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Resumo

Varias tém sido as tentativas levadas a cabo no sentido de encontrar uma definicao
global de design grafico, e de estabelecer uma metodologia, que quando seguida,
garanta a obtencdo de bons resultados. No entanto, e ndo obstante a utilidade e
importancia das metodologias criadas, estas ndo garantem por si sé o sucesso do
resultado final. Um projecto de design grafico é sempre dependente, em maior ou
menor grau, de um factor dificil de materializar e explicar, que é a criatividade.
Varios tém sido os estudos acerca da criatividade, desenvolvidos, sobretudo, pelas
ciéncias humanas, como a psicologia. Aqui, tentamos perceber a importancia da
criatividade no processo de concep¢ao em design grafico. Para melhor entendermos
este aspecto, ilustramos o artigo com o método de trabalho de Sebastido Rodrigues,
designer grafico de referéncia no panorama portugués, cuja obra constitui exemplo
superior de conjugacao entre rigor e criatividade.
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Abstract: Several attempts have been undertaken in order to find a general
definition of graphic design, and to establish a methodology that, when followed,
ensures good results. However, and despite the usefulness and importance of the
methodologies created, these do not guarantee a successful outcome. A graphic
design project always depends on a factor difficult to explain and materialize, which
is creativity. Many studies about creativity have been developed, mainly by the
human sciences, such as psychology. In this paper, we try to understand the
importance of creativity in the graphic design process. To clearly understand this
aspect, we illustrate the article with the working method of Sebastido Rodrigues, a
famous graphic designer in the Portuguese scene, whose work is a master example
of the combination between accuracy and creativity.
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INTRODUCAO

“Most people would describe design as one of the most creative of human pursuits.”
Bryan Lawson [1]

O design é uma actividade destinada a criagdo de novos conceitos ou produtos, e
gque por isto, requisita constantemente a capacidade criativa de quem a
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desempenha. Também considerado um processo de resolucdo de problemas, varias
tém sido as tentativas levadas a cabo para o racionalizar, e assim o aproximar de
uma atitude mais “cientifica”.

Pretendemos neste artigo, através de investigacao bibliografica e empirica, perceber
gue etapas fazem parte do processo de design grafico, e procuramos de um modo
geral, abordar o processo criativo e perceber de que maneira se aplica ao processo
de design, em particular.

Procuramos ilustrar as conclusdes com o testemunho e o trabalho de Sebastido
Rodrigues.

1. O PROCESSO DE DESIGN GRAFICO

Design — do inglés design (1588) “intencdo, propdsito”, do latim designdre “marcar,
indicar”, e do francés désigner “designar, desenhar” [2] — diz respeito a concepcao
de um produto (maquina, utensilio, mobilidrio, embalagem, publicacdo, etc.), no que
se refere a sua forma fisica e funcionalidade [3].

Design grafico [4] constitui um ramo do design e consiste na organizacdo consciente
de textos e/ou imagens, de modo a compor pecas graficas, destinadas a ser
reproduzidas, e com o objectivo de comunicar mensagens especificas. [5]

Pode considerar-se ainda que os primérdios do design grafico, tal como o
entendemos hoje, se situam no final do século XIX e inicio do século XX, na
sequéncia da Revolugdo Industrial, do inicio da producdo em série, da larga
concentragdo de populagdo nas cidades e inerente necessidade de comunicagao da
cultura urbana. [6] Mas o grande desenvolvimento do design e das tentativas de o
racionalizar, ocorreram apds a Segunda Guerra Mundial. A grande expans3ao da
disciplina, assim como o espirito que era transversal a toda a sociedade, levaram a
uma aproximacao cientifica ao design, com vista a criacdo de metodologias, que
pudessem tornar o processo mais racional e objectivo. O ponto alto desta
aproximacao ocorreu na década de 1960, com aquilo que Nigel Cross apelidou de “o
desabrochar da metodologia do design”.

De acordo com Katja Tschimmel, esta aproximacgao ao design constitui um dos dois
paradigmas que se podem observar na evolucdo do design. Este primeiro —
designado por paradigma analitico — entende o design como resolucao de problemas
por meio de uma sequéncia de fases, desenroladas num processo racional e
sequencial. Mas existe um segundo, mais recente (surgido em finais dos anos 1970),
e menos linear — paradigma da totalidade e da emergéncia — que entende o design
como “pratica reflectiva, co-evolucdo de problema e solucdo, ou processo sistémico”
[7], e que consiste num “processo argumentativo, que se estrutura de uma nova
maneira em cada projecto de design”, e que é influenciado por “aspectos
situacionais, contextuais e subjectivos” [8].

