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RESUMO

A presente investigagdo comegou com a vontade de compreender
como o design poderia contribuir para que as pessoas fossem mais
confiantes da sua imaginagao e de que forma o design pode ser uma
fonte potenciadora de criatividade que se adapta ao dia-a-dia das
pessoas e aos seus afazeres, com a capacidade de proporcionar um
ritmo mais calmo que as incentive a desacelerar.

Procurou-se comegar por perceber qual € a base para o desenvolvimento
da criatividade. Esta passa pela curiosidade, pela vontade inerente ao
ser humano de questionar sobre o que o rodeia, aprender e ampliar
conhecimentos, armazenando-os na memoria. A criatividade e a
imaginacdo permitem-nos olhar para o mundo de uma forma mais
atenta. As coisas mais simples e improvaveis do dia-a-dia ganham
conotagdes diferentes, aprendemos a aprecia-las e a tirar partido
das potencialidades que nos podem oferecer, descobrimos outras
perspetivas e a capacidade de nos expressarmos criativamente é
enriquecida.

Este projeto é um conjunto de cadernos em papel vegetal que pretende
estimular o mundo livre e infinito da curiosidade, da criatividade e
da imaginagdo. Os graus de transparéncia das folhas reforcam a
sensagdo de profundidade, continuidade e de fluir dentro de uma
histdria que ganha vida através da imaginagdo de cada um. Os
cadernos representam a passagem do tempo e a sua transformacéo,
ndo existem quebras ou limites, todas as paginas dependem umas
das outras para contar a histéria, tornando-se numa sé.

Os cadernos sdo precursores de um quadro maior, apresentam
uma aventura que comecga no papel, mas que se pode desenvolver
em novas descobertas. Pretendem inspirar, proporcionar novos
desafios, tornar visiveis interesses pessoais e novas oportunidades
de acéo e expressao desconhecidas ou até mesmo descobrir talentos
escondidos. Através de um conjunto de folhas dobradas podemos
ultrapassar a fronteira entre a realidade e a fantasia, preenchendo-nos
com uma visdo mais ampla do mundo.



KEYWORDS

Design, Creativity, Imagination, Play, Notebooks.

ABSTRACT

The present investigation started with a desire to understand how
design could contribute to making people more confident about their
imagination, and how design can be a source of creativity which
adapts to people’s daily lives and tasks, with the ability to provide a
calmer pace that encourages them to slow down.

To begin with, it is crucial to understand the basis for the development
of creativity. This goes through curiosity, the inherent willingness of the
human being to question their surroundings, to learn and to expand
knowledge and store it in their mind. Creativity and imagination enable
us to take a closer look at the world. The simplest and most unlikely
events in our everyday life gain different connotations, teaching us to
appreciate them and allowing us to take advantage of their potential
while discovering other perspectives; it is highly enriching to acquire
the capacity to express ourselves creatively.

This project is a set of notebooks on parchment paper intended
to stimulate the free and infinite world of curiosity, creativity and
imagination. The degree of transparency of the leaves reinforces the
sense of depth, continuity and flow within a story that comes to life
through the imagination of each individual. The notebooks represent
the progression of time and its transformation, there are no breaks or
boundaries, all pages rely upon one another to tell the story, becoming
one in the end.

These notebooks are the precursors of a bigger picture, highlighting
an adventure that begins on paper to then develop into perhaps
new findings. It aims to inspire, to provide new challenges, to make
personal interests noticeable and to open new doors to opportunities
and unfamiliar expression, or to even discover hidden talents. Through
a set of folded sheets one can cross the line between reality and
fantasy, filling ourselves with a broader view of the world.
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Imagem 1
Focus, ilustragdo de
Evan M. Cohen, 2018
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Imagem 2.

The Red Turtle, filme
de animagéo de
Michael Dudok de Wit,
coproduzido pelo
Studio Ghibli e Wild
Bunch em associagao
com a Why Not
Productions, 2016.
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1.1
I HE
~ReD TURTLE

Um homem a deriva no mar, no meio de uma grande tempestade. A
todo o custo tenta sair, mas sente-se encurralado por um cenario
onde os pingos fortes caem sobre as grandes e aterrorizantes
ondas cinzentas. Ja de dia, acorda numa ilha na companhia de um
caranguejo e do som dos passaros a voar. Enquanto explora passa
por uma imensa floresta de bambus, ao escalar as rochas altas o
horizonte que avista tem tanto de paradisiaco como de assustador,
surge o desespero e os gritos ecoam. Descobre dgua e fruta e continua
na busca pelo desconhecido.

Os fatores de sobrevivéncia sdo diversos e 0s perigos escondem-se
em cada canto, a comecar pela queda numa pequena fenda de uma
rocha. O homem, habilmente, comeca a utilizar os recursos ao seu
redor, como as canas de bambu, para construir uma jangada, mas a
noite cai. O dia nasce e continua a construir a jangada. Ja no mar e
afastado da costa, algo destréi a jangada, sem perceber o que é, volta
a terra. Vdrias jangadas sdo construidas e destruidas.

A persisténcia é tal que volta a construir outra jangada, que por sua
vez volta a ser destruida, mas uma vez caido na agua ele depara-se
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com uma enorme tartaruga vermelha, nada rapidamente e tenta
proteger-se do animal marinho, mas a tartaruga nédo lhe faz mal e
acaba por se afastar. Com a jangada destruida volta para a ilha. O
desespero e a raiva sdo agora incontrolaveis e mais uma vez os gritos
ecoam por toda a ilha. Descobriu 0 que o tem impedido de voltar para
casa, e agora a tartaruga vermelha rasteja pela areia na sua diregéo.
Enfurecido, ataca a tartaruga com uma cana de bambu e vira-a ao
contrario.

Comeca a construir outra jangada, a tartaruga impedida de se mover
mantem-se imdvel na areia e o sentimento de remorso comega
a apoderar-se do homem. Mas a noite cai, ele adormece e sonha
gue a tartaruga esta a subir para o céu. Acorda repentinamente, o
arrependimento surge e tenta salva-la virando-a para cima, mas €
demasiado pesada. Corre desesperadamente para ir buscar agua,
mas percebe que é tarde de mais. Adormece ao seu lado e acorda
com o som da carapaga a estalar a meio, olha para o horizonte e o
mar esta calmo, no céu o passaro voa e as estrelas brilham, ao olhar
de novo para a tartaruga é surpreendido com uma mulher de longos
cabelos vermelhos dentro da carapaga, ndo consegue acreditar no que
estd diante dos seus olhos, tenta acorda-la mas sem qualquer reagéo,
constréi um abrigo para a proteger do sol e espera pacientemente
sentado na areia.

A meio da noite comeca a chover e o homem vai buscar mais
vegetacdo para a proteger da chuva, subitamente a mulher acorda.
Na volta, 0 homem apercebe-se que ela ja ndo se encontra ali e
procura-a por toda a ilha. A noite continua e ele volta a adormecer na
praia. Acorda de manha e ela estd no meio do mar, o homem déa-lhe a
sua camisola e afasta-se, quando volta observa que ela esta a langar
a carapaga da tartaruga pelo mar dentro e ele faz o mesmo com a
jangada que estava a construir. A noite cai e ambos flutuam e nadam
tranquilamente na dgua, um novo capitulo é tragado, o destino altera-
-se e encontram um lugar neste novo mundo.

Alguns anos mais tarde tém um filho, que ao crescer cria uma relagéo
muito préxima e peculiar com o mar. Um dia despede-se dos seus
pais e parte na busca do seu proprio caminho com a ajuda de um
trio de tartarugas. O homem e a mulher continuam a sua vida na ilha,
envelhecendo e visivelmente felizes.

A noite cai, 0 mar esta tranquilo, o céu € estrelado, a lua brilha e o
homem fecha os olhos, a mulher imediatamente apercebe-se da
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sua morte, deita-se ao seu lado e segura a sua méao pela Ultima vez,
transformando-se de novo na enorme tartaruga vermelha, rasteja
pela areia, retorna ao mar, fazendo-nos pensar se algum dia deixou de
ser uma tartaruga, ou se a estivemos a ver pelos olhos do naufrago.

Comecei pela descrigéo deste filme como primeira abordagem, porque
este &, sem duvida, um verdadeiro desafio a imaginagao, ndo sé por
ser um filme extremamente delicado, com uma alargada e profunda
carga poética, € também uma narrativa que nos permite contemplar
e propor as nossas proprias reflexdes e interpretagdes. Tem tanto de
realidade como de sonho, de completo como de incompleto, mas é
essa ambiguidade interpretativa que nos desafia a dar um ou mais
significados aquilo que vemos, é o que nos faz imaginar e fantasiar
enquanto vivemos num mundo cheio de significados impostos,
obrigagdes e futuros pré-escritos, lembra-nos da magia e do mistério
das histérias e como pode ser téo gratificante estar a deriva numa
experiéncia cinematografica.

O desafio é claro em vérios sentidos, mas a sua verdadeira expansdo
estd na forma como este é animado, as imagens, 0s cendrios
paisagisticos e as cores utilizadas sédo uma esperanga artistica,
fazem tanto ressaltar os ciclos do dia como a sensagéo de tristeza,
desespero, felicidade, tranquilidade e uma certa paz. Os recursos
visuais tanto prendem a nossa atencdo como nos permitem divagar
sobre as cores vibrantes e as escalas de cinza. Embora exista alguma
modelagdo em computador é principalmente criado através do
desenho. A simplicidade e pureza do trago € percetivel nas marcas
e texturas que envolvem todas as personagens e o cendrio animado.

A falta de didlogo e a predominéncia de musica e sons sdo mais
uma forma de estimulo a imaginagdo. Subtis e enigmaticos criam
uma dinéamica que nos transporta para dentro daquele espaco e
circunstancia. Sem nunca expressarem uma palavra conseguimos
empregar a qualidade de sonho, onde podemos imaginar as suas
vozes e o que diriam, sentimos o som do vento, o bater das ondas,
o voar dos pdssaros, os gritos de desespero e as canas de bambu
a partir, sensagdes que muitas vezes passam despercebidas quando
existe um texto sobreposto. O poder da musica, dos sons e ruidos
flutua como uma chave direta para um mundo de sensibilidade, beleza
e poder emocional, que é tdo ou mais eficaz que qualquer palavra dita.

O filme relata as diversas capacidades humanas e a forga da natureza,
mas mais importante, ensina-nos como pode ser poderoso quando
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esses dois mundos, que nada tém de opostos, se cruzam e criam
uma conexao tdo simbdlica como real e uma afinidade tao vulneravel
como profunda e misteriosa. Carrega consigo uma mensagem muito
importante para o presente e para o futuro, a valorizagao e o respeito
pelo ciclo de qualquer vida, a liberdade como um dos bens mais
preciosos, a consciéncia e a aceitagao de que o amor é possivel em
todos os lugares e de todas as formas e a reconexdo com as coisas
mais simples e por vezes mais improvaveis da vida.

Este filme tornou-se num exemplo a seguir, ajudou a delinear os
objetivos a alcangar tanto no projeto como ao longo do relatério. The
Red Turtle apresenta um conjunto de diferentes caracteristicas que
inspiraram a realizagao deste projeto, como: a abertura da obra e a
sua liberdade interpretativa que nos permite refletir sobre asinimeras
respostas; o estimulo criativo e potenciador da imaginagcdo que
ressaltanaprofundidade da historiailustrada; o desafioe acuriosidade
como elementos essenciais para contar ou escrever qualquer
histdria; e a capacidade de escrever histérias que transcendem os
limites da idade, acessiveis a todos independentemente dos limites
culturais e da linguagem.

0 DESIGN COMO FONTE DA CRIATIVIDADE E DA IMAGINAGAO

1.2
PENSAMEN TO
= MEMORIA

Segundo Munari (2007), o mundo da fantasia, da invencao, da
criatividade e da imaginagao foi sempre mantido em segredo, 0s
produtos chegam ao consumidor finalizados, sem nunca revelar o
surgimento da ideia ou a forma como esta foi pensada. Apesar da
dificuldade em distinguir estas capacidades humanas, tendo em conta
que frequentemente estas atuam em simultaneo, Munari acredita que
as pessoas querem compreendé-las de forma a usufruir e tirar maior
partido delas, defende que divulga-las potenciara a sua utilizagao.

Com efeito, de que forma é que o design pode ser uma fonte
potenciadora de criatividade? E por consequéncia, como seria o
mundo se as pessoas fossem mais confiantes da sua imaginagao?
Estas questdes tém respostas multiplas e inesgotaveis, que ao longo
da investigacao foram analisadas.

Considerou-se essencial perceber os processos que estdo por tras do
desenvolvimento destas capacidades. Estes passam por entender a
enorme plasticidade cerebral de que o homem é dotado, e como ¢é
qgue o mundo que nos rodeia pode ser um fator essencial para o seu
desenvolvimento. A harmonia entre ambos permite a individualidade
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do cérebro com um alargado nimero de pensamentos que por sua
vez séo armazenados ha memoria, essas relagdes entre experiéncia e
memoria sdo a base das faculdades criativas.

A curiosidade e a necessidade de alargar o conhecimento que o
homem preserva como essencial ao longo da sua vida é a verdadeira
fonte da grande plasticidade do cérebro humano. A infancia € a altura
em que a plasticidade do cérebro € maior, 0 momento mais critico
das nossas vidas, e esse € o grande truque da evolugao, esse longo
periodo sobre os cuidados dos progenitores permitiu, ao contréario de
outras espécies animais, a construcdo do cérebro humano de uma
forma lenta e portanto com uma maior dimenséo e plasticidade, o
gue explica o facto de permanecer infantil durante muito tempo ou
até mesmo para sempre. A forma como ¢é estimulado ao longo da
vida, torna-se um fator decisivo sobre a plasticidade do cérebro na
idade adulta, que se ndo forem tomadas as devidas precaucdes tende
a diminuir cada vez mais a medida que envelhecemos (Maffei, 2018).

Maffei (2018) considera que o cérebro e o ambiente que nos rodeia
dependem um do outro para funcionar. A plasticidade do cérebro
humano é desenvolvida pelos estimulos sensoriais provenientes do
ambiente e depende destes para explorar, criar, ajustar e se envolver
nas suas proprias experiéncias. A forma como o ambiente exterior é
facultado vai conduzir a essas praticas.

Os Pentagram Papers sdo uma publicagao produzida anualmente pelo
estudio de design Pentagram. Todos os anos os temas sao diferentes
e nao existem quaisquer regras em relacéo ao seu conteldo, depende
da visao do parceiro da empresa que os executa. Os Pentagram
Papers sdo um conjunto de exemplos de entretenimento, observagdes
e provocagdes que estimulam e encorajam novas perspetivas. Veem
a curiosidade e o conhecimento como um fator essencial para a
estimulagdo e inovagéo criativa. Desafiam-nos a olhar para coisas que
a maior parte das vezes ignoramos ou assumimos como garantidas
e convidam-nos a colecionar elementos do ambiente que nos rodeia,
sejam fotografias ou objetos.

