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			Criatividade ou Criatividades? uma introdução


			Prof.ª Dra. Flávia Vasconcelos
Líder do Grupo AVEC – CNPQ Departamento de Artes Visuais e PPGART - UFSM


			Profª Dra.Raquel Pelayo
Pesquisadora colaboradora do Grupo AVEC – CNPQ Faculdade de Arquitetura – UPORTO


			A criatividade é um conceito produzido pela modernidade. Ele resulta da constante busca do novo, do inesperado, da novidade e do surpreendente. A cultura contemporânea substituiu o conforto e a estabilidade da tradição que durante séculos conduziu as sociedades agrícolas, pela voragem da novidade que a industrialização anteviu como possibilidade, e a contemporaneidade pós-moderna e digital tornou possível e corrente nas nossas vidas.


			A Arte, como grande barômetro cultural que também é, cultivou-a desde a passagem do século XIX para o XX a ponto desse termo se ter tornado tão comum como o ar que se respira. O atraente e generoso mito, como criticamente lhe chamou Thierry de Duve, no seu ensaio “When Form Has Become Attitude – And Beyond”, publicado em “The Artist and the Academy: Issues in Fine Art Education and the Wider Cultural Context”, editado por Stephen Poster e Nicholas de Ville (Southampton, England: John Hans ard Gallery, 1994) é o de que todos nascemos criativos e com essa capacidade encaramos as nossas vidas. No ensino artístico, a criatividade transformou-se numa panaceia: desde que essa “flua”, tudo resto, o que quer que seja, se torna acessório, menor, eventualmente desnecessário, e porventura descartável. Essa será porventura a maior consequência negativa do conceito no campo do ensino.


			O paradoxo da criatividade é que se nascemos com ela, não existe qualquer necessidade de a cultivar, ensinar ou aprender. Nessa ordem de ideias ou se nasce criativo ou não, visto tratar-se, então, de um traço de personalidade. Quem é criativo segue estudos nas áreas criativas e os outros, porventura menos dotados, seguem para outras áreas que, supostamente, não dependem dessa habilidade. Levanta-se então a questão de qual o papel do ensino, seja o especializado artístico, seja o geral, quanto à criatividade e quanto aos contextos em que ela é requerida.


			É a esse panorama problemático que este livro se dirige. Consideramos urgente refletir sobre as relações entre criatividade, ensino e práticas artísticas. Muitas são as questões e olhares que podem ser lançados e é abraçando a multiplicidade contemporânea de olhares sobre esse conceito que pretendemos colocar aqui em perspectiva. Se ainda hoje o brilho dessa palavra continua operante e é inescapável nos discursos sobre a Arte e seu ensino, que desconstrução poderá ser feita do seu uso? Que revela ela e, principalmente, o que esconde e significa nesse seu carácter fluido?


			Considerando os desafios da sociedade digital e da globalidade, este livro reúne e apresenta um conjunto de textos que contribuem para uma compreensão expandida da criatividade e do seu impacto tanto nos processos de produção artística como na educação, considerando as dimensões psicológicas, sociais e históricas implicadas. Nesse sentido são pertinentes tanto visões abrangentes do fenômeno, dentro das áreas aqui convocadas da produção artística e o seu ensino, como de olhares mais restritos, mas investindo em profundidade.


			A primeira parte deste livro apresenta reflexões dentro da primeira dessas abordagens. Em Olhando a Vastidão da Paisagem, oferecem-se duas interpelações da criatividade em extensão. A primeira dessas coloca o observador nesse ponto de vista privilegiado que observa o todo das múltiplas práticas de ensino e dos lugares que a criatividade neles pode significar, e uma segunda abordagem que percorre o conceito de criatividade na sua evolução histórica relembrando os meandros da sua evolução até a atualidade. Vários outros olhares sucedem-se na parte seguinte, Olhando para o Umbigo, na qual artistas refletem sobre diversos aspectos criativos da sua prática artística. Do mesmo modo, numa terceira parte - Olhando o Outro nos Olhos - apresentam-se reflexões sobre a criatividade no campo especializado do ensino das artes visuais em diversas situações particulares. A fechar esta obra reúnem-se Outros Olhares, dando sinal de que o tema não se esgota nas abordagens anteriores, mais comuns ou diretas.


			Olhando a Vastidão da Paisagem inaugura-se com uma abordagem múltipla e particularmente embebida da relação que o ensino pode vir a assumir face aos desafios do século 21, seja nas artes visuais, seja fora das mesmas e transversalmente a todas as áreas. Seymour Simmons, Professor emérito da Winthrop University nos EUA a propósito do seu recente livro The Value of Drawing Instruction in the Visual Arts and Across Curricula: Historical and Philosophical Arguments for Drawing in the Digital Age (Routledge, 2021) reflete sobre o ensino no seu todo e dos papéis que a criatividade pode assumir, em conformidade com os propósitos e com os paradigmas filosóficos e psicológicos subjacentes, de diferentes abordagens ao ensino da visualidade. Em Um Fantasma Revisitado: ensino de desenho e cultivo da criatividade na Arte Contemporânea, Simmons apresenta cinco modelos de ensino de Desenho, encarado como o exercício fundacional do cultivo da Visualidade (i.e. da sensorialidade no seu todo) a saber: Desenho como Design, Desenho como Ver, Desenho como Experienciação, Desenho como Expressão e Desenho como Linguagem.


			De um outro ponto de vista, ainda panorâmico, se colocam Stela Sanmartim e José Cirilo, professores da Universidade Federal do Espírito Santo, oferecem uma rica revisão da literatura sobre a evolução histórica do conceito de criatividade desde Platão à atualidade passando pelos mais relevantes contributos e autores. Este capítulo, Modos de estar no Mundo: perspectivas sobre a criatividade na arte e em seu ensino, finda com a apropriação dos conceitos abordados no campo do ensino artístico, traçando paralelos entre as teorias provenientes maioritariamente da Psicologia e seu uso em práticas pedagógicas inovadoras.


