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Resumo: A pratica do Croqui — com o incremento da Imaginacao
Criadora — aparentemente carrega em si a possibilidade de superacao
de estereotipos, em diregao a satisfacao de novas descobertas. Estas sao
alimentadas pelas interven¢oes da “mao obreira”, que o designer pode
provocar nas representacoes graficas de um modo particularmente
inovador, re-significando o objeto projetual em pauta. Neste artigo, estou
propondo uma reflexao sobre um dos modos que o estudante de Design
tem na sua formacao académica e posterior vida profissional para abordar
os problemas de projeto que lhe sdo submetidos: o Croqui. Este sera
analisado como uma representacao grafica manual de ideias nascentes,
conjuntamente ao que lhe da origem e sentido — a Imaginacao Criadora.

Palavras-chave: Croqui; Imaginacao Criadora; Projeto de Design;
Formacao em Design

Abstract: The sketches practice - with the use of the Creative Imagination
- apparently brings with itself the possibility of overcoming of stereotypes,
towards to the satisfaction of new discoveries. These have been nurtured
by the interventions, of the “hand worker”, that the designer can provoke
in the graphical representations of a particularly innovative way and
can recreate the object of the project. On this article, I am considering a
reflection about one of the ways that the Design student has to approach
the project problems that are submitted to it: the Sketches in its academic
training and later professional life. This will be analyzed as a graphical
manual representation of rising ideas, with what gives it origin and
meaning — the Creative Imagination.
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Introducao

O designer nunca se pareceu com “O Pensador” de Rodim, que se senta
solitario em meditacdo, mas, ao contrario, tem sempre externalizado seus
pensamentos ndo apenas como produto final na forma de um design, mas
como parte integral do processo em si mesmo na forma de desenhos e
esbogos.

Bryan Lawson, How designers Thing, 1980.

Sou arquiteto e professor de Design do Instituto Federal Sul-rio-grandense
(TF Sul). As ideias que exponho neste texto estao baseadas em estudos realizados
pelo Grupo de Estudos e Pesquisa sobre o Imaginério, Educacao e Memoria
(GEPIEM), do Programa de Poés-graduacao em Educacdo, na Faculdade de
Educacao, da Universidade Federal de Pelotas, onde, atualmente, realizo um
doutorado em Educacao. No grupo, estudamos os sentidos das configuragoes
simbdlicas que fomentam as maneiras de pensar e agir do ser humano, através
do imaginario.

Neste artigo, estou propondo uma reflexdo sobre um dos modos que o
estudante de Design tem na sua formacao académica e na futura vida profissional
para abordar os problemas de projeto que lhe sao submetidos: o Croqui. Este
sera analisado como uma representacao grafica manual de ideias nascentes,
conjuntamente ao que lhe d4 origem e sentido — a Imaginacao Criadora
(BACHELARD, 1997).

Segundo Gaston Bachelard, a Imaginacao Criadora “ndo é como sugere a
etimologia, a faculdade de formar imagens da realidade; é a faculdade de formar
imagens que ultrapassam a realidade, que ‘cantam’ a realidade” (op. cit., p. 18),
prestando-lhe uma outra configuracao. No caso do Croqui, podemos considerar
a Imaginacao Criadora como uma acao imaginante que, ao abastecer o registro
grafico, constroéi suas propostas em torno dos movimentos da mao-cérebro — a
“mao obreira” (BACHELARD, 2001) —, substituindo o ser pelo devir das coisas,
inscrevendo seus tracos em uma mobilidade direcionada para o futuro, como
uma acao projetual de previsao ou de transformacao. Nessa acao, o projetista/
designer exerce uma faculdade que lhe é propria: dar sentido aos seus projetos,
as suas criacgoes.

Antes de entrar mais a fundo nesse assunto, é importante esclarecer o que
entendo pelo oficio chamado Design, lugar onde esta ancorado esse tema.

O vocabulo design tem multiplos significados hoje em dia, mas o sentido que
quero lhe dar, neste trabalho, é o de uma forma a ser projetada, com todas as
implicacOes dai motivadas (funcionais, estéticas, simbdlicas, culturais, técnicas,
e econdmicas). Mas, por que penso assim?