“0 mundo exterior ao individuo é explorado pela inteligéncia
mediante manipulagbes e operagbes I6gicas, com o objetivo de
procurar perceber as coisas e 0s fendmenos que nos rodeiam. A vis&o,
a audigdo, o tacto e todos 0s outros receptores sensoriais entram em
acdo simultaneamente e a inteligéncia procura coordenar todo o tipo
de sensagdo para tomar consciéncia do que se estd a passar.” (Munari,
2007, p.21)
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O cérebro humano esta equipado com propriedades que se permitem
moldar em fungdo de um ambiente exterior que esta em constante
mudanca. Essa possibilidade de aprendizagem e de adaptacao desenvolve
a sua plasticidade, tornando-nos conscientes que os estimulos que nos
rodeiam séo indispensaveis para um cérebro saudavel, suavizando assim,
o seu envelhecimento. No entanto, tendemos a movimentarmo-nos de
uma forma sistematica pelo mundo, em que a pressa, 0 consumismo e 0s
afazeres muitas vezes ndo nos permitem tirar partido dos estimulos que
nos rodeiam. Sabendo que o0 ambiente como estimulo é um fator decisivo
para 0 homem, é importante relembrar que o cérebro se constréi de uma
forma lenta, e para isso é essencial criar tempo para olhar para as coisas
que nos envolvem, reparar nessas pequenas interagdes sensoriais, refletir
e explora-las.

Suri (2005) e Ackroyd, Dyer e Bush (2001) apresentam-nos um conjunto
de documentacéo fotografica como um exemplo de que a chave para
nos relacionarmos com o ambiente que nos rodeia, seja este natural
ou projetado, é observar. Através de fotografias sdo partilhados
entusiasmos e interagdes do dia-a-dia das pessoas, que mostram
inimeros exemplos de como somos influenciados a adaptar e explorar
0 espago que nos rodeia em prol das nossas necessidades, sejam estas
fisicas, sociais ou culturais. A busca pela inspiragao pode estar na base
destas observagdes, tornando-nos conscientes das diversas coisas
que temos falhado em reparar, que por muito simples que possam
parecer e até mesmo surpreendentemente obvias, o curso apressado
em gue vivemos ndo nos permite tirar partido desta fonte de inspiragao.

Suri (2005) sugere que cada fotografia exposta ao longo do livro possa
ser um convite a curiosidade e uma provocagdo que encoraje uma
tomada de consciéncia sobre estas interagdes intuitivas. Ao examing-
-las percebemos diretamente como é que o design funciona ao longo
da nossa vida e as suas consequéncias e oportunidades.

Para Maffei (2018) o cérebro humano apresenta diferentes mecanismos
de resposta ao ambiente, com ritmos e intengbes diferentes. Um ¢é
de resposta mais rapida e automatica, esta diretamente ligado a
sobrevivéncia e aos reflexos e é naturalmente um pensamento
inconsciente. O outro € de resposta mais lenta, vincula os acontecimentos
no tempo armazenando-0s na memoaria, € consciente e influenciado tanto
pela evolugdo bioldgica como pela evolugéo cultural. O pensamento
resultante pode ser expresso pela palavra, pela reflexao, pelo ato criativo,
entre outras formas de expresséo.
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Imagem 5

Conjunto de fotografias
do livro Thougtless
Acts?, de Jane Fulton
Suri e IDEO, 2005

Imagem 6
Hertfordshire, England,
fotografia de Richard
Wentworth, 1981
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A memodria é a faculdade mental que permite alargar os dados na nossa
consciéncia, armazenando-os. Cria uma ordem de acontecimentos
temporais que nos permite recordar e realizar outras intervencgdes
mentais, produzindo novos conhecimentos e objetivos.

Segundo Csikszentmihalyi (2002), a Ciéncia e a Filosofia nasceram
pelo simples desfrute de pensar e refletir, fazendo da memadria a méae
da cultura e por conseguinte a faculdade mental mais respeitada
desde que existem registos de inteligéncia humana.

No entanto, os pensamentos sdo armazenados na memoria em
diferentes categorias, que se regem pela sua importancia, necessidade
funcional e estruturagdo do tempo. Para Munari (2007) existem trés
setores da memodria, o primeiro é de curta duracéo, engloba apenas
conhecimentos que recordamos e que servem simplesmente para
aquele momento em questédo, seguidamente sdo esquecidos. O
segundo setor é de longa duragéo, envolve todos os conhecimentos
que serdo sempre recordados ao longo da vida de forma a providenciar
melhores experiéncias, seja nas relagcdes com os outros ou em projetos
individuais, servem para sempre e nunca sao esquecidos. No terceiro
setor, tratamos de conhecimentos que nascem das fungdes genéticas,
ou seja, sdo as memdrias das memorias, os conhecimentos que s&o
transmitidos de geragdo em geragao, de pessoa para pessoa.

Seguramente, 0s pensamentos que se enquadram no segundo e
terceiro setor da memdria sdo 0s que mais podem contribuir para
uma melhor qualidade de vida, onde predomina a capacidade de
conservar a memoria através dos dados colecionados e estruturados
ao longo do tempo, sendo que a memodria de um adulto contém mais
conhecimento do que a memaria de uma crianga. Contudo, existe uma
relagao de dependéncia entre todos os setores, sendo que o segundo
e o terceiro influenciam, de uma forma positiva, o primeiro setor para
gue este possa ser recordado e posto em pratica. Muitas vezes é
neste setor que estdo as coisas mais pequenas, que muitas vezes
consideramos insignificantes, como por exemplo, chegar a horas a
um certo local, mas que a longo prazo foram importantes recordar
para que outros acontecimentos mais importantes surgissem,
acontecimentos esses que se localizam no segundo e terceiro setor.
Assim, o campo do conhecimento esta em constante crescimento e
desenvolvimento.
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13

SANTASIA,
INVENCAO
CRIATIVIDADE E
IMAGINACAO

Agora que compreendemos, mesmo que resumidamente, como
funciona e se desenvolve a base do cérebro inerente ao pensamento, e
como este responde em fungdo do ambiente que o rodeia, entendemos
que as faculdades humanas ligadas a criatividade s&o operagbes que
se ddo na memoria e que relacionam, de diferentes formas, todos os
conhecimentos adquiridos ao longo da vida. No entanto, para que seja
possivel por estas faculdades em pratica é necessario explica-las e
entendé-las.

Para Munari (2007) estas capacidades humanas estdo divididas
em quatro. A primeira, é a faculdade mais livre, a (i) fantasia, tem a
absoluta liberdade para pensar naquilo que quiser, pode ser algo
completamente irracional e inexplicavel ou algo incrivel e fabuloso.
A segunda faculdade, a (i) invengdo, também é construida sobre a
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base de um pensamento livre, no entanto, tem em consideracado a sua
viabilidade. A sua maior preocupacao é o funcionamento pratico e se
realmente é possivel tirar partido daquilo que é inventado, esta pode ou
ndo, estender-se a um lado estético. A terceira faculdade é a utilizagdo
finalizada da fantasia e da invengédo em simultaneo, a (iii) criatividade,
que abrange todos os campos do saber e que esta em constante
transformagéo. Por Ultimo, a quarta faculdade, a (iv) imaginagdo
gue funciona como um meio para visualizar tudo o que as outras
capacidades humanas (fantasia, invengao e criatividade) pensam.

As faculdades como a fantasia, a invencao e a criatividade tém o
proposito de permitir pensar, descobrir e produzir coisas que nédo
existem. Nascem de novas relagbes que o pensamento cria com
0s conhecimentos ja adquiridos na memoria, tornando-se num
procedimento seguro e valido de que as pessoas podem dispor. A
imaginacao é diferente das outras faculdades, tem a capacidade de
imaginar coisas que ja existem, se a imaginagdo nao for criativa,
ndo vai conseguir visualizar e expor 0os pensamentos provenientes
das outras faculdades.

"Pensemos em quantas pessoas véem um rosto na lua. Porqué
apenas um rosto? Por que ndo um pavao? Ou um cdpris? Porque o
copris nunca o viu, ndo 0 memorizou e, portanto, ndo o pode reconhecer.
Enquanto que o rosto humano € a primeira coisa que um ser humano
vé assim que vem ao mundo. E a primeira imagem que é memorizada,
que todos memorizam e, portanto, dizer que se vé um rosto na lua é
das associagbes mais simples que se podem fazer. Que coisas vemos,
de resto, nas manchas das paredes, no conjunto de fragmentos de
madrmore que formam determinados pavimentos, em certas rochas,
em certas nuvens? Amitude, um rosto. Ha quem veja um camelo que se
transforma em baleia.” (Munari, 2007, p.30)

Com este excerto, Munari procura demonstrar extremos daimaginagao,
as pessoas que superam esta capacidade imaginativa e outras que
estdo totalmente desprovidas desta faculdade, necessitando muitas
vezes do auxilio de um profissional, que torne visivel esse pensamento
projetual proveniente da fantasia, da invengao e da criatividade.

A fantasia é o primeiro degrau de uma escada onde se encontram os
pensamentos com maior liberdade de espirito, todos os pensamentos
sdo revestidos com incontdveis potencialidades, guias para um
mundo de fantasia onde tudo é possivel, ilimitado, original e onde o
desfecho é sempre agradavel, tendo em conta que néo é tarefa da
fantasia conferir se as associagdes que cria sdo realmente novas ou
nao. Esse papel é desempenhado pelo pensamento racional, a razao,
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que analisa e verifica todos os dados através de métodos de logica
e que, em Ultima analise, decide se compensa continuar ou néo para
0 passo seguinte.

O mesmo processo acontece com a invengdo, neste caso, o
pensamento esta expresso num projeto fisico e funcional, sendo
também investigado através de métodos experimentais. Apesar da
sua principal caracteristica ser a liberdade total, € importante entender
que esta deve ser mediada. Tudo aquilo que é pensado deve ser claro
e cuidado para que a aferigdo que lhe segue possa ser o mais justa
possivel, de outro modo acabamos por ficar com um conjunto de
pensamentos fantasticos fechados numa caixa. Por estes e outros
motivos é tdo importante preservar a fantasia no tempo e no espago
através da cultura.

A criatividade é um encontro feliz entre a fantasia e a invencgao,
tornando-se a faculdade mais dificil de alcangar. De todas as outras é
aque dispde de um significado mais completo, pois tem a capacidade
de se moldar e aceitar quando lhe € exposta outra ideia mais rigorosa
e clara, exigindo que esta esteja em constante transformacgéo. O
surgimento imprevisivel do ato criativo é mais frequente quando o
cérebro estd tranquilo e descontraido. Mesmo relaxado, o cérebro
esta em constante atividade involuntaria, usufruindo da liberdade do
pensamento. Quando o ato criativo acontece, é tdo rapido que solicita
e depende de todos os acontecimentos que foram posteriormente
guardados, este vinculo entre criatividade e memoria requer um
intelecto rapido e adaptavel, as pessoas que possuem uma mente
com tais caracteristicas e com a capacidade de as recordar tém mais
privilégios sobre as pessoas que carecem destas faculdades.

‘() O tempo move-se mais depressa ou mais lentamente
consoante o ambiente de certas zonas. Se os artistas entendessem
isso melhor, poderia tornar-se uma fonte de inspiragdo excecional.”
(Ackroyd, 2001, p.6, T.L.) '

Sendo a criatividade uma propriedade do homem, é indiscutivel que os
Seus mecanismos cerebrais criativos estejam em constante procura
de pensamentos que enriquegam e estimulem este desejo pelo
mistério, novas ideias, entusiasmos e fascinagdes, por esse motivo,
todos podemos ter ideias criativas ao longo da nossa vida, mas
apenas algumas pessoas tém um cérebro culturalmente preparado
para fazer da criatividade um modo de estar na vida. O cérebro esta
mais disciplinado para lidar com os problemas diarios e inevitavelmente
criar solugdes mais favoraveis e originais, quem é incompleto nesse
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sentido tem mais dificuldade nessas adaptagées, dependendo sempre
de alguém que tenha essas capacidades mais desenvolvidas para o
ajudar a criar respostas as mudancgas da vida, deixando muitas vezes
passar ao lado uma pluralidade de oportunidades.

Tanto os artistas, como os filésofos, os cientistas, os investigadores,
entre outros, criam os seus préprios modelos, uns de uma forma
mais elementar e exata outros através de andlises mais emocionais
e abstratas, mas cada um deles tira o seu ponto de vista sobre o
dia-a-dia, as pessoas e o ambiente que os rodeia através de atos
criativos, embora distintos entre si. As pessoas que os observam e
analisam aceitam ou ndo os seus modelos também por intermédio
dos seus proprios atos criativos com o objetivo de os compreender,
formando-se assim, um ciclo de aprendizagem e conhecimento. Se
nos movimentamos e damos resposta ao mundo através de atos
criativos, uma pessoa com uma cultura muito reduzida tem mais
dificuldade em criar relagdes entre pensamentos e seguidamente
dispor da sua combinagéo, a fantasia estd menos ativa e por
consequéncia a imaginagéo terd mais dificuldade em visualizar a
criatividade.

A criatividade é o maior objetivo a alcancar, € a cola que une todos os
ingredientes para que o processo criativo posso surgir através dessas
novas ligagdes, mas para que isso acontega, € essencial um equilibrio
harmonioso entre todas as faculdades, essa é a melhor forma de tirar
partido delas, todas trabalham em simultdneo e dependem direta e
indiretamente umas das outras para funcionar, a sua diviséo inicial
foi apenas para simplificar a sua compreensdo. A sintonia entre
faculdades tem que ter na sua base um terreno que as beneficie, uma
mente totalmente livre, desinibida de modelos estipulados e com o
dom da vontade para se inspirar e adquirir conhecimento.

Wave é um livro da ilustradora Suzy Lee. Este livro é um exemplo de
harmonia e unido entre todas estas faculdades. Celebra a naturalidade
e a liberdade das manifesta¢des criativas e do conhecimento. O
equilibrio entre a fantasia e a realidade é visivel no livro através da
histdria, do trago desinibido da ilustragéo que varia entre duas cores e
no uso inesperado dos limites das folhas de papel.
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Maeda (2006) fala-nos sobre a aprendizagem como a quarta lei da
simplicidade. O maiorincentivo para aprender é sentirmo-nos inspirados,
e esse processo é simplificado quando existe uma enorme vontade
de alargar o conhecimento. Estar num processo de aprendizagem
constante torna tudo mais simples e mais objetivo. Muitas vezes a
motivagao pode vir de recompensas externas, mas em grande parte,
quando o desejo de alcangar conhecimento se torna numa vontade
pessoal, provem apenas de motivagdes particulares, em que as
recompensas se transformam em reconhecimento pessoal e num
enorme orgulho por aquilo que esta a ser alcangado.

A vontade de questionar, de saber e de adquirir conhecimentos pode
ser uma das formas mais puras de satisfacao e alegria, principalmente
quando estas estéo rodeadas de diversas experiéncias anteriores que
se podem associar a estas novas aprendizagens. Entendemos entao,
que a falta de conhecimento é um dos maiores obstaculos para a
criatividade se desenvolver.

O conhecimento é um componente essencial para a liberdade criativa,
para transmitir e expor com clareza e exatiddo a mensagem, em
qualquer situagdo ou formato e para qualquer recetor, fortalecendo
a personalidade e a singularidade de cada um. Seguramente, nao
significa que uma pessoa com um vasto conhecimento tenha uma
6tima capacidade criativa, é necessario que faga uso desses dados
adquiridos na memdria e que os cruze, de outra forma, a memoria
ndo passara de um composto de conhecimentos repletos de
potencialidades incriveis fechadas.

