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5 Abordagens criativas para inovagao no design de
objetos

“Como podemos encorajar nossos estudantes a serem
verdadeiramente criativos? Como podemos ensina-los a
nao seguirem apenas estilos do dltimo ndmero das
revistas de design, mas em vez disso, busquem alcancar
niveis de criatividade que eles ndo imaginavam serem
possiveis? Uma das respostas esta no processo, 0O
processo gque eles usam para resolverem um problema de
design. E o caminho que eles tomam que determina as
suas solucdes. Se eles seguirem a mesma rota de
sempre, irdo chegar aos mesmos lugares de sempre”
(Morris, 2005, livre traducéo).

A criacdo de objetos, como se sabe, € anterior ao surgimento do design
como uma funcéo social e profissional em nossa sociedade ocidental. Antes dos
anos 1920, a criacdo estava ligada a diferentes estilos — estabelecidos por um
tipo de gramatica visual definida através do uso de linhas retas ou curvas,
ornamentos abundantes ou néo, referéncias a culturas antigas ou a natureza,
motivos geométricos ou florais, sobrecarregar ou simplificar (Couturier, 2006, p.
230) — que materializavam a sua época.

7

"[...] este termo é usado para definidor padrées ligados as formas
produzidas em um lugar, em uma certa época. Todo grande estilo inclui
mobiliario, objetos e um tipo de organizacdo interna onde uma estética é
reconhecivel gracas a varios indices: o uso de linha reta ou curva, um tipo
especifico de ornamentacdo, a utilizagcdo materiais particulares, etc. Um
estilo sempre inclui um conjunto de caracteristicas formais, um repertério
de signos distintos e motivos recorrentes "(Couturier, 2006, p. 32, livre
traducao).

Segundo a mesma autora, o surgimento de um estilo estava ligado a
instalacdo de uma nova elite no poder — seja sucessado natural pela morte do
anterior ou pela interrupcao violenta através de golpes, revolugdes, guerras, etc.
— que quisesse marcar a mudancga que seria instaurada e/ou apagar resquicios
da lideranga anterior. Se adaptando a esse novo modo de vida, os melhores
artesdos eram convocados para criarem objetos que retratassem essa nova
época. E até a instauracdo de um novo poder, esses padrdes ditavam o fazer e
delimitavam a criatividade do artesao dentro daquele “pequeno universo” formal

e estético.
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Couturier (2006, p. 34) ainda afirma que esté pratica vigorou até a época
da instauragao da fabricacio industrial e dos “tempos modernos” quanto através
do design, as mudancas das formas seriam ditadas, para se agradar aos clientes
e ndo mais pela elite que governava, mostrando que o poder havia mudado de
maos.

Mas Forty (2007) nos mostra que as coisas nao eram tao simples assim: o
design necessita sim agradar ao gosto do consumidor, mas em seu periodo
inicial agradar ao cliente ndo dava a este agente da cadeia produtiva o poder de
escolha e de determinacdo do produto como o0 que ele exerce nos dias de hoje.
O design surgiu para criar formas apropriadas tanto aos métodos de fabricacdo
como a satisfagdo dos gostos do mercado, ele precisava “fundir
satisfatoriamente as exigéncias da produgdo como do consumo”. (Forty, 2007,
58), dando poderes também aos industriais.

“O sucesso do capitalismo sempre dependeu de sua capacidade de inovar
e de vender novos produtos. Nao obstante, de modo paradoxal, a maioria
das sociedades em que o capitalismo criou raizes mostrou resisténcia a
novidade das coisas, novidade que eram tao evidentes na Inglaterra do
século XVIII quanto sdo hoje nos paises em desenvolvimento. [...] Entre as
maneiras de obter essa aceitacdo, o design, com sua capacidade de fazer
com que as coisas parecam diferentes do que sdo, foi de extrema
importancia” (Forty, 2007, p. 20).

Cardoso (2005, p. 24) nos mostra que na organizacao industrial ocorreram
transformacg6es fundamentais ao longo do século XVIII:

e A escala de producdo comecou primeiramente a aumentar de modo
significativo, necessitando-se a criagdo de mercados maiores e
cada vez mais distantes do centro fabril.

¢ O tamanho das oficinas e fabricas, que concentravam
investimentos maci¢cos de capital em instalagbes e equipamentos,
também aumentou, reunindo um numero cada vez maior de
trabalhadores.

e A producdo tornava-se cada vez mais seriada, através de recursos
técnicos, reduzindo a variagdo individual entre os produtos.

e O que resultou no crescimento da divisdo de tarefas com uma
especializacdo cada vez maior de fungdes, inclusive a separacéo
entre a fase de planejamento e de execucéo.

“A mesma abundancia de mercadorias baratas que era percebida pela
maioria como sindnimo de conforto, de luxo e de progresso logo passou a
ser condenada por alguns como indicativa do excesso e da decadéncia
dos padrdes de bom gosto e mesmo dos padrées morais” (Cardoso, 2005,
p. 67).

Mas Forty (2007) nos mostra que a culpa dessa decadéncia ndo esta no

uso do maquinario, mas sim “o uso da maquina em circunstancias econémicas e
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sociais especificas” (Forty, 2007, p. 81) que privilegiavam a busca de pregos
cada vez mais baixos para atingir a um nimero sempre maior de consumidores
em detrimento da qualidade do produto.

Relacionando “a ma qualidade do design a ignorancia do trabalhador [...] e
a sua falta de habilidade artistica” (Forty, 2007, p. 83), surgiu assim em meados
do século XIX uma preocupagdo em educar o gosto vigente, e uma busca por
definicbes de “principios gerais para arranjo de forma e da cor no design”
(Cardoso, 2005, p. 67). Para se realizar o “bom design” era preciso seguir certos
critérios “na busca de um estilo unificado e adequado ao novo século” (Cardoso,
2005, p. 112). Esses principios variaram ao longo das épocas, da inspiracédo na
sinuosidade das linhas da natureza do Art Nouveau, que se cristalizou no
imagindrio popular, ou das linhas mais geométricas exaltando o mecéanico do Art
Déco, a busca da valorizagdo nacionalista do design a serem traduzidos pelas
politicas de design na Gra-Bretanha como forma de ideolégica do design pelas
Werkbunds e que se instalaram por toda a Europa, e posteriormente pela
Bauhaus e por Ulm. Essas regras que surgiam criavam padronizacdes dentro
das quais a criatividade do designer precisava encontrar variagdes para gerar a
demanda por novos produtos por parte do consumidor.

Nos primérdios do design, segundo Forty (2000), trés abordagens para se
apresentar uma mercadoria ao consumidor eram usadas “com tanta frequéncia
no design industrial que se pode dizer que comp&em uma gramatica basica do
repertério da imagética do design” (Forty, 2007, p. 21):

e arcaica — imitava objetos, estéticas e/ou estilos antigos, criando
referéncias ao passado conhecido e familiar;

e supressiva — escondia o objeto dentro de uma outra pegca mais
familiar; e

e utdpica — criava uma estética que indicava que o objeto pertencia a
um mundo futuro e melhor.

ARCAICA:

Beaufort, 1932
adotando a forma de
uma mobilia tradicional

SUPRESSIVA:

Radio "poltorna”, 1933
inserindo aparelho dentro de
outros tipos de moveis

e UTOPICA:
r\ Ekco 74 e Ekco AD65, 1934
@ \m‘; vis&o futurista em baquelita,
oo o material determina a

re * possiblidade da forma

Burndept IV, 1924
primeiros radios aprestnada
como componentes de

um aparelho

Quadro 17 - Gramética basica de Forty (2007) para a criagcao de objetos
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Segundo o mesmo autor, se os fabricantes no século XVIII precisavam
superar a resisténcia a inovac¢ao dos consumidores e por isso confiavam mais no
modelo arcaico, durante grande parte do século XX a estratégia utopica foi a
mais utilizada, pois a atracdo pelo futuro, onde todos os males seriam
eliminados, e a facilidade de se viver emocionalmente fora do presente (no
passado ou no futuro), perpassavam toda sociedade.

“O uso de um simbolismo que desse aos produtos a aparéncia de estar ‘a
frente de seu tempo’ foi um trago recorrente e, as vezes, monétono do
design do século XX. [...]

O sucesso do design no uso do imaginario tecnolégico para transmitir a

visdo de um futuro livre de desconforto e ansiedades foi um dos

fendbmenos mais peculiares da sociedade do século XX” (Forty, 2007, p.

274).

Para o mesmo autor, o fato do design ter “poderes de disfarcar, esconder e
transformar foram essenciais para o0 progresso das sociedades industriais
modernas” (Forty, 2007, p.22). Ele afirma que, apesar de muitos autores
sustentarem que dar aos artefatos formas que nao pertencem a eles préprios ou
a seu periodo é errado — gerando uma crenga, que resistiu durante décadas, que
“a aparéncia do produto deve ser uma expresséao direta da sua finalidade, visdo
encarnada no aforisma ‘a forma segue a fun¢ado™ (Forty, 2007, p.21) —, ndo era
isso que acontecia na realidade de mercado. Afinal, se esse aforisma tivesse
sido seguido ao pé da letra “todos os objetos com a mesma finalidade deveriam
ter a mesma aparéncia” (Forty, 2007, p.21). Para o autor a variagdo de design de
produto esta ligada a outras fungdes: “servem para criar riqueza e satisfazer o
desejo dos consumidores de expressar seu sentimento de individualidade”
(Forty, 2007, p.22).

Ldbach (2001) relembra que por muito tempo o conceito de funcionalismo
vigente “foi aplicado de forma unidimensional, quase de modo exclusivo para o
ambiente onde se destacavam as fungdes préaticas” (Lébach, 2001, p. 88) —
relegando-se as fungdes estéticas e simbdlicas a um segundo plano.

“A longa tradicao do funcionalismo se baseou consideravelmente na meta
formal da ordem. Ligada a isto, sob o ponto de vista psicoperceptivo, havia
uma reducdo de estimulos que, em muitas areas como arquitetura, o
urbanismo, a comunicacédo visual ou o design, conduziu a um verdadeiro
tédio visual” (Burdek, 2006, p. 302-303).

Lébach (2001) apresenta 6 critérios principais que a teoria funcionalista
ofereceu, e que permaneceram durante muitos anos como indiscutiveis para a

producao industrial, ditando o as balizes criativas dos designers:

¢ “Eliminacao dos aderecos ‘inuteis’ e ‘supérfluos’ dos produtos (por
exemplo, ornamentos ou efeitos ludicos).
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e Utilizacdo de principios construtivos técnico-fisicos e técnico-
econdmicos.

e Utilizacdo racional dos meios disponiveis com objetivos bem
determinados.

e (Gastos minimos para obter rendimento méaximo.

e Custos minimos de fabricacé@o e de administracao.

¢ Renuncia a configuracdo de produtos com influencias emocionais”
(Lébach, 2001, p. 89-90).

Corroborando as afirmagdes de Forty (2007), Lobach (2001, p. 90) afirma
que os produtos que seguiam esses critérios, sao “frios” e impessoais, por
estarem sintonizados apenas no mundo intelectual do homem. Ao se escolher
ndo desenvolver qualquer tipo de relagdo emocional com o consumidor, esses
produtos tem uma aparéncia pobre em informacgé&o, e despertam pouco interesse
por serem rapidamente apreendidos.

Mais recentemente foram criadas propostas, como as de Morris (2005), em
gque ao invés de se seguir o caminho tradicional no projeto de design — e que
seria do meu entender o reflexo da divisédo de fungdes tradicional dentro de uma
industria — de: i. briefing; ii. pesquisa; iii. sketching bidimensionais; iv.
renderizacdo dos conceitos (2D); v. refinamento dos desenhos; vi. criacdo do
modelo 3D; e, vii. detalhamento do design (3D), sugere que se inicie 0 processo
com a criagdo da forma tridimensional, depois se faga o0s sketching
bidimensionais, a partir dai se crie o briefing, faca-se a pesquisa, revise-se a
forma para adapta-lo a funcdo proposta, crie-se 0 modelo final e o seu
detalhamento. A essa proposta da “fungcéo seguir a forma” o autor da o nome de
processo reverso, e para 0 mesmo abre possibilidades dos designers se
tornarem mais criativos, pois os “obriga” a quebrarem os padrdes de
pensamentos condicionados.

Outra sugestdo para se quebrar esse condicionamento dos padrées de
pensamento foi estabelecida na HfG Offenbach, nos anos 70, através da criacao
de uma série de pares estéticos/formais que ajudariam nas decisbes para a
criacdo da forma de um objeto e que percebo, pela minha experiéncia, serem
ainda muito usados e ensinados no processo de um projeto de design:

"simples — complexo, regular — irregular, fechado — aberto, unitario —
separado, simétrico- assimétrico, claro — confuso, na grade [grid] — fora

da grade [grid], balanceado — ndo balanceado, conhecido -
desconhecido, ordem conhecida — complexidade nova, etc.” (Burdek,
2006, p. 302)

Dieter Mankau (in: Burdek, 2006), também da HfG Offenbach, em seus

estudos sobre estética formal elaborou uma descricdo de 5 principios de
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configuracdo formal (Quadro 18) para mostrar que as funcdes estético-formais
se estendem além do campo puramente sintatico. “As formas respectivas sdo
sempre soécio culturalmente mediadas, e por isso adquirem diferentes

significados nos seus respectivos contextos” (Burdek, 2006, p. 312)

Configuragéo Fala-se de uma configuracéo aditiva na percepcao de

aditiva um produto ou uma figura que tenham sido
configurados de tal forma que as caracteristicas
técnicas ou as fungdes praticas mantenham
completamente suas caracteristicas visuais.

Configuracao Aqui se utilizam recursos configurativos tais que

integrativa determinam a percepcao completa do produto. As
perturbages visuais, que a primeira vista se
manifestam pelo uso de diferentes fungdes técnicas
ou préticas e 0s materiais a serem utilizados podem
ser reduzidos de forma clara com o uso de meios
formais. Entre eles, por exemplo, linhas de fluxo
continuo, boa continuidade ou prolongamento, a
padronizacdo de materiais e cores.

Configuracéo Aqui domina a forma-base escolhida, que em regra é

continua limitada por uma formula matemético-geométrica no
seu desenvolvimento com poucos elementos formais e
bésicos. Incluem-se ai a esfera, cilindro, quadrado e =
piramide. Estes corpos geométricos sdo por motivo
de pregnancia cognitivo-cultural, na percepgao
psicoldgica, formas altamente estaveis, que mesmo
com intervencdes formais fortes, por meio de cortes
ou interferéncias, permanecem visualmente estaveis
em nossa concepgdo mental.

Configuragéo Esta ndo é resultante apenas das necessidades i
escultérica pratico-funcionais do produto e sim de uma ‘
interpretagdo individual ou artistica das funcdes, se s
manifesta com um forte componente simbolica. P )
“ ‘\.,/
Configuragéo Esta remete a principios biol6gicos (bibnica) e
natural permite também associa¢fes naturais. S&o estados

de animo, que ndo se baseiam apenas em urna

percepgéo visual, mas incluem todo o nosso espectro

de percepcao: odores, sensagédo de frio ou quente,

impressodes tateis, a audigdo como fendmeno
ambiental e outros sdo experiéncias elementares, il |
onde os seus significados tém diferenga minima em
cada cultura.

Quadro 18 - Principios da configuracao formal de Mankau (in: Burdek, 2006, p. 304)

Existem setores, como por exemplo o setor automobilistico, onde o design
tem grande importancia na diferenciacdo e na geracdo de desejo de consumo:
“os automoveis sao projetados para chamar a atengdo, por isso o design € o
fator numero um de escolha para quem compra um automovel” (Larica, 2003, p.
82).
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Como parte de uma grande engrenagem esse tipo de designer tem menos
espaco de trabalho autoral e de experimentacdo pessoal, ja& que o ciclo de
renovacdo do design dos modelos em producdo em série esta diretamente
atrelado ao ciclo de vida de dos moldes para prensagem das chapas de aco ou
conformadas em plastico de aproximadamente 3 anos.

Acreditando que os carros que “introduzem um design original, raramente
sdo aceitos pelo publico a primeira vista” (Larica, 2003, p. 100), € que o publico
precisa de mais tempo para entender 0os novos conceitos e o design diferente,
segundo 0 mesmo autor, o setor automobilistico criou um mecanismo através
das principais feiras de automéveis para lancar as inovacdes mais radicais.

“O Design de Efeito é para causar impacto e sensacao, projetado para

causar um efeito (resultado) brilhante, para sondar a reacdo do

mercado, vide o design dos concept cars apresentados nos Saldes de

Automoveis” (Larica, 2003, p. 100).

