A VIDA SOCIAL DA CRIACAO (E O ESQUISSO EM DESIGN)!

Fernando Poeiras

“Quando se pensa coisas, ds vezes, descobre-se que uma coisa que era muito coisa
dentro da cabega é muito diferente quando sai e tem muitas pessoas a olhar para ela.”

Neste texto fazemos a apologia da vida social da criagio,
da correspondente pratica do esquisso, e da “consciéncia
alargada” que esta prética proporciona ao designer. Ignorar a
importancia dos “encontros” e “circuitos”, dos “colectivos” e
da “vida social” da criagio é deixar alastrar o isolamento, nas
suas varias formas, e as ilusdes que o isolamento produz. O
nosso proposito geral serd diagnosticar alguns “obstdculos” a
vida social da criagdo, procurar ultrapassar alguns, a maneira

do conto de Jorge Luis Borges: bifurcando os caminhos.

Na teoria do Design, Bill Buxton e Brian Lawson deram atengao
aos aspectos nio “individuais” da criagdo. Mas, enquanto
Lawson? procura descrever um contexto de atelié, vivo e
colectivo, Buxton® procura, sobretudo, descrever (e promover)
uma vida social através do esquisso. O esquisso pode circular,
mostrar-se e recriar-se, nessa circulacio. E um meio adequado

a pritica social, tanto quanto individual, da criagao.

Se aceitarmos o juizo de Bill Buxton: “ndo esbogar” significa
“nao fazer design” e ser incapaz de “criar”, vemos que esta
afirmacao pode ser minimizada, na medida em que existe, no
design, uma pluralidade de meios (para além do desenho) e
de processos de projecto (para além da concepgio e das suas

variadas estratégias). Mas a afirmac¢do de Buxton nido é uma
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Winnie the Pooh

“O Real é 0o Aberto”
Rainer M. Rilke

i Qualquer acto de criagao
necessita de distribuir 0s
seus afectos: 0s sins e 0s
naos, amores e 6dios, as
suas amizades e as suas
inimizades. Agradeco

ao0s “sins” da vida social
deste texto: o didlogo que
0 Philip Cabau propicia
sempre; as conversas
sobre desenho e outros
temas com o Fernando
Brizio e a Isabel Baraona;
a0 Antonio Gomes que me
apresentou Bill Buxton,

e aos alunos do curso

de DGM/ESAD.CR, da
disciplina de Cibercultura
2008-09, com quem
discuti este texto, na
pratica e na teoria, e que
levantaram o problema
sempre presente neste
texto: “porque é que
muitos alunos nao
esbogam?”

Na medida em que
caracterizamos praticas
de desenho e as suas
operagdes usamos

a palavra “esquisso”
embora em alguns
autores da teoria do
design essas mesmas
operagdes surjam também
designadas por “esbogo”
ou “desenhos rapidos”.




2 Cfr LAWSON, B. (2006)
How Designers Think.
The Design Process
Demystified. Oxford
Architectural Press.

3 Cfr BUXTON, B.
(2007) Sketching User
Experience: Getting the
Design Right and the
Right Design. Toronto:
Microsoft Research.
Toronto.

4 Rectificamos apenas

0 autor no objectivo da
“inovagdo”, ja que existem
muitos outros objectivos
e processos criativos,

no design: prospectores,
redesign, seguidistas,
autoria, etc..

SSTENGERS, I. “Pour une
mise a I'aventure de la
transduction” : 137.

mera provocagdo. Porqué? Porque o esquisso € ja um modo de
resolver o problema de que o pequeno urso tomou consciéncia:
superar a diferenca entre as “coisas na cabega” e as “coisas
no mundo”, tomando o partido pelas “coisas no mundo”. O
esquisso, na sua exterioridade inacabada, cria condi¢bes para

uma vida social da criacio.

O esquisso pratica-se, e pratica-se muito na fase de concepgdo
de um projecto. O esquisso-concepgio insere-se assim numa
fase do projecto em que o trabalho colectivo (inserir-se numa
organizacdo do trabalho), o trabalho comum (ser capaz de
co-criagdo, mesmo que ndo organizada formalmente) e a
socializagdo do trabalho (a sua disseminag¢do no exterior ao
“pequeno mundo” de um projecto) sdo indispensdveis. A pratica
de uma vida social obriga-nos a redefinir o papel do designer
implicado em condicoes de criagdo. Este papel nao é fornecido
nem pela imagem do criador (ideal romantico), nem pela do
inventor/aplicador (ideal tecnocratico), mas pela do “estratega
da inovagdo”, descrita por Bruno Latour* e, noutro contexto,

por Isabelle Stengers. Stengers define-o assim:

“[...] alguém que procura os aliados necessdrios
para que exista aquilo que inventou, negociando
as condicoes da alianca, modificando o sentido
daquilo que inventou para que estejam satisfeitas
as vdrias condicbes que garantem a sua passagem
a existéncia efectiva, uma existéncia que articula
as dimensdes mais dispares: sociais, econémicas,
industriais, legais, regulamentares, etc..”®

Um “estratega” — militar, politico, ou designer - move-se
num ambiente que é indeterminado e com diferentes forgas
em presenga para atingir uma determinada missio. O que o
caracteriza é a capacidade de: a) adequar meios a finalidades
(mas n3o necessariamente exercer uma “razio instrumental”);

b) reconhecer e dispor de multiplos meios; ¢) organizar o poder
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(ou seja, saber entrar e criar combinag¢bes que aumentem
a capacidade de ac¢do. A teoria politica ensina-nos que a
capacidade de ac¢do no mundo implica sempre a organizagio
e concertagao de colectivos); d) ter um mapa do territorio
(mesmo que provisdrio). Como na fabula de Jorge Luis Borges,
quanto mais os caminhos se bifurcarem mais possibilidades
reconhecemos, maior liberdade de ac¢ao conquistamos; maior
€ o territério em que um projecto se move. Esse “mapa” dos
caminhos possiveis (e estratificados: desde o programa da
encomenda até a agenda pessoal) orienta a capacidade de o
esboco em formacio se complexificar e concretizar, entrando
em combinacio com diferentes circuitos, mais ou menos

vastos, que garantem a “realiza¢do” das ideias.

Comecemos por analisar as condi¢des mais interiores ao
esquisso para praticar essa vida social da criagdo. A “criacao”
e a “concepg¢ao”, ou outras metiforas vitalistas, sao frequentes
para compreender os processos de projecto. Buxton sublinhou
a importancia do “esquisso”, encarando-o como um processo
de “gestacdo” do design. Mesmo sem entrar em pormenores de
natureza sexual e reprodutiva, a distingdo entre “concep¢iao”
e “gestacdo” nao é negligencidvel: a) a primeira perspectiva
valoriza um momento (de durag¢do varidvel, é certo); a
segunda, um processo; b) a primeira, um inicio, a segunda, um
“em formacao”; ¢) a primeira valoriza uma esfera “privada”

(também varidvel, é certo); a segunda, uma vida social.