‘Exactamente como um diciondrio, que tem todas as palavras
com as quais se constroi qualquer poesia, mas nao tem sequer uma

poesia.” (Munari, 2007, p.37)

Compreendemos entao que adquirir e interligar conhecimentos é um
fator essencial para desenvolver uma mente criativa, mas perceber
iSS0, apesar de ser um comego, ndo basta, € necessario que exista
uma grande vontade prépria para por em préatica tais faculdades. E a
nossa obrigagdo como sociedade tomar consciéncia que o futuro e
a evolugdo dependem da forma como alcangamos e usamos estes
conhecimentos, se nos tornamos pessoas dotadas de uma mente
criativa ou apenas imitadores.
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Podemos comegar por olhar para as criangas, sabemos que € a altura
da vida em que a plasticidade do cérebro é maior, e a forma como €
desenvolvido vai determinar se estas se transformam em membros de
uma sociedade independente ou acomodada. Ent&o, se ambicionamos
que as criangas se tornem pessoas providas de criatividade, temos
que, dentro das suas capacidades, criar estimulos que as ajudem
a imaginar e a memorizar um maior nimero de pensamentos e
experiéncias, para mais tarde, se tornarem em adultos capazes de
criar relagbes constantes entre novos pensamentos e conhecimentos
adquiridos, capacitados para responder a qualquer problema que
surja através de uma mente livre e criativa. Para que isso acontega,
é importante que tanto os adultos como as criangas se libertem dos
condicionamentos e restrigdes a que sdo sujeitos a imitar padrdes ja
existentes. Uma sociedade em que os adultos se ajudam entre si e as
criangas que dependem deles, a formar a sua personalidade Unica, em
que aceitam e vivem com os outros de uma forma criativa, s6 assim €
que é possivel conduzir a um progresso de evolugado coletivo.

E mais facil ocuparmo-nos apenas com 0s nossos problemas, mas
para avangarmos com esta progressao coletiva, temos que nos
encarregar de tratar dos problemas sociais, dos problemas de todos,
€ assim que se da continuidade a cultura na sociedade. A criatividade
encaixa-se perfeitamente nestes termos, uma pessoa criativa tem
mais capacidade de recolher e transmitir novas ideias, potenciando
um crescimento cultural que se desenrola numa sociedade que
ambiciona estar em constante envolvimento e evolugao.

O campo do design tenta englobar as necessidades coletivas da
sociedade. A utilizagdo da criatividade no design ndo se encarrega
apenas da liberdade, da fantasia ou da funcionalidade da invengéo,
mas de resolver problemas e necessidades sociais, econdmicas e
pessoais. Qualquer ato de criatividade, quando transformado em algo
benéfico, sendo em forma de objeto ou de ambiente, contribui para o
desenvolvimento da cultura. Transformar as pessoas em individuos
mais criativos € dar continuidade a cultura e desenvolver a sociedade.
Qualquer objeto que potencie esse conhecimento esta a cumprir o
seu papel. E o exemplo de Powers of Ten, um filme de Charles and
Ray Eames e Astronomical, conjunto de 12 volumes do artista Mishka
Henner.

31



SOBREPOSIGOES 0 DESIGN COMO FONTE DA CRIATIVIDADE E DA IMAGINAGAO

Powers of Ten é uma adaptagao do livro Cosmic View: The Universe in
Forty Jumps, de Kees Boeke, publicado em 1957. Este filme comega
com um piguenigue num jardim em Chicago, a cada dez segundos
vemos o ponto de partida dez vezes mais longe até que chegamos
ao Universo, depois a viagem é feita de novo para a terra, exatamente
com a mesma escala, mas desta vez ultrapassa a vista inicial do
piquenique e entra na escala celular. Este filme de Charles and Ray
Eames é uma ferramenta que nos auxilia a compreender e visualizar
o significado da escala matematica, adicionando um zero a qualquer
ndmero, a0 mesmo tempo que nos desperta para a semelhanga que
existe entre a escala do universo e a escala celular. Este filme faz parte
de uma colegéo de projetos realizados pelos Eames com o objetivo de
promover o conhecimento cientifico.

Imagem 1

4
21

Astronomical € um conjunto de 12 volumes com 500 paginas cada.
Representam um modelo a escala do sistema solar, onde o Sol esta
na pagina 1 e Plutdo encontra-se na pagina 6000, a largura de cada
pagina do livro equivale a um milhdo de quildmetros. Estes dois
projetos demonstram que o conhecimento pode ser acessivel a
todos os que tenham a curiosidade de o experienciar.
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1.4
JOGO E
CRIATIVIDADE

Segundo Brown (2009), somos projetados para jogar, crescemos e
transformamo-nosatravés dojogo. Quando pensamos no papeldojogo
ao longo das nossas vidas, os primeiros momentos que nos ocorrem
sdo memorias de uma grande felicidade e alegria, de pura satisfagéo
e intenso desfrute, uma energia capaz de atenuar as dificuldades e
aborrecimentos do dia-a-dia, capaz de nos renovar e despertar para
novos caminhos e novas possibilidades, estas lembrangas sédo o
verdadeiro e valiosissimo poder do jogo. Apesar de sé conseguirmos
entender o seu significado mais genuino quando o experienciamos,
Brown desvenda-nos algumas das suas propriedades. Entre estas
esta a habilidade de improvisagéo, a atracdo intrinseca e absorvente,
que nos faz perder a nogao de tempo e até mesmo a nogéo de nds
proprios. A autoconsciéncia diminui e divaga-se, esta sensagéao de
liberdade e desejo de continuacdo é encorajadora e estimulante,
proporcionando uma total satisfacdo e bem-estar. E espontaneo,
voluntario e supostamente sem proposito aparente.

A aprendizagem e a ampliagao de conhecimentos, assim como a sua

memorizagao, sdo feitos através do jogo, com maior predominancia
na idade infantil. Como consequéncia desse cruzamento, potenciam
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a estimulacdo da criatividade e de todas as faculdades que a envolve,
como a fantasia,ainvengdo e aimaginagao. Entdo se somos construidos
para encontrar, por intermédio do jogo, a realizagédo pessoal, a nossa
propria forma de expressao e, muito importante, desenvolver as nossas
capacidades criativas, temos de aprender a desfrutar desta forga que
noés proprios construimos ao longo da nossa evolugao.

Ao percebermos as propriedades que o jogo detém, entendemos o
porqué da aprendizagem e da memorizagado serem mais benéficas
e inesqueciveis quando aprendidas enquanto jogamos. O foco esta
direcionado apenas para aquele momento e é nele que esta depositada
toda a atengao, ndo ha barulho de fundo, nem pensamentos indesejados,
todos os pensamentos fantasticos que sao adquiridos naquele espago
de tempo ludico, sao diretamente fixados na memaria. A experiéncia
€ tdo gratificante que, com certeza, sera recordada por muito tempo,
assim os pensamentos que provém do jogo sao mais profundos e
duradouros, aumentando as reservas do conhecimento.

Para Brown (2009) a melhor forma de entender e comprovar que o
jogo esta difundido na cultura e na evolug&o bioldgica foi através de
pesquisas cientificas no reino animal, onde o jogo é incrivelmente
concentrado. Este autor defende que provavelmente o jogo teve
um valor de sobrevivéncia, tendo em consideragdo que esta tao
enraizado no nosso mundo, caso contrario ja teria sido eliminado pela
ordem natural da vida. Os animais quando jogam estdo a aprender
as regras de envolvimento em grupos socias, a distinguir amigo de
inimigo, a analisar o ambiente, a cagar e a lutar como necessidades
de sobrevivéncia. O jogo € utlizado como uma pratica para criar
competéncias fundamentais para singrar e se adaptar ao mundo. O
jogo é uma atividade primaria, surge de estruturas bioldgicas, muito
antes do desenvolvimento da nossa consciéncia ou capacidade
verbal, por isso, 0 mesmo processo aconteceu com os primatas que
se adaptaram e evoluiram até ao homem moderno. Por esse motivo,
0 que acontece com as simulagées feitas pelas criangas e os adultos
guando jogam nao é muito diferente das outras espécies animais.
Todas as observagdes feitas permitiram perceber realmente o que
0 jogo pode fazer pelos seres humanos, afirmando cientificamente
o poder e a utilidade de jogar enquanto estratégia de sobrevivéncia
e adaptagao.

Quando jogamos estamos a moldar e a formar o cérebro, estamos na

nossa mais pura forma de expressividade. Todos os conhecimentos
adquiridos e depositados ao longo do jogo sao simulagdes para
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a sobrevivéncia no nosso dia-a-dia. No jogo podemos imaginar,
experimentar e testar situagfes que nos ajudam a avaliar as
consequéncias do nosso comportamento antes que este aconteca
e aprender com isso. Como estamos apenas a jogar, sentimo-nos
Seguros e, portanto, arriscamos, sabemos que ndo estamos a magoar
0s outros e a nds préprios, fisica ou emocionalmente, se assim fosse,
jd ndo seria jogo. Combinar a realidade com atos Iudicos é a forma
das criangas desenvolverem a compreensdo do mundo que as rodeia
e nos adultos essas combinagdes também estdo muito presentes.
O adulto tira proveito de todas as simulagdes feitas em crianga e
continua a fazé-las na idade adulta, imaginamos e fantasiamos com
situagbes futuras, muitas vezes sem ter consciéncia desses atos.
Todos estes conhecimentos deixam impressdes no cérebro, dando-
-lhe continuidade e possibilidade de se organizar, um dos beneficios
mais valiosos que o jogo pode proporcionar.

Uma das particularidades do cérebro de uma crianca € a liberdade
total. Nao tem preocupacdes com os problemas do dia-a-dia e a sua
atitude confiante em relagdo ao jogo permite sustentar e estimular o
cérebro de uma forma sauddvel. Cada movimento explorado através
do jogo vai permitir que a crianga ganhe uma maior flexibilidade, tenha
nogdes de espago e de tempo e organize o conhecimento através de
estimulos de aprendizagem que surgem a medida que se movimenta
no mundo que a rodeia.

Um ser humano passa 9 meses no Utero da sua méae e a iniciagao ao
jogo, mesmo que de forma indireta, comega antes do bebé nascer.
Jogar pode ser umas das mais valias para uma mulher gravida, porque
de certa forma vai aliviar os desconfortos naturais da gravidez e por
consequéncia, uma maior diminuicdo do stress, que ajudara o bebé a
desenvolver-se com mais tranquilidade. Depois do nascimento, todos
0S movimentos sao iniciativas ao jogo, desde esbracejar, pontapear,
gatinhar e tentar levantar-se para comegar a andar. O jogo € o meio
utilizado para descobrirem e aprenderem como € que O Seu corpo
funciona. O dominio e a manipulagdo de brinquedos, assim como a
interagdo e socializagdo com os pais através de brincadeiras € uma
forma de os ajudar a alcangar o seu pleno potencial de jogo (Brown,
2009).

Quando uma crianga joga ndo precisa de regras nem de instrugoes,
muito menos de jogos formatados e determinados apenas por outros.
Através de ligagbes imaginativas e fantasiadas que vai combinando,
descobre aquilo que mais gosta e simplesmente joga.
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Essa é a verdadeira autenticidade do jogo, todos os pensamentos
e desejos vém naturalmente de dentro e estdo prontos a voar e a
exprimir todos as suas potencialidades imaginativas e sonhadoras.
A maior recompensa é a verdadeira satisfagdo inerente, a harmonia
interior e um crescimento equilibrado. A verdadeira genialidade do
jogo espontaneo é que cria pessoas auténticas e harmoniosas.

A medida que a sociedade avanca, o jogo espontaneo recua, as
experiéncias e 0s jogos séo cada vez mais determinados e organizados
pelos adultos. Sejam estes os progenitores ou os educadores, o
supervisionamento constante torna-se uma ameaga para a liberdade
de jogar, as criangas tornam-se menos confiantes de si proprias e das
suas capacidades, as potencialidades tao valiosas que sédo aprendidas
através do jogo espontaneo séo postas de lado. Obviamente que, os
adultos tém um papel fundamental em proteger as criangas de alguns
riscos que possam provir dessas atividades mais livres, mas ao
suspendé-las, criam riscos ainda maiores para o seu futuro.

Munari (2007) afirma que é necessdrio despertar e desenvolver o
conhecimento e a criatividade nas criangas e € da responsabilidade dos
progenitores, educadores e professores tomar sentido e providenciarem
esses momentos através de jogos criativos, se ndo o fizerem, os
conhecimentos ndo se cruzam, e a criatividade e imaginagao serdo muito
limitadas.

“Quase todas as criancas de quase todo o mundo pintam as
mesmas coisas. Pintam o que véem, o que sabem, o que conhecem,
ou seja, um prado, uma casa, montanhas, uma arvore e o sol. Muda,
certamente, a forma da casa ou da arvore, mas os temas S&o mais ou
menos estes. E se ndo forem ajudadas a desenvolver-se, em adultos
pintardo, como passatempo, as mesmas coisas, do mesmo modo.”
(Munari, 2007, pp.124-125)
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From Afar It Was
An Island, livro

de Bruno Munari,
publicado em 1971
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Qualquer professor ou educador sabe que jogar reforgaaaprendizagem.
Quando se da esta unido é possivel criar momentos e aprendizagens
que permanecerao por toda a vida. Aprender e jogar podem ser 0s
melhores amigos numa luta a conquista do crescimento de um
cérebro saudavel e feliz e o design tem um papel fundamental em
tirar partido desses elementos como um todo, através da criagdo de
estimulos que potenciam a fantasia e a criatividade.

From Afar It Was An Island é um livro de Bruno Munari que pode ser
visto como um instrumento estimulador da criatividade, desde a
linguagem visual ao dominio de novas técnicas e formatos, permite
uma constante participagao ativa. Aprender, experimentar e visualizar
0 que nos rodeia de uma forma em que as regras séo claras, mas mais
importante ainda, onde existe liberdade para fantasiar. Na imagem
17 podemos ver um exemplo proposto por Munari que nos convida a
desenhar imagens através dos veios das pedras.
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Na educagéo, a musica e a arte deviam ser temas imprescindiveis nas
escolas, o que foge muito da nossa realidade, sendo consideradas
muitas vezes inUteis e substituidas por outros temas supostamente
mais relevantes. A arte e a musica nascem da vontade de idealizar
e criar, e essa vontade é um resultado do jogo, ao considera-las
desnecessadrias estamos a desvalorizar todas as suas potencialidades
criativas e de sobrevivéncia. Estamos a descartar caminhos
potenciadores de novas ideias, novas formas de ver o mundo e fugir
da rotina.

Estas disciplinas, ndo sdo apenas informagao, sdo experiéncias que
podem cultivar e promover a interagao e inclusdo na comunidade e
educar-nos para um pensamento diferente das normas estipuladas.
Ajudam-nos a enfrentar novos desafios, a crescer e a adaptarmo-nos
no mundo, ndo como codigos ou copias, mas sim como pessoas
criativas e plenas da sua esséncia, que estdo em sintonia com 0s
outros e com a cultura que os rodeia.

0 jogo na infancia é como um alicerce para tudo o que construimos
ao longo das nossas vidas, e se este se mantiver presente é mais facil
idealizar um percurso de vida feliz e completo. Mas a transi¢éo do
periodo da adolescéncia para a idade adulta pode carregar mudancgas
muito dificeis que podem inibir um crescimento saudavel do ser
criativo que existe dentro de cada um de nos.

