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RESUMO

O Processo Criativo na Construcdo de Websites apresenta, inicialmente, uma
breve explicacdo sobre o desenvolvimento da rede de computadores e, também,
algumas das especificidades e delimitacbes que compdem o projeto de construcdo e
desenvolvimento de um site e os profissionais nele envolvidos. Em seguida, uma
sucinta explicacdo sobre criatividade e critica genética que, apoiada na analise de
documentos, busca-se a compreensdo do processo de criacdo da interface gréafica do

website estudado.
PALAVRAS-CHAVE: Processos criativos; sites; internet.

Introducéo

O Processo Criativo na Construgdo de Websites faz parte de um projeto mais
amplo (estd em andamento) que busca estudar como se apresentam as etapas do
desenvolvimento de sites, o processo de criacdo e os profissionais envolvidos. Quais
especificidades s@o utilizadas e os caminhos percorridos para se obter o resultado
desejado.

Inicialmente, apresentamos um breve estudo sobre o surgimento da internet. Em
seguida, a abordagem das especificidades e necessidades de uma linguagem adequada,

pois com a evolucdo das interfaces gréficas, passaram a unir, de forma harmonica,
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conteddo e design no desenvolvimento de sites pois, dessa forma, gera-se uma melhor
compreensdo da mensagem e do visual por parte do usuario, mas exige um empenho
ainda maior de todos os profissionais envolvidos e conhecimento em diversas areas.

Em um terceiro momento, apresentamos as etapas que compreendem 0 processo
criativo e a definicdo do que é criacdo e critica genética. Com embasamento nesta
critica, estudar o processo criativo e compreendé-lo passo a passo. Através dos
documentos analisados, demonstrar como se estrutura o ato de ir e vir de quem cria, por
meio dos rastros deixados pelo caminho, que revelam como se estrutura o processo de

criacdo da interface grafica do website estudado.

Breve Histéria da Internet

A internet nasceu em 1969, nos Estados Unidos. Seu nome
original era ARPA (Advanced Research Projects Agency). Criada na
Guerra Fria, a ARPA era uma rede de defesa do departamento norte-
americano que tinha por funco interligar centros de pesquisas.®

A Web se originou no CERN (Conseil Européen por La
Recherche Nuclaire — Laboratdrio Europeu de Fisica de Particulas),
em Genebra, Suica. (...) Em Marco de 1989, Tim Bernes-Lee, um
especialista de Oxford em processamento de documentos, propds um
conjunto de protocolos baseado no TCP/IP para um novo sistema de
informacéo da Internet: a Web.®

Com o desenvolvimento das redes de computadores, em 1991 surgiu a WWW
(World Wide Web). Aos poucos, alcangou a grande massa da populacao, que atualmente
troca mensagens, compra, vende, busca, I& etc. Tudo isso s6 é possivel porque as
informagdes na rede se atualizam constantemente e estabelecem elos em diversos
pontos, que possibilitam alcancar outros. Assim, 0s usuarios navegam pelos sites de
forma aleatdria, acessam e recebem tipos variados de informacges. Clientes e servidores
compdem essa rede de computadores por meio de uma linguagem universal denominada
HTML.

HTML (HyperText Markup Language) é a linguagem-padrao
adotada pela web desde 1990 para criar e reconhecer documentos.
Todos os documentos hipertexto de Web s&o escritos nessa linguagem.

SLEAO, Licia. O Labirinto da Hipermidia — Arquitetura e Navegac&o no Ciberespaco. Sdo Paulo: lluminuras, 1999.
p. 22.

SALCANTARA, Andréia Almeida. Home Page: Recursos e Técnicas para Criacdo de Paginas na WWW. Rio de
Janeiro: Campus, 1997. p. 17.
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Esses documentos freqglientemente sdo chamados paginas HTML, ou
paginas Web, ou ainda home pages.’

