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    “O PANDEMÔNIO, PALÁCIO DE SATÃ, ERGUE-SE SUBITAMENTE CONSTRUÍDO NO INFERNO; OS PARES INFERNAIS ALI SE ASSENTAM EM CONSELHO.”


    John Milton


    (milton, 2006)

  


  
    NOTA DO EDITOR


    PROCESSO DE CRIAÇÃO EM DESIGN GRÁFICO PANDEMONIUM


    Esta publicação tem como base a tese de doutorado de Leopoldo Leal, que estuda o processo de criação em design gráfico a partir das oito fases descritas pelo professor Robert Keith Sawyer: problematização, adquirir conhecimento, coletar informações, incubação, geração de ideias, combinação de ideias, seleção e exteriorização.


    Para representar cada uma delas, o autor desenvolve oito experimentos gráficos ao longo do livro para criar a palavra pandemonium, tendo como referência inspirações e materiais diversos.


    Desse trabalho, o autor faz questão de enfatizar a importância da educação visual para conseguir encontrar boas ideias, além de árdua dedicação: um projeto de excelência é fruto de prática constante, e não da inércia. O diálogo com outros profissionais e a discussão de conceitos abordados em design e criação somam-se a isso, contribuindo para o contínuo aperfeiçoamento da formação e do fazer criativo.


    Esta obra do Senac São Paulo é dirigida a todos os estudantes e designers interessados em saber mais sobre o processo de criação e sobre como profissionais de referência na área lidam no cotidiano com a tarefa de criar—e que recursos utilizam para a solução de problemas.
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    PANDEMONIUM


    Reduzir o processo de criação a um único momento, isolado e mágico, como uma lâmpada que se acende, é uma noção romântica e antiquada. Geralmente, relatos sobre processos criativos acabam se transformando em histórias idealizadas, em que se apresenta somente o momento de iluminação, deixando em segundo plano todos os processos e mecanismos que possivelmente desencadearam uma ideia. O processo de criação não é uma manifestação divina, muito menos linear e burocrático, como uma linha de produção previsível e duplicadora. Trata-se de um desenvolvimento caótico, confuso e de contornos pouco definidos, ou seja, um pandemônio.


    Pandemônio foi o termo criado pelo escritor inglês John Milton em 1667, em sua obra Paraíso perdido, para designar o palácio e a capital do inferno, onde Lúcifer e seus pares se reuniam. “O Pandemônio, palácio de Satã, ergue-se subitamente construído no Inferno; os pares infernais ali se assentam em conselho” (milton, 2006).


    Do original pandemonium, em inglês, a palavra foi criada a partir do prefixo grego pan, que significa “todos”, e do vocábulo grego daimónion, que equivale a “demônio”. Vale salientar que alguns etimologistas preferem a palavra grega daimon para designar “demônio”, porém esta tinha um sentido amplo na Grécia Antiga e remetia a uma divindade de menor importância, a um mensageiro e intermediário entre os homens e os deuses (zimerman, 2012). Foi somente na era cristã que a palavra ganhou a conotação de espírito maléfico (zimerman, 2012). No século xix, pandemônio também passou a indicar caos e confusão (pandemonium, 2018).


    Em 1959, em um simpósio sobre a mecanização dos processos de pensamento, o pesquisador e pioneiro em inteligência artificial Oliver G. Selfridge apresentou o trabalho “Pandemonium: um paradigma para a aprendizagem” (boeree, 2003). Selfridge imaginou a mente como um conjunto de pequenos demônios, em que cada um reconheceria uma parte de um elemento, e, juntos, todos esses demônios conseguiriam reconhecer um elemento por inteiro. Uma operação que acontecia de baixo para cima, com os demônios menores se comunicando com os demônios superiores até chegarem a uma definição.


    O modelo desenvolvido por Selfridge foi um passo importante para a inteligência artificial e para o entendimento de como a nossa mente opera, pois não armazenamos imagens como se fossem fotografias, fac-símiles. Armazenamos os meios de reconstruir um esboço dessa imagem. O neurocientista Antônio Damásio (2012) exemplifica: se temos a imagem do rosto da tia Maria em mente, na verdade não possuímos o rosto dela tal como uma fotografia, mas sim os elementos que desencadeiam a reconstrução de uma representação aproximada de seu semblante. Não existe, portanto, somente um modo para reconstruir a imagem da tia Maria em nossa mente, pois o registro de sua face está distribuído por várias áreas do cérebro, em vez de estar localizado apenas em uma região. Nossas lembranças da tia Maria emergem de memórias visuais, auditivas e olfativas.