			O umbigo é esse lugar central no corpo humano, resquício do cordão umbilical que serviu de suporte vital antes do nascimento. Olhar para o umbigo é um olhar de perto e no quadro de determinadas circunstancialidades para dentro de si, tanto quanto possível. O exercício de reflexão crítica que os artistas desenvolvem sobre os seus próprios processos criativos estão reunidos sob o título Olhando para o Umbigo, uma parte deste livro que nos traz um outro tipo de olhar sobre o fenômeno da criatividade que já não o da janela sobre o mundo, mas o seu inverso. Novamente Stela Sanmartim e José Cirilo retomam, nesta outra modalidade, o tema da criatividade em Projeto RENASCENTE: quando a morte do artista é a vida da natureza, neste caso a propósito de uma obra de um outro artista. Analisam-se as circunstâncias e os momentos processuais que antecedem a criação do projeto artístico “Renascente”, uma intervenção na paisagem do artista brasileiro Piatan Lube. Esse processo criativo específico é discutido no quadro do modelo sistêmico de criatividade do psicólogo croata Mihaly Csikszentmihalyi.


			O primeiro dos quatro textos de artistas que aqui apresentam reflexões pessoais sobre suas obras, provêm da artista e Professora da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto em Portugal, Teresa Almeida. Sem se dirigir diretamente à criatividade, em Criatividade Transparente, relembra que esta é um constituinte estruturante da obra de Arte. Refletindo sobre a sua própria produção artística, a autora questiona os fatores que a determinam, passando em revista os critérios de diversos filósofos em incursão que segue de perto o pensamento do americano Denis Dutton (1944-2010) que vê a arte como parte integral da natureza humana com origens evolutivas profundas, ou seja, que propõe a arte como um instinto natural e universal da humanidade do qual participa em grande medida a criatividade.


			Por outro lado, Zé de Rocha, docente da Universidade Federal da Bahia no Brasil, num discurso autorreflexivo a partir da sua própria produção artística, partilha a descoberta de autorreferências vivenciais que inconscientemente alimentam o processo criativo artístico relacionando vida e arte; identidade pessoal e identidades sociais. Para tal empreendimento, no capítulo Onde Aprendi a Olhar com Olhos de Fogo, o autor apoia-se no pensamento da brasileira Sónia Rangel que fornece um enquadramento conceitual para esse efeito, a “abordagem artístico compreensiva para processos de criação” que remete para estratégias pedagógicas que promovem o pensamento crítico-reflexivo no quadro do ensino artístico.


			É comum associar a criatividade a dinâmicas positivas, encarando-a como uma potencialidade humana ou olhando o processo criativo como uma práxis que visa conduzir a um resultado processual frutuoso, associado a avanços no conhecimento e à novidade em termos de novas soluções ou produtos. Tal não significa que a “matéria-prima” desse processo seja da mesma natureza. Em contraciclo, Sandro Bottene, doutorando em Artes Visuais no Programa de Pós-graduação em Artes Visuais - PPGART na Universidade Federal de Santa Maria, propõe pensar o papel que emoções negativas, mesmo as extremas como a dor física e emocional podem desempenhar num processo criativo no quadro da produção artística. Este autor, em Poéticas da Dor: construções de uma experiência criadora, fala-nos do poder curativo da Arte explorando a dimensão a que Simmons no primeiro capítulo chama de “Arte como Expressão” que lida com as inteligências intrapessoal e interpessoal que correspondem aos processos de conhecimento e interação de si mesmo para consigo próprio e de si próprio para com os outros.


			Entre as esferas do imaginário coletivo e da experiência pessoal, Giovana Domingos, mestranda em Artes Visuais no Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais na Universidade Federal de Santa Maria, aborda no capítulo Estéticas Orientalistas e Experiências Pessoais como Processo Criativo o processo cognitivo da memória interrogando-se sobre o seu papel e a sua importância durante o processo criativo. Reflete sobre o poder transformativo da criatividade no âmbito da produção artística no contexto da videoperformance. Apoiada no pensamento de Jonh Dewey e de Michel Maffesoli no que concerne aos conceitos de experiência e de imaginário correspondentemente, a autora tenta identificar, desmontar e questionar sentidos das suas vivências infantis que nutriram e assistiram a importantes escolhas estéticas no processo de produção de uma sua obra de videoperformance.


			Olhar pelo outro é a missão do ensino. Que apropriações práticas e que entendimentos da criatividade fazem eco na escola e nomeadamente no ensino artístico? É a questão que coloca a terceira parte deste livro, Olhando o Outro nos Olhos. Numa inaugural incursão dedicada aos desafios da criatividade no ensino, encontramos o pragmatismo da estética de Jonh Dewey servindo como fio condutor das reflexões de Jociele Lampert, professora da Universidade do Estado de Santa Catarina; Fábio Wosniak, professor da Universidade Federal do Amapá, e William da Silva, doutorando do Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais da Universidade do Estado de Santa Catarina, em Arte como Experiência ou Arte- Educação pela Pintura. O ensino artístico é aqui encarado no quadro do paradigma “Desenho como experienciação” de entre os modelos educacionais propostos por Simmons no capítulo inaugural. Os conceitos de ambiguidade, de ideação e de interdisciplinaridade são equacionados na sua relação com o desenvolvimento de processos vivenciais da criatividade no campo do ensino artístico. Especificamente é ponderado o papel que esses podem desempenhar como dispositivos catalisadores da busca de novas formalizações de ideias plásticas e soluções formais no quadro de um processo artístico.


