos projetos pessoais voluntarios e os retornos que estes trazem para o sentimento de
bem-estar de cada um.

Cada um desses designers busca elementos e combinacdes de elementos para aumentar seu bem-
estar a partir dos projetos pessoais. Nesse contexto, o problema desta pesquisa foi alcanc¢ado,
pois percebeu-se que os designers encontram os elementos do bem-estar nos projetos pessoais,

bem como entendem que estes s3o uma ferramenta importante para o desenvolvimento criativo
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individual e para a area do Design. Ao analisar os resultados obtidos na pesquisa quantitativa,
conclui-se, positivamente, que o projeto pessoal tem um destaque importante para os designers,
evidenciando, também, que os respondentes incentivam a pratica do mesmo. Percebeu-

se, ainda, que nao hd um consenso geral e majoritario quanto a melhor definicao para estes
projetos, podendo ser nomeados Pessoal e/ou Autoral. Entende-se, contudo, que uma conversa
mais profunda com todos os respondentes sobre o tema poderia gerar um outro resultado, o
que, porém, é algo complexo no contexto atual e no tempo disponivel para a elaboracao desta

dissertacdo.

Limitacoes, Reflexdes e Investigacdes Futuras

Ao longo da investigacdo, um dos fatores que limitou os processos de pesquisa foi a pandemia
do Covid-19. Primeiramente, por nao possibilitar o acesso as bibliotecas e por existir um
numero limitado de trabalhos disponiveis online. Em seguida, por nao ter sido possivel realizar
as entrevistas da pesquisa qualitativa de forma presencial. Aos entrevistados, foi proposto que
escolhessem o meio para responder a entrevista com o qual se sentissem mais a vontade e que
se adequasse as suas rotinas, justamente porque a situacdo da pandemia mudou a dindmica da
sociedade como um todo. Mesmo de modo limitado, foi possivel obter dados suficientes para esta
investigacio, uma vez que o mundo se voltou para as possibilidades online e digitais.
Percebeu-se que a entrevista conduzida qualitativa contando apenas com designers brasileiros
nao limitou as perspectivas sobre o tema, visto que cada um trouxe um olhar e uma vivéncia
muito particular. Entretanto, acredita-se que, com a presenca de entrevistados de outras
nacionalidades, olhares diversificados sobre o tema seriam acrescentados e poderiam dar
continuidade para a investigacdo. Na pesquisa quantitativa, portanto, talvez fosse vélido, apesar
de ter sido justificado, anteriormente, acrescentar outras questdes, relacionadas a nacionalidade,
faixa etdria e grau académico dos respondentes, de modo a observar a amplitude das opinides e,
possivelmente, chegar a novas conclusoes.

O objetivo da presente dissertacio foi compreender como os projetos pessoais auxiliam para a
autoestima, bem-estar e autopromocao de designers. A pesquisa também buscou analisar como
estes projetos contribuem no enriquecimento dos processos criativos e, consequentemente, na
qualidade de solug¢oes para a Cultura Visual. Outros objetivos relacionaram-se ao entendimento
de como os profissionais percebem esses projetos nas suas rotinas e na drea do Design, além

das opinides sobre as definicdes para estes projetos. Esta dissertacao nao tem como objetivo

prescrever, mas sim descrever e entender um fenémeno. Representa uma porta para um tema
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tdo abrangente, que pode render mais pesquisas e trazer ainda mais dados favoraveis. Este estudo
também nao pretende generalizar o conceito dos projetos autorais, visto que a conclusao é
construida tendo como base os casos e pesquisas aqui realizadas e analisadas. As vivéncias de cada
criativo e as suas produgdes, tanto comerciais como autorais, contém caracteristicas particulares
que os levam a ter perspectivas diferentes sobre o mesmo tema.

Existem outros problemas a serem resolvidos no campo do Design para melhorar cada vez

mais o bem-estar do profissional, como também os processos e desenvolvimento da drea, mas o
projeto pessoal pode ser uma dessas alternativas. Num mundo imediatista, quem tem o privilégio
de projetar de forma cautelosa e fora do espectro instantaneo acaba por se inserir no mercado
oferecendo um servico e resultados com diferencial. Portanto, os projetos pessoais deveriam

ter um espaco especial na rotina dos designers, o que pode comecar a partir de uma valorizaciao
sobre o tema em escolas da drea criativa. Havendo mais espaco na academia e mais debates

sobre o assunto, como, por exemplo, no evento realizado pela Adobe, em que, na programacio,
ocorreu um workshop para falar destes projetos, pode-se esperar que haja mais notabilidade para
um tema tao importante como este. Qutro ponto é de que é necessario nao apenas discutir sobre
o tema, mas compartilhar formas e exemplos de como comecar um projeto pessoal.

As recomendacdes para futuras investigacdes como continuidade desta proposta dizem respeito
a formas de implementar, seja na academia ou em eventos sobre a drea do Design, a valoriza¢ao
destes projetos e a reflexdao que proporcionam sobre o aspecto do bem-estar. Ou seja, pensar
formas de apresentar este assunto em destaque para que os profissionais possam compreender
que o projeto pessoal existe como uma alternativa, como uma ferramenta que faz parte de suas
vidas e que pode trazer beneficios pessoais, e também para o desenvolvimento das dreas do
Design e da Cultura Visual.

Durante o enquadramento teérico, observou-se que o tema possui assuntos interligados,

como, por exemplo, o design autoral e o voluntariado, os quais possibilitam um amplo campo

de investigacdo. A propria situacio da pandemia pode despertar investigacdes sobre como os
projetos pessoais atuam na vida dos criativos pelo fato de estarem trabalhando de casa. Muitos
relatos dizem que as pessoas, ao realizarem home office, acabam por trabalhar mais do que se
tivessem de ir as empresas. Como seria o papel do projeto pessoal para gerar um tempo extra
que contribui para o bem-estar e o desenvolvimento da drea? Estas e outras questdes podem
trazer boas pesquisas e resultados para o futuro da drea do Design e, consequentemente, para o

aprimoramento da Cultura Visual.

-105 -



Lista de Referéncias

Albuquerque, L., e Lima, M. P. (2007). Personalidade e bem-estar subjectivo:

Uma abordagem com os projectos pessoais. Psicologia.com.pt - O Portal dos psicélogos, 1-30.
Disponivel em https://www.psicologia.pt/artigos/ver_artigo.php?personalidade-e-bem-estar-
subjectivo-uma-abordagem-com-os-projectos-pessoais&codigo=A0373

Apoia-se (s.d.). Site do crowdfunding Apoia-se. Disponivel em https://apoia.se/

Aquino, C. A. B., e Martins, J. C. O. (2007). Ocio, lazer e tempo livre na sociedade do consumo
e do trabalho. Revista Subjetividades, 12 (2), 479-500. Disponivel em ojs.unifor.br/rmes/article/
view/1595

Arruda, T. F. de (2019). “A obrigacdo de produzir aliena a paixdo de criar”: sentidos de lazer por jovens
universitdrios (Dissertacio de mestrado). Universidade Federal de Pernambuco, Pernambuco.
Disponivel em https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/33955

Azevedo, C.N.S., e Campos, J.L. (2017). Reflexdes acerca da autoria no design: notas sobre o
nascimento do autor e as origens do direito autoral. Lugar Comum, 49, 150-166. Disponivel em

http://uninomade.net/lugarcomum/49/

Ballpit Mag (2017, Abril). Brunna Mancuso [Web log post]. Disponivel em https://ballpitmag.

com/portfolio/brunnamancuso/

Barbosa, P. (s.d.). Site da artista Priscila Barbosa. Disponivel em http://priscilabarbosa.iluria.

com/
Bauhaus (s.d.). Site Bauhaus. Disponivel em https://www.bauhaus.de/

BBC (2010). The Genius of Design [ficheiro video]. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=10fW8yT6aoM&t=2666s

Berzbach, F. (2013). Psicologia para criativos: Dicas e sugestdes de como manter a originalidade e

sobreviver no trabalho. Sao Paulo: Editora G.Gili.
Bezerra, C. (2008). O designer humilde: Ligica e ética para a inovagdo. Sio Paulo: Rosari.
Bolted Book (s.d.). Site do projeto Boltes Book. Disponivel em https://www.boltedbook.com/

Bonsiepe, G. (2011). Design, Cultura e Sociedade. Sio Paulo: Blucher.

-106 -


https://www.bauhaus.de/

Bottom, A. de, e Armstrong, J. (2014). Arte como terapia. Rio de Janeiro: Editora Intrinseca.

Braga, A. V. (2019). Do exotismo a perspectiva global, Owen Jones e a gramitica do ornamento
em série. Revista de Histéria da Arte — Série W, 8, 05-14. Disponivel em http://revistaharte.fcsh.
unl.pt/

Braga, L. (2017). O Poder do Tempo Livre: Descubra seu potencial, crie projetos paralelos e torna sua

vida mais incrivel. Caxias do Sul: Editora Belas-Letras.

Bryce Wolkowitz Gallery (2016). U.S.A. by Paula Scher- February 18 - April 2, 201. Site da
Galeria Bryce Wolkowitz. Disponivel em http://brycewolkowitz.com/h/exhibition_images.
phpre=64

Cardoso, R. (2008a). Uma introducdo a histéria do design (3.2 ed.). Sdo Paulo: Blucher.

Cardoso, R. (2008b). O design gréfico e sua histdria. Revista Artes visuais, Cultura e Criagdo,
1-7. Rio de Janeiro: Senac. Disponivel em https://docente.ifrn.edu.br/carlosdias/informatica/

programacao-visual/o-design-grafico-e-sua-historia/view
Cardoso, R. (2011). Design para um mundo complexo. Sao Paulo: Cosac Naify.

Castanheira, R. M. R. (2013). Gesamtkunstwerk. A utopia de Wagner (Dissertacdo de mestrado).
FAUP, Porto.

Cavalcanti, C. (1967). Conheca os estilos de Pintura: da pré-histéria ao realismo. Rio de Janeiro:

Editora Civiliza¢ao Brasileira.

Chagas, Z. (2020, Fevereiro 18). O que faz um designer grifico? Contamos as atividades desse
profissional com exemplos! [Web log post]. Disponivel em https://rockcontent.com/blog/o-

que-faz-um-designer-grafico/

Champigneulle, B. (1976). A “Art Nouveau”. Sao Paulo: Verbo, Edicdo da Universidade de Sio

Paulo.

Cole, H. & Redgrave, R. (1849). The Journal of Design and Manufactures (vol 1, pp.1-4). London:
Chapman and Hall.

Conferéncia 99U (2020). O 12° pacote de Conferéncia Adobe 99U/ The Creative Self. Disponivel
em https://www.behance.net/99u

-107 -



Cruz, P. (s.d.). Site da designer Paula Cruz. Disponivel em: https://paulacruz.com.br/
Csikszentmihalyi, M. (2004, Fevereiro). Fluidez, o segredo da felicidade [ficheiro video]. TED
Conferences. Disponivel em https://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_flow_the_

secret_to_happiness?language=pt-BR#t-1116886

Dadich, S. (Produtor), & Press, R. (Diretor). (2016). Graphic Design Paula Scher [Episédio de
série televisiva].Abstract: The Art of Design. EUA: Netflix Studios Broadcasting.

Demilly, C. (2016). Arte em Movimentos e outras correntes do século XX. Sio Paulo: Cosac

Naify.

Design is History (s.d.). Site do projeto Design is History. Disponivel em http://www.

designishistory.com/

Dribbble (2019). Global Design Survey 2019. Disponivel em https://dribbble.com/global-design-
survey-2019#design

Elliott, L. (2016, Janeiro 24). Fourth Industrial Revolution brings promise and peril for
humanity. The Guardian. Disponivel em https://www.theguardian.com/business/economics-
blog/2016/jan/24/4th-industrial-revolution-brings-promise-and-peril-for-humanity-

technology-davos

Encyclopaedia Britannica (2020). Sir Henry Cole. Disponivel em https://www.britannica.com/

biography/Henry-Cole
Farthing, S. (2011). Tudo sobre Arte. Rio de Janeiro: Sextante.

Ferrari, N. (2019). Mulheres criativas: 100 histérias de mulheres inspiradoras. Sio Paulo: Projeto

Curadoria.
Filippe,M., e Bomfim, M. (2020). Burnout. Revista Exame, 1203 (3), 18-29.
Fiell, C. & Fiell, P. (2005). Designing the 21st Century. Colénia: Taschen.

Goethe-Institute (s.d.). O manifesto da Bauhaus de 1919 [Web log post]. Disponivel em https://
www.goethe.de/ins/br/pt/kul/fok/bau/21394277 html

Gropius, W. (1919). Program of the Staatliche Bauhaus in Weimar [Web log post]. Disponivel

em https://bauhausmanifesto.com/

Grande Enciclopédia Larousse Cultural (1999). Sdo Paulo: Nova Cultural.

-108 -



Heller, S. e Pettit, E. (2013). Design em Didlogo: 24 entrevistas por Steven Heller e Elinor Pettit. Sdo
Paulo: Cosac Naify.

Heller, S. (2013, Setembro 2). Stefan Sagmeister [Web log post]. Disponivel em: https://www.

aiga.org/aiga/content/inspiration/aiga-medalist/stefan-sagmeister/
Hendel, R. (1999). O Design do Livro. So Paulo: Atelié Editorial.

Howels, R.; & Negreiros, J. (2012). Introduction. In Visual Culture (2.2 ed.)(pp. 1-8). Cambridge:
Polity Press.

Jones, O. (1856). The Grammar of Ornament. Londres: Day and Son.

Kromm, J., & Bakewell, S. B. (2010). General Introduction. In A History of Visual Culture: Western
Civilization From the 18th to the 21st Century (pp. 5-11). London & New York: Berg.

Lin, R. (2015). Fuck Content [Web log post]. Disponivel em https://ruthl.in/fuck-content

Liszewski, A. (2020, Fevereiro 23). Artista brasileiro faz redesign minimalista do jogo Uno, e
protétipo se torna produto [Web log post]. Disponivel em https://gizmodo.uol.com.br/uno-

minimalista-designer-brasileiro/

Little, B. (2011, Outubro 24). Personal Projects and Free Traits: Personality and

Motivation Reconsidered [Web log post]. Disponivel em http://www.brianrlittle.com/

articles/ %ef%bf%bcpersonal-projects-and-free-traits/?doing_wp_cron=1587751855.0840280055
999755859375

Little, B. (2014). Well-doing: Personal projects and the quality of lives. Theory and
Research in Education, 12 (3), 329-346. Disponivel em https://journals.sagepub.com/doi/
abs/10.1177/1477878514545847

Lupton, E. (2004, Novembro 29). The Designer as Producer [Web log post]. Disponivel em

https://www.typotheque.com/articles/the_designer_as_producer

Lupton, E. (2013). Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e estudantes (2. ed.). Sdo

Paulo: Cosac Naify.
Mancuso, B. (s.d.). Site da artista Brunna Mancuso. Disponivel em http://bmancuso.com.br/
Mattos, T. (2017). VAI LA E FAZ: Como empreender na era digital e tirar ideias do papel. Caxias do

Sul: Belas Letras.

-109 -



Mirzoeff, N. (1999). What is Visual Culture?. In Visual Culture: An Introduction (pp. 4-12). New
York: Routledge.

Monteiro, M. (2018, Fevereiro 18). Design’s Lost Generation [Web log post]. Disponivel em
https://medium.com/@monteiro/designs-lost-generation-ac7289549017

Moré, C. T. (2016, Junho 21). Forca feminina, botanica e formas organicas: Conheca as incriveis
ilustracdes de Brunna Mancuso. [Web log post]. Disponivel em https://followthecolours.com.
br/art-attack/brunna-mancuso/

Moré, C. T. (2018, Janeiro 29). Priscila Barbosa explora tons suaves, universo feminino e
botanica, interpretando-os de forma poética em suas ilustracdes. [Web log post]. Disponivel em
https://followthecolours.com.br/art-attack/priscila-barbosa-ilustracao/

Munari, B. (2008). Das Coisas Nascem Coisas (2.2 ed.). Sio Paulo: Martins Fontes.

Munari, B. (2015). Artista e Designer. Lisboa: Almedina.

Papanek, V. (2005). Design for the Real World: Human Ecology and Social Change (22. ed.). Chicago:

Chicago Review Press.

Passi, M. (2016, Abril 28). Vem na Cosmo: Brunna Mancuso [Web log post]. Disponivel em

http://www.caixacosmo.com.br/blog/vem-na-cosmo-brunna-mancuso/

Pentagram (s.d.). Site do esttidio Pentagram. Disponivel em https://www.pentagram.com/
Pinheiro, P. (2018, Janeiro 28). O que é Freelancer? Entenda como se tornar um e as principais
profissdes para freelas [Web log post]. Disponivel em https://comunidade.rockcontent.com/o-

que-e-freelancer/

Pires, F. R. (2016). [ENTITLED]: Sobre Design, Autoria e Livros de Artista (Monografia de

Bacharelado). Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.
Poynor, R. (2010). Abaixo as Regras: Design Grdfico e Pés-Modernismo. Porto Alegre: Bookman.

Projeto Curadoria (2017, Janeiro). Brunna Mancuso [Web log post]. Disponivel em https://

projetocuradoria.com/brunna-mancuso/

Projeto Curadoria (s.d.). Priscila Barbosa [Web log post]. Disponivel em https://

projetocuradoria.com/priscila-barbosa/

-110 -


https://medium.com/@monteiro/designs-lost-generation-ac7289549017

PWC Brasil (2019). A forca de trabalho do futuro [Web log post]. Disponivel em https://www.

pwec.com.br/pt/consultoria-negocios/a-forca-de-trabalho-do-futuro.html

Raizman, D. (2003). History of Modern Design: Graphics and Products Since the Industrial Revolution.

London: Laurence King Publishing.
Raizman, D. (2010). History of Modern Design (2.2 ed.). London: Laurence King Publishing.

Ribeiro, G.M. (2012). Politicas de esporte e lazer: o papel da universidade em questdo (Dissertacdo de
mestrado). Universidade Federal de Pelotas, Pelotas. Disponivel em http://cev.org.br/biblioteca/

politicas-esporte-lazer-o-papel-universidade-questao/

Rock, M. (2004). Graphic Authorship. Eye, (20). Diponivel em https://www.typotheque.com/
articles/graphic_authorship

Rock, M. (2009). Fuck Content [Web log post]. Disponivel em https://2x4.org/ideas/2009/fuck-

content/

Rock, M. (2013). Multiple Signatures: On designers, authors, readers and users. New

York: Rizzoli International Publications, Inc.

Ruskin. J. (2004). A economia politica da arte. Rio de Janeiro: Record.

Ryff, C. D. (1995). Psychological well-being in adult life. Current Directions in
Psychological Science, 4, 99-104. Disponivel em https://journals.sagepub.com/doi/

abs/10.1111/1467-8721.ep10772395?journalCode=cdpa

Sagmeister, S. (2004, February). Happiness by design [ficheiro video]. TED Conferences.

Disponivel em https://www.ted.com/talks/stefan_sagmeister_happiness_by_design

Sagmeister, S. (2008). Things I have learned in my life so far. New York: HNA Harry N. Abrams,

Inc.

Sagmeister, S. (2009, Julho). The power of time off [ficheiro video]. TED Conferences. Disponivel

em https://www.ted.com/talks/stefan_sagmeister_the_power_of_time_off
Sagmeister, S. (2010, June). 7 rules for making more happiness [ficheiro video]. TED Conferences.
Disponivel em https://www.ted.com/talks/stefan_sagmeister_7_rules_for_making_more_

happiness

Sagmeister (s.d.). Site da empresa Sagmeister Inc. Disponivel em: www.sagmeister.com

-111-



Seligman, M. E. P. (2019). Florescer: Uma nova compreensao da felicidade e do bem-estar. Rio de

Janeiro: Objetiva.

Silva, P. G. de F. (2016). Design Estratégico e Design Autoral: Uma assinatura Plural (Dissertacio
de mestrado). Universidade do Vale dos Sinos, Porto Alegre. Disponivel em http://www.
repositorio.jesuita.org.br/handle/ UNISINOS/5813

Teixeira, E. A. de S. (2014). Design de Interacdo. Rio de Janeiro: 5W.

The School of Life (2015, Maio 1). Political Theory — William Morris [ficheiro video]. Youtube.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QiNFoJqOJhs

Thomazella, K. (2018, Maio 11). Artista em pauta: Brunna Mancuso [Web log post]. Disponivel

em https://decorempauta.com.br/2018/05/11/criadora-em-pauta-brunna-mancuso/

Tipografos (2007, Outubro). Kelmscott Press, por W. Morris [Web log post]. Disponivel em
http://tipografos.net/designers/kelmscott-press.html

Toste, T. A. P. (2019). A Criatividade na Composicdo Visual: Pintura e Design Publicitdrio
(Dissertacio de mestrado). IADE-UE, Lisboa.

University of Maryland (s.d.). Book Art and the Kelmcott Press [Web log post]. Disponivel em

https://www.lib.umd.edu/williammorris/kelmscott-press/the-kelmscott-press
Vilas-Boas, A. (2010). Cultura Visual. Porto: Impressio Multitema.
Vilas-Boas, A. (2011). Ser Designer. Lisboa: AVB.

Viana, M., Viana, Y., Adler, 1., Lucena, B., e Russo, B. (2012). Design Thinking: inovacdo em

negocios. Rio de Janeiro: MJV Press.
Yin, R. K. (2015). Estudos de caso: Planejamento e Métodos (5.2 ed.). Porto Alegre: Bookman Editora.

Waterman, A. S. (1990). Personal Expressiveness: Philosophical and Psychological Foundations.
The Journal of Mind and Behavior, 11(1), 47-73. Disponivel em www.jstor.org/stable/43853486

Waterman, A. S. (1993). Two Conceptions of Happiness: Contrasts of Personal Expressiveness
(Eudaimonia) and Hedonic Enjoyment. Journal of Personality and Social Psychology, 64 (4), 678-
691. Disponivel em https://www.researchgate.net/publication/232515799_Two_Conceptions_

of_Happiness_Contrasts_of_Personal_Expressiveness_Eudaimonia_and_Hedonic_Enjoyment

-112-



Bibliografia

Obra impressa
De Masi, D. (2000). O Ocio Criativo. Rio de Janeiro: Sextante.
Guerra, P. B. (2000). Cerebrus: a gestao intrapessoal. Cascais: Pergaminho.