Examinando o vocabulo design, com a ajuda de Gomes (2001), percebo que
ele vem do inglés, tem utilizagdo universal, significando “atividade criadora”
(op. cit., p.11). Em espanhol, é disefio e, em italiano, disegno. Tanto a palavra
design quanto seus equivalentes tém a mesma origem etimologica, que é o verbo
latino designare, que se traduz por “designar”, “indicar” e, no sentido figurado,
“ordenar”. Designio é intento; plano; intencao; proposito, ou seja, projeto.
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Segundo o projeto de Lei n° 2.621 de 2003, que propoe a regulamentacao da
profissao de designer no Brasil,

“o Design é uma atividade especializada de carater técnico-cientifico,
criativo e artistico, com vistas a concepcao e desenvolvimento de projetos
de objetos e mensagens visuais que equacionem sistematicamente
dados ergonOmicos, tecnoldgicos, econOmicos, sociais, culturais e
estéticos, que atendam concretamente as necessidades humanas”.

A ICSID - International Council of Societies of Industrial Design — diz que o

“Design é uma atividade criativa cujo proposito € estabelecer as qualidades
multi-facetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas de ciclos

de vida. Assim, design é o fator central da humanizacao inovadora
das tecnologias e o fator crucial das trocas econémicas e culturais. (...)
Design trata de produtos, servicos e sistemas concebidos através de
ferramentas, organizacbes e da logica introduzidas pela industrializacao

— nao somente quando sdo produzidos em série” (ICSID, 2009).
Ou, como diz Pipes (2010), o Design é

“um processo de busca em um espaco de solugdes alternativas,
procurando uma ou mais que satisfacam certos critérios de projeto”
(p.18). Assim, tanto pela raiz de seu vocdbulo, quanto pelas
definicbes descritas acima, fica claro que projetar é uma funcio
inerente ao designer. Nessa situacdo, o que vem a ser um “projeto”?

Segundo Silva (1998), de certa maneira, o projeto pode ser considerado como
um “modelo de um objeto inexistente” (p. 37), mas que pode adquirir existéncia.
Enquanto inexisténcia, o objeto nao passa de uma possibilidade, entre intimeras,
as quais devem corresponder também intimeros “modelos” diferentes. O
desenho, os detalhes técnicos e os memoriais nao constituem o projeto, sendo
instrumentos de representacdo do mesmo. O projeto constitui construcao
imaginéria, estrutura que so existe anteriormente no pensamento do designer.
E um exercicio de imaginacio que envolve mais do que a razdo. Envolve, ainda,
mente, corpo, emogao e intuicdo no momento mesmo da concepcao.

Entao, o projeto pode ser considerado como a “representacao possivel”
(op. cit., p. 36) de um ente ainda imaginario que, quando materializado, e se
o for, podera ser ou nao uma forma apropriada de correcido para o problema
constatado. A materializacdo de um projeto de Design quase sempre comecga por
um rascunho, um Croqui. Nesse momento, o designer explora possibilidades.
E é sobre essas possibilidades, geradas pela Imaginacao Criadora, através de
Croquis, que vou comecar a tratar agora.
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O croqui no projeto de design

O Croqui, do francés croquis, costuma se caracterizar como um desenho
a mao, ligeiro e espontineo, geralmente nao instrumental, executado com o
objetivo de expressar, possibilitar ou problematizar graficamente as primeiras
nocdoes de um projeto, bastante caracterizado pela Imaginacdo Criadora,
\ Aﬁ’ manifestadas no gesto de seu autor.

’ Pipes (op. cit.), designa essa etapa como
\ \ sendo de esbogos de conceito, esbocgos
tematico, esbocos de apresentacdo, ou
uma nomenclatura que considerei muito
instigante: “dicas visuais” (p. 111) — O dito
“am bom Croqui vale mais do que um longo
discurso”; reveste-se, aqui, de todo o seu
significado, pois considero o Croqui uma
Figura 1 — O Croqui potente “ferramenta” no processo projetual
FONTE: ASSUNCAO, 2010 . .
do Design. Mas, por que penso assim?

