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Resumo

A Criatividade, processo repetidamente
estudado e normalmente estruturado em
etapas (identifica¢do, preparacdo, incubacao,
esquentacdo, iluminagdo, elaboracido,
verificagao), é fator fundamental na atividade
do designer. A esséncia do processo criativo,
entretanto, estd no imaginario individual
composto pelas memorias. Este artigo
destaca a importancia do referencial
imagistico e mnemonico para a criagdo
grafica e projetual. Sdo apresentadas as trés
memoérias: memoria de trabalho, meméria
de curta duragdo e meméria de longa
duragdo. Estas sdo responsdveis pela
aquisicao, selecdo, fixacdo e evocagio das
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imagens e experiéncias que compdem a
esséncia do imaginario. Buscar o
entendimento destas areas é um importante
meio de enriquecé-las, fortalecendo assim
a capacidade de expressao e representacéo
gréfica que reflete na atividade projetual.

Palavras-chave: Expressdo e representacio
grafica, design, criatividade, imaginario,
memoria.

Abstract

The Creativity, process repeatedly
studied and normally structured in stages
(identification, preparation, incubation,
warming, illumination, elaboration,
verification), is a fundamental factor in any
designer activity. The essence of the creative
process however is in the individual
imaginary composed of memories. This
article underlines the importance of the
imagistic and mnemonical referential for the
projectual creation. Three memories are
presented: working memory, short term
memory and long term memory. These are
responsible for the acquisition, selection,
establishment and evocation of images and
experiences that compose the essence of the
imaginary. To search the understanding of
these areas is an important way of enriching
it, strengthening the capacity of graphic
expression and representation that reflects
in the projectual activity.

Keywords: Graphic expression and
representation, Design, creativity, imaginary,
memory.

Introdugdo

Considera-se que hoje a disponibilidade
de produgdo por parte da inddstria,
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alavancada pela alta capacidade tecnolé-
gica disponivel, seja favoravel & materiali-
zagdo de praticamente qualquer projeto de
design. As possibilidades sdo intimeras
quando se combinam os diferentes materiais
e processos de produgdo conhecidos e
disponiveis atualmente. Inserido em tal
sistema, o designer tem perante si um
ambiente propicio ao florescimento dos
projetos mais audaciosos que sua criatividade
sugerir. Simultaneamente o designer deve
estar atento para que a grande abundancia
de produtos e imagens do mercado nio
acabe por condicionar sua criatividade,
limitando-a ao uso de esteredtipos.

Muitos sdo os que acabam por repetir
solugdes ja confirmadas pelo mercado apesar
de ndo ser este o foco de um profissional do
design. O designer costuma buscar a melhor
solucdo na producdo de um dado produto tendo
em mente fatores como o Ecodesign, o Design
Universal, o pablico-alvo, a viabilidade, elc.
Para conciliar tantas exigéncias &
indispensavel que o profissional esteja munido
de um arsenal criativo e que este possa ser
constantemente atualizado. Também é
prioritario que se saiba como ocorre 0 processo
criativo, suas relacdes com a meméria e o
imaginario, e desta forma se possa
conscientemente reforcar seus diferentes
estagios. Ao valorizar o processo criativo
acrescendo a este novas imagens e
informacdes, o designer acaba contribuindo
para que sua capacidade imaginativa seja cada
vez mais fecunda. Esta capacidade acaba por
refletir na sua criagdo grafica. Este artigo
aborda as estreitas relacdes entre o processo
criativo, 0 imagindrio e as diferentes memérias
na representacdo e expressdo grafica.

Meméria

Segundo IZQUIERDQ (2002), memdria
€ a aquisicdo, conservacao e evocacao de



informagdes. Por aquisicdo pode-se
denominar também aprendizado e evocacdo
chamamos igualmente de recordacido ou
lembranca. Essa evocacdo € o modo como
a memoéria é avaliada e a sua falta é
chamada de esquecimento. Para
IZQUIERDO (2002), possuimos trés
memdrias, divididas de acordo com sua
duracdo e sua fungdo. A primeira memoria
é aquela mais instantanea ou memoria de
trabalho. E aquela que trabalha com
informacdes obtidas e processadas em um
curto espaco de tempo sem deixar arquivos
permanentes. £ esta memdria que processa
as informacdes para o momento imediato,
que se mantém por apenas alguns segundos
ou minutos além do fato ou do evento a que
se refere. Esta meméria persiste por pouco
tempo porque caso contrario acabaria
confundindo pelo excesso e sobreposicdo de
informacdes. Ela filtra o que é importante, o
que pode ter consisténcia suficiente para ser
armazenado nas memdrias mais espessas e
duradouras.