    Cientes de que nossa mente opera de modo caótico e complexo, com informações e experiências em constante conexão, não é possível crer que o processo de criação seja linear ou fruto de uma epifania. Ele segue um modelo caótico do qual não temos total clareza ou controle de como os processos vão se desenvolver. Uma jornada que começa com pequenos sinais detectados pelos nossos sentidos. Tais sinais são como os pequenos demônios descritos por Selfridge, que vão trabalhando em nossa mente, levando e trazendo informações e se chocando com novos dados. Esses sinais ficam mais fortes conforme o projeto é trilhado e trabalhado, delineando uma imagem cada vez mais clara.


    Trabalhando consciente ou inconscientemente, muitas mini-iluminações são manifestadas em nosso dia a dia. Apesar de não gerarem um projeto por inteiro, elas causam um encantamento momentâneo que nos leva a mudar de rumo criativo ou mesmo despertar para uma ideia. Em um projeto de design, quanto mais experimentações são feitas, maior a probabilidade de haver uma ideia boa para ser trabalhada, pois a informação de ontem auxilia a resolver o problema de amanhã. Esta postura ativa demonstra que ficar esperando o aparecimento de uma inspiração não só é equivocado como também improdutivo. Inspiração é fruto de trabalho, não o contrário.


    Nada acontece em um passe de mágica, assim como nada de inovador ocorre em um processo burocrático e linear. Nos anos 1960, acreditava-se que métodos altamente racionais em design resolveriam qualquer problema em detrimento da intuição e da subjetividade. O professor e pesquisador John Christopher Jones (1984), autor de importantes livros e artigos sobre métodos de projeto em design, descreve esse período como a época da metodolatria e destaca que um problema em design não pode ser resolvido com precisão matemática. Para ele, quem acredita nisso não é designer, pois trabalhar com design é lidar com a subjetividade e o acaso. Jones defende uma metodologia menos rígida, que funcione como um caminho de diálogos recomendados para chegar a determinado destino. Ele também afirma ser absurdo separar o estudo de métodos em design sem considerar a prática. Já a linearidade com que se descreve um processo criativo ocorre, na visão de Jones, porque a escrita é linear, porém o projeto deve ser pensado de maneira integral.


    De acordo com Mlodinow (2009, p. 204), o determinismo pressupõe que se vive em um “mundo ordenado, no qual tudo pode ser antecipado, computado e previsto”, porém isso é improvável na maioria dos casos. Lestienne (2008) conta uma fábula de uma fada que entregou um livro que continha toda a história futura da vida de uma pessoa, contada nos mínimos detalhes. Essa fada seria boa ou má? Sem dúvida, má, pois conhecer todos os percalços de uma vida faz com que não valha a pena viver. Durante um processo de criação em design, fatores menos evidentes desencadeiam novos processos, tornando inevitável o reconhecimento do acaso, do erro e da intuição no processo criativo. O acaso não é um fenômeno que perturba a ordem, mas reforça que não existe controle absoluto dos eventos.


    O objetivo deste livro foi compreender o processo criativo no qual o acaso e a experimentação estão inseridos e fomentar possibilidades de criação a partir desse conjunto de elementos. Optou-se por este caminho em vez de estudar somente o acaso, o que reduziria o processo de criação a um momento isolado. O livro consiste em reflexões a partir da bibliografia sobre design e experimentos que apresentam na prática o processo de criação em design.


    Para explicar o processo de criação, o livro fundamenta-se nas oito fases descritas pelo professor Robert Keith Sawyer, que pesquisa os processos de criação há mais de vinte anos: “problematização”, “adquirir conhecimento”, “coletar informações”, “incubação”, “geração de ideias”, “combinação de ideias”, “seleção” e “exteriorização”. Sawyer descreve que essas fases não ocorrem de maneira linear e variam conforme a trajetória do projeto. Cada uma delas pode desempenhar um papel importante em qualquer fase do processo criativo.