Com base na bibliografia consultada, na experiéncia profissional da autora e na
observacdo informal do método de trabalho de alguns designers, pode chegar-se a
uma descricdo do processo de design grafico constituida por seis etapas:



Briefing/Definicdo do problema, Investigacdo, Experimentacdo, Apresenta¢do ao
cliente, Execuc¢do e Produgdo Grafica.

> | Briefing | Defini¢ao do problema

v

Investigacao

v

> Experimentagao

v

Apresentagao ao cliente

v

Execucao

W

Producao grifica

Fig. 1 - O processo de design: um modelo possivel.

A etapa de briefing é aquela em que o cliente apresenta a sua necessidade, expondo
o que pretende e contribuindo assim para a definicao do problema.

Apds o briefing, e com o intuito de aprofundar conhecimentos que permitam nao sé
a possivel reformulacdo do problema como o seu desenvolvimento, segue-se uma
etapa de investigacdo sobre o tema em causa. Esta investigacdo ocorre ndo sé a
nivel tedrico, como também a nivel pratico, tentando perceber o que foi feito sobre
0 mesmo tema ou sobre temas semelhantes.

Feita esta pesquisa, passa-se a experimentacdo. Comegam-se os primeiros esbogos,
gque permitam fixar ideias e apontar caminhos. Estes caminhos vdo sendo
constantemente submetidos a auto-avaliacdo ou avaliacdo, através da discussao
com colegas de trabalho (envolvidos ou ndo no projecto), que irdo introduzir,
subtrair, ou alterar varidveis ao problema, e assim enriquecer o projecto.
Posteriormente a essas fases de experimentacdo, avaliacdo e alteracdo, ha que
escolher uma solucdo e trabalhar para a definir mais pormenorizadamente, e assim,
ir comecando a materializar o trabalho.

Apds tracada a ideia na sua esséncia, e obtido um resultado satisfatério, procede-se
a um segundo momento de avaliacdo — a apresentacdo ao cliente. E concretizada
uma maquete, que permita perceber o trabalho, e a mesma é apresentada de
maneira a explicar as intencGes e esclarecer eventuais duvidas. Daqui resulta ou a
aprovacdo ou a rejeicdo da ideia, por parte do cliente. Caso a mesma seja rejeitada,
recomeca-se o ciclo conceptual, enveredando por um caminho mais proximo da
verdadeira necessidade e intencdes do cliente. Caso seja aprovado, passa-se a fase
seguinte, que é a da execucgdo pratica e extensiva do projecto, mantendo sempre a
linha orientadora criada inicialmente. Nesta fase de execuc¢do prdtica, é ainda
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frequente o didlogo com o cliente, que opina e solicita emendas ou altera¢cbes, mas
estas ja a um nivel de pormenor, e sem alterar o conceito principal. E apés a total
realizacdo do objecto de design e da aprovagdo final por parte do cliente, que o
mesmo segue para producgao grafica. Também na fase de produgdo a intervengdo do
designer é fundamental, no sentido de garantir a qualidade e a fidelidade, do
resultado final impresso para com o modelo.

Este processo de concep¢ao em design grafico € um processo interactivo, em que o
didlogo e a troca entre as diversas fases da sua progressao sao fundamentais para se
conseguir a evolugdo do trabalho e a obten¢do de um resultado final de qualidade.
N3o obstante a perspectiva que se considere, é de consenso geral que o design
consiste num processo de resolucdo de problemas, que assenta na criacdo de novos
produtos ou novos conceitos e “que requer substancial criatividade, inovagdo e
experiéncia técnica". [9]

A criatividade é aqui, como em outras areas, um factor-chave, e na sociedade actual,
um conceito cada vez mais presente, com alertas para a sua necessidade cada vez
mais frequentes, e transversais as mais diversas areas, desde a economia, ao ensino,
ou até ao estilo de vida.

2. CRIATIVIDADE

2.1. A nogao de criatividade

Ndo existe uma definicdo de criatividade precisa e universalmente aceite.
Etimologicamente a palavra provém do vocabulo latino creare, que significa “gerar”
ou “produzir”.

De acordo com Tschimmel [10], o termo criatividade aparece equiparado pelos
especialistas (investigadores da criatividade e cientistas da cognicdo) a “forca
criadora”, “estratégia”, “potencial”’, “processo cognitivo”, “capacidade de
pensamento num contexto especifico”, “actividade”, “processo” ou “processo de
resolucao de problemas”, ou ainda associado ao resultado de um processo criativo.
Criatividade tem pois a ver com criacdo e evolugdao, a pessoa criativa da origem a
algo de novo, anteriormente desconhecido.

