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DEDICATORIA

Para todos os designers que tém pastas cheias, ideias boas demais
pra serem mostradas e arquivos nomeados com esperangas
disfarcadas:

P

“final’, "final2", "agora vai", "final mesmo.pdf"...

Pra vocé que cria com paixao, mas trava na entrega.

Pra vocé que se cobra como se o mundo dependesse daquele
espagamento.

Pra vocé que vive no limbo entre

0 "ta 6timo” e 0 “s6 mais um ajuste”.

Esse livro é pra gente como a gente.
Que ama o que faz, mas as vezes
esquece que o mundo s6 vé

0 que a gente tem coragem de soltar.

Entdo... essa aqui vai pra vocé.

E pra mim também.

Porque, sim — eu mesmo ainda tenho receio
de entregar alguns projetos.

Mas olha s6: esse aqui saiu.

Com carinho, coragem (e um pouco de medo mesmo),
Fernando Alonso
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POR QUE VOCE PROVAVELMENTE TEM UNS DOZE
ARQUIVOS COM 0 MESMO NOME NA PASTA

Se vocé é designer, aposto que ja passou por isso:

ficar horas ajustando o alinhamento de um botao que ninguém vai notar.
Trocar a fonte do titulo cinco vezes em vinte minutos.

Criar umaidentidade visual incrivel... e deixa-la escondida na pasta “quase-
final".

Ou melhor: “final3refinado2” — pois é, esse aqui € o nome do livro e, com sorte,
o nome do seu ultimo projeto.

Esse livro foi escrito pra quem vive preso entre o talento e a trava.

Pra quem ama o que faz, mas também sofre com o “ainda nao ta bom".

Pra quem cria, apaga, refaz, revisa, volta ao zero... e as vezes esquece que a
arte de entregar também é parte da criagao.

Aqui vocé nao vai encontrar formulas magicas, hacks de produtividade ninja ou
promessas de desbloqueio criativo em 3 passos.

Vocé vai encontrar algo bem mais valioso:

uma conversa franca — entre vocé, suas insegurancas, e alguém que ja
travou no “exportar PDF” mais vezes do que gostaria.

Vamos falar sobre perfeccionismo, ansiedade criativa, autocobranga, medo de
publicar, sindrome do impostor e o terror silencioso do “ta bom... mas sera que
tabom mesmo?” — tudo isso com bom humor, exemplos reais, umas cutucadas
de leve (ou nem tdo leves assim) e aquele empurrado necessario pra vocé parar
de rever o que ja estava pronto.

Esse livro ndo quer te transformar.

Quer so te lembrar que, as vezes, "bom o suficiente” é o melhor elogio que vocé
pode dar ao seu trabalho.

E que fechar um projeto é mais corajoso do que continuar refazendo ele pra
sempre.

Entao, respira fundo.
Abre esse capitulo.

E lembra:

“final3refinado2.pdf”. E ta tudo certo.
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OUANDO “SO
MAIS UM
AJUSTE" E
SABOTAGEM
DISFARCADA

Vocé diz que esta refinando.
Mas sera que esta fugindo?

Vocé terminou. Mas nao salvou.

Releu. Reviu.

Reposicionou o icone 2px pra esquerda.

Abriu uma aba no navegador, pesquisou por
referéncias que confirmassem que vocé esta errado.
Achou. Voltou pro projeto.

Fez mais um ajuste. Agora sim.

Ou talvez... no.

Parabéns: vocé entrou no loop da revisao eterna
— um dos maiores vicios comportamentais da vida
criativa moderna.

E, spoiler: vocé nao esta em busca de qualidade.
Vocé esta fugindo da entrega.



0 REFINARISMO
CRONICO: UMA FUGA
COM ROUPA DE ZELO

Existe uma armadilha sofisticada que atinge gente
talentosa: aideia de que revisar sempre é sinal de

comprometimento.

Mas o0 nome técnico disso, em psicologia, pode ser
bem menos charmoso:

EVITAGAO EXPERIENCIAL.

Ou seja, vocé evita o desconforto (ansiedade,
inseguranca, medo de errar) se ocupando com uma
atividade que parece legitima (refinar o projeto),
mas que nareal serve pra adiar o contato com a
realidade.



A MASCARA DO
PERFECCIONISMO

O filosofo alemao Arthur Schopenhauer dizia que a
dor é inevitavel, mas o sofrimento é opcional.
Pois o designer moderno parece ter escolhido o
sofrimento

— e instalado ele como fonte padrao do sistema.

A busca pela perfeicao muitas vezes é apenas o
medo de ser visto.

Porgue entregar é dizer:
“isso aqui me representa”.

E se o mundo néo gostar, vocé sente que é vocé
quem foi rejeitado — nao s6 o layout.



EXEMPLO CLASSICO:
0 JOB QUE NUNCA
FOI LANCADO

Uma designer passou 3 semanas ajustando
milimetricamente uma apresentacao para uma startup.

Tipografia revisada cinco vezes.
Alinhamento testado em zoom de 800%.

Resultado?
0 pitch foi cancelado.

Ela nem teve tempo de mostrar o projeto.

A frustracao foi imensa, mas a real tragédia foi
descobrir que ela nunca trabalhou no conteudo.
S0 no visual.

Ela usou o layout como desculpa pra nao encarar o
medo de ndo ser boa o suficiente.



EXEMPLO ACIDO:
0 “CLIENTE IMAGINARIO
EXIGENTE”

Vocé inventa o cliente mais chato do mundo na sua cabega.

Ele ndo existe.
Nunca pediu nada.

Mas vocé ja esta rebatendo
as criticas que ele ainda nem fez.

“Vai que ele acha essa fonte muito casual...”
“"E se ele perguntar por que nao usei algo mais sobrio?”