As memodrias de curta duracdo e longa
duracdo iniciam-se ao mesmo tempo,
imediatamente apds cada experiéncia.
Depois da aquisicdo, as informacdes sdo
armazenadas na memdéria de curta duragéo,
a qual funciona em parte nas mesmas regides
cerebrais da memoéria de longa duracdo, mas
que € bioguimicamente mais simples e tem
duracdo de uma a seis horas. Esta memaria
é aquela que confere a capacidade de
responder ao que acaba de ser aprendido,
enguanto que a memdria definitiva ou de
longa duragdo ainda ndo esteja plenamente
construfda. Ela permite assim o dialogo e o
raciocinio.

A terceira meméria, de longa duracao,
€ aquela que armazena as informacdes, as
quais ficardo retidas por muito tempo,
inclusive por décadas. Esta meméria leva
de duas a seis horas para ser formada e

requer uma série de processos bioquimicos,
durante os quais ela ndo estara completa
nem poderé, portanto, ser corretamente
utilizada. Conforme descrito por STEIN
(1997) algum tipo de memdria estd
disponivel desde o nascimento, pois o
aprendizado requer memdrias.

E possivel lembrar de muitos momentos
vividos no passado, inclusive com seus
detalhes, devido ao fato dessas experiéncias
normalmente virem acompanhadas de uma
forte carga emocional. Estas memérias
emocionalmente relevantes sdo gravadas
juntamente com a emogdo que as
acompanha, afirma IZQUIERDO (2002), e
da qual em boa parte consistem, o que
indica que foram guardadas em um
momento de hiperatividade dos sistemas
hormonais e neuro-humorais.

Outra explicagdo para o fato de ser
possivel lembrar de memérias antigas em
detalhes é porque muitas delas sdo essenciais
para o cotidiano. Elas sdo lembradas bem
porque sdo freqlientemente repetidas,
reforcando as memérias e recrutando cada
vez mais circuitos nervosos, fortalecendo
assim o seu armazenamento.

Existem regides cerebrais que sdo
saturdveis no referente & formacio e a
evocacdo de memédrias. E evidente que esse
fato justifica fisiologicamente a existéncia de
mecanismos supressores de memdria, como a
extingdo e talvez também a repressdo. Este
fato € extremamente importante, pois para
pensar € necessario esquecer e desta forma
poder fazer generalizacdes. O pensamento é
invidvel sem as generalizacoes, pois nao seria
possivel comparar nada com nada, ja que cada
circunstancia adquiriria um carater Gnico e,
portanto seriam todas diferentes entre si.

A memodria é seletiva e escolhe as
informagoes que o individuo queira guardar
e o que deve ser descartado, pois o cérebro
possui um sistema de filtros para essa funcdo.
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Desta forma o cérebro decide se vale a pena
guardar certos contetdos em sua integra ou
se vale a pena reprimir sua evocacdo ou até
mesmo mudar seu contelGdo. Esse
processamento posterior das memdrias ja
guardadas influencia diretamente a maneira
como cada pessoa vive e como se relaciona
com o mundo.

Com a globalizag@o e a crescente troca
de informacdes as pessoas vem sendo
diariamente bombardeadas por novos dados,
tanto visuais como sonoros muitos dos quais
ndo interessam realmente ao individuo que
esta sendo abordado. Expostas a este excesso
de informagdes é natural que as pessoas se
vejam impelidas a “filtrar” quais aquelas que
sdo relevantes e devem ser arquivadas.
Segundo STEIN (1997) a meméria do dia-a-
dia resulta de um processo construtivo que
envolve interpretacdo e inferéncia. Nao
podemos nos lembrar de um evento ndo
interpretado.

A saturagdo dos sistemas de memarias
pode ser sentida quase fisicamente quando
alguém assiste a uma palestra
excessivamente longa, por exemplo. Precisa-
se de um intervalo, um tempo para reflexio,
para distinguir e assim selecionar o que sera
incorporado ao acervo de memdrias.
CHRISTIANSON (1992) escreve que o que
lembramos de um evento depende de nossa
atencdo. Quanto mais atencdo se presta a
algum aspecto de um evento, mais
seguramente este sera codificado na
meméria. O autor afirma que isto é
alcancado ao relaciona-lo a outros
conceitos, temas e eventos na nossa
memoria. Existe, entretanto, um limite a
partir do qual realmente ndo se consegue
mais absorver as informagdes que chegam.
Para evitar que estas informagdes se percam
€ importante fazer estes intervalos onde a
memdria se recompde para um novo
estimulo.

