O Croqui como representacao grafica do processo
criativo

The sketch as graphical representation of the creative process

Martino, Jarryer A. De; Ms; Centro Universitério Bardo de Maua
jarryer_martino@hotmail.com

Landim, Paulada Cruz; Dra; UNESP/FAAC
paula@faac.unesp.br

Resumo

A utilizagdo do croqui durante o processo criativo, ainda nos trés grandes beneficios como um
dos meios de representacdo durante o desenvolvimento de uma idéia, mesmo que
vivenciamos um periodo de constantes inser¢des e influéncias tecnoldgicas, mas verificamos
que as novas tecnologias informatizadas relacionadas a expresséo gréfica artistica ainda néo
fazem parte do repertério usual dos alunos do curso de design e muito menos séo utilizadas
como ferramentas participativas no processo criativo, caracterizando justamente o periodo de
transicdo em que vivemos.
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Abstract

The use of the sketch during the creative process, still in the ones backwards great benefits as
one of the ways of representation during the development of an idea, even if we live a period
of constantly inserctions and technological influences, but we verify that the new information
tecnologies related to the artistic graphics expression still doesn't make part of the usual
repertoire of the students of the Design Course and, much less are used as a par cipative tools
in the creative process, characterizing exactly the transitional period that we live.
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Introducéao

Desenhar sobre um papel 0 que temos em nossa mente poderia ser muito mais
tranquilo e livre de qualquer pretensio se ndo fosse muitas vezes cobrada a necessidade de
uma exatiddo no que pretendemos externar. Trazer a0 mundo fisico a imaterialidade de um
raciocinio através de expressdes gestuais carrega em si uma carga de responsabilidades, ja que
estas se tornardo visiveis aos outros olhos e conseqlientemente submetidas a avaliagdes e
julgamentos.

Esta situacdo de submeter-se a uma avaiacdo trés um bloqueio a este processo de
expressdo, que muitas vezes faz com que o criador sinta a necessidade de buscar uma técnica
expressiva que domine, para que se consiga uma exatidao na representacdo daquilo que esta
em elaboragdo em sua mente durante 0 processo criativo. Mas este processo é muito mais uma
externagdo daquilo que o criador processa, para que desta forma 0 mesmo possa ordenar e
estabelecer uma relagdo com a sua propria obra em criagdo, diferenciando-se do que o
desenho de representacdo significa, ou sgja, a apresentacdo de uma idéia ja resolvida e que
estara formatada conforme os simbolos de uma linguagem que faca parte de um repertério
coletivo.

Desta forma, poderiamos constatar que o croqui deixa de ser uma mera representacdo
gréfica formal de um objeto e passa a ganhar uma dimensdo mais humanista, uma vez que
nele encontramos o demonstrativo de um raciocinio, onde sdo exploradas as vivéncias de cada

individuo no ato do processo criativo.
Os sentidos do que é humano se presentificam se, no uso da linguagem, ainda vive-
se num processo de criagdo. De outra forma, isto é, se no exercicio da linguagem
gréfica um desenho € apenas o registro técnico forma de um objeto, o humano se
reduz a0 mecénico e a0 ato de desenhar deixa de ser a expressdo de toda a
possibilidade daquele objeto. (DETONI, 2001)

Quando passamos a observar o universo infantil, verificamos a liberdade de expresséo,
sem a pretensdo na exatidao dos tracos, ou um perfeito dominio da técnica do desenho a ser
representado, pois a crianga simboliza e constréi 0 seu universo. Ja adulto, os desenhos
assumem um outro grau de significagdo, como os utilizados pelos profissionais da érea de
criagdo, os utilizando como meio de registro, organizacéo e estruturacdo de idéias durante o
processo criativo, denominando-os de croquis.

Sendo assim, € possivel perceber que o croqui vai além de um mero desenho com um
resultado formal, mas compreende um registro de um processo que esta em desenvolvimento
no pensamento criativo, utilizando imagens, textos e outros diferentes meios de expresséo,
envolvendo um repertdrio pré-definido e que varia de um individuo para outro conforme a sua
vivéncia, tornando-se um acontecimento particular, pois a partir de desenhos e redesenhos,
arranjos e rearranjos ocorrendo de maneira fluida e dindmica, permitirdo ampliar a percepcéo

para novas possibilidades, rompendo com os esteredtipos presentes em nossa memoria.

[...] 0 modelo para o croqui-idéia € um acontecimento interno exclusivo dos ‘olhos
da mente’; raramente se forma por inteiro e é facilmente perdido na consciéncia. O
pensador visual que se vale do desenho para explorar e desenvolver idéias faz
muitos croquis: a busca da idéa ndo é estatica, ndo € um procedimento Unico. Além
disso, ele desenha rapidamente: as idéias raramente surgem e permanecem; elas
facilmente alteram sua forma e somem. (McKIM, 1980, p. 122 apud REGAL, 2003,
p. 26)

Diante do espirito impetuoso de um criador, possibilidades € o que néo |he faltaréo,
pois sendo o responsavel pelos seus meios, o colocard em um estado divinizado, permitindo-
lhe manipular os tracos conforme a percepcdo e a interface com tal representacéo,
proporcionando uma satisfagdo com a obra criada ou ndo, neste caso, fazendo novas
intervencdes e retomando O processo.
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Estudos de casos

A partir dessas reflexdes, serédo apresentadas algumas figuras que exemplificam esse
processo rico do desenvolvimento projetua, resultado de um exercicio da disciplina de
Projeto, ministrada pela Profa. Paula da Cruz Landim, da UNESP/FAAC.