Cada vez mais dindmica e com um crescente nimero de acessos, a Web tem, ao
longo do tempo, apresentado caracteristicas inovadoras, buscando sempre a
convergéncia de diversas midias e, assim, permitir maior participacdo por parte do
usuario e a interacdo dele com este meio, que se expande cada vez mais e, assim, torna-

-se mais participativo no dia a dia dos internautas.

Processo de Construcéo e Desenvolvimento de Sites

O processo de construcdo de um website envolve profissionais de diversas areas
como: analistas de sistemas para gerenciar as informacdes; diretores de arte e web
designers, que cuidam do projeto grafico; programadores; profissionais especializados
em software 3D; assistentes para auxiliarem os analistas de sistemas, os diretores de
arte, os web designers e, também, os ilustradores etc.

Os profissionais, além de se preocuparem com todos 0s aspectos de construcao
de um site — desde o publico-alvo, a estruturacdo de navegacdo, disponibilizacdo das
informacdes até o projeto grafico —, precisam ainda cuidar de questdes técnicas para

uma melhor estruturacdo do projeto.

(...) O projeto bem sucedido depende intimamente do design
de interface — como a informacéo é apresentada no documento e como
0 usuario pode acessa-la. (...) Um bom projeto grafico sempre busca o
equilibrio entre a sensagdo visual e grafica e a informacdo textual.
Sem o impacto visual de forma, cor e contraste e sem uma boa
estruturacdo, as paginas podem se tornar extremamente chatas e
desmotivar o usuério na navegacao!®

A unido entre aspecto estético e conteldo faz-se necessaria, pois as informacdes
precisam estar dispostas de forma clara e possuir uma hierarquia, de acordo com a
importancia, sem que percam a coeréncia, ou seja, relacionem-se entre si e tragam
informacdes Uteis para quem navega pelo site.

Para que a estrutura seja bem definida, o processo de desenvolvimento do site é

composto por algumas etapas: definicdo do conteudo, layout, programacao, usabilidade

" ALCANTARA, Andréia Almeida. Home Page: Recursos e Técnicas para Criacio de Paginas na WWW.

Rio de Janeiro: Campus, 1997. p. 17.
8 ALCANTARA, Andréia Almeida. Home Page: Recursos e Técnicas para Criagdo de Paginas na WWW. Rio de
Janeiro: Campus, 1997. p. 33.
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e interatividade. Cada uma dessas etapas requer obrigatoriedades e limitacOes, que se
transformam em desafios para todos os envolvidos no processo de criagao.

A partir do contetdo definido com o cliente, os profissionais organizam, da
melhor maneira possivel, as informagdes no layout através de elementos fundamentais
do design (diagramacdo, cores, tipografia, redacdo na web, icones, imagens e
ilustracGes, sons etc.) que os orientam para deixarem o contetdo da pagina na melhor
disposicao possivel. Apds o conhecimento dos elementos basicos de diagramacao, um
dos grandes desafios é conhecer e saber aplicar adequadamente todas essas regras de
modo que o conhecimento chegue corretamente ao usuario, de forma harmonica e
convidativa, sem se tornar confusa.

Envolvendo a area de programacdo, temos a navegacdo, que estd voltada a
usabilidade, a funcionalidade, & arquitetura da informacao e ao modo como 0s usuarios
perceberdo e acessardo o conteudo do site. A navegacao precisa permitir ao usuario o
facil acesso as respostas que procura, caso contrario, ele acaba desistindo.

N&o ha um padrdo a se seguir para a construcdao da navegacdo de um site, pois a
organizacdo da informacgdo tem sempre variagOes, de acordo com a proposta a ser
desenvolvida para uma interface gréfica. Por isso, cada vez mais, tem-se discutido e
pesquisado a respeito da usabilidade: qual a melhor forma de facilitar 0 acesso ao
usudrio durante suas buscas, com a unido, aperfeicoamento e simplificacdo da forma e
contetdo (tanto verbal como ndo verbal).