			As esferas da Arte e do seu ensino nem sempre se acompanham de forma harmoniosa. A natureza do ensino tende a colocar o enfoque em questões técnicas e em especial na necessidade de avaliação com bases de objetividade. Essas tendências constituem-se frequentemente como fatores limitadores ao exercício da criatividade no contexto escolar. Os processos criativos próximos da esfera artística são por natureza centrados no indivíduo criador e no exercício da liberdade em contextos problematizadores e até fraturantes em seus significados sociais, o que coloca desafios no campo do ensino artístico. Daniel Momoli e Sonia Vasconcellos, professora da Universidade Estadual do Paraná, em Estágio, Criação e Docência: (des)encaixes na Licenciatura em Artes Visuais, abordam as dificuldades da formação de professores em Artes Visuais e os desafios que o exercício da criatividade coloca na prossecução de boas práticas de ensino nesse momento especialmente relevante de iniciação à prática pedagógica que é o estágio.


			Outros Olhares compila três abordagens muito diversas entre si, apontando para outras direções e enfoques do fenômeno criatividade. No entanto, possuem, em comum a criatividade como algo que caracteriza certos processos que contêm em si mesmo originalidade significante. Em A Arte como Experiências de Transubstanciação: para uma expansão da substância interna da consciência de si aborda-se de maneira panorâmica e filosófica a arte como expressão, nos termos definidos no primeiro capítulo por Seymour Simmons. O seu autor, Luís Filipe Rodrigues - professor de Desenho na Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa em Portugal -, desmonta o processo artístico (leia-se criativo) a que chama de transubstanciação, considerando o sujeito cognoscente, isto é, um sujeito dotado de cérebro humano capaz de processar as informações provenientes do seu entorno através dos sentidos perceptivos.


			Ricardo Guimarães, professor da Universidade Federal do Vale do São Francisco, e Eliseu Balduino, mestrando do Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais na Universidade Federal de Santa Maria, mostram, em abordagens autorreferenciais como artistas, que a criatividade está imbuída nos seus próprios processos produtivos porque esses é que são a obra significante. 


			Em Experiências Com a PalavraImagem na Rua e em Processos de Criação em Fotografia de Rua como Prática Artivista, correspondentemente, os autores descrevem seus processos, de como esses se abrem à ação de terceiros e à indeterminação formal e refletem sobre os seus possíveis significados, assim como sobre o estado de devir da obra de arte.


			Agradecemos a todos os docentes, artistas e investigadores que contribuíram para esta obra que resulta do seu generoso envolvimento neste coletivo. Esta edição resulta de um longo e complexo processo que é também reflexo do trabalho e da paixão pela criatividade e pelas Artes Visuais de que todos comungamos.


		




		

			I - Olhando a vastidão da paisagem


		



		

			Um fantasma revisitado: ensino de Desenho e culto da Criatividade na Arte Contemporânea


			Prof. Dr. Seymour Simmons III, Ed.D.


			Professor Emérito de Belas Artes, Universidade Winthrop (EUA).


			Tradução: Profª Dra. Raquel Pelayo – UPorto, Portugal


			Até há pouco tempo, o desenvolvimento criativo nas artes visuais era sinônimo de aprender a desenhar (por exemplo, ver Petherbridge, 2010, p. 210). Hoje, pelo contrário, os cursos de Desenho, se é que existem, desempenham um papel pouco claro em muitas escolas de arte na Europa Ocidental, nos Estados Unidos e em todo o mundo. Essa questão foi abordada como parte de um diálogo internacional em torno da pergunta: “O que sabem os Artistas”? (ELKINS, 2012). Os participantes incluíam professores do Art Institute of Chicago, e quinze professores visitantes de outras escolas de arte nos EUA, bem como da Áustria, Reino Unido, Irlanda, Bélgica, Grécia, México, Hong Kong, Austrália, Suécia e Canadá.


			Esse debate sobre o Desenho fez parte de uma discussão sobre a pertinência das práticas pedagógicas tradicionais na educação dos artistas contemporâneos (p. 25-32). A conversa começou revisitando a centralidade do diségno, ou seja, o “Desenho com D maiúsculo”, inspirado pelo neoplatonismo nas academias renascentistas, e a continuação da tradição acadêmica até meados do século XX. Também foram discutidas as abordagens modernistas ao desenho ensinadas na Bauhaus. As notícias das situações atuais variavam de “sem desenho” (Universidade de Reading, Reino Unido) a uma contínua tradição de desenho acadêmico no México, e tudo o que se poderá encontrar entre essas. Stephen Schmidt-Wulffen explicou o significado do desenho acadêmico como a combinação “do processo pragmático do desenho com a formação simultânea de uma imagem interior, a ideia”. Em resposta, o moderador James Elkins disse: “Concordo que o desenho desapareceu no sentido literal, mas ele permanece como um fantasma. Todos sentimos, vagamente, que o desenho tem essa outra função”. Neste texto defendo o renascimento do desenho na educação dos artistas contemporâneos, definindo “essa outra função”, a ideação, como essencial para cultivar a criatividade, considerada o nosso atributo mais importante -- e agora mais do que nunca!


			Nesse sentido, saliento exemplos de abordagens novas e revitalizadas do ensino do desenho recente ou atualmente usadas a nível pós-secundário, provenientes de influentes textos de desenho, professores e programas de estudo. Essas estratégias abordam a criatividade no (e através do) desenho dentro de cinco “paradigmas”, ou padrões, de ensino de desenho, cada um baseado numa visão distinta do que é e para que serve o desenho: o desenho como design, como ver, como experiência e experimentação, como expressão e como linguagem. Neste capítulo esses paradigmas são exemplificados por domínios específicos de desenho ou estilos de desenho, bem como por disciplinas fora das artes com as quais podem ser associados. Por exemplo, o desenho como design aplica-se aos vários campos do design, mas também às artes plásticas baseadas na forma e nas formas geométricas, assim associadas à matemática. Pelo contrário, o desenho como ver aplica-se à renderização da representação em belas artes e ilustração, bem como às disciplinas das Ciências Naturais e da Medicina. Mantendo, contudo, o foco na arte contemporânea cada paradigma será ilustrado pelo trabalho de um artista contemporâneo, e, em conclusão, os cinco paradigmas juntar-se-ão para considerar as implicações no ensino do desenho no sentido de esse satisfazer as necessidades dos atuais artistas contemporâneos e também dos futuros.