Neste setor também existe uma gramatica basica do repertério da
imagética do design levantada por Larica (2003, p. 92-93), num jogo de formas
que determinam o design do setor automobilistico:

e As formas imitativas — o design sempre tirou partido das formas
sugeridas pela natureza: remetendo a formas de besouros, rabo de
peixe, barbatanas, asas, olhos de gato, raios, foguetes, flechas,
gotas, bocas de tubardo e monstros, bicos de passaros, etc.
Atualmente, qualquer alusdo a estes elementos é feita de forma
muito sutil e estilizada.

o O retilineo e o sinuoso — as primeiras carrocerias de automdveis
eram quase retas e chapadas, por limitagfes construtivas. [...] Com
a evolucdo dos processos construtivos, das prensas e das
ferramentas de estampagem, as formas se arredondaram.

e A forma em cunha — estilo retilineo, afilado e marcante, com a linha
da cintura inclinada e tendendo para a frente em cunha.

e O movimento retrd (retrofuturismo) — € um retrocesso ao uso de
formas e elementos-chave que surgiram em épocas passadas. O
grande achado dessa tendéncia é a estilizacdo e a modernizacao
de formas antigas pertencentes ao imaginario da pessoa. O culto a
objetos antigos transfere valores afetivos e emocionais de uma
geracdo anterior para uma geragcdo mais jovem que,

subconscientemente se encanta com a “novidade” de estilo.
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Além dessas ‘“receitas” estético-formais, segundo Burdek (2006), a
semidtica, a fenomenologia e a hermenéutica também tiveram uma grande
importancia no século XX para o design. Diversas metodologias em design foram
criadas a partir dos anos 1960, e foram equivocadamente, segundo avaliacéo de
do mesmo autor, interpretadas como uma proposta de desenvolvimento de um
método Unico e restrito para se fazer design.

“Neste aspecto frequentemente ndo se levou em conta que tarefas

diferentes necessitam métodos diferentes e a pergunta crucial a ser

colocada no inicio do processo de design é a de que método deve ser

empregado em qual problema” (Burdek, 2006, p. 251).

A partir dos anos 1980, comegou-se a questionar a onipresenca do
pensamento cartesiano no design, quando “por meio dos pds-modernos novas
tendéncias de design foram propagadas” (Burdek, 2006, p. 257). Segundo o
mesmo autor, os métodos que até entdo eram orientados na sua maioria
dedutivamente — ou seja a partir de um problema geral — passam a ser
trabalhados de forma mais indutiva, se perguntando para quem o projeto deve
ser colocado no mercado.

Pattern language, mind mapping, cenarios, etc. sdo métodos, ainda hoje
empregados. Mas sdo métodos onde a palavra se sobrepfe a imagem, criando
possibilidades abertas pelas diferentes significacdes que cada pessoa pode dar
a partir de suas experiéncias e de seu repertorio visual para os termos e
conceitos levantados. Como uma imagem “além de valer por mil palavras”,
também transmite as informacdes que sdo compreendidas em sua totalidade —
até mesmo de conceitos para os quais ndo facam ainda parte do repertorio
semantico das pessoas (criadores e usuarios) —, iniciou-se nos anos 1980,
segundo Burdek (2006), a utilizagdo de colagens (“charts”) para evidenciar o
contexto, o mundo (“mood”), em que os usuarios de um possivel produto
tramitam. Surgiram assim os mood charts.

“No desenvolvimento e configuragdo de produtos, é cada vez mais
necessario se trabalhar com métodos de visualizag&do. Particularmente no
desenvolvimento do design, que € incorporado sob o s aspectos globais,
ndo sao mais suficientes as descricdes verbais de metas, conceitos e
solucdes. Os diferentes significados seméanticos de termos e conceitos
podem ser muito diferentes entre os designers, técnicos e dirigentes de
marketing (em uma equipe de desenvolvimento). No contexto nacional ou
global, isto se torna ainda mais complexo e pode gerar equivocos de
entendimento” (Burdek, 2006, p.265).

Baxter (1998, p. 190-191), além dos mood charts — que o autor denomina
“painel de estilo de vida” do consumidor do produto — sugere que se amplie

essas colagens para:
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e Painel de expressao do produto — criado a partir do “painel de estilo
de vida” para se buscar identificar uma expressao para o produto,
como, por exemplo, jovial e suave, forte e enérgico, trivial e
relaxada, intenso e decisivo, etc. Ele tem o “objetivo de fazer com
que todos os membros da equipe de projeto busquem o mesmo
tipo de estilo” (Baxter,1998, p.191), e

o Painel do tema visual — a partir do “painel de expressdo do
produto”, busca-se imagens de produtos, dos mais variados tipos
de funcdo e de setores do mercado, com o objetivo da equipe
projete partindo de estilos de produtos que ja foram bem sucedidas
e ja fazem parte do repertério visual dos consumidores. “Esses
estilos representam uma rica fonte de formas visuais e servem de
inspiracao para o novo produto” (Baxter,1998, p.191).

E importante se ressaltar que o uso de referéncias visuais como inspiracéo
sempre esteve presente na arte, e consequentemente no design: elas apenas
ndo eram ligadas a tentativa de se mapear o universo visual do possivel
consumidor. Elas eram expresséo individual de caminhos criativos, buscando-se
ou ndo estar ligado aos conceitos vigentes em outras areas da cena cultural da
época: como, por exemplo, artes plasticas, cinema, masica, teatro, etc.

Fazendo um paralelo entre pesquisa cientifica, poder-se-ia chamar essa
pesquisa visual de conceitos vigentes de outras areas culturais de uma
“pesquisa de dados visuais secundarios”, pois ja foram conceitos trabalhados por
algum criador anteriormente, construindo-se o objeto a partir de conceitos ja
consagrados por e em outras disciplinas.

No design de moda e no design de joias vé-se claramente que durante
muitos anos esta influéncia de outras areas culturais foi fator crucial no momento
de criagdo. Segundo Clarke (2013), a joalheria contemporénea sofreu uma
grande influéncia de estilos da arte moderna e contemporanea. E é
surpreendente ver que alguns autores atuais do design, como por exemplo
Ambrose e Harris (2011), que em seu livro Design thinking, escrito em 2010 e
editado em portugués no ano seguinte afirmam ainda que os designers podem
buscar inspiracdo e referéncias nesses mesmos estilos da arte moderna e
contemporanea.

“Para se avaliar a estética de uma joia, que lida com as questfes das artes
liberais, considera-se a esséncia do design, buscando por estruturas
poéticas tanto na concep¢do, quanto na composicdo da peca, e por
elementos metaféricos e/ou simbdlicos significativos. Na joalheria,
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materiais alternativos sdo experimentados na medida em que reafirmam as
intencdes nas mensagens artisticas” (Clarke, 2013).

Para a autora os principais conceitos da arte que influenciaram o design de

joias contemporaneo foram:

Purismo: retorno as formas mais simples reduzidas. Forma, linha e
cor eram vistas por puristas como elementos de uma linguagem
que ndo mudam de cultura para cultura, porque se baseiam em
reacdes Gticas invariaveis.

De Stijl: importancia das cores primarias, da linha horizontal e
vertical, defendendo uma abstracdo geométrica, que considerava
um ideal de harmonia universal.

Construtivismo: provém da arte abstrata e seus artistas passaram a
abstrair a partir das formas geométricas, ao invés da natureza. O
designer deve ocupar seu lugar ao lado do cientista e engenheiro,
fundindo conteddo e formas simples com modernos recursos
tecnologicos.

Arte cinética: o movimento ritmado, que pode gerar ainda outra
forma de volume sem massa no espaco.

Arte conceitual: refere-se a diversas formas e manifestacdes de
arte, e comum o principio aristotélico, afirmando que a “verdadeira”
obra de arte ndo é o produto fisico elaborado pelo artista, mas sim
a “ideia” ou o “conceito”. Sendo assim, a “ideia” ndo precisa ser
concretizada, bastando ser apenas uma atitude.

Expressionismo abstrato: compreendeu o0 movimento formal de arte
abstrata que creditava ao desenho, a geracdo da imagem
reconciliada com a técnica, e a pintura, a reafirmagéo da superficie
plana da tela e ao embate com o material.

Minimalismo: todos os efeitos expressivos a umas poucas
categorias formais que, por sua vez, se integram ao espacgo
circundante. Sua impessoalidade é vista como uma reacdo ao

excesso de emocao no expressionismo abstrato.

Olhando-se para a o universo da moda pode-se perceber que, até os anos

1970, essa postura também era de praxe no mundo dos criadores de moda.

Desde influéncia dos artistas do Art Nouveau e do Jugendstil na liberacdo da

silhueta feminina do espartilho e a criagéo por artistas do departamento de moda
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das Wiener Werkstatten - a partir de 1911, ainda antes da 12 Grande Guerra

Mundial —, que moda e as artes caminham juntas:

Orientalismo ou exotismo: com influéncias indianas, egipcias,
bizantinas, arabes, chinesas e do leste da Russia que vigorava no
imaginario dos consumidores europeus no comec¢o no final do
século XIX e inicio do século XX através do Ballets Russes, das
importacGes de produtos das coldnias e dos quadros de Gauguin
gque influenciaram, por exemplo, o trabalho do grande costureiro
francés Paul Poiret; ou da inspiracdo nas vestes gregas do estilista
espanhol radicado em Veneza de Mariano Fortuny.

Futurismo: de Giacomo Balla que por se propor a substituir
“pesado, sombrio e sufocante vestuario masculino por um vestuario
mais dindmico, colorido, assimétrico e versatil “(Lehnert, 2001, p.
17) ndo conseguiu impor as suas criagdes aos consumidores.
Construtivismo: em uma busca pela modernidade nos anos 1920 a
moda busca retratar a modernidade através de linhas puras, claras
e diretas, estruturas visiveis e funcionalidade, que néo Ihes
condicionavam os movimentos e lhes proporcionavam trabalhar e
praticar esportes retratando uma mulher como um ser andrdgino
gue comecava a comandar sua prépria vida, como as criadas por
Coco Chanel.

A influéncia do Cinema Americano: nos tempos antes da 22 Grande
Guerra Mundial, desde os anos de 1920, o cinema tinha se tornado
um importante veiculo difusor de moda, mas as atrizes usam
roupas do seu dia-a-dia nos filmes. No inicio dos anos de 1930
comecgam-se a criar figurinos préprios para os filmes, reforgcando-se
o glamour das atrizes da época que se tornavam verdadeiros
icones, como Greta Garbo, Marlene Dietrich, Ginger Rogers,
Katherin Hepburn, etc.

Surrealismo: traduzindo através de matérias possiveis e
imaginarios, como tecidos sintéticos, o rayon e o celofane (que
parecia vidro), e modificando a forma de percepgdo convencional
do que era o vestuario, Elsa Schiaparelli, defendia a ideia de que
moda era uma arte, buscando inspiragcdo nas obras de artistas
como Salvador Dali, Jean Cocteau.

O cinema e a musica dos anos 60: a cultura e a rebelido juvenil

propagado pelo rock and roll do cinema americano, como por


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011907/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 1011907/CA

126

exemplo a rebeldia de James Dean, o sex appeal e a ingenuidade
“desarrumada “de Brigitte Bardot, comegaram a “destruir” o império
dos estilistas sobre as pessoas, tornado as pessoas de carne e
0sso “centro das atengdes”.

Influéncia direta do vocabulario formal e estético das artes plasticas
— 0s quadros de Mondrian (em 1965) e POP ART de Andy Warhol
que influenciaram toda uma colecdo de Yves Saint Laurent no
Verdo de 1966, a ilusdo de o6tica da OP ART de Victor Vasarely que
foi transformada em diversas padronagens, como o vocabulario
formal de outras tendéncias artisticas dos anos 60 foram adotadas
pela moda da época.

A cultura POP e Swinging London: a musica, através dos grupos de
dos grupos rock americanos e ingleses — principalmente os Beatles,
a inversdo de papeis masculinos e femininos, a sexualidade livre
em razao da criacdo da pilula anticoncepcional com uma crescente
sexualizagdo, e o comeco da influéncia das ruas como a introdugéo
da minissaia nos desfiles, mudaram a relacéo dos estilistas com os
consumidores de moda.

Filmes futuristas — o cinema, a TV e até mesmo os desenhos
animados refletindo a imensa admiragéo com a ida do homem a lua
comecam a divulgar toda uma estética futuristica como a moda
espacial de Courreges, ou as criagfes utdpicas de Paco Rabanne
formando texturas através da juncdo de pequenas placas de
aluminio ou plastico eternizadas por Jane Fonda no filme
Barbarella.

Historicismo hibrido — nos anos 80 a diversidade do “estilo poés-
moderno, que marcou todas as formas de arte da década de 80,
marcou também o design de moda” (Lehnert, 2001, p. 84). Sem a
nostalgia dos anos de 1970, o conhecimento profundo da historia
da moda e de técnicas antigas de producdo geraram citacbes de
épocas passadas de forma evidente e irbnica: “pegava-se em
elementos de diferentes origens, que eram montados de forma
nova e davam, assim, origem a algo extremamente novo” (Lehnert,
2001, p. 84) com pode ser visto na obra de John Galliano, Jean

Paul Gaultier, Karl Lagerfeld, Moschino, etc.
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A partir do movimento dos Hippies, os criadores de moda comegaram a
buscar inspiracao nas ruas, nos movimentos étnicos, e posteriormente nas tribos
como por exemplos os punks, os frequentadores das discotecas, etc.

“A maneira de vestir dos Hippies depressa se tornou moda. [....]

Dera-se pela primeira vez um fen6meno que se iria tornar muito frequente

na moda: o modo de vestir de um grupo minoritario da sociedade torna-se

moda, massificando-se e perdendo em grande parte o significado do

ideario que esteve na sua origem” (Lehnert, 2001, p. 59).

O autor ainda afirma que a partir dos anos 1990, a moda se apresenta
caracterizada por uma enorme diversidade: “da sua esséncia faz agora parte ser
impossivel distinguir nitidamente o que ‘¢ Moda’ e o que ‘nao é Moda’ (Lehnert,
2001, p. 102). Como, segundo o0 mesmo autor, a mudanga se tornou a esséncia
da moda, e os conteudos das diversas cole¢cbes sdo relativamente livres, ndo
seguindo mais normas definidas como anteriormente, a inspiracdo pode vir de
gualquer fonte.

Segundo Erner (2005), existem criadores de moda que praticam uma
‘pesquisa de dados visuais primarios” — retomando o paralelo com a pesquisa
cientifica — como, por exemplo, John Galliano em seus aureos tempos na Maison
Dior, para alimentar e ampliar o repertorio visual proprio e o de sua equipe para
0 momento de criagdo, nessa busca pelo novo.

“[A] cada 6 meses, [...] [Galliano] leva sua equipe a um pais longinquo —
para o verdo de 2003, a India — de onde traz roupas, ideias, esbocos,
objetos, fotografias, pedagos de tecido, etc. O conjunto é agrupado dentro
de uma “biblia” em que cada um vai procurar sua inspiracao. Esse
agrupamento ndo constitui uma colecdo acabada, longe disso. E dificil
trabalhar o vinculo entre elementos escolhidos na India e uma colecéo
finalmente articulada em torno da danga, com saias de bailarinas, roupas

de flamenco e chinelos. Trata-se mais de “snacks criativos”, conforme o

termo consagrado, que permitem a todos inspira-se na mesma fonte de

ideias” (Erner, 2005, p.139).

Essa experimentacdo criativa descompromissada relativa a era do pos-
modernismo, se abriu também na area do design nos anos 1980 (Couturier,
2006, p. 90). Como, segundo a autora, o “futuro ja parecia haver passado” e a
sociedade se encontrava em um novo dinamismo econO6mico criado pela
globalizacéo, pelo surgimento do computador e da internet que revolucionou o
conceito de trabalho, o design dessa época se recusou a ser aprisionado dentro
de uma definicao petrificada. Efervescente, eclético e contraditério, ele é fruto de
um retorno a espontaneidade e ao entusiasmo do ornamento pelo ornamento, da

miscigenacao de simbolos, de “desvios geograficos, geoldgicos e historicos”.
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Cardoso (2005) também fala da quebra de paradigmas nos anos 1980 com

0 ingresso no periodo poés-moderno, e como que com a perda das certezas do

paradigma industrial e a adocdo de tecnologias computacionais, o design

atravessava um periodo de inseguranca, mas ao mesmo tempo livre de rigidez.

7

“A marca registrada da pdés-modernidade é o pluralismo, ou seja, a
abertura para posturas novas e a tolerancia para posi¢oes divergentes. Na
época pos-moderna, jA ndo existe mais a pretensdo de encontrar uma
Unica forma correta de fazer as coisas, uma Unica solu¢cdo que resolva
todos os problemas, uma Unica narrativa que amarre todas as pontas.
Talvez pela primeira vez desde o inicio do processo de industrializacéo, a
sociedade ocidental esteja se dispondo a conviver com a complexidade em
vez de combaté-la, o que ndo deixa de ser (quase que por ironia) um
progresso” (Cardoso, 2005, p. 266).

