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Resumo

Esta dissertacao pretende ilustrar o desenvolvimento de determinados objetos pensados
como potenciadores de experiéncias. Pretendeu-se que estes estivessem relacionados
com a atividade de pensar e que a sua utilizacdo, em diferentes ocasides, contribuisse
para o desencadeamento criativo de varias disciplinas, nomeadamente a do design.

Neste sentido, procurou-se desenvolver um processo criativo elaborado em torno dos
interesses do autor, que parte de uma reflexdo na procura de diferentes fontes de inspira-
cao. O autor constatou, durante a sua formacéo, que existem momentos que se propiciam
a utilizagéo de ferramentas que potenciam a criagéo.

Partindo desta nocdo de momentos potenciadores de criatividade, foram desenvolvi-
das ferramentas interativas que evidenciam o poder desses momentos. Com base em
processos experimentais, o autor ao utiliza-las, coloca-se no lugar de uma pessoa “ob-
servadora”, “pesquisadora” e “conversadora”.

Este observa a realidade que o envolve, a qual esta repleta de estimulos por apreender.
Os dispositivos criados tém como objetivo mediar os varios estimulos e canalizé-los se-
gundo uma técnica de registo, o desenho. Ou seja, os trés objetos criados sdo dispo-
sitivos de desenho que servem efectivamente para os executar e guardar, como se de
uma base de dados se tratasse. Durante a sua execugéo surgem perguntas, respostas,
pensamentos, sensacdes. Percebe-se que o desenho envolve uma complexa dimensao
de dialogo, observavel ao longo das diferentes experiéncias. Nos dois primeiros objetos
a experiéncia de utilizagdo dos mesmos é feita num processo mais introspetivo. No ultimo
acrescenta-se uma variavel, a de mais utilizadores, ou seja, existe uma interacao com ter-
ceiros. Enquanto nos dois primeiros a conversa decorre apenas no pensamento do autor,
no ultimo existe, de facto, uma conversa entre os participantes. A construcdo destes dia-
logos desenhados e falados tem a for¢a para abrir inUmeras possibilidades de trabalho.

Em suma, a utilizacédo das ferramentas de desenho permitira experimentar um processo
criativo e reforcar o contributo do desenho para o ato criativo. Estes exercicios assentam
numa procura que deve comecar sem objetivo, onde se valoriza a possibilidade de explo-
rar o inesperado. Cada exercicio procura abrir caminhos para o pensamento, desbloquear
a mente e potenciar o surgimento de algo novo.

Palavras-chave
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Abstract

This dissertation intends to illustrate the development of certain objects that are envisaged
as experience enhancers. The intention was that such objects should be related to the
activity of thinking and that its use, in different occasions, should contribute to the creative
development of various disciplines, namely design.

In this sense, it was sought to develop a creative process elaborated around the author’s
interests, which begins with a reflexion in search for different sources of inspiration. The
author realizes, throughout his training, that there are moments that are propitious to use
tools that enhance the capacity of creation.

Starting from this notion of moments that enhance creativity, interactive tools are deve-
loped to highlight the power of such moments. On the basis of experimental processes,
the author, by using each tool, successively acts as an “observer”, a “researcher” and a
“person who enjoys talking”.

He observes the reality that surrounds him, which is full of stimuli to be grasped. The
created devices aim to mediate the various stimuli and channel them according to a recor-
ding technique, drawing. In other words, the three objects created are, indeed, drawing
devices which actually serve to execute and save them, as if they were a database. Ques-
tions, answers, thoughts, sensations arise in this context. This means that drawing involves
a complex dialogue dimension, which can be seen in the different experiences. In the first
two objects the experience of using them is done in a more introspective process. The
latter adds a variable: it involves more users, which means there is dialogue with third par-
ties. While in the first two moments the conversation exists only in the author’s mind, in the
third a real conversation takes place between participants. The construction of these dia-
logues, both drawed and spoken, has the strength to open numerous possibilities of work.

In short, the use of drawing tools will allow to experiment a creative process and reinforce
the contribution of drawing to the creative act. Such exercises rely on a search that should
begin without a purpose, where the possibility of exploring the unexpected is valued. Each
exercise hopes to open paths to thinking, unlock the mind and enhance the emergence of
something new.
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Introdugéo

O mundo moderno parece ter-se rendido aos dogmas do design formal ou funcional, a
um consumismo rapido das formas e das fungdes, particularmente voltados para o co-
mércio'. Contrariando esta evolugéo, Paola Antonelli? ou Anthony Dunne® defendem um
design responsavel por explorar cada vez mais comportamentos e ndo tanto os objetos
em si. E nesta perspetiva que surgem as propostas desenvolvidas na dissertagao.

Apesar de serem aqui apresentados objetos produzidos em protétipo, entende-se que as
suas mais-valias advém das histérias que proporcionam ao serem utilizados, enquanto
ferramentas que s&o.

A utilizacéo dos objetos criados pressupde uma certa teatralidade por parte do autor — a

now

pessoa “observadora”, “pesquisadora” e “conversadora”. Por fim, os registos da disserta-
¢&o nao sao apenas objetos — ha a criagdo de fotografias e videos explanativos para que
melhor se entenda as varias metodologias empregues.

1 Neste sentido, Alice Rawsthorn na nota introdutéria do livro Hello World: Where Design Meets Life

2 "Designers are working on behaviours, rather than on objects” — Paola Antonelli, Treat Design as Art - March
2007 at TED2007

3 “Designer as a provider of a new behavioural opportunities” — DUNNE, Anthony (2006), Hertzian Tales: Elec-
tronic Products, Aesthetic Experience and Critical Design, The MIT Press, Cambridge, pag. 27



Todos sonhamos, todos somos criativos

Seré& possivel imaginar o ser-humano sem esta caracteristica que é o facto de que todos
temos propenséo para imaginar, sonhar e criar? A realidade é que estas praticas andam
de méos dadas. Juntas, a imaginacgéo e a criatividade formam um dos pilares da civiliza-
¢ao e, como tal, quando bem orientadas e estimuladas, poderéo contribuir para outros e
melhores modos de ser e fazer o mundo. Abrangendo os mais variados temas, com maior
ou menor pertinéncia, a imaginacao leva-nos numa viagem pela curiosidade, pela duvida,
pela procura e, por vezes, pela descoberta. No fundo, como escreve Anténio Gedeéo,
“(...) sempre que um homem sonha / o mundo pula e avanga / como bola colorida / entre
as maos de uma crianga” (Pedra Filosofal, em Movimento Perpétuo, 1958).

Mas em que consiste, de facto, ser-se “criativo”? Varios sdo os autores que estudaram e
procuraram definir “criatividade”, debrucando-se desde logo sobre a etimologia da pa-
lavra. De filésofos a cientistas, matematicos e artistas, é interessante notar quéao vastos
foram sendo os sentidos atribuidos a esta palavra ao longo dos séculos. Platdo, na Grécia
Antiga, defende que a criatividade tem uma origem divina, na qual um Criador esta encar-
regue de “inspirar” cada individuo. Assim, este poder superior (Kneller, 1978) é conferido
a artistas, poetas e musicos, 0s quais, no momento da criagdo, perdem o controlo de si
mesmos. Por sua vez, Darwin, no século XIX, defende na sua Teoria da Evolugdo que a
criatividade é uma forga vital que todos possuimos, ou seja, a vida por si s € criativa. Ja
numa perspectiva menos filosofica e mais psicanalitica, Sigmund Freud defende que a
criatividade esta relacionada com a imaginagéo, e que funciona quase como uma atitude
de interagcdo entre uma crianca e o mundo, tudo processado no inconsciente. Ainda se-
gundo Carl Gustav Jung, a criatividade esta presente em todos nés e, de facto, esta ndo
provém do nosso intelecto, mas sim de todas as nossas influéncias (derivadas de fatores
como a cultura, a educacgéo, o ambiente circundante e vivéncias pessoais, etc.).

Em particular nas Ultimas décadas, um conjunto de estudiosos tem aprofundado a anali-
se do processo criativo, no que consiste, se é possivel programar a criatividade e se ha
receitas e formulas que se possam seguir para tal. De acordo com essas investigacoes,
é possivel criar métodos para aprofundar a criatividade que todos temos escondida. Para
tal existem uma série de técnicas e de metodologias que sao apenas direcdes, uma linha
guia que permite que as nossas agdes tomem os caminhos possiveis mais eficazes para
se chegar a um objetivo. Pode-se, a titulo de exemplo, distinguir algumas das formas de
pensar para se desenvolver a criatividade: o pensamento visual (Arnheim, 1997), o pensa-
mento lateral (De Bono, 1970) ou o pensamento divergente (Guilford, 1967).



Porqué trabalhar sobre a imaginagao e criatividade?

Imaginacéo e criatividade s&o termos que estao intrinsecamente ligados. Ambos remetem
para a ideia de concepcgdo, para uma légica de fantasia e um espago para especular.
E gracas a combinacao destas duas aptidées que podemos criar algo original ou, por
exemplo, aprender acerca de pessoas € eventos com 0s quais ndo tivemos contacto
direto'. Este simples exemplo ilustra algumas das faculdades que o potencial de criar
envolve, e o porqué de tanto de bom poder advir de pessoas originais e versateis na “arte
da fantasia”. Fomentar a imaginacao e a criatividade desde a infancia é essencial para o
desenvolvimento das criangas e, por consequéncia, do mundo em que habitamos.