Apesar da evolugdo tecnologica e dos meios disponiveis pela computacgio
grafica, considero o exercicio do Croqui como algo ainda imprescindivel na
formacgdo do designer, pois esse tipo de desenho desenvolve o raciocinio, a
imaginacdo, o senso geométrico, o espirito estético, a coordenagdo motora, a
iniciativa e a organizacdo. Além disso, acredito que o Croqui possua trés fungoes
fundamentais para discutir graficamente as primeiras no¢oes de um projeto: a
concretizacdo, a comunicacao e a agilizagdo das mesmas.

Aprimeira fun¢do de um Croquié ade possibilitar ao projetista a concretizagao
das suas ideias, a medida que lhe venham a mente: um movimento gerador
que, como vimos, é fomentado pela Imaginacao Criadora. A outra fun¢ao muito
importante é a de possibilitar a comunicacdo, para si proprio e/ou para os
outros, da evolucao do processo criativo.

Nessa interacdo com o desenho, o futuro projetista usa-o tanto para criar
“novas” solugdes quanto para modificar propostas ja projetadas. Um Croqui dé,
a pessoa que o observa, uma visao global evocadora de sensacoes, aceitacoes
e, muitas vezes, até de rejeicoes, que sao dificeis de transmitir pela palavra.
As nocgdes ali materializadas serao preliminarmente objetos de trocas e de
discussdes que poderao enriquecer as imagens apresentadas.

Por ultimo, o Croqui tem a func¢ao de possibilitar a agilizag¢do do trabalho de
registro e comunicagdo das imagens de um projeto. Por essa emergéncia, posso
dizer que o Croqui é um modus operandi que faz fluir a combinacao inesperada
entre circunstancias previstas e imprevistas e que exigem acao imediata. A
agilidade e a praticidade de se trabalhar sdo as verdadeiras razdes de ser desse
tipo de desenho. Em qualquer lugar, com uma folha de papel e qualquer objeto
que risque (lapis, caneta esferografica, caneta hidrocor, etc) é possivel fazer um
esboco rapido: evocando, registrando, comparando, reinterpretando ou mesmo
“deformando as imagens mentais”, como anuncia Gaston Bachelard (1990, p.1).
Por isso, atrevo-me a dizer aqui que o Croqui é uma das formas mais rapidas,
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democraticas e, as vezes, divertidas de representar e expressar as intencoes de
um projeto.

O estagio conceitual no ciclo de Design é quando o designer pode mais
se divertir, esbocando as ideias mais loucas antes de ter de pensar em
praticidades. A ferramenta escolhida serd o lapis ou a esferogréafica,
sobre qualquer coisa que esteja a mao: o verso de um envelope, ou
mesmo — para os mais metédicos — um caderno dedicado aos esbogos.
Entretanto, o designer raramente tem uma mao completamente livre
como o artista, pois sempre ha de considerar as necessidades do cliente [e
as necessidades técnicas de um produto, diria eu] (PIPES, op. cit., p.110).

Assim, para o designer, os desenhos devem possibilitar a incorporacao
e transmissao de informacoes sobre formas e detalhes dos produtos a serem
concebidos. Mas quais as fun¢des da Imaginacdo Criadora no processo de
concepc¢do projetual? Como “nascem” essas possibilidades no papel? Essas
sao indagacoes complexas e portando dificeis de responder. Contudo, a partir
de agora, com a ajuda de pensadores da imaginacao e do desenho, tentarei
respondé-las.

O croqui e a imaginacao criadora

“No reino do pensamento, a imprudéncia é um método”. Seguindo esse
pensamento de Bachelard (1991, p. 9), e apoiado nas nocoes dos autores
anteriormente citados, posso considerar que, no enfrentamento da “folha em
branco”, através de um Croqui, entram em participacao as duas func¢oes do
psiquismo humano: “a funcao do real e a funcao do irreal” (BACHELARD,
2001, p.3). Dois mundos que, na Imaginacao Criadora, correspondem-se
contraditoriamente.

De um lado, uma necessaria organizacao de valores objetivos, valores
ensinados, valores intelectuais, de uma realidade pragmatica; do outro, a
antitese perfeita: imagens repentinas e novas, oriundas de uma sobre-realidade,
em que a funcdo do irreal é a de dinamizar o espirito, de despertar fontes, de
provocar o mundo com imprudéncias, de inventar novos mundos.