Os trés aspectos enunciados — processo, formagdo, vida social
— 530 necessarios para caracterizar uma actividade que nao se
ocupa tanto a “ter ideias” mas a “getting ideas done™®. Ou seja,
a relagdo com as resisténcias e as oportunidades do mundo para
que uma ideia, ou conceito do design, realmente exista é essencial
no projecto. E esses aspectos devem ter as suas condigdes no

interior do esquisso.
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70 “didlogo”, na sua
diversidade, é uma
metafora insuficiente para
dar conta das diversas
estratégias de criagdo
pelo desenho, e para dar
conta das operagoes
cognitivas envolvidas.
Contudo, é uma
experiéncia fundamental
do design.

8 Dito de outro modo,

a consciéncia alargada
produz-se mais no dialogo
entre um empresario

e um designer, do que
entre quatro designers.

A consciéncia alargada
ndo é a mediania do
“consenso”, nem o

falso pluralismo do
“perspectivismo”,

mas o alargamento da
compreensao das “coisas
no mundo”. Um colectivo
tem de possuir abertura a
pluralidade mundana, nem
que seja como na série
House: um diagnostica,

0 outro é um técnico, o
outro torna sensivel 0s
diferentes jogos de poder
(legais, institucionais,

ou as meras jogadas

de bastidores), e, por
fim, a outra encarna o
contacto com os doentes
e colegas; e, para além
da diversidade de
competéncias, cada um

¢ ainda desafiado pelos
outros. Esta experiéncia
s0 é possivel numa

vida social aberta que é
contrdria a proporcionada
pelas boas sociedades
“corporativas”; dai
também que Silvia Plath
tenha criado uma regra
de convivéncia restritiva:
conviver com toda a gente
menos com escritores e

Quais sdo as condi¢des internas ao esquisso para fazer um
desenho do design que estd “em formagdo” processual e
aberto? Buxton apresenta, inicialmente, duas competéncias
fundamentais que iremos, por um lado, comentar, por outro,
rever na optica da “vida social”. Apoiando-se nos trabalhos de
Suwa, Buxton distingue “desenhar” e “ver o desenho”; e daqui
decorre o “didlogo com o desenho”. Se esbocar é um “dialogo™’
entre o desenhador e o desenho, o esboco decorre como um
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processo de conhecimento — frequentemente “cumulativo”
— por observacdo do desenho e consequente reinterpretagao
do conceito, novo desenho, e assim sucessivamente até o
desenho-didlogo permitir formular um juizo suficientemente
esclarecido (ou seja: “isto estd bem resolvido”). Estas
competéncias também precisam de ser esclarecidas, tanto mais
que, no nosso ambito, um didlogo com uma vida social rica
¢ proximo daquilo a que Kant chamava, noutro contexto, a
“consciéncia alargada”. Num didlogo, manifesta-se um ponto
de vista e acede-se a outros pontos de vista; mas a consciéncia
alargada é o alargamento da compreensio do objecto (do
didlogo) possibilitado sobretudo pelos diferentes pontos de

vista que reflictam diferentes lugares no mundo.®

A competéncia para “desenhar”, exposta por Buxton, é
essencialmente a capacidade de adequar o desenho (ou
a representagdo em sentido alargado: “tornar presente”)
aos diferentes niveis do problema de design. O “nivel do
problema”, e o correspondente “conceito”, é o “assunto” do
desenho “do design™®. Mas o esquisso, apesar de Buxton ndo o
explicitar, é, sobretudo, uma competéncia para esquematizar.
Esquematizar ndo é representar (em sentido restrito: descricao
codificada ou natural), ou figurar (i.e., fazer reconhecer
socialmente), ou ilustrar, ou desenhar no sentido estético.
Esquematizar é a capacidade de abstrair e operacionalizar

apenas os tracos pertinentes para a colocagdo e resolugio
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de um problema; ou, noutros termos, para simultaneamente
fixar e abrir 0 n6 de um conceito. O que distingue o esquisso
do design, em regra, é tornar a linha o operador do desenho.
O esquisso do design reduz as diferencas pertinentes a
linhas e a relagdes lineares, ou um “né de linhas”, que, indo
“direito ao assunto”, fixa o nticleo de um conceito, mantendo
uma grande abertura para a explora¢ido de diferentes linhas
(de acordo com problemas e solucdes que emergem no
didlogo com o desenho). Sendo a escala da mio, o esquisso
¢ adequado a tornar o design manipulavel® e a traduzir os
(diferentes) esquemas sensério-motores do uso, caracteristicos
das experiéncias quotidianas utilitirias e funcionais. Esque-
matizar é, seguidamente, fazer a gestagdo do “conceito” do
design. Representar, figurar, ilustrar, “estetizar”, limitam
tanto o criar dessa solug¢do (ou esquematizar o conceito), como
a sua gestagdo (esquematizagdo em processo)." A economia e
a pertinéncia da “esquematiza¢ao” asseguram a liberdade do
designer (ndo carrega peso desnecessirio), e a liberdade do
design (que se mantém em aberto, em formacao, em processo).
Confundir a esquematizacdo com uma representacdo final
destroi o “esbocar do design”. Nao ha esquisso sem processo:
a adequagdo entre o grau de complexidade da imagem e o
estado do conceito. Mas, na medida em que selecciona um
nivel do problema e o seu nd, a esquematizagdo pressupde
uma capacidade de “aprender”, i.e., de economicamente
seleccionar e adequar aquilo que é “pertinente” entre dois
territérios: entre as técnicas de desenho que se conhecem, e a
intui¢do da resoluc¢do/ colocagdo de um problema de design.
Em suma, por estar “reduzido ao necessario”, indo “direito ao
assunto” mas com a sua resolucio “em aberto” — aos outros,
a si proprio, e a acolher crescentemente as varias condi¢oes de
um projecto —, o esquisso abre possibilidades de didlogo com
o desenho e com os outros, estd aberto a uma vida social, a

encontros e a colectivos.
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artistas (vivos) porque
s6 falavam “deles” e do
“seu” prdprio trabalho.
Esta é, obviamente, uma
norma radical.

9 Ao longo deste ensaio
iremos apresentar
alguns exercicios que
auxiliam a resolver
alguns dos problemas
identificados. Buxton
propde um exercicio para
identificar diferentes
niveis do problema do
design: desenhar um
telemavel, o interface do
telemovel e a experiéncia
de uso do telemovel. Este
Gltimo aspecto é o que
Ihe importa mais, sendo
também o mais dificil de
formular.

100 “esquisso” de artes
plésticas, a semelhanga
do de design, também fixa
as diferencas pertinentes,
mas, enquanto as do
design sdo sobretudo as
interiores ao design, ja as
de artes plasticas tendem
a ser “diferenciais”, ou
“tensdes” entre interior/
exterior, alto/baixo,
infinito/finito, etc.. Esta
distingdo encontra talvez
um mediador no projecto
de arquitectura — por
razoes Obvias.