Enquanto cidadaos, a consciéncia acerca daquilo que nos rodeia podera influenciar a
nossa percecao sobre o0 mundo e as nossas agdes. O que fazemos e o que criamos ao
longo da vida devera ser consequéncia de uma forma de estar sustentavel segundo um
pensamento holistico - as nossas acbes tém impacto ao nivel econémico, ambiental e
social, quer sejam importantes decisdes no trabalho, quer sejam as mais simples e mun-
danas agdes do dia-a-dia.

Esta forma de pensar sustentavel esta longe de ser facil de aplicar, como nos mostra a
Histdria. Dai a importancia de sermos criativos, imaginativos, pois sdao aptiddes que con-
tribuem positivamente para solucionar as mais diversas situagdes?.

Nem sempre s&o 0os maiores cientistas ou homens mais literatos ou da filosofia que provo-
cam as maiores mudancas. Por vezes, quem mais altera a vida de todos nds sao simples
curiosos, aqueles que procuram saber mais, aqueles que véem o mesmo que todos os
outros mas duma perspetiva ligeiramente diferente.

1 O que aprendemos desde criangas nas aulas de Histéria sdo um exemplo onde muitas das questdes abor-
dadas tém que ser imaginadas para serem melhor entendidas (ou numa outra perspectiva, quando falamos de
eventos ocorridos em sitios e realidades sobre os quais temos pouca ou nenhuma familiaridade).

2 O papel do designer é cada vez mais importante num mundo que assiste a mudancas profundas e velozes,
onde surgem ideias e solugdes inovadoras para as mais diversas questoes. RAWSTHORN, Alice (2013), Hello
World: Where Design Meets Life, Penguin UK, Reino Unido



A titulo de exemplo, podem-se referir alguns momentos em que necessitamos de ser cria-
tivos: para exercer uma profisséo; para nos vestirmos de forma mais concordante com a
moda em vigor; para viajar; para pintar; para cozinhar; para ter humor; para ser romantico;
para se organizar, etc. Em Criatividade e Processos de Criacdo, Fayga Ostrower refere um
fator de grande importancia relativo ao conceito de criatividade:

“Mais fundamental e gratificante, sobretudo para o individuo que esté a criar, é o
sentimento concomitante de reestruturacéo, de enriquecimento da proépria pro-
dutividade, de maior amplitude do ser, que se libera no ato de criar”. (Ostrower,
2001, p. 28)

Na pratica, esta reflexao refere-se a um crescimento pessoal interior e a um aumento re-
lativo a abertura para a vida. Tal se pode associar, por exemplo, ao ideal de querer deixar
o0 mundo melhor do que o estado em que estava quando nascemos, gracas a algo que
fizemos.



Imagem 1 - “Imagination is more important than knowledge. For knowledge is limited to all we now
know and understand, while imagination embraces the entire world, and all there ever will be to know
and understand.” Albert Einstein



Objetivos do projeto

Os objetos concebidos no quadro da dissertagdo propdem-se permitir um conjunto de
atividades e processos experimentais como ferramentas que potenciam estes anteriores
e cujo objetivo final é exponenciar a criatividade do autor. Cada pessoa tem um processo
de criagcéo pessoal e um método de trabalho préprio. Na tese tentou-se explorar o desen-
volvimento de um processo criativo particular do autor, que mais tarde podera ser utilizado
por outras pessoas.

Para tal, procurou-se novas formas de inspiragdo que derivassem dos seus interesses.
Ao defender a ideia de que ha momentos melhores que outros para se ser criativo (isto €,
ha contextos no dia-a-dia que s&o mais propicios a invocar memarias, estimular os senti-
dos e, portanto, a que se estabelegcam padrdes), a primeira fase deste trabalho procura
identificar alguns desses momentos. Depois, uma vez escolhido e explicado o porqué
de trés momentos (Olhar o Céu, o Explorador Urbano, Conversas Informais), sugerem-se
acoes em torno destes. Estas agdes fazem do autor uma pessoa imaginativa, exploradora,
conversadora - € a interpretacao destas personagens que iréa estimular a sua criatividade.

Para que esta interpretagao ocorra, é criado para cada momento um dispositivo de inte-
racdo com o autor e outros. Estes dispositivos s&o 0s objetos da dissertacéo, que servem
para apoiar as mecanicas elaboradas nas varias experiéncias concebidas. Sucintamente,
varios estimulos irdo suscitar a aten¢do do autor. Consoante o espaco e o tempo onde a
acdo ocorre, pretende-se realizar desenhos recorrendo a esses dispositivos. Poder-se-a
dizer que a dissertacao é o cenario para o surgimento de uma “fabrica de desenhos”. O
desenho é uma ferramenta muito associada ao processo criativo. Em Das Coisas Nascem
Coisas (Munari, 1981, p. 67), o autor explica o seu ponto de vista sobre o processo criativo
de um designer, no qual menciona um momento proprio para a criagdo de esbocos e de-
senhos, sobre o qual escreve: “Ao longo do processo projectual, o designer utiliza varios
tipos de desenhos, desde o simples esbogo para fixar um pensamento Util ao projecto,
aos desenhos construtivos, as perspectivas, as axonometrias, ao desenho explodido, as
fotomontagens”. Apesar de esta dissertacao nao estar vinculada a um processo criativo
somente para designers, mas sim para qualquer pessoa que se predisponha a sonhar
para criar, este raciocinio de Munari de utilizar o desenho para “fixar um pensamento Util”
é facilmente transportavel para processos criativos em outras areas.



Acima de tudo, a dissertagcdo € sobre a procura de inspiracao, mas sempre sem um
objetivo funcional a priori. Quando nos debrugamos sobre um novo problema, tendemos a
ter muitas ideias a partida para o resolver. Apesar de esse facto nao ser de todo negativo,
defende-se que o interesse do processo criativo e de todos 0s exercicios apresentados
residira na exploracéo do inesperado ou mesmo do desconhecido. Como tal, o autor es-
tipula para cada experiéncia uma espécie de instrucdes basicas de conduta, sendo que
a mais importante sera a de comecar cada uma, na medida das suas possibilidades, de
pensamento vazio e sem objetivos, tentando aproveitar a experiéncia ao maximo.

Por isto mesmo a experiéncia torna-se mais importante que o resultado. Nao esta em
causa a qualidade em si dos desenhos. Importa sim o processo que antecede a sua pro-
ducéao enquanto desblogueador ou potenciador de algo. Este processo é tdo vago que a
auséncia de objetivo podera ser positiva. Por fim, os desenhos podem ser transformados,
trabalhados e assumir uma infinidade de caminhos até serem materializados, caminho

esse que ja ndo é explorado na dissertacao.






Fundamentacgao e enquadramento
De onde vem a criatividade?

Todos somos de alguma forma criativos. A criatividade manifesta-se em contextos simples
como o cozinhar, pintar ou provocar o riso através do humor. No entanto, esta igualmente
presente em contextos mais complexos, desde a necessidade de resolver um problema
a de gerir situagdes que por vezes parecem impossiveis de gerir. E verdade que parece
haver pessoas naturalmente mais criativas que outras. Porém, dificiimente poderemos
encontrar alguém que ndo tenha sido criativo nalgum momento da sua vida. Infelizmente,
a realidade é que, nalgumas pessoas, sobretudo nos adultos, esse “musculo” parece ser
cada vez menos explorado e pode ficar adormecido momentaneamente’.

Existem muitas maneiras de transformar momentos simples em cenarios onde ideias po-
dem surgir. Cada um tem a sua dinamica, por vezes mesmo um método caracteristico ou
até um local de elei¢do para pensar ou trabalhar. Ha quem afirme que tudo se resume a
criacdo de momentos de conforto, de relaxamento, de concentracdo, mas nem todas as
pessoas funcionam da mesma forma. Algumas consideram que funcionam melhor sob
presséo, por exemplo. Outras defendem que as melhores ideias surgem quando ndo se
pensa em nada relacionado com o tema em questdo e, num breve rasgo de génio, todos
0s pontos se unem numa sequéncia tao légica que quase deveria ter sido 6bvia a primeira.

Uma breve investigacdo acerca de processos criativos estudados por diversos autores
(Fayga Ostrower, George Frederick Kneller, Roger von Oech, Alex Faickney Osborn, Mau-
ro Rodriguez Estrada, Bruno Munari, entre outros) permite verificar que apresentam varias
etapas comuns. Alguns autores sintetizam mais estas “etapas”, outros menos, mas uma
das conclusdes que une 0s seus raciocinios é que néo ha criatividade sem trabalho nem
perseveranca. Mesmo quando se atribui a criagdo a uma inspiracao quase “divina”, o
resultado surge porque 0 cérebro ja estava incessantemente a procura de uma resposta,
por vezes mesmo apesar de ndo existir uma pergunta clara.

1 Ver Ted Talks - Ken Robinson: Como as escolas matam a criatividade (Do schools Kill creativity?) - TEDxCa-
lifornia 2006



Do YOU HAVE AN IDEA FOR You CANT JUST TURN ON ¥ V[ WHAT MOOD LAST- MINUTE
YOUR STORY YET? CREATIVITY LIKE A FAUCET. Lo \S THAT?

You HAVE TO BE IN THE g 3
NO, IM RIGHT MoOD.
WAITING FOR
INSPIRATION.