Um ritmo de passagem que permite ao adolescente expandir a
sua singularidade e a sua esséncia individual, manter um senso de
perspetiva e confianga para reconhecer as suas responsabilidades e
obrigagdes na medida certa, sem exageros, ¢ uma forma de prosperar
num mundo que esta cheio de oportunidades, mas também de
contratempos e desafios atribulados. O jogo € muitas vezes esquecido
e posto de parte, devido a pressao acrescida para se tornar um adulto
bem-sucedido.

Segundo Byung-Chul Han (2014), na sociedade contemporénea, o
excesso de trabalho forgou-nos a gerir a atengéo e o tempo de uma
forma muito mais regrada, essa mudanca estrutural ndo tem por base
0 progresso como sociedade, mas sim o seu retrocesso, torndmo-nos
numa civilizagdo multifuncional, ou seja, muito mais aproximada a
vida selvagem. Segundo este autor, no reino animal ha pouco espaco
para a contemplagdo, o multifuncionalismo acarreta uma condigdo
essencial para a sobrevivéncia das espécies, por isso € essencial que
estejam em constante alerta.
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A percegéo do tempo é diferente, temos a sensacgédo que estamos
constantemente a correr contra o reldgio e os dias parecem cada
vez mais curtos, a atengdo esta apenas focada em todos os afazeres
que nos rodeiam e as atividades reduzem-se muitas vezes ao
trabalho. Este frenesim constante que se vive diariamente, comeca
a desenvolver-se em alguns adolescentes e esta no seu auge quando
chegam a idade adulta.

Na idade adulta, somos levados a sentir-nos culpados por jogar e
muitas vezes afastados dessas atividades pessoais. Pensamos, ou
somos levados a pensar, que se 0s assuntos que nos rodeiam sao
sérios e dificeis entédo a aprendizagem também tem que o ser, por isso
jogar é um desperdicio de tempo que leva a algo pouco produtivo. O
medo constante de n&o sermos levados a sério e 0 nosso trabalho ser
visto como uma irresponsabilidade e infantilidade faz-nos afastar do
jogo ou até mesmo de uma vida mais ludica.

Para Brown (2009), 0 adulto ndotem a necessidade de estarem constante
jogo para estar feliz, como o seu cérebro se desenvolve mais devagar,
dosear algumas quantidades de jogo ao longo da vida é o suficiente.
O importante é ndo parar. O jogo funciona como um catalisador para
a criatividade, e todos os beneficios que tiramos dele fazem de nos
pessoas mais alegres, realizadas e produtivas. Se pararmos de jogar por
completo, os contratempos e as adversidades assumem o controle total
sobre 0 N0sso humor e a sensagao de bem-estar.

Entédo, se somos projetados para sermos jogadores eternos, em
qualquer idade podemos tirar partido de todos os beneficios que
isso acarreta. Se pararmos de o fazer, como Byung-Chul Han (2014)
reconhece, estamos simplesmente a assemelhar a nossa vida futura
a dos outros animais selvagens. Tornamo-nos desinteressados e
estagnados.
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Tattoo Book, um dos livros de Marti Guixé, tem como objetivo
desafiar-nos a criar tatuagens através do desenho. Neste livro, Guixé
procura criar uma linguagem visual, a partir da representagéo de
partes do corpo que nos desafiam a preenché-las com tatuagens.
Usa 0 jogo sob o formato de caderno, com o objetivo de estimular
novos pensamentos e comportamentos através dos diversos desafios
propostos ao longo das folhas. Estes jogos criativos levam a nossa
mente para outros lugares onde podemos abrir novos caminhos de
fantasia e de criagédo. Apesar de ser um livro mais regrado e menos
aberto a liberdade para interpretar apresenta-nos um caminho para
a iniciagédo ao jogo. Funciona como um ponto de partida que nos
incentiva a explorar e a ndo parar de jogar.

T

42

Imagens 18 e 19
Tattoo Book, livro de
Marti Guixé, publicado
em 2008
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Segundo Brown (2009), jogar e trabalhar sdo extensdes um do
outro. Apesar de sermos encaminhados a pensar que estes sdo
incompativeis e estdo em extremidades opostas, Brown afirma que
para além de se apoiarem mutuamente, ndo conseguem prosperar
um sem o outro. O trabalho que consideramos mais recompensador
€ uma recreagao das atividades em crianga ou na adolescéncia.
Fazer emergir essa sensagdo de pura satisfagéo e aventura é fazer
do trabalho uma ampliacdo enriquecedora em todos os sentidos da
nossa vida. Precisamos de todos os impactos que o jogo proporciona,
como a sensagdo de novos desafios e descobertas e um senso
de novidade e de diversdo, mas também precisamos do equilibrio
financeiro que o trabalho assegura, da sensagdo de que estamos
integrados na comunidade, que temos um propdsito e que estamos a
trabalhar para nés proprios e para o desenvolvimento do mundo. Para
realizar uma tarefa a longo prazo (um trabalho), é importante que o
sentido de jogo esteja ativo, sem isso ninguém se consegue manter
tempo suficiente para poder dominar essa tarefa.

O trabalho pode ser insuportavel ou estimulante, depende da forma
como O encaramos, se olharmos para o trabalho como um jogo,
estamos constantemente a tirar partido das suas potencialidades e
simultaneamente a enriquecé-lo com ideias mais criativas. Encaramos
diariamente o trabalho com uma sensagao de liberdade e vontade,
em vez de 0 assumirmos apenas como uma obrigacdo. E uma forma
de transformar os aborrecimentos da vida em oportunidades para
estimular e exprimir a criatividade e a fantasia, os desafios s&o claros
e estdo harmoniosamente incorporados.

Existem empresas que cada vez mais, consideram o jogo como
uma ferramenta essencial para o sucesso. Ndo sé porque possibilita
uma maior conexao social entre trabalhadores, como o trabalho a
desenvolver flui com maior naturalidade e o ambiente que os rodeia
se torna mais produtivo. A ideia de que todos trabalham para todos
com um objetivo comum é cada vez mais importante para que um
negocio possa prosperar.

Algumas empresas sabem que apesar da produgdo ser fundamental,
a criatividade € a chave para a expanséo, € 0 que as pessoas criativas
criam, sejam produtos ou servigos, tém a capacidade de mudar
formas de pensar e de estar, e isso pode fazer toda a diferenca se
uma empresa consegue progredir ou fechar as portas (Brown, 2009).
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Concluimos entao que o jogo € um estimulante para a criatividade,
e quando o trabalho se une ao jogo, tira partido de todas as
potencialidades da fantasia, invengéo, criatividade e imaginacao.
Juntos podem construir um mundo em que as pessoas e 0 ambiente
que as rodeia possam desfrutar e trabalhar de uma forma mais
tranquila, verdadeira, harmoniosa e feliz.

“Se isto parece ser uma afirmagdo ousada, pense como seria 0
mundo sem jogar. Ndo é s a auséncia de jogos ou desporto. A vida sem
jogar é uma vida sem livros, sem filmes, arte, musica, piadas e historias
dramaticas. Imagine uma vida sem namoriscar, sem sonhar acordado,
sem comédia e ironia. Um mundo assim seria um sitio muito sombrio
para se viver. Num sentido mais abrangente, jogar € o que tira uma
pessoa da vida aborrecida, as vezes comparo o jogo ao oxigénio — esta
todo a nossa volta, e, no entanto, muitas vezes passa despercebido ou
néo € apreciado até que deixe de existir.” (Brown, 2009, s.p. T.L.) 2

44

2. Tradugéo livre da
autora (Textos Originais,
ver pagina 132)

O DESIGN COMO FONTE DA CRIATIVIDADE E DA IMAGINAGAO

1.0
=S TADO
De FLUXO

Brown (2009), acredita que o ser humano é o maior jogador de todas
as espécies animais, por isso, se esquecermos o0 jogo a medida que a
vida avanca, mais tarde ou mais cedo vamos olhar para tras e perceber
que perdemos uma parte muito significativa, aquela sensagao
de alegria, leveza e liberdade que outrora ja sentimos. Quando nos
damos conta que existe esse défice de jogo nas nossas vidas e que
estamos a perder algo muito maior do que aquilo que pensavamos
(felicidade) pode ser realmente avassalador. Sem jogar estamos
apenas a sobreviver. Mas jogar esta na nossa esséncia, e a alegria
pode ser sempre recuperada e tornar-se num projeto essencial. Para
o fazermos é necessario recordar o que € jogar, voltar ao passado e
reencontrar algo que nos faz recriar esses sentimentos. Encontrar o
nosso proprio jogo pode ser algo transformador, e quando emergir,
para além da sensagdo de envolvimento total, prazer e alegria, € um
bom ponto de partida para voltarmos a fantasiar e a sonhar, tornarmo-
-Nos pessoas mais criativas e entusiastas, tanto no trabalho como na
vida pessoal. A vida passa a funcionar como um todo mais completo.

Se permitirmos que 0 jogo volte a entrar nas nossas vidas, em qualquer
idade ou circunstancia, vamos encontra-lo em diversas ocasioes.
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O cérebro humano esta constantemente a desenvolver-se e a
transformar-se e se deixarmos, vai estar em constante procura de
novas aprendizagens e formas diferentes de aproveita-las para
jogar. O ser humano gosta de ser desafiado, tem o desejo pela
novidade e de quebrar as rotinas, mas precisa de ser estimulado para
encontrar um pouco de risco e a satisfagdo do inesperado. Todas
estas necessidades inerentes tém que ser estimuladas, e o jogo,
independentemente da forma que adquira, tem um papel essencial,
é o0 que nos faz sintonizar com o mundo real unido a fantasia, a
invengao, a criatividade e a imaginagéo.

O mundo em que vivemos carece de interrupgbes, o frenesim e
a aceleragao diaria suspende qualquer intervalo ou momento de
descontragdo. Byung-Chul Han (2014) afirma que a cultura na
sociedade so se consegue desenvolver quando existe um tempo ou
um intervalo em que a paz e 0 jogo s&o o foco principal, com o objetivo
de propiciar e estimular uma atengéo profunda e contemplativa. Mas
a hiperatividade em que vivemos tende a dispersar essa atengao. A
alternancia de tarefa para tarefa, a necessidade de direcionar o foco
para diversos sitios e fontes de informag&o ao mesmo tempo, ndo
deixa qualquer espago em aberto para a reflexao.

Segundo Csikszentmihalyi (2002), conseguimos conduzir no maximo
126 informagdes por segundo, seja um som, uma imagem ou uma
sensagdo, abrange todos os elementos que nos rodeiam. Crescemos
a tentar sintetizar e racionalizar todos essas informacgdes, mas essa
aprendizagem nao funciona da mesma forma para todos. O dia divide-
-se entre o dormir, a alimentacao, a higiene, o trabalho e o tempo de
lazer, todos com percentagens diferentes de utilizagéo do tempo. Para
Csikszentmihalyi (2002), o tempo livre de obrigagdes, ou seja, o tempo
direcionado ao lazer corresponde a 1/3 do nosso dia, e na maioria das
vezes é utilizado de uma forma pouco propiciadora. A nossa atengéo
tem a capacidade de selecionar todas as informagdes que considera
significativas, faz associagdes com os conhecimentos ja adquiridos
na memoria e escolhe o caminho a seguir. Estruturar esse tempo de
lazer de forma a tornar-se numa oportunidade de recreagéo é tomar
consciéncia e disciplinar a atencdo para onde as nossas capacidades
podem crescer. O entretenimento passivo, como a televiséo, requerem
pouco esforgo e pouca concentragdo, a memoria ndo consegue
cruzar dados porque a informagédo € muito reduzida, o conteudo
ndo tem qualidade de desfrute, muito menos de estimulador para a
criatividade.
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A falta de jogo nas nossas vidas é um risco para a saude, tanto da
mente como do corpo. Quando nos colocamos num ambiente que
contribui e potencia o ato de jogo, todos os campos da nossa vida
beneficiam. A vida torna-se mais gratificante, sentimos que estamos
a envolver-nos ativamente em algo maior que nés proprios, que nos
permite ser espontaneos, exploradores e expressar-nos de acordo
com as nossas vontades fundamentais, numa harmonia profunda
connosco e com o mundo que nos rodeia.

O estado de fluxo é um estado em que as pessoas estéo tdo focadas e
envolvidas numa atividade que nada mais parece interessar, tudo aquilo
que as rodeia ndo existe naquele momento, a nogdo da passagem do
tempo é completamente perdida. O envolvimento total, a liberdade
de expresséo, a criatividade, a alegria e a pura satisfacdo dominam
por completo aguele momento, nada mais importa sendo a propria
experiéncia em si. Mas este estado de felicidade ndo nasce de forma
aleatdria, tem que ser cultivado e protegido. Depende de um esforco
acrescido que provém da criatividade, com o objetivo de controlar
a qualidade dessa atividade, criar harmonia e um maior significado
sobre estes fatores positivos da experiéncia humana. Essas atividades
propiciadoras de fluxo tém de surgir de uma sequéncia de regras e
de um conjunto de objetivos definidos, em que os desafios propostos
se adequam ao nivel das oportunidades e capacidades de agao de
cada um. Esses desafios tém objetivos exatos, pistas e regras claras,
transmitindo uma sensag&o de seguranca que nos permite expandir
e participar na atividade. Se nos concentrarmos e empenharmos,
a atividade torna-se numa experiéncia muito agradavel, prazerosa
e principalmente exequivel. O desfrute total sobre a experiéncia
ocorre nao s6 quando correspondemos as nossas expetativas, mas
também quando as transcendemos. A sensagdo de novidade e de
alcancar algo que ndo estava previsto, permite criar um novo senso
de realizagao e procurar novos desafios. A atividade é téo gratificante
que os beneficios ndo residem em recompensas externas, mas sim
na vontade imensa de voltar a sentir de novo o estado de fluxo na
sua forma mais plena de desfrute, a compensacao esta na realizagéo
da proépria atividade e nas consequéncias que ela proporciona
(Csikszentmihalyi, 2002).

O objetivo do fluxo é permanecer a fluir. A sensagéo de descoberta e
conquista conduz a criatividade. Ha uma necessidade de desenvolver
novas aptidoes e criar novas oportunidades para poder continuar a
desfrutar do estado de fluxo ao longo da vida, eisso é latente a evolugéo
cultural. Mas para poder alcangar tais necessidades dependemos,
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principalmente, do uso da faculdade criativa e imaginativa, que nos
mantém em movimento. O fluxo cria uma harmonia essencial, torna-
-nos mais ativos, resistentes, corajosos e motivados, transporta-nos
para uma realidade em que a criatividade é a chave que conduz ao
crescimento e a descoberta. Transformar a vida numa Unica atividade
de fluxo seria o objetivo ideal.

Your House, um livro de Olafur Eliasson, € um exemplo de desafio a
criatividade e a imaginagao e de como estas nos podem transportar
para o estado de fluxo. Em 908 pdginas esta representada a casa
de Eliasson em Copenhaga. Podemos percorrer cada divisao, criar
e construir uma narrativa no tempo e no espago através dos seus
recortes, da passagem das paginas e da sua sobreposicado. Este
livro mostra uma forma diferente de experienciar, contemplar, refletir
e adquirir conhecimento, estimula a criatividade em todos os seus
sentidos, fisica e mentalmente.