“Melhor mexer no espagcamento. Vai que repara...”

Esse cliente-imaginario ja reprovou mais projetos que
qualquer outro real.

E averdade?
Vocé esta com medo do seu proprio julgamento.



QUANDO “MAIS
UM AJUSTE" VIRA
SABOTAGEM

Vamos traduzir isso numa equagao mental:
Autoimagem fragil + exposigao publica = projeto nunca entregue
Vocé nao quer mostrar algo bom.

Vocé quer mostrar algo que elimine a chance de criticas.
E isso, meu amigo, ndo existe.



0 LOOPING
MENTAL DO
CRIATIVO TRAVADQO

1."Quase la.”

2."S6 mais um ajuste.”

3."Agora tabom.”

4."0Ou sera que nao?”

5.”Melhor mexer mais um pouco.”
6.Volte paraoitem1.

Vocé acha que esta refinando.
Mas esta apenas evitando sentir o que viria
apos a entrega:

duavida,

julgamento,

exposicao,

siléncio,

aprovagao morna

— ou o pior: o vazio de nao saber mais o que
fazer depois.



COMO SAIR
DESSE CICLO?

Trés perguntas que funcionam como antidoto:
1.Se eu entregasse isso hoje, ele cumpriria sua fun¢do?
2.Estou tentando melhorar o projeto ou evitar uma emogao?
3.Esse ajuste vai ser notado por alguém que nao seja eu?

Se aresposta pra2 ou 3 for "'nao", voceé ja sabe o que fazer.

Ou melhor: o que parar de fazer.



FECHANDO O
CAPITULO...

Revisar € bom. Refinar é necessario.
Mas revisar infinitamente é sabotagem disfarcada
de profissionalismo.

Vocé nao esta tentando melhorar o projeto.
Vocé esta tentando controlar o mundo.

E spoiler: nao da.

Aceite aimperfei¢do da entrega.
Porque é s6 quando vocé entrega que o projeto vira vida.
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A DIFERENCA
ENTRE
EXCELENCIA
E PRISAQ
CRIATIVA

Nem todo "“melhor” é
necessario. E nem toda
obsessao é virtude.

Tem gente que persegue a exceléncia como quem
cultiva uma arte.
E tem gente que persegue como quem foge do fracasso.

As vezes, a diferenga esta em milimetros.
Mas a consequéncia... é abismo.

A obsessao por fazer melhor pode virar uma jaula
dourada: vocé se tranca, acha bonito por dentro, mas
nao consegue sair nunca.

E chamaisso de processo criativo.



EXCELENCIAE
DIRECAQ. PRISAQ
E LOOPING

Vamos direto ao ponto:

* Exceléncia é um compromisso com o resultado.
» Prisao criativa é um compromisso com o controle.

A exceléncia termina. A obsessao nao.

A exceléncia entende contexto, prazo, objetivo.
A prisao ignora tudo isso e diz:

“S6 mais um pouco e vai ficar impecavel.”

Mas nunca fica.



FILOSOFIA NA

MESA: KANTEO
IMPERATIVO
ESTETICO"

Kant falava sobre a ideia de “finalidade sem fim”
—algo que é feito por si, como uma obra de arte.

O problema é quando o designer transforma todo job
em obra de arte pessoal.

Mesmo o banner de desconto da loja de parafusos.

Vocé aplica refinamento extremo a tudo porque tem medo
de ser mediocre, e ndo porque o projeto exige isso.

Isso ndo é estética.
E ansiedade.



PSICOLOGIA DO
ViCIO EM REVISAQ

Esse comportamento tem nome: ruminagao.

Um padrao mental onde vocé fica remoendo ideias,
decisoOes e cenarios hipotéticos

—sem sair do lugar.

E como mastigar sem engolir.
Vocé sente que esta fazendo algo,
mas esta parado no mesmo ponto.

Sé mais polido.

Mais cansado.
Mais frustrado.



EXEMPLO REAL:
A MARCA QUE
PERDEU O TIME

Uma agéncia passou meses revisando o manual de marca
de um cliente.

Tudo estava “quase”.
A entrega foi adiada trés vezes.

Quando ficou pronta, o cliente ja tinha perdido o 4nimo
— e fechado com outra agéncia que “entregou antes,

mesmo sem ser tao refinado.”

O que ficou?
Um manual impecavel, inatil, arquivado.



EXEMPLO BOM:
0 DESIGNER QUE
SOUBE PARAR

Um designer grafico entregou uma identidade com
pequenos defeitos percebidos so por ele.

Preferiu sequir com a entrega, priorizando coeréncia
geral e funcionalidade.

O cliente usou a marca por anos.
Nunca notou.
Nenhum usuario reclamou.

Funcionou.

E o designer manteve a sanidade.



0 PERFECCIONISMO
QUE SABOTA
0 PROCESSO

Perfeccionismo € o habito de mirar na exceléncia
— e acertar na procrastinacgao.

Ele te faz acreditar que “ainda nao ta bom”,
mesmo quando ja passou do ponto.
Te convence de que mais trabalho significa mais valor.

E que errar significa fracassar.

Isso é injusto.
Com o projeto.

E comvoceé.



COMO DISTINGUIR
EXCELENCIA
DE PRISAQ?

Use esse check rapido:

PRISAQ
CRIATIVA

PERGUNTA EXCELENCIA

Isso melhora a fungao?

Isso respeita o prazo?

Eu estou animado?

Eu estou inseguro?

Eu teria coragem de mostrar agora?

Eu fico empurrando com a barriga?

Se marcou mais X na coluna da priséo...
é hora de soltar a caneta e encarar o mundo.



FECHANDO O
CAPITULO...

Vocé nao esta criando a obra-prima da humanidade.
Vocé esta resolvendo um problema de comunicacao.