Imagem 2 - Pequeno excerto de Calvin and Hobbes, que com humor demonstra um processo criativo

utilizado por muitas pessoas: 0 “panico de ultima hora”

Sem duvida néo existem duas pessoas iguais. O ser humano tem grande capacidade de
assimilagéo de informagéo, e toda ela é processada e catalogada no cérebro. Comeca-
mos a fazer associagdes, a criar novos pensamentos que originam novas associagoes, e
€ nesta dindmica que o0 nosso conhecimento, 0s NOSSOs interesses e as nossas barreiras
mentais se vdo metamorfoseando e evoluindo. Isto €, os momentos vividos associados a
diversas experiéncias de vida permitem que inumeros estimulos nos contagiem; séo eles
a semente que podera levar a que futuras ideias possam surgir.
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0 desenho enquanto ferramenta integrante do processo criativo

Uma das premissas da dissertagéo foi que o desenho ocupasse um papel fundamental
no processo criativo. De facto, os trés objetos criados séo efetivamente dispositivos de-
senvolvidos para que o autor e outros possam desenhar. Mas o que faz do desenho um
elemento com tanto potencial para a criatividade?

“O uso do desenho em design parece-nos imprescindivel e incontornavel, serve
multiplos propdsitos: ajuda-nos a perceber a realidade, a interpretar contextos de
projecto (humanos, econémicos, tecnolégicos, produtivos), a pensar, a testar e
sentir solugdes, a comunicar resultados e a construir objectos materiais ou imate-
riais. O desenho ¢é a ferramenta e a linguagem que nos ajuda a atravessar a Su-
perficie das coisas, permitindo-os penetrar na sua espessura”. (Brizio, 2011, p. 5)

O desenho envolve um processo de produgao intelectual com um potencial narrativo.
Tal significa que cada momento explorado pode servir de aproximacgéo a uma ideia de
projeto, a um esbogo ou a um rascunho para um outro fim. O desenho é também o palco
perfeito para um didlogo interno, onde pode ocorrer uma reflexéo na acao (Cardoso, 2014,
p. 6), a qual ndo é mais que o préprio processo de concecao e maturacéo das ideias.

Umberto Eco refere ndo sé o objeto, mas também o belo como “experiéncia aberta”. O
autor defende que “toda a imagem estética € superada pelas imagens possiveis que ela
propria suscita, que ela abre” (Eco, 2011, p. 97). Tal torna-se mais interessante se tivermos
em conta que cada pessoa é uUnica nas suas percec¢des — todos somos seres imersos
numa cultura e vemos e sentimos de diferentes maneiras um mesmo fenémeno. Fazendo
a ponte para o desenho, a sua utilizac&o, pelas suas caracteristicas, pode dar um contri-
buto surpreendente para o processo criativo, ja que permite de forma eximia a apropria-
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¢éo do universo da cultura visual de cada um (Cabau, 2011, p. 12). Por outras palavras, o
desenho, enquanto instrumento de reflexdo, é naturalmente influenciado pelo universo do
autor, por toda a interagdo antropolégica que teve até entdo (Cabau, 2011, p. 11)".

Quando associado ao design, o desenho € mais do que um instrumento de representacao
de um projeto. Na verdade, pode ser encarado como uma forma de coletanea de experi-
éncias, como um exercicio de conhecimento e auto-reconhecimento do sujeito do mundo
ao qual pertence. O desenho pode ter diferentes fungdes, mas nem sempre € um fim em

si mesmo.

Por principio, ndo ha nem bons nem maus desenhos, mas sim desenhos Uteis na realida-
de e necessidade do seu autor (Brizio, 2011, p. 6). Tal levanta uma questao: o desenho
tem de ter um objetivo? O design costuma estar associado a procura de solugbes para
resolver problemas colocados a priori. Por sua vez, o ato de desenhar pressupde a exis-
téncia de uma inteng&o. O “sucesso” de um desenho esté assim intrinsecamente ligado a
capacidade de gerir essa intencéo. Porém, nem sempre tem de ser esse 0 caso.

De facto, na dissertagéo, os desenhos resultantes dos varios “momentos de criatividade”
escolhidos ndo derivam de uma intencdo totalmente consciente, nem s&o necessaria-
mente equacionados com objetivos imediatos. A intencao ou objetivo de cada desenho é
um processo em construcéo que se pode ir adequando em fungéo da realidade do autor.
Pretende-se abordar os varios momentos esperando que o desenho encontre novos ca-
minhos a partir dos caminhos inesperados percorridos.

1 “A capacidade do designer na reinvencédo do mundo esta directamente associada a percepcao que ele tem
desse mundo. Ou seja, 0 modo como ele refaz 0 mundo ¢ indissociavel do modo como ele o vé — através dos
seus projectos e objectos. Esta ponte que liga o ver (perceber) e o fazer é o lugar natural do desenho — e o
lugar onde este pode desempenhar um papel fundamental. CABAU, Philip (2011), Design pelo Desenho, FCA
Design, Lisboa
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Projetos
1. Olhar o Céu
Introdugé&o

Todos os dias, sejamos adultos ou criancas, dever-se-ia tentar imaginar e brincar. Na
proposta de experiéncia “olhar o céu”, o autor procura explorar o momento em que rela-
ciona estimulos visuais abstratos com a sua prépria imaginagao. Estes estimulos seréo
registados através do desenho. Todos temos uma forma prépria de observar o que nos
rodeia, sendo que neste contexto, o autor pretende construir a sua propria visdo sobre a
realidade.

Esta forma de observar evoca o conceito da pareidolia. Este termo remete para um feno-
meno psicoldgico no qual uma pessoa, perante um estimulo visual vago e aleatério, vé
imagens que se destacam e assumem significados, mesmo quando tal ndo faz sentido.
Trata-se dum momento de imaginagéo fértil, em que a “cabeca” engana o observador e
o leva a conceber algo que nao existe na realidade. Tal € o caso do famoso exemplo da
“cara em Marte”, que ndo é mais do que uma formacé&o natural na superficie marciana,
cujas sombras provocadas pelo Sol a tornam muito semelhante a uma cara.

Imagem 3 - "Face on Mars", NASA, 1976
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Dois outros exemplos bastante conhecidos e que apelam largamente a imaginacao po-
dem ajudar a melhor entender este fenémeno. Primeiro, pensemos no que vemos quando
olhamos para o espaco — as constelagdes. Estas sdo apenas figuras ou padrées que
convencionamos para melhor memorizar as estrelas do céu. Porém, as estrelas de uma
constelacdo podem néo ter qualquer relagéo entre elas. Os desenhos das constelacdes,
formados ao longo de geragdes, sdo todos criados a partir da cultura visual dos obser-
vadores, o que explica 0 motivo porque um mesmo conjunto de estrelas pode traduzir-se
em figuras tao distintas em diferentes culturas. Um exemplo disso é a constelagéo da
Ursa Maior. Em diferentes épocas e regides, a representacdo assumiu diferentes formas.
Enquanto para os franceses era identificada como La Casserole (a cacarola) e na Ingla-
terra Medieval como um arado de madeira, para os habitantes do Norte da Europa era
conhecida como uma carruagem medieval.

<
- URSA Y

/ =
u’/ D
== :\b e ; . i “ . :Y, ,‘
E ov i - Chara. &\ ( |

Coma Berenices)

&

L evsitnail,
o
]

Lven atbis

Imagem 4 - Representagéo da constelacao da Ursa Maior, Johannes Hevelius, 1690
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Encontramos um outro exemplo da nossa imaginagdo em acgao nas nuvens, que,
com um olhar atento, parecem tantas vezes ter alguma forma por desvendar. Na ver-
dade, o ser humano, jogando com as cores, com a luz € os contrastes que percecio-
na, cria na sua mente uma forma que associa a algo (que n&o esta la). Novamente,
uma mesma nuvem podera representar diversas figuras que variam de observador
para observador.

Imagem 5 - Tabu (2012), de Miguel Gomes
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Para um entendido, uma nuvem pode ser um fenémeno extremamente informativo. Pela
sua dimensao, forma, textura e cor, pode-se saber a que distancia esta do solo, qual
seré aproximadamente a sua temperatura, se esta mais ou menos suscetivel de existir
precipitacéo, etc. Além destes fatores, a sua aparéncia variara também com a humidade
presente, a intensidade e a cor da luz que a atravessam, bem como a proépria posicao
relativa do observador e da fonte de luz (sol e lua) em relagéo a esta.

Sabemos que as nuvens podem ser mais ou menos dispersas, inchadas, onduladas, fi-
nas, delgadas, de aspeto mais ou menos delicado. Ao longo do dia, a inclinagéo dos raios
solares devido ao sol mais baixo, proximo do horizonte, pode transformar nuvens quase
transparentes ou de cores esbranquicadas e azuladas em tons vivos de roxos e laranjas,
portadoras de um enorme brilho.