" Estes obstaculos tém
também um reverso
subjectivo: 0 medo de ndo
desenhar “bem”; querer
um desenho “bonito”; a
ansiedade de ultrapassar
a “indetermina




2 Na medida em que a
experiéncia de didlogo
com o0s outros é sempre a
melhor propedéutica para
o0 didlogo com o desenho,
podem ser realizados
varios exercicios. Dois
exemplos: 1) didlogo
visual (i.e. um desenho
dialogante, a “quatro
maos”, sem poder usar

a palavra); 2) copiar,
corrigir e desenvolver
esbogos de alguns
autores.

8 A disting

esbogo e protdtipo deve
ser entendida como uma
distin¢do no interior do
processo de projecto e
ndo como uma distingéo
de meio de projecto. O
desenho também pode
ter fungdes de “modelo”,
que nao substituem —
obviamente — o protdtipo.

14 Estas operacdes
podem ser exercitadas
em diferentes tipos de
desenho: desenho de
andlise, de exploragdo,
referéncia e sintese
seguindo a tipologia
apresentada por Jorge
Spencer. Existem

outras tipologias, por
exemplo: esquisso,
esbogo, desenho de
pormenor e desenho

de contorno. O aspecto
essencial de qualquer
uma destas tipologias é:
a) no conjunto orientam e
disciplinam um processo
de pensamento, de
complexidade crescente,
pelo desenho; b) isolam
e exercem competéncias
particulares no interior
desse processo.

Nio existe didlogo entre o desenhador e o desenho sem o
exercicio da segunda competéncia: “ver o desenho”. Dito de
forma breve: enquanto desenhamos estamos “unidos” ao
desenho, quando “vemos” o desenho “separamo-nos” do
desenho™, e poderemos, entio, “dialogar” com ele. A presenga
dos outros — com maior ou menor humor - ajuda sempre a “ver”
o desenho, a passar a posi¢ao de “observador”, e a elaborar
um “juizo”. Na pratica individual e privada do esquisso, esse
modo de ser “outro” e de “ver o desenho” nio é contemplativo
(como o filoséfico), nem € transitivo (como o quotidiano),
para mencionarmos apenas os extremos. O acto de “ver” o
desenho do design estd enquadrado pelo problema/solu¢io do
design que orienta o sobrevoo do pensar e do ver; por isso, o
desenho revela novos problemas e eventuais solu¢des para o
conceito, até — no processo de desenho — se chegar a um juizo
ponderado sobre a resolugdo, fixando a coincidéncia entre o
conceito e a imagem. O que importa destacar, em conclusio, é
que um espaco-tempo proprio a formagao processual e aberta
do design comega por ser criado no proprio esquisso, e nas

operagdes proprias do esquisso.

Esse aspecto esquemadtico do esquisso permite ainda outras
operacdes necessarias a gestacao do design. Listamos de seguida
algumas dessas operagdes, apresentadas por Buxton, opondo
0 esquisso ao protétipo:™ a) um, evoca, o outro, é didactico;
b) sugere/descreve; c) explora/define; d) questiona/responde;
e) propoe/testa; f) provoca/resolve; g) ensaia/especifica; h)
sem compromisso/comprometido; i) barato/ caro (esta ultima
caracteristica nao é nada despicienda para o pragmatismo
americano). O caracter diagramatico e aberto do esquisso é
essencial. Para além do predominio de relagdes lineares e da
operagao mental que lhe estd associada (a esquematizacio), é
preciso distinguir ainda outras operagdes (mentais-visuais):*

a andlise (a decomposicio de uma solu¢do para melhor a
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manipular e encontrar alternativas), a exploragao™ (a busca de
alternativas, em partes ou em todo o design), a sintese (provisoria
ou final, a sintese integra numa unidade o que a analise explora
separadamente), e a referéncia (o conhecimento de outras
solugdes, que podem ser integradas e que sao uma condigio
comparativa para conhecer o valor da solugio procurada).'® Para
além destas operagdes, o “jogo” desempenha ainda um papel
fundamental no esquisso, tanto no exercicio de aprendizagem
quanto na prética do esquisso. Um jogo é um exercicio de
liberdade implicada, que visa redefinir um quadro mental,
ou enquadramento, de abordagem a um problema; 7 o que é
também adequado a natureza estratégica do design, na medida
em que uma estratégia, e o jogo, lidam com a indeterminagio
insita em qualquer situagdo de design — porque “pode sempre
ser de outro modo”. Assim, um jogo distingue-se tanto do
caracter lddico de uma actividade como da armadilha, embora
possa possuir elementos de ambos. Nem sempre a distin¢ao é
imediata, mas as dificuldades na distincao nio podem abolir
as diferencas. Lawson anotou o facto de algumas armadilhas
do desenho se tornarem o contetido — vago e até vicuo — de
numerosos exercicios de desenho. A armadilha icénica (o que é
possivel no desenho mas impossivel no real), a armadilha visual
(privilégio da visualidade do projecto) e a armadilha tecnicista
ou naturalista (desenhar sem exercitar a compreensio, a
imaginagdo e o juizo de um “objecto no mundo”) sdo algumas
das mais frequentes. Fazer reconhecer os erros (possiveis) e as
ilusdes (possiveis) de um processo de desenho é necessario,
mas nao pode converter-se num exercitar da inaptiddo, que é o
exacto oposto da descoberta e exploracao de capacidades — de si
e do desenho — através do jogo. O “jogo” no interior do desenho
exige: a) 0 compromisso estratégico e livre com as condicoes
do real (realidade aberta); b) o reconhecimento do nivel de
problema formulado (pertinéncia); c) a descoberta e melhoria

do seu potencial e o do desenho (exercitacao). Em suma, o jogo
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15 Uma das formas de
obrigar a exploragao é
pedir — em exercicios
—mais do que uma
resolucdo. De facto,

ha uma relagdo entre a
quantidade e a qualidade,
e, por outro lado, liberta-
-se 0 aluno da ideia da
solucdo Gnica.

16 Estas oper

sdo fundamentais no
ensino do desenho e no
pensamento em geral. No
desenhador experiente,

a resolucdo tende a ser
uma sintese de solugoes,
e a exploragdo segue
através de vérias linhas de
pensamento, o que talvez
testemunhe a libertagao
do pensamento visual
em relacdo a linearidade
da escrita, tornando-

-se mais “espacial”

(i.e., alinearidade, a
sequencialidade tornam-
-se menos pertinentes na
construcdo das relagdes
espaciais).

7 A questdo do jogo foi
tratada por varios autores;
para o design, parece-nos
e a abordagem feita
por Gregory Bateson é
muito produtiva, e, para
o0 desenho, a de Juan
G6omez Molina apresenta
vdrias direcgoes de
andlise.




explora os limites de indeterminagao de uma situagio e as suas diferentes estratégias
de abordagem, por isso 0 jogo é um elemento da nossa vida social e também um

ingrediente do esquisso.