Segundo Hans Welling [11], existem trés conceitos-chave que contribuem para
definir criatividade: a novidade, a adaptabilidade e o facto de algumas ideias ou
produtos serem considerados mais criativos do que outros.

Novidade. Ser criativo significa produzir ou pensar algo novo, e tanto a criatividade
cientifica como a artistica requerem que algo original seja produzido, ou pelo menos
acrescentado.

Adaptabilidade. Nenhuma variacdo ou inovacdo pode ser considerada criativa, a ndo
ser que o produto seja adaptavel ou util para o objectivo pelo qual foi concebido.
Algumas ideias ou produtos sdo considerados mais criativos do que outros. Alguns
resultados da criatividade impressionam mais do que outros, porque algumas coisas
sdo mais radical ou profundamente novas do que outras [12].

De modo analogo, também os objectos de design tém que ser “novos, Uteis e
surpreendentes” [13] para que sejam considerados criativos.



Os primeiros estudos acerca da criatividade tiveram origem nas ciéncias humanas,
como a psicologia ou a psicanalise, sendo que uma investigacao mais aprofundada
sé surgiu a partir da década de 1950, nos EUA [14].

E tal como na metodologia do design, também a investigacao sobre criatividade esta
dividida em dois paradigmas fundamentais. O primeiro paradigma que considera a
criatividade como inspiragdo, génio ou dote natural, e o segundo que considera a
«“pessoa criativa inovadora”, que através de processos de pensamento metddicos e
em interac¢do com outros sistemas, é capaz de criar algo de novo e original».
Considera a criatividade “uma variante democratica da genialidade” [15], “uma
capacidade mental de todos, que pode ser desenvolvida e aperfeicoada até um
determinado nivel”. [16]

2.2. O processo criativo

Como refere Lawson [17], é de consenso geral que se podem identificar cinco etapas
no processo criativo [18]: primeiro insight, preparacao, incubacdo, iluminacdo e
verificacao.

primeiro insight formulagao do problema
Preparagao tentativa consciente de encontrar uma solugao
Incubagio esforco inconsciente
Tluminacao aparecimento siibito de uma ideia

Verificacao desenvolvimento consciente

Fig. 2 — O popular modelo do processo criativo constituido por cinco fases.
Fonte: LAWSON, Bryan, 2005. p. 149.

O primeiro insight diz respeito a formulagao do problema, a preparacao diz respeito
a tentativa consciente de resolver esse problema, a incubacdo diz respeito a um
esforco inconsciente para essa resolucdo, a iluminagdo corresponde ao
aparecimento repentino de uma ideia (o chamado momento Eureka), e a verificacdo
diz respeito a um desenvolvimento consciente da mesma.

Através deste esquema representativo do processo criativo podemos confirmar a
afirmagao de Thomas Edison, que diz que o génio é 1% de inspiragao e 99% de
transpiracdo. Fica aqui reforcada a ideia de que a criatividade, sobretudo a que é
destinada a resolver um problema, ndo surge espontaneamente, mas sim através de
um trabalho que lhe serve de base.

Este trabalho que serve de base a criatividade pode nao ser “trabalho” na acepcgao
literal da palavra. Todas as vivéncias, tanto pessoais como profissionais do individuo
contribuem para o enriquecimento das suas referéncias, e desta forma para
constituir esta base para a criatividade. Consideramos este aspecto como garantido,
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e concentramo-nos nas actividades direccionadas para a obtencdo de resultados
criativos. Como exemplo destas actividades, e a provar que a criatividade pode ser
incentivada, foram, ao longo dos anos, sendo criados vdrios métodos criativos, e
alguns usados por designers (como o brainstorming, a analise morfoldgica, a sinética,
a analogia, a mutagdo, a inversao ou o TRIZ — acrénimo para um método
desenvolvido na Russia que invoca principios fisicos que podem ser usados na
producdo de solugbes criativas). Todos estes métodos estdo relacionados com a
introducdao de novas varidveis que vdo alterar o “mundo” em que o designer
desenvolve o projecto, e desse modo, tornar a solucdo mais inesperada e criativa
[19].