Para um leigo, essas informagdes técnicas podem totalmente passar ao lado. Porém, as
histérias por contar escondidas em cada nuvem néo. Por histérias entendem-se as inime-
ras formas que uma nuvem pode apresentar € que nos fazem dispersar no pensamento,
para criar formas fantasticas e inusitadas (pareidolia). Com efeito:

“Os admiradores de nuvens lembram, no seu manifesto’, que as nuvens sdo de-
monstragdes do humor celeste, como o riso ou um franzir de sobrancelhas no
rosto de uma pessoa. (...) As nuvens, asseguram eles, foram criadas para os
sonhadores.” (Agualusa, 2013, p. 186)

1 O autor evoca aqui o manifesto da “The Cloud Appreciation Society”, uma associagdo de amantes de nuvens.
Ver http://www.wsj.com/articles/SB10001424052748703344704574610002061841322
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Imagem 6 - Alexander Cozens, quadro pertencente a colegéo A New Method for Assisting the Inven-
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Referéncias

As referéncias deste projeto sdo de naturezas variadas mas todas contribuem para a ideia
que leva a criagéo do dispositivo de desenho final apresentado neste exercicio.

Esta fotografia do realizador Jacques Tati constitui uma das maiores fontes de inspiragéo
para este tema. Nela ele utiliza a sua imaginacao para compor um futuro cenario para
o seu filme Playtime (1967). Para tal, observando um plano de fundo que lhe interessa,
limita-se a levantar os bragos e a sobrepor desenhos elaborados nalgum tipo de papel
transparente sobre o seu campo de visao, podendo assim ter uma ideia de como podera
ficar o futuro cenario.

Imagem 7 - Jacques Tati no cenario do filme Playtime, 1967
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Os diversos engenhos de captura desenvolvidos ao longo dos séculos XV e XVI por artis-
tas e tedricos como Leon Battista Alberti e Leonardo da Vinci séo uma fonte de inspiragéo
incontornavel para o desenvolvimento do objeto de seguida apresentado. Um pouco mais
tarde, estes engenhos atingiram um enorme grau de sofisticacdo nas maos de Albrecht
Durer (Maia, 2011). Todos tém em comum o facto de serem objetos criados especifica-
mente para ajudar a desenhar e para auxiliar na observagéo, compreensao, medicao
e até na imaginagdo do contelido observado. Através deles ocorre uma “transferéncia”
daquilo que se vé para um novo suporte bidimensional.

Imagem 8 - Albrecht Durer. Sportello (portinhola), 1520
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Por fim, o filme Visite a Picasso cruza-se com algumas questbes abordadas nesta dis-
sertagcdo. O ato de pintar sobre uma superficie transparente, que permite o olhar direto
da camera para o artista, da ao espetador uma nova perspetiva sobre o préprio “ato de
desenhar” (tendo em conta o artista em causa). Além disso, porque tera Picasso pintado
um passaro, um touro, uma mulher nua e um vaso de flores? Porque Ihe ocorreu pintar tais
formas? Estas questdes prendem-se com o carater intuitivo e fluido do desenho. Vendo
o filme, deparamo-nos com Picasso a pintar com gestos fluidos, sem qualquer corregéao,
ou seja, ndo limpa nem corrige o seu traco. Esta observacdo ganha particular sentido
quando o autor afirma: “Ideas are simply starting points. | can rarely set them down as
they come to my mind. As soon as | start to work, others well up in my pen. To know what
you’re going to draw, you have to begin drawing... When | find myself facing a blank page,
that's always going through my head. What | capture in spite of myself interests me more
than my own ideas”.

Imagem 9 - Visite a Picasso (1949), de Paul Haesaerts
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Desenvolvimento

Este exercicio é abordado como um momento de interpretagcdo no qual o autor devera
fazer desenhos sobre formas curiosas que encontra nas nuvens — quase como se 0 Céu
fosse 0 seu campo de trabalho/visdo. Para tal, criou-se um dispositivo de desenho que
funciona, simultaneamente, como suporte para riscar e como objeto mediador da reali-
dade. O objeto tem uma grande superficie transparente, caracteristica que abre novas
possibilidades se o compararmos com o potencial de uma folha branca, por exemplo.
Enquanto numa folha branca n&o ha qualquer base ou ponto de partida para um desenho,
num quadro transparente continua a ver-se tudo o que nos rodeia, pelo que o autor ja esta,
a partida, “contaminado”, ou seja, ja existe uma matriz para a criacao de novas imagens.
Esta atividade relacionada com a criatividade acaba por resultar, ndo apenas num objeto,
mas também num exercicio que mais tarde iré dar origem a um conjunto de desenhos que
nascem dessa abstracdo anterior.

Simplificando, podem-se distinguir duas fases neste momento de exploragéo das nuvens.
Na primeira fase contempla-se o céu, num dia minimamente nebuloso. Uma prancha
transparente (dispositivo de desenho) ir4 servir de suporte para registar o observado,
criando uma separagéo entre o olhar e o céu aberto. Cada desenho tera que ser poste-
riormente registado em fotografia, uma vez que, ao contrario do que sucede num bloco
com folhas, s6 existe uma superficie de desenho, a qual ndo é descartavel. Apos o registo
fotogréafico pode-se proceder a limpeza da superficie para que se possa iniciar um novo
desenho. Na segunda fase faz-se uma andlise dos desenhos elaborados, que nédo sédo
mais do que simples esbocos. Estes desenhos sdo encarados como precursores de ou-
tros momentos projetuais, 0s quais fardo sentido no universo do autor.
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Dispositivo de desenho

O objeto proposto neste exercicio foi propositadamente elaborado numa grande escala,
permitindo uma maior liberdade de movimentos e um maior espectro de visdo sobre o
céu. E formado por trés componentes. Em primeiro lugar, uma prancha curva de acrilico
cristal, de 90cmx80cm, a qual estda enquadrada num conjunto de perfis em pinho, como
se de uma moldura se tratasse. De seguida foram criadas quatro pegas em impresséo 3D,
as quais estéo fixas a “moldura”. Estas pecas tém diferentes orificios, os quais permitem
um simples encaixe com quatro pernas em pinho, que elevam a prancha do chéo.

A inclinagdo da prancha acrilica € consequéncia direta duma posicdo muito natural que
desde pequenos temos quando queremos observar o céu — a posicao deitada. Querendo
honrar essa memodria, a posi¢do corporal que a utilizagdo deste objeto exige aproxima-se
da posicao horizontal, mas nédo na totalidade. O ligeiro grau de inclinacdo da prancha
com o plano do solo permite um meio-termo que foge a total reclinagéo, a qual se tornaria
cansativa, em particular o esfor¢co e cansago produzidos no brago que segura o marcador.
No entanto, apesar de esta ser a posicao que o autor quis tornar mais relevante, consi-
derou-se necessario criar um método que permitisse que o suporte acrilico alcancasse
diferentes inclinagdes. Por esta mesma razéo foram desenvolvidos os varios orificios nos
componentes que unem as pernas a moldura acrilica. Diferentes conjugacdes nestes en-
caixes possibilitam diferentes graus de inclinagao, o que € uma mais-valia tendo em conta
as distancias sempre diferentes que as nuvens podem ter. Por fim, ndo s6 para alterar a
inclinacao da moldura, mas também ajudar na adaptacao e estabilidade do dispositivo
em diferentes solos, cada perna de tras tem um furo que permite um adaptador. Estes
adaptadores, construidos em impresséo 3D, permitem unir as pernas originais a duas
novas pernas, também em pinho, com diferentes furos para se regular a dimenséo final.
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Imagem 11 - Elementos que compdem o dispositivo de desenho relativo ao tema “olhar o céu”.
Moldura em pinho e acrilico, pernas e pegas de travamento













Imagem 13 - Dispositivo de desenho
montado numa posigdo mais horizontal






Imagens 14 e 15 - Dispositivo de desenho
montado em varias posi¢des intermédias
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Imagens 16 a 18 - Peca fixa a moldura para encaixe das pernas da frente - Impresséo 3D
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Imagem 19 - Detalhe do sistema de travamento das pernas




Imagens 20 a 22 - Peca fixa a moldura para encaixe das pernas de tras - Impresséo 3D
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Imagem 23 - Detalhe do sistema de travamento das pernas
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Imagens 24 e 25 - Pega de regulagéo e travamento



Imagem 26 - Perna de tras, com peca de regulacdo e travamento e extenséo de
perna - com estes componentes é possivel regular o comprimento final das pernas







Encosto

Foi desenvolvida uma almofada para auxiliar na utilizagéo do dispositivo. Esta pode ser
utilizada de duas maneiras. A posi¢do basica € a de um prisma triangular e serve para
o utilizador se recostar. Com um simples rebatimento é possivel transformar o prisma
triangular num paralelepipedo retangular, sobre o qual o utilizador se pode colocar de
joelhos (ou de pernas cruzadas) de frente ao dispositivo, pronto para desenhar com maior
conforto. Esta almofada é muito importante para este projeto uma vez que levanta ques-
tdes sobre novas posigbes de desenho que fogem ao convencional “sentar a secretéaria”.

Imagem 27



Imagem 28 - Aimofada de apoio ao dispositivo de desenho relativo ao tema “olhar o céu”
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Imagens 29 a 32 - Pormenores da almofada
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Armazenamento e transporte

Uma vez que este objeto foi desenvolvido para ser utilizado no exterior, um aspeto impor-
tante a considerar foi a sua mobilidade. Por este motivo foi pensado um saco de transporte
(em lona) para agrupar e guardar todos os componentes que permitem esta experiéncia
funcionar, como se de uma mochila se tratasse. As pernas criadas estdo sempre soltas,
sendo apenas encaixadas aos componentes anteriormente referidos quando for para uti-
lizar o objeto. O mesmo acontece com a almofada, a qual nao tem qualquer ligagéo fisica
com o dispositivo em si. O facto de todo o dispositivo ser desmontavel e relativamente
plano facilita o seu transporte de um lado para o outro, mobilidade essa que foi desde o
inicio pretendida.