    As fases de Sawyer inspiraram o desenvolvimento de fases direcionadas para o design, nomeadas como “problema”, “conhecimento”, “memória”, “tempo”, “pensamento”, “combinação”, “seleção” e “produção”. A bibliografia específica de design gráfico deu suporte para exemplificar a ocorrência dessas oito fases, considerando as especificidades dos projetos e os aspectos práticos da atividade criativa do designer gráfico, tais como o volume de criações feitas simultaneamente, os prazos, as limitações financeiras e a relação com os clientes. Em vez de representarem uma restrição criativa, os desafios do cotidiano do profissional de design podem agregar ao processo em si, apontando novos caminhos e soluções antes não consideradas.


    Para demonstrar as ideias deste livro na prática, são apresentados oito experimentos que ilustram as diferentes fases do processo criativo. Cada experimento foca uma determinada fase, pois em cada uma o processo de criação ocorre por inteiro. Sendo assim, cada fase não se restringe às ações e ideias que a definem. A fase da “memória”, por exemplo, pode conter aspectos do “tempo” e do “conhecimento”.


    Esses experimentos seguiram regras simples, pois se acredita que a partir de poucos elementos chega-se a resultados inusitados, como um jogo divertido e disciplinado em que novas oportunidades são apresentadas para serem possivelmente trilhadas.


    A decisão de trabalhar preferencialmente nas cores branca e preta foi tomada para que o foco principal dos experimentos estivesse nas formas. Cada experimento iniciou-se de maneira diferente, a partir de papéis ou objetos encontrados, diários de ideias, cópias ou práticas repetitivas, mas que ao final apresentasse a palavra pandemonium.


    Os diferentes resultados demonstram que limites iniciais não restringem a criação e não se sabe de antemão o desfecho que se apresentará, uma vez que experiências anteriores são cruciais para a solução que será apresentada.


    Pandemonium reflete o processo de criação deste livro, que não foi projetado de maneira linear. Teve início em 2014, durante o doutorado na fauusp sob orientação do Prof. Dr. Vicente Gil Filho. Somente após muitos ajustes e diferentes caminhos trilhados compreendeu-se que os projetos se iniciam assumindo determinada forma, contudo se consolidam apresentando outra forma não prevista. O processo criativo nunca está totalmente formatado na mente porque ele se constitui no fazer. Além disso, há sempre desvios, erros, improvisações e surpresas que ajudam a produzir um trabalho. Por isso, este livro não tem o objetivo de ser uma receita ou uma fórmula para um processo criativo em design, ou mesmo de demonstrar como se identifica o acaso, pois fazer isso seria ficção.


    Assim, o designer vai formulando seu próprio processo de criação, trabalhando com um problema definido de antemão ou formatando um a partir de um processo de busca e investigação, adquirindo conhecimento a partir da prática e da observação, pois, quanto mais se olha, mais o repertório se amplia para identificar boas oportunidades. Ele vai se conscientizando de que uma ideia não surge de um descanso, mas se manifesta porque foi antecedida por muito trabalho nas fases anteriores, descobrindo que, quanto mais se estuda e se experimenta, maior é a probabilidade de encontrar uma boa ideia. Que conectar elementos, coisas, pessoas e lugares é um poderoso recurso para sair de uma zona de conforto e se confrontar com situações ou ideias nunca imaginadas antes. Que o processo é feito por escolhas e que a materialização não necessariamente é a última fase de uma criação, podendo ser uma fase de verificação que leva a um retorno para fases anteriores.


    Por fim, o processo de criação é único para cada um, pois envolve inúmeros aspectos que determinarão o resultado final, e somente aqueles que estão profundamente envolvidos conseguem identificar no acaso as oportunidades não premeditadas que podem auxiliar no desenvolvimento de um projeto.


    Este livro foi montado como um caderno de experimentos e vivências que pode ser lido por inteiro ou folheado livremente. É um livro que leva em consideração referências pessoais e relatos do aprendizado teórico e prático de um estudante, designer e professor. É uma demonstração de que o design não se realiza de forma passiva, e para aprender e ensinar design é necessário praticar, pois apenas falar não é suficiente para a construção de projetos.