Buscando um melhor entendimento da pratica do design atualmente, onde

através da queda de regras e barreiras do po6s-modernismo é permitido aos

designers fazerem experimentacdes criativas sem qualquer tipo de restri¢cao,

Couturier (2006) levantou cinco “tendéncias” de procedimento criativo (Quadro

19), a partir da producdo de designers contemporaneos — dando uma grande

énfase nesta pesquisa ao design de mobiliario e luminéarias —, que seriam:

Desviar
funcdes

Recuperar
sucatas

Buscar a
hibridizagao
dos materiais

Revisitar o
passado

Na arte, o desvio € uma oportunidade para reinventar a forma, de desnudar
estrutura ou reduzir os limites da criagcdo. E também para introduzir uma
distancia, muitas vezes humoristica, em relagdo a realidade.

O design contemporéneo se apodera dessa pratica de reconsiderar a funcao de
um objeto, sua forma e seu simbolismo. Hoje em dia, o jogo das aparéncias
pode se tornar enganador. (Couturier, 2006, p. 118, livre tradug&o)

Atualmente, uma minoria de pessoas vive na opuléncia, enquanto a grande
maioria conhece a privacédo. O acesso aos objetos ndo é o mesmo para todos.
[...] Sensivel a esta realidade, alguns designers estao reconsiderando sua
posicdo. Eles fazem da recuperagédo um processo criativo. Isso os permite
renovar a sua escrita [seu vocabulario visual] e endossar outro papel social, ao
colocar os objetivos comerciais em segundo plano. Eles criam, entdo, objetos
surpreendentes e Unicos de estética estranha, muitas vezes se aproximando de
esculturas ou de instalac@es artisticas, mas que continuam sendo funcionais.
(Couturier, 2006, p. 122, livre traducéo)

A historia do design pode ser escrita através da dos materiais. O designer, hoje
em dia, tem a sua disposicao uma grande liberdade de uso e uma ampla
palheta. [...] Desse modo, alguns criadores buscam experimentacdes
introduzindo por propria vontade quebras na l6gica simplista de progresso ao
perturbar o encadeamento racional da evolugdo dos materiais e das técnicas.
Como? Praticando a hibridizagdo ou o enxerto de materiais, até entéo,
impensaveis. Seja técnica ou esteticamente falando. (Couturier, 2006, p. 126,
livre traducao)

Nenhum dialogo era possivel entre partidarios da tradicéo e ativistas
contemporaneos. Todos se entrincheiravam em suas posi¢des. Uns se
vangloriavam da beleza de uma patina, da qualidade do acabamento e da
perenidade das formas. Enquanto os outros defendiam a inovagao técnica, a
renovacado dos materiais e uma concepc¢ao diferente de conforto. Um muro
invisivel separava o classico do moderno, reativando assim uma ruptura
orquestrada em 1920 por arquitetos e inovadores ansioso por virar a pagina e
acabar com as releituras passadistas. Mas o p6s-modernismo [...] € o retorno a
formas barrocas, enterrou 0 machado guerra. Os jovens lobos do design olham
desarmados de um modo novo para o mobiliario do passado. Sem sentir que
estdo traindo o seu campo. (Couturier, 2006, p. 130, livre traducéo)
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Fazer coexistir Os modos passam, as tendéncias se sucedem, as correntes entrecruzam. E

os estilos

isso sempre foi assim. Mas esse fenémeno hoje em dia se acelera [...]

Muitos criadores de mobiliario ou de decoragdo contemporanea se dispde a
traduzir a extraordinaria movimentagao do inicio deste Il Milénio praticando
uma forma de sampling estilistico. Tal como DJs, eles fazem conviver culturas e
épocas. Misturando o antigo e 0 novo, o design e a arte tribal, o oriente e o
ocidente. Eles flertam conscientemente com o contrassenso ou a falta de gosto.
E alcangam combinacdes ousadas que horripilam os tradicionalistas.

(Couturier, 2006, p. 134, livre traducéo)

Quadro 19 - “Tendéncias” de procedimento criativo (Couturier, 2006)

Ao abordar o tema de design, inovacdo e globalizacdo Bonsiepe (2011)

apresenta também uma lista vetores ou for¢cas motrizes (driving forces) para a

inovacdo no design (Quadro 20), que podem servir também de fonte de

inspiracdo para os designers no momento de criagao.

Inovagao baseada na
tecnologia (technology-driven)

Inovagado baseada no usuario
(user-driven)

Inovagado baseada na forma
(form-driven)

Inovacdo baseada nainvencéo
(invention-driven)

Inovagao baseada no valor
simbdlico ou status (symbol or
status-driven)

Inovacéo baseada na tradi¢éo
(tradition-driven)

Inovagéo baseada na
engenharia mecanica
(engineering-driven)

Inovacéo baseada na ecologia
(ecology-driven)

Inovacgéo baseada no branding
(brand-driven)

Inovagao baseada nas
tendéncias (trend-driven)
Inovagado baseada na arte (art-
driven)

Inovacado baseada na critica
(critique-driven)

Exemplo: uma roda com raios extremamente resistentes e
leves para uma bicicleta de competi¢cdo. Essa inovagéo
pressup&e know-how para fabricacéo e transformagéo de
materiais especiais

Exemplo: um abridor de falas com disco de corta aluando
lateralmente no cilindra da lata. Com isso, evita-se que
limalhas de metal caiam na conserva.

Exemplo: um tecido esticado em cima de uma moldura
retangular com urna superficie de apoio minimamente
indicada. Nesse caso, o vetor formal-estético tem um papel
determinante.

Exemplo: o aspirador de p6 de Dyson resultou de uma
extensa série de provas para transformar um aspirador de p6
sem saco em produto viavel.

Exemplo: o espremedor de citricos de Philippe Starck, que se
transformou num objeto de status — o que néo era
necessariamente a intencéo original do designer.

Exemplo: o tampo de madeira talhado de uma mesa no
México.

Exemplo: no caso de um caminh&o de carga pesada para
mineragdo ou um equipamento de tomografia com
ressonancia magnética, as engenharias terdo um papel
determinante. O grau de liberdade formal-estética € menor
comparado a uma inovacao baseada na forma.

Exemplo: a cadeira <picto>. Trata-se de um design
sustentavel que se caracteriza pela reducao da variedade dos
materiais, pelo uso de materiais puros sem conter metais
pesados; em que se usam jungdes removiveis (em vez de
soldas, colas ou rebites], facilitando assim o conserto. A taxa
de reciclagem chega a pelo menos 90%.

Exemplo: no processo de privatizacdo (1990) do servico
telefonico publico Entel, na Argentina, os dois novos
consorcios foram apresentados ao publico por uma nova
campanha prépria de branding.

Exemplo: design de ténis que define e promove novas
tendéncias.

Exemplo: uma escultura artistica aplicada na base de um
poste de sinal de transito.

Exemplo: um martelo com o cabo curvado em 180 graus -
uma parddia sobre a praticidade de uma ferramenta de
Jacques Carelman

Quadro 20- Vetores ou motrizes (driving forces) para inovag¢éo no design (Bonsiepe,

2011, p. 258)
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Como se pode perceber, muitos dessas forcas motrizes para inovagédo no

design propostas por Bonsiepe (2011) encontram eco nas propostas e conceitos

dos outros autores apresentados anteriormente (Quadro 21).

Bonsiepe
(2011)

tecnologia

usuario

forma

invencéo

valor
simbolico
ou status

tradicéo

engenharia
mecanica

ecologia

branding

tendéncias

arte

critica

Forty
(2000)

utopica

supressiva

arcaica

Lehnert
(2001)

futurismo
estética
espacial

“a forga” das
ruas e das
minorias

cinema
americano
entre guerras

orientalismo
ou exotismo

historicismo
hibrido

cinemae
musica dos
anos 60

cultura POP

construtivismo

surrealismo

OP e POP Art

Clarke (2013)

purismo
de Stijl

construtivismo

arte cinética

arte conceitual
expressionismo

abstrato
minimalismo

Couturier Larica

(2006) (2003)
retilineo
e sinuoso
forma em
cunha

desviar

funcbes

revisitar o

passado retro-

fazer. . futurismo

coexistir os

estilos

recuperar formas

sucatas imitativas

buscar a

hibridizacdo

dos

materiais

Mankau
(in:Burdek,
2006)

configuracéo
aditiva

configuracédo
integrativa
configuracé@o
continua

configuracéo
natural

configuracéo
escultérica

Quadro 21 - Comparativo de processos de inspiracédo para criacdo de objetos no design

Gostaria ainda de destacar que qualquer um dos procedimentos de

inspiracdo para a criagdo de objetos apontados acima podem ndo garantem que

0 objeto resultante apresente um “design inovador”. Como Lessa (in: Westin e
Coelho, 2011, p.24) destaca,

“‘nem todos os projetos de design envolvem invencéo e inovacdo. Existem
diferentes complexidades projetuais [...]. O fato de um projeto ser inventivo
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e outro, mesmo bem equacionado, ndo apresentar inovagbes que se
destaquem, pode resultar de diferentes competéncias profissionais dos
designers respectivos. Mas isso também pode se dar porque as condicdes
do projeto menos inventivo sdo mais simples, e/ou sua complexidade
menor, e/ou seus objetivos menos ambiciosos”.

Acredito que além desses fatores propostos por Lessa (in: Westin e
Coelho, 2011), a inventividade de um projeto depende muito também da
intencdo do designer em ser criativo no momento de realizar o respectivo
projeto. Tschimmel (2003) ao falar sobre o pensamento criativo no design
corrobora essa ideia ao afirmar que criatividade “é¢ um resultado de um
pensamento intencional’, e que “o pensamento criativo ndo se processa, por
exemplo, quando é dificultado pela falta de conhecimento da é&rea, pela
inexperiéncia ou pela falta de motivagcéo” (Tschimmel, 2003, p. 2).

Para se entender um pouco mais sobre 0 pensamento criativo, 0 préximo
subcapitulo ira se debrucar sobre alguns pontos que considero importantes no

estudo desse assunto.

5.1 O pensamento criativo

N&o existe uma teoria sobre criatividade universalmente aceita (Kneller,
1978). Por isso o autor, para alcangar uma ampla visdo dos conceitos mais
difundidos sobre criatividade, buscou apresentar em seu livro as teorias
filosoficas e teorias psicolégicas mais relevantes, que foram resumidas no
Quadro 28. As teorias filosoficas, “trataram a criatividade como parte da natureza
humana e em relacdo ao universo em geral’” (Kneller, 1978, p. 38); elas ndo
procuraram explicar o funcionamento interior do processo criativo. Ja para
examinar o assunto de um ponto de vista mais “de perto”, o autor se voltou para
as teorias psicolégicas “uma vez que neste século a minuciosa investigagao da

criatividade tem cabido em grande parte ao psicélogo” (Kneller, 1978, p. 38).
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TEORIAS PSICOLOGICAS

Criatividade como
inspiracdo divina

Criatividade como
loucura

Criatividade como
génio intuitivo

Criatividade como
forga vital

Criatividade como
forga cosmica

Associacionismo
(ligada a escola
behaviorista)

Teoria da Gestalt

Psicanalise

Neopsicandlise

A reacdo ao
Freudianismo

o criador é divinamente
inspirado

sua aparente espontaneidade e
sua irracionalidade, que se
desviam das normas
geralmente padronizadas, séo
explicadas como fruto de um
acesso de loucura

criatividade é uma forma
saudavel e altamente
desenvolvida de intui¢éo; ela
nao pode ser educada porque
é imprevisivel, ndo racional e
limitada a poucas pessoas
decorrente da teoria da
evolugéo de Darwin, a
criatividade seria a
manifestacdo da forca criadora
inerente a vida

expressao da criatividade
universal imanente a tudo que
existe.

0 pensamento criador é a
ativacao de conexdes mentais,
e continua até que surja a
combinacao certa ou até que o
pensador desista

0 pensamento criador é
primariamente uma
reconstrucao de gestaltes ou
configuragdes estruturalmente
deficientes

para Freud a criatividade
origina-se num conflito dentro
do inconsciente, que produz
uma “solugéo” para esse
conflito; na moderna
psicandlise a pessoa criativa,
ndo é mais considerada
emocionalmente desajustada,
mas tem um ego flexivel e
seguro que lhe permite viajar
pelo seu inconsciente

a principal contribuicdo dos
neofreudianos é que a
criatividade passa a ser
produto do pré-consciente e
ndo do inconsciente

a criatividade além de ser um
meio de reduzir tensdo (como
Freud acredita) seria procurada
como um fim em si mesma.

132

remonta a antiguidade e persiste até
hoje; como dom divino a criatividade
nasce da inspiragdo por um poder

supra humano em vez da educacgdo

remonta a antiguidade; no século
XIX, o soci6logo Cesare Lombroso
alegava que a natureza irracional ou
involuntaria da arte criadora deveria
ser explicada patologicamente;
Freud sustentava que a criatividade
era um purgativo emocional que
mantinha o artista mentalmente sao.

nasceu no Renascimento aplicada a
Da Vinci, Vasari, Telésio; Kant no
século XVIII associou criatividade ao
génio em sua Critica do Juizo

a evolucao organica é
fundamentalmente criadora, uma vez
gue esta sempre a gerar novas
espécies; a criatividade humana para
Sinnott (1962) seria a manifestacao
do processo organizador presente
em toda a vida ao impor sentido e
padrdo a uma multiddo de coisas ou
experiéncias que pareceriam sem
relacéo

Whitehead (1929) considerava a
criatividade um “avanco para o
novo”, pois tudo que existe tem de
renovar-se para poder existir

dominou a psicologia na Inglaterra e
nos Estados Unidos durante o século
XIX; o pensamento consiste em
associar ideias, derivadas da
experiéncia segundo as leis da
frequéncia, da recéncia e da
vivacidade

explica de maneira satisfatoria os
casos que comecam de uma
situacdo problematica, mas néo
explica os pensamentos criativos
gue ndo estado diretamente sugeridas
pelos fatos a sua disposi¢ao

a pessoa cria para aliviar certos
impulsos, da mesma forma que
come ou dorme; muito
comportamento criador,
especialmente nas artes, € um
substituto e uma continuacdo dos
folguedos da infancia ou mesmo
transforma as experiéncias da
infancia em matéria prima de suas
criagdes.

0 ego se retrairia voluntaria ou
temporariamente podendo recorrer
ao seu pré-consciente para reunir,
comparar e rearranjar as ideias

para Schachtel a criatividade é a
capacidade de permanecer aberto
ao mundo, e se manifesta pela
flexibilidade mental, intensidade de
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interesse, repeticdo e variedade de
abordagem; ja para Rogers, além de
abertura para o mundo, a
criatividade é motivada pela
preméncia do individuo em realizar
sua potencialidade como ser

humano
Anélise fatorial busca entender o fenbmeno da  Guilford foi pioneiro nesse tipo de
criatividade através de testes e  pesquisa criando 0s conceitos de
da medicéo do fenébmeno pensamentos convergente e

divergente onde a criatividade se
enquadraria; para Koestler a
criatividade se fundamenta no
conceito da bissociagéo, que
consiste na conexao de niveis de
experiéncia ou sistemas de
referéncia — ou seja o ato de criacdo
brotaria do encontro de duas
matrizes de pensamento até entédo
desprovidas de relacédo

Quadro 22 - Conceitos mais difundidos sobre criatividade

“[...] na falta de uma teoria definitiva da criatividade, temos de arranjar-nos
com as intuicdes das teorias particular disponiveis. Para as explanacdes
metafisicas ou cosmoldgicas da criatividade temos de ir aos filosofos, a
teoria evolucionéria, e a modernos como Whitehead. Para compreender o
papel do inconsciente na criatividade voltamo-nos para Freud. Devemos a
Schachtel nossa consciéncia da medida em que a criatividade constitui
resposta ao meio exterior. A melhor tentativa de localizar a criatividade
dentro da personalidade como todo é até agora a de Rogers. Apelamos
para J. P. Guilford quando queremos a mensuracdo e a analise
sistematicas das capacidades mentais que a criatividade abrange. E para a
mais larga sintese dos ultimos anos temos de ir a The Act os Creation, de
Koestler” (Kneller, 1978, p. 61).