Imagem 33
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Imagem 34 - Saco de transporte do dispositivo de desenho







Imagens 35 e 36







Imagem 37 - Local destinado a arrumacgéao da moldura, das pernas e das pegas de travamento

Imagem 38 - Local destinado a arrumacao da almofada




Imagem 39 - Pormenor do fecho-éclair que garante maior facilidade na arrumagéo

Imagem 40 - Cinto que aperta junto a cintura e ajuda na distribuigdo do peso do objeto







Contexto de uso
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Imagem 41 - Praia do Portinho da Arrédbida
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Imagens 42 a 46 - Processo de montagem do dispositivo de desenho
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Imagem 47

79




Imagem 48







Imagem 49 - “Dragéo chinés”, desenho de Miguel
















2. 0 Explorador Urbano

Introdug&o

O mundo é um lugar repleto de fontes de inspiragéo. Para onde quer que olhemos pode-
mos contar com um universo de histérias a rodear-nos, a espera de serem descobertas
ou mesmo criadas. Neste espacgo imenso, composto por uma infinita gama de dindmicas
entre a Natureza, o Homem e todos os seus subprodutos, sdo 0s nossos sentidos que
regem a nossa percecgéo. Estamos em constante assimilacéo, 0 nosso conhecimento esta
em permanente crescimento e € este entendimento que vai construindo a realidade de
cada um.

Quanto a forma como experienciamos 0 mundo e captamos essa informagéo, sdo varias
as maneiras de o fazer. Podemos sair a rua e viver as coisas em primeira mao, podemos
aprender pelo que nos contam outras pessoas, podemos ver filmes, ir a museus ou até
escutar musica. Como diria a escritora Dulce Maria Cardoso, “tudo o que nao vivi, Ii”
(Cardoso, 2014).

Este raciocinio serve de predmbulo para entrar no tema da interpretacdo da realidade,
em especifico, a que podemos observar. Vivemos num mundo composto por imagens na
sua maioria polissémicas, isto é, suscetiveis de varias interpretagdes consoante a pessoa
que as capta. Segundo Eco, referindo-se ao “belo” enquanto «experiéncia aberta», esta
“é tudo o que de incompleto existe na imagem e no espectaculo, a generalidade da sua
evocacgao, ou melhor, a sua lacuna” (Eco, 2011, p. 97). Na prética, o poder evocativo de
uma imagem (mas também de um cheiro ou de um toque) n&o é o mesmo para todos.
Cada contacto mediado por um destes sentidos torna-se numa experiéncia Unica, guar-
dada na nossa memoria.

Nas ruas sente-se o0 ar, conhecem-se pessoas e locais, ouve-se a Natureza e memorias
sdo despertadas. Em Ultima andlise, sair a rua pelo simples prazer de caminhar é um
momento onde aprendemos a conhecermo-nos. Descobrimos 0s Nn0ssos gostos, receios,
despertam-se desejos. Entrar em contacto directo com “situagdes” € uma experiéncia
singular e intransmissivel. Importa observar o mundo em primeira méo e ndo através dum
“filtro” (atras dum ecra ou na descricao de um livro).
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Num outro plano, verifica-se que o mundo pds revolugéo industrial no século XIX se alterou
para sempre. Dificilmente na Histéria houve sociedades com um ritmo de vida tdo acele-
rado e frenético como as da nossa contemporaneidade. Face a velocidade e ao estilo de
vida do mundo moderno, da-se cada vez menos atenc&o ao que nos rodeia.

Na dtica do tema “Explorador Urbano”, encara-se o mundo real, aquele que vivemos e
experienciamos de forma direta, como um dos momentos no qual uma pessoa pode estar
mais disponivel para ser criativa. Isto porque somos invadidos por estimulos ndo con-
trolados' e a percecédo que temos sobre o mundo é Unica. Mas para que tal aconteca é
necessario que se adote uma postura de maior recetividade e de maior atencdo ao que
nos circunda. Esta nova forma de explorar o mundo gera um acréscimo de cultura visual,
que se pode converter em inspiracdo e, por extensao, em criatividade.

O exercicio proposto tem como objetivo o aproveitamento dos momentos em que deam-
bulamos pelas ruas, seja qual for o motivo, para nos inspirarmos ao vermos as coisas com
calma e com um novo olhar sobre 0 que por vezes achamos ja conhecer. Pretende-se criar
uma experiéncia com base nesta realidade: um espaco especulativo onde se propde uma
reflexdo sobre o quanto podemos aprender com uma simples mudanca de atitude e com
uma tomada de consciéncia quando caminhamos no nosso dia-a-dia.

1 Por exemplo, na “confuséo” da cidade nao escolhemos por que coisas estamos a passar. Em contrapartida,
podemos sempre escolher que canal de televisdo queremos ver e que género de contetdo esperar.

88



Imagem 51 - Caspar David Friedrich, Wanderer above the sea of fog, 1818

89






Referéncias

Tal como na experiéncia anterior, as referéncias deste projeto derivam de diversos meios,
entre 0s quais 0 cinema e a literatura.

A cena do video da “danca” do saco de plastico, no filme Beleza Americana, constitui uma
primeira referéncia. Nela, um dos personagens chama a atengao para a beleza que nos
rodeia nas coisas mais simples, no caso, 0 saco que vai esvoacando e “dancando” ao
sabor do vento, e reflete ainda: “(...) this bag was just... dancing with me ... like a little kid
begging me to play with it. For fifteen minutes. That's the day | realized that there was this
entire life behind things (...)".

Raramente paramos para pensar no que nos rodeia e para ver a cidade com novos olhos.
Olhamos, mas n&o vemos. Caminhamos do ponto A ao ponto B, por vezes sem tirar os
olhos dos telemdveis, perpetuando e compactuando com uma apatia perante as peque-
nas coisas que tornam o nosso mundo um lugar belo.

Imagem 52 - Beleza Americana (1999), de Sam Mendes
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Encontramos outro pilar da experiéncia nas praticas do “flaneur’. O termo surge em Fran-
¢a, no século XIX, associado a ideia de um homem boémio, 0cioso, preguicoso, um ex-
plorador urbano, mas também um “connoisseur” (conhecedor) das ruas. Charles Baude-
laire, poeta francés da época, considerava a flanerie uma atividade intelectual, definindo
o flaneur como "uma pessoa que anda pela cidade a fim de experimenta-la". E, em suma,
um observador atento. Para Honoré de Balzac, contemporaneo de Baudelaire, “Flaner est
une science, c'est la gastronomie de I'ceil. Se promener, c'est végéter, flaner, c’est vivre”
(Balzac, 1826). E esta a caracteristica que ganha protagonismo, a sua atipica percegao
sobre o mundo. E alguém que esta4 com a disposicao para reparar no que o rodeia com
outros olhos.

Diferentes tipos de percepg¢éao criam diferentes tipos de aprendizagem e de entendimen-
to. Adotar esta personalidade pode permitir igualmente unir pontos menos obvios nas
nossas cabecas. E uma maneira diferente de experienciar e de observar as atracées que
a cidade e outros meios tém para oferecer, quase como se houvesse uma espécie de
reconhecimento diferente daquilo a que estamos habituados relativamente as coisas e
as pessoas.
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No livro llluminations (Benjamin, 1969, p. 197), o autor retrata uma breve moda entre os
anos 1839 e 1840, na qual os flaneurs andavam pelas ruas de Paris com tartarugas presas
por trelas, numa tentativa de abrandar o passo apressado da multiddo. Isto, naturalmente,
inserido numa atitude critica referente ao stress da grande cidade, associado ao inicio da
industrializacao, bem como o descontentamento com a velocidade da vida moderna na
cidade, a divisédo do trabalho, etc.

Esta critica continua presente no trabalho The Turtle Walk, de Caecilia Tripp. Neste, a
artista utiliza cinco tartarugas, presas a fios (funcionando como trelas), a disposicéo das
pessoas no museu Gwangju Biennale Foundation (Korea, Gwangju). Nas costas de cada
uma podem-se ler diferentes frases relacionadas com a democracia e com processos
de transgressdo. Pode-se dizer, no entanto, que um dos seus objetivos serd o obrigar os
visitantes a abrandar o seu passo e a prestar mais tempo e atencéo as obras. Funciona
como uma performance gracas a participagéo dos visitantes. O interessante nesta abor-
dagem é a capacidade de alterar a leitura que os visitantes tém do contetdo do museu,
visto que 0 seu passo lento permite mais tempo para observar, pensar e ver pormenores
e detalhes menos 6bvios.

Imagem 53 - The Turtle Walk, Caecilia Tripp, 2010
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Por fim, outra referéncia para este tema é o fotégrafo Henri Cartier-Bresson e toda a sua
filosofia a volta dessa arte. Trata-se de uma visdo sobre a fotografia que é facilmente
transportavel para o dispositivo de desenho pensado para esta tematica do explorador
urbano. Para Cartier-Bresson, a fotografia € “o reconhecimento simultaneo, numa fraccéo
de segundo, do significado de um evento”. Diz também, por varias vezes no documentario
Pen, Brush, and Camera (1998), que para ele a fotografia surgiu quase como uma forma
de desenhar mais rapida, e que “a camara € um livro de desenhos, um instrumento de in-
tuicédo e espontaneidade”. Dito isto, uma pessoa com a mentalidade de um fotégrafo com
estas caracteristicas é alguém que na sua natureza esta mais disponivel para observar o
que lhe rodeia.