E, as vezes, resolver o problema com clareza vale mais que
encantar com um detalhe que ninguém vera.

A exceléncia te leva mais longe.
Mas so se vocé deixar ela chegar a algum lugar.
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ENTREGAR
TAMBEM E
UMA ARTE
(E UMA
CORAGEM)

Vocé nao sera lembrado
pelo pixel que ajustou, mas
talvez pelo que teve
coragem de lancar.

Criar e dificil.
Mas sabe o que é ainda mais dificil?
Parar de criar.

Ou melhor:
Entregar. Dar por encerrado.
Apertar "enviar". Publicar. Colocar no mundo.

Porgue nesse momento,

vocé nao esta mais so fazendo design.

Vocé esta se expondo.

E isso, meu amigo, assusta mais do que um layout
desalinhado em feedback publico.



0 MEDO POR TRAS
DA ENTREGA

Entregar ndo é s6 passar um arquivo.

E dizer: “isso aqui me representa”.

Mesmo que vocé ja ndo goste tanto do resultado.
Mesmo que ache que poderia ter feito melhor.
Mesmo que saiba que nao esta perfeito.

A entrega € um ato de coragem existencial.

Porgue a partir do momento em que o trabalho
sai de vocé, ele vira do mundo.

E o mundo... tem boca.
Mas nem sempre tem tato.



PSICOLOGIA DO
"QUASE PRONTO"

Segundo a psicologia cognitiva, o ato de concluir algo
ativa areas do cérebro ligadas a recompensa.

Mas se a expectativa de julgamento é alta, a mente
comeca a criar mecanismos de defesa:

“Melhor segurar mais um pouco..."
“Acho que nao esta pronto ainda.”
“Preciso testar uma ultima ideia antes...”

Na pratica, vocé nao esta esperando o momento ideal.

Vocé esta esperando nao sentir medo
— 0 que nunca vai acontecer.



FILOSOFIA DO
IMPERFEITO

A sabedoria oriental nos ensina uma coisa bonita:

Wabi-sabi

—abeleza do imperfeito, do incompleto, do transitorio.

Mas aqui no ocidente a gente quer o oposto:
o design que impressiona, que convence, que € case,
que entra no portfolio com legenda:

“Processo criativo completo.
Cliente satisfeito.
Eu pleno.”

S6 que, as vezes, a verdadeira evolugao vem do projeto
gue saiu meio torto — mas saiu.



EXEMPLO BOM:

0 CARTAZ
“INCOMPLETO" QUE
VIROU CAMPANHA

Uma designer entregou um cartaz com um erro de
hierarquia visual que ela s6 percebeu depois da impressao.

Pediu desculpas. Mas o cliente... adorou.

Disse que a estética “nao convencional”
deixava tudo mais vivo.

Moral:
ela parou de revisar, entregou, se arrependeu
— e foi surpreendida.

As vezes, o mundo te perdoa antes que vocé consiga se
perdoar.



EXEMPLO RUIM:

0 PROJETO
QUE MORREU
NA GAVETA

Um diretor de arte passou 2 meses desenhando

uma capa de livro pessoal.

Era sua“obra autoral’.

Refinou, imprimiu testes, buscou paleta, variou tipografias.

Nunca lancou.
Disse que "nao era o momento”.

Ja se passaram 4 anos.

A capa virou pasta.
O livro virou pendéncia.

E aideia... virou ruido.



ENTREGAR E UM
PONTO. NAO UMA
CONFISSAQ

Vocé nao precisa se sentir 100% confiante.
Vocé sé precisa sentir que cumpriu o proposito.

E isso ndo tem nada a ver com perfeigao.
O projeto esta claro?
Resolve o problema?

Comunica bem?

Entdo ele esta pronto o suficiente.
E as vezes, pronto o suficiente € mais que o necessario.



DICA PRATICA:
RITUAL DE
ENCERRAMENTO

Se vocé tem dificuldade em encerrar, tente isso:

1.Marque uma data de entrega mesmo que o cliente nao pega.

2.Trabalhe como se fosse um job pago — mesmo sendo pessoal.

3.No ultimo dia, revise uma vez. E s6.

4. Salve, exporte, envie.

5.Comemore. Com uma cerveja, um café, um print no feed. Nao
importa. Mas reconhega a entrega como vitéria.

Porque é.



FECHANDO O
CAPITULO...

Nao entregar € manter sua criagao sob custddia.
E adiarador...
e com isso, adiar também a chance de crescer.

Entregar ndo é assinar uma obra perfeita.

E assinar um ciclo.

E ciclos precisam de fim pra que novos comegos
possam nascer.

Vocé nao é o projeto que langa.
Mas sé cresce quem se permite lang¢ar alguma coisa.
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0 MEDO DO
JULGAMENTO:
QUANDO 0
CLIENTE VIRA
MONSTRO
IMAGINARIO

As vezes ndo é o cliente
que exige demais. E vocé
que exige se provar o
tempo todo.

Vocé senta pra revisar o layout.

Mas nao esta mais pensando no design.

Esta pensando na reagao.

Na expressao facial que o cliente vai fazer.

No e-mail seco que pode vir.

No “gostei, mas...”

No “vocé que é o especialista, né?” com aquele tom
de desprezo camuflado.

Antes mesmo de enviar, vocé ja esta se defendendo
de uma critica que nao aconteceu.



0 JULGAMENTO
NAO ESTA FORA.
ESTA DENTRO

Esse cliente chato que vocé visualizou com cara de vilao
corporativo de filme B...
provavelmente ndo existe.

Vocé projetou nele sua inseguranga.
Sua autocritica.
Sua necessidade de aprovacao.