Quase trinta anos mais tarde Torre (2005), ao fazer uma reviséo rapida
das teorias da criatividade, divide-as do mesmo modo que Kneller (1978):

e De um lado as teorias filoséficas ou pré-cientificas que explicam “o poder
criativo do homem através de uma forca extrinseca, determinista, ndo
controlada pela vontade individual e nem pela agéo social” (Torre, 2005,
p. 71):

o teorias baseadas na inspiragdo superior (Platdo, Sorokin,
Maritain);

o teoria da deméncia ou a criatividade como uma espécie de
loucura (Kretschmer, Lange);

o criatividade como uma espécie de génio intuitivo (Kant, Hirsch);

o criatividade como forga vital, proveniente da propria evolugéo
(Darwin, Bérgson); e

o criatividade como atributo hereditario que passa de pai para filho

através da genética (Galton, Terman e 0s geneticistas).
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e E, de outro, as teorias psicolégicas que explicam “a criatividade pelas
acdes ou processos intrinsecos, provenientes do proprio individuo e pelo
mesmo suscetiveis de serem modificados pela acdo pessoal ou social”
(Torre, 2005, p. 71), elas interpretam a criatividade como algo enraizado
no criador e no comportamento humano:

o associativas e comportamentais que explicam a criatividade
mediante mecanismos de associacao (Ribot, Thurstone, Mednick,
Wallach, Skinner);

o teoria de bissociacdo que é um caso especifico de associacéo por
comparacao, fusdo ou superposicao (Koestler);

o a gestalt, que concebe a criatividade como reajuste perceptivo e
problematico para alcancar-se a globalidade ou a sua totalidade
(Wertheimer, Kohler); e

o teoria psicanalitica que vé a criatividade como mecanismo de
sublimacgao.

e E, o autor ainda diferencia essa segunda, que seriam as teorias
psicolégicas unidas as humanisticas “que dao a criatividade fungdes de
auto realizacao” (Torre, 2005, p. 71):

o teorias de integragdo harmdnica com o universo (Gurman,
Mooney, Anderson); e

o teorias cognitivas, que entendem a criatividade como um conjunto
de mecanismos cognitivos, aptidées ou habilidades para se
resolver problemas (Guilford, Cattel, Vermon).

Até meados do século passado, a criatividade era vista como um dom —
nos casos de se considerar a sua origem na inspiracdo divina, na genialidade
intuitiva, etc. — ou como uma maldicdo — quando era resultante de loucura do
individuo. Ainda no inicio da década de 1950, segundo Butcher (1972), a
criatividade era considerada pela grande maioria “como colocada a margem da
psicologia, dificilmente pesquisada por métodos empiricos” (Butcher,1972, p.
101).

Os primeiros esforcos, ainda grosseiros de uma ciéncia que pretendia
através de estudos experimentais e estatisticos explicar realizacdes artisticas
consagradas sO aumentou a distancia entre o ponto de vista das ‘artes’ e o da
‘ciéncia’. Mas apos o langamento do primeiro satélite soviético no final da década
de 1950, o interesse do EUA nos temas sobre originalidade e criatividade
cientifica e, principalmente em delinear o perfil do individuo criativo e

desenvolver instrumentos para que se pudessem identifica-lo, foi intensificado.
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Através de financiamento de pesquisas pelo governo americano “houve um
grande aumento em especulacdes tedricas e em trabalhos empiricos na area
geral de capacidades criativas [...]" (Butcher,1972, p. 102).

No design alguns desses estudos e técnicas foram bastante difundidos —
ao contrario do que na arte, onde a criatividade se baseia mais nas teorias
filoséficas —, pois com a necessidade de se enquadrar a capacidade criativa do
designer dentro do tempo prefixado de um projeto, era necessario se diminuir a
espera “indeterminada” pela inspiracdo da musa, pelo insight criativo.

Segundo o mesmo autor, grande parte desse aumento de interesse foi
devido aos estudos de Guilford (1950) sobre criatividade, mais especificamente
ao estudo sobre a distingdo entre:

e pensamento convergente — aguele exigido para resolver um
problema que tem uma resposta correta definida; e

¢ pensamento divergente — mais aberto, menos analitico, direcionado
“para enfrentar um problema que pode ter varias respostas mais ou
menos certas, ou ndo ter uma resposta correta” (Butcher,1972, p.
104).

Segundo Carson (2012, p. 139), “o pensamento convergente é o tipo de
pensamento que vocé tem quando acessa conteudos guardados em seu cérebro
(incluindo conhecimentos e as lembrancas) para encontrar uma resposta correta
para um problema definido [...]. Mas a autora afirma também, que ao se
acreditar que exista apenas uma resposta certa, a pessoa acaba limitando seu
processo de pensamento, ndo explorando multiplas solu¢cdes que poderiam ser
alcancadas através do pensamento divergente faz.

Carson (2012) ainda levanta uma questao interessante:

“as pessoas que tendem a ser pensadores divergentes interpretam

frequentemente todos os problemas como sendo abertos e,

consequentemente, geram multiplas solu¢cdes, mesmo quando o resto do

mundo esta vendo a questao com olhos convergentes” (Carson, 2012, p.

139).

Muitas técnicas foram criadas para estimularem o pensamento divergente.
Segundo Tschimmel (2003), uma das mais propagadas € a do pensamento
lateral (lateral thinking) de Edward de Bono, no final da década de 1960. E
através Baxter!’ essa técnica acabou também sendo muito difundia entre os

designers.

17 Mike Baxter foi diretor do Design Research Centre da Universidade de Brunel,
e através de seu livro “Product Design — a practical guide systematic methods os new
product development” (1995) as teorias de De Bono chegaram as praticas do design.
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“De Bono define o pensamento criativo como um ‘pensamento lateral’ em
oposicao a um ‘pensamento vertical’. Ele entende por ‘pensamento vertical’
um pensamento ldgico, matematico e seletivo que se dirige numa so6
direcdo definida a priori. Enquanto o ‘pensamento vertical’ s6 processa
informacdes relacionadas com um problema determinado, o ‘pensamento
lateral’ integra, nos seus procedimentos mentais, informacées que pouco
ou nada tém a ver com o problema em si. Trata-se de um pensamento
criador que procura novas visbes e possibilidades, que se move

continuamente, dando por vezes saltos, criando assim uma nova direcdo: o

pensamento como um processo de possibilidades em vez de um processo

com um objetivo pré-definido” (Tschimmel, 2003, p. 2).

Outro conceito que foi muito destacado por Baxter (1998, p. 57) foi o da
bissociacdo de Koestler (1964), introduzindo-o — juntamente com o do
pensamento lateral — na pratica criativa dos designers através da larga difusdo
de seu livro. A bissociagéo

“consiste na conexao de niveis de experiéncia ou sistemas de referéncia.

No pensamento criador a pessoa pensa simultaneamente em mais de um

plano de experiéncia, ao passo que no pensamento rotineiro ela segue

caminhos usados por anterior associagao. |...]

Quando reagem entre si duas matrizes de percepcdo ou raciocinio,

independentes, o resultado é ‘ou uma colisdo que resulta em riso, ou fusado

delas em uma nova sintese intelectual, ou ainda confrontagdo numa
experiéncia estética’. Assim descreve Koestler o ato criador no humor, na

ciéncia e na arte.”. (Kneller, 1978, p. 56).

Segundo Johansson (2008), estas associagfes podem gerar:

¢ ideias direcionais — que combinam conceitos dentro de um campo
de conhecimento especifico, e geram assim ideias que se
desenvolvem numa direcédo especifica e previamente determinada;
e

e ideias intersecionais — que combinam conhecimentos de areas de
conhecimento distintos, gerando ideias onde ¢é dificil de se
predeterminar a direcdo que elas irdo seguir, transformando o
mundo com saltos em novas dire¢des (este conceito, a meu ver, se
assemelha muito ao da metodologia da transdisciplinaridade,
mesmo que o autor ndo faca uso dessa nomenclatura em sua
proposta).

A inovacao através de ideias direcionais, segundo Johansson (2008, p. 40)
€ mais propicia para os projetos de melhoria de um produto — ou seja, inovagdes
incrementais —, pois nela tanto os passos a serem tomados s&o previsiveis,
quanto a dimensdo da inovagdo pode ser pré-determinada. J& a inovacao
através de ideias intersecionais, segundo 0 mesmo autor, por permitirem uma

maior circulacdo de ideias incomuns através da combinacdo de conceitos de
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outras disciplinas e culturas, cria maiores chances de se gerar inovagdes
radicais, levando os inovadores para fora da concorréncia direta.

Também considero que seja importante se ressaltar, em relacdo a geracao
de ideias Unicas e originais, um conceito apresentado por Carson (2012) nesse
processo de associacdo de ideias, que pode ser também estendido a qualquer
processo criativo: o conceito de censura ou desinibicdo a associa¢cfes incomuns.
E na censura as associacBes incomuns que muitas ideias para inovacgdes
radicais morrem antes mesmo de serem expressas, principalmente em
processos de geracdo de ideias aleatdrias, como por exemplo brainstorming,
brainwriting, estimulos grupais, etc.

Através da palavra folha, a autora exemplifica as diferencas entre

associagdes comuns e incomuns (Quadro 23).

Scarlet O'Hara
— — ... Eo vento
FOLHA Guardanapo levou Capitulo
et N \ e
* \ \hs\ ' Tx\m )
(A rvm/c\)
/ G \d\ ra
Galho OL ” n
> Folhagem I ]‘“" a
Verde .
//' Outono \,\r\‘”/ hxl\mn/'
Vermelho £~ P e X P R N
" Caindo Familia Bordo Vikings Noruega
Tio John Xarope

Quadro 23 - Diagrama de conexdes de associagfes comuns versus incomuns (Carson,
2012, p. 150-151).

Em uma resposta considerada pela autora como tipica, a palavra folha é
comumente associada a palavra arvore, e a partir dela é que se abre uma rede
de conexdes de associagles. Através da espessura das setas nesse diagrama a
autora procura demonstrar que nesse caso existem conexdes “mais fortes que
vem a mente mais rapidamente, enquanto as mais fracas surgem apenas
quando as associagdes fortes se esgotam” (Carson, 2012, p. 150).

“Esse diagrama indica um estado moderado de desinibicdo, em que muitas
palavras diferentes, claramente ndo associadas a “folha”, tiveram
permissdo de acesso ao pensamento consciente. Além disso, a for¢ga das
conexdes foi mais ou menos igual, portanto, o tempo de reacéo para todas
essas palavras foi muito pequeno, cada uma seguindo a resposta anterior
sem uma pausa” (Carson, 2012, p. 150-151).

No diagrama ao lado de associacbes incomuns percebe-se que a

voluntaria do experimento ndo se atem apenas a um caminho como o conceito
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de é&rvore do primeiro exemplo. Como a autora ressalta, além de criar
associacbes de significado com outras palavras (arvores, livro, mesa) a
voluntaria buscou também associacdes a partir do som (folha em inglés leaf
lembra o nome de Leif Erikson).

Johansson (2008) denomina essa inibicdo ou censura a associagdes
incomuns de barreiras associativas. Essas barreiras podem ser baixas ou altas.
Como nossa mente sempre procura seguir o caminho mais rapido e simples,
barreiras associativas altas permitem um rapido acesso a associacbes pré-
existentes em nossa mente.

“Ao simplesmente ouvir uma palavra ou ver uma imagem, a mente libera

uma sequéncia de ideias associadas, cada uma conectando-se a outra.

Essas cadeias de associacbes tendem a ficar agrupadas em torno de

dominios relacionados a nossa propria experiéncia”’ (Johansson, 2008, p.

68).

O autor afirma que uma pessoa com barreiras associativas baixas — como
no segundo exemplo mostrado por Carson (2012) no Quadro 23 — pode existir
uma menor rapidez de passar da analise de uma questao ou experiéncia para a
respectiva acdo, mas como nela a pessoa ndo agindo no automatismo, néo se
agarra a conclusdes téo rapidamente, nem se prende de imediato a suposicdes,
sua criatividade seria menos inibida.

Bohm (2011) nomeia esse tipo de pensamento automatico como
“pensamento reativo”’. E importante ressaltar que esse tipo de pensamento é
uma parte essencial do processo mental como um todo, pois sem ele seria
preciso que uma pessoa refletisse a cada passo de qualquer acdo que ela
realizasse. O pensamento “seria frequentemente muito lento (como por exemplo,
ao dirigirmos um carro). Além disso, o total de passos é em geral tdo grande que
nao poderiamos refletir sobre todos de uma vez” (Bohm, 2011, p. 66).

Segundo Carson (2012), quando se aprende algo novo ou forma uma nova
lembranca — que para mim se equivaleria se viver qualquer nova experiéncia —,
sdo criados no nosso cérebro novas conexdes e novos dendritos, que sdo o0s
bracos que saem do corpo celular do neurénio e realizam as conexfes com 0s
outros neurbnios para receberem e transmitirem as informacdes através de
impulsos elétricos. Ao se revistar “essas lembrangas ou particulas de
aprendizado, aumenta[-se] a velocidade e forga dessas conexdes” (Carson,
2012, p. 56). Quanto mais rapidas e fortes, mais automatico se torna as

associacdes e mais esforgo é necessario para se vencer o “pensamento reativo”.
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Em seu livro Bohm (2011) explica o processo de pensamento e, para
tentar entender melhor esse processo apresentado pelo autor, transformei essas
informacgfes em graficos, que serdo apresentados a seguir.

O primeiro gréfico, Quadro 24, mostra 0 momento de criacdo de um padréo
mental — que seria o0 impulso de reagdo — sobre qualquer tipo de aprendizado ou
experiéncia que é vivenciada por alguém. A percepcao do que foi vivenciado foi
separada em 4 niveis que ocorrem simultaneamente: racional, sensorial, estética

e emocional. E esse padrdo mental fica entdo registrado no cérebro.

_ ~ CRIACI\_O DE
SITUACAO PERCEPCAO PADRAO
ﬂ ﬂ
MENTAL
®racional o1+1=2
®sensorial ®fogo -> queima
®estética ®preto -> morte
®emocional ®choro -> tristeza

Quadro 24- Aprendizado de um padrdo mental.

Depois deste padrdo mental criado, quanto a pessoa se depara pela
primeira vez com a mesma situacdo nossa mente ativa o pensamento reativo
como pode ser visto no Quadro 25. Ou seja, ela procura em nossa memoria
(consciente ou inconsciente) semelhancas as vividas anteriormente e gera um
impulso de reacdo armazenado para aquela situacdo. Assim ndo € preciso se
perceber toda a situacdo novamente, ganhando-se tempo através da reacao
automatica. Um cheiro, um som, uma palavra armazenada no nosso
inconsciente no momento que se viveu a situacdo original podem servir de
gatilho para que esta reacdo seja deflagrada, mesmo que situacdo ndo esteja
ocorrendo naquele momento.

Isso acontece tanto na relagdo de individuos com individuos, quanto na
relacdo de individuos com objetos, como o marketing e o design tdo bem
exploram atualmente visando impulsionar cada vez mais o consumo. Mdsicas,
luzes, sons, cores, etc. tudo enfim deflagra em nosso inconsciente reacdes

imperceptiveis a nosso consciente.
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. ®sensorial
* ®estética

* ®emocional

MEMORIAS

Quadro 25 - Pensamento reativo
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» PENSAMENTO REATIVO

1

PADRAO
MENTAL
FIXO

*1+1=2

*fogo -> queima
®preto -> morte
®choro -> tristeza

Bohm (2011) afirma que o pensamento reativo funciona muito bem até o

momento em que experiéncia se afasta muito do contexto “no e para 0” qual o

padrdo mental foi criado. Quando isso acontece, e 0 padrdo de pensamento

reativo existente ndo consegue mais lidar com a nova situacdo, o sistema

nervoso volta a ser ativado. O cérebro comeca a procurar uma solucdo para o

problema, e inicia-se assim o pensamento reflexivo (Quadro 26), que € um

processo de busca por uma correspondéncia, pelo menos de modo geral, a

padrdes de acao ja armazenados.

PENSAMENTO REATIVO

SITUAGAO PERCEPGAO
A .,
. . ®racional
E ’.. ®sensorial
. %, ecstética
n “. ®emocional
. 8,
: MEMORIAS

sesssnsnsnnss PENSAMENTO REFLEXIVO

Quadro 26 - Pensamento reflexivo

PADRAO
MENTAL
FIXO

QUEBRA
DE_
PADRAO
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“Torna-se evidente, entdo, que a reflexdo é, antes, um modo de encontrar
dificuldade ao mudar constantemente o padrdo de pensamento reativo
para adapta-lo ao fato real. A funcdo primaria de tal pensamento reflexivo é
tentar restabelecer uma estabilidade e um equilibrio na qual o pensamento
reativo seja novamente adequado para lidar com a situacdo em que nos
encontramos. De fato, uma vez que a reflexdo encontra um padrdo que
fornece solugdo, mais cedo ou mais tarde, a medida que tal padrdo se
repete, ele é absorvido em todo conjunto do pensamento reativo. Pode-se
dizer que pensamentos desse tipo devem ser caracterizados como
reativos—reflexivos” (Bohm, 2011, p. 66).