			Os argumentos deste texto foram originalmente apresentados no meu recente livro, The Value of Drawing Instruction in the Visual Arts and Across Curricula: Historical and Philosophical Arguments for Drawing in the Digital Age (Routledge, 2021). Como o título sugere, considero cada paradigma educativo a partir dos pontos de vista histórico e filosófico, mas esses são também informados pela investigação sobre o desenho a partir de campos como a ciência cognitiva e a neurobiologia, incluindo as “inteligências múltiplas” de Gardner (1983, 1999), em que a inteligência é definida, não como uma pontuação num teste de QI, mas como uma capacidade criativa: “para resolver problemas ou produzir produtos de valor para uma determinada cultura”.


			Pressupostos sobre Desenho e Criatividade


			Primeiro, para afirmar o óbvio, cultivar a criatividade é apenas uma das muitas razões para apoiar o ensino do Desenho, mesmo para os artistas. A estudiosa do Desenho, Deanna Petherbridge, no seu livro The Primacy of Drawing (2010, p. 210), deixa isto claro no parágrafo citado anteriormente. Ao explicar a importância do ensino do desenho no passado, ela começa por dizer que o “desenho foi concebido como uma forma de aprender sobre a arte passada e presente, de registar o mundo quotidiano e de controlar os processos de representação...” acrescentando por último, quase como um pensamento posterior, “bem como de aperfeiçoar a ligação entre a mão e a imaginação através da prática”. No meu próprio livro, concentrei-me no desenho para a cognição (conhecer o mundo e o eu) para a comunicação (transmitir ideias, partilhar sentimentos), bem como para a criatividade (encontrar e resolver problemas). Tampouco esses fatores estão desligados uns dos outros. Embora os artistas contemporâneos se oponham frequentemente aos males da cópia, os seus antecessores mais criativos (por exemplo, Van Gogh, Picasso) passaram anos a copiar outros antes de se aventurarem nos seus próprios caminhos criativos (LaRoche, 2013). Do mesmo modo, a capacidade de representar o que se vê pode ser uma habilidade crucial na formulação de imagens a partir da imaginação. Finalmente, apesar do mito duradouro do artista como um gênio incompreendido que vive e trabalha sozinho em algum sótão isolado, a maioria dos artistas são parte integrante da sua comunidade criativa, aprendendo constantemente com os seus colegas (e até mesmo roubando-lhes ideias) (SIMMONS, 2012).


			Do mesmo modo, a própria criatividade está repleta de mitos e mal-entendidos. Esses estão bem documentados pelo psicólogo Rudolph Arnheim, num breve texto, “Notes of Creativity”, prefácio ao seu livro, The Genesis of a Painting: Guernica de Picasso (1962, p. 1-13). Esse ensaio começa com a crença dos antigos gregos de que a criatividade derivava de uma espécie de loucura divina, um estado de possessão pelas musas. Crenças semelhantes foram mantidas ao longo do período Romântico, enquanto que, no século XX, os psicólogos que seguiram o pensamento de Sigmund Freud viam a criatividade em termos do “culto do ‘inconsciente’”. A partir daí, porém, diz Arnheim, a criatividade entrou no domínio da psicologia acadêmica, onde foi mais ou menos democratizada para se tornar um atributo não só de uma elite dos muito dotados, mas também de todos os seres humanos. Nesse contexto, Arnheim enumera alguns aspectos da criatividade amplamente conhecidos. Esses incluem três fases: imagens ou ideias, fluxo de associações, e ponderação crítica tal como definido pelo poeta Cecil Day Lewis (pai do ator Daniel Day Lewis), em contrapartida às quatro fases estabelecidas pela psicóloga Catherine Patrick: preparação, incubação, iluminação e verificação. Arnheim também enumera os traços comuns dos indivíduos criativos: fluência, flexibilidade e originalidade (Guilford), resumindo-os ao dizer que a pessoa criativa deve ter muito material facilmente acessível, deve ser flexível nos procedimentos e evitar o convencional (p. 4).


			Em última análise, Arnheim concentra-se no trabalho criativo do artista como “pensamento visual”, explicando que esse inclui modos de pensamento familiares, tais como “abstrações intelectuais”, mas também o pensamento “feito por imagens”, que opera pela sua própria lógica visual. Por exemplo, ele diz que as qualidades visuais na arte são tomadas literalmente, por isso “[a] face escurecida pela sombra ou de uma cor escura tem a escuridão como uma das suas características”, e “cada objeto percebido [é] tomado como simbólico” (p. 10). Além disso, o pensamento visual, tal como o pensamento criativo em geral, pode implicar uma interação entre a atividade mental consciente e inconsciente (ou pré-consciente). Finalmente, o processo de desenho descrito no seu livro é motivado, como em outras formas de pensamento criativo, por um problema a ser resolvido e/ou um produto a ser feito. Ao discutir os cinco paradigmas de instrução de desenho, relaciono as teorias mencionadas com outras ideias sobre a criatividade. Por um lado, cada paradigma representa uma forma distinta de pensamento visual e assim ilustra as diferentes formas como o desenho pode simbolizar a mesma ideia, neste caso, o efeito da gravidade. Por outro lado, cada paradigma ilustra uma etapa específica associada ao processo criativo. Baseado em grande parte no “pensamento reflexivo” (1910) e no “pensamento do design” (por exemplo, Vande Zande, 2017, p. 54-56) de John Dewey, estes incluem: identificação de problemas (desenho como design); recolha de informação visual e outras formas de informação (desenho como ver); o processo de exploração (desenho como experiência e experimentação); equilíbrio entre reflexão e ação (desenho como expressão); e o papel da comunicação visual no processo criativo (desenho como linguagem ou linguagens visuais).