O psicologo Carl Rogers dizia:
“A coisa mais pessoal é a mais universal.”

Averdade?
Quase todo designer ja viveu isso.

Mas poucos falam.
Porgue medo, no design, se esconde atras de ‘zelo’.



PSICOLOGIA
DO MEDO DA
AVALIACAO

Esse medo se chama ansiedade antecipatoria.
E quando seu cérebro vive um futuro negativo que ainda nem
existe, mas ja te prepara prador.

Vocé comega a tomar decisdes nao pelo que o projeto pede
— mas pelo que vocé acha que vai proteger seu ego de uma
possivel reprovacao.

“Melhor trocar essa cor, senao vao dizer que ta brega.”
“E se acharem que usei muita referéncia?”
“Vou deixar mais clean. Seguro & melhor que ousado, né?”

Pronto. A ousadia morreu.
A autenticidade murchou.

Nasceu mais um projeto sem sal.

E o cliente?
Provavelmente teria amado sua primeira versao.



EXEMPLO REAL:
0 PROJETO PODADO
ANTES DA CRITICA

Uma designer teve uma ideia ousada pra um redesign de logo.
Fez trés versoes. Uma bem criativa, uma segura, e uma
“genérica” s6 pra completar.

Mostrou a sequra.
O cliente gostou... mas pediu mais personalidade.

Elarevelou a ousada.
O cliente respondeu:

“Eraisso! Por que nao mostrou antes?”

Porqgue ela ja tinhajulgado o cliente
antes que ele pudesse julgar o projeto.



EXEMPLO INVERSO:
QUANDO O CLIENTE
SURPREENDE

Um designer achava que o cliente queria algo “quadrado”.
Criou um layout super técnico, cheio de elementos que
ele nem curtia tanto.

Mas entregou com convicgao.

O cliente respondeu:

“Ta funcional, mas... tem como deixar mais solto?
Mais ousado?”

A prisao estava na cabeca do designer.
0 cliente s6 queria se sentir representado.



FILOSOFIA NA MESA:
SARTRE E O “OLHAR
DO OUTRO"

Jean-Paul Sartre dizia que o olhar do outro nos transforma
em objeto.

E desconfortavel ser visto porque, de repente, vocé se
percebe — como se ganhasse um espelho onde nao pediu.

0 medo do julgamento nasce disso:
do terror de sermos vistos sem controle da interpretacgao.

No design, isso gera a ansia de prever a reacao alheia —

e o vicio de ajustar tudo pra minimizar risco, e ndo pra
comunicar com verdade.



ESTRATEGIA:
SEPARAR CRITICA
DO VALOR PESSOAL

E aqui que entra um ponto fundamental:
critica ao trabalho nao é critica a sua existéncia.

Vocé nao é o seu projeto.

Vocé é o profissional que o criou — dentro de um contexto,
com tempo, briefing, referéncias e limitagoes.

Se o cliente nao curtir, ndo significa que vocé é ruim.
Significa s6 que a comunicagao entre intengao e

percepcao precisa de ajuste.

E tudo bem.



FECHANDO O
CAPITULO...

Vocé nao pode controlar o que o cliente vai sentir.
Mas pode controlar o quanto isso vai te paralisar.

Criar com medo é criar pela metade.
Criar prevendo julgamento € entregar censura com
embalagem de design.

Solte 0 monstro imaginario.
Ele ndo existe.

Ou se existir...
ele precisa mais de terapia do que de layout.
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A SINDROME
DO “NUNCA
ESTABOMO
SUFICIENTE”

Nao é o layout que
precisa melhorar. E a sua
relacao com ele.

Vocé olha pro projeto e pensa:
“Ta melhor que ontem... mas ainda nao ta bom.”

Ai ajusta um pouco mais.

E no dia sequinte, de novo.

E depois de novo.

E entraem um estado crénico de insatisfagao com
tudo o que cria.

Parabéns: vocé entrou oficialmente no clube de
guem nunca sente que esta pronto.

E spoiler: isso nao tem nada a ver com qualidade.
Tem a ver com autoimagem.



POR QUE NUNCA
PARECE BOM?

Existe um padrao psicologico ai.

Chama-se: perfeccionismo autodepreciativo.

E quando o seu padrao de julgamento interno é tao alto,
tao severo, tao rigido

— que nenhuma entrega sua consegue alcangar.

O problema?
Vocé nao ajusta o projeto.
Vocé ajusta suas expectativas para torna-lo insuficiente.

Ou seja:

O projeto até esta bom.
Mas vocé se recusa a acreditar nisso.



0 RISCO REAL:
PARAR DE GOSTAR
DE CRIAR

Quando tudo o que vocé faz te frustra, vocé comega a se
afastar da prépria criatividade.

Porgue ela vira uma fonte de cobranca,

e nao de expressao.

Vocé troca o prazer de criar
pela obrigacao de impressionar.

E vai ficando cada vez mais tenso,
mais cinico, mais duro consigo.

Ai quando te perguntam se vocé ainda ama o que faz,
vocé responde:

“E... amo sim. S6 ta uma fase dificil.”

Mas a fase dificil € vocé.
Com vocé.



FILOSOFIA: O
ETERNO RETORNO
DE NIETZSCHE

Nietzsche propds o “eterno retorno”:
aideia de que tudo se repete infinitamente
—inclusive suas escolhas.

A pergunta é:
Se vocé tivesse que revisar esse mesmo projeto pra sempre...

VOCé consequiria viver com isso?

Se aresposta for nao, talvez o problema nao esteja no projeto.
Mas em como vocé se trata ao criar.



EXEMPLO REAL: O

PROJETO QUE SO
PRECISAVA DE

DISTANCIA

Um designer passou duas semanas insatisfeito com uma
identidade visual.
Decidiu parar, respirar e deixar o projeto parado 3 dias.