Como o processo de design grafico envolve o processo criativo, pode estabelecer-se
uma relacdo entre os dois, que permita explicar a intervengcdo do pensamento
criativo no processo de design. Assim, podemos dizer que as fases de
“Briefing/Definicdo do problema” e “Investigacdo” do processo de design
correspondem a fase de “primeiro Insight/formulacdo do problema” do processo
criativo. E podemos também dizer que a fase de “experimentacdo” do processo de
design é aquela em que se dd a maior parte do processo criativo, com as etapas de
“Preparacao”, “Incubacdo”, “lluminacdo” e “Verificacdo”. Podemos assim dizer que o
processo criativo, tal como o processo de design, se destinam a resolucdo de
problemas e que, por esta razdo, o primeiro requisito para o seu sucesso é a correcta
definicdo do problema a solucionar. Apds esta definicdo do problema, ha que levar a
cabo diversas etapas, para se conseguir alcancar respostas criativas. Cada resultado
é sempre produto de uma predisposicdao ou talento criativo do individuo, da sua
base cultural, da sua experiéncia técnica, mas também do trabalho inerente a
producado solugdes. A “iluminacado” criativa ndo acontece se nao for feito um esforc¢o
nesse sentido.

Processo de Design Grafico

> | Briefing [ Definicao do problema

ﬁ Primeiro Insight

AV
|
Investigagio ‘ |
e — Preparacao
> Experimentagao ‘ —
o > Incubagao

Apresentacao ao cliente ‘

NR > [luminacao
Execucao ‘
AR —> Verificagio

Producao grafica ‘

Fig. 3 — Os processos de design e criativo em interac¢do: um modelo possivel.



3. O PROCESSO [CRIATIVO] DE DESIGN DE SEBASTIAO RODRIGUES

Numa entrevista a RTP em 1966 [20], Sebastido Rodrigues fala do seu método de
trabalho e revela as diversas fases pelas quais passa cada um dos objectos que
concebe.

Na tentativa de descrever a esséncia da sua profissdao, Sebastidao Rodrigues afirmava:
“O ponto de partida do meu trabalho é sempre a comunicagao. Por exemplo, para
um cartaz ou exposi¢do, dao-me determinados elementos e eu tenho que organizar
esses elementos em determinado espaco e comunicar as pessoas as ideias que me
foram transmitidas, da forma mais clara... e eu creio que, da forma mais simples,
interpretando, a minha maneira, essas informacdes que me foram dadas, filtrando
essas informacodes e transformando-as numa comunicacdo grafica. (...) Dentro disto
ha muita interpretacao pessoal, sempre... (...) Ai entra o que chamo o jogo, que é o
hino as artes.”

E continuando, tenta descrever o seu processo de trabalho de uma forma mais
pormenorizada, exemplificando com a maneira como concebeu dois cartazes, um
para a exposicdo “A Arte do Indio Brasileiro” [Fig. 4] e outro para o “Piccolo Teatro di
Milano” [Fig. 5].

ARTE DO INI]II]_ BRASILEIRD

O CALOUSTE GULBENKIAN

Fig. 4 — “A Arte do Indio Brasileiro”, Fundacdo Calouste Gulbenkian, 1966.
Fonte: Arquivo da Biblioteca de Arte da Fundacdo Calouste Gulbenkian. Fotografia da autora.



Fig. 5 — Cartaz “Piccolo Teatro di Milano”, Fundacgdo Calouste Gulbenkian/Instituto

Italiano de Cultura em Portugal, 1967.
Fonte: Arquivo da Biblioteca de Arte da Fundagdo Calouste Gulbenkian. Fotografia da autora.

“Posso exemplificar com alguns cartazes a minha maneira de trabalhar. (...) Para
conceber um cartaz tento integrar-me dentro do espirito das obras. Depois
escolho uns motivos (...) e sobre esses motivos trabalho sucessivamente até
encontrar, quanto a mim, a melhor maneira de o resolver. Estes estudos que aqui
estdo exemplificam, creio eu, razoavelmente bem toda a rotina que é necessaria
para chegar a conclusdo final. Estdo aqui duas tentativas que ndo resultaram...
até que cheguei a um principio que me pareceu possivel, até que surgiu a
magquete. (Muito embora tivesse feito duas anteriores, exactamente sobre as
outras duas tentativas). E finalmente depois de trabalhado, e extraido da peca,
esse motivo [fica] finalmente pronto (...) para ir para a arte final, digamos, para ir
para o fabrico.”

Sabe-se, por meio de testemunhos, que Sebastido Rodrigues, logo nas reunides de
briefing, comecava a esbocar as primeiras ideias, consoante aquilo que ia ouvindo do
cliente. Quer fosse numa folha ou num envelope, o designer registava desde cedo as
primeiras ideias. Ideias estas que iriam, em fases posteriores, constituir-se como
matéria prima importante na obtencdo do resultado grafico final.