Imagens 20 e 21.
Your House, livro de
Olafur Eliasson, 2006.
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3. Tradugdo livre da
autora (Textos Originais,
ver pagina 132)

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

2.1
PAPEL

Hara (2017) expde o branco como uma cor com singularidade prépria
e invulgar em relagdo as outras. Para este autor o branco pode, em
simultaneo, ser o conjunto de todas as cores ou a inexisténcia total
de cor. Através do conceito de branco, Hara tenta encontrar outras
formas expressivas de como a delicadeza e simplicidade podem
ser entendidas e produzidas. A partir de Hara pode-se depreender
que o papel tem a capacidade de funcionar como um catalisador da
fantasia, invengéo, criatividade e imaginagéo, caracteristica que se
constitui como o seu principal potencial.

‘O toque do papel pode variar muito dependendo da forma
como € tratado, normalmente é suave ou ligeiramente dspero, mas se
for amachucado e novamente alisado a sensagdo que nos transmite é
outra. Pode ser cortado, enrolado, dobrado normalmente ou em milhares
de maneiras diferentes. Pode ser furado, molhado ou alterado com lixa
.. Papel é a pele de uma superficie variavel.” (Munari, 2005, p.11, T.L.) 3

A brancura do papel existe na nossa percecao visual e conduz-nos
a sua faculdade inerente de estimular a vontade criativa. Com uma
folha de papel, qualquer pessoa, tem a possibilidade de criar, da forma
que quiser e aquilo que quiser. Pela quantidade de oportunidades que
o papel nos transmite somos levados, de uma forma que nos é muito
natural, a comunicar e exteriorizar qualquer desejo criativo.

53



SOBREPOSIGOES

A interpretacéo e a utilidade que o papel tem nas nossas vidas hoje
em dia estda a ser alterada pelo crescimento constante da média
digital. Segundo Hara (2017), o papel é indubitavelmente um sistema
de média, a sua aplicagao pratica é importante para a comunicagao,
mas a sua influéncia e impacto imaginativo tem mais significado que
qualquer outro uso funcional. O papel supera por completo a fungdo
de material de escrita, a percepgado sentida através de todas as suas
texturas, a fragilidade, a metamorfose a que esta sujeito, a pureza,
a paz, o equilibrio e a subtileza transmitida em cada folha de papel
metricamente concebida, transmitem uma sensacdo de realizagdo
impossivel de igualar. Para Hara (2017), a natureza intrinseca do
papel, cheio de potencialidades imaginativas e estimulantes capaz de
fazer mexer todo o sistema criativo de um ser humano, nunca sera
substituida pela média digital, porque carece de todas as faculdades e
matérias expressivas das quais o papel é feito.

O papel permite adquirir conhecimentos e expressar as vivéncias,
propicia os mais diversos detalhes e oferece-nos um ritmo mais
calmo, uma possibilidade de desacelerar o passo e experiencia-lo
através de todos 0s nossos sentidos como uma forma de expressao,
interagdo e criagéo. Os livros podem ser um reflexo de todas essas
possibilidades e oportunidades.

Hara (2017) olha para o design de um livro como um processo
trabalhoso e complexo. Existe uma vasta variedade de tipos de
papel e cada um é escolhido de forma a representar e diferenciar as
partes importantes de um livro. O design coordena essas escolhas,
reduzindo-as apenas ao essencial, controla todas as pequenas
diferencas através das sensacdes e dos sentidos. O toque, a visdo, a
memodria, a reflexdo e o ato experimental s&o jungdes essenciais para
a sua construgdo. Para Hara, os livros sdo instrumentos importantes
para o didlogo. Registam, armazenam e conservam 0s progressos da
sabedoria humana, desde pensamentos intelectuais a pensamentos
estéticos. Embora a evolugéo tecnoldgica seja continua, as pessoas
vao sempre encontrar a beleza a sua volta, e é esse senso de beleza
intrinseco que ativa a mente de forma a expressar-se e a criar através
das folhas de papel, essa resposta € o que tem preservado a existéncia
de livros ao longo do tempo.

O papel ndo é simplesmente um espago neutro e inanimado utilizado
apenas como drea de impressado. Quando ha um envolvimento entre
os sentidos e uma vontade de exprimir os desejos humanos, isso €
refletido na cultura de uma forma positiva e assim, surgem projetos
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Imagens 23 e 24

Life, a tactile comic for
blind people, desenhado
por Philipp Meyer, 2013
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como Life, a tactile comic for blind people de Philipp Meyer. Uma
histéria baseada na reprodugéo e na vida, que tem como objetivo ser
compreensivel e legivel para pessoas com e sem visao. Os simbolos
desenhados a partir da linguagem braille permitem que o leitor
participe na narrativa tactil através da sua sensibilidade ao tocar no
papel. Explora a historia através de uma sequéncia de acontecimentos
com a finalidade de criar uma relagéo entre a imagem e o mundo real
que esta a ser narrado.
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"A ciéncia defende que a entropia do universo esta em continuo
crescimento. Mas o que € que isso significa em termos leigos? Uma
crianga abre um livro infantil ilustrado, folheia pelas varias imagens e
vé uma parte da pdgina em branco. Com um lapis de cera cerrado no
punho, comega a aproximar-se do espago branco. O que é que € mais
provavel que faca? Preencher os espagos vazios claro. (..) Esse tipo de
superficies convidam o caos, da mesma maneira que uma bancada em
casa coleciona as chaves, as moedas, o correio, entre outros. Da mes-
ma forma, nés poderiamos preencher e deixar notas nos espagos va-
zios a nossa volta ou até nas entrelinhas que separam o texto.” (Maeda,

2006, p.54, T.L.) *

Maeda (2006) defende que sintetizar o ambiente ou o contexto a
nossa volta, requer que sejamos forcados a prestar mais atengéo as
pequenas coisas que aparentemente ndo tém tanto interesse, mas
que podem ser muito significativas. Para Maeda, a capacidade de
conservar o vazio e compreender que o nada é algo muito poderoso
e deve ser visto como um desafio. Amplificar o espago em branco
significa que menos informagéo é exposta, logo a atengéo esta
focada sobre tudo o que resta. Todas as coisas que muitas vezes
passam despercebidas pelo caos estdo agora livres para tomar outra
precedéncia. Maeda acredita que quando ha menos, nds temos a
capacidade de admirar e contemplar tudo muito mais.

As ideias de John Maeda sdo complementares as de Kenya Hara.
Para Hara (2017), o entendimento de espago vazio é a conjugagdo e
comunicagao profunda entre o branco e a ideia de vazio. Esse espaco
ndo deve ser visto como uma superficie livre de comunicagéo, muito
pelo contrario, deve ser tomado como um espago em poténcia que
pode ser preenchido com qualquer conteudo, carregado com uma
diversidade de significados, em que o nada pode ser tudo. Uma pessoa
criativa ndo vé este espago como vazio, mas como uma possibilidade
de ser preenchido com algo, vé um mundo de potencialidades
onde pode deixar a criatividade e a imaginagao fluir. Segundo Hara
(2017), este é o verdadeiro sucesso para a comunicagdo, quando
0 pensamento criativo imprime poder no vazio e nos diversos
significados que podem ser imaginados e criados sobre ele.

Consideremos entdo que as ideias nascem do vazio, porque 0 N0Sso
cérebro encontra nesse espago uma oportunidade para se expressar
criativamente. A sua necessidade de completar os espagos, faz do
sistema de comunicagdo uma boa forma para desenvolvermos as
nossas capacidades imaginativas e mostra que todos nés podemos
ver significados diferentes nas mesmas coisas, 0s pensamentos de
cada um sao projetados de forma distinta e podem tomar rumos
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Imagens 25, 26, 27

e 28. Caderno Toalha
de Mesa, das
publicagdes Serrote,
impresso em 2017
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completamente opostos, ainda que a base seja a mesma. Neste
sentido, um objeto que pretenda estimular a imaginagao deve ser
simples para que a abordagem criativa possa ser o mais ampla
possivel, e a inspiragdo possa gerar o maior nimero de ideias no
maior numero de pessoas possivel.

Os papéis sobrepostos nas mesas de muitos restaurantes séo agora
a chave potenciadora de inspiragdo utlizada no Caderno Toalha
de Mesa, das publicagdes Serrote. Um caderno de 40 folhas que
utiliza o vazio, o branco do papel, a sua textura e padréo facilmente
reconhecivel e a sensagao nostalgica que este nos provoca como
uma forma de nos expressarmos criativamente. Um caderno aberto
a todas as possibilidades imaginativas, que valoriza sobretudo as
potencialidades do espago vazio.

CADERNO

*OG””IG de mesa

40g 40 FOLHAS
B
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Para Maeda (2006), alcangar a simplicidade significa que precisamos
da complexidade e este autor usa essa premissa como a sua
quinta lei para atingir a simplicidade. Sem a complexidade nés nao
conseguiriamos distinguir e identificar a simplicidade quando esta nos
rodeia. Perceber este contraste permite-nos detetar as qualidades que
mais desejamos e destacar coisas simples quando nos deparamos
com elas.

Estas passagens da complexidade para a simplicidade e vice-versa
podem ser uma chave importante a considerar, como forma de
criar um ritmo mais harmonioso nas nossas vidas. A simplicidade
desafia-nos a expressar, a refletir e a contemplar. E um espaco livre
para a fantasia, a criatividade e a imaginagdo voarem, ndo existem
perguntas nem respostas definidas, cada um entende e desafia-se
consoante a sua esséncia criativa e as suas capacidades. Procurar
essa realizagao no espacgo vazio pode ser uma forma de fomentarmos
os diversos campos do saber e ver as coisas que nos rodeiam sob
outras perspetivas. Olhar para uma folha de papel e para o espago
vazio incentiva-nos a desacelerar e a ponderar sobre as coisas de uma
forma diferente e mais tranquila, propondo como € crucial reparar nos
pequenos pormenores que 0 mundo nos oferece.
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2.2
CADERNOS

Este projeto € um conjunto de trinta e um cadernos que encaram a
curiosidade, a criatividade, a imaginagéo e a inspiragdo como um
elemento essencial para construir uma viséo mais ampla do mundo
e procuram transmitir a importancia da abertura para diversos pontos
de vista. Sdo um conjunto de historias graficamente simplificadas,
reduzidas ao essencial, que nos convidam a olhar para 0 ambiente que
nos rodeia numa tentativa de reparar em coisas que de outra forma
nos passariam despercebidas.

Este projeto fala principalmente de tempo e transformagéo, a sua
essénciaemocional e poética e a necessidade inerente ao ser humano
de questionar sobre tudo, permite libertar-nos de modelos pré-
-estabelecidos e experienciar novas linhas de pensamento, diferentes
formas de expressdo e de agdo. Assim, os cadernos funcionam
como catalisadores que tém como objetivo potenciar a fantasia e a
imaginacao e estimular novas vias da criatividade através de atos de
exploragao, observagéo, contemplacao, reflexéo, escrita e desenho.

Sao exemplos de curiosidade, que procuram enriquecer a nossa
sensibilidade e que encorajam perspetivas Unicas que ganham vida
através da imaginagao de cada um, como consequéncia produzem
efeitos completamente distintos. Quando cedemos a essa curiosidade,
somos encorajados a interpretar, a apreciar e a inspirar-nos nas
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diversas potencialidades que existem em cada caderno e no mundo.
Desenvolvemos a capacidade de fantasiar, criar e imaginar, que
proporciona novas oportunidades de fomentar novos pensamentos e
alargar 0s nossos conhecimentos.

Enquanto designers ndo temos a capacidade de prever o que as
pessoas fazem com os objetos e € isso que os torna tdo fascinantes,
mostra que apesar da percegdo do mundo ser diferente em todos nds,
tendo em conta que esta muda de acordo com a experiéncia, com o
que vivemos, aprendemos e conhecemos.

O objetivo deste projeto é criar objetos inspiradores que provoquem
sensagdes e experiéncias profundas, intrigantes e desafiantes, néo
passa sO por ver as coisas positivas da vida, é necessario olhar e
explorar o mundo na sua totalidade. As variagdes que encontramos
nos cadernos séo infinitas e ilimitadas, uma tentativa de assegurar a
capacidade de se moldarem a cada pessoa e em qualquer idade.

Assim, este projeto € um fragmento de um quadro maior, onde estdo
codificados diversos campos do saber que podem tornar visiveis
ligagbes ocultas,comonovos interesses pessoais, novas oportunidades
de agao desconhecidas ou mesmo talentos escondidos.

Sao inspirados em memodrias, recordagoes, ideias e desejos futuros,
nas pessoas que me rodeiam, nas coisas que vejo e que leio e
principalmente em observagdes mais detalhadas do dia-a-dia. Assim,
como a inspiragao provém de momentos distintos, os cadernos e os
temas neles propostos sdo também diversificados. Dependendo da
perspetiva de cada um, alguns podem ser mais ambiguos que outros,
aumentando o desafio, mas ndo existem limites para a liberdade
criativa, as pistas e os objetivos séo claros e simples, certificando que
ha espago para a descoberta, sem ter medo de arriscar.

O processo de realizagdo dos cadernos surge da unido entre as
inspiragbes didrias e das leituras e temas que os autores propdem. Este
projeto é uma materializagdo dos conceitos de fantasia e criatividade
(Munari, 2007), de jogo (Brown, 2009), da lentiddo (Maffei, 2018), de
fluxo (Csikszentmihalyi, 2002) e do poder do papel e do espacgo vazio
(Hara, 2017) através de exploragdes sobre a perspetiva, simetria, padrdo
natural, reflexo, cor, luz, poesia, escrita, profundidade, regularidade,
continuidade, aleatoriedade, tempo, espaco, transformagao, caos,
gravidade, movimento, transparéncia, observagao, sobreposicao, entre
outros. Num processo que se poderia repercutir até ao infinito.
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Imagem 29.
Conjunto de todos
os cadernos.
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O conteudo dos cadernos é um exercicio que procura ensinar-nos a
voltar ao basico, ao inicio das formas que provém de uma imagem,
assim, é importante, remover o maximo possivel garantindo apenas o
essencial, certificando que a mensagem ¢é transmitida corretamente
e que deixa uma marca duradoura na nossa memoria. As cores sao
utilizadas para salientar e distinguir momentos importantes e sao
também uma forma de decifrar a linguagem visual.

N&do ha observagdes, interpretagcdes ou respostas definidas, pelo
contrario, qualquer caderno pode conter um numero infinito de
associagoes e de formas de expresséo, assim sendo, € necessario
que as ilustragdes sejam simples e pouco detalhadas de forma a criar
espaco para que o conteudo possa ser trabalhado, com o objetivo de
recordar os nossos poderes imaginativos, atingir uma sensibilidade
expressiva e desenvolver a criatividade.

N&o existe uma leitura certa ou errada, existe simplesmente liberdade
para fazer essa leitura, esta ambiguidade permite que os cadernos
possam ganhar uma conotagao de livros, a forma de expressao tanto
pode estar associada a preencher o espago vazio como simplesmente
fazer uma leitura contemplativa, sem recurso ao desenho ou a escrita.
Cabe a cada pessoa fazer a associagdo que achar mais pertinente,
pode ser um caderno, pode ser um livro e também pode ser uma
unido entre os dois, depende da percegdo de cada um. Apesar de
reconhecermos essa pluralidade, ao longo do relatério atribuimos o
nome de cadernos ao presente projeto, na medida em que se pretende
tornar claro que estes séo histérias abertas a espera de serem
preenchidas e concluidas.