Os croquis abaixo, sdo de um aluno que inicia o desenvolvimento do projeto de uma
poltrona a partir de referéncias visuais ja conhecidas no seu universo, que elaboradas de forma
descompromissada, faz um reconhecimento do objeto a ser desenvolvido.

Figura 1: Croquis desenvolvidos pelo auno durante o processo de desenvolvimento do projeto até a fase fina
com arepresentacao técnica.

Podemos verificar a disposi¢cdo aleatdria e o suporte improvisado, uma folha de papel
pautado, onde encontramos diferentes informagOes sobrepostas (desenhos de objetos,
palavras, frases) resultado da necessidade de desenhar rapidamente as idéias que sdo alteradas
constantemente.

Percebe-se que o aluno domina a técnica de desenho, sendo aplicada na maioria dos
seus croquis de uma forma esponténea, ja que ndo foi cobrada nenhuma técnica em especifico
para o registro desta etapa. A partir da idéia finalizada, o aluno sente a necessidade de
dimensionar e representar conforme as normas técnicas de representacdo, fazendo as vistas do
objeto, além de cotar, apresentando uma representacdo técnica e deixando de lado as questdes
de envolvimento emocional, subjetivo e perceptivo, para assumir a postura racional e pratica,
trazendo o0 objeto para a dimensdo real.

Ao verificar outro aluno, observamos também o improviso, a liberdade em se
expressar no papel através do tragos, ou sgja, ha elaboragdo dos croquis. Mas estes possuem
tracos diferenciados, reforcando o cardter pessoal deste processo, constatando uma forma
particular de lidar com atécnica do desenho.
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Figura 2: Primeiros croquis desenvolvidos pelo auno.

Este duno no final do processo sente a necessidade de utilizar o computador como um
recurso adicional para representacdo, modelando virtualmente o objeto em um software,
dimensionando e especificando material, chegando a um realismo, mas ndo sendo utilizado
durante o processo criativo.

Figura 3: Modelo final renderizado pelo aluno.

Em alguns outros casos analisados na mesma disciplina, a utilizagdo do computador,
estava sempre vinculada as etapas finais do processo projetual, restrito a elaboragcdo de uma
apresentacdo, pois a preocupacdo neste momento seria justamente em trazer o objeto para a
dimensdo real, estabelecendo medidas para a redlizacdo da modelagem tridimensional,
definicdo dos materiais empregados, assm como a possibilidade de verificar e smular o
funcionamento dos mecanismos.

Com o avango tecnologico, muitos acreditam que o processo projetual deva iniciar
diretamente no computador, mas diante das reflexdes realizadas anteriormente, aonde
verificamos a relacdo do croqui com o seu criador, é necessario levantar a seguinte questdo:
Com toda tecnologia acessivel hoje, é possivel desenvolver este processo criativo como
descrito anteriormente e demonstrado com os croquis através de um computador?

Com certeza encontraremos diversas respostas para tal questdo, mas ndo podemos
deixar de evidenciar uma condicdo, independente do uso ou ndo da tecnologia, € o dominio de
uma ferramenta, ou melhor, de um meio de expressdo, para que este ndo se torne um fator
inibidor do processo criativo, de forma que durante este processo Nndo possa surgir o seguinte
dilema: “ter idéias e registra-las antes que as perco” ou “como desenho isso, qual comando?’.
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E importante destacar a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos, uma vez que estes podem
influenciar diretamente no resultado durante o desenvolvimento projetual, ja que ficamos cada
vez mais subordinados a tais ferramenté&rios e fascinados pelas supostas diversidades de

possibilidades oferecidas.
Os recursos interativos [...] ddo um carater [Gdico a utilizagdo e o resultado € que
qualquer asneira pode se tornar interessante e prender a atencdo, desde que a
resposta aos movimentos do operador apareca numa tela sob forma de figuras
flamgjantes multicoloridas. (MACHADO, 2001, p. 13)

Conclusao

Essa discusséo da utilizagdo do croqui como um elemento aliado no desenvolvimento
do processo criativo, vem reforcar que tal recurso ndo se resume apenas a uma representacéo
simbdlica, mas corresponde a um processo que permite uma constante evolugdo do raciocinio
e que carrega em si experimentagdes. Sendo um recurso, o do desenho a méo livre, por nés
utilizados desde ainféncia e que independente de possuir uma técnica aprimorada ou ndo, mas
gue possuimos o controle, manipulando da melhor forma que nos convém, ndo dependendo
de recursos de um software e hardware.

Sendo assim, temos que nos atentar a0 deslumbramento tecnologico e discutir
claramente as possibilidades e as influéncias ocasionadas pela inser¢cdo da tecnologia neste
processo criativo, pois esta inser¢do tecnoldgica ndo pode fazer emergir uma racionalidade e
objetividade extrema que durante a criacdo ndo enriquecera o processo, pelo contrario, pode
afastar dos aspectos emocionais e perceptivos envolvidos nesta etapa.

Cabe a nés adotarmos uma técnica e conseqientemente a utilizagdo de uma ferramenta
gue ndo nos limite no ato de criar, mas sim, que nos possibilite a liberdade de pensar em
diversos “talvez’, agora podemos entender o porqué desta situacdo cadtica dos tragos soltos
em uma folha improvisada

Essa discussdo vem contribuir para a reflexdo sobre a importancia do croqui nesta
etapa criativa e assim agirmos cautel osamente na inser¢éo da tecnologia neste processo.
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