Apds o briefing, Sebastido Rodrigues procedia a investigagdao acerca do tema central
do trabalho, de modo a poder conhecé-lo melhor, e deste modo, conseguir
encontrar a solugdo ideal.

O resultado da actividade de design grafico constitui uma sintese de ideias, em que
um grafismo constitui uma representagao clara do tema que trata, mas ao mesmo
tempo, reline uma diversidade de possibilidades interpretativas. E por este facto, é
imprescindivel que o designer seja profundo conhecedor do assunto central do
objecto de comunicagao para o qual contribui. Neste sentido, existem testemunhos
gue revelam que Sebastido Rodrigues ndo concebia, por exemplo, uma capa de um
livro sem antes ter lido o conteldo, pois s6 assim estaria em condicdes de fielmente



representar o proprio livro. E mesmo assim, esta representagdo seria sempre algo
subjectivo e susceptivel.

“Nas capas dos livros, para além da clareza e legibilidade, surge um outro aspecto
que é o da interpretacdo do texto, que é um aspecto muito cativante, mas
bastante ingrato, na medida em que a interpretagao do gréfico, a interpretacao
do texto para a ilustragdo das capas é sempre melindrosa e muito pessoal. Por
isso, creio que discutivel. Estdao aqui estes exemplos de dois livros [“Os Andes
Gigantes” de Gisela Elsner, Editora Arcadia [Fig. 6], e “Noite Bengali” de Mircea
Eliade, Editora Ulisseia [Fig. 7]], em que realmente tentei ser o mais claro e o
mais simples possivel, na medida em que forneci ao publico uma imagem do que
estd dentro da obra. E, no entanto, penso que nem sempre é possivel a um
grafico interpretar totalmente, com toda a propriedade, o que o autor escreveu.”
[21]

Grisela
Elsper

Fig. 6 — Capa do livro “Os Andes Gigantes” de Gisela Elsner, Editora Arcadia, 1965.
Fonte: Sebastido Rodrigues designer, p. 206.

O MIRCEA
ELIADE

NOTTE

BENGALI

Fig. 7 — Capa do livro “Noite Bengali” de Mircea Eliade, Editora Ulisseia, 1961
Fonte: Sebastido Rodrigues designer, p. 113.

Talvez devido a esta necessidade de profunda investigacdo, haja relatos de que o
processo de trabalho de Sebastido Rodrigues era bastante moroso.



Neste processo de investigacdo, existe ainda outro aspecto importante: Sebastido
Rodrigues recolhia elementos, mesmo sem finalidade aparente, pois acreditava que
esses elementos iriam mais tarde servir-lhe como mote para as suas criagdes
graficas. E nestas recolhas hd a destacar as de cariz popular, etnografico e
arqueoldgico, que foi fazendo ao longo do tempo e pelo pais fora [22].

No entanto, no que diz respeito a este tipo de elementos, pode considerar-se que a
sua recolec¢do poderia ndo ser assim tao desprovida de intengao inicial e finalidade
previsivel, dado que uma consideravel parte do trabalho do designer se destinava ao
SPN/SNI, com campanhas ligadas ao turismo e a manutencdo da ideia de uma
portugalidade caracteristica do Estado Novo. Estas recolhas de elementos
tradicionais poderia, assim, estar relacionada com a necessidade de ilustrar

convenientemente este tipo de temas.

“(...) j3 ha muitos anos que utilizo no meu trabalho formas de origem popular
gue vou recolhendo em museus de cidades, vilas... e em geral em feiras, pelo
pais. Formas essas que vou guardando. Folhas soltas, sebentas... e mais tarde
guando tenho necessidade consulto-a e muitas vezes serve para o meu trabalho.
E acho muito util o tempo que as vezes perco pelo pais, em viagem, visitando
feiras, conhecendo pessoas, falando com artistas populares, oleiros,
bonequeiros, cesteiros, etc. Tém servido muito ao meu trabalho esses contactos
que eu tenho mantido ao longo dos anos com essas pessoas.” [23] [Fig. 8/1-2]

Fig. 8 — Desenhos de estudo de Sebastido Rodrigues, onde é possivel perceber

registos e influéncias da arte popular.
Fonte: Material de apoio a realizacdo da exposicdo “Sebastido Rodrigues designer”. Arquivo pessoal
do designer José Branddo. Material fotocopiado.
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Fig. 8 — Desenhos de estudo de Sebastido Rodrigues, onde é possivel perceber

registos e influéncias da arte popular.
Fonte: Material de apoio a realizagdo da exposi¢dao “Sebastidao Rodrigues designer”. Arquivo pessoal
do designer José Brand3o. Material fotocopiado.