Duas consideragdes finais sobre o esquisso e as suas condicbes interiores (de
desenho). A experiéncia do didlogo com o desenho (entre o desenho e o desenhador,
assim como a experiéncia do didlogo silencioso, o falar consigo préprio) é melhor
compreendida pela sua matriz exterior: o didlogo com os outros. O didlogo é
uma das formas do conviver pela palavra, e desaparece a medida que o conviver
desaparece e o isolamento aumenta. Por isso, exercitar-se no didlogo — na abertura a
compreender, no dar espago a diferenga dos outros e da sua perspectiva, no conflito
livre e aberto que essa troca exige — é uma propedéutica para o didlogo com o
desenho. Claro que essa pratica s6 é verdadeiramente possivel entre amigos. Os
amigos sdo raros, os didlogos pouco frequentes, entdo, pelo menos que o esbogar
seja abundante. Segunda nota: é um erro reduzir o processo de design a um
conjunto de operacoes intencionais da consciéncia, tal como seria um erro render-
-se ao irracionalismo, em vez de compreender e operacionalizar outros processos
da consciéncia. O esquisso, com os seus elementos visuais pré-representativos e
expressivos, faz apelo a processos pré-conscientes e a um pensamento expressivo.
Os processos pré-intencionais — e sobretudo o enquadramento mental mais geral
de um acto de criacdo implicado, descrito por Ruyer como “consciéncia vaga” —
dependem em boa parte do “saber” acumulado, em particular da chamada cultura
de projecto e da cultura material. Por isso, um esquisso faz-se também com o que

ja se “sabe”.

Antes de continuarmos na caracterizagdo dessa vida social com que o esquisso se
pode combinar, resumamos o percurso do nosso argumento. Até aqui identificimos
alguns obstaculos ao esquisso criados por: a) ndo gerar um processo de desenho do
design (em formacdo, aberto, processual); b) confundirem-se as competéncias do
esquisso com outras competéncias de desenho (representacdo, figuracao, etc.); c)
impoténcia do design se articular com outros circuitos do mundo (dai a necessidade
de minimizarmos varias representagdes do designer para obtermos uma mais
plural, versatil e actuante: o designer como conceptor-estratega). Agora precisamos

de integrar a “criagdo” em alguns critérios mais mundanos, que nao exclusivamente



profissionais (ou do valor de projecto). O design é mundano,
existe no e para o mundo.” Assim, uma parte significativa da
criagdo estd sempre implicada no mundo, com as dificuldades e
oportunidades préprias do mundo. O mundo é um lugar maltiplo
e heterogéneo, aberto e em transformagdo. A representagio
dos planisférios, globos e atlas nao lhe faz justica. Como aqui
consideramos a vida social do esquisso, escolhemos apenas
alguns aspectos do mundo que potenciam uma vida social da
criagdo. Deste ponto de vista, o esquisso é um mediador entre
o mundo e o design, entre restricdes e liberdades internas ao
desenho e ao design e restricoes e liberdades “externas”. Quer
seja inserindo-se nos circuitos existentes, ou abrindo novos
circuitos, o critério é o de aumentar a capacidade de ac¢do no

mundo do design e do designer."

Um dos obsticulos ao alargamento de circuitos — sobretudo
no design portugués, com a sua ligacdo antiga as artes, com
o consequente refor¢o da individualidade autoral, mas sem a
tradi¢do craft que possui noutros paises — € a sua implicagdao
no negobcio. Por isso, a imagem mais divulgada em Portugal
do designer é a do designer-artista, a do designer-autor, e,
recentemente, o designer-activista, implicado em causas sociais,
ecologicas, etc.. Sa0 boas imagens, e essas priticas existem
realmente, mas enquanto conceitos da pratica profissional
nao acolhem a pluralidade de praticas do designer-conceptor-
-estratega, e eliminam a visibilidade de uma parte significativa
da vida social e comum do projecto. Um dos aspectos mais
significativos desta “implicagdo” no negdcio, para a funcao
do design, é tornd-la uma ac¢io de concepgio e de estratégia
ao nivel dos processos, e nao tanto dos “produtos”. Ou seja,
processos técnico-operatérios de organizacdo do trabalho e da
cadeia global de valor passam a ser circuitos para diferentes
estratégias de design. Pede-se ao designer estratégias sobre

a globalidade, ou para cada ponto desses processos; por
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80 conceito “mundo”

foi pensado sobretudo
por Martin Heidegger

e também por Hannah
Arendt, a quem
recorremos. Ha dois
aspectos fundamentais do
conceito que preservamos
para a teoria do design:

a) o “estar no mundo” é
uma relagdo origindria,

(sujeito-objecto); b)
0 mundo precede 0s
individuos (ja cé estava
quando chegdmos).

9 N30 faltam gestos
empobrecedores que
pretensiosamente se
fazem passar por actos
livres, no design, e
noutras areas da vida.
Esses gestos resultam do
isolamento em relagdo
a0 mundo e aos outros.
Esse isolamento engendra
sempre muitas ilusoes:
as da originalidade, as

do ego, as do poder,

etc.. Em comum

sdo, genericamente,
inconsequentes.




20 yjgja-se, a este
proposito, o projecto

de Paola Antonelli, no
MOMA, Design & Elastic
Mind.

21 Por isso, um bom
exercicio é traduzir um
mesmo projecto em
diferentes estratégias
centradas em diferentes
elos da cadeia global

de valor. Os exemplos
servem nao so para ter
historias para contar

e fazer sociedade,

mas também para
compreender
pluralidade de actos

de criacdo, alargar 0s
nossos quadros mentais
da criacdo e, sobretudo,
amplificar a nossa
atencdo ao mundo.
Apresentamos alguns: 0s
rails e pinos de estrada,
na Austrélia, desde 1970,
resultam da reciclagem
de pneus, eliminando

fornecedores tradicionais.

Bich compreendeu que
o melhor “modelo” para
a producao industrial de
esferograficas de plastico
ndo era a esferogréfica
mas sim o lapis,
simplificou a produgao.
Gisele Bunchen “editou-
se” numa das linhas de
chinelos de praia mais
vendida de sempre.

exemplo, pede-se que estruture uma organiza¢io do trabalho,
ou que elimine uma etapa do processo produtivo. Esta func¢do —
estratégia de gestao/design de processos — pode nao ter o glamour
de outras fungdes, mas é realista e plural, e exige ao designer a
capacidade de entrar noutras relacoes de poder, ou seja, outra
accado implicada no mundo. Se aceitarmos esta visdo da criagao —
implicada também em circuitos de negdcio — podemos identificar
hoje duas estratégias predominantes: a) racionalizagdo dos

circuitos existentes; € b) criagio de novos circuitos.?’