Hannah, G. G. (2015). Elementos do design tridimensional. Rowena Reed Kostellow e a estrutura das

relacoes visuais. Sao Paulo, Brasil: Cosac Naify.

McCarthy, S. (2013). The Designer as...: Author, Producer, Activist, Entrepeneur, Curator and
Collaborator: New Models for Communicating. Amsterda, Holanda: BIS Publishers.

Munari, B. (1987). Fantasia: invencdo, criatividade e imaginacdo na comunicagdo visual. Lisboa:

Presenca.

Samara, T. (2015). Grid: Construgdo e Desconstrucdo. Sdo Paulo, Brasil: Cosac Naify.

Webgrafia

Buiatti, R. (2019, Dezembro 5). Design: pesquisa com 17 mil profissionais e tendéncias de UX
para 2020. [Web log post]. Disponivel em https://howedu.com.br/design-pesquisa-com-17-mil-

profissionais-e-tendencias-de-ux-para-2020/

Enciclopédia Itat Cultural (2018). Hochschule fiir Gestaltung Ulm (HfG). Disponivel em http://

enciclopedia.itaucultural.org.br/instituicao372976/hochschule-fur-gestaltung-ulm-alemanha

Lara, T. de (2018, Fevereiro 20). How will we work in the post industrial world? [Web log post].
Disponivel em https://medium.com/@tomasdelara/how-will-we-work-in-the-post-industrial-
world-de043f05070f

Lemes, R. (2017, Dezembro 12). O saldrio e o design, quase um conto. [Web log post].
Disponivel em https://medium.com/chocoladesign/o-sal%C3%A 1rio-e-o-design-quase-um-

conto-dfb62c90beée

Piovan, P. (2018, Julho 20). Cansamos dessa “produtividade cega”. [Web log post]. Disponivel em
https://medium.com/seiva-bruta/cansamos-dessa-produtividade-cega-99e2f5f0579f

Roca, J. G. (2001). O voluntariado na sociedade de bem-estar. Intervencao Social. Disponivel em

http://revistas.lis.ulusiada.pt/index.php/is/article/view/ 1036

-113 -


https://howedu.com.br/design-pesquisa-com-17-mil-profissionais-e-tendencias-de-ux-para-2020/
https://howedu.com.br/design-pesquisa-com-17-mil-profissionais-e-tendencias-de-ux-para-2020/
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/instituicao372976/hochschule-fur-gestaltung-ulm-alemanha
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/instituicao372976/hochschule-fur-gestaltung-ulm-alemanha
https://medium.com/@tomasdelara/how-will-we-work-in-the-post-industrial-world-de043f05070f
https://medium.com/@tomasdelara/how-will-we-work-in-the-post-industrial-world-de043f05070f
https://medium.com/chocoladesign/o-sal%C3%A1rio-e-o-design-quase-um-conto-dfb62c90be6e
https://medium.com/chocoladesign/o-sal%C3%A1rio-e-o-design-quase-um-conto-dfb62c90be6e
https://medium.com/seiva-bruta/cansamos-dessa-produtividade-cega-99e2f5f0579f
http://revistas.lis.ulusiada.pt/index.php/is/article/view/1036

Apéndices

Apéndice A - Entrevista aplicada com formatacio e questdes finais.

»
OLA,
Muito obrigada por participar dessa entrevista :)
Este questiondrio tem como objetivo auxiliar na dissertagdo de mestrado que pretende
analisar a importdncia do projeto autoral para o bem-estar do profissional designer e
para o desenvolvimento da drea criativa. Acredito que algumas perguntas possam
parecer demasiadamente simples, porém, por se tratar de uma dissertagdo de

mestrado, esses dados serdo analisados e interpretados de maneira minuciosa para

contribuir com a catalogagdo da experiéncia de um profissional da drea de Design.
Fique a vontade para responder ds questées no seu tempo.

Se preferir, podemos marcar um hordrio via Skype ou podes responder em forma de
dudio pelo WhatsApp: +351910 920 365. Qualquer duvida pode contatar por esse
numero ou pelo e-mail camila@pasinato.com.br

Esta investigagdo ainda se encontra a decorrer, pelo que no fim do questiondrio
encontra-se um espago onde poderd acrescentar alguma informagéo que considere

pertinente.

DADOS OFICIAIS
1.Nome completo:
2.|dade / Natural de / Mora em:

3.Graduagao / Instituicdo / Ano de concluséo:
107/ h * i
SOBRE VOCE

4. O que mais gosta de fazer / produzir / criar? Qual a sua area favorita? (Tipografia,

ilustragao, grafite,...)

5.Ja realizou trabalhos sociais voluntarios? O que pensa sobre? Te trazem satisfagao

pessoal?
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6.Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja a do seu meio? (Como
danga, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animagao..) Acredita que auxilia no

para a criatividade?

7. Acredita que a experimentagao € um processo essencial da vida de um Designer?

Por qué?

8.Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissdo? Se

sim, por qué?
9.Como vocé se vé no futuro?

10.0 que imagina para o futuro da area do Design?

457. b

QUESTIONARIO DO HISTORICO PROFISSIONAL

11.Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e

quando?

12.Como era a rotina? Se sentia satisfeito ou faltava algo?

13.Criava outros projetos autorais/pessoais para quebrar a rotina? Quais e por qué?

14.0nde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfagao:

15.Ja deu aulas ou ministrou workshops? Qual e quando?

16.J4 realizou exposi¢cdes? Qual, quando e onde?

17.J4 largou seu trabalho fixo para viver apenas dos projetos autorais/pessoais? Ou,

ja pensou sobre isso?

18.Se vocé vive, ou viveu, de seus projetos autorais/pessoais, quais as maiores

alegrias e dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia:

707/

PROJETOS PESSOAIS

19.0 que vocé considera um projeto autoral/pessoal?
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20.No seu entendimento, o que melhor define projetos que tém motivos pessoais,
com caracteristicas autorais, sem briefing de cliente e sem objetivo de lucros
diretos?

(a) Projeto Pessoal

(b) Projeto Autoral

(c) Projeto Pessoal ou Autoral (mesmo significado)

Por que?

21.Vocé possui projetos autorais/pessoais? Cite algum exemplo.

22.0 que te motiva nos projetos autorais/pessoais?

23.Esses projetos te trazem satisfagao - profissional e de bem-estar?

Poderia explicar de que forma?

24 Acredita que projetos autorais/pessoais podem contribuir para maximizagéo da

sua criatividade?

25.J4 aprendeu ou descobriu algo novo com os projetos autorais/pessoais? Por

favor, cite alguns exemplos.

26.Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais? Por qué?

27.Concorda que os projetos autorais/pessoais sdo uma importante forma de

experimentagado e consequentemente para a area do Design?

Aqui um espaco livre para manifestar mais sobre o tema:

Um abrago, Camila Pasinato

Mestrado em Design e Cultura Visual - IADE-UE - 2020
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Apéndice B - Entrevista Gilian Gomes

Entrevista realizada entre os dias 23 de Abril e 15 de Maio de 2020, através do Documentos do

Google.

DADOS OFICIAIS

1.Nome completo: Gilian Fernandes Gomes

2.ldade / Natural de / Mora em: 35 / Porto Alegre / Porto Alegre

3.Graduacao: Superior Completo

4 Instituicdo: Design - Ulbra Canoas

5.Ano de conclusdo: 2007

SOBRE VOCE

6.0 que mais gosta de fazer / produzir / criar?

Marcas, tipografias e ilustragdes.

7.Quando reconheceu o seu interesse pelo Design/Arte?

Desde pequeno sempre tive ligado ao desenho, artes e coisas que envolviam
criatividade. No processo de escolha de faculdade, descobri o design.

8.Qual seu campo de atuacao preferido? (Tipografia, ilustracao, grafite,...)

Branding

9.Como é seu processo criativo/artistico?

Geralmente comego mergulhando bem no briefing e no cliente para entendé-lo
bem. Depois comecgo a criar mentalmente, esbocando no papel, vendo o que de
parecido ha no mercado. S6 depois efetivamente comego a usar o computador para
criar.

10.Quais sao as ferramentas que vocé mais utiliza para desenvolver seus projetos?
De design: lllustrator e Photoshop.

De arte: canetas tipograficas, muito lapis e papel, tintas.
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11.Qual sua ferramenta preferida?

A mao:)

12.Qual ferramenta gostaria de aprender?

Cinema 4D ou outro programa de modelagem 3d.

13.Ja realizou trabalhos sociais voluntarios? O que pensa sobre? Te trazem satisfacdo
pessoal?

Sim, ja realizei, e gostaria de poder realizar mais. Ano passado fiz uns letterings para
videos do projeto Adogao tardia, que incentiva a adogado de criangas e adolescentes.
Foi bem legal participar, saber que de alguma forma nosso trabalho fez a diferenca
em algo tao nobre.

14.Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja a do seu meio? Como
dancga, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animacao....

Fotografia e musica.

15.Acredita que a experimentagao € um processo essencial da vida de um Designer?
Por qué?

Nao sei se diria essencial, mas &€ um processo necessario porque sem ela ndo ha o
aprendizado, o erro e o acerto, até chegar ao resultado esperado.

16.Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissao? Se
sim, por qué?

Sim! O conhecimento nunca nasce sozinho, ele sempre surge do conhecimento e
da experiéncia de alguém ou de um grupo. Quando se compartilha, também se
aprende.

17.Poderia citar nomes de Designers/artistas que inspiram seu trabalho e porque:

Eu gosto muito do estilo de design mexicano contemporaneo. Nao sei citar um
nome especificamente, mas tenho sido inspirado por trabalhos da Anagrama e
Futura (http://byfutura.com), por exemplo. De forma geral, sempre gostei e busquei
a Bauhaus como inspiracao.

18.Como vocé se vé no futuro?

Acho que venho caminhando para um estilo de trabalho mais “solitario” porém bem
mais colaborativo, no sentido de estar inserido em varios meios e possibilidades de
trabalhos diferentes.

19.0 que imagina para o futuro da drea do Design?

Utopicamente, eu queria que o design abragasse mais o lado autoral dos
profissionais, e ndo apenas “modismos” reproduzidos no Pinterest ou no Behance.
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QUESTIONARIO DO HISTORICO PROFISSIONAL

20.0nde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfagdo:

Trabalho oficialmente no estudio de design Sweety & Co, em Porto Alegre. Rotina
de criagcao focada em branding e embalagem. Trabalho presencial de 6 horas (a
tarde). Além disso, criei minha empresa (Ninow Design Studio) para tocar meus
freelas. Quanto a satisfagcéo, depende da época, tem épocas que pe mais prazeroso
e empolgante.

21.Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e
quando?

Além do Sweety & Co, ja trabalhei na Agéncia Matriz e no setor de marketing do
Sebrae.

22.Como era a rotina? Se sentia satisfeito ou faltava algo?

Novamente, dependia da época. Geralmente quando comeco a ficar insatisfeito
ou “enjoado” daquele tipo de trabalho € quando comeco a vislumbrar novas
oportunidades.

23.Criava outros projetos pessoais para quebrar a rotina? Por qué?

Sempre procurei usar os trabalhos pessoais como escape da rotina pesada.
Costumo desenhar ou brincar com tipografias.

24.Ja deu aulas ou ministrou workshops? Qual e quando?

Nao.

25.Ja realizou exposi¢cdes? Qual, quando e onde?

Nao.

26.Ja participou de trabalhos colaborativos temporarios? Qual, quando e onde?

Sim, na agéncia de propaganda isso acontecia muito: a utilizacdo de recursos de
design na propaganda, que é mais efémero. Por exemplo: um lettering ou um
infografico que serviu para divulgar algo (e acrescentou visualmente em uma
campanha publicitaria, por exemplo), mas que nao perdurou.

27.Ja teve problemas com briefings de clientes? Teve que refazer? Por qué?

Geralmente quando ha problema de briefing € quando ele vem de uma terceira
pessoa (atedimento ou gerente de projetos). A interpretagéo pessoal influencia na
passagem das informacdes.

28.Ja largou seu trabalho fixo para viver apenas dos projetos pessoais? Ou, ja pensou
sobre isso?
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J4, durou alguns meses. Entendi que além de designer, é preciso ser empreendedor,
adminsitrador, vendedor, etc. Agrega-se muito mais fungdes ao ato da criatividade.
Na época, ndo estava preparado, Além disso, sinto falta do contato com colegas.

29.Se vocé vive, ou viveu, de seus projetos pessoais, quais as maiores alegrias e
dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia:

Mesma resposta da pergunta anterior. A alegria era poder ser meu préprio chefe.

PROJETOS PESSOAIS

30.Qual termo acredita ser o melhor para descrever seus préoprios projetos:
(a) Projeto Pessoal
(b) Projeto Autoral ESSE!

(c) Projeto Pessoal ou Autoral (mesmo significado)

31.0 que vocé considera um projeto autoral?

Quando vocé agrega seu talento e estilo a um projeto comercial
(preferencialmente). Considero projetos pessoais quando sdo mais artisticos ou ndo
visam ao lucro diretamente.

32.Vocé possui algum projeto autoral? Por favor, compartilhe comigo, através de link
ou e-mail?

Nao possuo no momento. Minha empresa para os freelas conta como projeto
autoral?

33.Qual foi o seu primeiro projeto autoral?

N&o lembro.

34,0 que te motiva nos projetos autorais?

Poder fazer algo que nao faria trabalhando.

35.0s projetos pessoais te trazem satisfacao - profissional e de bem-estar? Poderia
explicar de que forma?

Sim, porque suprem uma necessidade criativa.

36.Cite pros e contras em manter um projeto pessoal?

Muito empenho. Pode ser considerado um pré e um contra :)

37.Acredita que projetos autorais podem contribuir para maximizacao da sua
criatividade?

Sim.
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38.Ja aprendeu ou descobriu algo novo com os projetos pessoais? Por favor, cite
alguns exemplos.

No meu caso sempre aprendo algo porque é necessario fazer algo diferente do que
se esta acostumado. Quando comecei a fazer letterings tive que aprender sobre
tipos de canetas e tintas, por exemplo.

39.Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais? Por qué?

Sempre, E uma abertura de oportunidades.

40.Acredita que esses projetos deveriam ser mais incentivados, tanto por escolas
quanto por empresas?

Sim.

41 Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissao? Se
sim, por qué?

Sim, assim criamos um nivelamento de conhecimento importante para a evolugao
da categoria.

42.Concorda que os projetos pessoais sdo uma importante forma de
experimentagao e consequentemente para a area do Design?

Sim.
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Apéndice C - Entrevista Daniele Stuani

Entrevista realizada no dia 21 de Abril de 2020, através da plataforma de chamadas online Skype
e outras respostas foram redigidas Documentos Google. Alguns modismos e conversas paralelas

nao foram redigidas para focar mais nas respostas essenciais.

DADOS OFICIAIS

1.Nome completo:

Daniele Stuani

2.ldade / Natural de / Mora em
27 anos. Natural de Passo Fundo/RS. Mora em Porto Alegre/RS

3.Graduacéo / Instituicdo / Ano de concluséo

Graduada em Design de Moda e Design Grafico pela Universidade de Passo Fundo
(2010 - 2016). Estudou Morfologia de la a Linea e Tecnicas Plasticas na Escuela de
Artes del Pasaje (2014) e Fundamentos da Litografia no Atelier Livre Xico Stockinger
em Porto Alegre (2018).

SOBRE VOCE

Camila Pasinato: O que mais gosta de fazer?

Daniele Stuani: Essa pergunta € mais relacionado a trabalho mesmo ou em geral?

C: De tabalho, producao.

D: Eu gosto muito de desenhar, de desenhar nos meus cadernos, sketchbooks, que
eu gosto de ter eles sempre junto, pra ficar anotando as minhas ideias, anotar...
Acho que vou abrir aqui a conversa pra te olhar sendo fica estranho. Eu fico meio
atrapalhada falando. Mas acho que é tipo o que eu gosto muito de fazer é de
pesquisar, pesquisar referéncias, ler sobre os artistas que eu gosto, estudar novos
formatos de, sei |3, novas texturas e lugares onde posso produzir, diferente de
papel né, no caso, outras plataformas. Mas eu gosto de ter sempre meu caderninho
junto pra mim desenhar, anotar, colocar umas florzinhas no meio pra mim usar de
referéncia depois. E isso. Mas ndo é o que eu mais gosto de fazer, porque eu nao sei
0 que eu mais gosto de fazer. O que eu mais gosto & de produzir, adoro pintar, gosto
muito de desenhar.
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C:Quando reconheceu o seu interesse pelo Design/Arte? Isso antes de tu prestar o
vestibular, quando tu viu que o teu rumo era a Arte e o Design?

D: Posso contar bem antes disso né? Eu sempre gostei de fotografia, eu sempre tive
interesse por moda também, com producgao, com criar sabe? Até mesmo, se eu for
ver hoje, eu sempre tive o meu espirito empreendedor também né, tipo quando

a gente tentou fazer uma marca, quando eu, sei |3, pintava as unhas das minhas
vizinhas e dai tipo fazia uns desenhos e as pessoas me davam o que elas podiam,
tipo 0,25, centavos, 0,50 centavos. Eu usava muito o Tumblr na época, entdo eu
tinha muita referéncia de imagem, de moda, de musica, muita coisa que me
agradava muito visualmente. Eu tinha uns 15, quando eu pintava as unhas era bem
antes disso, mas eu nao sei. Mas com 15 anos acho ou 16, por ai.

E a minha tia também ela é designer né? A tia lvone. Entdo eu me inspirava muito
nela, assim, que era uma inspiracao muito do que ela fazia, de producao que eu
gostava muito, de ver ela cortar tecido, de costurar, de montar, de moldar, de
modelar e dai acho que era mais um interesse do tipo assim de um sonho muito
distante parecia sabe, trabalhar com coisas que eu gostasse muito. Ai entao, eu
comecei a trabalhar no estudio de fotografia, onde eu editava muitas coisas, ficava
com a parte de criagdo mesmo, de edigdo, onde eu montava os albuns, onde eu
editava as fotos com cor, enfim, saturagao, essas coisas todas. Ai acho que isso foi
me criando um pouco dessa minha vontade de trabalhar e de me envolver mais
com essa parte criativa assim, desse jeito, grafico né. Mas eu comecei Design de
Moda, antes de entrar para o Design Grafico, entdo, ainda assim, eu gostava muito
disso, mas eu estudava moda e..que mais? Me formei em Moda, eu gostava muito
do processo de moda, mas nao era algo que eu sentia vontade mesmo de trabalhar,
nao me via muito fazendo isso. Eu ndo conseguia me ver trabalhando como
designer ou trabalhando com produgao mesmo sendo algo que eu gostasse muito
de producao, de moda, nao era algo que eu me via fazendo. Dai eu emendei um
Curso no outro, ai comecei Design Grafico, ai me vi muito mais nesse curso, muito
mais das minhas vontades e das minhas referéncia que eu podia botar em pratica.
Mas eu me decepcionei com o curso na Universidade de Passo Fundo, porque eu
comecei ja com aquela disciplina, porque eu podia escolher as disciplinas que eu
queria comegar, porque eu emendei uma faculdade na outra, um curso no outro,
entao algumas disciplinas eu ndo precisei cursar. Ai eu pude escolher, eu escolhi

as que mais me interessava que era, eu nao lembro de todas, mas eu lembro da
“Técnicas de llustracdo” e que na minha cabeca ia ser totalmente diferente essa
disciplina e eu notei que eram muitos exemplos de desenho, ndo eram técnicas que
a gente estava aprendendo, era, mas nao era bem por ai. O lance da cor, de material
gue a gente podia usar, de processo do desenho, como ele se dava, era totalmente
diferente e eu me decepcionei muito. Enfim, fui aprendendo outras coisas, sobre
cor, sobre os programas da Adobe, enfim, e ai isso foi me instigando a produzir um
pouco mais. Ai eu fui me interessando por outras coisas, comecei a trabalhar em
agéncia e na agéncia eu fui aprendendo muito mais, mais do que na universidade.
Foi quando eu fui testando muita coisa, muita coisa sozinha, trabalhando em

casa, fazendo ilustracao digital, fazendo a mao e passando para o computador,
editando, que ja era algo que eu fazia quando era mais nova, ndo era nem o
Illustrator, nem o Photoshop, era outro programa que eu usava para editar. Mas era
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isso... Me perdi aqui, calma ai. Ah, dai eu fiz o intercAmbio, no meio disso tudo, eu
tranquei a faculdade, larguei o meu emprego e fui fazer um intercambio. Foi nesse
intercambio que a minha vida mudou... Eu estou contando a minha histéria certa?
Era essa parte que eu tinha que contar agora? “Como reconheceu seu interesse” esta
muito longo?

C: Nao, pode contar. Esta 6timo, pode continuar.

D: Ta, mas foi quando eu percebi o meu gosto pela arte mesmo, ver que eu
realmente podia trabalhar com isso, que eu podia trabalhar com ilustracdo, que

eu podia montar um curriculo legal, fazer um site, me senti muito mais a vontade
em me expressar da forma como eu ja vinha fazendo, porque eu era muito critica,
tipo, o desenho tinha que ser assim ou assado, tinha que ter o lado do rosto

igual ao outro, uma pintura perfeita, ndo podia vazar tinta, as proporgcdes tinham
que ser perfeitas, o pé tinha que ser perfeito, a mao também. Entdo todas essas
coisas que eu tinha dificuldade eu desconstrui muito no curso que eu fiz |a. Entao
desconstruindo isso eu entendi que sim que eu podia muito, sei la, um desenho
meu que em outro momento eu achei muito feio eu que estava botando um olhar
muito diferente em cima daquilo, de ver muito mais beleza naquilo do que eu fazia
antes, sabe? Que era muito mais natural, entdo era muito mais um processo meu,
Mmuito pessoal, nao era pensando no que os outros iam achar, era o que eu tava
gostando naquele momento. Entao isso me fez perceber outras coisas e foi quando
eu trabalhei com ilustracdo em livro, foi quando eu fiz péster de show, muitos
posteres eu fiz para a case de cultura que eu trabalhava. Eu percebi mais esse
gosto pelo design dentro de um lugar onde eu era livre para criar, sabe? Entao eu
realmente ndao funciono em agéncia, eu odeio agéncia. Depois disso so6 foi fluindo
outras coisas, dai comecei a tatuar, dai larguei a casa de cultura também, e é isso, é
um resumao.