A interatividade é outro aspecto importante, pois proporciona uma a¢ao mutua
entre pessoas e pessoas, pessoas e maquinas e entre maquinas e maquinas. Com ela,
abriram-se novos caminhos que possibilitaram ao usuario compartilhar informacoes,
ideias e pensamentos com as demais pessoas da rede. Diante dessa evolucdo, os sites
admitem maior participacdo do internauta através de recursos como linguagem, cores,
sons, imagens, videos etc. Todos esses elementos sdo usados para construir um
ambiente que supra a falta do presencial e que se aproxime cada vez mais do real com o
objetivo de estimular a navegacdo, o interesse e participacdo do usuério enguanto
explora o site.

Por outro lado, a interatividade pode causar desinteresse no usuario, pois, se ha
excesso de informacgdes que saltam aos olhos, 0 exagero acaba cansando e, ao invés de
facilitar, dificulta a navegacdo; as vezes o usuario ndo tem tanto dominio sobre as

ferramentas que o site possui, assim como afirma Luli Radfaher:
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Ninguém quer interatividade o tempo todo — vérias vezes é
muito mais confortavel sentar na frente do computador, relaxar e
deixar o website rolar, seja com sons, animag¢des ou musica, do que
ser obrigado a ter um monte de op¢des para sair por ai fazendo calo no
dedo indicador da méo direita de tanto click.’

O usuério quer interacdo, quer se sentir parte do site, como se este estivesse
falando somente com ele, mas, por outro lado, ndo quer perder tempo buscando algo. A
interatividade tem de ser usada com cautela para que ndo se torne entediante ao
internauta, mas também ndo pode ser muito escassa, fazendo com que a pessoa se sinta
“s6” enquanto navega pelo site. Novamente, percebe-se a necessidade da unido entre

forma e contetdo de uma maneira clara e funcional para o publico-alvo do site.

O Processo de Criacdo
Para entender o processo de criagdo, primeiramente apresentaremos o que é
criatividade e todas as questdes envolvidas, para depois, com apoio em critica genética,

analisar e compreender o percurso criativo.

Criatividade
O termo criatividade possui varias defini¢fes, que sdo propostas por inUmeras

pessoas interessadas em entender como se origina o ato de criar.

Ja no final da década de 1950, quando o interesse mais
sisteméatico pelo estudo da criatividade estava ainda nos seus
primordios, um pesquisador norte-americano chegou a catalogar mais
de cem defini¢cdes diversas de criatividade disponiveis na Literatura.
(...) Se formos ao dicionario, constataremos que se define criar como
“dar origem a”, “produzir”, “inventar”. Para 0S Nnossos propoésitos,
poderiamos considerar a criatividade como o processo que resulta na
emergéncia de um novo produto (bem ou servigo), aceito como (til,
satisfatorio e/ou de valor por um namero significativo de pessoas em
algum ponto no tempo.*

Criatividade esta relacionada a originalidade em solucionar um problema e pode
partir: da inovacdo (algo é inventado), da descoberta (dar uma nova finalidade a algo ja
existente), da imaginacdo (o texto € o ponto de partida para a formacgdo das imagens e
ideias) e da fantasia (resultante da associacdo de ideias que fogem da realidade por

buscar algo ainda ndo existente). Entretanto, a criatividade sempre foi vista e adjunta

® RADFAHER, Luli. Design Web Design. 1 ed. Sdo Paulo, Market Press, 2001. p. 118.
19 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. Geréncia da Criatividade. Abrindo as Janelas para a Criatividade Pessoal e
nas Organizages, S&o Paulo, Makron Books, 1996. p.15.
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pela sociedade a um dom ou algo divino que poucas pessoas possuem. Além da
associacdo ao dom ou a questdo de ser ou nao “divino”, ainda esta ligada a inspiracao,
“algo magico” que ocorre inesperadamente em determinadas pessoas, e ainda, por
vezes, relacionada a loucura. Os fatores que influenciam no fato de se ter criatividade ou
ndo, na verdade, estdo ligados a educagdo e ao convivio social, que impulsionam o
individuo a té-la em maior ou menor grau, entretanto todos sao criativos.