Atingir o estado de fluxo segundo Csikszentmihalyi (2002) é um dos
grandes objetivos deste projeto. Relembramos que para Csikszentmihalyi
o estado de fluxo € 0 momento em que estamos tdo envolvidos numa
atividade que nada mais parece importar, as preocupagdes e 0s
problemas sdo postos de lado por um tempo e podemos usufruir por
completo de algumas das nossas faculdades mais fantasticas, em que
a verdadeira felicidade esta na base da recompensa.

Este projeto tenta relembrar-nos a tendéncia que temos para esquecer
0 quao vastos sao os limites da nossa realidade, e como essa pode
ser tdo fascinante e admirdvel. Através de um conjunto de folhas
dobradas, podemos celebrar o poder da imaginagao, um mundo em
equilibrio que se desenrola ao longo das pdaginas. Este projeto tenta
mostrar-nos que 0os momentos mais poderosos estdo muitos vezes
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nas coisas mais simples, naquelas que criam uma fronteira entre a
realidade e a fantasia, que proporcionam um espago ilimitado para a
criatividade e que enriguecem a nossa percecado sobre o ambiente que
nos rodeia dando-lhe um sentido mais profundo e harmonioso. Estes
objetos pequenos e transportaveis pretendem adaptar-se ao dia-a-dia
das pessoas e aos seus afazeres, preenchendo-as com uma viséo
mais atenta da vida. Assumem diferentes formatos e dimensdes,
mas todos tém como objetivo capturar a alegria e a felicidade do jogo
criativo, seja a ler uma histéria ou a criar a prépria narrativa.
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Imagem 32
Conjunto dos cadernos
em papel branco,

Imagem 33.
Caderno perspetiva em
papel branco

Imagem 34
Caderno retrato em
papel, branco
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23
“XPERIENCIAS

As primeiras experiéncias foram feitas sobre o papel branco, a medida
que as ilustragdes eram desenhadas existia a sensagao de que estas
ficavam fechadas dentro dos limites das pdginas. O foco parecia estar
direcionado para algo técnico, passava por ensinar a escrever bem
ou a desenhar bem, uma tentativa de aplicar conhecimentos de uma
forma demasiado didética e regrada, em que a esséncia da criatividade
e da imaginagdo que se procurava transparecer parecia tomar um
sentido contrario, faltava a sensagéo de continuidade, profundidade e
emogédo, elementos considerados essenciais para escrever ou contar
uma historia.

Existia também a sensagdo de que o proprio papel estava a ser
desvalorizado. Todas as suas formas potenciadoras de expressao,
o poder do didlogo e a importancia do espaco vazio ndo podiam ser
levados como garantidos, era necessario trabalhar com eles. Percebeu-
-se que, se 0 objetivo era traduzir estas sensagdes visuais e enriquecer
0 mais possivel a experiéncia, seja da leitura, do desenho, da reflexao
ou da escrita, entdo era necessario redefinir os limites das folhas, pisar
essa linha limitadora e aumentar as potencialidades do papel e o poder
da fantasia e da criatividade.

Surge o papel vegetal.
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Imagens 35 e 36.
Péssaros a voar,
expeiréncias sobre o
movimento, caderno
em papel vegetal.

Imagens 37 e 38.
Cadernos em papel
vegetal, experiéncias de
iluséo dtica e cor.
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A sensagéo de profundidade, de continuidade e de flutuar dentro de
uma histéria foi encontrada através da utilizagéo do papel vegetal.
Nao existem quebras, nem limites, ao virar a pagina podemos manter
ou modificar o contexto visual, torna-se um jogo de iluséo ética e de
novas percegdes. A transparéncia reforga a ideia de jogo criativo, ao
expressar as nossas ideias numa pagina sabemos que sera visivel
na pagina seguinte e assim por diante, esse é o verdadeiro desafio.
Quando o caderno ganha esta conotagéo de jogo Iudico, somos
estimulados a atravessar as fronteiras da fantasia e da realidade, o
olhar e a perspetiva modificam-se e a capacidade de nos expressarmos
criativamente € enriquecida.

Quando a nossa atengao e 0 nosso pensamento avaliam os graus de
transparéncia, estes conseguem representar a passagem do tempo
(passado, presente e futuro) e a sua transformagéo. Tiramos o maior
proveito das transparéncias quando evocamos o mundo daimaginagao
e oscilamos para a frente e para trds criando um maior envolvimento
com a histéria, ao virar a folha somos sempre surpreendidos. O efeito
maximo é alcangado quando percebemos que todas as paginas
dependem umas das outras para contar a histéria. Visiveis em todas
as perspetivas o conjunto das pdginas torna-se numa so.
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Ao utilizar as folhas de vegetal, na tentativa de tirar o maior proveito da
sua transparéncia, percebi que a minha propria inspiragéo e imaginagao
tinha sido enriquecida. Nestas segundas experiéncias de cadernos,
todos os sentidos foram atraidos e encontrei-me completamente
imersa no ambiente. Tudo aquilo que me rodeia ganhou uma
conotagéo diferente, comecei a olhar para o mundo de uma forma
mais minuciosa e atenta, como se este fosse um grande caderno cheio
de potencialidades. Desde perceber os movimentos das pessoas e das
coisas a compreender passagens do tempo e no espago, olhar para os
pingos da chuva a cair e ver os reflexos de luz nas janelas, ver as cores
do amanhecer e do anoitecer e como 0s passaros voam livremente,
olhar para tudo com o objetivo de o poder ilustrar. Seguidamente,
tentar transmitir estas mensagens em forma de pequenas pistas que
ganham vida através dos sentidos e da imaginagao de cada um.

As segundas experiéncias foram as potenciadoras para a fase
seguinte, a partir destas, foi possivel criar uma base para que o projeto
pudesse fluir com maior naturalidade e com a certeza de que os
objetivos estavam definidos. O papel vegetal e a sua transparéncia sé&o
sem duvida um fator essencial para poder contar todas estas histérias,
apresentam-nos uma aventura que comega no papel, mas que se pode
desenvolver em novas descobertas, interesses e fascinios para pér em
pratica ao longo da vida.
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Imagem 39.
Sistema solar,
experiéncias sobre o
tempo e o espago,
caderno em papel
vegetal
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Imagens 40 e 41
Conjunto dos cadernos
em papel vegetal
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Imagens 42 e 43.
Conjunto dos cadernos
finais.
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2.4
CADERNOS
-INAIS

Depois das diversas experiéncias realizadas, alguns cadernos acabaram
por se destacar. Criar conhecimento e estimular o mundo livre e infinito
da imaginagao e da criatividade tornaram-se a maxima deste projeto.
Desta forma, percebemos que existia a necessidade de uma base sdlida
para a imaginagao poder crescer e se ampliar, e que esta base abrangia
diversos campos do saber simultaneamente ligados a fantasia. O
conteudo dos cadernos é sempre diversificado para que possa existir
uma escolha, o que é inspirador para uns pode ser indiferente para
outros, pessoas diferentes tém memodarias diferentes e inspiram-se e
identificam-se com os temas de formas diferentes.

Com o objetivo de construir associagdes entre cadernos que
abrangessem um maior nimero de leituras possivel, uma maior
profundidade e imaginacao individual, estes foram organizados em
categorias.Todos tém como objetivo inspirar-nos a ver coisas que
muitas vezes nos passam despercebidas e a fazer coisas que julgamos
gue nunca serlamos capazes de realizar, através de algumas pistas e
desafios levam-nos para situagdes e momentos diferentes do nosso
mundo real e do nosso imaginario. A curiosidade da-nos a coragem para
questionar e isso desponta 0 nosso potencial que muitas vezes esta
escondido. Questionarmo-nos é uma forma de nos expressarmos
criativamente e de estabelecer objetivos pessoais acima daqueles
predefinidos pela nossa sociedade.
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241 HORIZONTE

Este conjunto de seis cadernos transmite sobretudo a passagem
do tempo e a sua transformacao, uma linha ou fragéo horizontal
simetricamente centrada ao longo das suas paginas pode criar uma
fronteira entre a realidade e o sonho, mas também uma harmonia
entre os dois. Fala-nos dos oceanos e das paisagens, das cidades e
das perspetivas. Fala-nos também dos segundos e das horas, dos
dias e dos anos, do recuo e do avango, do esconder e do revelar, do
perto e do longe, do grande e do pequeno, todos estes, simbolos de
um mundo em movimento e em equilibrio.

Uma linha azul infinita (imagem 45) é o caderno que nos fala de um
horizonte préoximo ou distante, pode ser uma cidade, pode ser o mar,
mas também pode ser o tampo de uma mesa ou uma linha a espera
gue escrevam uma frase infinita.

Imagem 44 Imagem 45
Horizonte, conjunto de Uma linha azul infinita,
seis cadernos. caderno DGO3
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A presenga da cor é um dos fatores mais importantes para criar estas
metamorfoses. Algumas altera¢des sdo muito repentinas e outras
vezes as nuances sao tdo suaves que se tornam quase impercetiveis.
Estas modificages procuram acentuar a ideia de mudanga entre as
paginas e usufruir de uma histéria aparentemente simples.

0 escuro e a luz (imagem 46), o caderno que nos faz sentiraluze a
escuriddo, mostra-nos a lua e 0 mar e imprime uma sensacgao do
anoitecer. A zona a preto € tdo densa que nos permite escolher o que
queremos esconder e 0 que queremos mostrar, tudo o que é colocado
nessa zona fica impercetivel. Uma superficie nivelada ao recuar
tornou-se curvada (imagens 47, 48 e 49), um caderno que nos convida
a questionar se o horizonte é plano ou se o0 que estamos a ver é uma
viagem a lua.
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Imagem 46
Oescuroealuz,
caderno DGO1

Imagens 47, 48 e 49
Uma superficie
nivelada ao recuar
tornou-se curvada
A primeira, o centro
e a ultima pagina do
caderno DG02
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Imagens 50 e 57.
Uma linha do preto
ao verde. A primeira
e a Ultima pdgina do
caderno DG04

Imagens 52 e 53
Uma linha do amarelo
ao rosa. A primeira

e a Ultima pdgina do
caderno DG05

Imagens 54 e 55
Uma linha do rosa ao
castanho. A primeira
e a Ultima pagina do
caderno DGO6
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Uma linha do preto ao verde (imagens 50 e 51), Uma linha do amarelo
aorosa (imagens 52 e 53) e Uma linha do rosa ao castanho (imagens
54 e 55) sdo cadernos que nos falam de tempo através da passagem
das cores nas linhas, algumas poderao ser interpretadas como o por
do sol, outras como o amanhecer na floresta ou uma estagéo do ano,
noutras é a falta de tempo ou tempo a mais, mas todas procuram
remeter para a passagem do tempo e a sua transformacédo, pode
estar impresso em segundos, minutos, horas, dias e até mesmo
anos, depende da percegdo de cada um.

O Horizonte é talvez o conjunto de cadernos em que podemos tirar
maior partido da ideia de espago vazio (Hara, 2017). A sequéncia das
paginas e o uso da linha continua cria a sensag&o de um horizonte
permanente, podemos ver essa linha como um limite ou com um
comprimento infinito, podemos explorar o espago que a rodeia ou
interromper o espago que ela ocupa, cabe a cada um disciplinar o
seu olhar e a sua atengéo, com o objetivo de libertar a imaginacao e
desfrutar dela ao maximo.
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2472 ESCRITA

Um conjunto de sete cadernos totalmente dedicados a escrita e a palavra.
As linhas azuis dispostas ao longo das paginas procuram estabelecer
uma associagdo com as tipicas folhas pautadas, criando uma sensagéo
de nostalgia que nos faz viajar no tempo, quando a escrita e o papel eram
o principal meio de comunicagao.

No caderno Linhas desaparecidas (imagens 57 e 58) existe apenas uma
linha em cada pagina e a medida que as paginas avangam essa linha
vai descendo de forma gradual, permite-nos contar uma histéria que
aparece a medida que folheamos o caderno. Procura criar uma relagéo
profunda com a forma como as palavras surgem na imaginagao e na
memoria que ndo é so transmitida pela histéria contada, mas na forma
como os graus de transparéncia a evocam.

Imagens 57 e 58.

Imagem 56. Linhas desaparecidas,
Escrita, conjunto de caderno OR01T em
sete cadernos. utilizag&o.
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O ato de escrever associado ao uso fundamental da imaginagao
permite-nos criar novos pensamentos e nao apenas transmiti-los,
assim, este grupo de cadernos tem como objetivo criar um espaco
que estimule a criatividade e que tire 0 maior partido desta pratica.
Utiliza a escrita como um meio de expressao para contar historias,
escrever poesia, registar momentos e experiéncias, observar e analisar
acontecimentos, reavivar memarias ou até mesmo fazer listas.

No caderno Linhas intercaladas (imagens 59 e 60) a légica é a mesma
do caderno Linhas desaparecidas (imagens 57 e 58), mas as linhas
estdo alternadas, ndo tém um seguimento, o resultado final modifica
a cronologia da histdria, alternando frases que podem alterar ou ndo
o seu sentido, convidando-nos a refletir sobre como a sequéncia
temporal pode influenciar o sentido de uma narrativa. O caderno
Linhas desaparecidas (imagens 61 e 62) procura criar um didlogo,
também expresso através da escrita, que estimula a interagao criativa
e aimaginagao. Entre linhas azuis e linhas rosa contamos uma historia
a duas vozes, que remete para o encontro com outra pessoa ou com
outro ponto de vista.
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Imagens 59 e 60.
Linhas intercaladas,
caderno OR02

Imagens 61 e 62.
Linhas partilhadas,
caderno OR03.
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Imagens 63, 64 e 65.

Muitas linhas e
poucas linhas.
A primeira, o centro
e a Ultima pagina do
caderno OR04.
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Escrita € um conjunto de cadernos que possuiuma ligagdo muito proxima
com o estado de fluxo. Para Csikszentmihalyi (2002), a utilizagdo das
palavras € um dos sistemas simbolicos mais antigos com a capacidade
de gerar experiéncias mais gratificantes. Quando dominamos por
completo o uso das palavras e aprendemos a tirar partido desse dominio
conseguimos expressar-nos criativamente e atingir o estado de fluxo.
Quando as palavras sdo bem determinadas e perfeitamente alinhadas
surge a poesia, uma das formas mais criativas e poderosas de dominar
a palavra e a linguagem.

Muitas linhas e poucas linhas (imagens 63, 64 e 65), o caderno que
nos convida a explorar o texto com o objetivo final de atingir apenas
a palavra. Um desafio gradual que nos obriga a ponderar sobre o que
escrevemos e como escrevemos. Como podera um texto ser resumido
em trés frases ou trés palavras.
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As linhas sdo o elemento principal no conjunto Escrita, sejam verticais,
horizontais ou diagonais, de cor azul, laranja ou rosa, a quantidade e a
forma como estéo dispostas procura influenciar a nossa iniciagdo ao
jogo criativo. O desafio € inerente em todos os cadernos e a medida
que os utilizamos percebemos esse grau de evolugao.