C: Sim, entdo tu comecou no desenho, foi pra Moda, dai foi pro Design e foi pra Arte,
que tu sentiu na Arte uma forma de se expressar muito mais do que seguir algumas
regras ou algumas imposicdes que se tinha dentro de agéncia e também para ti
fazer teus proprios horarios, mais ou menos assim né?

D: Sim, € isso. Resumindo é isso.

C: Sim, mas vamos conversando. A proxima é “Qual que é o campo de atuagao
preferido?” Entao ja poderia dizer que ¢é a ilustracao, a pintura, mas pode falar.

D: Sim, é eu acho que é tipo, eu ndo consigo chamar de ilustragcdo, o meu campo
preferido de produgdo minha eu gosto de chamar de desenho e pintura.

C: Esta certo, porque ilustragao envolve outras coisas também.

D: E, a0 menos pra mim, pensando em ilustracdo, eu penso em ilustracdo de um
outro modo, ao menos eu construi assim de um outro modo. Tanto que as vezes eu
desenho e penso “Nossa isso aqui esta muito ilustragao e isso estd muito desenho” e
na real as vezes € a mesma coisa, sO para mim essa caracteristica eu separei assim.
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Eu acho que é desenho e pintura.

C: Estd bem. Como ¢é o teu processo criativo?

D: Meu processo criativo? Nao sei.

C: Nao precisa ter sé um. Se tu vier, digamos assim, “ah eu gosto de fazer isso e isso,
€ eu sei que isso gera um resultado”, algo muito espontaneo, algo que te acontece.
Como tu se prepara também pra uma obra, as vezes tu prepara as vezes tu ndo se
prepara, como € isso?

D: Para desenho eu sou muito mais aberta, eu ndo me preparo muito pra desenhar
e se eu tenho vontade eu desenho. Eu gosto de comprar cadernos novos que eles
sempre me inspiram a fazer outras coisas. Se € um caderno comprido talvez ele vai
me inspirar a fazer quadrinhos, por exemplo. Se € um caderno menor, ele vai me
inspirar a fazer uns desenhinhos mais minuciosos. Eu tenho muito essa sensacao de
que eu funciono assim, sé que é estranho né, mas igual, eu tenho varios cadernos
de varias coisas. Eu gosto de, se eu ouvir uma palavra ou eu vi uma palavra, de olhar
o significado dela no Google, abrir os significados dela e dentro desses significados
reproduzir um desenho dentro disso, também eu gosto de fazer isso. Na pintura

€eu me preparo um pPouco mais e as vezes na preparagao € onde atrapalha tudo,
porque, o que poderia ter sido um pouco mais fluido, nao foi fluido, e dai eu me
cobro muito na pintura por exemplo. Por causa que, eu nao sei, tenho muito em
mente assim, muito desperdicio sabe? De tempo e material. Entao eu tenho que me
desconectar disso, eu tenho que soé deixar fluir, que é quando vai. Eu normalmente
nao desenho, tenho alguns trabalhos meus que eu desenho e pinto por cima, e
outros que eu vou direto com o pincel, que eu prefiro assim na real, prefiro fazer
direto que ai sai o que sai, e eu gosto muito.

C: Entdo basicamente tu se prepara e alguns tu nao se prepara.

D: E, alguns eu ndo me preparo. Acho que, explicando meu processo criativo, é isso.
Eu gosto de ficar em siléncio também, as vezes, trabalhar sem musica. Dependendo
da musica, as vezes a musica me inspira também, entdo meio que varia muito de
conforme estd meu humor.

C: Entdo com isso também a gente pode dizer que, nao sei, pra ti tu acredita que a
criatividade também ta relacionado com teu bem-estar?

D: Sim, pra mim depende muito. Depende muito mesmo do meu humor. Se eu vou
fazer com vontade ou se eu vou fazer por fazer.

C: Eu também sou assim. A proxima pergunta “Quais sao as ferramentas que vocé
mais utiliza para desenvolver seus projetos e qual seria a tua preferida?’. Ndo sei se
isso vai ser repetitivo também, porque tu me comentou que tu gosta de explorar,
mas pode falar.

D: Eu uso bastante grafite e nanquim, que é o que eu mais uso mesmo né, mas eu
gosto muito de pastel oleoso e seco. E eu tenho explorado a aquarela, também,
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a aquarela liquida, tenho gostado muito do resultado e uso também bastante a
acrilica. Falei aquarela antes? E. E a acrilica eu estou testando ela aguada agora
também. Resumindo eu testo tudo. Bordado também.

C: Gosta de experimentar entdo também. E a tua favorita seria o grafite entao.

D: Aham, é o que eu mais uso é grafite. Grafite 6B e 8B.

C: Sim. A préxima é se tu ja realizou trabalhos sociais voluntarios, o que tu pensa
sobre isso e se, quando tu realizou, isso te trouxe alguma satisfacao pessoal.

D: Trabalho voluntario de arte ou no geral?

C: No geral, se tu ja fez de design, ja fez... Principalmente seria voltado a arte e
design, mas também se ja realizou algum trabalho voluntario qualquer que seja. O
gue eu quero saber com essa pergunta, quero ver se trabalhos sociais e voluntarios
eles também ajudam no bem-estar do criativo.

D: Sim, eu acho que a Casa de Cultura meio que era um trabalho voluntario né?
Entao, a gente fazia a casa funcionar com o dinheiro que entrava dos eventos e a
gente ajudava com o valor que a gente podia para pagar o aluguel da Casa para
manter ela, mas acho que nao deixa de ser um projeto voluntario, ao menos na
minha visdo. A gente fundou a Casa com esse propodsito de poder movimentar
eventos de arte, de exposicao, de show, de oficinas né, que era o que tava bem
escasso em Passo Fundo. E acho que sim, acho que tu se movimentar em prol de
alguma coisa assim que esta escassa naquele momento, naquele espago sabe?
Ou mesmo seja ajudando as pessoas de outra forma, seja trabalho voluntario em
escolas essas coisas. Acho que a gente aprende muito sempre. Acho que sempre
que der, eu queria fazer até um trabalho voluntario que € em uma escola que é

sO de crianga que os pais deixam elas s6 que nos horarios que elas nao estao no
colégio. Entdo depende muito dos horarios, de manha ou tarde, enfim, e é aula de
desenho, de escultura, de varias coisas, e € bem legal, aqui na Protasio, mas eu nao
fui ainda.

C: Tu tinha pensado em ir 1a contribuir?

D: E, contribuir. Ndo precisa ser formada em Artes, ndo precisa ter um curriculo né?
Tanto que eu achei muito legal isso. Mas eu acho que o unico trabalho voluntario
que eu me lembre mais proximo disso é na Casa de Cultura.

C: Quando a gente fala em voluntario parece muito mais de caridade essas coisas,
mas eu também enxergo um trabalho voluntario em uma Casa de Cultura muito
bom porque tu ta ajudando a fomentar a cultura daquele lugar, trazendo arte,
musica e isso também traz beneficios para as pessoas.

D: E, trabalho voluntéario num sentido solidario a gente fez dentro da Casa de
Cultura que a gente movimentou la e também pessoal. Nao um trabalho voluntario,
mas pessoal, de doacao, de ajudar a galera agora fazendo comida e levando comida
para a galera. Mas trabalho voluntario a gente fez dentro da Casa também com
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doacao de roupa, de comida, de alimento. Juntou um pouco de tudo, naquela
época eu fazia muito mais trabalhos voluntarios do que hoje, por exemplo.

C: Sim, e para a Casa tu também ajudava a organizar os eventos e também exercia
o papel de designer né? Fazer os posteres, a comunicagdo, tu criou o logo né (da
Casa)? Ficou lindo!

D: Sim, hoje ja eu ndo gosto muito. Eu acho que, |a o trabalho grafico que eu fazia na
Casa de Cultura era o trabalho que eu mais gostava, porque era muito livre, mesmo
passando pela aprovagao de todo mundo, sempre era aprovado porque todo
mundo gostava. E eu também gostava muito, era meu trabalho favorito.

C: Era mais sem pressao, tu tinha mais liberdade pra criar. Essa € outra coisa que

eu tenho escrito um pouco sobre isso, que o trabalho voluntario ele traz isso de,

por mais que tu tenha um “cliente”, digamos assim, seja uma ONG, seja uma Casa
de Cultura, vai ser sempre um pouco menos de pressao porque ele vai interferir
menos, porque ele estd muito mais grato por aquela ajuda do que tipo um cliente
gue precisa vender e que precisa exigir. Nao, sou grato por aquilo, vou ajudar com as
informacgdes que a pessoa precisar e vou deixar a pessoa trabalhar, fazer o trabalho
dela. Trabalho voluntario também da esse ambiente favoravel para a criagao. Ainda
Mmais se tu ta sabendo que é em prol a um motivo bom, que isso tem a ver com teus
valores, tu também se empenha mais a fazer, tu fica mais motivado em fazer.

D: Sim, isso é verdade.

C: Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja do seu meio, coloquei
alguns exemplos, seriam danca, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animacao.
Eu sei que tu sempre esta aprendendo alguma coisa nova, o que que agora tu
gostaria de aprender de novo?

D: O que eu to sentindo mais vontade de fazer agora? Algumas coisa nova que

eu gostaria de aprender? Eu queria, eu tentei né, danga contemporanea e eu nao
consegui aprender muito bem, porque eu ndo tenho muito conhecimento em
dancga, entao eu ja fui num espaco onde so tinha dancgarinos ja, e eu ndo tinha
conhecimento nenhum entdao foi bem dificil e eu ndo consegui me prender aquilo,
foi bem dificil. Eu achei que eu nao sirvo pra isso, mas eu pensei em voltar a fazer
danga contemporanea, ou alguma outra danga, num outro espago que eu comece
do zero, fazendo um pouco diferente. Mas € danca, e tu falou de marcenaria,
marcenaria € um negocio que eu sempre tive interesse, muito. Eu tenho uma
amiga, Tata, que ela faz moéveis também que eu acho muito incrivel e um dia se eu
pudesse fazer uma oficina de marcenaria com ela, se ela voltar aqui pro Rio Grande
do Sul, eu faria. Eu gosto muito de marcenaria. Escultura me encanta muito, assim,
nao sei dentro dentro marcenaria o que é possivel. Escultura também é um negdcio
que eu tenho muito interesse, escultura grande. Acho que é isso, coisas que eu
gostaria de fazer e que eu, passando esse rolé todo (pandemia), seria algo que eu
gostaria muito de aprender.
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C: Fazer em gesso, fazer em argila. T4, proximo, acredita que a experimentacao é um
processo essencial da vida de um designer?

D: Que a experimentacdo é essencial? Eu acho que sim.

C: Porque?

D: Por que s6 assim a gente vai descobrir como a gente funciona melhor
trabalhando. Porque eu nao tenho como seguir o teu molde e tu seguir o meu,
sabe? Porque a gente trabalha de formas diferentes e acho que ndo tem um jeito
certo de fazer as coisas. A gente aprende técnicas assim de, ah se fizer desse jeito
vai ficar assim, se fizer daquele vai ficar assim, mas a gente pode misturar tudo
isso @ no meio disso encontrar o nosso jeitinho. Por isso que eu acho que é legal
experimentar.

C: Muito bom. A proxima pergunta, que também é dentro dessa parte da
experimentacao, é, se tu acredita que compartilhar o que tu aprende traz melhoria
para a profissao do designer. Tipo, tu tem uma experiéncia nova e compartilha essa
experiéncia, porque tu encontrou uma solugao melhor a partir daquela experiéncia
dentro da area do Design e ai tu compartilha ela. Tu acredita que isso traz melhorias
para a area? Compartilhar conhecimento?

D: Eu acho que sim, eu acho que € essencial. Porque so6 assim acho que a gente faz
girar, eu acho que é meio que € um pouco a ver com a questao anterior também,
de tipo, de compartilhar mesmo, sabe? De que, eu entendendo como tu trabalha
ou tu me falando alguma coisa diferente que eu possa mudar aqui, talvez eu va
adaptar do meu jeito, mas talvez tu vai estar me ensinando uma coisa nova. Acho
que eu expliquei meio mal agora, mas eu acho que sim, é essencial na real. A troca
de conhecimento, pra mim é pra sempre em tudo né.

C: Poderia citar nomes de Designers/artistas que inspiram seu trabalho e porque?

D: A poesia da Angélica Freitas, do Arnaldo Antunes, os tracos do Egon Schiele,
Mariani Pessoa, Julia Balthazar, as cores do Monet, Van Gogh, a fotografia de Nan
Goldin, Francesca Woodman, a danca de Damine Jalet e Pina Bausch, esse sao
alguns mas tem muitos outros

C: Como tu se vé no futuro?

D: Ai, eu nao sei. Sempre bem sucedida eu acho, mas € uma pergunta pra mim
muito dificil de responder, ainda mais agora. Eu quero ser bem sucedida sé, sempre
bem sucedida e trabalhando com o que eu gosto né? Feliz e bem sucedida na
medida do possivel.

C: O que tu imagina para o futuro da area do Design?

D: O que eu imagino pro futuro da area do Design? Nao sei, eu tenho ficado distante
disso né? Mas eu posso ser uma pessoa que pode responder. E que eu penso em
muitos programas, essa forma digital. Mas eu acho que a comunicagao pelo Design,
pensando em tudo, tipo em rétulo, porque sei 13, pensando no Design Grafico, ele é
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muito essencial pra gente porque ele estd em tudo né? Estd em absolutamente em
tudo. E a forma como a gente se comunica, entio é a partir disso entdo eu acho que
eu nao sei o que responder, totalmente. Sobre o futuro do Design Grafico? Sei la.

C: Tu acha que, digamos assim, o sistema como funciona hoje, da contratacgao,
dentro das agéncias, nos estudios, tu acha que vai mudar um pouco isso? A
metodologia vai mudar? O papel do designer vai mudar?

D: Eu ndo sei, é que, pensando em como a gente esta vivendo hoje, eu acho que
desse momento muita coisa vai mudar, poés Covid né. Entao tipo eu acho que nao é
uma coisa que vai ser... sei |a. Eu vou ter que pensar um pouco melhor, porque essa
€ uma pergunta bem boa, porque eu penso muito, sei la. Eu acho que dentro de
agéncias, nao sei porque eu ndo acompanho mais muito isso assim. Mas pensando
assim na Lu, que é designer de calcados, por exemplo, sabe? E em como isso
influencia no pods isso tudo, sobre necessidades, enfim, sobre... Pensando no Design
de Produto, mas também pensar no Design Grafico. Ai nao sei, acho que to meio
confusa respondendo essa pergunta. Parece que ta meio claro na minha cabecga,
Mmas eu Nao Cconsigo expor isso.

C: Onde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfacao:
D:Trabalho como tatuadora um estudio situado em Porto Alegre, o Think Artclub.

Tenho preferéncia em produzir as demandas em casa mesmo, e aplico no estudio,
gosto de passar o dia por la quando tenho agendamentos, fico estudando, lendo
ou trabalhando em outras ideias e coisas. Acho que to num momento muito bom
profissional, tirando a pandemia, que atrapalhou um pouco meu movimento hehe

C: Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e
quando?

D: Sim, trabalhei na agencia IDez Comunicac¢ao (2013 a 2014 e depois voltei em 2016
a 2017), hoje nao sei se existe ainda, mas trabalhei em dois momentos diferentes,
mas somando foram dois anos.

C: Enquanto tu trabalhava nessa agéncia, tu tinha projetos pessoais para quebrar a
rotina?

D: Nao, nao tinha. Na real, como foram dois momentos diferentes, no primeiro
momento em que trabalhei em agéncia era s6 a agéncia e eu chegava em casa e
produzia da minha vontade, trabalhos meus mesmo, nenhum projeto. Na segunda
vez que el trabalhei em agéncia, nessa mesma agéncia, ai foi quando eu trabalhava
e também trabalhava na Casa de Cultura e também fazia freelas, entdo eu
realmente trabalhava com muita coisa, era um momento meu de muito trabalho.
Eu tinha os meus Projetos Pessoais, os meus outros trabalhos freelas, a Casa de
Cultura e a agéncia. Realmente a minha vida naquela época era uma loucura.

C: Ah, mas entao quando tu trabalhou a primeira vez tu tinha trabalhos em casa,
mas tu ndo considera eles projetos pessoais?
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D: E que quando eu penso em projeto, eu penso em algo tipo projeto, sabe? Algo
que eu vou apresentar. Eu desenhava, fazia aqueles desenhos, lembra, das mulheres
que eu fazia com as flores, com uns corninhos, com bichinhos, aqueles desenhos
bem “simpldes”, assim, croqui, era naquela época que eu fazia. Eram aqueles
desenhos e dai era meu momento de lazer em casa era produzindo isso.

C: Nas coisas que estou botando no trabalho, eu coloco que esses tipos de coisas
também sao projetos pessoais. Mas ja vou para a pergunta depois, ja deu aulas ou
ministrou algum workshop? Nao sei se quer responder essa por escrito.

D: Nao que eu me lembre, eu acho que eu ndao ministrei nenhuma oficina.

C: Nem na Vaca? (Casa de Cultura)

D: Eu estou tentando lembrar. Eu acho que eu ndo ministrei nenhuma oficina.

C: Ja realizou exposi¢des? Qual, quando e onde?
D: (por escrito)
EXPOSICOES COLETIVAS

2017 - RIZOMA - Mostra Nomada Multimidia Internacional de Arte Contemporanea -
Casardo 2, Pelotas/RS

2015 - Langamento do blog Feminismo a Esquerda - Sindicato dos Jornalistas
Profissionais, Rio de Janeiro/RJ

EXPOSICAO INDIVIDUAL
2017 - Umida - Casa de Cultura Vaca Profana, Passo Fundo/RS

2016 - Molduras - Saguao da Faculdade de Direito na Universidade de Passo Fundo,
Passo Fundo/RS

C: Ja participou de trabalhos colaborativos temporarios? Qual, quando e onde?

D: Colaborativo temporario?

C: E, tipo, ah, tenho um projeto ali e dai te chamaram, tu fez alguma coisa e acabou
e ficou por isso.

D: Eu acho que nao, sei |3, acho que isso entraria de novo na Casa de Cultura, mas foi
por mais tempo. Mas temporario a menos no curto prazo assim eu nao acho que eu
nao fiz nada, ndao que eu me lembre.

C: Um projeto sé que tu se reuniu com algumas pessoas.

D: Deixa eu tentar pensar. Eu acho que nao fiz.

C: Tudo bem, nao tem problema.

D: Eu acho que se eu lembrar eu escrevo ali, mas acho que nao.
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C: Esta bem. Ja teve problemas com briefing de clientes, teve que refazer e porque?
Refazer o briefing, ndo o teu projeto.

D: Sim, mas ja tive muito. Na real, de projeto, tipo, eu sempre mandava para a
provacgao, o trabalho.. Ah de refazer o briefing, a ideia?

C: Isso! Pois tem essa coisa de que o cliente nunca sabe o que ele quer né? Entao
ele te passa o briefing e ai depois tu entende e refaz o briefing e tu diz “nao, teu
problema é esse na verdade”.

D: E, eu acho que isso vai muito da forma como a gente atende também a pessoa,
de como a gente se comunica. De chegar juntos com a ideia do cliente, entender
melhor a ideia dele para nao ter esse problema sabe? Mas acho que para mim ja
aconteceu varias vezes quando eu trabalhava como designer, tipo fazer um logotipo
principalmente sendo... Em agéncia eu hdo lembro porque era muita coisa, muito
dificil lembrar de tudo, mas quando eu trabalhava de freela lembro de ter que
refazer coisa, da pessoa realmente mudar de ideia tipo “ah gostei mais dessa ideia
aqui”, dai era muito por falta minha também de ndo saber chegar direto no cliente,
de ndo conseguir compreender muito bem ele e hoje trabalhando com isso de
novo, mas tratando disso de uma forma um pouco diferente, que é desenho né?
Trabalho com atendimento também e tenho que produzir o desenho tendo a

ver com a ideia da pessoa, ela me trazendo um briefing, eu tive que reorganizar
todas essas ideias e ai eu tive bem menos problema. E muito a forma como eu

me comunico € Como eu pego para a pessoa. Volta e meia, vem alguém querendo
mudar tudo, mas ai enfim paciéncia né.

C: Sim. A proxima pergunta tu mais ou menos ja falou sobre ela, mas dai tu vai
repetir ou Ndo, a pergunta é se tu ja largou teu trabalho fixo para viver apenas dos
projetos pessoais..Sim! Como é que foi isso?

D: Foi bem corajoso e com muito medo também. Porque que eu tava vivendo

com salario fixo bom naquela época, quando eu trabalhava na agéncia, e era R$
800 que eu recebia para trabalhar 3 horas de manha. Eu ganhava bem mais do

que os Estagiarios que trabalhavam de tarde 6 horas eu acho. Entdo esse era meu
segredo e do meu chefe, de que eu nao podia falar do meu saldrio para ninguém
porque eu era contratada como estagiaria, porque eu tava estudando. Eu voltei de
Buenos Aires e continuei estudando, mas eu tranquei de novo e.. Eu vi que estava
trabalhando demais e que eu queria reduzir um pouco dos meus horarios e tentar
viver s6 trabalhando na agéncia da Manu e do Lucas que era a Litha Digital de
trabalhar s6é com eles, porque eu ganhava bem com eles, ai eu larguei agéncia e
esses RS 800 fixos para trabalhar sé com eles e tentar uma vida um pouco diferente.
E dai foi isso que eu fiz, assim, eu trabalhei bem por alguns meses com eles, com os
clientes mais legais, enfim tendo mais contato com isso e s6 que é bem mais dificil
né porque os contratos tém um tempo, contrato de 3 meses, de 6 meses. Ai deu
Mmuita treta com cliente, sempre dava muitos problemas, cliente quebrou contrato e
foi bem naquela época que eu realmente fiquei sem trabalho nenhum e foi quando
eu parti para um outro projeto que era totalmente longe do design grafico que
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era com brechd, que também nao vingou, mas que dava um dinheirinho. Depois
eu comecei a tatuagem que era que eu ja vi enrolando um tempo e deu muito
certo. Essa minha trajetdria de tentativas sem ter um emprego fixo. Foram varias
tentativas para chegar até onde cheguei.