» PENSAMENTO REATIVO
PERCEPCAO
®racional
esensorial
eestética
“..  eemocional
‘a
, NOVO
MEMORIAS -« PADRAO
FIXO
PENSAMENTO REFLEXIVO < I

Quadro 27 - Pensamento reativo-reflexivo

Acho importante ressaltar, que a situacdo que inicia 0 pensamento
reflexivo pode se dar, como no exemplo que Bohm (2011) apresenta, quando
uma teoria ndo mais condiz a realidade dos fatos e ndo existe nenhum padrdo
de memédria disponivel, mas pode se iniciar também quando de um erro ou de
um acontecimento inesperado encontra-se um novo conceito/objeto/produto ou
cria-se uma nova funcdo que ndo era percebida anteriormente. Esse seria o
caso dos exemplos de produtos apresentados Baxter (1998, p. 56) gerados
através da transformacao de acontecimentos fortuitos em invencoes:

e da cola sem muito poder adesivo criada por Spencer Silver que deu
origem ao Post-it da 3M, ou

e do acaso que fez um pedaco de borracha cair sobre o enxofre e
Charles Goodyear encontrou nessa borracha dura uma solucao
para tornar a borracha insensivel as variacbes de temperatura,

criando assim a borracha vulcanizada.
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Nesses casos, em vez de se procurar na memoria por uma solucao de um
“problema”, buscou-se um “problema” — ou seria melhor se chamar de
oportunidade — para aquela solucéo.

Para Bohm (2011) o padréo reflexivo continua, de algum modo, sendo uma
procura por padrdes de memaria, s6 que em outro nivel menos direto.

“‘Em vez de se ter uma reacdo imediata dominada por um padrdo de

memoria, teremos um reflexo, levando a uma reagéo retardada dominada

por um padrdo de meméria. O padrao retardado pode ser mais rico e sutil

gue o original, mas, é ainda, basicamente mecanico” (Bohm, 2011, p. 67).

Acredito que pessoas que se mantém “presas” ao pensamento reativo sdo
as mesmas que possuem barreiras associativas altas. Para vencer essas
barreiras, Johansson (2008, p. 76) sugere quatro posturas individuais — que se
reforcam e complementam entre si — que ajudariam a romper esse
aprisionamento:

e Expor-se a uma série de culturas: para o autor ter consciéncia e/ou
vivenciar que culturas diferentes enfrentar um problema de
maneiras diversas ajuda a introjetar que existem mdultiplas maneiras
de se fazer a mesma coisa e aumentam a probabilidade de se ver
situacBes sob perspectivas mdltiplas.

e Aprender de forma diferente: a autoeducacdo nos permite maior
chance de abordar a situacdo de uma perspectiva diferente da
difundida pelo campo ou pela disciplina ensinada através da
educacdo formal. Mas o autor ressalta que em um primeiro
momento a educacdo formal aumenta a probabilidade de alcancar
sucesso criativo, pois ela também apresenta e ensina
possibilidades até entdo desconhecidas de se pensar e de perceber
as coisas. Ele ressalta porém que, depois de alcancar um pico, ela
reduza essas chances por introjetar censuras e padroes “corretos”
de se ver e fazer as coisas.

e Reverter as suposicbes: as vezes as barreiras estdo tao
sedimentadas que é preciso forcar a sua quebra através da busca
por caminhos incomuns enquanto se pensa em uma situagao,
guestao ou problema. Para o autor a reversao de suposi¢des é uma
das maneiras mais eficientes, pois a mente é conduzida
conscientemente a ver a situacdo de uma perspectiva complemente

diferente.
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e Assumir multiplas perspectivas: o autor ressalta que para que essa
estratégia alcance o propdsito de quebrar as barreiras a pessoa
precisa escolher perspectivas radicalmente diferentes daquelas que
com as quais normalmente trabalha. Ele cita os exemplos de criar
restricdes, aplicar a ideia a alguém ou a alguma coisa. Para mim as
técnicas onde os criadores buscam imaginar e se colocar na “pele”
de grupos de consumidores, estudam comportamentos de tribos
urbanas, etc. sdo um exemplo dessa estratégia. E até mesmo o
estudo de métodos de criacdo de outros profissionais da mesma ou
de outras areas ou a busca de inspiracdo nos objetos criados por
outros profissionais serviria para se gerar uma vontade de se
conhecer e assumir novas perspectivas que nao fazem parte do
préprio repertério criativo de alguém.

Fico em duvida, porém, se essas proposicbes de Johansson (2008)
quebrariam as barreiras associativas, ou simplesmente aumentaria o contetido
passiveis de serem acessados em sua memoria pelosos criadores. Como
Carson (2012) afirma,

“‘quanto mais vocé aprende, mais rica e densa sua ‘floresta neural’ fica. [...]

E como construir rodovias entre cidades.

Quanto mais pessoas precisarem ir de Nova York a Boston, mais rodovias

serdo construidas e mais largas elas se tornardo. De maneira semelhante,

no cérebro, se vocé conectar duas informagbes, seus neurbnios
construirdo uma estrada. Se vocé usar essa estrada com frequéncia, seu

cérebro ir4 transforma-la numa super-rodovia. Além de ajudarem o

aprendizado e a memdria, essas super-rodovias mentais podem auxiliar,

de forma significativa, o processo do pensamento criativo [...]” (Carson,

2012, p. 56).

Segundo a mesma autora, este uso com frequéncia através de anos de
pratica e treinamento de qualquer tipo de atividade acaba armazenando as
respectivas informagbes na memoéria implicita da pessoa, tornando-as
automaticas. Ao contrario dos conteados da memodria explicita onde estdo
armazenadas as informacdes que podem ser acessadas conscientemente, os
contetdos da memoaria implicita ndo conseguem ser descritos em palavras, mas
podem ser acessados sem se pensar conscientemente neles. Um bom exemplo
de memodria implicita € a linguagem materna, onde a pessoa nao precisa ter um
conhecimento explicito das regras de linguagem, mas tem a capacidade de
formar frases, conjugar verbos, usar corretamente os advérbios sem qualquer
hesitacdo ou dificuldade. E mesmo que a autora ndo tenha tocado nesta

questdo, acredito que o conhecimento tacito faz parte dessa memoria implicita.
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Sao necessarios anos para se formar a memaria implicita (Carson, 2012) —
pesquisas cientificas afirmam que aproximadamente dez anos de experiéncia, e
esse tempo se aplicaria igualmente a qualquer area de atuagdo. Desde de um
musico de jazz que numa improvisacdo em uma jam sessions responde
inconscientemente a melodia proposta pelos seus parceiros musicais, até pilotos
de avidao que reagem automaticamente a forcas do avido e da natureza para
manter o curso da aeronave, a memdria implicita para a autora ajuda a pessoa a
“desenvolver seu préprio estilo e produzir inovagdes que irdo abalar [sua] area”
(Carson, 2012, p. 251). Pois a pessoa ao desenvolver alguma atividade sabe
implicitamente que “estd fazendo a coisa certa’, permitindo um feedback
continuo e inconsciente enquanto realiza a atividade.

Goswami (2012) comenta que, em uma pesquisa sobre pensamentos
divergentes e convergentes, diversos cientistas considerados criativos ao serem
perguntados se fariam uso intensivo do pensamento divergente negaram o seu
uso, afirmando que usavam mais 0 pensamento convergente. O autor atribui
essa resposta ao fato dos criativos desenvolverem “um ‘pensar divergente’, mas
no inconsciente” (Goswami, 2012, p. 168). Acredito que esse pensar divergente
no inconsciente que Goswami (2012) relatou se d4 no ambito da memoria
implicita. Como designer, minha experiéncia mostra que essa sensacéao de que
se estd seguindo um caminho de pensamento légico e que nao existe outra
resposta para aquela questdo € comum nos momentos de criacdo. Mesmo
quando para todos a sua volta aquelas associagdes ndao apresentam “logica”
alguma, a sensacdo de encadeamento légico de ideias s6 pode ser explicada
pelo processo automatico e pelo feedback continuo que se da no inconsciente de
cada um de Carson (2012) relatou.

Johansson (2008), que defende a proposta de quanto maior o nimero de
ideias geradas maiores sdo as chances de se gerar ideias inovadoras, ou seja
que “a quantidade de ideias leva a qualidade de ideias” (Johansson, 2008, p.
138), lembra que é preciso haver um equilibrio entre extenséo e profundidade de
conhecimentos para se maximizar o potencial criativo.

A especializacdo — e consequentemente a experiéncia que gera a memoria
implicita abordada por Carson (2012) —, mesmo sendo algo que pode fortalecer
as barreiras associativas inibindo a criatividade, é necessaria para se
desenvolver e colocar em prética as novas ideias. Como a mesma autora afirma,
“como a criatividade é pensar ou fazer algo que ainda néo foi feito, saber o que
foi criado antes ajuda a levar o jogo para um nivel seguinte” (Carson, 2012, p.

79). Ou seja, a pessoa criativa no momento de geracdo das ideias deve ser
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generalista, conhecendo diversos campos, mas € preciso que, na fase de
combinar concretamente essas ideias, ela possua experiéncia e conhecimentos
profundos tanto para tornar a ideia realidade quanto para avaliar se aquela ideia
sera considerada pela sociedade inovadora ou nao.

“A criatividade ndo é somente fruto do saber, mas sim do querer e do
saber fazer. O que representa o saber fazer? O dominio de certos codigos
comunicativos que possibilitam a expressdo das proprias ideias e
sentimentos. [...]

Imaginemos um escritor criativo que ndo domine a linguagem, um pintor
que nédo saiba utilizar o pincel ou combinar cores, um escultor que nao
saiba utilizar cinzel. E, o que dizer do cientista, inventor ou artista que nao
possui certo conhecimento da sua area? Toda manifestacdo criativa exige
certo dominio dos cédigos de expressao que utiliza” (Torres, 2005, p. 170).

Mas, e nos casos em que a situagdo se difere de todas as ja
experimentadas anteriormente, e ndo se observa nenhum padrdo de memoria
disponivel? Segundo Bohm (2011), nesses casos a mente tenta descobrir o que
fazer usando primeiramente uma percepg¢do criativa ou imaginacdo primaria
associada a dados na memoria para gerar uma fantasia que podera criar um
novo paradigma, um salto criativo (Quadro 28), como no exemplo do processo
vivenciado por Newton ao observar a queda da maca.

CLELLLEE » PENSAMENTO REATIVO

PERCEPGAO

RACIONAL OU
CRIATIVA l

S (o]

taciona S5 CRIAGAO DE
®sensorial <zt F‘EE NOVO
eestética o = PARADIGMA
. . <

emocional =

MEMORIAS J

PENSAMENTO REFLEXIVO

Quadro 28 — Salto criativo

‘O poder de imaginar coisas que ainda nao foram vivenciadas é

considerado, [...] um aspecto fundamental do pensamento criativo e inteligente”
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(Bohm, 2011, p.47). Citando Coleridge (in: Barfield, 1971), o autor apresenta
uma diferenciacdo dos termos imaginacgao priméria para fantasia:

“Imaginagao primaria € para ele, uma percepg¢ao criativa da mente, na qual

as imagens sdo geralmente novas e originais, e nao originarias da

memodaria [e] sobre a qual todas as diferencas e inUmeros recursos surgem
harmoniosamente como aspectos ou partes de uma unidade. No outro
extremo [da natureza do pensamento como um todo], a fantasia é uma
interpretacdo envolvendo a juncao de imagens separadas e distintas que ja

estavam disponiveis na memoaria” (Bohm, 2011, p. 47-48).

Nesses casos quando a questdo possui muitos fatores contraditorios ou
confusos, que nao permitem 0 pensamento reativos-reflexivo a percepcao
criativa permite que através de imaginagdo primaria surja de repente, em um
momento de compreensdo, uma totalidade através de uma imagem mental que
abrange as principais caracteristicas da nova percepc¢ao.

Normalmente chamados de insights, esses padrbes originados através de
visbes mentais parecem vir de fora da mente e sdo o0s responsaveis pelas
teorias filosoficas onde a criatividade € vista como inspiracdo divina ou
genialidade intuitiva. Como a pessoa ndo tem consciéncia do trabalho que
realizou para produzir a ideia criativa, tem-se “uma sensacgéo ilusoria de que
alguém ou algo pds o pensamento diretamente em seu cérebro, sem 0 seu
consentimento” (Carson, 2012, p. 73).

A autora, usando as definicbes do neurocientista Arne Dietrich, explica que
existem dois trajetos para o pensamento criativo. Esse do insight, onde a pessoa
tem a sensacdo do pensamento ndo pertencer a ela € o caminho espontaneo,
onde o0s processamentos mentais das informagbes acontecem abaixo da
percepgdo consciente. No outro, o caminho deliberado, a pessoa constréi uma
solucao criativa passo a passo, deliberada e conscientemente.

“A principal diferenca entre os dois caminhos, em termos de neurociéncias
é que o centro executivo do cortex pré-frontal'® — principalmente o centro
executivo do hemisfério esquerdo®® do cérebro — permanece firmemente no
controle do processo criativo no caminho deliberado. Tal centro direciona o
que vocé puxa de seu banco de memdria enquanto tenta trabalhar
criativamente. [...]

Em contraste, no caminho espontaneo, o0 centro executivo
(propositalmente ou por conta de fadiga) cede parte do controle sobre o

18 O cortex pré-frontal é considerado o centro executivo do cérebro e englobam
as funcdes de planejamento, raciocinio, tomada de decisdes, projecdo do futuro (Carson
2012, 61).

19 O hemisfério esquerdo controla as letras, palavras e linguagem; a meméria
verbal; a fala, leitura, escrita e aritmética. Ele & responsavel pelo processamento
objetivo, resolucdo de problemas sistematicos, processamento sequencial analitico,
resolugdo de problemas ldgicos e de lidar com emocgdes (Carson, 2012, p. 58).
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conteddo do pensamento consciente. Isso permite que mais ideias dos
centros de associacdo nos lobos temporal e parietal*® — que comumente
seriam impedidas de chegar a consciéncia — manifestem-se
conscientemente. H& evidéncias de que o processo espontaneo também
permite mais integracdo do hemisfério ndo dominante do cérebro (que
seria 0 hemisfério direito® nas pessoas destras e também em muitos
canhotos) O resultado é que uma ideia criativa pode repentinamente brotar
na consciéncia quando vocé menos espera” (Carson, 2012, p. 72).

A autora afirma que os beneficios do caminho deliberado sdo a
transparéncia e o controle consciente do processo criativo, mas como a atencao
da pessoa esta concentrada, sua desvantagem é que sO se consegue processar
um pensamento por vez. Ja no caminho espontaneo, que se da abaixo do nivel
da percepcao e por isso permite que uma base de dados mais ampla possa ser
processada ao mesmo tempo, o beneficio é a possibilidade de se ter ideias mais
novas e abundantes.

Esse processo espontaneo estd presente na descricdo do processo de
criacdo de diversos génios criativos das artes, como compaositores, escritores,
artistas plasticos, etc., e da ciéncia. Mas também pode ser vivenciado no
cotidiano por qualquer pessoa que buscando solu¢gdes para problemas em sua
vida, de repente, do nada “cai no seu colo” a resposta. Deve ser por isso que
Wallas (1926) — a quem é atribuida pela maior parte dos autores que estudam
criatividade a elaboracdo das fases arquetipicas do processo criativo: 1.
preparacgdo, ii. incubagao, iii. iluminacgdo e iv. verificagdo, mas que na verdade,
segundo Torre (2005) foram estabelecidas por Poncaré em 1913 ao definir os
passos do processo intuitivo ou de insight — incluiu uma fase em seu processo
linear de criacdo onde a pessoa deveria deixar conscientemente de pensar na
guestao por algum tempo.

Goswami (2012), em seu livro “Criatividade para o século 21: uma visédo
quantica para a expansao do potencial criativo” afirma que “o processamento

inconsciente é o processamento quantico — um processo simultaneo de muitas

20 Juntamente com o occipital, os 3 lobos fazem parte do centro de associagao
do cérebro. O lobo temporal é responsavel pela compreensdo da linguagem,
reconhecimento de rostos, exercendo funcdes ligadas a memoaria e fungdes emocionais.
Ja o lobo parietal é responséavel pela percepcao e integracdo sensorial, pelas habilidades
espaciais e pela consciéncia do corpo no espaco. (Carson 2012, 59).

21 O hemisfério direito controla os padrGes geométricos, reconhecimento de
rostos, os sons ambiente, as melodias e acordes musicais. Ele é responsavel pela
memoria ndo verbal, pelo senso de direcdo, pela rotacdo mental de formas, pelo
pensamento concreto, pelo processamento paralelo, pela comparacdo de imagem
holistica versus detalhes, e por evitar emoc¢8es (Carson 2012, p. 58).
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possibilidades — radicalmente superior ao método cientifico de cepa newtoniana”
(Goswami, 2012, p. 40).