Ao mostrar o carater fundamental da Imaginacao Criadora, Bachelard (op.
cit.) diz que ela exerce também “a funcao do irreal que é psiquicamente tao util
como a funcdo doreal” (p.3). Diz ainda que, quando o real se faz presente, muitas
vezes acredita-se que sua funcao pode descartar afuncao doirreal, esquecendo-se
das pulsoes do inconsciente, as forcas escondidas que se extravasam sem cessar
na vida consciente. Estas é que permitem a acdo da imaginacao imaginante,
ou seja, do devaneio da vontade humana, aquilo que possibilita a criacao de
imagens novas, com valores e sentidos estéticos novos.

Bachelard (1997) ainda informa que essas forcas imaginantes da nossa
mente desenvolvem-se em duas linhas diferentes: “uma imaginacao que da vida
a causa formal e outra a causa material” (p. 1). Para este, a imaginacao formal,
que nutre a formalizacao e a tradicao intelectualista, intencionalmente sutiliza
a matéria ao torna-la apenas objeto de visao e abstracao. Bachelard (2001) faz
uma contundente critica a Freud
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e Sartre por considera-los representantes do “vicio de ocularidade”, caracteristico
da imaginacido formal e presente na filosofia ocidental, em que o pensar é
quase sempre entendido como uma extensao da 6tica, a visdo exercendo forte
hegemonia sobre os demais sentidos.

Diz, inclusive, que isso transparece no vocabulario da filosofia e da ciéncia,
na forma de palavras como: “ideia”, “evidéncia”, “perspectiva”, “ponto-de-
vista”, “visdo-de-mundo”, “enfoque”, por exemplo. Considera, também, que
a imaginacao formal é uma imaginacao que copia as coisas do mundo, sendo
portanto subalterna a elas. J4 a Imaginacao Material, para esse pensador,
recupera o mundo como provocacao concreta e como resisténcia, a solicitar a
intervencao ativa do ser humano criador.

Em resumo, Bachelard (2001) diz que é pela mao trabalhadora, pela vontade
de trabalho, e nao s6 pelo intelecto, que o homem imagina, cria, transforma e
da sentido as suas obras. Passo, agora, a fazer uma aproximacao dessas nogoes
bachelardianas — sobre o trabalho do homem com a natureza — com os estudos
de Gilbert Durand e de Fayga Ostrower, apoiando as minhas especulacoes sobre
a imaginacdo e o desenho no ensino e na formacgao do designer.

De acordo com os estudos antropologicos de Durand (2001), creio que,
nesse processo de busca de solucao, que é o que se pretende com um projeto de
Design, nessa “batalha” entre o lapis e o papel, influenciam-se mutuamente os
condicionamentos, as intimacoes objetivas do meio cultural e a subjetividade do
individuo. Nessa dialética da imaginacao, nao ha uma sintese pacificada, mas
sim uma tensao dinamica, um caos inicial entre seus elementos contraditorios:
mente e corpo, individuo e sociedade, norma e intuicao, moderacao e impeto.

O primeiro traco é um gesto que ficou gravado e que ja carrega consigo a
possibilidade de estruturacao. “O esboc¢o do conceito é o designer pensando em
voz alta”, afirma Pipes (op. cit., p.113). O mesmo tem a intenc¢ao, ainda pouco
clara, de resolver criativamente o problema proposto. Essa “confusao” é que da
margem a outras imagens.

Esbocos atuam como uma espécie de memoria adicional externa para
congelar e armazenar ideias espaciais que podem, entdo, ser avaliadas e
manipuladas para produzir novas ideias. O designer esti lutando com
possibilidades futuras, tentando dar forma a incerteza (PIPES, op. cit., p.113).

Do caos, podem nascer outros arranjos. Das contradi¢coes e das ambiguidades,
podem surgir novos sentidos. A Imaginacao Criadora, presente na mente e nos
primeiros tracos, comporta simultaneamente o caos e a tentativa de arranjo,
o inusitado e o habitual, a indeterminacao e alguma conviccao. Mas, para que
a criacdo ocorra, é necessario antes imaginar. O lugar de criacao das imagens
¢ o imaginario: uma “bacia semantica” onde estdo sentimentos, lembrancas,
experiéncias, visoes do real e do irreal (DURAND, 2001).