> 12

Imagindrio

As profissdes relacionadas a criagio,
em especial o Design, trabalham com a
imaginacdao como alicerce para uma
atividade criadora rica de sentidos e
produgdo. Estuda-se muito o processo
criativo, entretanto nao se menciona com a
mesma freqliéncia o imaginario, o qual pode
ser considerado como a base de todo este
processo. Segundo Aumont (1993) o
imaginario € o dominio da imaginacio,
compreendida como capacidade criativa,
produtora de imagens interiores que podem
ser eventualmente exteriorizaveis. Sendo
assim podemos apontar as imagens como
produtos do imaginério. A imaginacio é
nossa capacidade de buscar no imaginario
as formas que serdo moldadas como imagens.

A imaginacdo estd ligada a obtencdo
de imagens, assim nao é possivel separar
imagem de imaginac@o. Por isso a aquisicio,
0 armazenamento e processamento de
imagens sdo tdo importantes. Dentro do
processo criativo do designer deve-se
destacar a importancia do imaginario. O
designer quando busca respostas para algum
problema e/ou questionamento de algum
projeto, parte de alguma referéncia pré-
existente. A pessoa que queira solucionar
algo precisa iniciar seu processo a partir de
referéncias internas, ou externas, que
indiquem novas possibilidades. Mesmo sem
saber, o imaginario do designer esta
continuamente presente, permeando todo o
processo de escolha e selecdo de respostas.

MCKIM (1980) diz que ao se perguntar
como e porqué, se exerce um ato de
imaginacdo. Essa é uma marca do ser
humano: a de criar pontes entre causa e
efeito, atributo da faculdade de imaginar. A
construcdo de imagens mentais, ou
igualmente, a imaginacdo, é fortemente
estimulada se afastada de influéncias



externas restritivas. Entretanto, o poder da
imaginacado pode ser destruido ou construido,
dependendo de como utilizado e da
possibilidade de escolha de como usar.

Criar a partir do desconhecido é
impraticavel; apenas se cria a partir daquilo
que se conhece. Cria-se a partir de um
manancial de experiéncias e sensag¢bes as
quais possuem suas rafzes nas diferentes
memodrias. Ali sdo feitas diversas associagées
entre os dados que sdo coletados ao longo
da vida.

E importante que se possa acessar estes
dados, mas as vezes eles emergem
inconscientemente, formando, compondo
novas formas. Surge uma resposta “nova”
mas que foi imbricada, forjada, processada
e costurada pela associagdo de tantos e
tantos fragmentos de experiéncias das quais
muitas vezes ndo se tem lembranca. O
resultado destas combinacdes costuma ser
o chamado “insight”; a luz que emerge das
sombras do inconsciente, em um momento
totalmente imprevisivel. Conforme JUNG
(2000) uma camada mais ou menos
superficial do inconsciente é indubitavel-
mente pessoal. O autor a denomina de
inconsciente pessoal o qual repousa sobre
uma camada mais profunda, a qual ndo tem
origem em experiéncias ou aquisi¢coes
pessoais, mas € inata. Esta camada mais
profunda é denominada pelo autor como
inconsciente coletivo. Ele afirma que as
decisées conscientes dependem do
funcionamento da meméria. Esta porém sofre
muitas vezes com a interferéncia de
contetdos inconscientes. Temos no
inconsciente as sementes de futuros
contelidos conscientes.

O processo de imaginagdo obedece a
dois passos: quando imaginada instanta-
neamente, a imagem ndo ¢ vista de forma
detalhada, sendo como um todo que poderd,
segundo nosso interesse, revelar em seguida

seus detalhes. Para o ato de desenhar,
linguagem fundamental no processo criativo,
¢ caminho é idéntico; em um primeiro
momento se esboca (um croqui, um rafe) a
imagem previamente para depois lhe
conceder o detalhamento. Para iniciar um
DErcurso nesse campo, constata-se que visdo,
imaginacdo e desenho (expressdo e
representacdo) sao atividades integradas.
Como sugere MCKIM (1980}, a propdsito
disso, a imagem cliché é essencialmente
uma rigida, convencional e nao
desenvolvida construgao visual. O
pensamento visual criativo, ao contrério, é
caracterizado por uma flexivel busca de
reorganizacdo da imagem através do
desenho.

Outro autor que estuda a meméoria e a
imaginacao é BERGSON (1990). Ele
argumenta que perceber é lembrar. Entdo ndo
ha como fazer referéncia a percepgao como
sendo o infcio de um processo que
conduziria aos chamados processos mentais
superiores: a memoria, a imaginacao e o
pensamento. Para ele, a percepgdo ja seria
um produto das operacdes da memdria.
Assim, também ndo teria sentido tentar
analisar separadamente a percepcdo da
memdria.