Em um discurso que considero muito semelhante ao da teoria da
transdisciplinaridade, Goswami (2012), mostra que a compreensdo da nédo
localidade e da descontinuidade dos processos quanticos — que podem ser
claramente reconhecidas nas mudancas de contexto dos insights — permitem
uma percepcao plena da questao. Ou seja, uma percepcao em trés niveis: como
os trés niveis distintos da realidade da teoria da transdisciplinaridade (Nicolescu
et. al, 2000):

e a percepcdo interna e pessoal — 0S pensamentos, conceitos e
outros objetos mentias;

e as percepgOes fisicas dos objetos — que sdo compartilhadas com
outras pessoas, cormo cores, texturas, formas, tamanhos, etc.; e

e apercepcao do que esta “gravado” no inconsciente coletivo.

Existem as coincidéncias ou acontecimentos casuais na criatividade que
sdo eventos ligados a sincronicidade, ja que a criatividade é nutrida por nossas
raizes ligadas ao inconsciente coletivo, e “quando estamos envolvidos com o
insight criativo, alinhamo-nos com o movimento do todo, a consciéncia nao local”
(Goswami, 2012, p. 180).

“O movimento de consciéncia quantica nao local que se manifesta em um
ato criativo pode envolver mais do que uma pessoa. A criatividade mdltipla,
ou seja, o0 nascimento de uma ideia criativa que se origina
conscientemente com mais de uma pessoa, € fendbmeno bem conhecido
que vem a ser outro exemplo de sincronicidade. A descoberta quase
simultdnea da equag¢do matematica da fisica quéantica pelos fisicos Werner
Heisenberg e Erwin Schrédinger é um exemplo [...]. E claro que
Heisenberg e Schrodinger expressaram sua descoberta de maneiras
diferentes (equivalentes), mas isso ndo deve dar margem a confusdo. Uma
vez que cada um de nds detém o seu préprio repertério — que é diferente
portanto — para manifestar o insight criativo, nossas linguagens de
expressao da mesma verdade fundamentalmente sao diferentes”
(Goswami, 2012, p. 177-178).

Para Kneller (1978), o insight — que o autor denomina iluminag&o usando a
denominacdao criada por Poncaré — é a percepc¢do da solucao do problema pelo
criador através de um “conceito que enfoca todos os fatos, o pensamento que
completa a cadeia de ideias em que ele trabalha” (Kneller, 1978, p. 68).

E muito interessante perceber que mesmo animais possuem esse
momento de insight criativo para solucionar uma questdo —o0 que me faz pensar

que os insights devem fazer parte da natureza de sobrevivéncia dos seres vivos
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—, que incluem tanto fatores fisicos quanto emocionais. Em um experimento
realizado com chimpanzés para verificar como eles solucionavam problemas de
alcancar frutas colocadas fora de seu alcance, Koeler (in: Puchkin, 1976)
verificou também a sua presenca.

“Tornou-se bastante conhecida sua experiéncia com uma banana colocada
longe do macaco, juntamente com um pau com cujo auxilio era possivel
trazer a fruta para mais perto. Complicando o problema, Koeler pés a
banana distante da janela de forma que o macaco ja ndo podia alcanca-la
com a vara e precisava, desde logo, apanhar outra mais comprida e s6
depois a banana. Noutra experiéncia, pendurou a fruta no teto de forma
que, para alcanca-la, o macaco teria de utilizar trés caixas, uma sobre a
outra.

Em todas essas experiéncias, o comportamento dos macacos nao se
ajustou a teoria de provas e erros, presumindo reflexdo, reconhecimento
de objetos e sua interligacdo. Em alguns casos, Koeler chegou mesmo a
observar em macacos até certo vislumbramento repentino, como que
compreensdo da situacdo — fendbmeno que, em Psicologia, recebeu o
nome de insight (percepcgédo). Exteriormente, o quadro de comportamento
consistia no seguinte: ApOs algumas tentativas infelizes para solucionar o
problema, o animal deixava de agir e punha-se de lado. Durante algum
tempo permanecia imével, sentado, depois de suUbito, saltava e, sem
qualquer erro, realizava as a¢fes que conduziam a solucdo de problemas.
De maneira alguma, esse fato se ajusta a teoria de provas e erros”
(Puchkin, 1976, p. 31-32).

O autor faz questédo de frisar que “o relatorio dos pesquisadores n&o cita
nenhum caso que o animal se lancasse, completamente as cegas, contra tudo
que os cercava” (Puchkin, 1976, p. 32). O que, do meu ponto de vista, pode
reiterar a importancia de uma intencéo inicial de se inovar — ou seja, de se
encontrar uma nova ordem racional, sensorial, estética ou emocional para suprir
a percepcao de algo mudou na situacdo e que os padrdes fixos ja ndo sédo o
bastante —, como no caso do macaco, de suprir a necessidade de alcancar a
banana.

Para Werthheimer (in: Puchkin, 1976) o insight € um vislumbre subito, da
percepg¢ao da situacido através de uma nova 6tica, como “um salto de um para
outra estrutura de situagao” (Puchkin, 1976, p. 36).

Na época, como o autor afirma, a esséncia dos processos mentais do
insight, ainda permaneciam obscuros. Mas através da adocao dos conceitos da
transdisciplinaridade, ou seja, pensar fora dos padrfes da logica classica — que
se atém aos padrbes de linearidade, de regularidade, de constancia, de
separabilidade e de impossibilidade a coexisténcia dos opostos — consegue-se
trazer um pouco de luz sobre este processo.

“A formulagdo de um problema, frequentemente, € mais essencial do que
sua solucdo... Levantar novas questfes, novas possibilidades, considerar
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antigos problemas de um novo angulo... marcam um verdadeiro avanco na

ciéncia” (Einstein, in: Carson, 2012, p. 148)

E como pode ser visto até agora, a formulacdo do problema esta
diretamente ligada a percepc¢éo da situacdo que o envolve. Por isso gostaria de
abordar um ultimo conceito que considero relevante no estudo do pensamento
criativo: a relacdo da ambiguidade com a criatividade.

Kneller (1978, p. 85) afirma que “grande parte da energia do estimulo que
atinge os receptores € ambigua”’. Olhando-se a definicdo em dicionarios,
percebe-se um tom negativo da sociedade frente ao termo ambiguo, associando-
0 a termos como indeciso, equivoco, inseguranca, de sentido incerto, desprovido
de clareza em suas opinifes, sem firmeza ou convicgdo. Do meu ponto de vista
isso é resultado de um preconceito negativo ao fato de algo ambiguo conter ou
“poder conter” multiplos sentidos, o que impediria uma comunicagdo ou uma
relagdo clara e objetiva entre as pessoas ou entre pessoas e objetos. Mas é
preciso destacar que para 0 pensamento criativo o fato de conter multiplos
sentidos, impede o cérebro de seguir o caminho mais cobmodo do pensamento
reativo, da resposta automatica a situacao vivenciada.

Segundo Goswami (2012), estimulos ambiguos sado cruciais para se
abandonar os processos mentais conscientes e consequentemente dirigidos,
abrindo-se as possibilidades dos saltos criativos através de processamentos
inconscientes.

Para o autor, buscar a fronteira das coisas para ver o que acontece, como
os artistas fazem, ou pensar em metéaforas, como muitos fildsofos ou cientistas
fazem, sdo taticas que ajudam a gerar padrdes ambiguos de pensamento que
abrem diversas possibilidades de solu¢des. Ao se buscar por situagdes que ndo
sejam claras nem objetivas desencadeia-se um processo de um pensamento
gue envolve o desconhecido, forcando-se conscientemente a criacdo de novos
padrbes mentais.

Como pode ser visto no exemplo de imagem ambigua (Figura 12), ao se
deparar com uma imagem pouco definida, a mente busca na memdéria por uma
aproximacao através da forma ou das cores — 0 que ndo é o caso dessa figura
em preto e banco — por algum significado conhecido para se poder compreendé-
la. Ou seja, quando a “estimulagéo é ambigua, os significados aprendidos, dados
ao estimulo, determinam em grande parte a percepg¢ao” (Day, 1970, p. 85). Se a
figura de Jesus Cristo fosse, por exemplo, a de um homem de cabelos curtos,
sem barba, essas manchas ficariam sem significado, e ndo passariam de

contornos indefinidos.
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Figura 12 - Exemplo de imagem ambigua

“[Este] exemplo amplamente popularizado, presente até em restaurantes a
beira de estradas, € o da ilustracdo da face de Jesus Cristo composta de
uma série de manchas pretas sobre um fundo branco, encimada pela
frase: “Quem me vé jamais me esquece”. Na base deste tipo de evento
perceptivo reside o principio de que, uma vez visualizada, sempre sera
possivel ver a imagem desta forma e mesmo, no limite, alternar os modos
de ver” (Figueir6a, 2009).

Acho importante se ressaltar, que segundo o0 experimento de homen-rato
de Bugelski e Almapay, (1946, in: Day, 1970), esta percepcao pode ser induzida

por uma sequéncia de estimulos prévios:

Figura 13 - Homem-rato de Bugelski e Almapay (1946, in: Day, 1970)

e varios rostos humanos direcionam para se perceber a figura de um
velho careca de 6culos; e
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e varias figuras de animais direcionam para se perceber a figura de

um rato onde os olhos do senhor careca se tornam as orelhas, a

boca e a orelha se transformam em duas patas e o0 queixo e

percebido como a cauda longa do rato.
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Day (1970) afirma ainda que o significado da ambiguidade “pode derivar-se
de outras fontes, como, por exemplo, das denomina¢cdes anexadas ao estimulo,
quer pelo proprio observador, quer por outra pessoa que forneca instru¢cdes ao
observador” (Day, 1970, p. 87).

A Figura 14 “Minha mulher e minha sogra” de Hill (in: Goswami, 2012), é
um exemplo disso. Ao se identificar qualquer uma das duas, muitas pessoas
ficam “lutando” com a mente para conseguir ver a outra, pois seu titulo mostra
que nessa imagem as duas estdo contidas: no caso da mulher jovem vé-se um
perfil onde se destacam o queixo, orelha e o pescoco longilineo com uma fita
negra amarrada, lembrando uma figura da belle epoque; e no caso da sogra o
gueixo € visto como um nariz enorme, a orelha e percebida como olho e a fita
negra no pescogo se transforma em uma boca “rasgada”, lembrando as figuras

de bruxas das histoérias infantis.

Figura 14 - “Minha mulher e minha sogra” de Hill (in: Goswami, 2012)

Para Goswami (2012) o exemplo desta figura demonstra que uma mesma
imagem pode conter mais de uma possiblidade de percepcdo e
consequentemente de significacdo, bastando-se apenas adotar uma outra
perspectiva. “A possibilidade de ver ambos os significados ja esta presente na
nossa mente. Estamos apenas reconhecendo e escolhendo uma das
possibilidades” (Goswami, 2012, p. 85).
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5.2 Abordagens criativas: Mandala transrelacional

Ao ser convidada para realizar uma apresentacdo sobre criatividade e
inovacao no design de joias dentro de um projeto onde os designers de joias e
bijuterias do Rio de Janeiro deveriam fazer uso de novos materiais sécio e
economicamente sustentaveis, e resolvi apresentar ndo sO6 0s conceitos
levantados até entdo na pesquisa de doutorado, mas também mostrar exemplos
de criacbes de designers da joalheria de arte que se utilizavam de materiais
inusitados em suas criacoes.

Para melhor organizar esses exemplos, resolvi categorizi-los usando as
“tendéncias” de procedimento criativo levantadas por Couturier (2006) — que do
seu ponto de vista, até entdo, era a que apresentava uma das sinteses mais
atuais da prética do design contemporaneo — mesmo tendo sido criada a partir
da &rea do design de mobiliario e luminérias.

Os designer e autores de joias de arte, questionando o conceito de
joalheria, o valor da matéria-prima versus o0 valor da conceituacdo, etc.
costumam fazer uso de materiais ndo-convencionais, para atuarem nesse limite
do que seria e do que ndo seria uma joia — e eram esses conceitos e
guestionamentos que eu queria apresentar para os designers participantes do
projeto.

Como essas criacdes séo ligadas a pesquisa pessoal de cada autor e
muitas vezes ndo existe a preocupagdo e o0 compromisso da producdo em
massa, segundo Clarke (2013), as joias de arte acabam se tornando pecas
Unicas e exclusivas, podendo-se trabalhar com experimentacdes de materiais e
formas, com as possibilidades de combinagbes entre metais preciosos -
principalmente a prata — com materiais ndo convencionais como sementes,
borracha e plasticos, resinas, pano, 13, etc.

Relativamente recente, j& que a primeira grande mostra de joias
contemporaneas aconteceu em 1961 em Londres, a joalheria de arte surgiu
dentro do mesmo movimento de liberdade social e estética que inspirou todas as
producdes criativas (artes cénicas e plasticas, moda, design, etc.) dessa década.

Segundo Clarke (20130, foi na Alemanha que surgiram as primeiras
experimentacbes com novos materiais. Mais precisamente na Alemanha
Oriental, onde vigorava na época o regime comunista, e a falta de ouro e outros
materiais preciosos fez com que os artistas e designer de joias buscassem por

novos materiais sintéticos e reciclados para comporem suas pegas, respondendo
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a necessidade do ser humano em se enfeitar e se diferenciar através de
adornos.

Desde de entdo a joalheria de arte encontrou um nicho nas galerias e
ateliés de joias e conseguiu visibilidade ao participar de importantes exposicoes
de artes, como a Ornamenta e a Documenta. Subvertendo e reinterpretando
técnicas tradicionais, como por exemplo, a criacdo de novas lapidacdes, a
mistura de linguagens estéticas, a adaptacdo de tecnologias produtivas de
outros setores, etc., a joalheria de arte € um “manancial” onde a industria
joalheira sempre p6de buscar inspiracdo para seus novos produtos. E, acredito,
que é na joalheria de arte que as rupturas estéticas e de linguagem que ampliam
os limites da &rea sao realizadas.

“Depois dos anos1960, a joia gerou debates sobre os materiais da qual ela
poderia ser fabricada, como suas fronteiras deveriam ser definidas, e se
ela é arte ou ndo. Preconceitos sobre materiais e técnicas ja foram em
muito vencidos. A fronteira entre joia, escultura, arte performatica e moda
foi esticada e continuara a ser redefinida por artistas que ndo queiram ser
contidos por convengdes” (Phillips, 1997, p. 216, livre traducéo).

Tomando como base mais de 60 exemplos de joias de arte recolhidos
durante minhas pesquisas em sites de designers e de galerias de joalheria
contemporanea, em um periodo de mais de 3 anos (entre 2009 e 2011) para a
publicagdo de posts em o blog do Portal Joiabr — o portal de joias e bijuterias
mais respeitados do Brasil —, iniciei a sua classificagdo tentando ordena-los nas
“tendéncias” de procedimento criativo levantadas por Couturier (2006). Mas no
meio do processo percebi, porém, que muitas das joias ndo seguiam apenas
uma das tendéncias propostas.

Nesse momento esbarrei em uma questdo crucial: Qual delas escolher?
Como definir a importdncia de cada uma dessas tendéncias naquela peca
especificamente? Seria valido escolher “a mais importante” reduzindo assim a
complexidade da peca proposta pelo designer autor de joias?

Se a inovacdo dessas criagbes estava exatamente na ambiguidade que
era gerada através da multiplicidade de referéncias que impediam que, através
do pensamento reativo, as enquadrassemos automaticamente em algum padrao
pré definido, ignorar essa multiplicidade de tendéncias seria uma “simplificacéo
idealizada e reducionista” que escamotearia a sua forga expressiva.

Optando em manter a complexidade e a totalidade da peca, surgia entdo
uma nova questdo: Como demonstrar a multiplicidade de tendéncias dessas

pecas? Que recurso visual usar para comunicar esse conceito de globalidade?
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Lembrando-me de um exercicio de interdisciplinaridade, onde em um
mapa circular de disciplinas buscava-se levantar as areas que a pesquisa em
design poderia tangenciar, experimentei ordenar as tendéncias de Couturier
(2006) em volta de um circulo, pois assim seria possivel registrar mais de uma
tendéncia de procedimento se necessario fosse.

Mas durante o processo, a partir dos exemplos das joias e da minha
experiéncia como de mais de 25 anos como designer gréfica e mais de 10 anos
como designer de joias, comecei a perceber a necessidade dessa classificacdo
ser complementada e até mesmo ampliada, como demonstrado no Quadro 29.