Em cada gesto gréafico, sedimentam-se possibilidades imaginarias que,
ao se discriminarem, concretizam-se. As irrealidades (ou possibilidades)
se tornam reais. Fayga Ostrower (1987), em um sentido préximo ao
de Bachelard e de Durand, diz que, “no formar (de um desenho), todo
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constuir é um destruir” (p.26). Conforme essa pensadora, nesse momento,
muitas outras hipoteses, até entdo consideradas, sdo descartadas. Tudo o que
num dado momento se ordena afasta momentaneamente outros elementos, até
entdo considerados.

O primeiro trago ja faz parte de um processo em que o ampliar e o delimitar
representam aspectos concomitantes, de uma tensa oposicdo que cria. De
acordo com Ostrower, a cada etapa, o delimitar participa do ampliar. Ou seja,
das definicGes que ocorreram — que carregam consigo memorias, sentimentos,
regras e métodos — nascem as possibilidades de diversificacao. Cada traco
definido é um ponto de partida, num processo de transformacao, que esta
sempre recriando o impulso que o criou.

Para Michel Maffesoli (2004), o ato criador (aqui representado pelo
enfrentamento da folha em branco) ndo deixa de ser angustiante, algo meio
tragico (p. 74). E assim, no desenvolvimento do croqui, que a mente inquieta
multiplica a concepcao, até sair da constancia e a normalidade para materializar
e dar sentido as imagens mais ou menos hipotéticas sugeridas pela Imaginacao
Criadora.

O croqui e a “mao obreira”

Bachelard (2001) diz que é pela mao trabalhadora, pela vontade de trabalho,
e ndo so6 pelo intelecto, que o homem imagina, cria, transforma e d4 sentido
as suas obras. No momento do embate entre o grafite e o papel, o Croqui é
executado pela “Mao Obreira” (BACHELARD, 1991, p. 52). Uma mao-cérebro
que, contraria a um intelectualismo puro, ndo escamoteia a materialidade das
coisas e das proprias imagens. Ou seja, ndo deixa o0 homem como um mero
espectador do mundo, exposto a contemplacao ociosa e passiva das coisas.

NoCroqui,almaginacaoCriadoraéuma“imaginacaomaterial’(BACHELARD,
2001, p 1), pois usufrui da folha de papel como provocacao direta, concreta e
como resisténcia, a solicitar a intervencao ativa e modificadora da Mao Obreira
do designer. No desenho, essa manualidade carrega consigo as funcao psiquicas
mais consideradas por Bachelard: aimaginacao e a vontade. Para Bachelard (op.
cit., p.3), o mundo nao é entendido somente como um espetaculo para a visao,
mas sim como resisténcia a mao que tem vontades: vontade de criar, vontade
de trabalho.

O técnico-artista, que é o designer, cria a partir de seus proprios devaneios,
por sua propria vontade. Mas cria desenhando, aportando as profundezas do
eu (a vontade) e das intimac6es socio-culturais (as influéncias). A imaginacao
que lhe clareia o querer se une a uma vontade de imaginar e de viver o que
imagina. Ela é o oposto do que prega a tradicao intelectualista que concebe as
imagens como simples simulacros, sem vida e sem essencialidades préprias, e
cujo significado deve sempre ser traduzido em um conceito.
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Segundo Bachelard (2001), “a duracao
do gesto do trabalhador é a mais plena das
duracoOes, aquela em que o impulso visa
mais exatamente e mais concretamente o
seu alvo” (p. 19). Em um Croqui, o projeto
acompanhado por uma jovem energia se
fixa direto na folha de papel, agarra-se a ela,
prende-se nela. Essa emergéncia do gesto
traz consigo um grande poder de integracao
entre a mao e o objeto resistente, neste caso,
afolha em branco. E uma “fenomenotécnica”
(BACHELARD, 2008, p. 17), em que o papel
que provoca a mao possibilita invencao ou
construcao de fendmenos e sentidos novos.