			Desenho como design


			Historicamente, o primeiro desenho conhecido foi, literalmente, um design: um padrão “tipo hashtag” desenhado em barro vermelho ocre sobre uma rocha datado de 73.000 anos atrás.[1] Da mesma forma, os desenhos abstratos encontram-se em culturas tradicionais ancestrais e existentes por todo o mundo. Profissionalmente, o desenho como design aplica-se a domínios como a arquitetura, desenho industrial etc., mas o termo também se aplica às artes plásticas, incluindo abordagens abstratas e representativas do desenho baseadas em elementos geométricos, tais como formas e configurações. Em termos de instrução, os livros de cópias medievais mostram como desenhar pessoas e animais com base em triângulos, retângulos etc., e a mesma abordagem ainda é utilizada nas demonstrações típicas de “como desenhar”. A um nível muito mais sofisticado, o exemplo clássico de desenho por design é o “método acadêmico”, no qual, como mencionado no início, o termo diségno casou as duas palavras inglesas, “drawing” e “design”. Para além da aplicação prática de tais competências nas artes visuais, como se esperava dos homens e mulheres da Renascença, o diségno foi considerado como a dimensão intelectual da arte, em contraste com a cor entendida como emocional, e o trabalho com materiais, considerado principalmente como físico ou artesanal (PEVSNER, 1971). Também, o racionalismo neoplatônico identificou o diségno, não apenas com uma representação idealizada, mas também como acesso à fonte de toda a criatividade para alcançar o mundo divino das “ideias” (PANOFSKY, 1960). Como Rosand (2002, p. 54) relata, (2002, p. 54) Leonardo da Vinci tinha uma visão semelhante, chamando ao desenho “não só uma ciência, mas uma divindade...que repete todas as obras visíveis do Deus o mais elevado”. Rosand cita, ainda, os cadernos de notas de Leonardo, onde ele ilustra e descreve o papel do desenho nas fases de ideação criativa (p. 61-111).


			Pelo contrário, a instrução acadêmica de desenho, informada pelo racionalismo cartesiano, era um processo lógico passo a passo, decompondo os modelos nos seus componentes básicos e remontando-os. Assim, aprender a desenhar rostos começava por copiar a partir de livros de cópias, começando por cada elemento (por exemplo, olhos, narizes, bocas), avançando para copiar rostos inteiros com expressões específicas, depois copiando imagens de figuras completas em diferentes poses, todas elas feitas usando proporções precisas e determinadas por ideais matemáticos. Do mesmo modo, um método recente de desenho em design (e.g., Maier, 1984) aborda elementos ainda mais básicos: linhas, formas e configurações, que são depois aplicados para desenhar objetos, trabalhando do simples para o complexo. Como já referido, a cópia e a construção encontram-se nos livros mais comuns de “como desenhar...”, e também estão na base de sistemas de modelação digital em 3-D contemporâneos como o Maya Autodesk. Nesses, o desenho de todo os tipos e temas começa com “primitivos polígonos”, que são montados em sólidos geométricos mais complexos, modificados com texturas mapeadas em “rede” tipo “wireframe”, acrescentando luz e sombra, cor etc. Tais programas são normalmente utilizados em animação, mas também poderiam ser aplicados à arquitetura criativa, ver Figura 1 da autoria da arquiteta contemporânea Nicole Bronola. Intitulado “The Hive” (A Colmeia), retrata um “conceito modular de apartamentos para NYC, com módulos/espaços comuns interligados por arestas curvas”.


			
[image: ]


			Figura 1 - The Hive, Nicole Bronola, Maya Autocad, 2018.




			Essa imagem (Figura 1) foi exibida na Bienal de Veneza de 2018, “Time Space Existence” (Existência Espaço-temporal). Na sua função de ilustração arquitetônica, a própria imagem é um exemplo de pensamento visual. Como uma perspectiva de cima para baixo, com três pontos de vista e com um corte para revelar os espaços interiores dos pisos superiores, dá ao espectador muito mais informação do que uma típica renderização arquitetônica, olhando para cima ou de frente. Para além desses propósitos práticos, a imagem é esteticamente atraente, levando o olhar do espectador para baixo, como se o próprio edifício estivesse suspenso como um ninho de vespas, reforçando assim o nome da estrutura e a sua fonte de inspiração: “A Colmeia”.


			A ilustração de Bronola também realça a importância, tanto na criatividade como no pensamento do design, de começar com um problema, nesse caso a superlotação urbana e a necessidade de utilização inventiva do espaço disponível.


			De acordo com Robin Vande Zande (2017, p. 54-55), “o pensamento do design é utilizado para estimular o pensamento criativo de modo a produzir uma solução [para o problema em questão] utilizando a empatia, o pensamento visual, a narrativa e a narração de histórias e trabalho de equipe multifuncional”. Para John Dewey, tais atividades fazem parte de uma esfera de pensamento muito mais ampla dentro e fora das artes, incluindo, por exemplo, o “método científico”. Além disso, para Dewey, todo o pensamento começa com um problema, ou seja, um problema genuíno, um problema para o qual não existe uma solução aparente. Sem um problema, diz Dewey, seres humanos como todas as outras criaturas podem funcionar mais ou menos por hábito. Como tal, a resolução de qualquer problema envolve algum grau de criatividade, mas um nível mais elevado de criatividade é necessário àqueles que encontram os seus próprios problemas para resolver (GETZELS&AMP; CSIKSZENTMIHALYI, 1976). Em qualquer dos casos, o processo iterativo envolve tipicamente a identificação inicial do problema, a recolha de informação sobre o problema, a formulação de uma hipótese de como resolvê-lo, o seu teste e a reflexão sobre os resultados.