Como estratégia de racionalizag¢do dos circuitos existentes, e
apenas do ponto de vista do negdcio, o design é uma estratégia
integrada na cadeia global de valor de um nego6cio. Por
vezes, o “design” é a competéncia central, i.e., é “o negdcio”
propriamente dito, outras vezes, é um factor critico de sucesso
de um negdcio. Outras vezes, ainda, ndo é nenhuma dessas
estratégias. O que ndo significa que as estratégias de design
ndo tenham lugar, mas antes que a estratégia de criagdo serd
diferente. Deste ponto de vista, o design surge como uma
estratégia de racionalidade (i.e., eficicia interior e exterior),
aplicivel a qualquer ponto da cadeia global de valor (dos
fornecedores, produgio, pos-producio, distribui¢ao, mercado
ao consumidor/utilizador), ou ao seu conjunto, e, portanto,
aplicavel a qualquer negécio. E, nesta estratégia, o design é
insubstituivel. A multiplicacdo e a bifurcacdo dos caminhos
da criagdo torna-nos sempre mais livres, mesmo que isso
exija romper com a representagio predominante da funcio
do design. Por outro lado, a compreensdo da cadeia de valor
de um negdcio e das suas diferentes estratégias é essencial
para o proprio design enquanto negbcio. Como estratégia
de abertura de novos circuitos, para além das estratégias de
inovagdo, propriamente ditas, existem todas as praticas, da
experimenta¢do a investigagao aplicada, que, podendo nio

estar (imediatamente) condicionadas pelo negdcio, estdo
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impli o m no mundo. xempl a o 7
plicadas, de outro modo, no mundo. Os exemplos sido 2 (i e SRR TS

muitos, mas o critério decisivo para as avaliar é se abrem novos do esquisso é a
. . . capacidade de
circuitos no mundo e se aceitam o encargo de, efectivamente, acolher rapidamente
agir, i.e., de transformar (um pouco) o mundo. Por essa razdo, estes diferentes
. . . constrangimentos.
Victor Margolin recebeu com entusiasmo os fenémenos de Por isso, também as

qualidades naturais e as
pessoais — por exemplo, a

globalizagdo e das tecnologias digitais, por permitirem ao

designer empreendedor uma maior mobilidade na criagio habilidade para o desenho
d L d vidade d - se tornam muito menos
e novos circuitos, passando a exercer uma actividade de pertinentes do que estas

meta-projecto. Paola Antonelli, por seu lado, tem promovido qualidades “artificiais” no
esquisso.

“encontros improvdaveis” entre designers e outros actores
provenientes de multiplas dreas de criacio e producdo, em
particular no dominio das nanotecnologias, num programa
de exploragio de uma competéncia “social” e individual, que

designa como a “mente eldstica”.

A vida social, de trabalho colectivo, aqui apresentada é mais
alargada e multipla, e pede outras competéncias ao designer
criador. E neste esforco de alargamento efectivo da vida social
da criacao que a nog¢io de “geradores do design”, proposta por
Lawson, se revela fértil, na medida em que nos permite passar do
trabalho colectivo a existéncia colectiva do trabalho de design.
Os geradores do design sdo muito heterogéneos: o programa
de design, constrangimentos externos (ecoldgicos, sociais,
legais, etc.), os principios orientadores do designer, o cliente,
o utilizador. Por exemplo, uma nova legislacio ou programas
de desenvolvimento social criam novas oportunidades para o
design, tal como criam novos constrangimentos. O importante
€ que o design se insira estrategicamente nesses circuitos muito
heterogéneos da actual producgio da cultura material, e que o
esquisso reflicta? e se abra a esses circuitos que garantem uma

existéncia das “coisas no mundo”.

Ja afirmdmos que a criagdo estd sempre implicada em

condicdes internas ao design (aos seus meios e processos, neste
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23 As qualidades
individuais pertinentes
para a criagao dependem
também de uma vida
social, mesmo as mais
“interiores”, como a
capacidade de sonho.

E notéria a falta de
diversidade e de ambigao
nas expectativas de
trabalho dos jovens (o
que significa que, para
eles, 0 mundo teria
poucas possibilidades);
e, 0S risos que obtém,
mal sonham mais alto,
sdo escarninhos em

vez de incentivadores,

0 que lhes abriria mais
possibilidades (reais).

caso, o desenho do design através do esquisso) e em condicoes
externas variadas: a existéncia social do design forneceu-
-nos uma, o “negdbcio”, outra. Outra, ainda, é-nos dada pelas
tendéncias da cultura material e pela renovada importancia
social da “criacao”. Se a criagio de um conceito de design
(concepgdo) articula uma solugdo para um problema (que pode
ter diferentes niveis) — e sempre o foi -, porque é que assistimos

a esta (nova) importancia social da “criacao”?

Para responder a pergunta, ainda que elipticamente, temos
de localizar a “criacao” no mundo de hoje, e, assim, abrir
também espago para as muitas préticas de “ndo-criagdo” (ndo
ser criativo nao significa n3o ter lugar no mundo ou no design,
mas sim que hd a necessidade de explorar outras competéncias
ou de fazer aliancas). A actividade de “criagdo™ 1) nido se
distribui do mesmo modo pelas diferentes dreas profissionais;
2) distribui-se em graus diferentes nas diferentes praticas
dessas mesmas dreas (exemplo: pratica-se mais na investigacao,
no diagndstico, ou na experimentacdo dentro dessas areas);
3) e, ainda, continua a conter ingredientes diversos e raros:
qualidades individuais, acontecimento, acaso, capacidade de
sonho? e de risco, rupturas, desvio, aliangas improvaveis, etc.;
4) esta sempre implicada em circuitos (dai a fun¢do estratégica,

implicada e variavel do designer).

A valorizagio da criacgio estd hoje sobretudo associada a “nova
economia” (economia imaterial e de servicos) e as novas relacoes
de forcas da sociedade (biopoder). Jeremy Rifkin, na obra A
era do acesso, apresenta-nos um quadro geral das principais
tendéncias desta nova economia. Seleccionamos algumas para
0 nosso objectivo: a) deslocacio do valor da propriedade para
o acesso (i.e., revalorizagdo das estratégia de constitui¢do
de redes e do acesso a elas - redes sociais, subcontratagio,

fidelizagao, etc., em detrimento da propriedade); b) valorizacao
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dos bens imateriais (capital criativo e intelectual, mas também
das experiéncias de vivacidade, participagdo e envolvimento
na relagio com produtos e servigos); c) tendéncia para o
desenvolvimento do sector de servigos; d) o conjunto das
transformacdes da cultura material, pela nova economia,
favorece o desenvolvimento e as estratégias das tecnologias
digitais (tecnologias-relacionais, experiéncias virtuais e de
realidade aumentada, vida em rede, aumento da dimensio
lidica da vida, etc.). As estratégias de biopoder — relacoes
de for¢a que tomam como objecto a “vida” — combinam-se
com estas tendéncias da cultura material. Na medida em que
as qualidades da vida - incluindo a criacao - passaram a ter
valor econdmico, isso conduziu a uma alteracio de todas as
qualidades do trabalho (a hospedeira tem de ser “simpatica”,
e a vida teria hoje de ser a “vida profissional”), mas também
conduziu 4 alteracdo da piramide profissional: os “criativos”,
criadores de bens imateriais, podem ocupar lugares de topo,
mas sdo cada vez menos os lugares, e os lugares intermédios
tendem a desaparecer. A palavra “criagdo” é comum a estas duas
estratégias de biopoder, mas nio designa, de facto, o mesmo
ou as mesmas competéncias,” ou as mesmas subjectividades-
-modelo. De um lado, estd o “homem genérico”,?® animal
de labor com as suas qualidades naturais, do outro, estd o
“empresdrio de si proprio”, o “criativo” capaz de ficcionar essa
vida natural® construindo modelos, imagens, jogos, eventos,
estilos de vida e muitas outras experiéncias da actual cultura
material. Quando Buxton se refere ao “esbogar a experiéncia”,
estabelece um nivel do problema do design que é sociocultural
e compreendemos assim melhor a importancia da vida social
do esquisso: é na vida social das “coisas no mundo” e de “nds
no mundo” que essas forcas, tendéncias e transformacdes, se
manifestam e se constroem. O designer é também um estratega

da cultura material.
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24 Esta 6 a tendéncia
predominante em menos
de 1/5 da populagdo
mundial, que detém 80%
dariqueza.