Varios estudos estdo sendo feitos a respeito da criatividade, que tém contribuido
para quebrar certos paradigmas, comprovando que esta € uma capacidade de todo e
qualquer ser humano. Pode-se dizer que uma das matérias-prima para essa capacidade é
0 conhecimento que o individuo possui, vindo tanto do convivio social quanto de um
conhecimento especifico em determinada area.

As ideias surgem atraves da conexdo de conceitos. Explorar o mundo ao redor,
olha-lo de outra forma e querer mudar aquilo que parece 6bvio sdo atitudes que
alimentam o nascimento de uma grande ideia, ou seja, ndo é apenas uma inspiracdo ou
uma “iluminacdo” que faz com que ela surja. Assim, percebe-se que um dos caminhos
para essa explora¢do do mundo € a observacdo ou, até mesmo a leitura, que estimula, de
forma consideravel, a imaginacao.

A amplitude do criar vem da capacidade de todo e qualquer ser humano de
imaginar, associar, pesquisar, recordar... A maneira que o0 sujeito vé, percebe, apreende
as informac0es e lida com elas faz com que ele seja estimulado a ter uma solugédo

inovadora para um determinado problema.

Critica Genética

O inicio dos estudos genéticos é localizado na Franga, em
1968, quando, por iniciativa de Louis Hay e Almuth Grésillon, o
Centre National de La Recherche Scientifigue (CNRS) criou uma
pequena equipe de pesquisadores, germanistas ou de origem alem§,
encarregados de organizar 0os manuscritos do poeta alemdo Heinrich
Heine qlgje tinham acabado de chegar a Biblioteca Nacional da Franca
(BNF).

Apds este acontecimento, o grupo de estudos enfrentou dificuldades para lidar
com o material escrito. Superado isto, a critica genética ganha forga aos poucos e outros
grupos, com o decorrer do tempo, passam a ter interesse pelo assunto. Alguns

precursores desse movimento: Valery e Flaubert, entre 1968 e 1975, quando grupos de

M SALLES, Cecilia Almeida. Critica Genética, 3 ed. Sao Paulo, Educ, 2008. p.11.
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pesquisadores se formaram, comecaram a se interessar pelos estudos realizados na
época. No Brasil, os estudos chegaram em 1985 com o Primeiro Coldquio de Critica
Textual: O Manuscrito Moderno e as Edi¢fes da USP com Philippe Wilemart com
estudos sobre obras de Gustave Flaubert. Atualmente, uma das grandes referéncias em
critica genética ¢ a Professora Dra. Cecilia Almeida Salles. Entretanto, a critica genética
¢ um campo considerado novo e amplo, devido as suas varias possibilidades de
aplicacdo, porém sempre com 0 mesmo intuito, o de conhecer e compreender 0s
processos de criagdo, o ato de criar, nunca considerando o resultado de uma obra como
sendo final, mas sim um meio que sera o ponto de partida para se investigarem 0s

passos e rastros deixados por quem cria.

A obra de arte é resultado de um trabalho, caracterizado por
transformacdo progressiva, que exige do artista investimento de
tempo, dedicacédo e disciplina. A obra é, portanto, precedida por um
complexo processo, feito de ajustes, pesquisas, esbocos, planos etc. Os
rastros deixados pelo artista de seu percurso criador sdo a
concretizagao desse processo de continua metamorfose.'?