No caderno Linhas horizontais com limites verticais (imagens 66 e 67)
as linhas horizontais azuis e os limites verticais laranja, relembram-nos
as folhas pautadas. Neste caderno todos os limites se modificam, a
quantidade de linhas sejam elas horizontais ou verticais variam na sua
quantidade. As colunas delineadas por esses limites convidam-nos
a escrever textos, poemas ou listas, os cadernos Muitas horizontais
azuis, verticais laranja e diagonais rosa (imagens 68 e 69) e Ainda
mais horizontais azuis, verticais laranja e diagonais rosa (imagens 70
e 71) procuram explorar estes limites e desafiar a nossa percegdo de
linha, margem, orientagao ou tamanho do texto.
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Imagens 66 e 67.
Linhas horizontais
com limites verticais,
caderno OROS.

Imagens 68 e 69.
Muitas horizontais
azuis, verticais laranja
e diagonais rosa,
caderno OR06.

Imagens 70 e 71.
Ainda mais horizontais
azuis, verticais laranja
e diagonais rosa,
caderno ORQ7.
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2.4.3. EXPLORAR

O tema Explorar propde um conjunto de trés cadernos muito distintos
dos outros conjuntos, ndo so6 pelas suas dimensdes, como pelas
caracteristicas que lhes séo acrescidas. Todas estas modificagdes feitas,
que se distanciam visivelmente dos outros grupos, sdo necessarias para
que estes se tornem verdadeiros e auténticos objetos de exploracéo e
investigagao.

Estes cadernos pretendem provocar a nossa curiosidade, desafiam-
-nos a explorar o mundo, a encontrar e a criar coisas novas, convidam-
-NOS a sair a rua e examinar o ambiente que nos rodeia com um
olhar mais atento e focado. Proporcionam-nos outras perspetivas e
alargam os nossos conhecimentos.

Duas lupas, uma para aproximar outra para afastar (imagens 73 e
74), o caderno que nos permite olhar para o que nos rodeia sob uma
perspetiva diferente. Através de duas furagdes nas extremidades da
capa com a forma de um circulo de 2cm ou de 4cm, podemos observar
um qualquer elemento, convidando-nos a desenha-lo nas paginas do
caderno que funcionam como uma lupa de aumento. A transparéncia
das folhas acentua aideia de transformacéo do elemento representado

procurando despertar para a necessidade de uma sequéncia de Imagens 73 e 74.
b ~ Duas lupas, uma para
observagoes. Imagem 72. aproximar outra para
Explorar, conjunto de afastar, caderno BRO1

trés cadernos em utilizag&o.
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E a natureza estimulante da criatividade que nos ajuda a compreender o
mundo e as suas particularidades, por isso cada detalhe acrescentado
tem como objetivo criar uma ponte entre 0 ambiente que nos rodeia
e o mundo da imaginacéo e da fantasia. Os cadernos inspiram-nos a
viajar, a conhecer de norte a sul e a apreciar o mundo natural. Falam-
-nos de pequenos e grandes insetos, das flores e das arvores. Falam-
-nos de diminuir e aumentar, de copiar e colar, de aproximar e afastar.
Falam-nos também de escalas pequenas, médias, grandes e muito
grandes. Olhar e observar tudo sob novas perspetivas, para umas
precisamos de bindculos, para outras precisamos de lupas.

Imagem 75.
Atlas,
caderno BRO3.

Imagens 76 e 77.
Copiar,

diminuir e aumentar,
caderno BRO2
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0 caderno Atlas (imagem 75) é o maior caderno do conjunto de trinta
e um cadernos finais, encoraja-nos a alargar os horizontes e a olhar
para além daquilo que nos é percetivel. Pode ser um planisfério, um
percurso de uma viagem ou uma paisagem.

0 caderno Copiar, diminuir e aumentar (imagens 76 e 77) oferece-nos
um conjunto de grelhas geométricas de diferentes escalas. A Ultima
pagina do caderno é desdobrdvel e quando colocada sob qualquer
superficie permite-nos copiar, diminuir ou aumentar.
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2.4.4 COR

Este é o conjunto ao qual pertencem mais cadernos. Sao doze e
todas as suas paginas sédo cobertas com cor, sem repeticoes. Este
conjunto pode dividir-se entre as cores frias e as cores quentes,
mas isso ndo é necessariamente uma regra estabelecida. Em todo o
conjunto observamos a passagem do tempo, mas esta modifica-se
consoante o caderno, em alguns sentimos que a viagem é acelerada e
noutros a subtileza das cores faz com que a sua transformagao passe
quase despercebida, uma sensagao tao lenta e morosa que s6 nos
apercebemos quando olhamos para a primeira e Ultima pdgina e tém
cores distintas uma da outra.

Estes cadernos, para além de serem um apelo a sensibilidade visual, sao

. . . . N ~ Imagem 79
também um convite ao jogo. Todas as folhas, junto a costura, ttm um Picotado junto &
picotado que permite retira-las dos cadernos. Esse conjunto de folhas costura
individuais e soltas séo um estimulo a criatividade, desafiam e encorajam

. ~ ~ . . . Imagem 78 Imagem 80
novas aplicagdes e transformacgdes. Jogar, fantasiar e imaginar as suas Cor, conjunto de doze Sobreposicio de duas

possibilidades pode ser a fonte direta para novas ideias. cadernos. folhas do caderno

e
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Imagem 81. (50%)
Azul claro
acinzentado ao azul
escuro acinzentado,
caderno LBO1

Imagem 82. (25%)
Azul claro
acinzentado ao azul
escuro acinzentado,
caderno LB02

Imagem 83. (50%)
Azul claro ao azul

escuro, caderno LB03.

Imagem 84. (25%)
Azul claro ao azul

escuro, caderno LBO4.

Imagem 85. (50%)
Verde claro ao verde

escuro, caderno LBOS.

Imagem 86. (25%)
Verde claro ao verde

escuro, caderno LBO6.
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A cor é 0 elemento principal, mas existem caracteristicas fundamentais
que a compdem para que esta passagem ocorra com mais clareza
e equilibrio. A opacidade difere consoante o caderno, quanto mais
opaco for mais se pode esconder e quanto menos opaco for mais
se pode revelar. A sobreposigdo também é um fator essencial para
que as cores se transformem a medida que viramos a pdgina, esta
camuflagem é um dos pontos de partida da iniciagéo ao jogo. Outro
fator importante é a presenca do brilho no verso da folha e mate na
frente, permite-nos sentir diferentes texturas que mudam a percegéo
que temos da cor.

O conjunto de seis cadernos a esquerda (imagens 81, 82, 83, 84, 85
e 86) com opacidades que variam entre os 50% e os 25%, falam-
-nos da superficie do mar, dos confins do oceano, de florestas e de
campos. Convidam-nos a entrar num cenario em que o padrao natural
predomina, mas nao precisa de ser ilustrado de uma forma realista,
fazer essa ponte entre a realidade e a imaginario utilizando unicamente
a cor para expressar um momento pontual ou um local pode ser a
caracteristica chave para nos transportar para uma determinada
situa¢do ou espaco.
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A viséo pode proporcionar-nos experiéncias muito agradaveis, é através
desta faculdade que acedemos ao ambiente que nos rodeia de uma
forma imediata. Esta sensibilidade visual € uma faculdade inerente
ao ser humano, mais treinada em alguns do que noutros, mas todos
temos a capacidade de nos adaptar a luz e a escuridao com uma certa
facilidade e rapidez. Assim, todos os cadernos deixam esse espago
para imaginar a superficie clara e a escuriddo do fundo do mar, a luz e
os reflexos nas janelas, um dia de verdo muito quente e uma manha de
inverno muito fria, as florestas e os oceanos, a soliddo e a companhia, a
alegria e a tristeza. Todas as passagens de cor levam-nos a sentir algo
que pode, ou ndo, ser traduzido numa expressao mais poética.

0 conjunto de seis cadernos a direita (imagens 87, 88, 89,90, 91 e 92)
com opacidades que variam entre 0os 30% e 0s 10%, tentam transmitir-
-nos a luz e o reflexo, a medida que os folheamos apercebemo-
-nos dessa profundidade através do movimento das cores e da sua
sobreposigao.

A inspiragdo principal para o conjunto Cor surge da visualizagdo
dos filmes de animagéo do Studio Ghibli, fundado em 1985. Apesar
de todos os filmes serem muito distintos uns dos outros, acarretam
particularidades fantasticas e comuns em todos, como o detalhe e
atengdo para 0s mais pequenos pormenores. Tudo se sente muito
mais, desde a abundancia dos sons que evocam novas sensagoes e
emogOes, ao ambiente que transporta a nossa imaginagao para lugares
desconhecidos, fantasticos e até poéticos e ainda as deslumbrantes
imagens que nos inspiram e carregam consigo o mundo do sonho e
da realidade. A sensibilidade e profundidade é traduzida pela forma
como a historia é contada, desde a compaixao pela condi¢cdo humana
a consciéncia emocional inerente em todo aquele universo animado.
Todos os filmes refletem o verdadeiro poder da imaginagéo e da
criatividade.
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Imagem 87. (30%)
Amarelo ao rosa, a
passar pelo laranja,

caderno DBOT.

Imagem 88. (10%)
Amarelo ao rosa, a
passar pelo laranja,

caderno DBO2.

Imagem 89. (30%)
Laranja ao violeta, a
passar pelo amarelo,
pelo verde e pelo azul,
caderno DB03.

Imagem 90. (10%)
Laranja ao violeta, a
passar pelo amarelo,
pelo verde e pelo azul,
caderno DBO4.

Imagem 91. (30%)
Rosa ao azul, a
passar pelo violeta,
caderno DBO5.

Imagem 92. (10%)
Rosa ao azul, a
passar pelo violeta,
caderno DBO6.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
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2.4.5. UNIVERSO

Universo é provavelmente o conjunto menos ambiguo de todos tendo
em conta a sua linguagem visual, os objetivos dos cadernos séo
mais claros e percetiveis a medida que os folheamos. Este conjunto
prop&e um grupo de trés cadernos que ganham a forma de blocos,
caracteristica que os distingue dos outros. Assim, como o nome indica,
falam principalmente do Universo e do infinito, das estrelas e das fases
da Lua, do Sol e dos planetas, das escalas e das distancias, fazem-nos
olhar para o céu tanto de noite como de dia e imaginar o qudao amplo
S80 0s NOssos horizontes.

As fases da Lua (imagens 94 e 95) é o primeiro caderno deste conjunto,
mostra-nos a sombra préopria de um globo esférico que, devido a
orientagdo luminosa escolhida, pode ser facilmente interpretada como
satélite natural da Terra, a Lua e o ciclo completo das suas fases.
Comeca na Lua cheia, passa o quarto minguante até a Lua nova,
seguido o quarto crescente e assim por diante. A compreensao de
como a percegdo visual da Lua se constréi acentua a sua dimenséo
tridimensional e respetiva relagao com o Sol e a Terra, procurando criar
as bases para uma compressao mais concreta dos principios fisicos
que estruturam o mundo em que vivemos e a nossa consequente
capacidade para o imaginarmos.

Imagem 93 Imagens 94 e 95
Universo, conjunto de As fases da Lua,
trés cadernos caderno LYO1
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Imagens 96

As 24 horas do céu
Indicagao na capa
interior do caderno

Imagem 97
Ao centro a estrela
Polar.

Imagens 98

As 24 horas do
céu em 24 folhas,
caderno LY02

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A aplicagéo Solar System Scope (2010), os dados cientificos da NASA,
National Aeronautics and Space Administration (1958) e ainda alguns
videos e artigos do website National Geographic (2010), foram as
ferramentas que permitiram construir este conjunto de cadernos, que
s6 seriam possiveis a partir de conhecimentos cientificos existentes,
que Ihes dao credibilidade.

Este conjunto de cadernos cria uma conex&o muito importante entre trés
fatores: (i) jogo, (i) conhecimento e (iii) imaginagdo. O jogo criativo e a
alegria que este proporciona possibilita alargar os nossos conhecimentos,
enquanto estes por sua vez alimentam a nossa capacidade de imaginar.

0 caderno As 24 horas do céu em 24 folhas (imagens 96, 97 e 98) leva-
-N0OS a procurar no céu noturno a estrela Polar, a estrela mais brilhante da
constelagdo Ursa Menor. Por estar alinhada com o eixo de rotagédo da
Terra, € a Unica estrela que nao muda de posigao quando observamos
0 céu noturno a partir do hemisfério norte do planeta Terra, todas as
outras rodam em torno dela. Neste caderno estéo representadas as 24
horas do céu em 24 folhas, a transparéncia das folhas permite-nos ver
0 movimento de todas as estrelas, enquanto a estrela Polar permanece
fixa no centro da pagina.
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Os cadernos do conjunto Universo séo gatilhos para o conhecimento,
ampliam e fortalecem a nossa percegao sobre o tempo e 0 espago e a
importancia de compreender a escala daquilo que nos rodeia, uma viséo
mais aproximada do nosso lugar nesta imensidao que é o Universo.

O caderno Explorar o Universo num raio de 2,5 quilémetros (imagens w\am"‘“"“\"\
Ppas'

99, 100, 101, 102 e 103) permite-nos explorar o Universo com a ajuda de
uma folha auxiliar. Numa escala muito reduzida, podemos situar todos os
planetas do sistema solar,compreender as suas distancias e dimensoes
em relagdo aos outros planetas e ao Sol. Este caderno convida-nos a

viajar pelo Universo num raio de 2,5 quildmetros, em que um passo largo Imagern 101.
equivale aproximadamente a 1.798.800 quildmetros. As folhas do caderno Passo largo
convidam-nos a representar as distancias entre planetas do sistema solar e ﬁi:“zaa‘sa?n? ce;;oa
a planear a sua transposi¢ao para uma escala que podemos percorrer a pé. interior do caderno

Imagem 102.
Interior do caderno.

Imagens 99 e 100.
Explorar o
Universo num raio 1608

de 2,5 quilémetros, Imagem 103. Nmm

caderno LYO03. Folha auxiliar.

\
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102

Imagens 104, 105 e 106.
Trés exemplos de varios
conjuntos possiveis.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

2.0
CRIAR
CONJUNTOS

A divisdo dos cadernos em cinco categorias foi elaborada com o intuito
de criar uma ordem que facilita-se a sua apropriagdo. Os cadernos néo
dependem uns dos outros para funcionar e conjuga-los de diferentes
maneiras pode ser outra forma de estimular a criatividade e aimaginagéo,
potenciar o jogo e ainda adquirir novos conhecimentos. Assim, criar
novos conjuntos e fazer diferentes ligagdes pode ser uma forma de criar
varios significados e consequentemente fomentar novos desafios.
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2.0
CONHECER
0S5 CADERNOS
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2.6 1. FORMATO

Existem duas dimensdes, mas 4 formatos diferentes. O maior caderno Os cadernos séo pequenos e finos, o que permite molda-los, guarda-
tem 18x25,5cm. Todos os outros tém 9,5x13,5cm, apesar dos seus -los e transporta-los de forma confortavel e pratica, assim, todos os
formatos variarem entre as encadernagdes pela face mais longa ou cantos séo arredondados para os proteger de possiveis dobras.

mais curta, as dimensdes ndo se modificam.