A etapa subsequente a investigacdo é a experimentacdo, com vista a obtencdo de
solugcdes. Aqui a criatividade desempenha um papel fulcral, uma vez que se lancam
ideias e se define o conceito do objecto grafico a produzir.
Sabe-se que Sebastido Rodrigues tinha ideias em variadas situacbes e que as
registava em variados suportes. E frequente encontrar esbogos seus em pequenos
pedacos de papel, envelopes usados ou guardanapos de papel. Sebastido defendia a
ideia de que um designer deveria guardar todos os esbocos que produzisse, pois
posteriormente esses esbocos poderiam vir a constituir a matéria principal de um
objecto grafico.
“(...) qualgquer pequeno esboco que se faca (...) deve guardar-se sempre. Porque
as tantas ndo gosta, mas passado um ano vai ver por aqui e um tipo recupera.
Isto sdo as minhas fichas de trabalho, pequenos esbocos. E é assim, a pessoa
comega por fazer uma coisinha e depois vai por ai fora. As vezes guarda isto e
deixa estar assim uns dias a amadurecer, e depois ou sai ou ndo sai.” [24]
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Estes conjuntos de esbogos, juntamente com as suas recolhas de cariz popular e
arqueoldgico, constituiam uma espécie de bases de dados ou bancos de imagens as
guais o designer recorria, para proceder a criagao dos seus objectos de comunicagao
visual. Devido a esta reutilizagdo, é possivel encontrar na sua obra um conjunto de
elementos visuais “recorrentes” [25], que vdo sendo utilizados em variadas ocasides,
e com pequenas variagdes na utilizagao, na forma e na cor.

E de consenso geral a ideia de que a obra de Sebastido Rodrigues é detentora de
grande qualidade, tanto a nivel conceptual como a nivel de execugao pratica. Ha a
destacar a sua capacidade criativa e o resultado surpreendente e inesperado das
suas criacdes. Pode dizer-se que Sebastido Rodrigues usa um pensamento lateral, na
acepcao de Edward de Bono, na criacdo de alguns dos objectos graficos.

Um trabalho bem exemplificativo do que aqui afirmamos é o cartaz “Dia
Internacional dos Museus”, [Fig. 9] cujo motivo grafico principal sdo dois passaros. A
primeira vista o elemento ilustrativo ndao tem relagao nenhuma com o contetdo do
objecto gréfico. Destina-se a anunciar o Dia Internacional dos Museus (18 de Maio),
ndo tendo ligacdo nenhuma a ornitologia. Uma justificacdo possivel para esta
utilizagao pode estar no facto de os passaros transmitirem alegria e musica, e neste
sentido, darem uma ideia de festividade e celebragao. A imagem utilizada constitui,
portanto, um recurso criativo fora do comum, e revela um pensamento alternativo,
lateral, aquilo que seria de esperar, evidenciando, deste modo, a personalidade
criativa distinta do designer.

Fig. 9 — Cartaz “18 de Maio Dia Internacional dos Museus”, Fundacao Calouste

Gulbenkian.
Fonte: Sebastido Rodrigues designer, p. 202.
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Ha também a referir, nesta fase de experimentacao, que o trabalho de Sebastido
Rodrigues conduz, na generalidade, a uma depuracdao das formas e a uma
geometrizacdo dos elementos. Em diversos casos, é possivel acompanhar, através
dos esbocos de base de determinada obra, a evolu¢do de um motivo figurativo para
outro mais simplificado, mais adequado a reprodugdo grafica, mas ainda assim
contendo todos os elementos essenciais a expressividade da representagdo.
Observe-se a este propdsito, por exemplo, a evolugdao do desenho do ledo que serviu
de base a capa do Almanaque de Agosto de 1960. [Fig. 10/1-2]

Fig. 10/1 — Desenhos de estudo que serviram de base ao design da capa da revista
Almanaque, de Agosto de 1960.

Fonte: Arquivo da Biblioteca de Arte da Fundagdo Calouste Gulbenkian. Fotografia da autora.
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Fig. 10/2 — Desenhos de estudo que serviram de base ao design da capa da revista
Almanaque, de Agosto de 1960.

Fonte: Arquivo da Biblioteca de Arte da Fundagdo Calouste Gulbenkian. Fotografia da autora.