Expressdo e representacdo refletem
diretamente na criatividade da pessoa,
gerando um circulo virtuoso, em que a
producdo grafica alimenta o imaginario e
este por sua vez fornece imagens usadas para
a criagdo grafica.

Processo Criativo

A criatividade acompanha o homem
desde os primérdios de seu processo
evolutivo. Por ser tdo importante ela vem
sendo estudada por muitos autores, os quais
lentamente afastaram o antigo conceito de
dom divino destinado a poucos. Sabe-se hoje
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que todas as pessoas sdo criativas de alguma
maneira. Sobreviver é fruto de uma certa

criatividade. Para REGAL (2004), embora a .

criatividade tenha sido desde sempre
identificada com a atividade artistica, seu
universo de abrangéncia ndo pode ser assim
limitado. A criagdo se faz presente em todos
os momentos do transito pelo dia-a-dia.

A criatividade, assim como os sonhaos,
€ o resultado de uma mistura de memoérias.
Usa-se para tanto um arsenal de informag@es
que estao guardadas como memérias
inconscientes e conscientes. Designers,
artistas e cientistas normalmente tém idéias
criativas em momentos inesperados e pouca
ou nenhuma consciéncia de como elas
surgiram. E isto, no entanto se aplica também
a imaginacdo, a linguagem e ao raciocinio
comum. Segundo BODEN (1999), o caréater
imprevisivel da criatividade parece excluir
qualquer explicagdo sistematica, seja ela
cientifica ou historica.

Como resultado de muitos estudos que
buscavam clareza com relacdo a este
processo mental misterioso, chegou-se a
diferentes classificagoes que identificam os
momentos pelos quais se passa para chegar
ao ‘estalo’ de uma idéia original. Segundo
GOMES (2001) o processo que compde o que
é chamado de criatividade pode ser
estruturado em sete etapas ou estagios:
identificacdo, preparacdo, incubacio,
esquentacdo, iluminacdo, elaboracdo e
verificagdo. Independentemente dos autores
e da variada subdivisdo de estagios com que
a criatividade é abordada, estes costumam
se aproximar uns dos outros, mantendo
algumas idéias principais em comum.
Seguindo a classificacdo de GOMES (2001)
exemplificada na Figura 1, em primeiro lugar
hé a identificacdo do problema. Nesta fase
o individuo se depara com o desafio e as
dificuldades que condicionardao o caminho
futuro da resposta.
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O préximo momento é a preparacio
que compreende um estudo aprofundado de
todos os aspectos que se relacionam com a
questdo proposta. A preparacdo € a busca
de um maior conhecimento do problema em
si como também fatores que possam
influencia-lo. Esta é uma forma de
“alimentar” o cérebro para que ele possa
cumprir da melhor forma a préxima fase que
¢ a incubacdo. Nela est4 incluso um tempo
de maturagdo; cessa a pesquisa e deixa-se
que sejam formadas inconscientemente as
delicadas teias de relacdes entre todos os
dados coletados. Este é um momento de
pouco ou nenhum dominio por parte do
designer, inclusive recomenda-se que ele se
mantenha descansado e nio se concentre
mais no problema. Alguns autores se referem
a este momento como um periodo de
fermentacio.

Etapas e Fases do Processo Criativo

IDENTIFICACAO
DEFINIGAO / DELIMITAGAO

PREPARACAO
COGNITIVA / PSICOMOTORA

INCUBAGAO
INVOLUNTARIA / VOLUNTARIA

ESQUENTACAO
PSICOMOTORA / AFETIVA

ILUMINACAO
MODELAGEM 1D / MODELAGEM 2D

ELABORAGAO
MODELAGEM 2D / MODELAGEM 3D

VERIFICAGAO-
PARCIAL / FINAL

Figura 1 - Etapas do processo criativo adaptado de
Gomes [6].



Logo seguindo este perfodo esta a
esquentacdo, psicomotora/afetiva para a
geracdo de idéias. Segundo o autor, nesta
etapa comegam os rabiscos, os rafes,
partindo de formas ndo convencionais, da
natureza, por exemplo. Durante esta etapa
acontece a aprendizagem psicomotora que
é de fundamental importincia para a
compreensdo dos problemas projetuais.
Tendo a pessoa grande habilidade motora
para representar seus pensamentos na etapa
de esquentacao, ela facilmente “iluminard”
suas idéias. Nesta etapa podem ser propostos
exercicios graficos de ilusdo e invengdo,
desenvolvimento de técnicas de
representacdo grafica por meio de
composicdo, de simetria e de sintese e
coeréncia grafico-formal.