Quando voltou, com olhos frescos, percebeu:

“Nareal, isso aqui ta muito bom.”

O que faltava nao erarevisao.
Era espago emocional pra perceber o proprio acerto.



EXEMPLO COMUM: A
AUTOSSABOTAGEM
CAMUFLADA

Uma designer criava lindos conceitos, mas sempre descartava
tudo antes de mostrar pro cliente.

Resultado:
entregava versdes "burocraticas’, que nem ela gostava.

O cliente nunca viu o melhor dela
— porgue nem ela acreditava que seu melhor era suficiente.



COMO ESCAPAR
DESSE CICLO?

Algumas atitudes praticas pra sair do modo “autoflagelo criativo”:

1.Defina critérios objetivos de qualidade: proposito,
legibilidade, adequacao. Se atendeu isso, ta entregue.

2.Crie “versoes intocaveis”: exporte uma versao e ndo mexa
mais. Se for rever, comece num arquivo novo.

3.Pecga feedback antes de se destruir: as vezes, vocé esta
corrigindo o0 que ninguém notaria.



REENCONTRANDOQO O
PRAZER DE CRIAR

Pare de criar apenas pra ser bom.
Crie pra dizer algo.

Pra resolver algo.

Pra sentir algo.

A"sindrome do nunca esta bom” nasce quando vocé cria
esperando aprovagao — e nao conexao.

Se vocé se reconectar com o motivo pelo qual comegou,
o projeto pode até nao estar perfeito...
mas estara vivo.



FECHANDO O
CAPITULO...

Vocé nao é umrob6 calibrando perfeigao.
Vocé é um ser humano tentando traduzir ideias em
formas visuais.

As vezes, o melhor que vocé pode fazer é parar de bater
no que ja esta de pé.

O suficiente nao é fracasso.
O suficiente é libertacao.
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A
AUTOCOBRANCA
QUE PARALISA
MAIS DO QUE
MOTIVA

Vocé nao precisa sofrer
pra ser criativo. Nem se
provar em cada entrega.

Existe umaideia equivocada que muita gente criativa
carrega no fundo da mente:

“Se eu ndo estiver sofrendo,
talvez ndo esteja me esforcando o suficiente.”

Essa crencga transforma o trabalho em peniténcia.
E o perfeccionismo, em prova de carater.

E como se o sofrimento validasse a entrega:
quanto mais noites mal dormidas, mais digno o resultado.

S6 que essa matematica emocional @ uma armadilha.
E geralmente termina com burnout, crise existencial e um
layout que ninguém aguenta mais ver —nem vocé.



A ORIGEM DA
COBRANGA INTERNA
EXCESSIVA

Na psicologia, isso € muito estudado.
O nome técnico da praga?

PADRAO DE AUTOEXIGENCIA DISFUNCIONAL.

Acontece quando vocé so se sente competente se estiver
em constante estado de superacao.

Ou seja: vocé nunca pode relaxar.
Nunca pode so “cumprir bem o papel”.

Tem que ser brilhante.
Tem que ser surpreendente.

Tem que ser foda o tempo todo.

Spoiler: ninguém é.



O EFEITO:
TRAVA GERAL

Essa autocobranga cria um paradoxo:
vocé quer tanto fazer bem feito que fica paralisado.

Travado naideia, inseguro na execugao, viciado em revisar
—tudo pra evitar a dor de “errar”.

Mas, nareal, errar faz parte.

O que vocé esté tentando evitar é a vergonha.
E vergonha nao se resolve com grid.

Se resolve com autocompaixao.



EXEMPLO 1:

0 CRIATIVO QUE
VIRA SEU PROPRIO
CHEFE TOXICO

Imagine trabalhar com um diretor de arte que:

» Grita contigo por qualquer detalhe;

¢ Nuncaelogia o que vocé faz;

e Tecomparacom os outros;

e Falaquevocé esta sempre aqguém do esperado.

Agoraimagine que esse diretor de arte...
é vocé mesmo.

Muita gente criativa vive esse cenario interno.
E chama isso de “ser exigente”.



EXEMPLO 2:

ODIAEMQUEQ
“‘BOM* SALVOU O
PROJETO

Um designer sénior com fama de detalhista foi chamado pra
assumir um projeto urgente.

Ele sabia que nao daria tempo de lapidar tudo como gostava.
Optou por fazer o necessario: direto, limpo, funcional.

O resultado?
O cliente aprovou de primeira.
E ele recebeu elogios sinceros

— pelo resultado e pela agilidade.

Ali ele entendeu:
ser bom nao significa se esgotar.

Significa saber quando parar.



FILOSOFIA: OS
GREGOS E A
JUSTA MEDIDA

Na Grécia Antiga, havia um principio chamado "sophrosyne"
— avirtude da moderacao, do equilibrio, da justa medida.

O criador que vive cobrando grandeza a cada trago esta
longe disso.

Esta no campo do orgulho disfarcado de humildade.

Porque, no fundo, quer provar algo
— talvez pra alguém que nem esta mais por perto.

Ou talvez, pra uma verséo adolescente de si mesmo.



COMO DESMONTAR
A BOMBA DA
AUTOCOBRANCA?

Algumas praticas que funcionam:

1.Defina niveis de entrega: nem tudo precisa ser 100%.

2.Crie "limites nao-negociaveis”: horarios, pausas,
entregas minimas.

3.Troque “excelente” por “eficiente” em alguns projetos.

4.Reveja arégua: pergunte se vocé cobraria isso de um
colega. Se nao, por que cobra de vocé?



FECHANDO O
CAPITULO...

Vocé nao é uma maquina de ideias brilhantes.