  


  
    
      “Eu gostaria de retrucar que, quanto mais básica a exposição de um problema, mais difícil se torna sua solução. Os problemas complexos permitem que erros e superficialidades sejam encobertos mais facilmente.”


      Wolfgang Weingart


      (weingart, 2010, p. 243)

    

  


  
    PROBLEMA


    DEFINIÇÃO DE UM PROBLEMA


    Problema é tudo aquilo que não tem uma resposta imediata a partir de um conhecimento preexistente. Aparece quando é necessário fazer uma escolha dentro de algumas possibilidades.


    O filósofo Jacob Bazarian (1986) explica que todos nós temos problemas de diferentes tipos: pessoais, físicos, mentais, econômicos e políticos, dos mais simples aos mais complexos. Não dá para ser feliz sem solucioná-los. Ele afirma que chegar à solução de um problema faz parte da nossa sobrevivência e autorrealização, mesmo que alguns deles fiquem sem solução imediata.


    Uma tarefa a ser concluída também é um problema, a exemplo de todas as pessoas que buscam resolver conflitos do cotidiano (runco; dow, 1999, apud lubart, 2007, p. 96), como cientistas que visam compreender um fenômeno ou artistas que buscam se expressar graficamente.


    Em um processo criativo, a identificação ou a formulação de um problema é fundamental. “Equacionar o problema já constitui metade da solução”, dizia Albert Einstein (bazarian, 1986, p. 87). Formular um problema é delimitar um espaço de atuação ou definir um objetivo a ser alcançado. É equacionar a pergunta certa a ser respondida. É se concentrar somente no que é relevante e focar determinados aspectos para resolvê-lo.


    PROCESSO DE RESOLUÇÃO


    Quando já se tem um problema, ou este é demandado por alguém, entra-se em um processo de resolução. É o que ocorre quando um arquiteto é chamado para projetar uma casa, ou um médico é procurado para decifrar os sintomas de um paciente.


    Problemas são resolvidos quando se dedica muita atenção e foco em sua solução, a exemplo do romancista russo Dostoiévski. “Quando escrevo algo, penso sobre isto quando como, quando durmo e quando converso com alguém” (sminorv; leontiev, 1960, apud alencar; fleith, 2003, p. 49). Porém, somente foco e vontade não são suficientes para a resolução de um problema complexo, que exige compreensão de suas características e conhecimento na área.


    No design, o profissional geralmente é contratado para solucionar problemas de maneira criativa, a partir de demandas dos clientes. Para os sócios do estúdio a2/sw/hk, Scott Williams e Henrik Kubel (skollos; wedell, 2012, p. 4), a criatividade é um processo que inicia no problema do cliente e evolui ao longo de uma série de decisões feitas no percurso do projeto. Segundo a dupla, a maior parte de seu trabalho se baseia em uma ideia que faz sentido e uma direção a ser tomada.


    O tempo para resolver um problema é variável; pode levar um dia ou passar meses sem que nada aconteça. É nesse intervalo que o projeto amadurece. Alguns designers preferem trabalhar sem prazos rígidos, pois não é possível saber de antemão quanto tempo será necessário para resolver um problema. Essa situação de tempo ilimitado não é uma constante, pois orçamentos e prazos são absorvidos como parte da demanda. Reclamações quanto à falta de tempo ou de verba são comuns nesses casos por parte dos designers, mas essas limitações não afetam a criatividade—pelo contrário, estimulam soluções inusitadas dentro dos limites do projeto.


    O fato de um problema ser demandado por um cliente não significa que o resultado será um projeto pouco criativo. O designer Paul Rand (1993) relata a história da pintura da Capela Sistina, desenvolvida pelo artista italiano Michelangelo a pedido do papa Júlio ii. O líder religioso obrigou o pintor a concluir a obra rapidamente e ameaçou jogá-lo do alto dos andaimes. Rand descreve que a relação de ambos teve atritos, pedidos de desculpas, pagamento e entrega do serviço, assemelhando-se à relação entre um cliente e o designer contratado. Enquanto o último vê no projeto um meio de invenção e de experiências, o contratante enxerga na obra uma fonte econômica, política e social (rand, 1993).