A proposta, entdo, de um pesquisador critico genético é acompanhar 0 processo
criativo e as etapas junto a mente de quem cria. O acompanhamento desse processo
requer compreensao e, assim, chega-se a descobertas, sempre tentado se aproximar do
momento da criacdo da obra de arte. Obra esta que, para quem cria, esta sempre
inacabada devido a busca incessante do artista por algo que venha a leva-lo a satisfacdo
pessoal. Ao examinar documentos do processo, 0 pesquisador percebe que estes
fornecem informagdes essenciais para a compreensdo do ato criador e do percurso
percorrido pelo artista: muitos mostram incertezas, tentativas, erros e experimentacoes.
A andlise dessas etapas mostra que elas estdo conectadas e sdo fundamentais para o

amadurecimento do pensamento criativo do artista.

Documentos do Processo de Criagdo

Foram analisados 0s seguintes documentos para entender e compreender o
processo criativo: briefing, roughs digitais e relatos da prdpria autora. Abaixo temos 0
briefing e, na sequéncia, os roughs digitais, que mostram um pouco das etapas de

criacdo.

12 SALLES, Cecilia Almeida. Critica Genética, 3 ed. Sao Paulo, Educ, 2008. p.25.
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Briefing

Figura 1 rough digital

Figura 2 rough digital

2 G

/o}/éﬂa/ﬂ
R DY el la
A
Figura 3 rough digital Figura 4 rough digital

C
o "
= eésquisadora

|
>
2
>



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéao - Curitiba, PR - 4 a 7 de setembro de 2009

Figura 5 rough digital
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Proposta Criativa

De acordo com relatos da diretora de arte, o0 objetivo da cliente era reformular o
layout do site e dar um tom moderno, algo que retratasse e definisse mais sua
personalidade, fugindo do layout do site anterior que era mais simples, e ela ndo se
identificava tanto com ele.

Acima foi apresentado o briefing fornecido, contendo as informacdes que
guiaram a diretora de arte no desenvolvimento do projeto, e os roughs que demonstram
0 processo de criacdo. Esse processo foi desenvolvido através da analise dos roughs
digitais junto aos depoimentos da diretora de arte que mostram como ela realizou o
projeto do site. Por meio dos estudos feitos através do material disponibilizado, as
alteragdes foram acompanhadas passo a passo e, assim, buscou-se compreender o

processo criativo, sempre apoiado na critica genética.

O Processo de Criagdo

O meio digital oferece novas possibilidades de manifestacdes artisticas, sdo mais
dindmicos e oferecem resultados em menor tempo, se comparado aos meios de
producdo artistica artesanal. Os recursos digitais usados foram os seguintes softwares,

photoshop®®, illustrator®, dreamweaver™® e flash'®. Entretanto, a diretora de arte do

1% Photoshop — sofware para edigdo, importacdo, gerenciamento, exibicdo e composicdo de imagens. Usado por
profissionais de filme, video e multimidia.
1 Illustrator - software gréfico de vetor.
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projeto “Paula Site Pessoal” revela que nem sempre cria diretamente no computador,
existem momentos em que traca algumas coisas no papel, apenas para ver o
posicionamento dos elementos no layout, ou ainda escreve o que vai fazer e sé depois
parte para a criagdo no computador.

Com isso, pode-se notar a auséncia do uso do rough em papel para o registro do
processo de criacdo, isso pode levar a perda de registro do percurso percorrido durante o
desenvolvimento do projeto, ja que, com os meios digitais, as possibilidades de se
descartar um arquivo sdo maiores do que quando se cria primeiramente no papel e, s6
depois, recorre-se ao computador, pois assim o projeto ja estd encaminhado e as chances
de erro sdo menores.

Nos trés primeiros layouts, Aieda fez o uso do Illustrator devido a auséncia de
imagens. A partir do quarto layout, a diretora de arte conta ter migrado totalmente para
0 Photoshop para desenvolver os efeitos e trabalhar melhor com a editoracdo de
imagens. O Flash foi usado para a producdo, pois, com ele, é mais facil inserir as
imagens, e elas ndo precisam ser fatiadas, entretanto Aieda diz que este fator faz com
gue o site carregue ao todo o que, as vezes, pode deixa-lo pesado. Ao contrario do
Tabeless em que a imagem ¢ fatiada, e o site carrega por partes. Dreamweaver foi usado
para ajustes finais no html e para publicar o site.