Vocé é um ser humano que cria

— e as vezes precisa entregar o “ok” pra poder chegar no
“uau” mais pra frente.

Criar em paz nao é preguica.
E inteligéncia emocional.

Solte o chicote.

A cobranga saudavel motiva.
A que vocé anda praticando... te sufoca.



capitulo 07_v2

PRONTO NAO E
PERFEITO. E
ISSO PODE SER
LIBERTADOR

0 melhor trabalho é aquele
que viu a luz do dia.
Vocé finaliza o projeto.
Tudo cumpre seu papel:
a composic¢ao funciona, o contraste respeita
aleitura, o conceito estéa coerente.
Mas...

“Ainda nao ta perfeito.”

Entao espera.

Refaz.

Revé.

Pensa em mandar s6 amanha.

E nessa enrolacao elegante, vocé esquece de
algo fundamental:

0 mundo nao precisa de mais perfeicao.
Precisa de entrega com propésito.



A SINDROME DO
IDEAL INATINGIVEL

Na psicologia, isso tem nome:
IDEALIZAGAO PARALISANTE.

E quando vocé estabelece um padrao de exceléncia tao alto
e absoluto, que nunca alcanga
— e se frustra eternamente.

A mente cria um “ideal imaginario” do projeto.
Mas ele nunca existiu fora da sua cabeca.
Vocé compara o real com o hipotético

— e, claro, o real sempre perde.

Resultado?

Vocé passa a achar que “ta sempre faltando algo.’
Spoiler: nao ta.



FILOSOFIA PRATICA:
“FEITO E MELHOR
QUE PERFEITO"

Essa frase meio cliché tem um fundo estoico poderoso:
os estoicos diziam que o valor das agdes esta no que elas
fazem no mundo real, e ndo no que representam na teoria.

Enquanto vocé trava no "ideal", perde o tempo da acao.
E olha que ironia:

o “feito” tem chance de evoluir.
0 “perfeito que nunca sai"... morre estéril.



EXEMPLO: O PROJETO

OUE SO CRESCEU
POROUE FOI
ENTREGUE INACABADO

Um designer entregou uma apresentagao com partes inacabadas.
Assumiu no e-mail:

“Esse é 0 MVP. Posso aprimorar depois,
mas acho que ja cumpre a fungao.”

O cliente respondeu:

“Ja estda 6timo. Isso aqui resolveu mais do que apresentacdes
refinadas que demoraram meses.”

Moral?
Entrega gera valor.
Perfeicao so6 gera ansiedade.



EXEMPLO: O FREELA
QUE VIROU LENDA...
DE ATRASO

Um designer promissor foi contratado pra um projeto editorial.
Refinou tanto que perdeu o prazo de fechamento da grafica.

O cliente cancelou o contrato.
E o projeto, que era bom, nunca foi publicado.

Nao porque nao tinha qualidade.
Mas porgue nao existia no tempo certo.



COMO ACEITAR
OUE “PRONTO" E
SUFICIENTE?

Aquivao algumas chaves mentais:
1.Crie o “minimo aceitavel” antes do “ideal desejado”
2.Facga checklists com critérios objetivos — e cumpra.
3.Estabeleca “limites de obsessao”: 3 revisdes e deu.

Lembre que o mundo reage ao que voceé entrega.

E ndo ao que vocé planejou.



DICA EXTRA: PENSE
COMO DESIGNER, AJA
COMO PRODUTOR

Designers costumam pensar como artistas:
emogao, estética, identidade.
Mas agir como produtor ajuda a botar ordem no caos.

O produtor pensa:
“0 que posso entregar hoje que gere valor real?”

Essa pergunta sozinha ja corta 80% da ilusao do perfeito.



FECHANDO O
CAPITULO...

"

Vocé pode passar a vida esperando o “projeto perfeito”.

Ou pode entregar o que tem
— com consisténcia, com ética e com intencao
— e crescer enquanto caminha.

O feito transforma.
0 perfeito, as vezes, so ilude.

Aceite isso, e vocé se liberta da prisdo mais bem
decorada do universo criativo.
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0 PORTFOLIO
INVISIVEL:
OUANDO VOCE
CRIA, MAS
NUNCA PUBLICA

Se ninguéem viu, sera
que aconteceu?

Vocé tem projetos incriveis.

Identidades visuais, concepts, variagcdes de layout,
ideias de produto...

Tudo salvo na pasta “final3refinado2”, “portfolio2021",
“quase bom”, “nao publicar ainda”.

Vocé ja criou um universo.

Mas ninguém viu.

E aos olhos do mundo, vocé é s6 mais um designer
“que nao posta nada”.



POR QUE A
GENTE ESCONDE
0 QUE CRIA?

Motivos classicos:

* “Ainda ndo td bom o suficiente.”

¢ "Preciso refinar o mockup.”

e “Quero escrever um texto legal praacompanhar.”
e “Talvez ninguém va curtir.”

e “Nao quero parecer forgado.”

Por tras de tudo isso, esta sempre a mesma coisa:
medo.

Medo do julgamento.

Medo do siléncio.

Medo de parecer menos do que vocé sente que é.



PSICOLOGIA:

0 MEDO DA
EXPOSICAQ

Na psicologia, isso se chama evitagao experiencial.

E quando vocé evita situagdes que podem trazer desconforto
emocional — mesmo que racionalmente saiba que aquilo seria
bom pravocé.

Mostrar seu trabalho te tira da zona de controle.
Vocé perde a narrativa.
E isso ativa todos os alertas:

“E se nao curtirem?”
“E se ninguém comentar?”

“E se parecer amador?”

Vocé se convence de que esta protegendo sua imagem.
Mas, nareal, esta apagando sua presenca.