%5 Giorgio Agamben
desenvolve a questdo —
com optimismo filoséfico
- no livro A comunidade
que vem.

%6 pssim, Bernard Stiegler

atribui ao design um papel

preponderante na nova

economia, sobretudo

pelo “design de estilos

de vida”, desenvolvendo

alguns aspectos da

abordagem da “economia

imaterial” analisada por
remy Rifkin.




Destas reflexdes sobre a actual importancia social da criacdo decorre perguntar
- no contexto de uma Aula Aberta - em que medida a pratica da criacdo e do
esquisso entrou na vida dos alunos? E em que medida o design construiu as
suas “subjectividades” de designers? Lawson e Buxton descreveram uma “vida
social” do esbocgar, em diferentes planos da pratica do desenho mas que reflectem
conjuntamente a adaptabilidade, a permeabilidade e a serendipidade do esquisso.
Estas suas caracteristicas estdo patentes em diferentes praticas sociais: estao patentes
tanto nos cadernos de autor (esquisso-prética singular, prética de exercitagdo de si
e do esbocgar, com notas visuais, apontamentos de ideias e referéncias, ou mero
adestramento no passar do tempo), como no esquisso integrado num processo
de projecto (esquisso-concep¢do), ou, até, nos esbogos rdpidos que se fazem
no café, de preferéncia sobre a toalha de papel ou sobre o guardanapo. Os dois
autores sublinham esta voca¢do “social” do esbogar: a) a propensdo a infiltrar-
-se mundanamente e em diferentes ocasides na vida privada e na vida social; b)
a sua capacidade de criar uma manifestacdo “acessivel” aos multiplos agentes do
processo de design (designer, cliente, utilizadores, amigos ou colegas, etc. — o que
nio acontece com desenhos mais codificados); ¢) a sua manifestacio “inacabada”,
em aberto, permedvel a ir integrando as opinides, restricdes e apreciagdes desses
mesmos agentes (numa espécie de trabalho colectivo, mediado pelo designer), ou,
mesmo, a ser visto anos mais tarde e a sugerir diferentes designs. Essa disseminagao
do design e do esquisso, pela vida propria e pela vida social, é uma condi¢do da
“subjectivacdo” enquanto designer. H4 muitas historias no design resultantes dessa
“subjectivacao”: Sarah Winchester dedicou-se a facilitar a vida dos seus criados,
inventando o tanque de lavar roupa, o fecho reguldvel de janelas e muitas outras
solucoes domésticas; Jonhson reparou que um funcionario deixava bandas adesivas
com algodao preparadas para a sua desastrada esposa, deu o “salto criador” para a
industrializacdo dos pensos rapidos (e nomeou esse funcionario administrador). Essa
disseminagao pela vida faz também com que o tempo de vida do esquisso, tal como
0 seu espaco, se desenrole em multiplos territorios e dimensdes da vida e do mundo.
Anos depois pode ser recuperada a intuicio de um esquisso. E verdade que tanto
Lawson como Buxton tomam como referente (para analisar esta “vida social” ) o
esbogo tal como € praticado pelo profissional (designer) experiente e “desenhador?,
e ndo o esboco praticado pelo aprendiz da profissdo, ou o praticado pelo aluno. Mas

a questao persiste: em que medida o design e a prética do esquisso se dissemina,



ou nao, pela vida de alguém, pela sua adaptabilidade versatil,
serendipidade e permeabilidade? Ou, desejavelmente, em
que medida o design se inscreve na vida de alguém, a ponto
desse alguém desejar abrir-se a0 mundo e de abrir o mundo,

inscrevendo-se nesse mundo?

Neste circuito de reflexdo, aberto pelos circuitos sociais do
esquisso, chegamos assim a “escola”, e as suas relagdes sociais,
aos seus encontros, colectivos e circuitos. Uma escola que
tenha por objectivo a pratica do projecto nio se pode limitar
a reproduzir as condi¢des do mundo no interior das aulas e
cursos. Por vérias razdes: a) a escola ndo prepara para um
lugar determinado (e sua rede comum e social especifica) mas
para a pluralidade de lugares (revela um real plural); b) insere
0 aluno numa rede social e comum mais vasta: b.1. o mundo
do design inclui os ndo contemporineos; b.2. o design estd
inserido num mundo mais lato que o design (muitas aliancas
se criam com outros territdrios de criagdo); ¢) a escola prepara
aqueles que devem também fazer o trabalho de renovar e
melhorar, e, eventualmente, abrirem espaco no mundo para
a sua singularidade - se a tiverem e se existir oportunidade
propicia para ela. Em suma, ndo hd uma boa escola de
projecto que ndo se abra a um “exterior”: exterior a escola
e ao proprio mundo. A questdo critica é que sem preencher
a primeira condigdo - aceitar o jogo livre com as condigoes
do mundo - ndo h4 qualquer possibilidade de abrir as outras.
A compensacio iluséria para este impasse € a proliferagdo de
pequenos mundos privados (uma das formas da boa sociedade,
em versao “profissional”), e um entusiasmo infantil e delirante
posto na “criatividade” (em ter “ideias” e em quanto mais
“ideias” forem as “ideias” melhores siao as “ideias”) e no “eu”
(que quanto mais isolado dos outros maior parece, até criar a

miragem de uma singularidade).?
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28 0 que ndo significa que
ndo exista e ndao possa ser
exercido; significa apenas
que a relagdo fundamental
ndo é essa.

29 A relagéo professor/
/aluno implica
necessariamente uma
relagao de conhecimento
assimétrica que é
institucional mas que

s0 “funciona” realmente
quando se auto-sustenta.
A dominacao, seja pela
“imposicdo” ou pela
cumplicidade fécil do
“guru” ou do “amigo”,
ndo chega a criar essa
auto-sustentacdo da
assimetria. Porque, na
medida em que a relagdo
professor/aluno visa
aumentar a poténcia

do aluno, exige que 0
professor corra muitos
riscos, incluindo o de
perder a assimetria da
relacao.

300 dltimo livro de

José Gil analisa varias
estratégias de avaliagao
em implementacdo, e a
l6gica global inerente

a criacdo do “Homem
avalidvel”, que seria

0 novo modelo de
homem para o futuro
préximo, adaptado a
nova economia e poder.

E preciso jogar bem este
novo jogo, ou resistir-lhe.
Ou entdo as duas coisas,
nesse caso ha reversao (e
ndo inversao, perversao,
etc.).