C: Faz parte né?

D: E, faz parte! Eu experimentei coisas, trabalhos e tal. E vi que eu pensava em
muitas coisas relacionadas a Casa de Cultura também, como eu tinha aquele
espaco aberto para mim fazer qualquer tipo de trabalho, eu pensei em dar oficinas
e tal, mas eu nao tinha coragem o suficiente para meter a cara nessas coisas sabe?
Nunca me achei boa o suficiente para dar uma oficina. E mesmo assim é uma
inscricdo, e eu pensava que as pessoas estao se inscrevendo e vai que eu nao sei
ministrar direito aquilo, € um gasto em vao e ai eu nao conseguia, nunca consegui
e ndo conseguia vender meu trabalho original naquela época também. Eu ndo
conseguia. Hoje eu consigo.

C: Foi a partir da tatuagem nao &? Se voceé vive ou viveu de seus projetos pessoais,
quais as maiores alegrias e dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia. Na
verdade tu ja comprou um pouquinho.

D: E eu ja contei, acho que juntou um pouco. E, é bem frustrante, tem muitos
momentos que é muito frustrante, principalmente se tu ta aprendendo uma coisa.
Quando eu tava aprendendo a tatuar eu queria ver resultado logo, queria ver um
dinheiro rolando melhor na minha conta, para conseguir pagar as minhas contas

e demorou muito tempo. Na real foi rapido, nao demorou tanto tempo, mas foi
rapido, mas de qualquer modo foi e € um processo de muito stress, de muita perda,
perda no sentido material mesmo, eu nao tinha grana entao tudo era investimento,
nao vou pensar em perda, era tudo investimento, e eu nao sabia para onde ia aquele
investimento. Eu tentava fazer o maximo para que tudo desse certo e dava certo na
medida que né, e dai enfim foi rolando.

C: Sim, cada etapa € um aprendizado.

D: Eu achava que nao ia conseguir, que eu nao queria chegar |a e que eu nunca ia
ter um trabalho bom suficiente. To trabalhando no estudio que eu admirava muito
naquela época e que eu jamais imaginaria tatuando num pico assim e hoje eu
trabalho la e t6 ansiosa para voltar a trabalhar sabe?

C: Depois eu quero conversar mais contigo sobre isso, da tatuagem, eu quero ver se
€eu consigo, ndo sei se vou ter alguma pergunta especifica sobre isso, para mim nao
repetir, mas no final, se ndo tiver, eu vou querer ficar um pouco Mmais experiéncia
como tatuadora. Mas vamos pra proxima, qual o termo que tu acredita ser o melhor
descrever seus projetos: projeto pessoal, projeto autoral ou tu acha que projeto
pessoal e autoral tem o mesmo significado?

D: Parece que tem o mesmo significado. Ndo sei. E que um projeto pessoal pode ser
um projeto pessoal com outras pessoas, mas pode ser autoral também com outras
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pessoas entdo. eu acho que parte da ideia de que as coisas meio que funcionam
parecidas.

C: Sim, expressao individual ou coletiva.

D: E, acho que isso.

C: O que tu considera um projeto autoral?

D: Projeto Autoral? Eu acho que parte da ideia desde a criagcao, da formulagdo da
ideia, do que que &, de como que vai se transformar, acho que eu chamaria isso de
projeto autoral sabe? O meu projeto autoral e fui eu que criei, fiz todo o estudo, todo
O projeto.

C: Independente de ser artistico ou de design.

D: E, acho que independente. Pensei hisso em mim falando para mim, como se
alguém tivesse falando “esse € meu projeto autoral”. Normalmente as pessoas falam
autoral e ndo pessoal, “meu projeto pessoal”.

C: E, é uma duvida que eu fico muito curiosa, porque eu ja vi os dois jeitos e eu até
fiz algumas pesquisas, assim de escritores e tal, entdo tem uns que falam de projeto
pessoal, que na verdade projeto pessoal sdo coisas mais banais que nem escovar

os dentes todos os dias e autoral, claro tem muito a ver com esse valor do autor da
criagdo em si, entao tem a ver com isso da assinatura e de “eu fiz aquilo”. Entao eu
ainda estou vendo assim algumas defini¢cdes sobre isso, mas eu queria saber opinido
de vocés, como € que vocés se expressam quando vocés fazem um tipo de trabalho
de expressao pessoal de criacdo, essas coisas que saem fora da rotina, para o bem-
estar, o que tu acha que é melhor definicdo. E para gerar um debate mesmo, pra
conversar. Ndo tem resposta certa.

D: Eu nao tinha pensado nisso e eu acho que bem, pensando em projeto autoral,
realmente vem muito da ideia de autor, entdo por isso que eu acho que, pra mim,
faz mais sentido.

C: Certo. Aqui, vocé possui algum projeto autoral, por favor compartilhe comigo.
Aqui também, se quiser, eu posso por o teu Instagram ou se tu quiser botar algum
projeto especifico, ndo sei o que quer fazer.

D: E eu acho que o meu projeto, eu ndo sei o que é o projeto, que se eu tenho um
projeto, eu acho que é o que ta |a no Instagram.

C: Sim, tu tem os zines, eu vou botar aqui.

D: E, tem os zines que eu produzo, eu estto estudando uma nova exposicdo agora,
estruturando para depois que isso passar também. Ah meu deus esqueci de me
increver numa coisa, calma que so6 vou abrir o link para nao esquecer.

C: Qual foi o teu primeiro projeto autoral?
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D: Meu primeiro projeto autoral eu acho que foi o Zine Sem Grilo. Eu acho que foi
esse meu primeiro projeto autoral. S que nao era eu sozinha, era eu e a Bruna, mas
foi meu primeiro projeto assim de tirar do papel mesmo sabe a ideia e construir fora
disso.

C: O que te motiva nos projeto autorais?

D: O que me motiva? E pensar na ideia de passar adiante. De ser uma forma de
comunicagdo onde varias pessoas possam ter acesso de uma forma palpavel, sabe?
Nao so virtual assim como a gente tem mais facilidade. Eu gosto da ideia de as
pessoas terem as coisas, acho que isso me motiva quando eu fago projetos autorais
gue sao impressos, que normalmente tem sido isso para mim. Ou projetos online
assim que eu tenho feito, acho que eu ndo tenho feito nenhum, mas que eu gosto
de pensar nisso. Estou falando por mim, mas se for pensar no todo é porque eu
acho que legal distribuir sabe de uma forma ampla.

C: Isso te motiva entdo? Ver tua arte se espalhando e as pessoas podendo
compartilhar contigo aquilo que tu se expressa, isso te motiva.

D: E, acho que me motiva e acho que isso diz respeito também as proprias pinturas
que eu faco, eu acho que meio que isso diz respeito tudo que eu produzo. Meu
projeto de vida quem sabe.

C: Teus projetos pessoais/autorais te trazem satisfacdo profissional e de bem-estar?
Poderia explicar de que forma?

D: Eu acho que eu sé me sinto feliz, porque eu tenho sempre um retorno muito
positivo e eu gosto de criticas também, mas eu sempre tenho um retorno positivo
das coisas que produzo e é um jeito de as pessoas, que nunca tive contato na vida,
terem contato com as coisas que eu faco e me darem um retorno. Seja visual seja,
me falando alguma coisa, enfim.

C: Isso porque tu sente que é sincera quando tu faz, muito mais sincera, e ai quando
uma pessoa vem te dar um feedback tu sente como se ela esta te vendo através do
teu projeto e esta dando um elogio pra ti mesma.

D: E, acho que faz sentido, sou eu que t6 ali sabe, € uma parte minha ali exposta de
outro jeito né? Exposta em palavras, exposta em desenho e a pessoa vai ter contato
com aquilo, € um contato comigo, se a pessoa for me conhecer, vai ser um contato
comigo, mas naguele momento como ndo tenho como conhecer todo mundo é
um contato com a minha expressao. Nao sei se eu respondi, eu fico feliz sempre, por
isso que eu gosto, eu acho satisfatorio. Porque, se nao fosse por isso, ndo faz sentido
produzir para dentro sabe? Tem que produzir para fora.

C: Que lindo! Cite os pros e contras de manter um projeto pessoal.

D: Prés e contras? Eu acho que quando a gente vai colocando no papel, olha eu vou
falar de mim ta? Acho que é de mim né? Acho que, pra mim, eu sou muito enrolada
quando se trata de escrever as coisas entdo produzir, para mim, € muito mais facil,
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mas quando tenho que escrever eu demoro muito tempo, eu sou muito enrolada,
porque eu hao gosto muito de escrever de uma forma tedrica acho que isso me
trava um pouco de voltar a estudar também, sei 13, de fazer uma pos, justamente
porque eu vou ter que escrever muito, dai eu fago cursos né, mas eu tenho vontade
de voltar a estudar. Acho que o contra é quando a gente se perde um pouquinho
assim. Pros e contras, deixa eu pensar. Acho que € bom sempre manter o foco,
prestar muita atencdo em como a gente trabalha e saber organizar isso. E bom
sempre botar no papel, listar parte a parte, porque eu me perco muito facil nisso
entao para mim a pior coisa é quando eu me perco total e aquilo fica, e eu volto

s6 daqui um ano, mas eu vou voltar com outra mentalidade, outra ideia, outra
estrutura. Eu acho que tem que pensar sempre um todo, onde a gente quer aplicar,
qguem a gente quer atingir. Acho que eu nao consegui responder a pergunta.

C: Tu respondeu mais os contras, mas acho que os pros talvez tu ja tenha
respondido, estava aqui pensando. Mas se tu quiser complementar, do que tu acha
que é a favor do projeto pessoal, pode falar.

D: Eu acho que a gente tem ideia o tempo inteiro, eu estou pensando o tempo
inteiro, penso muito, penso muito em tudo, muitas coisas que eu posso aplicar,
ideia que vem, tipo, “nossa eu vi isso deu vontade de fazer uma ceramica, fazer nao
sei 0 qué, e eu nao tenho esse material agora, vou ter que deixar para depois” sabe?
O que eu posso fazer agora com essas informacdes que eu peguei para mim, vou
produzir outras coisas, vou desenhar isso entdao. Mas eu acho legal, porque, como
as ideias vem o tempo inteiro, de ao menos anotar para depois colocar em pratica
sabe? Tentar colocar em pratica de um jeito legal que a gente nao se perca no meio
do caminho. Eu me perco muito né.

C: Acredita que projetos pessoais podem contribuir para maximizacao da sua
criatividade, os projetos autorais te deixam mais criativa?

D: Eu acho que sim, ao menos quando eu produzia bem mais coisas, eu tava
sempre produzindo mais. S6 que, quando eu lembro de mim, tem uma época

em que eu produzia muito zine e dai eu produzia, produzia, produzia, ai chegou

0 momento que eu comecei a trabalhar com outras coisas e meu foco partiu para
outras coisas eu ndo produzi mais. Entdo a minha produg¢do virou outra coisa, se
transformou em outra coisa, tdo boa quanto, s6 que eu ja nao conseguia mais
colocar em pratica, porque eu fazia tudo sozinha. Ai eu precisei de ajuda externa, eu
tive ajuda de editoras, enfim. Mas de que isso nao € o tempo todo, entdo me ajudava
muito quando eu tinha gas para fazer isso, eu tinha tempo também, eu distribuia
desse jeito, agora meu foco esta em outra coisa e mudou um pouco. Mas de que

eu gosto muito, eu acho legal, por exemplo, tenho uma exposicdo em andamento
da vontade e te motiva a montar outra. Tu se inscrever no edital vai-te motivar para
se inscrever em outro. Tu vé que nao é tao dificil as coisas assim, quando tu vé elas
acontecendo sabe? Entao da uma forcinha assim, parece.

C: Sim, uma coisa incentiva a outra e assim sucessivamente. Ja aprendeu ou
descobriu algum novo com os projetos pessoais? Pode citar algum desenho?
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D: Eu descobri que eu posso fazer evento, de que eu nao tenho tanto medo de

fazer evento e de que eu gosto da ideia de ter eventos. Eu aprendi que eu consigo
ser mais confiante, de que eu posso ter mais confiante e de que eu nao preciso ter
medo de me expor, acho que eu aprendi muito sobre sobre isso. Mas que nao foram
coisas tipo aprender técnicas, essas coisas, foi mais relacionada a apresentagao de
mostrar sabe?

C: Legal, mas é isso também! Tem que falar o que € mais importante pra ti, no caso
foi pessoal, acho que é bem importante colocar.

D: Porque de resto foi tipo, tu montou meu zine Manta, por exemplo, eu montei
Mmeus outros zines, e nessa parte, meio que grafica, eu nao aprendi outras coisas
tipo, sei 13, eu ndo acompanhei o processo de impressao, também, eu gostaria de
ter acompanhado, de montagem, porque era em Santa Catarina, entao nao tinha
como. Acho que é isso.

C: Vocé incentivaria outros designers a investirem em Projetos Pessoais? Por que?

D: Se eu incentivaria? Eu incentivo, porque, como a gente estava falando antes, eu
acho que fazendo projetos pessoais, criando coisas para si, a gente perde muito

em meio ao produzir para outras pessoas, a gente esquece de produzir coisas que
deixam a gente mais, que a gente sinta mais satisfagcao sabe? Porque a gente fica
muito conectado no trabalho principalmente a galera que trabalha em agéncia,
que trabalha em lugar fechado, tem esse costume de trabalhar para outro e a

gente se perde muito nesse mundo. Entdo eu gosto da ideia de incentivar e sempre
incentivo todo mundo a pintar, a se explorar nesse sentido, porque € muito bom se
conhecer, conhecer outro jeito de se conectar, mesmo que tu nao siga fazendo isso
depois, € muito interessante e é legal a gente ver nosso projeto exposto em algum
lugar, de ver alguém divulgando, a gente vai sendo conhecido em alguns aspectos e
dai, sei 13, “nossa, é interessante a tipografia dessa pessoa” e vai contratar ela por isso
e vai surgindo oportunidade de trabalho, de convites para participar de fanzines, de
livro. Nao tem porque ser algo ruim, entendeu? Quanto mais a gente faz coisas que
a gente gosta mais vem, mais a gente tem um retorno positivo.

C: Sim. Tu acredita que esses tipos de projetos deveriam ser mais incentivados
tanto por escolas, faculdades, como também pelas empresas, incentivar os proprios
funcionarios a terem projetos pessoais?

D: Sim. E que, como eu nao trabalho com isso ha muito tempo, eu acho que, néo sei
como que funciona hoje dentro das agéncias, se as pessoas realmente incentivam,
acho que depende muito do lugar, mas eu acho que seria bem legal. Dentro da
faculdade, quando eu estudei e isso foi em 2014 e 2015, a gente estava sendo
preparado para sair dali entrar no mercado e trabalhar em graficas, em agéncias,

e em nenhum momento a gente estava sendo incentivado a produzir as nossas
proprias coisas, tipo “nossa como tu é bom em ilustragao”, mas nao “como tu é bom
em ilustragdo para trabalhar numa agéncia”, “que vai ser 6timo para uma agéncia’, e
é legal também fazer esse trabalho, mas € muito legal também incentivar a pessoa

“faz, posta” e acho que hoje a gente usa internet de modo diferente daquela época,
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entao também tem isso, de fazer isso de um jeito diferente. Tem muita gente que
trabalha como freelancer hoje, entao galera se formando hoje ja deve pensar um
pouco diferente disso. Acho que é isso, mas naquela época era bem mais dificil.

C: Sim. Tu acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a
profissao, se sim, porqué? Isso € mais para a area do Design, para as solugdes de
design.

D: Eu acho que sim. Eu acho que essas coisas hao tem porque reter, conhecimento.
Tem que compartilhar.

C: Concorda que os projetos pessoais sao uma importante forma de
experimentacdo e consequentemente para a area do Design?

D: Sim!

C: Dani, muito obrigada! Tu quer contar um pouco a tua experiéncia como
tatuadora, tu quer falar mais sobre o tema de projeto autoral?

D: Eu posso falar um pouco, se tem alguma pergunta que tu queira fazer, de

como € a minha producao, de como eu comecei. Eu acho que eu comecei mais
incentivada pelo fato de que eu nao tinha dinheiro e todo mundo me falava que
tatuar dava muito dinheiro. Nao nego que também eu me deixei levar por isso,
mas que nao da muito dinheiro, mas eu ganho relativamente bem para o meu
estilo de vida. Agora, neste momento, ndo, porque nao estou tatuando, mas sim

eu espero que depois disso tudo também eu volte ao normal. Mas eu acho bem
interessante, porque como eu gosto de explorar a forma como eu trabalho, o meu
desenho, enfim, trabalhar na pele é outra estrutura, € outro contato que tu tem, tem
o contato humano, tu vai conhecer a pessoa, tu vai conversar com ela, se a pessoa

é timida tu vai ter que lidar com o fato da pessoa ser timida, talvez ela vai ser mais
extrovertida e as vezes tu nao vai saber lidar de a pessoa ser tao extrovertida assim.
Acho que trabalhar com atendimento, nesse sentido de contato, para mim, foi uma
das coisas mais dificeis no comeco, de eu ter que me forgar a ser de um jeito, nao,
sabe entender, compreender, conversar, tirar duvidas e da produgao também sabe
de ser bem aberta, para ouvir, para produzir e ser firme também em relagdo ao meu
trabalho de dizer “nao, meu trabalho é esse, meu trabalho & autoral, ndo fago outro
tipo de trabalho”, também tive que insistir muito, perdi muito trabalho por causa
disso, mas eu também nao queria fazer. Muita gente que eu conhe¢o me reclama
muito de nunca conseguir chegar e de fazer pouco trabalho autoral, mas que, por
muito tempo, trabalhou com outras coisas entdo acostumou muito a clientela a
demandar outras coisas e eu hunca acostumei meus clientes a isso, todo mundo

ja sabe que eu nao trabalho assim, todo mundo entende ja e isso desde o comeco.
Desde o comeco ja tinha muito certo na minha cabeca que se fosse para trabalhar
com isso eu queria que fosse desse jeito, eu consegui muito alcangar o que eu
queria. Nossa acho que nunca tinha falado isso! Eu acho que eu consegui muito.
Era o meu maior desejo, que se fosse para tatuar..no comecgo eu nem sabia como

ia ser minha tatuagem, eu hem sabia como eu ia produzir, o tanto que eu tinha

de informacao e de exemplos, eu achava que a tatuagem tinha que ser cheia de
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pontilhado, tinha que ser colorido, tinha que ser com sombra e eu parti para outra
ideia, nem foi assim meu trabalho, algum trabalho outro no inicio era, e a maioria
do meu trabalho nao era assim. Entdo eu vi que tudo bem ser diferente sabe? E
comecei a seguir tatuadores que tinham um trabalho diferente também, comecei
a me identificar e vi muita gente underground também produzindo e fazer uns
desenhos loucéao e eu fui entrando nessa também e vendo que podia muito ser
outra coisa, totalmente diferente. Acho que isso me impulsionou muito a manter
isso. Acho que ¢ isso e so foi indo. Mas foi bem dificil, aprender sozinha nao foi facil.
Eu chorei muito, tive muita crise de ansiedade, achava que eu nunca ia conseguir. E
deu certo.

C: E deu certo! Eu te admiro muito, tem muita coragem, muita forca e tu € uma

inspiracao.
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Apéndice D - Entrevista Brunna Mancuso

Entrevista realizada no dia 24 de Abril de 2020, através da plataforma de chamadas online Zoom.
Alguns modismos e conversas paralelas ndo foram redigidas para focar mais nas respostas

essenciais.

Camila Pasinato: E ai, tudo bem? Obrigada por participar. Bom, tenho o
questionarios, e algumas respostas sao bastante técnicas. Se quiser pode responder
& ou aqui.

Brunna Mancuso: Esta bem. A idade é 31. Sou natural de Sao Paulo e moro aqui
atualmente. E de graduacao fiz FMU (Faculdades Metropolitanas Unidas), me formei
em 2014 em Artes Visuais.

C: Mas chegou a cursar design também, em algum momento da sua vida?

B: Muito brevemente. Design digital em 2006, mas fiz um semestre s6 na Anhembi
(Universidade Anhembi Morumbi).

C: Acho que também nao me apresentei direito. Eu sou Camila, uma vez fizum
curso contigo em Porto Alegre, em 2018.

B: Fui apenas uma vez em Porto Alegre, lembro da turma. Foi muito legal.

C: Sim, foi muito. Ainda tenho o desenho que fiz na aula. Sempre acompanhei seu
trabalho, sempre gostei. Estou estudando agora em Lisboa. Minha tese de mestrado
€ sobre projeto autoral e logo me veio em mente o teu trabalho, se eu precisasse
entrevistar e sim, fui vendo que precisava de alguns estudos de caso e por isso entrei
em contato e fiquei bem feliz com a sua resposta.

B: Que demais! Espero que minhas respostas ajudem o seu projeto.

C: Estou focando em entender como esses projetos (autorais) ajudam no bem-estar
e como isso também ajuda a desenvolver melhor a area do design. Sdo esses dois
pontos, mas principalmente pelo sentimento bom de poder ter um projeto pessoal.
Pessoas que tém projetos autorais/pessoais paralelos a um trabalho e pessoas que
largaram tudo e foram para projeto autoral. Ndo sei se hoje em dia vocé trabalha,
mas vou chegar nessa pergunta. Entao, hoje em dia, o que tu mais gosta de
produzir e criar? Qual a sua area favorita?