Imagem 54 - Hyeéres, France, Henri Cartier-Bresson, 1932
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Desenvolvimento

A atividade proposta neste exercicio consiste numa exploracao da cidade pela qual o
autor divaga. Seguindo os seus gostos e interesses, cruza-se com a informagéo “crua”
que esta tem para lhe oferecer: cheiros, imagens, toques, sons. InUmeras experiéncias
poderiam ser realizadas. Porém, na tentativa de reduzir o &mbito desta experiéncia, foi de-
cidido que o seu foco seria a procura de texturas, tanto as provenientes da Natureza como
as derivadas da construgéo humana. O que interessa ao autor é a dimenséao de surpresa,
a escala de detalhe de cada textura e o poder de enfatizar algo que passa despercebido.

Trata-se de uma experiéncia a solo, sem necessidade de socializar, que permitira ao autor
conhecer-se melhor, cumprindo o seu préprio ritmo, e confiar nos seus préprios instintos.
Como diria Andy Warhol, “people are always so boring when they band together. You have
to be alone to develop all the idiosyncrasies that make a person interesting”.

Recorrer-se-a a técnica do decalque para recolher tais texturas. O autor ir4 deparar-se
com uma textura que, por alguma razao, lhe interessa e, através de um dispositivo de
desenho (objeto criado), ira retirar um conjunto de texturas. O dispositivo desenvolvido
tem sempre a ver com nog¢des fundamentais do desenho — o trago, a linha, a textura, a
sombra — neste caso, um desenho tridimensional.

O objetivo final € a criacéo de uma biblioteca de texturas, como se de uma base de dados
se tratasse. Estas texturas funcionam como pequenas memorias dos trajetos efetuados.
Depois, por exemplo, partindo de uma “amostra” de uma textura originaria de um local
especifico, poder-se-& transporta-la para universos a partida menos expectaveis. As suas
formas invulgares e inesperadas poderdo ser sugestbes para o desenvolvimento de no-
vos projetos. A transformacéo da realidade ja ndo ocorre apenas dentro da cabeca do
explorador. Pelo contrario, transcende-a e cria uma nova realidade que todos podemos
observar.
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Imagem 55
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Dispositivo de desenho

Poder-se-ia dizer que os objetos que mais se associam a um explorador urbano sao
aqueles que lhe permitem, por um lado, caminhar, € por outro, registar aquilo com que
se depara. Dito isto, o objeto desenvolvido para esta experiéncia teve como inspiracéo
uma brincadeira de criangas, que consiste no decalque de folhas e plantas. Um simples
decalque pode conter muita informacgdo. A sua textura e relevo escondem histérias da
passagem do tempo.

“We find beauty not in the thing itself but in the patterns of shadows, the light and
the darkness, that one thing against another creates”. (Jun'ichiro Tanizaki, 1977)

Para registar tais texturas foi criado um dispositivo de desenho que consiste, basicamen-
te, num conjunto de instrumentos que vao permitir a experiéncia acontecer de uma forma
fluida, quase como se de um “kit explorador” se tratasse. Este kit € composto por duas
grandes partes, ambas igualmente importantes, ja que o exercicio ndo poderia ser execu-
tado com a auséncia de uma ou da outra. Por um lado, todo o material e ferramentas que
permitem realizar a recolha dos decalques (moldes); por outro, uma mochila que permite
transportar todo este equipamento de um lado para o outro, bem como uma pequena
pasta destinada a guardar cada textura.
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Imagem 56 - Elementos que compdem o dispositivo de desenho relativo ao tema “o explorador urbano”







Componentes de decalque

Note-se que, enquanto o decalque de uma folha pressupde uma ideia quase de protofo-
tografia ou de réplica, o decalque de superficies com volumes maiores € mais complexos
ird4 ter outro nivel de exigéncia. Isto pois as texturas encontradas nas ruas podem ter
volumetrias bastante complexas, sendo que a sua tridimensionalidade mais acentuada
(quando comparada com folhas planas) ndo é susceptivel de ser registada com um papel
e um riscador.

Apos varias experiéncias com materiais moldaveis como o barro, gesso, plasticina, silico-
ne e mesmo pastilha elastica, concluiu-se que varias caracteristicas ndo eram compati-
veis com os requisitos definidos pelo autor para os moldes. Em primeiro lugar, o material
ndo deve sujar as superficies com as quais entra em contacto: € suposto haver uma acéo
passiva sobre o terreno, e ndo ativa. Logo, sujar uma parede com barro castanho ou
deixar resquicios de plasticina ou silicone numa calcada € de evitar. Em segundo lugar,
a importancia do tempo de secagem. Um explorador urbano, na sua lenta caminhada e
deambulagéo pela cidade, olha atentamente para as coisas e, tal como se tira uma fo-
tografia num momento escolhido, também se conserva uma textura. Nao é desejavel ter
de aguardar horas pela secagem de materiais como o gesso. Na pratica, quanto menos
tempo demorar o processo de recolha de cada textura, melhor.

Perante estas exigéncias, a escolha em relacdo ao material escolhido para realizar os
moldes recaiu sobre o alginato, um material utilizado por dentistas para fazer moldes,
sobretudo das rugas palatinas. Com efeito, trata-se de um p6 que, quando misturado com
agua, se torna numa pasta. A sua preparacéo requer cerca de um minuto e demora cerca
de 5-6 minutos a secar, o que comparado com gesso e outros materiais € substancialmen-
te mais rapido. A ideia é que sempre que o utilizador se depara com uma textura que lhe
interessa, pode rapidamente proceder a sua captacao.
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Decidiu-se que cada passeio realizado devera permitir recolher quatro amostras de textu-
ras. Para esse efeito foram criados quatro pequenos recipientes para transportar alginato
e outros quatro recipientes para transportar agua. Por norma deve-se seguir com algum
rigor as propor¢des aconselhadas pelos dentistas (18gr de alginato para 36éml de agua).
Porém, a area com que estes trabalham ¢é relativamente pequena. Assim, na tentativa de
obter amostras relativamente maiores, aumentou-se proporcionalmente a dose para 150gr
de alginato e 300ml de agua. Todos estes recipientes tém tampas estanques construidas

em cortica.

Imagem 57 - Copos pequenos para transporte do alginato e copos grandes para transporte da agua
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Mochila

Conforme anteriormente referido, esta experiéncia existe gracas a existéncia de diversos
materiais e ferramentas, os quais deverdo ser susceptiveis de ser facilmente transporta-
dos dum lado para o outro e com algum conforto por parte do explorador. Surge assim a
necessidade de criar um meio de transporte para estes. Numa breve analogia, poder-se-
-ia pensar numa caixa de ferramentas de um engenheiro, num kit de primeiros-socorros
de um médico ou mesmo numa mala de um cientista explorador que, ao explorar um
novo territério, leva diferentes instrumentos de medicao e registo, sabendo que se podera
deparar com diferentes tipos de fauna e flora. Nesta 6tica, também o explorador urbano
sai a rua com uma “mala” composta por diversos elementos, cada um essencial para o

processo experimental a que se propoe.

A mochila é dividida em dois andares e foi desenhada, na sua maioria, em burel. Este
tecido artesanal portugués, 100% la, tem caracteristicas que o tornam um material interes-
sante para realizar esta mochila. Por um lado, tem um elevado nivel de impermeabilidade,
aspeto que pode ser importante tendo em conta os materiais com que se esta a lidar.
Depois, a sua espessura confere uma maior resisténcia, mas também estrutura a mochila,
quando comparado com tecidos mais finos e sintéticos utilizados noutras malas. Quanto
a escolha das cores, foi tida em atencao a narrativa deste projeto e, uma vez que a cor
ajuda a suportar um conceito, optou-se por tons de cinzento e de verde, evocativos da
“selva urbana” que se pretende explorar.

Imagem 58
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Imagens 59 e 60 - Mochila vista de frente e de tras
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Imagens 61 a 64 - Pormenores da mochila
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Imagem 65 - Mochila dividida em dois niveis sobrepostos

Imagem 66 - Sistema de fecho dos dois niveis
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Imagem 67 - Arrumagéo do nivel de cima: taga, garfo, guardanapos e papel de aluminio
Imagem 68 - Arrumagéao do nivel de baixo: copos com alginato e copos com agua
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Imagens 69 e 70 - Separador em acrilico para acondicionamento dos Vvarios copos
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Imagem 71 - Pormenor da tampa
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Por fim, um Ultimo elemento foi concebido para transportar as texturas do exterior para
casa. Trata-se de uma pasta com uma logica de funcionamento semelhante as capas que
os artistas utilizam para transportar os seus desenhos. Neste saco poderao transportar-se
as quatro texturas conseguidas. Procurou-se manter uma coeréncia estética com a mochi-
la, pelo que o exterior deste saco € feito no mesmo material, ou seja, burel.
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Imagens 72 e 73 - Pasta com quatro divisérias, destinada a transportar quatro texturas recolhidas
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Imagem 74
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Contexto de uso
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Imagens 76 a 82
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Molde em gesso

Todos estes componentes séo essenciais para que nada falte na recolha e conservagéo
das texturas. Porém, esta fase € apenas o inicio do processo. Uma vez recolhidas as tex-
turas, sera de regressar a um local onde o mais depressa possivel se devera imortaliza-las
num novo molde em gesso. Com efeito, com o passar das horas a pasta de alginato vai
perdendo agua e, consequentemente, deformando-se e perdendo a informagao original.
Assim, alguma rapidez é importante para o sucesso de todo este processo. Na pratica,
utilizando a analogia da fotografia, as texturas originais em alginato seréo “reveladas” em
gesso, transformando-se em “fotografias com relevo”. Também as fotografias dos moldes
sa0, por si s6, um dos resultados destas pecas. De salientar que, ao se fazer um molde em
gesso (material uniforme), esta-se, em Ultima analise, a dar maior importancia a forma em
detrimento de outros aspetos, como por exemplo a cor, que € automaticamente perdida
NO Processo.