Consideremos entdo agora o esquisso no interior de uma
relagdo que € essencialmente de conhecimento — o ensino — mas
também de exploracdo da poténcia de pensar, de agir e de si;
e, neste caso, ndo de poder, ? € menos ainda de dominacdo.?
Se considerarmos a criagdo (e o esquisso desempenha, como
tentdmos argumentar, um papel fundamental na criagio em
design) como objectivo da educag¢io, somos obrigados a incluir
na escola dois regimes distintos: um regime de conhecimento,
i.e., de enunciados e visibilidades, como diria Foucault, e um
regime ético, i.e., das subjectividades envolvidas, da relacio asi e
aos outros, como diria, novamente, Foucault. Esses dois regimes
tém relagdo entre si mas nao se sobrepdem e, isso, por diversas

razdes. Procuremos algumas delas através do nosso problema.

A hipétese de que muitos alunos nao esbo¢am porque nao
lhes ensinam é tentadora pela responsabilizagio, mas levanta
dificuldades. Pode-se ensinar a esbocar? Parafraseando
Aristoteles, é preciso distinguir o saber que pode ser ensinado
do saber que pode ser aprendido. Pode-se ensinar, por exemplo,
0 que é uma metédfora, mas nao se pode ensinar a criar boas
metaforas. Contudo, pode-se aprender, em parte, a criar boas
metéforas. E pode-se exemplificar, orientar, criticar, estimular,
eliminar algumas limitacoes para que alguém aprenda a criar
boas metiforas. Onde queremos chegar é a isto: saber, ser
ensinado e aprender sdo actividades distintas; e estas diferentes
actividades pressupdem a capacidade de construir diferentes
relacdes entre o professor e o aluno, e o colectivo turma. Nao
necessitamos, para o nosso argumento, de aprofundar estas
distingdes mas de apontar um perigo. Confundir estas trés
dimensdes — o que alguém sabe, o que se lhe ensinou, o que
aprendeu - resulta numa pratica pedagogica informe (embora
frequente); mas, talvez o perigo actual — com a formalizacdo e
comparagdo universal (projectadas na “reforma” de Bolonha)

das capacidades, competéncias e conhecimentos - seja a inflagao
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delirante do “ensino”: tudo poderia ser ensinado; e tudo poderia
ser normalizado e, assim, parametrizado e, consequentemente,
avaliado.® Paralelamente a esta programada inflagao do ensino,
o saber passou a “ocupar lugar” — contra a sabedoria popular
— e o aprender seria uma ocupagio para a vida toda — contra
(novamente) a sabedoria popular. (Ndo hd nada de errado
em ser contra a sabedoria popular, a nio ser o erro). Assim,
se, por um lado, nem tudo pode ser ensinado — e o “esbogar”
dificilmente serd “ensinavel” — por outro lado, esta conclusdo s6
encerra o assunto para quem identifique a sua actividade com
o ensinar. De facto, as competéncias exercidas, por exemplo,
no esquisso, ou no desenho final (técnico) - que, sendo
operacionalizavel tecnicamente, estd mais dependente do que
pode ser “ensinado” - ndao sdo as mesmas. Alguns processos de
desenho em design, como o esquisso, precisam conjuntamente
de saber (os enquadramentos mentais mais gerais de que
falava Ruyer), de ensino (de operagdes transmissiveis) e de
aprendizagem (a capacidade de formular problemas, identificar
niveis de problema, e jogar com eles).®" Talvez surja daqui a

grande dificuldade do esquisso.

Um dos aspectos que consideramos mais produtivos na
abordagem de Philip Cabau®? ao ensino do desenho em artes
plasticas é que, reconhecendo essas distingdes (0 que pode
ser ensinado, aprendido e o saber), Cabau nio faz cair essas
tarefas no dominio puro das subjectividades. Expliquemo-nos
melhor: uma das perguntas que subjaz ao seu trabalho é que
modo de “organizagdo” (a palavra ndo é exacta) da relagio de
ensino do desenho aumenta a poténcia de agir, de sentir, de
pensar e de si (e, portanto, o aprender e o saber). Uma ética da
criacdo individual (da experimentag¢do da poténcia de si) deve
ser preservada e alimentada, mas ndo fornece uma organizacao
comum. Uma das préticas fundamentais da contemporaneidade

artistica é a experimentagdo, i.e., um movimento da criacao
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31 Limitamo-nos a
preencher as categorias
ensino, aprendizagem e
saber com algumas das
competéncias do esbogar,
ndo as definimos. Por
outro lado, o aluno

deve ir reconhecendo

o0 que faz melhor, e 0
professor potenciando
esse fazer melhor. Ou
seja, um aluno pode nao
ser criativo mas ser um
excelente “técnico”, e

se abrindo espago para
essas diferencgas, o aluno
vivera na agonia (ou no
desinteresse) do que “ndo
6”, em vez de potenciar “o
que é”.

32 Este ensaio é a minha
formulagdo escrita de
uma Aula Aberta conjunta
com Philip Cabau.




que retira o seu sentido do proprio movimento interno, sem obedecer ou ser limitado
por quaisquer regras exteriores a esse movimento. Produzir esse movimento, que s6
obedece a sua necessidade interna, conduz a uma enorme pluralidade de préticas e de
meios na arte, e, obviamente, a uma diversidade de éticas da criagio. Por exemplo,
0s actos criativos mais reactivos (usando a terminologia de Nietzsche) precisam, por
vezes, de “maus” encontros (i.e., encontros de negacao e ndo encontros afirmativos)
para acontecerem. Mas esta experiéncia s6 é valida no dominio restrito da ética da
criagdo individual, i.e., enquanto descoberta da dietética necessaria a um individuo
(dos alimentos e dos venenos que convém a cada um, e das suas doses) para aumentar
a sua “poténcia”, mas nao cria qualquer “regra comum?. Por outro lado, o ensino
“académico” do desenho fornece uma regra comum e suficientemente sélida, mas
ndo abre espago a uma ética da cria¢do individual. Talvez a preocupagio com as
varias “técnicas do ensino” — como o exercicio, o exemplo, o oficio, os mestres, ou
outros temas andlogos — se insira na constru¢ao de uma diagonal que cruze aqueles
dois dominios; diagonal a que chama “dispositivo”, i.e., o que faria funcionar essas
técnicas nos dias de hoje (decompondo-as nos elementos que podem eventualmente
ser “salvos” para os dias de hoje). Nio existira apenas a via de resolucao que Cabau

procura, mas acreditamos que o bom problema pedagdgico é esse.