Imagem 108. Imagens 109 e 110.
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2.0.2. CAPA

Existem 6 capas com cores diferentes, cada uma representa um
conjunto de cadernos. A capa do Horizonte é verde escura, a da Escrita
é laranja e a do Explorar é castanha. O grupo da Cor esta dividido em
dois, para os conteudos claros é utilizada uma capa azul escura, para
os conteudos escuros é utilizada uma capa azul clara, com o intuito
de permitir uma melhor visualizagdo do conteudo. Por fim, a capa
do Universo é amarela, com o objetivo de aumentar a sensacao de
luminosidade nas zonas transparentes. As cores foram escolhidas
de forma a destacar o conteudo dos cadernos e pela sensagdo que
despertavam quando estavam reunidas, uma tentativa de utilizar
a sensibilidade e 0 que esta nos provoca para criar uma linguagem
visual. A gramagem das cartolinas utilizadas é de 250 GRS.

Ao longo do desenvolvimento do projeto tornou-se um objetivo utilizar
sempre a mesma quantidade de folhas, mas com a liberdade de
acrescentar ou retirar quando necessario e fizesse sentido. Desta
forma, todos os cadernos tém dezasseis folhas, a excecéo de dois.
A ilustragdo idealizada para a capa representa as dezasseis folhas
sobrepostas umas nas outras, todas as linhas sdo visiveis com o
objetivo de transmitir a sensagéo de transparéncia. A ilustracao € igual
em todos os cadernos, mas a cor é modificada consoante a cor da capa
utilizada.
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Imagem 111.

Imagens 112 e 113.
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S&o trinta e um cadernos e todos tém um cdédigo que os identifica.
Para além de os distinguir, torna-os num objeto de colegéo. As duas
primeiras letras mailsculas identificam a cor da capa e os dois
numeros seguintes identificam o nimero do caderno. Um exemplo
de codigo: OR07; OR, significa orange; 07, significa que é o sétimo
caderno do conjunto. A escolha da lingua inglesa prende-se pela sua
universalidade, uma forma de atingir o maior nimero de pessoas.
Assim como acontece na ilustragédo a cor do cédigo também muda
consoante a cor da capa.
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2.6.3. CAPA INTERIOR

As capas interiores tém a mesma cor que as capas, a cartolina
e a gramagem utilizada ndo se modificam. Como referenciado
anteriormente as cores foram escolhidas pela forma como destacavam
o conteldo dos cadernos, deste modo, a capa interior tem uma
importancia acrescida em relagéo a capa tendo em conta que esta
em contacto direto com o conteudo em papel vegetal. Sendo este
transparente a cor tem um papel fundamental, pois a sobreposigdo de
todas as folhas modifica a nossa percegdo em relagdo ao contetdo
dos cadernos.

Todas as frentes das capas interiores tém uma linha de 6cm, essalinha
tem como objetivo trazer uma identidade mais pessoal ao caderno,
uma personalizagdo que permite torna-lo mais nosso. Podemos
escrever o nome, uma data, o local onde o utilizamos ou até mesmo
dar um titulo a nossa histoéria, qualquer identificagdo que o torne mais
peculiar, especial e Unico. Foram colocadas pequenas indicagdes em
alguns cadernos, que surgem pela necessidade de informacgdes para
que se possa tirar o maior partido possivel do conteido em questéo,
sem estas pequenas pistas a compreenséo do tema tornar-se-ia mais
dificil. Estas indicagdes surgem por baixo da linha, numa tentativa
de as tornar muito discretas, mas percetiveis. A cor da linha e das
indicacdes é igual a cor da ilustragdo e dos codigos da capa, mudam
consoante os cadernos.
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Imagens 114 e 115.

Imagens 116 e 117,
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Na parte de trds da capa interior é criado um picotado vertical que
permite retirar a folha de cartolina. Nos conjuntos Explorar e Universo,
o picotado esta junto a costura. No conjunto Escrita o picotado esta
centrado na folha. Nos conjuntos Horizonte e Cor o picotado esta a
2,7 cm da costura.

Inicialmente, a folha de cartolina servia apenas como auxilio, caso
o utilizador n&o quisesse que a tinta passasse de folha para folha
ou pretendesse bloquear momentaneamente a transparéncia do
caderno. Mas a medida que o projeto se foi desenvolvendo, a folha de
cartolina ganhou uma conotagao de estimulo criativo. Pode ser vista
como marcador ou até mesmo como um elemento essencial para o
desenrolar da histéria, podemos esconder ou evidenciar partes do
conteudo. As suas trés formas diferentes séo um indicador de jogo e
um potenciador da imaginagéo.

-.0
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2.6.4 COSTURA

A costura é igual em todos os conjuntos, mas modifica-se (aumenta
ou diminui) consoante a proporgdo e o formato dos cadernos. Foi
projetada uma pega em madeira de pinho e uma régua em aluminio
com um perfil L, de forma a facilitar a costura, para que esta fique
simetricamente igual, e a montagem final dos cadernos. Na peca de
aluminio foram feitas todas as furagGes necessarias, para qualquer
dimenséo ou formato. A pega de madeira funciona como base, onde
colocamos todas as folhas previamente dobradas, seguidamente,
a pecga de aluminio é colocada por cima do conjunto de folhas e
consoante o caderno é escolhida a furagdo. Depois de perfurado, o
conjunto de folhas é costurado.

Imagem 118,

112

Imagem 119
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A cor da linha utilizada para a costura dos cadernos ¢é idéntica as
ilustragdes, codigos, linhas e indicagbes que se encontram na capa
e na capa interior. Sdo seis linhas com cores diferentes utlizadas
consoante o conjunto de cadernos.
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114

Imagem 120
Materiais utilizados
para o processo de
produgédo

dos cadernos

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

2./
MATERIAIS
- PROCESSO
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Imagem 121 Imagem 124
Corte das folhas de Corte da capa e da
papel vegetal capa interior.
Imagem 122 Imagem 125
Vincar as folhas de Vincar a capa e a capa
papel vegetal interior

Imagem 123

Conteudo de um Imagem 126

caderno. Picotar a capa interior.
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Imagem 127. Imagem 130
Capa, capa interior e Processo de furagédo
conteudo. dos cadernos.
Imagem 128.

Materiais necessarios Imagem 131

para a furagdo dos Costura manual dos
cadernos. cadernos

Imagem 129

Alinhamento dos Imagem 132.
cadernos para Remate final da costura
a furagéo. com um noé
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Imagem 133.
Corte da linha Imagem 136
excedente. Caderno finalizado.
Imagem 137
Imagem 134. Diversos elementos
Corte final na guilhotina. dos cadernos.
Imagem 135 Imagem 138.
Corte dos cantos dos Diversos elementos
cadernos. dos cadernos
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Como seria 0 mundo se as pessoas fossem mais confiantes da sua
imaginagéo? E de que forma o design pode ser uma fonte potenciadora
de criatividade?

No inicio do projeto foram colocadas estas duas questées, como
um pressuposto de partida para a investigagdo e como um objetivo
assente em descobrir e explorar algumas respostas.

A investigagao e o desenvolvimento do projeto procuram demonstrar
gue estimular a curiosidade e potenciar a imaginagao e a fantasia sdo
fatores diretamente ligados ao jogo, a aprendizagem, a ampliagao
do conhecimento e da criatividade. Quando todos estes elementos
se cruzam criam uma fonte muito poderosa, capaz de encorajar a
descoberta de perspetivas Unicas. Construir uma visdo mais ampla
e inspiradora do mundo e aprender a apreciar e a tirar partido das
potencialidades que este tem para nos oferecer, a chave é olhar com
mais atencao.

Perceber que a curiosidade e a necessidade de alargar os conheci-
mentos sdo a grande fonte de plasticidade do cérebro humano, tornou-
-se um fator essencial para progredir nesta investigagdo. Todos os
estimulos que nos rodeiam tém um papel fundamental para desenvolver
esta plasticidade, séo estes que nos permitem envolver em novas
experiéncias, explorar, criar e moldar-nos as constantes mudangas do
ambiente. Mas é a memodria que nos ajuda a armazenar todos estes
conhecimentos provenientes dos estimulos, cria uma ordem que nos
vai permitir cruzar e relacionar conhecimentos ja adquiridos e novos
conhecimentos. Esta € a base de qualquer faculdade criativa, um
ciclo constante entre aprendizagem, conhecimento, criatividade e
imaginagdo. Concluimos entdo que é essencial estimular a criatividade
ao longo da vida, para além de ser um fator decisivo na plasticidade
do cérebro na idade adulta, tomar estas precaugdes é necessario e
indispensavel para manter o cérebro saudavel, uma forma de suavizar
o seu envelhecimento.

Entender que a fantasia, a invengéao, a criatividade e a imaginagao
sdo faculdades inerentes ao ser humano é um ponto de partida para
compreender a necessidade de serem estimuladas e fomentadas.
Estas faculdades estdo em constante procura por conhecimentos que
enriguecam e potenciem o seu desejo pelo mistério e pela novidade.
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E da nossa obrigacdo como sociedade tomar consciéncia de que a
evolugédo depende da forma como alcangamos e utilizamos esses
conhecimentos. Se no futuro nos tornaremos apenas repetidores de
cédigos ou pessoas dotadas de uma mente criativa e com um cérebro
culturalmente preparado para tirar o maior partido destas capacidades
ao longo da vida.

Através do jogo podemos aprender e criar memorias mais duradouras,
seja em crianga ou na idade adulta. Todos os conhecimentos que
provém do ato de jogar sdo mais profundos e permanecem na
memoria durante mais tempo, a atengdo esta apenas depositada
naquele instante, estamos completamente focados e ndo existe
espaco para pensamentos indesejados. E importante concluir que os
estimulos criativos e a iniciagdo ao jogo podem tomar varias formas,
podem chegar em qualquer altura, de qualquer lado e em qualquer
situacdo, o importante é dirigir a atengédo para as pequenas coisas
do dia-a-dia que muitas vezes passam despercebidas, mas que
podem ser verdadeiros potenciadores da fantasia, da criatividade e
da imaginagao.

Todas as pesquisas, pensamentos, observagdes, experiéncias e o
desenvolvimento de todo o projeto sdo uma tentativa de resposta
para as questdes acima identificadas e implicitas ao longo de toda
a investigacdo. O conjunto de todas estas informagdes adquiridas
associadas a todas as leituras realizadas e a inspiragédo do dia-a-dia
permitiu explorar, desenhar e materializar centenas de cadernos que
nos levam a trinta e um objetos finais, que procuram responder aos
objetivos iniciais e aos que surgiram ao longo da investigagao.

Os cadernos pretendem adaptar-se ao dia-a-dia das pessoas e aos
seus afazeres com o objetivo de inspirar e provocar novas sensagdes
e experiéncias mais profundas. Intrigar e desafiar a criar uma viséo
mais atenta do ambiente que nos rodeia e a encontrar nas coisas
mais simples novas linhas de pensamento e diferentes formas de
expressao e agao.

O papel vegetal e a sua transparéncia tornaram-se, neste projeto,
no grande potenciador de todas as faculdades. A sensagdo de
continuidade, profundidade e a capacidade de flutuar dentro de uma
histdria, incentiva-nos a desacelerar e oferece-nos um ritmo mais
calmo para que nos possamos expressar criativamente. Incentiva-
-nos a criar os mais diversos detalhes e a atravessar a fronteira entre
a realidade e a fantasia.
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Ndo ha limites para a liberdade criativa. Ndo ha observagdes,
interpretagdes ou respostas definidas, as variagdes e os espagos de
descoberta que encontramos nos cadernos sao infinitos e ilimitados,
nao dependem uns dos outros para funcionar, mas podem tornar-se
mais desafiantes quando conjugados. Mostram como uma imagem,
uma forma e um detalhe podem ser poderosos quando associados a
liberdade para imaginar.

Em todos os cadernos estdo codificados diversos campos do saber
que podem suscitar novos interesses pessoais e novas oportunidades
de agédo e expressdo. Um dos objetivos principais do projeto € que os
cadernos funcionem como precursores para outras coisas, comegam
pelo papel mas desenrolam-se em talentos desconhecidos ou
simplesmente escondidos.

Este projeto transforma-se e modifica-se a medida que o folheamos e
esse facto tornou o processo de fotografia num desafio muitas vezes
complicado e dificil de gerir. A sensibilidade, surpresa ou entusiasmo
que o caderno nos transmite a medida que folneamos as suas paginas
é dificil de percecionar quando estamos apenas a olhar para uma
fotografia. Precisamos de tocar, sentir a sua textura, deixar-nos levar
pela sua profundidade e pela histéria que a ilustragdo e os graus de
transparéncia nos proporcionam. Espera-se que as fotografias fagam
jus a essa sensagao e que este relatério possa transmitir um pouco da
emocao que é folhear um caderno.

O design apresenta um papel fundamental no campo da criativi-
dade, mas ndo se encarrega apenas da liberdade da fantasia, da
funcionalidade da invengao ou da visualizagéo imaginativa, encarrega-
-se das necessidades sociais, economicas e pessoais.

Qualquer projeto de design que potencie a criatividade pode ser algo
estimulante e proveitoso para o crescimento da sociedade e para o
desenvolvimento cultural. Espera-se que o presente projeto contribua
para a compreensado da importancia do design como catalisador e
precursor para o ato criativo e imaginativo.

Existem com certeza outras formas de abordar as faculdades da
criatividade e da imaginagao, mas espero que esta visdo do design,
possa contribuir para que outros designers olhem para cadernos
como uma forga poderosa capaz de inspirar, transformar e encorajar
novas perspetivas sobre o mundo.
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Muitas experiéncias ficaram para tras, com potencial para os proximos
cadernos, mas esses tém que esperar pelos proximos capitulos. Este
projeto é sem duvida uma histéria que nao se completa sozinha,
ultrapassa os limites daidade, da cultura e da lingua, pretende contagiar
e desafiar os caminhos da fantasia, da criatividade e da imaginagéo
para quem 0s quiser experimentar. A recompensa final espera-se que
seja de felicidade e realizagdo, uma nova percegéo e interpretagéo
daquilo que nos rodeia e que a curiosidade e os conhecimentos
adquiridos sejam precursores para novos e maiores desafios criativos.
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TEXTOS ORIGINAIS

1."(..) time moves more slowly or quickly in the ambience of certain districts. If artists
understood this better, it might become a wonderful source of inspiration.” (Ackroyd,
2001, p.6)

2."If that seems to be a big claim, consider what the world would be like without play.
It's not just an absence of games or sports. Life without play is a life without books,
without movies, art, music, jokes, dramatic stories. Imagine a world with no flirting, no
day-dreaming, no comedy, no irony. Such a world would be a pretty grim place to live.
In a broad sense, play is what lifts people out of the mundane. | sometimes compare
play to oxygen - it's all around us, yet goes mostly unnoticed or unappreciated until it
is missing.” (Brown, 2009, S.P)

3. “The touch of paper can vary greatly depending on how it is treated: normally it
is smooth or slightly rough but if it is crumpled up and then smoothed out its feel
changes. It can be cut up, rolled up, folded regularly or in thousands of different ways.
It can be pierced, wet, or distressed with sandpaper ... Paper is the skin of a variable
surface.” (Munari, 2005, p.11)

4. “Science holds that entropy in the universe is always increasing. What does this
mean in lay terms? A child opens an illustrated story book, flips through the pictures,
and sees an empty part of the page. A crayon clenched in her fist, she moves her hand
towards the blank space. What is she likely to do? Fill in the emptiness, of course.
(...) Such surfaces invite chaos, in the same way that a countertop at home collects
change, mail, keys, and so forth. Similarly we might scribble notes in these empty
spaces that surround, and also in the gutters that separate lines of text” (Maeda,
2006, p.54)
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