Imagens 83 e 84 - Transferéncia do molde original, em alginato, para um novo molde em gesso









Imagem 85 - Textura de gravilha
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Imagem 86 - Textura de chdo em metal enferrujado
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Imagem 87 - Molde do chdo em cal¢ada portuguesa
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Imagem 88 - Textura do encontro de dois pavimentos diferentes, madeira e mosaico
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Imagem 89 - Textura do encontro de dois pavimentos ceramicos
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3. Conversas Informais

Introdug&o

Nao ha nada como um momento de convivio entre amigos para conversar e debater te-
mas e ideias. H4 quem chame a este momento uma tertulia. Segundo José Pedro Macha-

"o«

do (1991), consiste em: “reuniao familiar”, “agrupamento de amigos

£

assembleia literaria”
e, na giria, € um momento de embriaguez. De facto, varios encontros entre pessoas po-
dem configurar formas de tertulias, desde um simples jantar de amigos até um clube de
leitura, uma reunidao para discutir temas de trabalho, um grupo de idosos a jogar cartas
ou 0 momento de conversa que se segue apos uma ida ao cinema ou ao teatro. De uma
forma geral, poder-se-a entender que uma tertulia consiste num conjunto de pessoas que,
em qualquer momento, se reune e troca ideias.

Imagem 90 - Barbearia: exemplo de um local de reuniéo de pessoas
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Uma conversa pode ser importante na formagéo de ideias e na perspetiva da criatividade.
Com efeito, duas cabegas pensam melhor que uma. Qualquer conversa, seja qual for a
complexidade do tema, pressupde uma troca de ideias. E nesta troca que acontece uma
contaminagéo entre os intervenientes, que ficam com novos conhecimentos e novas pers-
petivas sobre um tema, ideias essas que mais tarde poderao vir a dar uso. Na pratica, e
utilizando as espirituosas palavras de Matt Ridley (2010), “quando as ideias fazem sexo”,
nasce um novo embrido que podera florescer e tornar-se numa solida e concreta ideia

inovadora e criativa.

“The meeting of two personalities is like the contact of two chemical substances: if
there is any reaction, both are transformed’. (Jung, 2001, p. 49)

Perceber como se pode potenciar conversas implica pensar previamente sobre as dina-
micas que existem entre os intervenientes e aquilo que 0s acompanha: os objetos utiliza-
dos e 0s espacos onde estes encontros ocorrem (cujas caracteristicas estimulam mais ou
menos uma boa conversa). Para introduzir o dispositivo criado para este tema, apresen-
tam-se de seguida alguns dos pensamentos que o influenciaram.

Relativamente aos locais onde ocorrem estes brainstorms informais, é interessante obser-
var as dindmicas do nosso dia-a-dia. Do ponto de vista do espacgo “aberto”, em particular
se pensarmos sobre a organizacédo do espaco no que toca ao planeamento e gestao ur-
bana, sdo muitos os locais que nao foram concebidos para o encontro, mas que possuem
caracteristicas que propiciam o ajuntamento de pessoas. Por que razado se concentra um
grupo de jovens num passeio mais alto ou num vao de escadas? Ou num dia de sol, num
enorme jardim, porque escolhem as pessoas sentar-se debaixo de uma arvore para fazer
um picnic? Ou porque sera que um grupo de idosos se junta em torno de uma mesa de
jardim para jogar as cartas? E interessante desmontar o raciocinio que cada grupo tem e
entender por que razao determinados detalhes funcionam como um gatilho a aproxima-
céo (exs. os degraus das escadas que permitem uma posicdo sentada mais agradavel,
a sombra proporcionada pela arvore; o conforto e a altura da mesa de jardim perante
pessoas com menos agilidade).
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Imagem 91 - Giuseppe Graziano Barone, Old Sicilian Men playing cards
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Também os cafés se podem ter em conta, ja que s&o espagos que desde sempre estéo
associados ao convivio, agindo como palcos de conversa, de discussdo e de debate.
Mendonga considera que “o Café é o lugar onde nos socializamos, onde a presenga do
outro € um convite ao envolvimento, a construgdo do “eu” com outrem.” (Mendonga, 2011,
p. 13). Esta construcéo do “eu” em conjunto com outros é de grande riqueza para cada
um de noés. Assim, espacos como os cafés sdo quase que um arquétipo do espaco de
tertulias no passado. Mas o que ha nos cafés que funciona como um convite ao dialogo?
Um bom exemplo € o balcdo ou as bancadas corridas que, quase sem pedir, atraem as
pessoas para dois momentos de conversa: por um lado, a relagéo cliente - empregado;
por outro, as pessoas lado a lado, a partilhar o espago num ambiente de aproximagao que

nao se encontra em qualquer local.
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Imagem 92 - Ed van der Elsken, Love on the Left Bank, 1956
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Em suma, estas ideias ajudam a formular alguns dos pensamentos que servem de introdu-
¢ao0 ao subtema em questdo: como juntar pessoas em torno de um objeto-espaco, como
originar e estimular uma conversa entre elas e como fazer dessa conversa um momento
de geragao de ideias. Salienta-se que ha varias formas de dialogar, e este exercicio pro-
pde uma conversa mediada pela voz e pelo desenho (mantendo a légica de que todos o0s
subtemas tém o desenho enquanto ferramenta essencial ao processo criativo).

O desenho tem um papel muito importante na elaboracdo mental e formagao de concei-
tos. Ao desenhar, sobretudo na construgdo de um desenho conjunto, os intervenientes
desenham néo so6 aquilo que individualmente sabem, mas vao também criando e cons-
truindo uns com os outros, sendo que o seu conhecimento vai sendo aprimorado no pro-
prio processo de desenho. O momento de conversa proporciona portanto um espago de
liberdade que pretende lancar desafios aos conversadores.
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Referéncias

Relativamente aos objetos associados a espacos, importa refletir sobre as cargas de
significado que podem ter. No nosso quotidiano lidamos com uma série de objetos que,
de diferentes formas, (re)unem pessoas, por norma em torno de uma atividade. Um ex-
celente exemplo surge na cultura japonesa, onde ha centenas de anos que beber cha é
quase um acto cerimonial (chanoyu). O cha n&o s¢ faz parte dos habitos do dia-a-dia,
como tem um enorme significado simbdlico no comportamento social japonés. Na génese
de funcionamento do chanoyu estd um espago e um conjunto de objetos desenhados
especificamente para o desempenho da atividade, em obediéncia a uma série de rituais
cujo sentido Ultimo vai para la da dindmica criada entre os anfitribes e os convidados.
Como tal, pode-se facilmente entender, em determinados contextos, o quéao importantes
podem ser estes elementos enquanto catalizadores da unido de pessoas.

Imagem 93 - Ceriménia do Cha (Chanoyu)
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Outra forte fonte de inspiragdo para este subtema é o cléssico jogo familiar, o Pictionary.
Este reune, em particular, duas caracteristicas que se pretende transportar para o dispo-
sitivo de desenho criado. Trata-se de um jogo ideal para grupos (em particular, de trés
ou quatro pessoas) e toda a acdo se desenrola em torno do desenho como veiculo para
expressédo e dialogo. A ideia de jogo ou de brincadeira esta inerente ao dispositivo criado,
0 que faz com que a interagdo com o objeto perca o eventual peso de um enunciado de
um exercicio. Acima de tudo, o Pictionary € interessante ja que permite, em certa medida,
ver como as pessoas pensam. Uma mesma palavra ou conceito podem ser representados
em desenho de diversas formas e partindo de diversas premissas ou abordagens, sendo
que essa versatilidade é um espelho da criatividade inerente a todos nos.
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Imagem 94 - Exemplo de quatro desenhos feitos por diferentes pessoas, a partir da mesma palavra
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Por fim, o jogo japonés Shiritori € uma forte fonte de inspiragcéo para o presente exercicio,
na medida em que tem uma dindmica que € susceptivel de ser adptavel e transportavel
para a mecanica de utilizacado do dispositivo criado. Este jogo tem como objetivo criar
uma sequéncia de palavras, sendo que a regra mais importante € que a primeira letra de
cada nova palavra devera ser a Ultima letra de uma palavra anterior. O principio de surgi-
rem palavras de forma tao aleatéria pode tornar-se interessante no contexto da criativida-
de. Isto pois o raciocinio que se teve para se chegar a cada nova palavra nao deriva dum
pensamento linear tradicional, logo a cadeia de palavras torna-se bastante inesperada.
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Imagem 95 - Exemplo de uma cadeia de palavras com a premissa do Shiritori
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Desenvolvimento

Esta proposta consiste na criacdo de um jogo no qual se juntam quatro pessoas em torno
do dispositivo de desenho criado. O conceito presente € um retorno a ideia de que uma
conversa — a troca de ideias, tanto a falar como a desenhar — pode gerar um contelddo
criativo, ao se conjugar um local especifico com um objeto catalisador dessa conversa.