Naperda datradi¢ao, da heranga cultural, na multiplicagdo de ferramentas e métodos,
mas também na falta de tempo, tornaram-se hoje frequentes algumas experiéncias
entre os alunos: uma certa desorientacao, a sensagdo de inicio permanente, ou o
perpétuo “ndo acabamento” do trabalho, ou mesmo aquela anemia tristonha que,
quando nao é constitucional, resulta sobretudo de nio ver os meios nem o fim do
seu trabalho. Nio sdo qualidades individuais, testemunham antes a auséncia da
tal organizacdo, e de direc¢coes, mesmo que nao sejam definitivas ou formalmente
fixadas, para produzir um movimento, i.e., um sentido da “progressio” e da
“subida”, ou um movimento de real “experimenta¢do” (que nio se confunde com
experimentalismo). Sem esta condicdo — uma cartografia do mundo, com uma
vertical e uma horizontal em que se insere o projecto (de design ou de artes pldsticas)
— ndo ha uma possibilidade real de autonomia e crescimento individual, nem de

fazer surgir as outras qualidades necessarias, que sdo supostamente “individuais”.

Uma das maiores dificuldades para resistir ao nivelamento e ao rebaixamento



. . . - )
idez inism m realizam trabalh .
(a estupidez e ao cinismo,*® ambas realizam trabalhos de 33 \ovamente, ndo nos

nivelamento) é definir uma linha “vertical” que nos oriente, referimos a estupidez
. . ., e ao cinismo enquanto
ou seja, a capacidade de formular um juizo. Sobre este assunto qualidades pessoais
ndo conheco melhor do que a seguinte afirmacdo de Arendt: que sao eventuaimente
um mal sem remédio.
Referimo-nos aos
“De qualquer maneira, podemos recordar aquilo que modos de organizagao
social, aos encontros
0s romanos pensavam dever ser uma pessoa culta: :
, . e colectivos formados,
alguém que soubesse como escolber a sua companhia que os favorecem e até
entre homens, entre coisas e entre pensamentos, tanto promovem enquanto

234 praticas sociais.
Obviamente, nestes
modos de organizag

as pessoas inicialmente
referidas movem-se como

projecto, ou no esquisso (precisamente quando esse juizo faria “peixe na dgua’.

no presente como no passado.

A perda de capacidade de juizo nio se manifesta no final do

terminar o processo, como afirma Lawson). Manifesta-se logo

34 ARENDT, H. (1989)

no inicio, na escolha dos problemas, e durante o processo, na Entre o passado e futuro.
. . . . , S.Paulo: Ed. Perspectiva
incapacidade de complexificar o projecto. Mas o que é perder 081,

a capacidade de juizo? Essa perda reflecte sempre uma perda
do mundo, e um emagrecimento das possibilidades abertas no
mundo. Citemos apenas alguns dos ingredientes desse pequeno
desastre pouco noticiado (as “noticias” alimentam-se dele).
Perder a capacidade de juizo é ndo ser capaz de reconhecer
diferencas que permitam estabelecer classes (€ como criticar
John Maeda por nio ser Paul Rand, ou criticar o IKEA por
nao obedecer a critérios artesanais); é sempre nio ser capaz de
diferenciar e encontrar uma regra justa. Perder a capacidade
de juizo é também perder o sentido “vertical”: distinguir o
que é mediocre, razodvel, bom ou excelente no interior dessas
classes, mas também o sentido daquilo que é fora de série, ou
seja, 0 que € incomparavel: aquilo que é raro, mas também
aquilo que é tinico ou singular (neste caso, por exemplo, seria
ndo distinguir o que estd bem feito do que estd mal feito no
interior da légica de design para a distribuicio praticado
pelo IKEA; ou nio distinguir uma boa peca artesanal do
tosco, cuja unica qualidade é ser manual). Por fim, perder a

capacidade de ponderar: um juizo é fazer a apreciagio critica
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de aspectos variados (neste caso, o grande risco sio as “doengas
profissionais”, quando os objectos deixam de ser apreciados
como “objectos no mundo” e passam a ser apreciados por

critérios “internos” e “privados”).

Felizmente, para ajuizar, ndao precisamos de ficar perdidos entre
o niilismo (a vontade de nada) e o solipsismo (as medidas de
valor de cada um, interiores). Podemos fazer como recomenda

Nietzsche:

“O que amaste verdadeiramente até ao presente?
Faz desfilar diante dos teus olhos os objectos que tu
veneraste. Talvez a sua esséncia e sucessdo revelem
uma lei, a lei fundamental do teu ser. [...] Porque a
tua esséncia verdadeira ndo estd profundamente
escondida no fundo de ti, ela estd sobre ti a uma altura
incomensurdvel. Os teus educadores ndo podem ser
sendo os teus libertadores.” 3

Primeiro comentério: um dos caminhos para se conhecer e
explorar a poténcia de pensar, sentir e agir ndo é a migragao
interior, ou a doméstica, a familiar ou a de boa sociedade;
antes multiplicar e diversificar encontros, entrar em circuitos
ou abrir novos, criar e recriar colectivos; o que designdmos
— quase metaforicamente — como “vida social da criagdo”.
Segundo comentério: o exemplo é sempre genérico, o exemplar
exibe sempre uma diferenca que faz toda a diferenca. O
mundo é diferenciador, a mundanidade é indiferenciadora: a
banalidade, a insignificincia, o irrelevante, o pedantismo, o
preconceito € maneirismos das muito boas sociedades tendem
a ocupar sempre demasiado espaco. Resiste-lhes a diferenca
e a exceléncia. Escolher apenas o excelente, indiferentemente
se proveio do passado ou estd no presente, desde que seja boa
companhia (como escreveu Arendt), é o inicio para o superar
e se superar. Terceiro comentario: dificilmente encontramos

uma funcdao melhor para o educador e para o seu resultado
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desejavel:

“[...] ndo se contenta em descobrir a forca central
mas evita exercer uma ac¢do destrutiva sobre as
outras forcas: a tarefa de uma ac¢do educativa deveria
ser transformar o homem todo num sistema solar e
planetdrio, vivo e em movimento, e de reconhecer a lei
da sua mecdnica superior.” 3

O problema que a vida social do esquisso encerra, pratico e
teérico, é o de combinar-se com circuitos e abrir novos que
aumentem a cria¢do no mundo, individual e comum, e desfazer
aqueles circuitos que a diminuem e a impossibilitam, mesmo
que disfarcados de pequenos poderes. Sdo vidas sociais
distintas, é preciso escolher. Combinar-se, ou seja, descobrir
as suas forgas no atrito e na alianca com outras forgas, exige
afirmacao de si, agonismo, jogo e criagao, e uma “vida social”

multipla, livre e aberta.

Quisemos com este texto ajudar a diagnosticar e eliminar
alguns obsticulos, e de diferentes niveis, que convergem para
0 “ndo esbocgar”, e para limitar a vida social do esquisso. Mais
dificeis de eliminar sdo os escapes. Os obstaculos reconhecem-
-se pela resisténcia que oferecem, os escapes ndo se deixam
reconhecer tao facilmente. O problema nio estd no movimento
de fuga a0 mundo em si — de que todos precisamos, de vez
em quando — mas no facto de o movimento de escape criar
asilos privados, ninhos de irrealismo. Sem praticarmos ou
inventarmos essa vida social da cria¢dao nao havera cria¢iao no
mundo, porque ndo havera colectivos de criagio, encontros ou

circuitos para a potenciar e realizar.
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