Tendéncia de procedimento  Estratégias dos outros -
Abordagem criativa

criativo (Couturier, 2006) autores citados no Quadro 21
. ~ *supressiva subversao da funcao e/ou
Desviar fun¢des eforma

) forma
e surrealismo

reaproveitamento de

R rar i -
ecuperar sucatas e ecologia materiais
Buscar a hibridizacdo dos . N -
- . combinacdo de materiais
materiais arte conceitual (o
e arcaica
o e orientalismo ou exotismo lei d d d
Revisitar o passado earte releitura Olpassa O ou ae
- culturas exégenas
e tradicdo

e historicismo hibrido

((ampliado pelo conceito total da mandala, que se prop&e a unir
diversas abordagens em um s6 objeto))

e Op Art
e arte cinética
e cultura POP

Fazer coexistir os estilos
((sem referéncia na autora)) criacdo de sensacdes

introdugdo de tecnologias

sem referéncia na autora i P p

( ) o_tecnolo~g|a novas ou técnicas exégenas
einvencao

((sem referéncia na autora)) ¢ configurac@o natural inspiragdo na natureza
o formas imitativas (bibnica)
e utépica
e retr6-futurismo

((sem referéncia na autora)) o futurismo previsao do futuro

e estética espacial
e tendéncias

Quadro 29- Conjunto de procedimentos criativos

Outro ponto que precisou ser também definido era a denominacgéo a ser
usada. Alguns autores usavam o termo tendéncia, outros o termo estratégia, e
0s termos inspiracao, técnica e métodos foram utilizados também.

Os termos “estratégias criativas”, “técnicas criativas” e “métodos criativos”
eram termos que além de j& serem muito usados na literatura sobre criatividade,
e por essa razdo ja estarem com significados cristalizados na mente das
pessoas, passam a ideia de acao pré-definidas, de uma “receita de
procedimentos” que devem ser sempre executados em uma determinada ordem

para se alcancar um resultado especifico, possivel de ser previsto e pré-
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determinado, antes do processo se iniciar. E, em razdo disso vao contra o que
os conceitos da metodologia da transdisciplinaridade apregoa.

Essa questdo de predefinicdo e de linearidade de acdes era 0 que, a meu
ver, também inviabilizava o uso do termo processo. Além disso o termo
“processo criativo” na literatura especifica sobre o assunto € um termo amplo,
gue engloba todos 0s processos conscientes e inconscientes.

O termo tendéncia, por ser muito usado no universo da moda, ganhou uma
significagdo no inconsciente de muitas pessoas de “modo ou objeto a ser
seguido e até mesmo copiado”, de in e out, ou seja, de “dentro ou fora de moda”,

de algo que dita as regras, até que uma nova tendéncia se estabeleca. Enfim

Y

algo pouco ligado a criatividade individual, a experimentagéo livre e aberta a
gqualquer pessoa e ndo apenas a dos considerados pela area como “lancadores
de tendéncias”.

Restava ainda o termo abordagem, que acabou sendo o escolhido, por ele
apontar uma possibilidade que ir4 se definir durante o processo — ndo ha um
modo correto e pré-determinado de se pular a “mureta” e se abordar um navio.
Além disso, abordagem denota a ideia de maneira de se encarar um problema
ou situacdo, sem uma linearidade pré-determinada, sem um conhecimento a
priori do resultado que se ir4 alcancar, exatamente o que se queria propor com a

mandala transrelacional.

Termo Significado

1. procedimento organizado que conduz a um certo resultado
2. processo ou técnica de ensino

3. modo de agir, de proceder

4. regularidade e coeréncia na acao

1. (militar) ciéncia ou arte de combinar ou empregar unidades militares
em grandes movimentos e operagdes

3. uma instancia especifica de se utilizar desta arte ou ciéncia

4. uso habilidoso de um estratagema

5. plano, método ou série de estratagemas para obter um objetivo ou
resultado especifico

1. inclinagdo; vocacao; propenséo; queda; pendor.

. forca que faz um corpo mover-se.

. conjunto de processos duma arte ou ciéncia.

. V. processo.

. ato de proceder, de ir por diante.

. sucesséo de estados ou de mudancas.

. modo por que se realiza ou executa uma coisa; método; técnica.

. acao ou efeito de abordar.

. ato de entrar em um navio.

. maneira de encarar um problema ou situacao.

sufixo —~AGEM:

de origem latina, exprime a ideia de acéo ou resultado de acdo

Quadro 30 - Definicdo de termos para escolha de denominac¢éo do novo conjunto de
procedimentos

método

estratégia

tendéncia

técnica

processo

WNEFE WONEFE NDNFE DN

abordagem
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Entdo, as “abordagens criativas” foram organizadas em circulo, como uma
mandala permitindo uma distribuicAo das pecas a partir de proximidade
relativizada dentro daquela area demarcada e daquele universo especificos de
pecas (Figuras 15 e 16).

introducdo de

tecnologias novas ou

técnicas exogenas
criagdo de
sensacoes inspila(;a'?'o
na natureza

; ; (bidnica)

combinagdo 1%
-~
de materiais Qr’

I
"f\; S

previsdao
do futuro

N = g reaproveitamento
B e ‘ de materiais
fungio ef/ou forma  * m @ t

releitura do passado ou
de culturas exogenas

Figura 15 - Mandala transrelacional de abordagens criativas com os exemplos de pecas
da joalheria contemporanea
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Figura 16 - Constru¢do da mandala transrelacional de abordagens criativas
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Tomando-se como exemplo o bracelete/broche criado em 1987 pela
autora de joias inglesa Arline Fish é possivel se perceber que 4 das abordagens
podem ser atribuidas a esta peca (Figura 17):

e combinagcdo de materiais -> titanio e prata

e subversdo da funcao e/ou forma -> multipla fungdo como bracelete
ou broche

e introducdo de tecnologias novas ou técnicas exdgenas -> técnica
de cestaria adaptada ao metal

e releitura do passado ou de culturas exdégenas -> releitura formal
das fibulas romanas e estética de culturas indigenas

introdugdo de
tecnologias novas ou

técnicas exdogenas
criacio de
sensacoes inspimga'?'o
na natureza
(bidnica)

combinacdo _
de materiais

previsdo
do futuro

3
,,;'A“"

reaproveitamento

subversio da d it
e materiais

fung3o e/ou forma

releitura do passado ou
de culturas exogenas

Figura 17 - Abordagens criativas organizada em forma de mandala

E importante se destacar que a classificacéo de qualquer peca dentro das
abordagens depende do conhecimento, do know-how, das referéncias e da
percepcao individual de cada pessoa. Quanto maiores, mais abordagens e
interligagbes poderdo ser percebidas. Como um sommelier que consegue
identificar nuances que um consumidor comum ndo consegue notar —
aumentando assim exponencialmente as possibilidades de percepcado de
gualidade que tornam ou ndo o respectivo vinho mais complexo e especial/inico

ao mesmo tempo -, também na mandala transrelacional quanto mais
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experiéncia na respectiva area, quanto mais treinada a percepgéo do individuo,
mais tendéncias poderéo ser percebidas em cada peca.

Outro ponto que deve ser ressaltado, € que mesmo que as abordagens
criativas na mandala transrelacional tenham sido restringidas a 8, a
materializacdo dos conceitos dessas abordagens pode se dar de varios modos
diferentes. Essa variedade nas materializacdes depende tanto da area em que
as abordagens estdo sendo utilizadas, quanto do repertério de experiéncias e
conhecimentos do criador. Experiéncias e conhecimentos ndo sé relativos
aguela area de atuacdo, mas em relacdo a todas as areas de sua vida — pessoal,

profissional, visual, estético, etc. — como pode ser visto nos exemplos seguintes:

técnica de se fazer renda:

uni ao conhecimento de ourivesaria, com os da
técnica das rendeiras para criar padrfes na renda
gue melhor se adaptem a forma do colar

conhecimentos de quimica:

partir dos conhecimentos de quimica foram criadas
rendas através do depdsito de cristais de aglcar em
fios previamente enlagados

técnica de iluminagao:

além do conhecimento de ourivesaria para criar o
invélucro dos broches, foi preciso ter conhecimento
e pratica sobre as tecnologias de iluminacao
através de led — como por exemplo a respeito da
bateria — para que a peca emitisse luz e tatuasse o
corpo do usuario com “tatuagens” iluminadas

técnica de se fazer chocolate:

nessa proposta sdo unidos os conhecimentos de
ourivesaria, com os de se fazer chocolate para se
criar a forma e a consisténcia correta do bombom
gue foi usado como uma gema preciosa neste anel

Quadro 31 - Exemplo de materializacéo de abordagens criativas no design de joias

Essa multiplicidade de conhecimentos do criador corrobora a proposta dos
conceitos de Dyke et al. (2009) de design interdisciplinar — onde o designer
interdisciplinar demonstra conhecimento especializado em mais de um campo,
com a capacidade de combinar os métodos e conceitos de cada um deles como
expert — e de design transdisciplinar —onde o designer a partir conhecimentos ou

conceitos de pelo menos duas disciplinas sem que nenhuma delas assuma a
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predominancia, consegue combina-los e fundi-los formando uma forma hibrida,
recém-unificada.

Outro ponto importante que gostaria de abordar é que como essas 8
abordagens criativas sao genéricas, acredito que a mandala possam ser
utilizadas pelos criadores de diversos &reas, bastando-se adaptar as
materializacdes da agdo as respectivas disciplinas. Por exemplo, a abordagem
“subversdo da funcado da funcdo e/ou forma” no design pode ser materializar
através de uma intervencdo no tamanho, na poesia ela pode estar ligada a
métrica, na musica a introducdo de algum instrumento que ndo fazia parte
daqguele estilo, na culinaria através da desconstru¢do de um prato mantendo-se
0 seu sabor tradicional, etc. Na tabela a seguir (Quadro 32), pode-se ver uma
sugestdo de como como no design — ou seja na configuracéo de objetos - essa

materializacdo pode ser realizada.

Abordagem criativa: Materializagdo da agéo no design:

o que? como?
subverséo da funcdo - tamanho e comprimento
e/ou forma - mutifuncionalidade
- deslocamento da fungéo
- inversé@o

- humor, brincadeira

- estranhamento, bizarro

- desconstrucao do objeto

- ruido perceptivo entre material e funcéo, entre material e sensacéo,
entre material e a simbologia do objeto, etc....

reaproveitamento de - reciclagem de pedacos de outras pegas e/ou de outros objetos

materiais - uso de residuos que seriam descartados

combinacéo de - uso de diversos materiais em uma mesma peca

materiais - adicdo de materiais ndo associados a area
-as caracteristicas de novos materiais redefinindo a forma final do
objeto

releitura do passado - busca de inspiragcao no passado

ou de culturas - busca de inspiracdo em tribos culturais

exdgenas - busca de inspiracdo em culturas externas e/ou exoticas

- trabalhar com sensacdes fisicas (tato, olfato, visdo, audi¢éo e
paladar) tradicionalmente néo ligadas a area

- criacdo de sensagdes emocionais através do uso de arquétipos
- uso de movimento

- uso de inovacgdes tecnologicas

criacdo de sensagfes

introducao de - resgate de técnicas antigas
tecnologias novas ou - uso de técnicas e tecnologias de outras areas profissionais
técnicas exdgenas - uso de técnicas e tecnologias de outras culturas
- pesquisa de novas tecnologias gerando novas formas
inspiracdo na natureza - inspiragao estética (linhas, formas, cores, texturas, proporc¢des, etc.)
(bibnica) - inspiracéo funcional
- fazer conjeturas sobre inclusédo de novos materiais, técnicas e

tecnologias
- sugerir estéticas futuristicas
- buscar inspiragdo em estéticas em avancos tecnoldgicos

Quadro 32 - Exemplos de materializacdo das abordagens criativas

previsao do futuro
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E preciso ressaltar que a tabela ndo tem a pretensdo de esgota-las por
completo, ja que a cada nova experimentagao criativa esse repertorio pode ser
ampliado. E mesmo nas materializagfes, se forem olhadas com atencéo, pode-
se perceber que elas permitem a cada criador “traducdes individuais® —
conscientes ou inconscientes — que variam tanto conforme o objeto a ser
criado/projetado quanto da capacidade de “traducéo formal” dessa ideia por cada
individuo.Com isso, a mandala transrelacional acaba assumindo uma das
principais caracteristicas da metodologia da transdisciplinaridade ao ser ao
mesmo tempo genérica e especifica, limitada e infinita (dependendo do
repertorio de conhecimento de cada um), etc.

E confirma a afirmacdo de Dyke et al. (2009) que no design
contemporaneo uma nova capacidade de colaboragéo esta incentivando novas
praticas de design, encorajada por novas “interconexdes” e “configuragbes de
conhecimentos” que possibilitam novas formas de expressdes criativas. Segundo
0 mesmo autor, um novo enquadramento teérico baseado na multi, inter, e
transdisciplinaridade ir4 propiciar um melhor entendimento sobre a prética
emergente da area, onde os limites dos tradicionais dominios do design estéo se
tornando indefinidos e embacados.

Segundo Cardoso (2011) objetos com multiplicidade de fungbes
operacionais, psicoldgicas e/ou afetivas, ganham sentidos fluidos e “quanto mais
um artefato é capaz de agregar e simbolizar valores reconhecidos, mais
resistente ele se torna ao esvaziamento e ao descarte” (Cardoso, 2011, p. 167) —
tanto um descarte real do objeto ao ser jogado no lixo, quanto um descarte
psicoldgico da falta de interesse em se olhar uma segunda vez para ele.

“O cérebro, principal érgdo regulador do humor, quer receber estimulos,
tem sede de informacgdes, informagfes novas, tensao, surpresa” (Berns, in:
Weber-Lamberdiére, 2008, p.89). Segundo 0 mesmo autor, a surpresa e atragao
que o0 novo causa libera no organismo a dopamina — um neurotransmissor
associado a felicidade, como um estimulo antecipado provocado pela novidade.
Ao viver uma experiéncia excitante, resolvendo um problema imprevisto ou
solucionando um desafio inesperado, seja ele emocional ou fisico, libera-se esse
neurotransmissor. O novo causa uma sensacao temporaria de felicidade. Mas
COmo 0 novo, com 0 tempo e 0 uso acaba se tornando comum, a sensacgéo de
felicidade acaba, dependendo da frequéncia com que o cérebro é submetido a
esse estimulo. Quanto mais ele é repetido menos satisfacéo o estimulo desperta
por ja ser algo conhecido, obrigando assim aos criadores a gerarem sempre

novas surpresas para o cérebro.
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Esse estimulo pelo novo através da liberacdo da dopamina também € uma
das explicacdes porque algumas pessoas criativas, segundo Weber-Lamberdiére
(2008), néo se importam em trabalhar horas a fio, muitas vezes se preocupando
menos em acumular riquezas, ja que eles estdo expostos a esse estimulo do
novo 24 horas por dia — pois mesmo no momento em que ndo esta trabalhando
a mente pode continuar pensando na resolucéo dos desafios inerentes a criagao.

Ao se trabalhar conscientemente com diversas abordagens na concepc¢ao
do projeto de um objeto, tem-se uma maior probabilidade de torna-lo novo e
Unico, pois a combinacdo individualizada dos elementos de materializacdo da
acdo das abordagens criativas |lhe d& uma complexidade dificil de ser
“imaginada” por uma segunda pessoa antes de sua concretizacao.

Além disso, é importante se ter em mente que, tomando as fungdes
pratica, estética e simbdlica do objeto (Lébach, 2001) como base, a
materializacdo da acdo das abordagens criativas podem se concretizar tanto a
nivel funcional, nivel estético e/ou nivel simbdlico de interacdo sujeito-objeto
ampliando assim ainda mais as possibilidades de exploragdo de “repertérios
visuais” unicos. Antes de continuar, gostaria de observar que como nenhum
objeto tem uma funcao fixa, ja que ele sé se torna objeto a partir de sua relagéo
com algum sujeito, seja ele consumidor, usudrio, apreciador de alguma
exposicao, etc. prefiro fazer uso do termo nivel em vez do termo fung¢é@o usado
por Lobach (2001). Sendo assim os trés niveis variam dependendo de cada
sujeito especifico, de seus conhecimentos, suas habilidades, suas experiéncias
de vida, etc.