Apds a experimentacdo, e alcancado um resultado satisfatério, hd que apresentar
uma proposta ao cliente, materializada numa maquete, que deverd ser elaborada
com algum rigor e conter todos os elementos essenciais. Entre a experimentagao e a
apresentac¢do ao cliente ocorrem por vezes ciclos interactivos e repetidos de troca
de informacgado, destinados a permitir a chegada ao resultado final, que nem sempre
é alcancado as primeiras tentativas.

Todo o trabalho de Sebastido Rodrigues é caracterizado por uma obsessdo pelo rigor
e pelo detalhe, e por isto, as maquetes nesta fase eram elaboradas com o maior
cuidado e qualidade.

Ha aqui que referir que Sebastido Rodrigues desenvolveu a sua obra na era pré-
digital, em que o processo era necessariamente diferente do actual. As maquetes
eram ainda feitas com técnicas manuais, recorrendo ao desenho, a pintura e a

14



simulacdo dos textos, desenhando-os ou com o auxilio de letras de decalque
(sobretudo nos titulos).

A fase de aprovagdo da proposta apresentada em maquete, segue-se a execucio ou
implementac3o do projecto, que visa dar forma definitiva ao trabalho. E encontrada
a forma final do motivo grafico, com toda a depuragdo e geometrizagao, caso seja
baseado no desenho, ou é preparada a fotografia, enquadrando-a, ampliando-a,
manipulando-a. Sdo também preparados os elementos tipograficos e feita toda a
composi¢cao e montagem, de modo a deixar o trabalho pronto para a produgdo na
grafica.

Sebastido Rodrigues juntava por vezes estas etapas de implementacdo e producao,
trabalhando na oficina, fazendo experiéncias e tomando decisGes “a boca da
maquina” e em didlogo com os impressores. Estava sempre bastante presente nas
graficas, quer fosse para tomar decisdGes criativas, quer fosse para controlar a
qualidade da impressdo, e dai falar-se muitas vezes no caracter oficinal do seu
trabalho. Toda esta exigéncia e acompanhamento se reflectiam no superior grau de
gualidade dos seus projectos.

CONCLUSAO

A concluir, podemos afirmar que o design, (uma vez que é conduzido por uma
intengdao ou objectivo), assim como qualquer actividade profissional criativa, tem
como base um trabalho de investigacdo e busca necessario para a obtengdo de
resultados diferentes e inovadores.

A criatividade n3ao é uma caracteristica igualmente distribuida por todos os
individuos. Ha pessoas mais propensas e capazes de serem criativas do que outras.
No entanto, estudos revelam que a capacidade criativa pode ser incentivada e
melhorada (até determinado nivel), e que as ideias criativas sdo resultado de um
trabalho que Ihe serve de base. Neste sentido, Thomas Edison afirma que o génio é
apenas 1% de inspiracao e 99% de transpiragao.

Assim, o trabalho de Sebastido Rodrigues, como o préprio afirma, baseia-se numa
atitude de continua investigacdo e procura da perfeicdo. “Na nossa profissdao o
importante é realmente fazer sempre as coisas o melhor possivel e estudar. Estudar
muito. Ndo no sentido académico, mas mais no sentido da descoberta e da alegria”.
[26]

O design grafico pode ser entendido como processo de resolu¢ao de problemas, as
metodologias de design como meios auxiliares para esta resolucdo, e a criatividade
como o factor que permite fazer a diferenca e distinguir este tipo de trabalhos de
uma mera prestacao de servicos. A criatividade, neste contexto, é uma criatividade
direccionada (diferente da utilizada na arte) e tem sempre em vista uma finalidade,
que é a de fazer com que o objecto grafico cumpra a sua funcdo de chegar a um
publico.

A atitude de Sebastido Rodrigues perante o seu trabalho vai de encontro a esta ideia,
como podemos ver na afirmacdo seguinte: “(...) administro, organizo e desenho com
a maior parcimoénia os mais diversos simbolos, para os dispor da melhor maneira que
sei em variadissimos espacos; além da parcimdnia, também utilizo a alegria, um
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certo olhar, o jogo e sempre o espirito de servico, tentando que a comunicagao (que
de comunicagao se trata) tenha a mais limpa emissao e a mais clara recepg¢ao.” [27]

NOTAS

[1] (T.L.) A maioria das pessoas descreveria o design como uma das mais criativas
actividades humanas.

LAWSON, Bryan — How Designers Think: The Design Process Demystified. 2005. p.
145.