A partir do briefing apresentado para o projeto “Paula Site Pessoal”, observa-se
algumas caracteristicas do processo criativo e, a partir de relatos da propria diretora de
arte, compreender melhor a criacdo dentro das limitagdes do projeto.

Nos primeiros roughs, nés temos somente as palavras compondo o layout que
vieram de referéncias, de ensaios e estudos feitos a partir da observacdo de sites
pessoais, da alusdo de textos da prépria autora e sua personalidade, junto ao site pré-
-existente e o cartdo de visita.

A principio, em todos os layouts, as palavras recebem maior énfase da diretora
de arte j& que esta era uma recomendacdo da cliente. “Como o site é de uma pessoa
envolvida com comunicacgdo, mais precisamente com o uso das palavras, pensei em usar
essas palavras soltas no layout, indicando a importancia no contetdo do site.” (Freitas,

Aieda - diretora de arte).

15 Dreamweaver — sofware usado por designers da Web, desenvolvedores da Web e designers visuais. Tem seu uso
mais voltado para a web.

'8 Flash — sofware para desenvolvimento de aplicativos empresariais, aplicativos de plataforma Saas, aplicativos para
internet, desenvolvimento de website, entre outros.

10
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A maneira como as palavras sdo trabalhadas por Aieda foram mudando
gradativamente, algo que pode ser notado no segundo rough: as palavras aparecem
junto a formas geométricas, ha também a combinacdo de fontes com e sem serifa,
manuscrita e fantasia, que tém um propdsito em estarem ali. “Cada fonte representa uma
caracteristica da Paula. Publicitaria, uma fonte mais descontraida que € usada, inclusive,
em um dos CDs da Madonna, da qual ela é fa. Pesquisadora, fonte com serifa, por se
tratar de um ramo de atuacdo mais sério. Professora, uma fonte manuscrita, por lecionar
redacdo publicitaria. O nome também em uma fonte com serifa, mas ndo tdo séria para
transmitir a descontracdo e a seriedade que compde e equilibram seu perfil.” (Freitas,
Aieda).

A partir dessa declaracdo da diretora de arte, pode-se notar que houve um
processo de observacdo, originario dos anos de convivéncia com a cliente, para que se
chegasse a essa proposta criativa. A presenca das letras “P” e “R” sempre constantes
para fazer analogia a assinatura “Paula Renata” e, a0 mesmo tempo, as suas profissoes.
A presenca de um “P” apenas junto a trechos de artigos de autoria da cliente foram
acrescentados ao terceiro layout para reforgar a proposta do site, junto a um fundo azul
marinho que, segundo a diretora de arte, foi apenas uma experimentacdo. Nota-se,
entdo, a presenca dos processos de ensaio, tentativa e erro.

Um quarto layout foi feito a partir de uma ideia mais definida, focando as
recomendagOes presentes no briefing. Nesse instante, Aieda afirma fazer uso de
elementos circulares para compor o layout remetendo as reticulas, com o objetivo de
simbolizar a midia impressa e também a folha de papel, que enfatiza a escrita. Ha
presenca do verde e o fundo, inicialmente trabalhado em preto, passa a ser branco.