    REFORMULAÇÃO DE PROBLEMAS


    Antes de resolver um problema, é preciso olhar para ele sob diferentes ângulos, checar se é coerente, fazer perguntas e buscar informações complementares. Essa prática é conhecida como reformulação de problemas e visa esclarecer o projeto, pois alguns clientes—ou as pessoas que demandam uma solução—geralmente não conseguem verbalizar o que desejam ou quais são as suas necessidades.


    Cabe ao designer ouvir a solicitação do cliente e verificar se o pedido é coerente com o projeto ou se é preciso explorar outras alternativas. Leonard Bruce Archer (1965), professor de pesquisa em design, explica que o primeiro passo de um projeto é definir o problema a partir dos limites com os quais o designer vai trabalhar. Muitos designers acreditam que os problemas já foram bem definidos pelos clientes, mas isso é insuficiente. É papel do designer criar novas indagações e até mesmo reformular o problema. Para o projeto de uma luminária, por exemplo, é preciso especificar se ela será de mesa, de parede, de escritório ou de sala de estar, bem como se a luz será incandescente ou fluorescente (munari, 1998). A reformulação, portanto, consiste em saber fazer a pergunta certa, criar limites, estabelecer os elementos que serão trabalhados e conseguir se aprofundar em todas as informações relativas ao projeto, mesmo que pareça que tudo já esteja superado.


    Paul Rand acreditava que a resolução de um problema em design nascia da manipulação da forma e do conteúdo, ou seja, o conteúdo era a ideia, e a forma era o que se fazia com ela (krueger, 2010). Rand explica que no processo de manipulação há uma série de escolhas a serem feitas. Grande ou pequeno? Tridimensional ou bidimensional? Elementos da moda ou tradicionais? A quantidade de perguntas feitas pelo designer—quanto mais, melhor—culmina no sucesso da reformulação do problema e auxilia na definição de uma meta clara para o profissional, que saberá com quais elementos poderá trabalhar e como combiná-los adequadamente.


    Ao desobedecer algumas regras do cliente e criar novas, o designer assume um grande risco, em que o resultado apresentado poderá ser visto como genial ou como algo equivocado, que contraria completamente o que foi pedido. O designer gráfico suíço Bruno Monguzzi (monguzzi, 1998), criador do logotipo e da sinalização do Museu d’Orsay, em Paris, foi posteriormente convidado a criar o cartaz de lançamento do museu. O problema apresentado a Monguzzi, por Jean Jenger, diretor do Museu e Léone Nora, responsável pelas relações públicas, consistia em não usar nenhuma imagem, apenas o logotipo e a data. Durante o processo de criação, Monguzzi tentou trabalhar com essas informações, porém não conseguiu produzir nada de interessante. Até que, ao folhear um de seus livros, viu uma imagem do fotógrafo Jacques Henri Lartigue (Zissou consegue ficar no ar, 1908), que retratava o irmão de Lartigue, Zissou, voando em um planador construído pelo tio deles. Monguzzi viu que essa imagem era uma excelente metáfora para o lançamento do museu e para ser aplicada no cartaz, porém usá-la iria contra o problema apresentado. Ele decidiu seguir mesmo assim. No dia da apresentação, quando Jean Jenger viu o que havia sido feito, ficou muito chateado por causa da desobediência de Monguzzi, que explicou a ideia de seu projeto. Jenger não ouvia e falava consigo mesmo, andando de um lado para outro da sala; ao final, Jenger se disse convencido de que o cartaz estava correto e que o apresentaria para Jacques Rigaud, o presidente do museu. No dia seguinte, por telefone, Madame Nora se dizia preocupada, pois ela sabia que a Fundação Lartigue não permitia cortes nas fotografias de Lartigue; porém Monguzzi, sabendo da dificuldade que seria a aprovação do uso da imagem, solicitou que ela apresentasse o projeto para a Fundação. O impressionante aconteceu: o cartaz foi aprovado, e a Fundação Lartigue não só permitiu o uso da imagem como ainda concedeu ao Museu d’Orsay uma cópia vintage.