			Desenho como Ver


			Evidentemente, a resolução criativa de problemas nos campos do design, tal como na arte acadêmica, depende da matemática e, portanto, envolve a inteligência lógico-matemática de Gardner. A investigação recente em neurobiologia liga essas capacidades com o lado esquerdo do cérebro. No entanto, a criatividade em geral tem sido identificada com o hemisfério cerebral oposto. Uma defensora dessa teoria é a Dra. Betty Edwards. No seu popular livro, Drawing on the Right Side of the Brain (1979), Edwards liga o cérebro direito não só à criatividade, mas também à capacidade de desenhar com precisão a partir da observação. De acordo com essa teoria, as pessoas têm dificuldade em desenhar o que veem porque tentam desenhar a partir do lado esquerdo do cérebro, lógico, linear, linguístico, que substitui as imagens que aparecem diretamente diante dos seus olhos por esquemas genéricos, como figuras de traços e contornos de forminha de biscoitos. Embora seja amplamente aceite que o lado direito do cérebro processa a informação visual-espacial, a ligação com a criatividade é menos óbvia, e alguns argumentariam que a renderização realista a partir da observação é o oposto do desenho criativo. Contudo, Edwards e outros também identificam o lado direito do cérebro com faculdades holísticas, intuitivas, e mesmo espirituais, o que indiscutivelmente poderia levar a uma arte mais criativa.


			A pesquisa sobre as funções do cérebro direito e esquerdo é relativamente recente, mas a visão de Edwards do desenho como ver lembra uma escola de filosofia que surgiu há séculos como oposta ao racionalismo: o empirismo. Aqui, o conhecimento é adquirido, não por dedução lógica, passo a passo, mas por indução baseada na aquisição e ordenação de dados sensoriais. Na altura, essa filosofia influenciou o ensino do Desenho como defendido por John Locke (EFLAND, 1990) e Jean-Jacques Rousseau (1979), mas quem melhor a articulou foi o crítico de arte britânico John Ruskin, no seu livro The Elements of Drawing (1857-1979). No entanto, mesmo quando esses autores desafiaram as tradições acadêmicas, o seu foco não foi a criatividade. Pelo contrário, ver verdadeira e plenamente valia a pena em si mesmo. Como Ruskin (1856, vol. 3, p. 4) disse:


			A melhor coisa que uma alma humana faz neste mundo é ver algo, e dizer o que viu de uma forma simples. Centenas de pessoas podem falar por uma que pode pensar, mas milhares pensam por uma que pode ver. Ver claramente é poesia, profecia e religião, tudo em um.


			Como já antes referido, esse paradigma centra-se na fase de recolha de informação, ou investigação, do processo criativo. Dependendo das necessidades do problema, os problemas de desenho podem ser informados por todo o tipo de dados de várias fontes: entrada sensorial de todos os tipos, bem como leitura, consulta de peritos, pesquisa na Internet etc. Mas mesmo dentro do contexto desse paradigma, quando se trata de criatividade, há literalmente muito mais para aprender a ver do que aquilo que se vê. Por exemplo, Gardner introduz a Inteligência Espacial com uma série de tarefas mentais comuns aos testes de inteligência envolvendo o raciocínio espacial.


			A primeira tarefa, diz Gardner (1983, p. 174), envolve “a capacidade mais elementar sobre a qual repousa outros aspectos da Inteligência Espacial, a capacidade de perceber uma forma ou um objeto”. A segunda tarefa é mais difícil, exigindo que o espectador manipule mentalmente a forma, imaginando-a em diferentes posições. Essa capacidade é descrita por John Ruskin (1856/2011, p. 25), em referência ao famoso pintor britânico, J. M. W. Turner, que Ruskin diz poder pintar uma paisagem marítima observada de um ponto de vista e depois “virá-la sobre a mesa do seu cérebro, e olhar para ela a partir do outro canto”.
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			Figura 2 - Sem Título, de Seth Rouser.




			Assim descrito, inteligência espacial envolve não só ver, mas também visionar ou imaginar. Do mesmo modo, os problemas de desenho criativo incorporam frequentemente desenhos feitos a partir da observação ou desenhos representativos de fotografias, como na Figura 2, de Seth Rouser. O segundo de uma série intitulada: “Icarus Axiom”, o artista foi sensível aos atuais conflitos interpessoais e internacionais, os quais interpretou como o resultado de um “pensamento de princípios”, propostas básicas em que “nos apoiamos”, tomando-as como verdades pelas quais vale a pena lutar, apenas para as ver um dia desmoronar debaixo de nós. As cadeiras representam esses princípios, com a figura em queda ainda agarrada à sua crença na presunção.


			Na terceira fase do processo criativo, a informação recolhida permite-nos formar uma hipótese sobre como resolver o problema em questão, que depois deve ser testada. No desenho, a elaboração de hipóteses assume frequentemente a forma de uma série de esboços e estudos que conduzem à peça final. Discutindo esse processo, tal como esse está documentado nas etapas conducentes à Guernica de Picasso, Arnheim afirma que o primeiro esboço capturou todos os elementos principais da peça final (p. 30). No entanto, Picasso testou todo o tipo de outras opções possíveis antes de se decidir pela composição original. Aqui, tais práticas são aplicadas ao terceiro paradigma educativo, desenho como experiência e experimentação, que ligo ao pragmatismo americano. Desenvolvido em finais do século XIX e princípios do século XX por Charles Sanders Peirce, William James e John Dewey (SCHEFFLER, 1974), entre outras coisas, o pragmatismo desafiou tanto o racionalismo como o empirismo como teoria do conhecimento. Onde, para os racionalistas, o conhecimento derivava da reflexão sobre ideias a priori (preexistentes), e, para os empiristas, o conhecimento era adquirido pela absorção de dados sensoriais, para o pragmatismo o conhecimento baseava-se no envolvimento ativo no mundo: experimentar algo e sofrer as consequências, ou, como Dewey disse, “fazer e submeter-se”. De uma perspectiva interdisciplinar, esse processo alinha-se com a ciência experimental, e a assunção de Dewey tem muito em comum com o método científico. Peirce chamou ao processo “raciocínio abdutivo”, oposto à dedução (racionalismo) e à indução (empirismo). Mais, ele afirmou que o raciocínio abdutivo era o único processo de raciocínio verdadeiramente criativo. Onde os outros sistemas assumiam que a verdade já existia aguardando ser encontrada quer fosse internamente ou externamente, o conhecimento adquirido por experimentação ativa em resposta a um determinado problema, por definição, não podia ser conhecido de antemão.