B: Entdo, sem duvida nenhuma a minha preferéncia sempre vai ser produzir, pintar
e meio que tudo o que envolve a divulgagao desse trabalho. Primeiramente pintar,
6bvio, essa é a esséncia do meu trabalho. E produzir imagens, vamos dizer assim. E
eu gosto muito, apesar de estar sendo bem desafiar, trabalhar com midias sociais,

com a internet. Por um lado por divulgagcao do meu trabalho, e por outro para
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ajudar pessoas a fazer o que elas gostam também, que é pintar. Entdo temos um
ponto em comum. Eu tento, seja por inspiragao, seja dando dicas praticas, tento
ajudar as pessoas a melhorar.

C: Da para sentir isso mesmo, tanto no seu curso, quanto o que tu escreve, pelo que
acompanho no instagram.

B: Sim, € uma sensagao muito boa quando vocé tem uma paixao por uma coisa
e encontra outra pessoa que tenha essa mesma paixdo e vocé consegue, pela
sua experiéncia, pelas coisas que ja passou, encurtar um pouco essa fase de
aprendizagem.

C: Sim, porgue até comecar, sempre gera uma incerteza.

B: Bem dificil comecar qualquer coisa, e eu ja passei por esse processo tantas vezes,
gue a gente acaba percebendo o mecanismo para facilitar esse processo ou pelo
menos nao ser tdo desgastante e doloroso assim.

C: Sim, exato. Que bom que tu compartilha. Muito obrigada, mesmo.
B: Ah, obrigada!

C: Acho que também, esse € um dos pontos que também (me fez) conversar
contigo, o compartilhamento. Mas também ja vou chegar nessas perguntas (risos).
Tu ja realizou algum trabalho social voluntario? O que tu pensa sobre isso? Também
queria de saber se eles te trazem satisfacao pessoal.

B: Nao. Quer dizer, o que posso falar que ja fiz, foram algumas campanhas em

que sedi trabalhos. Inclusive fiz uma recentemente de cyberbullying, que vai ser
veiculada em Nova York pela Norte, que é a agéncia que me representa. Entao eles
trazem algumas causas. Ano passado fiz duas ou trés, também. E eles falam “olha,
isso daqui, ninguém que esta envolvido esta recebendo, vocé veja se faz sentido

pra vocé participar ou ndo”, e normalmente eu participo. Mas eu ja pensei muitas
vezes em dar aulas para comunidades carentes ou mesmo abrir vagas nos meus
cursos - a Lela Brandao faz isso, acho muito legal - abrir algumas vagas, dentro

dos cursos, para algumas pessoas que consigam provar que nao tem autonomia
financeira para bancar o curso ou estao em situagdes de risco, ou fazem parte de
um grupo de pessoas especifico. E eu acho isso muito legal, mas quando eu estava
comecgando a considerar fazer isso, parei de dar aula. Eu tenho dado cada vez
menos aula, na verdade. Eu gosto de dar aula, gosto muito. E energeticamente bem
desgastante, € uma troca de energia super intensa, vocé acaba o dia, parece que
um caminhao passou em cima de vocé, mas é muito gratificante ter essa troca. Tem
a parte desgastante, mas tem a parte que faz com que vocé se sinta parte de algo
maior, que tem muito a ver com voluntariado. Mas eu tenho planejado, nunca saiu
do papel, cursos online e ai talvez pensar em formas de isso ficar acessivel também,
de alguma forma. Mas é com isso que eu me envolvo, no momento, mas sempre
pensei em dar aulas em ONGs. Dinheiro a gente nado pode dar, esta todo mundo
ferrado, entao a gente passa conhecimento, entrega o que pode.
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C: Nao sei se tu respondeu, sobre a satisfagcao pessoal. Nesses poucos que tu
participou, o que tu sentiu, por dentro?

B: Olha, para ser muito sincera, € um distanciamento muito grande eu participar de
um projeto e de entregar um trabalho para um projeto desses como se fosse para
qualquer outro, entdo eu nao tenho um envolvimento tdo grande assim. Eu tenho
um movimento na campanha, as vezes nem sempre eu tenho um movimento tao
grande na causa. Isso faz com que, é l6gico, eu t6 doando o meu conhecimento,
minha expertise, a minha técnica para uma causa que eu acredito, sem duvidas,
mas na pratica no dia a dia, sendo muito sincera, acaba sendo um trabalho como
outro qualquer. Sabe? Porque nao tem um grande envolvimento. Chega um
briefing para mim como chega um briefing para qualquer outro trabalho e eu sinto
que tem que partir de mim a sensibilidade para me envolver com aquilo naquele
momento ou nao.

C: Sim, entendi, faz sentido sim. Que outra habilidade tu gostaria de devolver
que nao seja s6 do desenho, da pintura, eu sei que vocé também gosta de danga,
mas também tem outras coisas que tu gosta como musica marcenaria, bordado,
fotografia, animacgao, o que tu gostaria de aprender mais?

B: Olha é curioso vocé me perguntar isso porque faz mais ou menos uma hora que
eu comprei um ukulele. Eu sou uma pessoa de muitos muitos muitos hobbies

e a me envolvo muito com todos eles e isso torna minha vida um pouco dificil,
porque exige bastante tempo e as vezes até um pouco de dinheiro. Nao é muito,
mas investir num instrumento, e vou investir em aulas de canto, entdo o tempo e o
dinheiro sempre envolve e na medida do possivel vou me adequando e transitando
entre todas essas coisas. Danga sempre foi muito presente na minha vida, desde de
menina, e eu demorei, infelizmente, demorei muito para ir atras. Eu fui, quando eu
tinha uns 19 anos mais ou menos, eu fui atras disso, tive aula durante alguns anos

e parei por causa da faculdade, fui morar sozinha com meu ex-marido, entdo tive
outras coisas para lidar na vida e voltei muito recentemente, faz cerca de quatro
meses. Entdo, tem isso que agora com a quarentena a gente tem que lidar com o
distanciamento e eu t6 tendo aulas online, mas t6 levando da forma que da. Agora
a musica pegou todo mundo de surpresa, porque eu acho que todo mundo teve, na
fase da adolescéncia, aguele momento que quase entrou numa banda. Eu também
tive esse momento, mas meu ex-marido com quem eu morei junto durante alguns
anos, ele € musico, entdo ele toca varios instrumentos, e eu sempre vi ele tocando.
Ele tentou me ensinar algumas vezes, mas nunca foi para frente. Agora durante
essa quarentena, acho que as coisas entram muito em perspectiva na nossa vida, a
gente passa por uma fase meio reflexiva que ta sendo dificil, mas ao mesmo tempo
ta sendo necessario digamos. Eu pedi dicas, no meu Instagram, de professora de
canto, eu fechei uma aula experimental com uma, com outra.. Confesso que eu vou
ter que passar por uma barreira muito grande, porque dangar para mim sempre foi
uma coisa muito natural e eu sempre me senti, ndo que eu fosse boa, maravilhosa
nisso, mas eu sempre me senti apta, no sentido de pelo menos eu nao té passando
vergonha. As vezes a gente passa um pouco, mas faz parte. Agora cantar para mim,
eu me sinto muito exposta, diferente de como eu me sinto quando eu té dangando
ou quando eu td pintando, que eu ja criei uma certa confianga. Cantar eu tenho a
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sensacdo de que eu ndo tenho nenhuma ideia do que eu t6 fazendo e eu acho que
isso que é legal de falar sobre isso, que € como o processo criativo se aplica quando
vocé ta desenvolvendo qualquer habilidade, seja cantar, seja pintar, seja martelar

a parede, nao importa. Quando a gente se joga numa aventura dessas, o comego
tende a ser de passar muitas barreiras, psicoldgicas e emocionais muitas vezes,

gue a gente tem que amar muito e querer muito ser bom naquilo para passar por
tudo isso, acho que é essa sensacao que eu tenho, primeiro quando eu aprendi a
tatuar, semana passada fez um ano que eu comecei a tatuar, entao passei por esse
processo, e ainda estou nesse processo, porque € muito recente, e € uma pratica
gue exige muita responsabilidade, muita consciéncia, eu acredito que, como muitas
coisas na vida. Tendo passado por isso tantas vezes, quando eu aprendi ceramica,
quando eu aprendi a bordar, quando aprendi a tatuar, quando aprendi a pintar,
quando aprendia a dangar e assim, cantar como dangar, € um hobby para mim, néo
t6 fazendo isso para ninguém, a nao ser uns videos, uns Stories despretensiosos e
vergonhosos que eu deva fazer muito em breve, eu ndo pretendo fazer show, nem
me apresentar, nem nada do tipo, tanto que dangar eu ndo me apresento, eu amo
fazer as aulas, € uma entrega muito grande pra mim, mas eu odeio me apresentar e
eu evito isso com todas as minhas forgas, entdo € isso. Eu me considero uma pessoa
muito sensivel, entdo todas essas formas de expressao artistica elas me tocam
muito. Musica faz muito parte da minha vida, danga, pintar e eu tento sempre me
envolver disso de alguma forma, seja fazendo aula de danga, ou aprendendo a tocar
qualquer coisa, ou até mesmo indo ver um show, ou um espetaculo de dancga, e é
isso.

C: E um ponto bem importante essa parte, porque quando eu coloco projeto
pessoal ndo necessariamente precisa ser desenhar, criar um logo, pode ser isso, mas
podem ser essas outras coisas que tu sai da rotina. Que pode sair de um fluxo e ir
para outro e, de certa maneira, isso ajuda no teu bem-estar, tem um retorno na tua
criatividade e em outros trabalhos que tu precisa fazer.

B: E, e eu acho que se cria uma certa resisténcia, para ndo falar resiliéncia, em
aceitar os bamps, vamos dizer assim, que tem durante esse processo de frustragao
que é recorrente. O tempo todo vocé estd se frustrando em algum ponto e entender
que isso faz parte, que vocé nao vai conseguir ficar bom em nada se vocé nao
aprender a lidar com essa sensagao ruim e seguir em frente, sabe?

C: Sim, bem isso. Tu acredita que a experimentacao € um processo essencial da
vida de um designer? Eu tenho algumas perguntas que sao bem focadas no Design,
porque € nisso que eu estou fazendo o mestrado, entdo vou precisar que pense
nisso, porque tu ja trabalhou como designer em algum tempo na tua vida.

B: Sim, na verdade eu ja trabalhei como designer durante quatorze anos. Inclusive
o meu TCC na faculdade foi criando um paralelo entre ser designer e ser artista,

se vocé quiser eu posso até te mandar. A grande verdade é que o design é muito
mais sobre processo de comunicag¢ao do que um trabalho artistico quando a gente
ta falando de artes plasticas da forma mais pura de expressao artistica, de um ser
artista que ta la colocando toda sua energia em criar algo que, é l6gico, que tem
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uma preocupacao de comunicar qualquer coisa, mas essa coisa ndo precisa ser tao
explicita e uma leitura de tao facil acesso como o design precisa ser. Eu acho que
em qualquer processo criativo, qualquer um, de novo fazendo um link com que a
gente tava falando, seja tocar um instrumento ou seja criar um logo, eu acho que
nao existe uma forma de vocé chegar a um resultado que seja seu e que seja novo,
sem passar pela experimentacao, porque ndo tem como vocé idealizar um logo,
um layout ou um projeto grafico seja de um capa de um livro ou seja uma pagina
na internet, qualquer coisa do tipo, se vocé nao passar por uma fase de pesquisa,
de teste, de experimentagao, que € um processo de muito puxa e estica até vocé
refinar isso e chegar num resultado novo. Eu acho que a unica forma de vocé nao
passar pela fase de experimentagao é copiando uma coisa que ja existe, que a gente
nao quer isso, a gente evita.

C: Sim, € uma das coisas que eu também falo sobre isso, como as vezes a rotina ela
nao permite a experimentacao.

B: E, ela pode acontecer de varios niveis, de um nivel mais cdmodo, porque, de
novo, no Design vocé tem um briefing, vocé tem uma diregcao, vocé tem os sins e os
naos e para onde vocé deve caminhar para satisfazer um cliente. A experimentagao
€ muito mais direcionada por uma questao de guidelines, entdo vocé nao pode
ficar 1a pirando o dia inteiro, fritando em coisas aleatoérias, vocé tem um caminho

€ um prazo que vocé precisa seguir e lidar com aquela demanda. A demanda do
artista, que ta fazendo um trabalho para si, ou até mesmo um designer que esta
fazendo um trabalho pra si, a gente nao precisa nem estar falando de aquarela,

ou de acrilica, ou de pintura, ou qualquer coisa do tipo, € uma demanda interna,
entao eu acho que se acentua ainda mais esse processo de experimentagao, porque
as vezes nem vocé entende com tanta clareza o porqué que vocé ta tomando
certas decisdes estéticas no trabalho que vocé esta desenvolvendo. Entao a
experimentacgdo ela é essencial nesse trabalho

C: Sim. Sobre aquilo que nds estavamos falando de compartilhar as coisas que tu
aprende, no sentido se isso traz melhorias para, eu boto pra profissao, pensando
Mmais no designer, o que tu acha, tu acha que compartilhando melhora alguns
processos?

B: Vocé diz o caso de compartilhar o meu processo na internet, € isso?

C: E, acho que sim, no teu caso sim, mas para melhorar os processos criativos de
ilustragcao, tu acha que compartilhar ajuda a melhorar os processos?

B: Sim, eu acho que sim, porque gera reflexao. Por exemplo, ontem mesmo, ontem
ou anteontem, eu postei sobre um trabalho, uma ilustracao que eu to fazendo e eu
propus para quem me seguisse, para as minhas seguidoras, fazerem o download do
desenho e de a gente pintar junto, pouco em pouco, durante a quarentena, e eu me
peguei no meio do processo totalmente insatisfeita com o que eu tava fazendo. Eu
tinha dois caminhos que eu podia seguir, ou eu podia continuar fazendo o desenho
fingindo que eu estava amando e lidar com isso como se fosse uma demanda,
como se fosse um cliente, por exemplo, como se as minhas seguidoras fossem
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as minhas clientes e eu fago assim: nao, tudo bem, eu ndo vou quebrar a cabeca
com isso, eu ja criei expectativas nas pessoas em relacao a ilustragcao do jeito que
ela estd, ndo vou mexer nisso, porgue vai parecer confuso, as pessoas vao parar de
acompanhar ou vao parar de produzir junto comigo porque eu mudei. Ou eu posso
ser sincera e falar que isso faz parte do processo criativo, e tentar mostrar para as
pessoas que ta tudo bem, e mostrar um outro lado dessa histdria, porque nao existe
certo e errado no processo criativo e a gente muda, a gente evolui como artistas, nao
so esteticamente em questdo de técnica, mas também no nosso processo criativo e
como a gente lida com o processo criativo, como a gente evolui esteticamente. Ou
eu podia mostrar todo esse lado para as pessoas e falar assim “olha isso aconteceu e
isso é valido, e eu ndo quero terminar um trabalho em que eu estou insatisfeita para
seguir um protocolo que eu mesma criei, eu quero me sentir feliz, me sentir bem
colocando isso no mundo’, sabe? E eu optei por fazer isso e eu tive uma resposta
muito legal das pessoas, € |égico que ninguém ia olhar pra mim e falar assim “nao
acredito que vocé fez isso, eu tava esperando para ver o resultado, como é que tava’,
ninguém falou isso e eu ndo achava, eu nao queria decepcionar ninguém, mas ao
mesmo tempo eu nao achei que ninguém fosse fazer isso em algum momento. O
processo criativo tem muito disso de expectativa, l6gico, quando vocé compartilha,
vocé joga isso para o mundo, entdo vocé tem as mais diversas respostas, mas a sua
propria expectativa em relagao ao seu trabalho e o quanto vocé quer ser verdadeiro
em relagdo a isso que vocé esta produzindo, isso € com vocé mesmo, ndo é com
mais ninguém. Eu sempre tento ser o mais verdadeira comigo mesma em relagao

a isso, porque foi tomando essa posicdo que eu cheguei onde eu cheguei, e eu ndo
t6é falando de reconhecimento profissional, nem de numero seguidores, nem nada,
t6 falando de onde eu cheguei em relacao ao quanto eu sou satisfeita com meu
trabalho hoje, no quanto eu me sinto verdadeira no que eu entrego, sabe? Entado eu
costumo ser muito fiel em relagdo a isso, se eu ndo estou contente com o que eu
estou fazendo, eu paro, reflito e eu pondero qual seria o préoximo passo para que eu
fosse nesse sentido da satisfagcao pessoal.

C: Sim, isso € muito importante.

B: E é super doloroso, mas é nesses momentos que a gente encontra as
verdades, sabe? Por exemplo, o que eu tava comentando desse trabalho, s6 para
contextualizar rapidamente, eu tava muito insatisfeita com as cores, eu ndo tava
conseguindo chegar numa paleta de cor que desse uma harmonia para trabalho,
porque eu achei que ele tava com muita informacéao e eu fui ja uma pessoa

que gostava de colocar bastante informacao, de textura, de elementos no meu
trabalho e isso tem sido minimizado nos ultimos tempos por um amadurecimento
realmente da minha estética e eu achei que tava muito over perto do que eu sou
hoje. Era uma Brunna muito 2018 que tava naquele trabalho e a Brunna de 2020
nado estava muito feliz. E ai € o resolvi dar uma limpada no trabalho e poder olhar
para ele com novos olhos e tomar decisdes estéticas novas em relagao a ele.

C: Sim, mas precisou passar por isso para perceber, sempre € uma reflexao.

B: Sim, essa reflexdao que eu digo que ela é muito penosa para pessoa, porque a
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sensacao é de que vocé ta perdido, ndo adiantou de nada tudo que vocé estudou
até hoje, de que nada faz sentido, para qué que eu t6 me colocando nessa posi¢cao
de bater cabecga, sabe? E na verdade o processo criativo é esse, € uma constante
batecdo de cabeca até a hora que vocé ver e falar “é talvez esteja um pouco
satisfeita com essa” e passa para proxima, porque 100% de satisfagdo a gente
nunca tem, eu acho que é uma ideia muito romantica de artista vocé achar que
vocé vai estar satisfeito com tudo que vocé fizer, porque vocé na verdade nao

esta satisfeito com nada. Tem sempre alguma coisa que vocé pode melhorar e ai
vocé pode pensar nesse aspecto que precisa melhorar para o préximo. Também
nao adianta ficar lambendo o negécio para sempre, trabalhando sempre na
mesma coisa, aquele tipo de artista que passa anos e anos pintando exatamente

a mesma tela, eu acho isso obsessivo. E por isso que eu falo, pessoas que tém essa
tendéncia perfeccionista e gosta de falar que & perfeccionista, eu falo assim “meu
amor, por favor, larga dessa vida”. E muito dificil! Eu tenho uma amiga que ela é
extremamente perfeccionista e a vida dela € um carma eterno, ela € uma martir,
porque nada ta bom nunca e tudo é sofrimento e ela carrega uma culpa enorme
de nado conseguir terminar nada, entdo se vocé quer um processo criativo solto e
livre e de entrega, isso é o oposto do perfeccionismo. Vocé nao tem certeza, vocé
nao tem controle de absolutamente nada do que vocé ta fazendo e vocé aceitar isso
é tao libertador, porque dai vocé comecga a produzir, vocé entra no ritmo. Porque
qguanto mais perfeccionista vocé é, mais isso te segura e menos vocé produz, porque
cada passo que vocé da, vocé tem que ter muita certeza do que esta fazendo e o
processo criativo ele na verdade é o oposto disso, € a livre associagdo e vocé se abrir
para experimentacao e saber que vocé ndao tem controle de nada e que no final vai
ficar tudo bem. Eu nunca terminei um trabalho em que eu quisesse rasgar e falar
assim “isso ndo serve para absolutamente nada”, isso nunca aconteceu comigo,

eu sempre terminou um trabalho falando assim “estou satisfeita com ele, tem uns
pontos que preciso melhorar, vou me atentar a isso para o proximo trabalho” e ndo
deixar que isso me consuma.

C: Sim, acho que muita gente deveria estar escutando isso agora.

B: Eu falo muito sobre isso nos meus cursos, quando vou dar aula sobre processo
criativo, eu sou apaixonada, fissurada. Nao € a toa que a 6 anos atras o meu TCC

foi sobre isso, eu continuo estudando e dando aula sobre isso até hoje. O processo
criativo ele é fascinante, ele € muito fascinante, porque envolve muitas camadas

de conhecimento técnico, empirico e tedrico, mas ndo é sobre isso, é sobre a sua
entrega, e como vocé se comporta e até onde vocé consegue ir sendo livre, € um
pensamento quase como de uma crianga, sem amarras e sem julgamentos e,
sempre quando eu vou dar aula, eu falo muito sobre isso e, por incrivel que parega,
€ 0 que menos as pessoas chegam |a querendo ouvir vir, porque elas querem
entender “como funciona aquarela, quanto de agua que eu preciso colocar e qual
pincel eu preciso comprar, e qual o papel que eu uso para ficar com um resultado
igual o seu” e eu viro para as pessoas e falo assim “nao é sobre isso”. E eu passo

2 horas falando sobre processo criativo e chega um momento que elas ficam
cansadas de ouvir, mas ai de repente elas comecam a se sentir energizadas, porque
ta tudo bem o caminho que elas estéo. Elas comegcam a perceber que elas estdo no
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caminho certo, sabe? E que elas nao precisam entender de técnica para conseguir
se expressar e que a técnica vem com o tempo, légico que € uma facilitadora de
colocar as suas ideias e sentimentos no mundo, mas que ndo é sobre isso e ai

elas saem da minha aula completamente maravilhadas e energizadas, querendo
produzir e querendo colocar tudo para fora, porque eu falei para elas, na verdade, o
que nelas ninguém fala. Vocé tem que procurar um conhecimento muito especifico
sobre processo criativo para vocé internalizar essas coisas que eu gosto de falar nas
minhas aulas. E isso, |6gico, associado as aulas de aquarela, a pessoa se sente mais
confiante, porque tem muito sobre confianga também, de que vocé vai ser capaz
de produzir aquilo que ta na sua cabeca. Isso gera um processo meio catartico nas
pessoas, que eu acho muito curioso de ver, quando elas saem da minha aula, com
tanta energia de querer produzir, eu acho isso fascinante.