“Em um primeiro momento, trabalhei em pb, mas, depois de apresentar o layout,
ela solicitou que acrescentasse outras cores, entdo inclui o verde, que ja era uma cor
utilizada no layout do site anterior e que ja tinha relacdo com a identidade visual do seu
cartdo de visita. No fundo, fiz uso do branco para dar mais leveza ao layout, que estava
pesado. Porém, este quarto layout foi descartado quando apresentei, porque a Paula
gostaria da presenca dos quatro “P’s”. O uso dos “P’s” se deu, entdo, a partir do cartéo
de visita dela, mas eu queria apenas um “P”, entretanto, ela preferiu manter os quatro,
por ja estarem presentes no cartdo e, de certa forma, serem sua marca.” (Freitas, Aieda).

Com isso, 0 desenvolvimento de um quinto layout fez-se necessario. Nota-se que
a cliente propde algumas modificacdes e limitacbes na criagdo, mas a0 mesmo tempo é

0 que orienta a diretora de arte a desenvolver o ambiente do website. “Mais dois
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elementos por ela solicitados foram acrescentados, o sol e o golfinho. Estes compdem
uma tatuagem que ela possui e que gostaria que, de uma forma discreta, fizesse parte do
site”. (Freitas, Aieda)

Mais alguns detalhes novamente sao sugeridos pela cliente a diretora de arte que,
a partir dessas limitag¢Ges, criou um quinto e Ultimo layout, seguindo a mesma proposta
do quarto, porém fazendo uso dos quatro “P’s” que serviram de menu para 0 projeto
final e estdo centralizados, segundo Aieda, por serem o elemento principal do site.

O desenvolvimento do projeto “Paula Site Pessoal” teve como referéncia o
briefing e as orientacdes da cliente. Ao contrario do processo de desenvolvido em uma
agéncia em que uma equipe acompanha todo o projeto. No caso mencionado, apenas a
diretora de arte é quem desenvolveu o website e tratou diretamente com a cliente, por
ser um projeto paralelo.

Com isso, ndo se tem o fluxo de trabalho comum em agéncias, onde a proposta
passa por uma série de etapas até chegar a criacdo que, junto aos demais profissionais
envolvidos no processo, discutem o projeto e buscam a melhor solucao.

Pode- se observar, entdo, a partir do projeto explicitado “Paula Site Pessoal”,
que toda criacdo precisa de um ponto de referéncia, pois ao contrario acaba se perdendo.
Assim, a proposta de trazer ao website um visual moderno e uma maior identificacao
com a cliente foi atingida. Entdo, para quem desenvolve um projeto, o ato de criar é

sempre uma constante busca de uma satisfacdo pessoal.

Concluséo

Cada pessoa possui uma forma de criar, uma maneira de encontrar a melhor
resposta para um determinado problema ou desafio proposto. Para acompanhar o
processo de criagdo em website, foi necessario entender como funciona a criacdo para o
meio digital.

Pude observar, com este estudo, que as linhas do pensamento criativo estdo se
tornando cada vez mais digitais. Os roughs em papel estdo perdendo seu espaco para 0s
roughs digitais. Essa auséncia se dé, talvez, por se tratar de um universo em que 0s
profissionais tém um contato maior com o virtual, ao contrario de ilustradores ou
designers, que fazem uso constante do lapis e papel no dia a dia.

Os arquivos, aos quais tive acesso, comprovam que ha um pensamento criativo
em acdo que se renova a cada proposta, a cada tentativa, a cada ensaio, a cada acerto e

erro. Cada etapa de um layout apresentou em si caracteristicas comuns e distintas, mas,
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ao mesmo tempo, revelam como a criagdo é composta e que nenhum elemento esta ali
sem que tenha um objetivo pré-estabelecido.

A observagéo deste trabalho permitiu verificar o direcionamento do pensamento
criador dentro de uma proposta estabelecida, que age delimitando o processo de criag¢éo
e, a0 mesmo tempo, como impulso e referéncia para criar, pois através da interpretacéo
do briefing (texto) e das exigéncias da cliente aparecem 0s combustiveis que se
transformam em material criativo para o projeto do site. O projeto, que para quem cria,

é sempre algo a ser continuado, devido a busca constante da satisfacdo pessoal.
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