			Como texto instrutivo, esse processo identifica-se mais com “The Natural Way to Draw”, de Kimon Nicolaïdes (1941). Em certo sentido, a abordagem de Nicolaïdes ao ensino de desenho diferia do paradigma anterior, porque não se tratava apenas de ver. Em vez disso, no espírito de Dewey, cujas ideias eram proeminentes na altura, aprender a desenhar “atraía” todos os sentidos, incluindo especialmente o tato e a consciência cinestésica. Esses foram particularmente aplicáveis ao desenho a partir do modelo nu, que foi o tema principal do curso de Nicolaïdes na New York Art Students League. Em relação à consciência cinestésica, Nicolaïdes promoveu o “desenho por gestos”, esboços rápidos de um minuto ou ainda menos, nos quais o estudante desenhava livre e espontaneamente, nunca seguindo os contornos, mas sim trabalhando de dentro para fora em empatia com o corpo em movimento.


			Um exemplo contemporâneo de desenho por gestos é a Figura 3, a “Figura Caindo”, de Kim Sloane. Sem o título, pode não se estar à procura de uma figura em queda, mas está lá para ser descoberta no tumulto de marcas. Esse processo é igualmente evidente nos esboços de Picasso para Guernica, mas na verdade remonta a artistas renascentistas como Leonardo da Vinci. Em qualquer dos casos, o processo de tentativa e erro não se esconde no produto final, mas faz parte da história processual, refletindo mudanças de pensamento. Em italiano, a palavra para os traços experimentais subjacentes é “pentimento”, literalmente, cinco mentes.
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			Figura 3 - Kim Sloane, Falling Figure, (2006) Charcoal on paper.


			Fonte: Acervo Particular do Artista.




			Desenho como Expressão


			No início do século XX, um modelo alternativo de criatividade chamado “autoexpressão criativa” surgiu como uma consequência do Expressionismo, um movimento artístico contemporâneo da época. Mas, pedagogicamente, cresceu a partir de abordagens experimentais anteriores ao nível da educação pré-escolar e elementar (EFLAND, 1990, p. 187-203). Em resposta à devastação de duas guerras mundiais e da Grande Depressão, a autoexpressão através da arte foi valorizada como um meio de cura, tal como a psicanálise (EFLAND, p. 234-135; LOWENFELD, 1947). Ela também foi encarada como uma influência democratizadora, encorajando a liberdade individual em contraste com a conformidade social do totalitarismo.


			Do mesmo modo, a criatividade nas décadas de meados do século foi motivada pela Guerra Fria e a sua Corrida pelo Espaço (GHISELIN, 1952, p. 12-13). Nesse contexto, a arte nas escolas foi apoiada no sentido de desenvolver a criatividade que poderia então ser transferida para a ciência etc., em anos futuros (EFLAND, 1990, p. 237). Contudo, ao contrário da ciência e de outras disciplinas acadêmicas, a criatividade na arte significou muitas vezes libertar os estudantes de todas as restrições, incluindo o pensamento do design, o desenho a partir da observação, ou mesmo a aprendizagem de competências com os meios de comunicação. Em seu lugar, os professores de arte, em grande parte, apenas forneceram materiais, encorajando depois os estudantes a expressarem-se com um mínimo de instrução ou outras formas de interferência.


			Como estudante dessa altura, sentia-me frequentemente frustrado com os trabalhos em aberto e queria aprender mais competências, mas à medida que fui crescendo, havia muito para exprimir. A Figura 4 era um autorretrato não intencional, onde os efeitos da gravidade são sugeridos pelo peso da minha cabeça nas mãos e pelas tartarugas precariamente equilibradas na minha cabeça que representavam o que se passava no meu interior. Não me lembro exatamente o que motivou a Figura 4, a Guerra do Vietnã, Watergate, assassinatos etc., mas uma resposta surgiu quando o desenho, sem as tartarugas, foi reproduzido ao longo de duas páginas num jornal de Boston para um artigo sobre depressão, uma outra analogia com os efeitos da gravidade.


			Exemplos instrucionais na altura incluíam as aulas de desenho de figuras de Hans Hofmann (KAHN, 1982) e o Learning to Draw (1966) de Robert Kaupelis, ambos encorajando a quebra de regras ao serviço da autoexpressão e respondendo criativamente a problemas de desenho. Textos universitários recentes incluem Sandy Brooke’s Drawing as Expression (2002) e Sales e Betti’s (2008), Drawing: Uma Abordagem Contemporânea. Neste último, o capítulo de perspectiva intitula-se: “Antiperspectiva: o triunfo do plano de desenho”. Embora as perspectivas tradicionais de 1, 2, e 3 pontos ainda estejam cobertas, o título do capítulo sugere o espírito vanguardista por detrás do livro.
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			Figura 4 - Seymour Simmons III (1972). As tartarugas. Caneta e Tinta.


			Fonte: Imagem cedida pelo artista.