    O designer Alan Fletcher, um dos fundadores do escritório de design Pentagram, via o trabalho como algo além da solução do problema do cliente. “A maioria dos clientes não percebe ou não se importa se você foi além ou não” (poynor, 1991, tradução livre). Fletcher via a resolução dos problemas dos clientes como oportunidade para descobrir novos caminhos e alternativas. Certa vez, a ibm pediu que ele desenhasse um cartaz para a nova sede de Paris, contendo a informação de que em breve chegariam os quadros que iriam ocupar aquelas paredes. Em resposta, Fletcher fez uma série de cartazes com definições da palavra “arte” por autores e artistas, que foram colocados abaixo do espaço reservado para os quadros. “Se eu tivesse respondido ao problema, eles teriam uma simples placa” (poynor, 1991, tradução livre).
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      [Fig. 1] Cartaz de lançamento do Musée D’Orsay. Bruno Monguzzi, 1986.


      Fotografia: Jacques Henri Lartigue, 1908.


      Cortesia de Bruno Monguzzi.


    


    Desobedecer às premissas propostas pelos clientes não é uma regra, pois, na maioria das vezes, os designers trabalham com limites impostos pelos contratantes ou por eles mesmos; isso faz com que o ato de projetar seja ainda mais desafiador, porém, de acordo com Monguzzi, regras devem ser desobedecidas quando elas não permitem que se atinja uma solução adequada.


    BUSCA DE PROBLEMAS


    Problemas não são somente demandados por clientes e depois reformulados. Podem ser definidos e detectados pelos próprios designers. Nesse caso, é um processo muito parecido com o que ocorre na arte (sawyer, 2012), em que o artista busca e define seu próprio problema, ou seja, emerge do processo de trabalho em si. É papel do designer olhar o problema sob diferentes pontos de vista e com sagacidade identificar novas possibilidades para trilhar. Mihaly Csikszentmihalyi, um dos principais pesquisadores sobre criatividade, fez um experimento em conjunto com uma equipe de psicólogos da Universidade de Chicago para entender como funcionava a criatividade no desenvolvimento de trabalhos visuais (sawyer, 2013). Estudantes de arte deveriam selecionar diversos objetos sobre uma mesa e dispô-los da maneira que quisessem para posteriormente desenhar a composição. Mihaly constatou duas abordagens distintas.


    Um grupo de estudantes selecionou rapidamente alguns objetos e deu sequência à tarefa de desenhar a composição; foi uma abordagem em que se formulou com rapidez um problema, partindo em seguida para a etapa de resolução. Outro grupo analisou cuidadosamente todos os objetos e gastou mais tempo dispondo-os na mesa, fazendo escolhas, reorganizando a composição, produzindo alguns esboços, apagando tudo e produzindo novas composições. Esses alunos despenderam mais tempo na identificação de um problema do que em sua resolução. Mihaly chamou essa tarefa de “descoberta de problemas” (problem finding). 


    Posteriormente, os trabalhos dos alunos foram mostrados para um grupo de especialistas do Instituto de Artes da Universidade de Chicago, que constatou que as melhores soluções eram, em sua maioria, do segundo grupo, que gastou muito mais tempo na busca de problemas—ou seja, dos alunos que se concentraram mais em fazer a pergunta certa. Anos depois, Mihaly procurou os estudantes envolvidos no experimento e descobriu que os que faziam parte do grupo dos buscadores de problemas visuais se tornaram, em sua maioria, artistas bem-sucedidos (sawyer, 2013).


    Conseguir formular bons problemas é, portanto, estar sempre alerta, buscando novas inspirações. É saber para onde se quer ir, mas também estar de olhos bem abertos ao inesperado. Não basta encontrar a solução de modo mecânico e veloz; o importante é conseguir montar o problema certo.


    Em uma aula de pintura, a professora e pesquisadora Michele Cassou perguntou quais estudantes já chegavam à aula com a pintura feita na cabeça. Metade dos alunos levantou a mão. Cassou explicou que, se pintassem o que já estava previamente na cabeça, eles não estariam fazendo nada além do que copiar o que já haviam feito (cushman, 1992, p. 54, apud sawyer, 2012). Estar aberto a novas oportunidades é o que possibilita caminhos mais inovadores. Acreditar que a formulação de problemas se faz somente na cabeça é uma visão equivocada, pois a busca de problemas é um processo ativo, que nasce do fazer e do refletir.
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