Bachelard (1991) diz que “na consciéncia
Figura 3 — Méo-cérebro/Mdo obreira da mao no trabalho [...] nﬁo.é somente o
FONTE: ASSUNCAO, 2010 olho que segue os tracos da imagem, pois

a imagem visual é associada uma imagem
manual e é essa que verdadeiramente desperta em nos o ser ativo” (p.53). Um
ser ativo e feliz por unir trabalho e liberdade. A folha de papel que ele procura
dominar nio é vista como hostil e causadora de penas e fadigas. E, ao contrario,
provocadora de oportunidades de realizacao pessoal, de expansao do universo
interior, de demonstracao de forca de vontade e de incentivo a Imaginacao
Criadora. A mao feliz € uma mao que sonha:

Lapis nos dedos, sobre a pagina em branco [...] o que faz o desenhista?
Aproxima duas matérias; empurra suavemente o lapis preto em direcio
ao papel. Nada mais. A coesdo do grafite é entdo solicitada a adesao
pelo papel imaculado. O papel é despertado de seu sono de candura,
despertado de seu pesadelo branco. A que distincia comeca o mutuo
apelo, o intimo apelo do preto e do branco? A partir de que limite a adesao
extrovertida ultrapassa a coesdo introvertida? Em que momento a vaga de
atomos de carbono — negro pdlen — deixa a mina para invadir os poros
do papel? Em sua linguagem rapida a fisica responde: a um décimo
milionésimo de milimetro. Os dtomos sdo ainda mil vezes menores. Eis o
lapis e o papel. Eis onde a falange sonhadora torna ativa a aproximacao
de duas matérias; eis onde as matérias empenhadas no desenho
concluem e fixam a acdo da Mao Obreira. (BACHELARD, 1991, p. 52)

Assim, com técnica, delicadeza ou vigor, a mao que desenha desperta
as forcas prodigiosas da matéria. Todas as imagens, das mais atraentes
as mais repulsivas, das mais obscuras as mais evidentes, vivem na mao
que desenha, sintese da imaginacao, da forca e da destreza do projetista/
designer. As imagens produzidas pela Imaginacao Criadora constituem
centros de significacoes e de afetos. Sao, conforme Bachelard (1991),
“elementos de uma confissao da dinamica humana, elementos de uma
nova quiromancia, aquela que, ao desvelar forcas (e destrezas), revela-se
criadora de um destino” (p. 54).
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O ensino do croqui

O croqui (desenho) pode ser ensinado? Ou seria uma habilidade natural?
Penso que as duas questdoes sdo complementares. O ser humano sempre
imaginou, sempre simbolizou e criou técnicas de representacdo para o que via
ou imaginava (CASSIRER, 1994). Técnicas que foram sendo aperfeicoadas e
ensinadas. Leonardo da Vinci, por exemplo, enxergava a pintura e o desenho
como uma ciéncia do conhecimento e como método de investigacao. Desenhar,
para ele, era uma forma tangivel da ideia, um ato inventivo capaz de produzir
uma obra de arte.

Segundo Pipes (op. cit.), “o desenho é uma linguagem que foi codificada
e formalizada ao longo dos anos” (p.36). Forma e harmonia sao resultados
de acOes intuitivas, mas também de métodos sistematicos de desenhar. Os
gregos, com Euclides, criaram a geometria. Os renascentistas Paolo Uccello e
Filipo Brunelleschi inventaram a perspectiva. Na era Napoleonica, Gaspard
Monge revolucionou o pensamento do desenho com suas teorias da Geometria
Descritiva. Estes sao alguns exemplos de codificacoes (“truques ensinaveis”)
que o animal rationale e symbolicum inventou, ao longo dos anos, para facilitar
o entendimento de seus projetos ou de seus devaneios.