Sendo o autor um dos jogadores, 0 mesmo explica as regras e o funcionamento do jogo
para que este decorra com fluidez. De seguida, apresenta-se a mecanica base do jogo
para que melhor se entenda o objeto.

Em primeiro lugar, criam-se duas equipas. Individualmente e em segredo, cada elemento
de cada equipa deve escrever, num papel, uma palavra que Ihe ocorra. Essa palavra
podera ser um nome, uma acgéo, uma sensacéo, um local, etc.

Cada equipa vai assim ter um par de palavras totalmente aleatérias. A ideia € que haja
uma transferéncia dessas palavras para a equipa adversaria e estas irdo desencadear a
conversa, possibilitando assim o inicio do jogo. Cada equipa devera esmiugar as palavras
para as tentar associar a novos conceitos, sejam eles um objeto, uma ideia, entre inUme-
ras outras possibilidades. Trata-se de um brainstorm informal onde nenhuma ideia deve,
a partida, ser descartada e todo o dialogo deve ser apoiado pelo desenho. Este é apenas
o inicio do jogo. A dinamica que se segue sera de seguida explicada, juntamente com o
dispositivo em si.
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Imagem 96

154



Dispositivo de desenho

O objeto foi pensado numa escala relativamente grande, pelo que se decidiu que seria
suscetivel de ser desmontado para diminuir 0 seu tamanho total, bem como facilitar o seu
transporte, quando necessario. O objeto foi também desenhado de forma a que cada
equipa faca os seus desenhos sem que a outra os possa ver. Para tal, criou-se um eixo
vertical sobre o qual rodam dois quadros para se desenhar (quase como se de uma mesa
giratéria se tratasse) - um para cada equipa. A disposicdo quase vertical dos quadros
assemelha-se a dois cavaletes e permite que os desenhos apenas sejam vistos por mem-
bros da mesma equipa.

O desenho ocorre em dois momentos distintos. Um primeiro, no qual cada equipa de-
senvolve, no seu lado, as suas ideias baseando-se nas palavras inicialmente recebidas.
Nesta primeira fase, o interessante € o debate entre os elementos da mesma equipa. Estes
concordam ou discordam em relacdo a determinadas ideias. Os desenhos surgem desta
dinémica.

Quando ambas as equipas consideram que terminaram os seus desenhos, podem, num
movimento de rebatimento (como se de uma folha de um livro se tratasse), rodar os qua-
dros 180.° sobre o eixo vertical, 0 que faz com que estes fiqguem de frente para a equipa
adversaria, que até entdo nao pdde observar as ideias da equipa opositora.

Cada equipa pode ver pela primeira vez o desenho elaborado pelos seus opositores,
resultado das suas palavras. Desencadeia-se depois uma curta fase de troca de ideias
sobre os desenhos vistos. Cada equipa deve entdo pensar e escrever uma nova palavra
para dar continuidade ao jogo. Assim que a escreva no quadro, podera roda-lo de novo e
dar continuidade aos desenhos prévios, e por extensao, ao jogo. Um aspeto interessante
a ter em consideragéo é que cada equipa utiliza uma caneta com uma cor diferente. As-
sim sendo, a medida que o jogo vai avan¢ando, é possivel ir rastreando quem desenhou
determinado desenho ou escreveu determinada palavra.

Comeca assim o segundo momento de desenho. Cada equipa tem a possibilidade de
desenhar por cima dos desenhos feitos pelos opositores e explorar novas ideias e no-
vOs argumentos a partir dos mesmos, gracas as novas palavras inseridas. Este processo
pode-se repetir quantas vezes os jogadores quiserem. Trata-se, por assim dizer, de uma
batalha. Porém, a ideia do jogo ndo é necessariamente vencer os adversarios, mas ter um

momento divertido com muita conversa e troca de ideias.
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Imagens 97 e 98 - Dispositivo de desenho relativo ao tema “conversas informais”
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Imagem 99 - Base e eixo vertical, com um dos quadros de desenho






Imagem 100 - Indicag&o do sentido da rotagéo dos dois quadros de desenho




Imagens 101 e 102 - Sistema de fixagdo dos dois quadros de desenho




Imagens 103 e 104 - Pormenores da estrutura que suporta os quadros de desenho
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Imagens 105 e 106 - Marca de referéncia para travamento da rotagdo dos quadros de desenho







Contexto de uso
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Imagem 108 - Isa e Francisco montar o dispositivo de desenho relativo ao tema “conversas informais”
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Imagem 109 - Registo de uma palavra em papel
Imagem 110 - Transcrigéo das duas palavras registadas em papel para o quadro



Imagem 111 - Rotagdo dos quadros de desenho
Imagem 112 - Colocacao da pega de travamento no dispositivo de desenho









Imagens 113 e 114 - Execugao dos varios desenhos por ambas as equipas
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Imagens 115 e 116 - Apds rotagéo, reagao aos desenhos recebidos para escolha da préxima palavra















Conclusao

Esta dissertacao teve como ponto de partida a vontade de ampliar o potencial criativo de
uma ou varias pessoas, através da criacdo de dispositivos para desenhar que respeitas-
SEem NOVOS Processos e regras estipulados pelo autor.

Certas pessoas parecem ser a partida mais criativas, talvez por terem naturalmente um
comportamento curioso e investigativo, ou simplesmente por gostarem de experimentar
coisas novas. A procura de nuances, seja nas nossas areas de interesse, seja em terrenos
menos familiares, € uma mais-valia para sermos criativos. Sobretudo quando se envolvem
outras culturas (por exemplo, o contacto com novas pessoas com outros backgrounds
que proporciona inputs diferentes).

Nesta 6tica, procurou-se desenvolver objetos interativos que proporcionem oportunida-
des e incentivem a procura de novas experiéncias pelo/os utilizador/es. Tal permite que
ocorram associagdes e combinacgdes inovadoras de sentimentos, experiéncias, factos,
e que se estabelecam novas formas de didlogos, que irdo potenciar a criatividade. Na
medida em que néo é facil modificar as caracteristicas essenciais das pessoas, pode-se
encontrar formas de nelas incentivar determinados comportamentos. Alterar o estilo de
vida e as formas de interagdo com o mundo pode permitir o desenvolvimento de novos
padrdes cognitivos e proporcionar oportunidades de geragéo de insights criativos. Tal foi
0 proposito dos trés objetos desenvolvidos: incentivar a curiosidade de sair a rua com o
pretexto de olhar para o céu, a predisposi¢do para passear e procurar texturas interessan-
tes e a vontade de estar com amigos, a conversa num ambiente de tertulia e de diversao,
na procura de novas ideias.

Sendo o desenho um dos componentes essenciais nesta dissertacéo, a sua construgao €
um aspeto importante a ter em conta. Qualquer desenho é o produto do contexto cultural
onde o desenhador se insere, sendo que os procedimentos de desenho tém tido varios
modelos ao longo de varias épocas e diversos locais. Os dispositivos desenvolvidos, na
sua atipicidade e por n&o se prenderem propriamente com nenhuma tipologia, ajudam
a abrir caminho para, como refere Cabau, se pensar questdes como “os gestos, as fer-
ramentas, 0s suportes, as posturas que intervém na realizacdo do desenho, a duracao,
0s rituais que cumprem...”. Em conclusdo, os objetos criados poderédo ajudar a explorar
novos territérios para o desenho.
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Nao se pode afirmar que os dispositivos consigam garantir um processo criativo de su-
cesso. Até porque os desenhos resultantes de cada experiéncia séo, a partida, consequ-
éncia dum processo que ndo se prende a um “enunciado”. E necessario que cada utili-
zador saiba tirar frutos do processo e isso tem a ver com a sua capacidade, inata ou por
experiéncia cultural, de perceber o poder do desenho. Isto €, as razées que fundamentam
a pratica do desenho em cada experiéncia sdo, em teoria, descobertas depois da sua
elaboracgéo, e ndo antes. Na pratica, os resultados (desenhos) obtidos funcionam como
“gatilhos” para a exploragao de ideias que, porventura, doutra forma poderiam néo surgir.
Dal, mais do que a importancia dos desenhos que resultam das experiéncias, pretende-se
demonstrar a mais-valia do processo e dos dispositivos em si para a criatividade.

Numa fase seguinte de desenvolvimento, propunha convidar pessoas oriundas de dife-
rentes areas, contextos e backgrounds para experimentar as ferramentas. Seria interes-
sante perceber que tipo de espectativas as pessoas teriam antes de as utilizar, bem como
procurar recolher as suas opinides sobre os resultados obtidos. Podera a utilizacao de
determinado objeto ter um impacto positivo nas suas areas de trabalho? Sera também
importante ver como interagem com os objetos. No fundo, através duma maior abertura
a diferentes utilizadores, podera aferir-se o verdadeiro impacto destas ferramentas como
potenciadoras da criatividade inerente a todos nos.
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