C: Sim, isso & verdade, falo por mim, eu senti isso aquela vez. Muito bom isso que
falou. Vou partir para a préxima pergunta, mesmo que eu gostaria de continuar isso.
Como é que tu se vé no futuro?

B: Na verdade, a quarentena, de novo, coloca a gente muito em perspectiva, que

faz com que a gente pense muito sobre essas coisas, afinal de contas ndo da para
pensar muito sobre o agora. Mas, sendo muito sincera, eu ja aceitei bem de que eu
nao sei. As coisas para mim mudaram tanto nos ultimos anos, de forma tdo.. Nao
vou falar radical, porque eu continuo trabalhando com que eu amo, continuo dentro
na minha area. Eu fiz até um post esses dias, numa outra conta do meu Instagram
pessoal, falando que nos ultimos dois anos eu terminei um casamento, eu comecei
e terminei outro relacionamento, eu comprei uma moto, eu adotei uma cachorra,
eu comecei a tatuar, s6 faltou mudar de apartamento, que € uma coisa que vai
acontecer inclusive esse ano ainda. Entdo nada na minha vida esta do mesmo jeito
gue tava a dois anos atras e eu ndo poderia estar mais satisfeita com isso, porque eu
passei a aceitar que eu tenho muito pouco controle sobre minha vida e que, daqui
dois anos, se eu tiver em outro lugar absolutamente diferente do que eu t6 hoje, eu
t6 muito animada para viver todas essas coisas. Isso dito, eu gostaria pelo menos

de continuar trabalhando com o que amo. Tatuagem tem se solidificado na minha
vida como uma coisa que eu sou completamente apaixonada, ndo sé porque eu sou
uma pessoa muito tatuada e eu sempre gostei de tatuagem, sempre fui tatuada por
outras pessoas na minha vida, e hoje eu posso me expressar artisticamente dessa
forma também, mas eu sinto que eu preciso achar ainda o lugar da tatuagem na
minha vida, porque, como eu comecei a pouco tempo, eu fui muito na ansia de
querer tatuar muito, até para me sentir confiante e boa nisso, e eu ainda preciso
dosar isso na minha rotina, para que isso nao engula todas as outras coisas que eu
amo fazer. Mas se eu puder continuar tatuando, pintando e sendo reconhecida por
isso, que afinal de contas isso é importante querendo ou ndo, eu ja estou feliz assim.
Agora, se vai ser aqui, se vai ser em Nova York, se vai ser na Tailandia ou se vai ser na
casa da minha mae, de novo, porque eu vou voltar por nao ter dinheiro para pagar
as minhas contas, isso eu ja nao sei sinceramente.

C: Sim, vivendo o presente.
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B: E, eu t6 tentando, porque nas vezes que eu tentei projetar muito foram um pouco
frustrantes, mas eu também nao sou uma pessoa que projeta tanto assim, entao

se eu puder viajar de vez em quando e ter uma vida relativamente honesta comigo
mesma, de poder pintar e poder me expressar artisticamente, poder continuar
dancando e poder fazer essas loucuras que eu fago de vez em quando, como
comecar aula de canto com 31 anos ta tudo bem sabe?

C: Sim. Tu me disse que trabalhou como designer, era em agéncia, estudio,
empresa?

B: Sim, todos eles. Falando muito brevemente dessa minha trajetdria versao
designer, quando eu tinha 16 anos, meu primeiro emprego foi.. Tecnicamente

meu segundo, mas o primeiro quase ndo conta, porque eu fui trabalhar numa
grafica dessas de bairro, que ficava no meu bairro inclusive, e eu durei 10 dias, sai
de 13 praticamente chorando, porque foi uma experiéncia bastante.. Ndo vou falar
traumatica, porque isso pode parecer um exagero, mas dramatica certamente foi.
Esse meu primeiro, vai vamos colocar entdo, emprego foi desenvolvendo estampa
de camiseta. Desde 0os meus 16 até um ano atras, quando eu sai do meu ultimo
emprego formal como designer, eu trabalhei em graficas, trabalhei em agéncias
de embalagem, de publicidade, estudios de Design, mas o ultimo setor de design
gue eu me apaixonei, e fiquei durante os ultimos seis, sete anos, trabalhando como
designer, foi o editorial. Entao eu trabalhei em editoras e trabalhei também fazendo
um trabalho bem editorial, apesar de ndo ser uma editora, no UOL, que foi meu
ultimo emprego, que foi a area digital em que eu trabalhei, porém fazendo um
processo editorial 1a dentro. Na minha vida eu ja fiz desde estampa de camiseta, a
logo, a manual de marca, a livro, a matérias especiais que a gente tiver online, que
hoje em dia sdo muito padrao, entdo eu ja fiz de tudo, mas tudo isso foi na verdade
maravilhoso para que eu tivesse bagagem para lidar com um trabalho tdo aberto
que é ser ilustradora hoje, que eu ainda trabalho como ilustradora, além da minha
producdo pessoal que é o que vocés véem no meu Instagram, por exemplo.

C: Sim, g, bom, foram varios lugares, mas como eram as rotinas e se tu era satisfeita,
se tu sentia que faltava algo. Se quiser escolher alguns exemplos ou o que tu sentir.

B: Eu nao teria problema nenhum em trabalhar como designer pro resto da minha
vida, se eu ndo tivesse uma paixao tao arrebatadora assim por criar imagens, no
sentido de pegar um sentimento, uma sensacao, uma emocgao e tentar traduzir
isso em imagem com as minhas pinturas. De todos os lugares que eu trabalhei eu
nunca tive problemas, eu sempre tive rotinas muito flexiveis, na maioria dos lugares
que trabalhei, principalmente nos ultimos anos. Os ultimos anos eu trabalhei,
desde 2012, vamos colocar assim que é a minha marca que eu passei a trabalhar
com editorial, trabalhei em estudios de Design e editoras de pequeno porte, de
trabalhar em estudios de design e em editora de seis pessoas, até uma editora Abril.
Em todos esses lugares eu tive chefes e coordenadores maravilhosos com quem

eu fiz amizade e admirei muito ao longo desses ultimos anos. A rotina era muito
gostosa, o processo criativo era muito aberto e de troca, eu tive muita satisfagao

de trabalhar com todas essas pessoas e estaria fazendo revista até hoje, que foi
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uma grande paixao para mim, trabalhei 3 anos fazendo revista, infelizmente é uma
coisa que vai acontecer para menos pessoas. E um processo natural disso foi partir
para um digital, que era trabalhar no UOL dentro da editoria do Universa, que eu
trabalhei la dentro, que é a revista digital feminina deles, vai vamos colocar assim.
Eu me envolvia muito com as pautas, era muito interessante, porque fazia a parte
da minha linguagem, entdo era muito mais natural para mim trabalhar. Na Abril eu
também trabalhei com revista feminina, entdo ja vinha trabalhando com isso desde
2015, entao era muito satisfatério para mim trabalhar com isso, eu sentia que estava
contribuindo de alguma forma também para essa minoria da qual estou inserida
que é o feminismo, sendo mulher. Entdo me sentia muito satisfeita trabalhando
com isso, mas, gragas a Deus, eu consegui um reconhecimento com o meu trabalho
gue me possibilitou ser autbnoma e livre no mais amplo sentido da palavra de
trabalhar com isso hoje e é légico que a tatuagem veio para agregar artisticamente,
nao s6, mas também financeiramente, para esse meu novo momento que eu to
vivendo.

C: Sim, s6 para complementar essa parte das empresas que tu trabalhou, e depois
voltar para o que faz hoje, mesmo tu trabalhando para essas editoras tu ainda
Mmantinha seus projetos pessoais, ainda mantinha seus desenhos em casa, ou isso
comegou muito tempo depois?

B: Nao, nao, eu comecei a produzir em 2014, mais ou menos, foi na época da
faculdade que eu comecei a ter contato, como eu fiz artes visuais, |a dentro eu
consegui ter um contato muito mais intimo com desenho e pintura que era uma
coisa que esteve paralelamente presente na minha vida mas que eu nunca levei
Mmuito a sério. Isso € uma coisa que eu gosto de contar para as pessoas também,
porque normalmente a gente associa a pessoas sao bem sucedidas com desenho,
principalmente desenho, mas com pintura também, pessoas que nasceram com
lapis na mao. Eu s6 comecei a levar isso a sério, a perceber futuro nisso e a estudar
de fato, quando eu tinha uns 23 anos o que para muitas pessoas é tarde, para mim
nao tarde de forma nenhuma, mas tem esse estigma. Na faculdade eu comecei a
entender um pouco mais de pintura, ndo entender mais, no sentido de ter mais
técnica, mas de ter acesso, entdo eu tive acesso a varios tipos de técnicas, de
pintura, de desenho e isso foi crescendo ao longo dos anos de forma muito natural.
Eu sé comecei a conseguir me bancar disso de 2016 e 17 para frente, mas como
ilustradora trabalhando com uma outra estética, porque como ilustradora ja tive um
outro caminho que eu fiz muito livro infantil, depois ilustragdo editorial até chegar
numa ilustragdo autoral, que é que eu tenho hoje, que se a pessoa quiser que eu
pinte uma parede, se ela quiser que eu faga um livro, se ela quiser que eu faga uma
campanha publicitaria, ainda assim vai ser a minha estética da qual nao abro mao.
Foi um processo muito gradual, ndo foi nada planejado.

C: Sim. Me conta um pouco de como ¢é hoje o teu trabalho, tua rotina e o teu grau
de satisfacao.

B: Olha, desconsiderando o isolamento, no ultimo ano foi meio frenético, porque eu
tava passando por essa fase de adaptagdo com a tatuagem.Tinha épocas em que
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eu tatuava muito, principalmente no comecgo, porque eu queria muito aprender,
até o momento que eu tava tentando controlar isso. Variava muito entre tatuar
duas a trés vezes por semana e o resto dos dias focar na minha producgao pessoal

e também nos trabalhos como freelas. O que vem acontecendo muito nos ultimos
meses, € que o numero de freelas tem caido e isso eu até vejo como uma evolugao
natural do meu trabalho que tém se tornado cada vez menos comercial. Eu acho
que a tatuagem entra como uma forma até de me dar suporte de vida mesmo, um
suporte financeiro. Hoje meu trabalho vem muito mais da minha producao pessoal,
entdo o que eu vendo na minha loja online, o que eu vendo no Societ6, que é uma
loja gringa que vocé alimenta com sua arte e eles fazem a producgao dos produtos

e eles enviam para o mundo todo e vocé tem uma comissao, muito pequena
inclusive, a partir da arte que vocé cede para eles. E muito famoso, muitos artistas
tem Societ6. Mas vem muito da minha producdo, da tatuagem e freelas pontuais
que eu faco, porque eu tenho contato de muitos anos, entdo freela para Editora
Abril, freela para a Norte, que é a Agéncia que me apresenta quanto tem uma outra
coisa que eles vém se encaixa no perfil ou que o cliente pede pelo meu nhome e eles
me acionam. Hoje em dia tem muito desses trés pilares a tatuagem, meu trabalho
pessoal, as pinturas que eu desenvolvo, e o que chega para mim através da Norte ou
de clientes que ja tenho um contato profissional de muitos anos.

C: Sim, os contatos das outras empresas que ja trabalhou, Norte, Uol, e tu tem ainda
o Apoia-se? Como é que foi isso?

B: O Apoia-se, ndo, eu ndo tenho, foi uma experiéncia que eu devo ter ficado uns
oito meses com o Apdia-se. Foi uma experiéncia interessante, nao foi nem negativo,
nem positivo, foi algo que eu fiz durante um tempo, mas que depois parou de fazer
sentido, porque eu entregava um conteudo e tinha pouca devolutiva. Eu sei que as
pessoas poderiam até estar lendo, consumindo o conteudo que eu produzia para
elas, mas eu ndo tinha uma interagao como eu tenho no Instagram, por exemplo.
Entado parou de fazer sentido para mim, no sentido de que eu tava me desgastando
muito gerando um conteudo, que eu recebia por ele, claro, porque eu cheguei a
arrecadar entre RS 800 ou mais de R$1000 por més, mas que nao tava fazendo
sentido para mim, porque era como se eu tivesse falando com uma parede. Eu
acho que com tempo eu preferi investir no meu Instagram, em que eu tenho uma
resposta automatica muito forte e ver uma renda de outra forma, vendendo os
meus prints, meus originais, por exemplo. Ou, até mesmo, tatuando que meus
clientes vem do Instagram, para mim faz mais sentido e € mais ou menos por ai.

C: Entendi. E, tu viver assim, dos seus projetos pessoais, como tu definiria quais sao
as suas maiores alegrias e as maiores dificuldades?

B: Olha, eu acho que poderia colocar que minha maior alegria seria pintar e
conseguir uma certa satisfagdo naquilo que eu t6 produzindo. Em primeiro lugar,
tudo que eu fago tem que fazer muito sentido para mim, eu tenho que sentir
conexao com o meu trabalho, essa € a minha maior alegria, quando eu termino
alguma coisa e me sinto conectada com aquilo de alguma forma, sinto que eu
cumpri meu papel comigo mesma, em primeiro lugar. Agora a minha maior
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dificuldade, hoje em dia, tem sido uma parte mais funcional que é por exemplo

o Instagram, porque o Instagram, apesar de alguma ser uma coisa que eu gosto
muito de fazer, tem sido um desafio muito grande nos ultimos meses por conta
de uma coisa que eu ndo domino que é uma parte de marketing digital, porque
esbarra muito numa coisa de venda e de persuasado que nao é natural para mim.
Achar esse ponto em que eu sou verdadeira com o meu trabalho, com as pessoas
gue eu sinto que eu tenho uma conexao e o quanto eu conseguiria crescer dentro
desse formato, em questao de algoritmo, em questao de investimento, em questao
de linguagem, em questao de marketing, em questao de vendas, porque a gente
precisa sobreviver. Entdo esse meio do caminho em que eu me perco muito e que
para mim é muito dificil.

C: Sim, porque precisa se dedicar a uma outra parte.

B: Eu tiro uma energia do que eu poderia estar fazendo que me satisfaz,
artisticamente falando, mas eu tenho que fazer uma energia tentando entender
como eu alcango mais pessoas com isso, € bem frustrante. Ou ter dinheiro pra
contratar alguém para se preocupar com isso por mim, quem sabe um dia.

C: O que tu considera como um projeto autoral, o que pra ti € um projeto autoral?

B: Olha, qualquer ilustracdo que eu fago para mim eu costumo pensar como um
projeto. Inclusive, quando eu vou dar aula, eu até falo com as minhas alunas “vamos
pensar num projeto” querendo dizer “vamos pensar numa ilustracao”. Porque

para mim uma ilustragdo nunca é uma ilustracao, para mim uma ilustracao € uma
entrega, e passa por varias etapas. Eu costumo internalizar isso como se fosse um
projeto. Para a pintura nascer, tem muito uma fase de pesquisa e de livre associagao
de imagens, de palavras que eu vou colhendo ao longo do tempo até chegar

numa ideia que faca sentido para mim. E légico que isso pode ser muito facil e ser
resolvido em uma hora, mas tem também uma parte do processo que é pegar um
pedaco de uma ilustragédo de um desenho que esta no meu sketchbook e associar
ele com uma coisa que eu vi aqui, com uma parte de um filme que faz muito
sentido para mim, ou de uma técnica que eu quero explorar e aplicar que eu nao
tenho muita intimidade. A combinacao de todos esses fatores faz com que nasca
uma ilustragdo que € o que eu chamo de um projeto, entdo é légico que a gente
pode pensar nesse projeto como esse microrganismo vivo que é cada pintura, mas
também num trabalho de uma vida como um todo. Eu tenho esse grande projeto
da minha vida que é retratar mulheres em que eu me conecto com elas de forma
muito intima, por varios motivos muito particulares e pessoais, que acontece de

ser também angustias, ansias e conquistas de outras mulheres que se relacionam
muito forte com meu trabalho.

C: Sim. Eu ainda tenho um pouco de duvida, ndo consegui encontrar um termo
bom pra isso, entao a proxima pergunta € o que tu acha que melhor descreve:
projeto pessoal, projeto autoral ou tu acha que pessoal e autoral € quase a mesma
coisa? O que pra ti significa?

B: Eu acho que, nesse caso, a nomenclatura pode pegar um pouco, porque
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pessoal vocé ndo acaba relacionando com a sua profissdo, com o que vocé faz
profissionalmente. Eu acho que autoral nesse sentido cabe mais, mas nao deixa
de ser extremamente pessoal e qualquer produto que nasce de um artista vai ser
visceralmente pessoal, ndo tem jeito. Mas, se fosse para escolher, eu escolheria
projeto autoral, uma producgao autoral.

C: Sim, faz sentido autoral, de autor. Nao sei se essa pergunta aqui tu ja me
respondeu com outras palavras, eu ia te perguntar o que te motiva nesses projetos?
Agora me falou um pouco da questdao da mulher também, de tu se identificar com
o teu projeto, nao sei se quer falar um pouco mais ou se tu acha que é isso.

B: A questao das mulheres comegou na época da faculdade, sempre que eu

tinha um trabalho para entregar, era muito natural para mim pensar em retratar
mulheres, eu acho que muito por estética mesmo e também por conhecimento

de causa, de querer retratar coisas que eu sentia, que eu passava, mas nao
necessariamente através de um viés em primeira pessoa. Nasceu muito dessa busca
de uma representacao artistica, mas que ndo necessariamente fosse tdo explicita a
ponto de ser uma retratagao minha e com o tempo isso foi evoluindo em questao
de técnica, mas ndo de esséncia. Eu costumo brincar que todas as mulheres que eu
pinto sao eu, de certa forma, porque elas podem ter outros olhos, outros cabelos,
outros corpos, mas ainda assim eu quero passar um sentimento, uma sensagao

e uma linguagem de coisas que eu fago, que eu sinto, de que eu temo e que eu,
muitas vezes, nem sinto, mas gostaria de sentir, uma certa autoconfianca, um certo
sentimento de poder e de controle, que eu nao necessariamente sinto, mas gostaria
de sentir como € me sentir dessa forma, entéo é através dessa representacao e delas
que eu tento trazer esse sentimento para minha vida. E muito sobre isso, sobre uma
investigagdo de como é ser essa mulher tdo segura, tdo madura, tdo cheia de si e

eu faco questdo de fazer com que elas estejam sozinhas, sendo retratadas sozinhas,
nao em um grupo de mulheres ou com qualquer outra pessoa, porque esse sempre
vai ser, pelo menos eu acho, a gente nunca sabe o dia de amanha, mas esse sempre
vai ser o meu dilema, entdo o olhar para si, o estar feliz e o estar completa sem
precisar de qualquer outra pessoa, vamos dizer assim.

C: Sim e isso, de producao, resultados, esses sentimentos que tu coloca nas tuas
ilustragcdes isso te traz um sentimento de bem-estar?

B: Sim, e é curioso como isso ndo tem a ver com técnica e com habilidades manuais,
isso tem muito a ver com o que ta por tras disso. Hoje, por exemplo, eu passei por
uma fase da minha vida em que eu fazia aquarelas muito controladas e eu tinha
que ter muito controle sobre o que eu tava fazendo, porque pintar era um processo
terapéutico. Eu tinha muito controle em todas as etapas, entao eu tinha muito
controle na fase de pesquisa, que € uma coisa que eu sempre gostei muito, eu tinha
um controle na fase da construgdo desta imagem, onde vai ser posicionado cada
elemento, porque, como, e a pintura era quando tudo ja estava resolvido, paleta

de cor ,composicao, todas as questdes estéticas estavam resolvidas e eu soé tinha
que pintar, entdao era muito confortavel para mim e nao tinha conflito, ndo tinha
um atrito ali. Hoje o meu trabalho se desenvolveu muito para uma parte de apelo
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emocional a partir da mancha, a partir das texturas, a partir da forma com que eu
escolho representar essa mulher e ndo sé da composi¢cao, ou das escolhas das cores,
eu quero deixar registrado o gestual, eu quero deixar registrado a mancha, e isso
tem se tornado uma coisa muito forte atualmente no meu trabalho. Na verdade

€ uma outra escolha de como dizer a mesma coisa. Sao técnicas diferentes, mas
hoje eu vejo o meu processo criativo muito mais passional e de uma entrega muito
maior, entdo eu fui deixando a designer para tras ao longo do tempo e aprendendo
a me entregar muito mais, descobrir as vezes no meio do caminho o que eu quero
com aquele trabalho, com aquele projeto, vamos colocar assim ja que falamos de
projeto, tem muito menos controle, mas acaba sendo muito mais interessante para
mim como artista, para mim comigo mesma, acaba sendo muito mais interessante
também como um processo de autoconhecimento.

C: Mas sabe que isso, esse sentimento, € isso que eu acredito que é importante para
melhorar os processos de Design, por isso que eu também estou colocando nao sé
como projetos pessoais para trazer bem-estar, poder se expressar as tuas ideias um
pouco mais do que com um cliente, pode experimentar mais das tuas ideias, mas
também isso, como tu falou, acho que é bem isso. Muito bom.

B: Legal, assim no meu dia a dia como designer, eu nunca achava espaco

suficiente para ser tdo contemplativa e tdo passional, era um processo muito mais
automatizado. Logico que tinha uma certa experimentagao, mas eu via muito mais
como uma preocupacao estética do que como uma busca por respostas, como € o
Mmeu processo como artista, por exemplo. O processo acaba sendo o mesmo, sé que,
nao querendo dizer isso de uma forma pejorativa de maneira nenhuma, mas um
pouco mais superficial, talvez?