EXEMPLO REAL:

A DESIGNER QUE
PUBLICOU UM
"RASCUNHO"

Uma designer postou uma identidade visual pessoal no Instagram.
Sem mockup, sem texto elaborado. So¢ aideia.

O post viralizou entre colegas de profissao.

Ganhou seguidores, convites, até job novo.

Ela mesma disse depois:
“Foi a primeira vez que mostrei sem vergonha.

Nunca imaginei que teria esse alcance.”

O que ela pensava que era pouco...
era mais que suficiente pra se conectar.



EXEMPLO

FREQUENTE:
A PASTA QUE
NUNCA SAI DO HD

Um designer criou uma série de pOsteres tipograficos incriveis.
Queria fazer um portfolio impresso, com curadoria e tudo mais.

Esperou meses.
Nunca finalizou.
Desistiu.

E ninguém viu.

Hoje ele olha os arquivos e diz:
“Ja estdao meio datados. Nem faz sentido postar agora.”

Ou seja: a postergagao matou o momento.



FILOSOFIA:

0 PARADOXO DE
SCHRODINGER
CRIATIVO

Vocé ja ouviu falar do “gato de Schrédinger?
Um experimento hipotético onde o gato estavivo e
morto ao mesmo tempo — até que se abra a caixa.

Com seu trabalho é parecido:
Enquanto ele estiver sé na sua maquina,
ele esta ao mesmo tempo genial e indtil.

Sé que enquanto vocé nao publica...
ninguém pode reagir.
Nem positivamente.

Nem negativamente.

Vocé esta ausente.



COMO QUEBRAR
0 CICLO DO
NAO-PUBLICAR?

Aquivao dicas praticas:

1.Crie um “Dia de Publicar”: toda semana, poste algo
— bom ou nao. Sé publique.

2.Comece pequeno: stories, rascunhos, prints. Crie o
habito antes da perfeicao.

3.Desative os filtros de comparagao: vocé nao
precisa parecer “referéncia”’. Vocé so precisa existir
visivelmente.

Nao espere a validagao.
Espere areacgao.
E aprenda com ela.



FECHANDO O
CAPITULO...

Se voceé nao publica, vocé nao esta no jogo.
Esta so treinando eternamente no vestiario.

Mostrar seu trabalho ndo é sobre ego.
E sobre comunicagao. Presenga. Coragem.

Se ninguém vé o que voceé cria,
o mundo continua exatamente igual.

Mas quando vocé compartilha — até imperfeito —
vocé passa a existir na memoria de alguém.
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A REPUTACAOQ
SILENCIOSA: 0
RISCO DE SER
BOM E
DESCONHECIDO

Ser bom nao basta. Se
ninguém souber, vocé
continua fora do mapa.

Vocé é aquele designer que entrega.
Pontual.

Cuidadoso.

Refina, escuta, resolve.

Clientes gostam, colegas respeitam.

Mas mesmo assim, parece que vocé nao esta na vitrine.
Nao recebe indicagdes.

Nao aparece em premiacgoes.

Nao € lembrado em posts de “freelas que mandam bem”.

Por qué?

Porgue vocé é bom... e invisivel.



0 PROFISSIONAL
LOW PROFILE
(ATE DEMAIS)

A gente entende:

nem todo mundo quer se vender.

Muitos designers acreditam que o bom trabalho
se vende sozinho.

Mas aqui vai uma verdade amarga com carinho:

O mercado nao valoriza s6 quem é bom.
Valoriza quem é bom E percebido como tal.

Ou seja, visibilidade importa.

N&o pra massagear ego.
Mas pra garantir que o mundo te encontre.



PSICOLOGIA DO
MEDO DE SE
EXPOR (DE NOVO)

Esse comportamento muitas vezes vem de uma
crencga limitante:

“Se eu divulgar, posso parecer arrogante.”
“Prefiro ser discreto. Quem quiser, me encontra.”

Sé que o mundo esta lotado de ruido.
E quem espera ser encontrado, acaba esquecido.

Autopromocgao nao é arrogancia.

E uma forma de garantir que vocé possa continuar
trabalhando com o que ama.



FILOSOFIA PRATICA:

ARISTOTELES E
A VIRTUDE DA
EXPRESSAQ

Aristételes dizia que a virtude esta no meio.
Nem exagero, nem omissao.

Um designer que so fala de si cansa.
Mas o gque nunca se expressa, desaparece.

Mostrar seu trabalho, sua viséo, sua jornada
—tudo isso é parte do jogo profissional.

Nao é vaidade.
E presenca estratégica.



EXEMPLO BOM: A

FREELA QUE COMECOU
A ESCREVER SOBRE
SEUS PROCESSOS

Um designer comegou a postar no LinkedIn
bastidores dos seus projetos.

Nada "marketeiro”: s6 como resolveu o briefing,
os desafios, os aprendizados.

Resultado?
Fechou contrato com uma agéncia gringa que
viu valor no jeito dela pensar.

Ele ndo postou pra ser “influencer”.

Ele postou pra existir.



EXEMPLO

RECORRENTE: O
TALENTO QUE SO 0S
AMIGOS CONHECEM

Um designer genial. Refinado. Técnico.
Mas sem portfélio online, sem LinkedIn, sem presenca.

Resultado?
Sé conseque job porindicagao.
E como ndo aparece em lugar nenhum...

nao é lembrado.

0 que mata carreira de muito criador
nao é a falta de talento.

E a auséncia de presenca.



COMO CONSTRUIR
REPUTAGAO SEM
VIRAR “PERSONAGEM"?

1.Compartilhe processo, nao sé resultado.

2.Mostre curiosidade e visao — ndo so6 portfdlio.

3.Apareca em espagos de conversa(eventos, posts,
collabs).

4.Crie constancia — nem que seja uma vez por més.



FECHANDO O
CAPITULO...