[2] Diciondrio Electronico Houaiss da lingua portuguesa, 2004. Disponivel em www:
<http://200.241.192.6/>.

[3] ERLHOFF, Michael; MARSHALL, Tim — Design Dictionary: Perspectives on Design
Terminology. 2008.

[4] O termo foi introduzido em 1922, quando William Addison Dwiggins utilizou a
expressdao graphic design [design grafico] para descrever as suas actividades
enquanto individuo que trazia ordem estrutural e forma visual a comunicagdes
impressas. AYNSLEY, Jeremy — Pioneers of Modern Graphic Design: A Complete
History. 2004.

[5] ERLHOFF, Michael; MARSHALL, Tim — Design Dictionary: Perspectives on Design
Terminology, 2008. p. 198.

[6] ESKILSON, Stephen J. — Graphic Design a New History. 2007. p. 29.

[7] TSCHIMMEL, Katja — Sapiens e demens no pensamento criativo do design. 2010.
p. 264.

[8] TSCHIMMEL, Katja — Sapiens e demens no pensamento criativo do design. 2010.
p.57.

[9] ICOGRADA, 2012. Disponivel em www: <http://www.icograda.org/>.

[10] TSCHIMMEL, Katja — Sapiens e demens no pensamento criativo do design. 2010.
[11] WELLING, Hans — Four Mental Operations in Creative Cognition: The Importance
of Abstraction. 2007. pp. 163-177.

[12] Por exemplo, Rembrandt notabilizou-se na pintura, mas permaneceu dentro
daquilo que era a tradicao, enquanto que Van Gogh, abriu caminho a um novo estilo,
ainda que incompreendido no seu tempo.

[13] RUNCO, Mark A.; PRITZKER, Steven — Encyclopedia of Creativity. 2011. p. 369-
375.

[14] As investigacOes mais divulgadas s3ao a teoria do “Pensamento Produtivo” de
Wertheimer (anos 1940), a teoria do “Pensamento Divergente” (por oposicdo ao
pensamento convergente) de Guilford (anos 1950); o conceito de “Bissocia¢do”
desenvolvido por Koestler (1964); o Pensamento Lateral (por oposicdo ao
pensamento vertical) de Edward de Bono (1970), os estudos de Morris Stein (1974),
o Research Planning Matrix — RPM (1980), e a Teoria Triddica (anos 1980), baseada
em trés tipos de pensamento — analitico, pratico e criativo.

[15] TSCHIMMEL, Katja — Sapiens e demens no pensamento criativo do design. 2010.
p. 80.

[16] TSCHIMMEL, Katja — Sapiens e demens no pensamento criativo do design. 2010.
p.78.

[17] LAWSON, Bryan — How Designers Think: The Design Process Demystified. 2005.
P. 148-149.
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[18] Tal como para o processo criativo em geral. “O pensamento criativo é (...)
caracterizado pelas quatro etapas de preparagao, incubagao, iluminagao ou
“inspiracdo” e elaboragao ou verificagdo. (...) difere da imagina¢dao ou dos sonhos ou
uma vez que é conduzido por uma intengao ou objectivo.”

PATRICK, Cartherine — Creative Thinking. Em (HARRIMAN, P. L.) Encyclopedia of
Psychology. 1946. p. 110.

[19] RUNCO, Mark A.; PRITZKER, Steven — Encyclopedia of Creativity. 2011. p. 372
[20] Entrevista de Sebastidao Rodrigues a RTP. 1966.

[21] Entrevista de Sebastido Rodrigues a RTP. 1966.

[22] Chegou até a fazer essas recolhas com o apoio de uma bolsa da FCG em 1960.
[23] Entrevista de Sebastido Rodrigues a RTP. 1966.

[24] BRANDAO, José (comissdrio), Sebastido Rodrigues designer. 1995. p. 91.

[25] A identificacdo de motivos “recorrentes” na obra de Sebastido Rodrigues foi
introduzida na Exposicdo “Sebastido Rodrigues Designer”, em 1995, pelo comissario
José Brandao, que reconhece a necessidade do seu aprofundamento. “Faltara ainda
proceder-se a um estudo minucioso das fontes culturais, etnograficas, gréficas,
tipograficas e técnicas, que aqui s6 pudemos aflorar”. BRANDAO, José (comissario) —
Sebastido Rodrigues designer, 1995. p. 9.

[26] Entrevista de Sebastido Rodrigues a RTP. 1966.

[27] RODRIGUES, Sebastido. In Falando do Oficio, 1989. p. 64.
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