C: Tu diz em trabalho de agéncia? Sim, com certeza, claro que venho falar das coisas
boas do projeto pessoal, mas eu também dou uma critica nessa parte das rotinas
das agéncias, porque eu ja trabalhei em agéncia e eu sentia muita falta de poder
experimentar. Os prazos eram sempre muito curtos, entdo pelo prazo ser muito
curto ja tinha que acertar, pegando tendéncias que as pessoas ja estavam usando,
entdo ja tinha que acertar para ser aprovado e tu seguir para o proximo trabalho.

B: E a fabriquinha, a gente tem que estar sempre com todas as engrenagens muito
bem encaixadas e controladas, tudo funcionando direitinho, porque afinal de
contas onde no capitalismo a gente tem tempo para ficar se perguntando “Oh Deus,
quando, como, onde” no meio de uma agéncia de publicidade.

C: Exato, eu acredito que isso vai mudar em breve, mas eu também quero falar
sobre esse valor do projeto pessoal pra poder explorar mais, porque a gente é
incentivado em faculdades para explorar, fazer, e quando chega na agéncia e nao
pode fazer isso, nao tem tempo.

B: Eu acho que é um exercicio. Teve uma certa vez que eu vi que criatividade nao
€ um dom é uma habilidade e a gente tem que exercitar, alimentar e se entregar
o0 maximo que a gente consegue de todas as formas possiveis. Porque a gente
precisa que a nossa criatividade esteja em dia, nossa habilidade de ser criativo
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tem que estar em dia, para a gente ter autoconfianga para falar assim ‘nao, gente,
esse caminho € muito mais interessante’. S6 que se a gente nao exercita essa
criatividade, ativa e passivamente, ao longo da nossa vida, a gente nunca vai ter
esses insights e essas livres associagdes de pensamentos e ideias ha hora que a
gente precisa.

C: Sim. Tu incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais?

B: Nossa, eu acho que tinha que estar numa preocupacgao primaria da vida. Ndo tem
como voceé trabalhar com criatividade e nao ir atras disso constantemente. Vocé
nao precisa pintar, bordar, fazer ceramica e aprender a tocar flauta todo dia, mas eu
acho que o minimo de se preocupar em ter um refinamento visual, procurar boas
referéncias e se alimentar de arte na vida, no dia a dia, e ter bons relacionamentos
com outros tipos de arte. E repertério, se vocé ndo tem repertdrio, vocé ndo
consegue ser criativo, vocé ndo tem de onde tirar todas aquelas idéias, porque as
pessoas eu acho que elas acreditam muito em dom, nesse sentido de que as coisas
nascem de dentro, de uma forma muito empirica, “desceu um génio aqui agora na
minha cabeca e fez com que eu tivesse essa ideia magnifica” e ndo € assim. Se vocé
nao tem repertdrio, vocé ndo tem de onde tirar e fazer conexdes entre todas essas
ideias que vocé foi acumulando ao longo do anos para criar coisas novas.

C: E, é isso. Bom, era isso, quer falar mais alguma coisa sobre isso?

B: Nao, eu acho que consegui me expressar bem dentro dessas coisas que eu
acredito e que, de novo, eu vivo isso no meu dia a dia, eu sou muito apaixonada por
processo criativo. Porque tem muito uma questao, isso eu acredito, claro que estou
falando daquilo que eu vivo, do que eu presenciei ao longo de todos esse anos,

nao tem como vocé ser um artista designer ou um artista pintor, um artista seja la
qual for, se vocé nao for uma pessoa que tem sensibilidade. Ndo existe um artista
gue nao seja sensivel. A sensibilidade, aqui eu acho que entra um pouquinho do
que as pessoas chamam de dom, apesar de eu nao gostar dessa palavra, dom para
mim é sensibilidade. Se vocé é uma pessoa que ja nasce com essa caracteristica,

de ser uma pessoa mais sensivel, vocé consegue desenvolver habilidades que
precisam da criatividade para acontecer. E 16gico que é uma coisa que depende do
seu ambiente familiar, depende do ambiente que vocé cresceu, de como isso foi
alimentado pelas pessoas que te criaram e que tornaram um ser humano adulto.
Por exemplo, eu costumo brincar que se a minha mae tivesse me, ela me colocou
de fato no balé quando eu era pequena, mas se ela tivesse insistido nessa ideia,
porque ela me colocou quando era muito pequena e eu nao tinha nem como falar
“eu quero ficar no balé”, porque eu tinha dois anos de idade, mas eu costumo falar
que, se eu tivesse praticado a danga quando eu era crianga e tivesse levado isso para
minha vida, hoje eu seria bailarina. Nao sei se eu trabalharia com isso ou nao, mas

a danga estaria muito mais envolvida na minha vida do que ta hoje. Mas assim, néo
sou frustrada por causa disso, eu vivo isso da forma com que da hoje, porque eu sou
muito satisfeita com meu trabalho, talvez se eu trabalhasse com uma coisa que nao
gosto, talvez ai sim eu fosse uma pessoa meio frustrada. Tentar se apegar a essas
coisas que estao presente na sua vida hoje, que te trazem essa sensibilidade e que
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mantém essa sensibilidade aflorada, porque a vida vai podando essas coisas e parte
de nods tentar manter essa sensibilidade viva a partir desses pequenos atos que a
gente cria no nosso dia a dia para se munir de repertério e de coisas que, primeiro,
nos fagcam feliz, porque ndo tem como vocé ser uma pessoa extremamente amarga
e infeliz e ser sensivel e criativa ao mesmo tempo. Eu acho que € isso, tentar manter
viva essa sensibilidade e trabalhar nela, porque é isso que vai fazer com que vocé
seja uma pessoa cada vez mais criativa. E nisso que eu acredito.

C: Que lindo, Brunna. Muito obrigada. Muito boa essa conversa.

B: Muito legal Camila, mas eu acho que realmente a forma com que eu coloquei é
tudo que eu acredito e eu falo muito sobre isso sempre que eu tenho oportunidade,
por isso que eu topei conversar com vocé, por isso que eu dou as minhas aulas,
porque eu acredito muito em tudo que eu falei e se vocé um dia realmente quiser
disponibilizar esse audio, porque eu acho que eu fui feliz nas minhas colocagdes, eu
me senti falando claramente sobre todas essas coisas que acredito, se vocé quiser
um dia realmente disponibilizar esse dudio de alguma forma, estou dando a minha
carta branca, o meu aval, de que vocé pode e eu nao sé acho vocé pode como

eu ficaria feliz, porque € uma forma da gente falar sempre sobre isso, da gente
compartilhar essas coisas com as pessoas.

C: Muito obrigada! Foi muito boa essa conversa.

Camila Pasinato
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Apéndice E - Entrevista Ana Carolina Fontana

Entrevista realizada no dia 3 de maio de 2020, através do Documentos do Google e da plataforma

WhatsApp.

DADOS OFICIAIS

1.Nome completo: Ana Carolina Fontana

2.lIdade / Natural de / Mora em:

25 anos, natural de Chapecd -SC, moro atualmente em Porto Alegre -RS

3.Graduacéo / Instituicdo / Ano de conclusao:

Formada em Design Visual pela Faculdade ESPM em Porto Alegre. Conclusdo no
segundo semestre de 2017.

SOBRE VOCE

4. O que mais gosta de fazer / produzir / criar? Qual a sua area favorita? (Tipografia,
ilustragao, grafite,...)

Sinto que estou ainda me descobrindo bastante, iniciei com a parte de estamparia
e agora estou mais envolvida com a parte de criagdo de marcas, redes sociais e
marketing digital. (drea mais grafica e digital). Quero voltar com os meus trabalhos
mais artisticos também. Sinto que o que eu tenho mais afinidade é com o processo.
Em ambas areas eu curto criar novos processos, independente do que sera o
resultado final. Gosto da criacdo grafica/digital e de “ilustracdo” que seria mais
voltada ao manual, explorar materiais, arte.

5.Ja realizou trabalhos sociais voluntarios? O que pensa sobre? Te trazem satisfacao
pessoal?

Cheguei a realizar alguns sim, mas por um curto espaco de tempo. Eu acho algo
maravilhoso e que deveriamos colocar na nossa vida como algo da rotina no ser
humano. E algo que traz satisfacdo pessoal para todos, de diferentes formas.

6.Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja a do seu meio? Como
dancga, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animacao....

Animacao é algo que eu ja estou vendo para iniciar, quero alinhar com os meus
projetos. Acho que pode sair um resultado bem bacana.

Outra habilidade seria a danga, gosto de movimentar o corpo pois me sinto viva.
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7.Acredita que a experimentagao € um processo essencial da vida de um Designer?
Por qué?

Com certeza, acho que estamos sempre em um processo de experimentagdo. As
vezes nao & so nos projetos, mas na forma que nds “o proprio eu” funciona melhor,
trabalha melhor, em que momentos e de que forma somos mais criativos... E algo
essencial mas que ja faz parte da grande maioria dos designers que gostam de
explorar novas habilidades, técnicas e ferramentas.

8.Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissao? Se
sim, por qué?

Simm, acho que compartilhando a gente acaba ouvindo outras possibilidades,
ideias de outras pessoas. E muitas vezes, repetindo para o outro, conseguimos
refletir sobre como potencializar aquele material.

9.Como voceé se vé no futuro?

Nao consigo me ver fazendo apenas 1 coisa. Acho que somos feitas de fases e isso
também vale para o meu trabalho. Sempre me vejo buscando novas ferramentas
e como alinhar tudo que gosto e faco juntinho. Me vejo crescendo com a minha
empresa, explorando mais meu lado artistico e criando um estilo mais pessoal, s6
meu. Além disso, acho que junto eu vou carregar muito autoconhecimento sobre
mim, as relagdes e meu talento para com o mundo.

10.0 que imagina para o futuro da area do Design?

Acho que sera cada vez mais explorada, integrada com outras areas e se tornara
algo fundamental para qualquer servico ou produto. O design pode atuar muito na
autenticidade e comunicagao das empresas.

QUESTIONARIO DO HISTORICO PROFISSIONAL

11.Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e
quando?

Ja trabalhei em agéncia em um estagio da faculdade, acredito que no 5 semestre.
Depois trabalhei em empresa, onde me tornei sécia.

12.Como era a rotina? Se sentia satisfeito ou faltava algo?

Na agéncia eu nao gostava da rotina, pois os projetos que eu fazia parte ja eram
pré definidos, era o tempo todo no computador e eu me sentia um pouco “presa” a
forma que a agencia trabalhava.

Quando iniciei na empresa, acabei me envolvendo ndo s6 com a area de criagao,
mas com a parte de comunicagao, venda, producdo. Eu me sentia mais livre,
comunicativa. Sentia que cada dia eu aprendia algo novo, mesmo que nao fosse da
minha area em si, contribui para o meu crescimento como pessoa e como visao de
negocio mesmo.
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13.Criava outros projetos pessoais para quebrar a rotina? Quais e por qué?

Sim, comecei fazendo id visual e estampas. Foi ai que vi essa possibilidade de criar
a AMOA estudio. As demandas foram crescendo e senti a necessidade de fazer isso
virar um negocio. De explorar mais o mkt, o branding e os processos que gosto de

trabalhar e que podem virar um diferencial de mercado.

14.0nde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfagao:

Ultimamente estou trabalhando home office devido a quarentena. Mas costumo
trabalhar bastante dessa forma nos meus utlimos meses.

Acordo 7h30 (ainda quero acordar mais cedo) tomo café, fago minha meditacao e
as vezes leio um pouco. Ai comeco a trabalhar. Geralmente fagco um café e troco de
roupa. Almoco e a tarde sigo trabalhando. No final do dia vou fazer atividade fisica
ou correr. Em algumas tardes eu chego a ir em algum café trabalhar ou agendo
reunioes online ou em cafés. A noite, dificilmente fico sem trabalhar um pouquinho.
Parece que estou sempre atrasada com tudo e que nao custa nada responder os
emails de pijama e nas cobertas. Posso dizer que me sinto satisfeita com a minha
rotina de maneira geral. Gostaria de acordar mais cedo, de focar mais quando estou
trabalhando (as vezes por estar em casa, a gente se distrai, lava a roupa, tira uma
soneca pos almogo) e a noite conseguir desligar do trabalho e focar mais em ler, ver
filmes, ficar mais off de tudo. Acho que sdo detalhes que eu consigo desenvolver, e
de maneira geral, eles vao auxiliar no meu trabalho mas no estilo de vida que quero
levar, da presenca no agora e na pausa para cuidar de si

15.Ja deu aulas ou ministrou workshops? Qual e quando?

Nao, AINDA. Mas quero muito futuramente.

16.Ja realizou exposi¢cdes? Qual, quando e onde?
Nao, AINDA. Mas vou um dia também (hahahaha)

17.Ja largou seu trabalho fixo para viver apenas dos projetos pessoais? Ou, ja pensou
sobre isso?

Nao, na verdade nao me sinto com um trabalho fixo, pois como trabalho por conta
propria, estou sempre em crescimento. Mas nao me imagino parando para focar
apenas nos meus projetos pessoais. Penso em alinhar o meu trabalho com os meus
projetos pessoais. Gosto muito de trabalhar.

18.Se vocé vive, ou viveu, de seus projetos pessoais, quais as maiores alegrias e
dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia:

Como disse anteriormente, como trabalho por conta propria, acho que t6 sempre
crescendo e colocando projetos pessoais junto. Por exemplo, voltar a pintar € um
projeto pessoal mas que quero alinhar ao meu trabalho. Acho que eu carrego mt
uma pressao de querer fazer a coisa acontecer e sair como “ta na minha cabeca”
e nem sempre € assim. Uma das dificuldades que sinto e que venho trabalho é
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saber que estou dando meu melhor no momento e que tudo tem seu tempo, seu
crescimento e sua trajetdria. Ultimamente falo mt essa frase pra mim “Caminhe,
gue o caminho se abre”.

PROJETOS PESSOAIS

(Estas ultimas perguntas foram respondidas via audio pela aplicacao WhatsApp)

19.0 que vocé considera um projeto autoral?

Eu considero todo projeto autoral como um projeto que nasce de ti, vamos dizer
assim, que vocé da um inicio, um meio e um fim e que querendo ou ndo vem
com base nas suas estruturas, sei |13, de conceito, de crengas, no que tu acredita,
em quais métodos que tu queira usar. Ta envolvido todo esse processo, entao
acredito que é um projeto autoral, porque, por mais que vocé pegue informagodes
externas, porque querendo ou nao estamos sempre interligados, € a partir dessas
informacgdes externas vocé processa e tenta de alguma forma criar um projeto
diferente do padrao,entendeu? Tu pega como se fossem referéncias para criar
algo que querendo ou nao, nunca foi feito daquela forma, foi uma forma em que
vocé pensou em fazer, isso eu considero projeto autoral. Mas projeto pessoal eu
acho muito similar ao projeto autoral. O que vem na minha cabeca, é que projeto
pessoal, ndo ta muitas vezes ligado so6 pro lado de trabalho ou criativo, ou mais
dessas areas. Pra mim o projeto autoral estda mais ligado a criacao, ao trabalho, ao
desenvolvimento, alguma coisa que de certa forma esta envolvendo a parte de
criagao de projeto, algo assim. E ja o pessoal acho que pode envolver muitas areas,
por exemplo, perder 5 kg, pra mim isso € um projeto pessoal, vocé quer ter uma
alimentagédo melhor e perder 5 kg, diferente de um projeto autoral que acho que
envolve muito mais métodos, estratégias, e tudo mais

20.Qual termo acredita ser o melhor para descrever esse tipo de projeto:

(a) Projeto Pessoal

(b) Projeto Autoral

(c) Projeto Pessoal ou Autoral (mesmo significado)

Por que?

Entao, isso que eu descrevi no primeiro audio, sobre essa questao de pegar
referéncias de fora e criar uma estrutura prépria, eu acho que tem um nome mais
de autoral, e eu acho que pessoal e autoral tem uma diferenca que comentei
contigo. Eu acredito que eu estou buscando desenvolver projetos autorais porque
eu quero criar uma forma diferente de mostrar e de criar, por exemplo, esses projeto
graficos que eu desenvolvo, como eu gosto de varias areas, eu quero linkar uma
com a outra. Talvez tenha pessoas que ja facam isso, mas eu quero pegar elas como
inspiragdo e criar um método, vamos se dizer assim, s6 meu. Aliando, por exemplo,
a ilustragcao, a animacao, a parte mas grafica, todos esses elementos que eu curto,

e desenvolver um projeto autoral que querendo ou Nnao vai carregar uma expressao
minha e que futuramente talvez eu consiga aplicar em outros projetos para ele virar
por exemplo um, como é que se usa o termo? Um estilo meu, uma propriedade

-158 -




minha que eu uso pra aplicar em outros projeto e talvez vire uma caracteristica no
mercado que eu atuo. Entende, nao sei se ficou meio confuso.

21.Vocé possui projetos autorais? Cite algum exemplo.

Sim, no momento estou com o projeto autoral da AMOA, estudio criativo voltado
aos meus projetos pessoais e profissionais que envolvem arte e design. Outro
projeto que estou vendo para dar inicio esta relacionado a desconstrucao e testes
de materiais na criacao artistica. Algo bem pessoal e expressivo.

22.0 que te motiva nos projetos autorais?

O que me motiva nos projetos autorais é essa questao de vocé ndo ter uma regra,
de se sentir livre, de poder explorar muitas coisas diferentes, entende? Vocé quer
chegar do ponto A ao ponto B, mas ndao importa como vai chegar 13, vocé tem essa
liberdade de ver quais as possibilidades tu quer fazer, qual o caminho que tu quer
seguir, o que tu quer usar, o que quer transformar, o que quer explorar para chegar
até o B. Eu vejo como uma linha muito aberta para chegar ao resultado final.

23.0s projetos pessoais te trazem satisfacao - profissional e de bem-estar? Poderia
explicar de que forma?

Eu acho que sim, porque como eu falei, eu vejo de uma maneira muito mais ampla
como se questdes mais voltadas ao estilo de vida e as crengas que tu quer levar para
tua vida toda num todo real, ndo sé nessa parte mais de criagcdo e trabalho, vamos
se dizer assim. E eu acho que eles estao muito relacionados a tua satisfacao porque
quando a gente ta de bem com a gente, quando a gente coloca talvez projetos

fora da nossa area de trabalho, da nossa area criativa, eu acho que motiva a gente
para querer dar o nosso melhor nessas areas também e enfim, acho que a gente é
muito mais que sé um projeto autoral, vamos se dizer assim, conforme eu penso.
Tem varias coisas pequenas que acredito que é muito particular de cada um, muito
pessoal e que vao trazer diferenga para os projetos autorais e pro trabalho dela e
nessas coisas.

24 Acredita que projetos autorais podem contribuir para maximizagao da sua
criatividade?

Eu acho que os projetos autorais podem contribuir sim para maximizacao da nossa
criatividade, porque eles fazem a gente explorar talvez outros caminhos que a
gente nao iria levar. Acho que a gente explora outras coisas que nao sao so aquele
padraozinho. Eu acho que faz a gente testar muito, experimentar e isso faz a gente
criar mais, fazer a nossa mente ser mais criativa real, entende? Porque acho que
muitas vezes quando a gente explora caminhos que, para noés talvez parega nao
fazer sentido, quando a gente explora bem e vai pesquisando, vai verificando e a
gente vé que tudo, de certa forma, tem certa conexao e que a gente pode encontrar
uma conexao so nossa e que faga sentido pra gente.
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25.Ja aprendeu ou descobriu algo novo com os projetos pessoais? Por favor, cite
alguns exemplos.

Eu considero um projeto pessoal meu um pouco o meu tcc, porque eu acho que
nao explorei, por exemplo, as mil possibilidades que poderiam existir eu fui num
caminho pré-estabelecido de tingimento e tudo mais. Pode ser um pouco autoral
porque eu explorei talvez cores e materiais que nunca tinham sido explorados,

mas pra mim foi considerado um projeto pessoal porque envolveu muito mais do
que so a construgao do tcc, envolveu varias outras coisas de eu me conhecer mais,
saber qual horario eu fluia mais, como que eu rendia mais. Saber o que eu gostava,
O gue nao gostava, o que me deixava feliz, essa questao de organizacao. Entao eu
acho que eu ja descobri varias coisas novas, porque eu acho que o projeto pessoal
nos leva ao autoconhecimento. Entdo, por exemplo, quando fiz esse projeto de tcc,
eu aprendi um pouco mais sobre quais métodos que eu funciono, quais horarios,
sobre as minhas planilhas, aprendi a criar planilhas novas. Quando eu virei socia da
empresa eu também descobri, tive mais autoconhecimento sobre novas areas que
eu achava que eu nao gostava e que eu gostava. Quando eu comecei por exemplo
a fazer ioga, que era um projeto pessoal meu de melhorar meus alongamentos,
minhas respiragdes, minha meditacao, tive um tempo descobrindo coisas novas
em mim, movimentos que fazem me sentir melhor. Sobre respiragdo também
como minha mente nunca ta quieta, como € muito importante meditar, acho que
ela leva a gente ao autoconhecimento e essas coisas que eu citei de projetos, do
meu trabalho, de ioga, quando comecei a fazer, de morar sozinha também foi um
projeto pra mim pessoal. Eu me mudei, entdo essa questdo de pesquisar, de saber,
enfim, contratar o cara da mudancga. Pra mim era um projeto pessoal porque eu
queria me mudar, mas me gerou muito autoconhecimento, muito aprendizado em
outras areas que eu nem fazia nogao, nem sabia como que funcionava e pra chegar
a um resultado para esse meu projeto pessoal eu tive que me mexer, realmente sair
da minha zona de conforto, acho que faz a gente sair da zona de conforto.

26.Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais? Por qué?

Eu acho que eu super incentivaria os outros designer a investirem em projetos
pessoais, porque eu acho que, como te falei, guando estamos de bem com a gente,
a gente se conhece, muitas vezes liberta coisas que a gente estava se limitando,
crengas ou bloqueios, que a gente tem na parte criativa ou de construcao, mais
para a area do mercado e de projetos, que quando a gente comeca a trabalhar com
Nossos projetos pessoais eu acho que, ndo sei, da um sentimento de liberdade, da
um sentimento de vocé pertencer a vocé mesma. Tipo, “Nao, eu acredito nisso, eu
gosto disso e eu vou fazer isso” e faz vocé se sentir mais confiante e mais segura de
seguir com seus projetos autorais, porque tu vé que tu é dona de si e que tu tem
capacidade de fazer o que vocé quer.