Vocé pode ser um designer foda.

Mas se ninguém souber disso, vocé vai depender
eternamente da sorte.

O mundo nao vai descobrir sua genialidade por osmose.

Mostre. Conte. Marque presenga.

Ser bom em siléncio é bonito.
Mas é arriscado.
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ENCERRARE
MELHOR DO
OUE PERFEITO

Fechar um projeto é mais
corajoso do que continuar
refazendo pra sempre.

Vocé olha pro projeto pela milésima vez.

Pensa em trocar uma fonte.

Testar um degradé novo.

Mexer no kerning dagquele subtitulo que quase ninguém vai ler.

Mas, la no fundo, vocé sabe:
voceé s esta adiando o fim.

E sim, encerrar d4d medo.
Porgue é nesse momento que vocé deixa de controlar.
E entrega pro mundo interpretar. Julgar. Sentir. Ignorar. Amar.

Encerrar é soltar.
E soltar é aceitar que vocé fez o melhor que pdde naquele momento.



POR QUE E
TAO DIFICIL
ENCERRAR?

Na psicologia, isso se chama sindrome da
tarefainacabada

—um fenémeno onde o cérebro associa "nao
terminado” a “potencial de melhorar”.

Sé que esse potencial é infinito.
E se voceé ficar preso nele, vocé nunca vive a
experiéncia completa da criagao: o fim.

Mais ainda:

encerrar € uma forma de honrar o processo.

E o momento em que vocé reconhece que aquilo
ja cumpriu seu papel.



FILOSOFIA:
HERACLITO, O FLUXO
E 0 MOMENTO

Herdclito dizia que
“ninguém se banha duas vezes no mesmo rio”.

Tudo flui.
Tudo muda.

Seu projeto, assim como vocé, nunca estara fixo
no tempo.

Tentar congelar um momento perfeito é lutar
contra a prépria natureza da criagao.

Encerrar € entender que nao existe versao final.
Existe aversao que vocé teve coragem de lancar.



EXEMPLO BOM:

A DESIGNER QUE
"FEZ AS PAZES”
COM O FECHAMENTO

Uma designer sempre postergava o fim.
Sentia que precisava justificar cada decisao,
refinar cada cor.

Um dia, uma amiga disse:

“Vocé ja parou pra pensar que nao esta tentando
melhorar o projeto, mas provar que vocé merece
estar nesse mercado?”

Pa.
Foi como um soco.

Ela fechou o projeto no dia sequinte.

E disse:
“Foi libertador.”



EXEMPLO

FREQUENTE:
0 JOB QUE NUNCA
TERMINOU

Um designer ficou seis meses revisando
uma identidade visual pessoal.

Nunca publicou.
Nunca usou.
E quando voltou a olhar, ndo fazia mais sentido.

0 tempo matou o entusiasmo.
E o projeto morreu no limbo do quase.



COMO ENCERRAR
COM SEGURANCA
(E SANIDADE)

1.Crie rituais de fechamento: checklists,
backup, registro visual.

2.Estabeleca critérios de entrega — e respeite.

3.Encare o fim como parte do processo
criativo.

4.Comemore o fim.

Sim, celebre.
Vocé venceu o ciclo.



FECHANDO O
CAPITULO...

Encerrar ndo é desistir.

Encerrar é respeitar.

Respeitar o tempo, o processo, o0 seu esforgo — e
principalmente, o seu limite.

O projeto s6 ganha vida real quando deixa de ser uma
promessa.

Fechar um ciclo € o Unico jeito de abrir espago pro
proximo.

Entao solta esse arquivo.
Manda esse e-mail.

Exporta esse PDF.

E diz com orgulho:
"final3refinado2.pdf"

E ta tudo certo.



nota final

DE QUEM TAMBEM JA
TRAVOU NO “SALVAR COMO”

Se vocé chegou até aqui, antes de tudo: obrigado.

Esse livro ndo nasceu de uma teoria ou formula.

Ele nasceu de vivéncia. De olhar pra dentro, de bater cabega, de
revisar arquivos com nomes como “versao-final-mesmo-agora-é-
sério”, e mesmo assim... ndo mandar.

Sim, eu. Eu mesmo, que escrevi isso aqui para voceé.

Também tenho medo de entregar.

Também fico preso tentando deixar tudo mais redondo.
Também me cobro, me saboto, me escondo atras de ajustes
estéticos quando, nareal, o que ta pegando € emocional.

Mas com o tempo, fui percebendo uma coisa:

o mundo nao tem tempo de esperar nosso “perfeito”.

E talvez — s6 talvez — 0 que a gente cria quando tem coragem de
entregar é mais poderoso do que a gente imagina.

Esse livro ndo é um manual.

Se em algum momento ele te fezrir, te cutucou,

te fez repensar sua relagao com o proprio processo...
entao ele ja cumpriu seu papel.

Agora é com voceé.

Fecha o arquivo.

Solta o projeto.

Manda o portfolio.

Posta aquele job que vocé ta escondendo desde 2022.

Até a proxima criagao,
Fernando Alonso
(sempre revisando... mas agora entregando também)






OUTROS CAMINHOS.
MESMO PROPGSITO.

Se este livro falou com vocé, talvez outros também falem.

Cada obra desta colegao nasce de um ponto de tensao:
entre o que projetamos e o que sentimos,

entre o que comunicamos e 0 que entregamos,

entre o que o mundo espera... e 0 que escolhemos oferecer.

Sao livros diferentes.

Mas todos tém o mesmo compromisso:

provocar, destravar, questionar — e convidar vocé a criar
com mais verdade.

Explore os outros titulos.
Eles continuam a conversa que comeg¢amos aqui.
Com outras perguntas. Outras dores. E novas provocagées.
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