			Tipicamente, o expressionismo na arte é suposto ter origem nas emoções e não na razão e na lógica. Em parte, com base nisso, o movimento foi associado filosoficamente ao existencialismo, que também enfatizava o individualismo moldado pela responsabilidade social ética. Como indivíduos numa sociedade livre, as decisões éticas deveriam basear-se, não em códigos morais tradicionais, mas em valores pessoais determinados e monitorizados pela reflexão. Essas facetas do existencialismo também as considero ao ligar esse paradigma às inteligências pessoais de Gardner: interpessoais, significando conhecimento e compreensão dos outros; e intrapessoais, tendo a ver com o autoconhecimento. Do mesmo modo, no processo criativo, alinho esse paradigma com a reflexão, na medida em que o processo envolve trabalhar do interior para o exterior mais do que do exterior para o interior, enquanto o trabalho que está a ser criado produz percepções do que se está a passar lá dentro que seria difícil de articular em palavras. Tais processos são, contudo, facilitados pelo encorajamento para agitar as coisas, tentar coisas novas, quebrar regras e quebrar hábitos.


			No entanto, como argumenta a coreógrafa Tyla Tharp (2006), a criatividade pode realmente ser encorajada pela formação de certos tipos de hábitos, incluindo manter um caderno de esboços/agenda diária onde imagens e palavras podem fluir livremente juntas. Outras ajudas incluem exercícios ou jogos para abrir a mente, convidar as emoções a subir à superfície, e/ou envolver o corpo em termos de sensações e sentimentos. Um exemplo é um jogo surrealista chamado “Cadavre Exquis” em que três artistas desenham uma figura. Sem saber como vai ser, cada artista desenha uma parte, depois dobra a folha para que não possa ser vista, e passa-a para o seguinte que acrescenta outra parte, revelando-se o todo só no final.


			O que leva essas atividades divertidas e talvez inquietantes a um nível verdadeiramente criativo é a reflexão sobre o que foi aprendido, o que significa, e como pode ser aplicado a um trabalho pessoalmente significativo. Além de ser uma ferramenta útil para a resolução de problemas, a reflexão tal como aqui apresentada é um hábito de mente com implicações existenciais. Como Sócrates a colocou, “a vida não examinada não vale a pena ser vivida”.


			O Desenho como uma Linguagem ou Língua Visual


			Em algumas aulas de arte na atualidade, a autoexpressão pode continuar a ser reduzida à mera libertação emocional, em que tudo o que acontece deve ser considerado “bom”. Na terapia pela arte isto pode ser válido uma vez que fazer arte sem restrições pode libertar sentimentos reprimidos de autoconhecimento e cura. Mas fazer “Arte”, no verdadeiro sentido dessa palavra, ainda é governado, pelo menos em parte, por elementos de arte e princípios de design através dos quais as imagens podem ser lidas, interpretadas e julgadas por outros. Isto, por sua vez, aplica-se às fases de comunicação no processo criativo.


			Com vista a se concentrar em tais fatores, o quinto paradigma pedagógico define o desenho como um sistema de símbolos visuais, frequentemente referido como “a linguagem do desenho”. Como disse Benjamin Franklin, o desenho é uma “linguagem universal”, na medida em que, ao contrário da especificidade cultural da linguagem escrita e falada, os desenhos podem ser lidos por quase todos com olhos para ver (EFLAND, 1990, p. 45-46). Mesmo as imagens não objetivas ou abstratas podem ser interpretadas como tendo um significado particular dentro do paradigma atual. Assim, o título da Figura 5, “sem assunto”, pode ser compreendido simplesmente pela “leitura” dos elementos e princípios: linhas e formas dispostas no espaço. Naturalmente, todos os desenhos e todas as obras de arte visual dependem desses mesmos elementos. Assim, as figuras 1-5 podem representar simbolicamente efeitos da gravidade - pendurar, cair, derramar - simplesmente utilizando diferentes sistemas gráficos para transmitir a sensação pretendida ou a sensação emocional. Também me refiro ao desenho como uma linguagem para sublinhar a ligação interdisciplinar com a semiótica, o estudo de sinais, os símbolos e a significação.
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			Figura 5 - Marge Moody: Série Perfect Circle: Dropped Down, (2008). Canetas Coloridas e Marcadores em Papel.


			Fonte: Cortesia da Artista.




			A semiótica também explica as semelhanças e diferenças entre desenhos e escrita, números, notação musical, diagramas etc. No entanto, é preciso recordar que todos os sistemas de símbolos gráficos evoluíram a partir do desenho e continuam a ser desenhos, feitos a partir dos mesmos elementos. O que torna esse paradigma importante para a criatividade é que as linguagens de desenho à nossa disposição e a nossa facilidade com elas podem determinar a amplitude das nossas respostas criativas. Mais ainda, a arte pós-moderna envolve frequentemente um casamento de linguagens pictóricas e não pictóricas (por exemplo, Farthing e McKenzie, 2014).


			Em termos de ensino do desenho sob esse paradigma, o famoso artista formado pela Bauhaus, Josef Albers, chamou à sua abordagem “o desenho como um idioma gráfico” (1969). Indo para a América para escapar à ascensão nazi na Alemanha, Albers ensinou no Black Mountain College, na Carolina do Norte, antes de se estabelecer em Yale. Lá, além dos seus famosos cursos de cor, ensinou desenho à mão levantada, uma aula necessária mesmo para estudantes de mestrado em artes plásticas. Começou com o básico: assinar o próprio nome, primeiro para a frente, depois para trás, de cabeça para baixo e de cabeça para baixo e para trás, finalmente transformando essas assinaturas em desenhos originais e individuais. A partir daí, cada exercício seguiu nessa linha: começando com o desenvolvimento de competências e conceitos básicos, como desenhar linhas perfeitamente retas, círculos perfeitos e elipses elípticas precisas, depois combinando-as em padrões abstratos e formas estruturalmente significativas, ao mesmo tempo que se dá a cada estudante a oportunidade de fazer algo individual e criativo com essa competência. A partilha de tais explorações individuais no final de cada aula abriu possibilidades anteriormente inimagináveis para a turma como um todo, desafiando todos os estudantes a irem além do que pensavam ser capazes de fazer enquanto estabeleciam uma cultura criativa dentro da sala de aula.
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