Existe uma citacdo atribuida a John Lennon que diz que “todos sdo capazes
de desenhar até que alguém diga que nao”. Tenho a impressao de que, nos
tempos atuais, esse “alguém” é, principalmente e paradoxalmente, a escola.
Segundo Moreira (1984), “toda crianca desenha” (p. 15). Entre “o desenho
certeza e a certeza de ndo saber desenhar esta o processo de escolarizacao” (p.
56). Uniformidade e estereotipia: coelhinhos, casinhas, passarinhos que devem
ser copiados ou pintados. Esses sdo sintomas de submissdes aos desenhos dos
professores, copias que ndo contribuem para o desenvolvimento das criancas. Os
desenhos “guiados” pelos adultos, sem a expressao propria da crianca, perdem o
seu significado e viram mera transmissao de “verdades dos outros”. Julgamento
e comparacao: “isso nao se desenha assim” ou “olha como o desenho do Pedrinho
t4 mais bonito do que o seu!”. Sao situacoes pedagogicas que acabam fazendo
a crianca desistir de desenhar. “Julgar que o desenho de uma crianca possa
ser melhor do que o de outra é tao inconsequente quanto julgar a qualidade
da alegria ou da felicidade de duas criangas que brincam” (MOREIRA, op. cit.,
p. 87). E ainda: “nao se trata de fazer com que os adultos deixem de lado sua
experiéncia e o seu conhecimento, mas que os usem para compreender o estagio
em que a crianga se encontra e poder ajuda-la no seu crescimento” (p. 88).

Constato, ap0s alguns anos de magistério, que muitos dos alunos dos cursos
atuais de Design sao individuos que, num tempo e num espago passado,
“perderam” o encanto com seus desenhos. Hoje, indagam-se onde e quando
os perderam. Sair a procura ja € um primeiro passo para romper a cadeia da
alienacao: dominados, dominam, nao criam e nao levam a criacao. Recuperar
o proprio desenho, o croqui mais auténtico, é restabelecer o compromisso
que esta palavra tem originalmente com a palavra “designio”: uma maneira
de recuperarmos, bachelardianamente falando, a capacidade de influir no
nosso viver, valorizando a imaginacao e legitimando o devaneio libertador,
concedendo-nos o humano direito de sonhar e de criar.
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Consideracoes finais

Voltando para a pratica do Croqui, apontei neste texto que, particularmente,
no processo projetual do Design, o Croqui se constitui em um meio mais ou
menos sistematico de comunicacao de imagens, ideias ou sentimentos através
de simbolos graficos. Disse, também, que o Croqui é formado pelo registro
imediato de imagens mentais. E que o mesmo se configura em um desenho agil
e espontaneo, executado pela “mao obreira”, mao que promove esse registro,
criando possibilidades de controle e escolha de alternativas. Além disso, mostrei
que essas alternativas sao geradas pela Imaginacao Criadora, uma capacidade
que temos de conceber imagens novas e outras concepgoes projetuais. Expus,
ainda, a ideia de que a Imaginacao Criadora, como forma de conhecimento,
desafia a racionalidade técnica e sua primazia para a solucao dos problemas de
projeto, pois resiste a uma construcao logica e a uma linearidade das relacoes
de causa e efeito que caracterizam o pensamento classico, abrindo o leque de
possibilidades criativas e ampliando o espaco das decisoes do projetista.

Em resumo, expus que a pratica do Croqui — com o incremento da Imaginacao
Criadora — aparentemente carrega em si a possibilidade de superacao de
esteredtipos, em direcao a satisfacdo de novas descobertas. Estas sao alimentadas
pelas intervencoes que o designer pode provocar nas representacoes graficas de
um modo particularmente inovador, re-significando o objeto projetual em pauta.
As (re) criagoes sao possibilitadas também por uma outra “légica”. Uma logica
que restabelece o equilibrio entre a razao e a sensibilidade humana, constituindo
o que Michel Maffesoli (1998) chama de “Razao Sensivel”, uma sinergia entre a
razao e os sentidos; entre a razao e a emocao, entre a razao e a paixao.

Entao,umCroquique,semdeixardeladoorigorcientifico, procurarestabelecer
a tensao antagonista entre a razao (a ciéncia, a norma) e a Imaginacao Criadora
(o devaneio, o “além” da norma), garantindo, com isso, uma relacao equilibrada
e dinamica entre elas. Essa tensao € o motor de um terceiro termo: a criacao de
sentido para as ideias nascentes.
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