27.Concorda que os projetos pessoais sao uma importante forma de
experimentacao e consequentemente para a area do Design?

Eu acho que projetos pessoais sdo uma forma de experimentagao sim,
principalmente para a area do design também, porque acho que explora essa
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questao também da tua disciplina, dos métodos que tu vai usar para os teus
projetos pessoais. Faz vocé ter as vezes uma visao ampla, as vezes tu descobre coisa
que tu nem sabia que gostava e que a partir disso pode estar relacionado a area do
design ou tu vai desenvolver algum projeto e tu pode aplicar aquilo junto na area de
design. Entao acho que abre as possibilidades.
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Apéndice F - Entrevista Priscila Barbosa

Entrevista realizada no dia 26 de junho de 2020, através do Documentos do Google.

DADOS OFICIAIS

1.Nome completo: Priscila Aline Candido Barbosa

2.ldade / Natural de / Mora em: 30 anos, Sdo Paulo

3.Graduacédo / Instituicdo / Ano de concluséo: Artes Visuais, Belas Artes - 2012

SOBRE VOCE

4. O que mais gosta de fazer / produzir / criar? Qual a sua area favorita? (Tipografia,
ilustragao, grafite,...)

llustragdo, muralismo e pintura

5.Ja realizou trabalhos sociais voluntari os? O que pensa sobre? Te trazem satisfacao
pessoal?

Sim, acho fundamental dentro dos meus valores enquanto pessoa.

6.Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja a do seu meio? (Como
dancga, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animacgao..) Acredita que auxilia no
para a criatividade?

Tenho sempre uma inclinagao pra danga contemporanea e fotografia e ja fiz
diversas atividades relacionadas a essas areas.

7.Acredita que a experimentacdo € um processo essencial da vida de um Designer?
Por qué?

Sim, e na verdade, acredito que a experimentacao é fundamental em qualquer
trabalho que envolva criatividade. Ela propicia o alargamento dos limites e tira o
criador da zona de conforto.

8.Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissao? Se
sim, por qué?

Sim, nao acredito em conhecimento que nao seja compartilhado. A democratizagao
das discussoes e aprendizados deve ser sempre reforcada.
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9.Como voceé se vé no futuro?

Podendo respeitar mais meu tempo e criar de maneira livre e autoral. Acredito
que isso tenha muito a ver com a valorizagao da profissdo como um todo, em que
possamos inclusive cobrar pelos trabalhos de maneira mais justa e respeitada.

10.0 que imagina para o futuro da area do Design?

Espero que exista uma revisdao dos modelos de contratagao e que essa area entenda
sua responsabilidade na constru¢ao de uma sociedade mais justa e igualitaria.

QUESTIONARIO DO HISTORICO PROFISSIONAL

11.Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e
quando?

Sim, mas prefiro néo listar os locais. De 2013 a 2017.

12.Como era a rotina? Se sentia satisfeito ou faltava algo?

Extremamente insatisfeita, condi¢cdes de trabalho péssimas e desrespeito as normas
trabalhistas.

13.Criava outros projetos autorais/pessoais para quebrar a rotina? Quais e por qué?

Criava ilustragdes autorais como forma de complementar a renda, ja que exercia
uma fungao mal remunerada.

14.0nde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfagao:

Atualmente sou feelancer e estou em um ponto da carreira em que consigo ajustar
melhor meus horarios e selecionar os projetos que me interessam, isso € uma das
melhores coisas pra uma pessoa que trabalha com criagao.

15.Ja deu aulas ou ministrou workshops? Qual e quando?

Sim. Ministro regularmente um workshop sobre corpos politicos e desenho de
anatomia. Diferentes locais, de 2018 a 2020.

16.Ja realizou exposi¢des? Qual, quando e onde?

Sim, exposigdes coletivas.

Girls Art Now! - Los Angeles - EUA, 2018

Residéncia Artistica Red Corridor - Fulda - Alemanha, 2011

17 ODS para um mundo melhor - Sdo Paulo, 2019. Rio de Janeiro, 2020.

17.J4 largou seu trabalho fixo para viver apenas dos projetos autorais/pessoais? Ou, ja
pensou sobre isso?

Pra mim foi exatamente assim.
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18.Se vocé vive, ou viveu, de seus projetos autorais/pessoais, quais as maiores alegrias
e dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia:

Dificuldades: Mercado mal remunerado, muitas horas trabalhadas, dificil separagéo
de vida profissional e vida pessoal.

Alegrias: Selecionar projetos que mais tém a ver com sua linha de pensamento,
explorar diferentes areas, estabelecer seus horarios.

PROJETOS PESSOAIS

19.0 que vocé considera um projeto autoral/pessoal?

Algo nao pautado por uma solicitagdo ou demanda externa.

20.No seu entendimento, o que melhor define projetos que tém motivos pessoais,
com caracteristicas autorais, sem briefing de cliente e sem objetivo de lucros
diretos?

(a) Projeto Pessoal

(b) Projeto Autoral

(c) Projeto Pessoal ou Autoral (mesmo significado)
Por que?

Projeto pessoal. Ndo desvinculo trabalho autoral de remuneracéo ou lucros.

21.Vocé possui projetos autorais/pessoais? Cite algum exemplo.
Projetos autorais: llustras para meu proprios produtos, pinturas e murais.

Projetos pessoais: llustras ou murias para causas que defendo, como resgate animal,
movimentos de reforma agraria, etc.

22.0 que te motiva nos projetos autorais/pessoais?

A responsabilidade com o coletivo.

23.Esses projetos te trazem satisfacao - profissional e de bem-estar?

Poderia explicar de que forma? Muita, € importante ver que eu posso usar meu
trabalho pra finalidades que ndo envolvam ganhos pessoais, mas da comunidade.

24 Acredita que projetos autorais/pessoais podem contribuir para maximizacdo da
sua criatividade?

Muito, eles sdo os maiores condutores das experimentagoes.

25.J4 aprendeu ou descobriu algo hovo com os projetos autorais/pessoais? Por favor,
cite alguns exemplos.

Sim, sdo um fator importante para os meus questionamentos politicos.
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26.Vocé incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais? Por qué?

Sim, eles podem ser uma valvula de escape.

27.Concorda gue os projetos autorais/pessoais sdo uma importante forma de
experimentacao e consequentemente para a area do Design?

Sim.
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Apéndice G - Entrevista Paula Cruz

Entrevista realizada entre os dias 30 de Julho e 26 de Agosto de 2020, através do recurso de

gravacdo de dudio da plataforma WhatsApp.

DADOS OFICIAIS

1.Nome completo: Paula Oliveira de Alcantara Cruz (assino como Paula Cruz)

2.ldade / Natural de / Mora em:

29 anos. Natural de Niteréi. Moro no Rio de Janeiro

3.Graduacéo / Instituicdo / Ano de concluséo:

Comunicacao Visual Design. EBA UFRJ. Concluido em 2016.

SOBRE VOCE

4. O que mais gosta de fazer / produzir / criar? Qual a sua area favorita? (Tipografia,
ilustracao, grafite,...)

E muito dificil escolher sé uma coisa que eu gosto no Design ou na &rea criativa,
mas eu hormalmente eu assino como “Design mais llustradora”, porque eu sempre
trabalho ilustracao, tipografia, design grafico..E, acho que essas trés, a gente pode
deixar essas trés entao.

5.Ja realizou trabalhos sociais voluntarios? O que pensa sobre? Te trazem satisfacao
pessoal?

Eu realizo de tempos em tempos trabalhos sociais e voluntarios, fazendo ilustragdes
para ONG ou fazer trabalhos pro bono. Eu acho que essas coisas fazem parte, mas
nem todo mundo pode se dar o luxo de fazer elas. Luxo que eu quero dizer é de ja
ter uma renda estabelecida para ajudar em projetos sociais que vocé nao vai ganhar
nada né? Entdo também acho que ai tem uma questao de classe nesse tema de
fazer trabalhos sociais. Gostaria eu que todos trabalhos sociais fossem possiveis pra
todo mundo, mas nao é o caso. Eu felizmente tenho a sorte de poder pegar um
pouquinho do meu tempo e fazer isso. Normalmente eu fago trabalhos que tem a
ver com causas que eu acredito, por exemplo o feminismo, fago muita coisa para
zines feministas e as vezes quando € causas para criangas em situagao carentes eu
também faco.
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6.Que outra habilidade gostaria de desenvolver que nao seja a do seu meio? (Como
dancga, musica, marcenaria, bordado, fotografia, animacgao..) Acredita que auxilia no
para a criatividade?

Entdo né, nessa pandemia eu comecei a tentar tocar escaleta, eu quero muito
aprender algum instrumento assim. Ja toquei bateria, mas quando eu era
adolescente né, entao eu gostaria muito de desenvolver esse lado, mais pro lado
musical assim, porque eu sinto que é um jeito de estimular a criatividade em uma
coisa que nao € um trabalho remunerado no meu caso né, tipo ndao vou querer
fazer dinheiro com musica. Eu acho bom ter esses respiros, acho que nem tudo
tem que ser trabalho. Uma das coisas mais dificeis pra mim é estabelecer um limite
entre as coisas que eu amo e as coisas que sdo meu trabalho, as vezes ndo tem

esse limite e ai eu estou sempre trabalhando que também nao é legal, tem que
parar né? Eu também danco hip-hop, mas eu parei por causa da pandemia, parei
um pouco antes na verdade, e eu amo hip-hop, € uma danga muito libertadora. Eu
ja fiz balé classico quando eu era crianga e quando era adolescente, fiquei muito
tempo no balé classico, e no balé nao tinha a coisa de vocé vibrar pelo outro, era
uma competicdo muito bizarra. E um meio muito téxico, quando é balé profissional.
Isso no meu caso. E no hip-hop nao, quando as pessoas acertam a danga, as outras
gritam, falando assim ‘Caraca! Mandou bem! E isso!. Eu acho que tem muitas coisas
do meu ensinamento de danga que eu aplico no desenho. Ndo s6 a questao de

eu entender meu corpo e de trabalhar tridimensionalidade, os meus desenhos
ficaram mais dinamicos depois que eu comecei a dangar. Eles também ficaram
Mmais com uma preocupacao de estilo, de ‘acting’ e também de estilo de roupa,
porque o pessoal do hip-hop € muito estiloso. Eles dangam perfeito, maravilhosos.
Isso me deixava muito estimulada, porque nas aulas eu ouvia coisas que aplicava

no desenho. Meu professor falava ‘Gente, tudo bem errar, sé nao pode ficar parado’
e eu ficava ‘Oh, meu Deus! Eu fago isso em ilustracdo! Eu faco isso em Design!. Eu
tambeém fago boxe e eu acho que tem as mesmas qualidades da danga de hip-hop.
E no boxe eu também percebo a limpeza dos movimentos que nem eu percebia no
hip-hop, que é algo que eu também penso quando eu vou desenhar algumas cenas
mais dinamicas, eu penso na melhor cena do movimento.

7.Acredita que a experimentagcao € um processo essencial da vida de um Designer?
Por qué?

No meu caso, sim, mas eu sou um tipo de designer muito especifica. No meu caso
a experimentacao ¢ legal porque eu fico entediada facilmente, mas tem gente
que faz a mesma coisa a vida inteira e ta feliz assim. Eu acho que sao propostas
diferentes. Pra mim a experimentacao € uma parte que tem que ter, eu tenho que
tentar, me colocar desafios. As vezes é um processo um pouco doloroso né, porque
quando vocé é muito bom numa coisa é dificil vocé entrar em uma coisa nova,
sendo horrivel e vocé ter a humildade de falar ‘ndo, eu também posso ser horrivel
nas coisas’, sabe? Também é uma coisa que eu aprendi no hip-hop.

8.Acredita que compartilhar o que aprendeu traz melhorias para a profissao? Se
sim, por qué?
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Sim, porque a gente s6 melhora falando com o outro também né? Acho que gente
tem que pensar como classe trabalhadora e ai compartilhando com colegas da
profissdo a gente cresce junto.

9.Como voceé se vé no futuro?

Olha, sendo bem sincera, agora com a pandemia fica dificil pensar no futuro, mas
eu me vejo majoritariamente feliz. Fazendo as coisas que eu gosto, estudando e, é
isso. E dificil precisar uma coisa um pouco mais especifica né? Que como te falei,
ta meio dificil pensar no futuro, mas eu acho que seria um futuro desejavel para
mim continuar fazendo as coisas que eu gosto, melhorando, estudando sempre e
aprendendo mais.

10.0 que imagina para o futuro da area do Design?

Pergunta dificil, porque o que eu imagino ndo é necessariamente o que eu quero
pro Design. Eu queria que fosse uma area menos elitista, mais inclusiva, queria que
fosse uma area com menos preconceitos, uma area menos clubista. Mas eu imagino
gue isso nao vai mudar tao cedo, porque sao estruturas do capitalismo também.
Mas pelo menos com essa pandemia eu imagino que o futuro do design ele tem
que ser remodelado, por causa da pandemia também, € uma hora que a gente tem
gue repensar ele. E repensar nosso papel na sociedade também, inclusive repensar
nosso papel na sociedade de um ponto de vista menos prepotente, achar que a
gente vai solucionar os problemas dela e tal, porque na verdade a gente nao vai. A
gente as vezes colabora com esses problemas, né? Mas, de qualquer forma ele vai
ter que ser reestruturado, porque tudo vai ter que ser reestruturado agora com a
pandemia.

QUESTIONARIO DO HISTORICO PROFISSIONAL

11.Ja trabalhou em agéncia, estudio ou empresa? Em caso afirmativo: onde e
quando?

Trabalhei em estudio de Design, primeiro no Nucleo i. Depois trabalhei numa
editora chamada Babilonia Cultura Editorial, que agora nao existe mais, e entao eu
trabalhei no estudio Relampago.

12.Como era a rotina? Se sentia satisfeito ou faltava algo?

No Nucleo i eu fui estagiaria entdo eram de quatro horas, mas a maior parte dos
lugares era de oito horas, eu fazia os trabalhos, os clientes chegavam, era uma
cartela variada de clientes, ndo eram trabalhos somente internos, eram entéo
trabalhos externos. Quando eu trabalhei nesses lugares eu gostava bastante, do que
eu fazia la. Eu tive a sorte de nunca trabalhar em algum lugar que eu nao queria
estar.
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13.Criava outros projetos autorais/pessoais para quebrar a rotina? Quais e por qué?

Olha, eu sempre fiz projetos pessoais porque eu to sempre brincando com design
e ilustragao. O projeto ‘Modernismo funkeiro’ eu comecei na faculdade. O ‘Letters
for May' eu comecei enquanto eu tava na Relampago. E eu sempre comeco eles
porque eu quero, ndo fico matutando 300.000% sobre, sabe? Eu acho que projeto
pessoal é fundamental pra a gente fazer o que quer, puro e simplesmente, nao sou
contra o funcionalismo, as vezes a gente ndo tem que fazer as coisas porque elas
vao ser uteis ou funcionais ou etecetera. A gente tem que fazer as coisas porque
guer, porque gosta e porque ama. E o que eu faco com meus projetos pessoais.

14.0nde trabalha atualmente, por favor, descreva sua rotina e grau de satisfagao:

Agora eu sou atualmente freelancer, € uma rotina muito dindamica, eu era estudante
de mestrado e agora me formei, entdo eu me dividia em trés aulas, orientagdo e os
freelas. Agora eu também continuo com grupo de estudos, mas ndo de um jeito

tdo intenso. A minha rotina ela muda muito, porque depende da minha semana,

eu faco meu cronograma por semanas. Entdo as vezes a semana ta muito suave e

as vezes ela ta punk, assim, eu ainda tenho que melhorar nesse meu planejamento.
Mas eu diria que eu nem sei se eu trabalharia de novo num estudio assim, teria

que ser uma coisa muito inesperada na minha vida, porque eu té bem feliz com a
minha rotina de freelancer.

15.Ja deu aulas ou ministrou workshops? Qual e quando?

Eu dou aula, dou workshops e comecei o mestrado para ser professora. Eu dou aula
na Miami Ad School desde 2019 e workshops eu ja faco ha uns 5 anos, por causa do
‘Modernismo funkeiro’, workshop de cartazes de Design.

16.Ja realizou exposi¢des? Qual, quando e onde?

Ja realizei exposicdes, mas foram exposi¢des menores. Eu posso te passar um link
do meu portfélio disso que é mais facil do que eu lembrar de todas.

Exhibitions and fairs

13° Bienal Brasileira de Design Grafico (ADG) - Curitiba, BRA 2019
Comic Con Experience - Sao Paulo, BRA 2019

Geek Game - Rio de Janeiro, BRA 2018

Festival Internacional de Quadrinhos - Belo Horizonte, BRA 2018
ENTRE - Semana de design UFRJ - Rio de Janeiro, BRA 2016

Parque Grafico - feira de arte impressa - Floriandpolis, BRA 2016

17.J4 largou seu trabalho fixo para viver apenas dos projetos autorais/pessoais? Ou, ja
pensou sobre isso?

Eu diria que sim, porque eu sai da Relampago por causa mestrado e basicamente
foi quando comecei a minha vida de freelancer, fazendo meus projetos.”
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18.Se vocé vive, ou viveu, de seus projetos autorais/pessoais, quais as maiores alegrias
e dificuldades? Conte mais sobre essa experiéncia:

Eu acho que eu tenho alguns projetos autorais, os projetos autorais chamam os
projetos comerciais entao pra mim o que € comercial e o que € autoral ja ta tudo
misturado. Isso eu acho super legal. Eu acho que a uUnica dificuldade disso é que as
vezes pra vocé propor algo novo as pessoas nhao estdao tdo preparadas, mas no geral
eu gosto bastante.

PROJETOS PESSOAIS

19.0 que vocé considera um projeto autoral/pessoal?

Eu acho que € um produto que nao tem clientes e nao visa lucro.

20.No seu entendimento, o que melhor define projetos que tém motivos pessoais,
com caracteristicas autorais, sem briefing de cliente e sem objetivo de lucros
diretos?

(a) Projeto Pessoal

(b) Projeto Autoral

(c) Projeto Pessoal ou Autoral (mesmo significado)

Por que?

Olha eu acho que depende do ponto que vocé considera a questdao de Designer
Autor né? Porque tem gente que fala que designer nunca vai ser autor e tal, que é
tudo uma questdo de ego e a questao burguesa. Eu acho que toda vez que vocé
bota um trabalho no mundo vocé é o autor do trabalho, entao eu prefiro falar
Projeto Autoral, mas eu nao sou dessas pessoas que acha um termo pior que o
outro. Eu s6 falo autoral porque eu tenho a Farpa, eu tenho trabalho de editora e tal
e ai eu acho que realmente eu to tendo uma visao de autora porque eu também
publico. Mas pra mim nao tem tanta diferenga o Pessoal do Autoral nao.

21.Vocé possui projetos autorais/pessoais? Cite algum exemplo.

Tenho! Tenho o Modernismo Funkeiro,eu tenho o Letters for May, a Farpa, tudo
que a gente faz |a é projeto autoral. Tenho muitos projetos autorais assim, eu fagco
bastante.

22.0 gue te motiva nos projetos autorais/pessoais?

Aprender coisas novas e eu mesma ser a pessoa que faz o briefing e propde
uma historia. Também gosto de sair da légica comercial, as vezes quero apenas
experimentar e me divertir

23.Esses projetos te trazem satisfacao - profissional e de bem-estar? Poderia explicar
de que forma?

Sim, eu acho que é essencial a gente ter projetos que ndés mesmo somos os clientes
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né. Um professor meu, o Rui de Oliveira, falava que a gente tinha que ser Dionisio

e Apolo, o que isso quer dizer? Que a gente tem que ficar o dia todo trabalhando

e tal, essas coisas todas, fazer o trabalho, mas que é muito importante a gente
celebrar e festejar as coisas que a gente gosta. Entdo também desenhar por gosto
né, desenhar sem motivo. Eu também sou contra o funcionalismo né, eu acho que
as coisas nao estao no mundo porque tem uma fungdo exatamente, eu acho que as
coisas estao no mundo somente porque a gente ama, porque a gente tem vontade,
simplesmente, sabe? E eu acho que o projeto autoral ele sai dessa l6gica capitalista
também, apesar de os meus projetos autorais chamarem clientes. Chegou num
ponto que é quase uma prospecgao ao contrario né? Eu faco o projeto e depois eu
vendo ele. Ou as pessoas pedem pra vender, o que € mais comum.

24.Acredita que projetos autorais/pessoais podem contribuir para maximizacéo da
sua criatividade?

Sim! Mas eu também acho que o Projeto Autoral serve para eu treinar alguma
técnica, aprender alguma coisa, criar minhas demandas sabe? Eu acho que eu nao
penso assim numa questdo de gerar sempre a criatividade entendeu? Eu acho que
sao outros motivos

25.J4 aprendeu ou descobriu algo novo com os projetos autorais/pessoais? Por favor,
cite alguns exemplos.

Sim, toda hora! Eu comecei o Letters for May porque eu ndo me sentia confortavel
pra fazer lettering. Entdo eu comecei esse projeto de letras para desenhar letras. Eu
ja fazia, mas nao tinha tanta confianga assim.

26.Voceé incentivaria outros designers a investirem em projetos pessoais? Por qué?

Sim, eu sempre incentivo. Eu incentivo justamente pelo motivo deles chamarem
projetos comerciais. Vocé esta sendo pago pelo que vocé gosta de fazer realmente,
pelo que vocé acredita. Eu acho que é a melhor coisa que tem.

27.Concorda que os projetos autorais/pessoais sdo uma importante forma de
experimentacao e consequentemente para a area do Design?

Sim, eu acho que tem muito cliente ou projeto comercial que ndo quer arriscar né?
E ai o projeto autoral é quando vocé estd arriscando consigo mesmo
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