Como na metodologia da transdisciplinaridade, que divide a nossa
realidade em trés niveis distintos de percepcdo: i. o0 mundo “observavel’ do
espaco e tempo continuos; ii. 0 mundo do vibrat6rio ou quéntico; e iii. 0 mundo
subqguantico, entendo que a relagdo de qualquer objeto com algum sujeito se da
sempre nos trés niveis pratico, estético e simbélico (Quadro 33). Mesmo que
alguns objetos ndo apresentem algum dos niveis — como, por exemplo, no caso
de uma obra de arte onde ndo se costuma trabalhar com o nivel pratico do
objeto — o sujeito cria uma relagdo com a sua inexisténcia, a sua nega¢do — o
ndo-pratico, o nado-estético e 0 ndo-simbolico — podendo-se atribuir a essa

auséncia um ou mais significados.
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Nivel simbdlico:
gue conceitos, vivéncias, conhecimentos,
lembrancas, sensacdes passadas aquele

objeto desperta naquele individuo especifico

Nivel estético: NIVEL

gue aspectos psicolégicos e sensacdes sdo ESTETICO
despertados pela percepgéo sensorial
daquele objeto naquele individuo especifico

Nivel pratico:
guais aspectos fisiolégicos e mentais sdo
necessarios durante o uso daquele objeto

por aquele individuo especifico

Quadro 33 — Niveis de relacéo sujeito/objeto

Para ampliar ainda mais a complexidade da questdo, cada abordagem
pode atuar em um, dois ou nos trés niveis simultaneamente. Por exemplo, a
abordagem criativa “subversdo da forma e/ou fun¢ao” pode gerar uma mudanga
apenas no nivel pratico da relacdo do sujeito com o objeto, ou apenas no seu
nivel estético, ou pode expandir sua atuacdo para todos o0s trés niveis
simultaneamente. As possibilidades de se gerar surpresa se tornam assim
infinitas.

Ainda mais se for levado em consideracdo que muitos objetos nos dias de
hoje ndo desempenham apenas uma fung¢do, como é o caso de telefone celular
usado como exemplo no grafico acima. Se o telefone antigamente era usado
apenas para se falar com outra pessoa a distancia, o celular atualmente tira
fotos, passa mensagens escritas, permite conversas via imagem, grava e toca
masica, filma, transmite programas de televisdo, conecta as pessoas a sites e a
redes sociais, realiza pagamentos, etc. Qual seria entdo a sua fungéo principal?
E possivel ainda se escolher apenas uma, por exemplo, transmitir conversas
faladas entre duas pessoas, e relegar todas as outras a um segundo plano? Ou
a relacao com o objeto celular varia de usuario para usuario?

Se em um primeiro momento isto pode parecer assustador, ter que projetar
objetos tdo complexos, levando-se todas essas possibilidades em consideracéo,
sob a dtica da transdisciplinaridade e da criatividade quantica de Goswami
(2012), onde o nosso inconsciente percebe a totalidade da realidade e das
possibilidades e realiza os processos de combinacdo e de escolhas
intuitivamente, esta tarefa se torna bastante corriqueira. Basta abdicar da ilusdo
do controle do consciente e das amaras da metodologia cientifica no momento

de geracéo de ideias.
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“O procedimento metodolégico basico em qualquer atividade cientifica &
recortar e fracionar o problema para constituir uma situacédo experimental
passivel de averiguacdo. Esse método funciona extremamente bem para
uma série de analises, mas € de pouco valia para lidar com a elaboracdo
de grandes sistemas complexos, sua manutencao e planejamento. [...]
Assim como outras areas projetuais — em especial, a engenharia e a
arquitetura — o design parte de uma abordagem bem diferente. Em vez de
fracionar o problema para reduzir as variaveis, o designer visa gerar
alternativas, cada uma das quais tende a ser Unica e totalizante” (Cardoso,
2011, p.243-244).

Tanto a trivialidade inconsciente desse processo é verdade, que no mundo
atualmente as pessoas se encontram cercadas de objetos complexos, e ndo s6
0os tecnologicos como computadores, telefones celulares, tablets, etc. Até
mesmo em uma atividade tdo cotidiana como na preparacéo de alimentos, vé-se
que a complexidade de um prato consegue ser percebida e tem o seu valor
reconhecido tanto pelos chefs de cozinha que buscam incorporar a novas
técnicas e novas matérias primas em seus repertorios de preparacdo das
refeicdes, quanto pelos consumidores que pagam quantias consideraveis para
vivenciarem combinac¢des inovadoras de sabores e texturas, como também pela
midia divulgando esses novos conceitos para a grande massa.

“Da nouvelle cuisine [meados de 1970] em diante, a gastronomia passou
por uma valorizacdo sem precedentes historicos, auxiliada pela exploracéo
continua dos ambientes midiaticos que utilizam esse sistema da cultura.
Programas de TV, livros e revistas de gastronomia, sites e blogs de
internet, todas as midias possuem hoje veiculos que divulgam alguns
desses preceitos fundamentais da alta gastronomia contemporanea. A
cozinha molecular de Ferran Adria e Hervé This, que decompde a estrutura
guimica dos alimentos; os terroirs, produtos regionais que ganharam status
de obras de arte; a cozinha fusiéon que usa ingredientes de todo o mundo
globalizado para novas combinacdes de sabores sdo algumas das
tendéncias contemporaneas” (Jacob, 2013 p. 47).

O chef cataldo Ferran Adria é um exemplo da busca da complexidade de
experiéncias no processo de criacdo através de sua ‘“techno-emotional cuisine”.
Mesmo Adria tendo fechado em julho de 2011 seu renomado restaurante EIl Bulli
— eleito por quatro vezes o melhor restaurante do mundo pela revista britanica
Restaurant, de 2006 a 2009 — por ter avaliado que o modelo sedimentado até
entdo pelo restaurante ao longo dos anos ndo “permitia mais continuar criando
novas receitas e experimentando novos formatos” (Jacob, 2013 p. 47-48),
através de artigos de revistas e de jornais on-line de 2012 vé-se que o chef
pretende continuar trabalhando com criacéo, ao transformar o El Bulli em uma

fundacédo de pesquisa de criatividade. Segundo declaracdo de Adria, a fundagéo
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“sera um centro para experimentag¢édo, onde iremos estudar modos de se

fomentar a autoria criativa usando culinaria e gastronomia, mas buscando

criar um didlogo com outras disciplinas, e divulgando as descobertas

através da internet” (Husband, 2012, livre tradugao).

Adria pretende por meio dessa imersdo na pesquisa criativa repensar a
alta gastronomia para através dos conhecimentos levantados oferecer um “guia”
de inovacdo que possa ser transposto para qualquer area de atuacao.

“Essencialmente ele lutou com a nogdo que nao pode haver nenhum

processo na culinaria — nos negécios ou na arte — sem uma ideia. A

fundacéo € uma tentativa de Adria de entender a natureza da criatividade e

de enfocar numa questdo poderosa: da onde vem as ideias, e como

conseguimos promové-las da melhor maneira possivel? Inovacéao radical e

mudancgas constantes foram a base do trabalho de Adria e ajudaram a

distingui-lo de seus contemporéneos — mas sempre foram uma raridade na

cozinha dos restaurantes.” (Williams, 2012, livre tradugao).

Nos paragrafos seguintes sera apresentada um pouco de sua experiéncia
pela busca de inovacdo na culinaria, para se entender porque Adria acredita e a
midia mundial espera que ele construa esse “guia” de inovagdo criativa,
transpondo os conhecimentos adquiridos no know-how que ele domina — a
gastronomia — para qualquer profissional de outra area que se disponha a ser
criativo — proposta semelhante a da mandala transrelacional de abordagens
criativas.

Partindo de apenas 4 sabores: amargo, salgado, doce e azedo, Adria cria
pratos que convidam as pessoas a se concentrarem “totalmente na consisténcia,
na textura, e no sabor do prato, para que reflita sobre a experiéncia ou
simplesmente sorria devido a surpresa, as vezes devido a alegria” (Weber-
Lamberdiére, 2008, p.17).

Segundo Weber-Lamberdiére (2008), a partir de uma simples pergunta:
porque 0 sorvete sempre tem que ser doce, “o chef cataldo comecou a fazer
experiéncias na busca obsessiva pela milagrosa multiplicagéo do sabor” (Weber-
Lamberdiére, 2008, p.84). Ao adicionar a um sorvete de frutas normal sal
mineral, ele percebeu que era o impacto da quebra de expectativa que tornava o
sabor espetacular e tomou a decisdo que a partir desse momento tudo que fosse
servido no seu restaurante El Bulli deveria surpreender os clientes.

Para que isso acontecesse era preciso encarar todos os ingredientes, e
também os modos tradicionais da culinaria de preparacdo e apresentacao, sob
um novo olhar, sempre buscando uma ideia que alguém nunca tivesse tido
antes. “Eu quis levar a nouvelle cuisine a um passo adiante, a ponto de se estar

desconstruindo a esséncia do sabor e da sensacao, e reconfigurando a comida
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como uma série golpes intensos na lingua” (Adria, in: Husband, 2012, livre
traducéao).

Supermanipulacdo dos ingredientes; uso de espessantes, emulsificantes e
gelatinas; criagdo de novas técnicas e apropriacdo de outras como, por exemplo,
espuma, esferizacdo, hidrogénio liquido e liofilizacdo?? permitiram que o chef
cataldo e sua equipe criassem pratos como:

e sorvete de roquefort, sorvete quente

e raviolis, canelones, omeletes e crepes a partir da nata de leite

e caviar de meldo

e gaspacho formado por uma montanha de lascas de pepinos,
tomates cortados e carne secadas a vacuo em vez da tradicional
sopa fria

e arroz caramelizado com chourico, etc.

Acreditando que se come nao sé com os cinco sentidos, mas também com
um sexto: a mente, Adria gosta de explora também uma “sexta dimenséo” que
se da através da quebra de expectativa entre o nome e o prato que é
apresentado, obrigando o cliente a refletir e rever padrbes mentais e costumes
fixos.

Foi essa busca pela “sexta dimensao” que resultou no convite por parte de
Roger M. Buergel, curador da Documenta em Kassel, para que Adria fosse o
primeiro cozinheiro a expor na tdo renomada exposicdo de arte. Segundo
Weber-Lamberdiére (2008, p.168) Buergel se interessou na culinaria de Adria
em primeiro lugar “ndo pelo sabor, mas pela crise pela qual a pessoa passa
gquando nao consegue identificar imediatamente o que foi posto no seu prato. O
artistico ndo esta relacionado com a aparéncia do prato [...]".

O que nao quer dizer que Adria ndo se preocupe com a aparéncia como se
pode ver em algumas de suas criagcfes mostradas a seguir no Quadro 34. A
imagem ajuda na quebra da expectativa da forma e do contetdo, possibilitando a

geracdo de uma ambiguidade que serve de estimulo para essa reflexao.

22 |jofilizacdo € o processo de congelamento de produtos em uma camera de
vacuo, que mantém a cor, o tamanho, a forma e a consisténcia original. Conservando o
maximo de sabor, vitaminas, minerais e aromas, 0 produto pode ser re-hidratado
instantaneamente. Os produtos estao disponiveis em flocos, graos e po.
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Sopa de letrinhas Ventrecha de salméo Caviar de meldo Ravioli esférico
com letras de com confeitos e de ervilha e salada de
merengue de pérolas de frutas ervilha e menta

morango citricas
a
: v N
Easy g A
: 74 & . —
\ \\\ 1 = -
L W T
\ 4
\ \ | -
Tempura Pirulitos congelados Espesso Sushi de mexilhao
de brotos de funcho de aspargos e Espuma de café com spray de
trufas negras criado para Lavanza gengibre

Quadro 34 — Exemplos de criagcbes gastrondmicas de Ferran Adria

Como Adria se inspirou em uma nova gramatica e numa nova ordem dos
preceitos da culinaria da nouvelle cuisine para a partir de sua mente curiosa e de
muita pesquisa ampliar os limites da experiéncia sensorial na culinaria,
aumentando os limites da expressdo de um chef e do acervo das técnicas e
linguagens da alta gastronomia, o chef inglés Heston Blumenthal, se inspirou em
Ferran Adria para ampliar ainda mais essa gramatica culinaria seguindo um
outro caminho: o de questionar antigos conceitos da técnica de preparacdo de
alimentos. Além de ler os classicos da culinéria francesa, ele se interessava
pelas novidades que o0s cientistas escreviam sobre a culinaria, como por
exemplo, Nicholas Kurti que nos anos de 1960 proferiu palestras na Real
Sociedade Britdnica como titulos como “O fisico e a cozinha”; Hervé This que
pesquisou os processos fisicos e as reacfes quimicas da culinaria e que nos
anos 80 fundaram em conjunto com Kurti fundou uma nova disciplina nomeada
com o nome da tese de This de Gastronomia Molecular e Fisica; Harold McGee
com seu livro “O cozinheiro curioso: mais ciéncia da culinaria e da tradicdo
popular”, etc.

‘O que interessava Blumenthal era o porqué (um prato aciona uma
determinada sensacédo). Assim que descobria a resposta, ele passava para
0 como (acionar tal sensagao). Com frequéncia agia segundo um principio
que se poderia chamar de ‘sabor condicionado™ (Weber-Lamberdiére,
2008, p.109).
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Blumenthal acreditava que dois ingredientes similares em sua estrutura
quimica se completam, porque o sabor é reforcado por esse efeito duplo, e fez
diversos testes unindo ingredientes e compilando mais de 3.500 esséncias de
liquidos com sabor, como por exemplo: um liquido com sabor de grama cortada,
com sabor de carvalho, com gosto de couro, etc. Ele testou também o refor¢o do
sabor pelo som durante a refeicdo ou pela experiéncia multipla do design
sensorial criada para gerar uma experiéncia Unica, desde o momento da reserva
pela internet, chegada e saida do cliente a seu restaurante The Fat Duck,
misturando sabor, imagens, sons e lembrancas.

“A sua maneira, ele [Blumenthal] abandona a culinaria classica de forma

ainda mais arrojada do que Adria. Ele pode combinar produtos que

normalmente ndo sdo combinados: salmdo com alcaguz, chocolate branco
com caviar ou escargot com geleia. Os garcons podem fazer mégicas com
0s pratos, por exemplo, transformar uma pétala de rosa em um ovo, como
um magico profissional. Ficcdo e realidade se misturam durante esse
acontecimento culinario magico, e o cliente se sente como Alice no Pais

das Maravilhas” (Weber-Lamberdiére, 2008, p.111).

Como em qualquer processo de difusdo da inovacgdo, todos esses
conceitos da culinéria, podem ter sido criados por pessoas que 0s intuiram
através de suas pesquisas, mas atualmente ja sdao de dominio de diversos
cozinheiros que fazem uso deles em seus proprios restaurantes. Preocupados
em trocar os conhecimentos e ideias de forma generosas, foram criados grandes
encontros de culinéria, onde segundo Weber-Lamberdiére (2008) reina em uma
atmosfera de novidade e euforia, compartilhando-se novas técnicas e ideias. Um
exemplo que acredito que deveria se tornar pratica para aqueles que buscam
entender a criatividade, e porque néo imitado pelos designers inovadores.

Mesmo que ndo tenham sido criados a partir da mandala transrelacional,
ao se analisar os exemplos de inovagdo na alta gastronomia acima
apresentados, pode-se perceber que eles se encaixariam perfeitamente nos
conceitos apresentados. Adria e Blumenthal, na sua busca por novos conceitos
para a culinaria, trabalham muito com algumas abordagens criativas — usadas
simultaneamente ou ndo —, acrescentando a linguagem da culinaria novas
possibilidades, novos “como se fazer” para materializacao de suas ideias:

e subversdo da funcdo e/ou forma: como quando Adria coloca
sabores nas espumas; brinca com o conceito de sorvete salgado ou
sorvete quente; desconstroi o gaspacho, cria pirulitos de legumes;

e combinagdo de materiais: como por exemplo quando Blumenthal
combina salmdo com alcaguz, chocolate branco com caviar ou

escargot com geleia;
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e releitura do passado ou de culturas exdgenas: como quando por
exemplo Adria brinca com perdiz marinada — um prato classico
centenario da cozinha ibérica, servido nos restaurantes mais
sofisticados da regido — transformando-o em um perdiz-lagosta;

e criagdo de sensagdes: quando por exemplo Blumenthal acrescenta
sons a refeicdo, ou Adria faz o garcom antes de um prato liberar o
aroma de flor-de-laranjeira de um baldo de ar para transpor o
cliente ao mundo arabe da Andaluzia;

e introducdo de tecnologias novas ou téchicas exdgenas: ao
introduzirem técnicas de nitrogénio liquido, criacdo de espumas
com sifao, ou quando por exemplo Adria busca no Japdo a técnica
de fazer massas e crepes a partir da nata do leite de soja
adaptando ao leite de vaca; etc.

Mostrando assim, que inconscientemente ou sob outra denominagdo, a
pratica proposta pela mandala transrelacional de abordagens criativas ja vem
sendo utilizada por outros criadores. A teoria da transdisciplinaridade
proporcionou, através de um novo enquadramento tedrico, a possibilidade dessa
pratica ser percebida em diversas areas que se propdem a criacdo de objetos —

no sentido anteriormente citado do termo — que buscam se tornar inovadores.
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