A iluminagdo surge como um retorno
involuntario de todo o processo descrito
anteriormente. Nela tem-se um vislumbre
nem sempre claro do que seria a resposta
para o problema. Alguns designers pensam
que chegando a este estagio o trabalho esta
pronto, ndo se necessita de mais
elaboragdes. Certamente ndo, até porque na
grande parte das vezes o conceito surge de
forma confusa carecendo ainda de
retificacdes e delimitacGes. Aqui comeca a
elaboracdo que busca limpar a imagem
obscura emergida da iluminag&o e que pode
contar com a prética grafica como auxilio.
A possivel solugdo do problema passa por
uma evolugdo gradual até que a resposta
esteja nitida. Um dos estagios mais
importantes é o que segue: a verificagdo.
Nesta fase a resposta € confrontada com a
realidade, certifica-se da validade dos
resultados através de testes e aplicagdes.
Ainda aqui podem surgir alteracdes
importantes com relacdo a idéia inicial.
Sobre o processo criativo Thomas Alva
Edison, citado em FREIDEL e ISRAEL (1987),
demonstra sua prépria estratégia,

evidenciando que o processo é complicado
em descrever e mensurar:

v

Tenho o principio certo e estou no caminho
certo, mas tempo, trabalho duro e um pouce
de sorte também sdo necessdrios. Tem sido
exatamente assim com todas as minhas
invencées. O primeiro passo é uma
intuicdo, e vem numa explosdo, depois
aparecem as dificuldades — uma falha aqui,
outra acold -, “bugs” (é o nome que ddo a
esses pequenos erros e dificuldades)
surgem, exigindo meses de observacio,
estudo e trabalho intensos antes que o
sucesso - ou o fracasso — comercial seja
alcancado. (Freidel e Israel 1987: 29)

Para VERNON (1989) a criatividade
denota a capacidade de uma pessoa para
produzir idéias, concepcdes, invengdes ou
produtos artisticos novos ou originais, que
sdo aceitos pelos especialistas como tendo
valores cientificos, estéticos, sociais ou
técnicos. Ja MEDNICK (1962) define a
criatividade como “a formacio de
elementos associativos em novas
combinagdes que ou satisfazem exigéncias
ou sdo Gteis de alguma forma” (p.220).

Muitos estudiosos definem a
criatividade como “combinacgéo original de
idéias conhecidas”. Conseqglientemente,
supde-se que a surpresa provocada por uma
idéia “criativa” se deve a improbabilidade
da combinacdo. Estas combinagdes
precisam ter algum tipo de valor, pois chamar
uma idéia de criativa é dizer que ela ndo é
apenas nova, mas interessante.

Segundo PERKINS (1999), os inventores
sao, de modo geral, ativos, espirituosos,
sociaveis e muito humanitarios. De todas as
invencdes analisadas por ele, ndo houve
casos de vitrias instantdneas e protétipos
na mesa em questdo de semanas. Na
verdade, quase todas as histérias de
invengdes se estenderam por varios anos,
com muitas partidas anuladas e impasses no
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caminho. O empenho criativo pode ser visto
como um processo de busca através de
espacos de possibilidade.

Para GARDNER (1999), um individuo
criativo resolve problemas, molda produtos
ou levanta novas questdes dentro de um
campo de uma forma inicialmente
considerada incomum, mas depois aceita em
pelo menos um grupo cultural.

A criatividade supde familiaridade com
a linguagem, as técnicas, os materiais. A
impressdo de que uma idéia brota de repente,
acontece porque se tem pouca consciéncia
do processo de gestacdo da idéia.

Para PERSICANO (2002}, o pensamento
racional consciente desempenha papel
menor na criatividade, o que permite sugerir
que arazdo se diz presente apenas na forma
final da criagdo. Como se isso ndo fosse
suficiente, fortes sdo os indicios de que ha
sempre boa dose de irracionalidade no ato
da criagdo, conforme explicitado no
processo criativo descrito anteriormente.

Segundo ainda REGAL (2004), a
criacdo nao pode ser entendida como
atribuigdo e virtude exclusivas do
inconsciente. O processo criativo exige uma
espécie de imprescindivel regressao (ao
inconsciente), a procura de formas primitivas
de funcionamento psiquico, que serdo
associadas a restos conscientes. “Como no
sonhar e no fantasiar, hd na criacdo um
trabalho de recuar para saltar, de jogar a vara
para trds para que o anzol seja jogado para
frente”. (PERSICANO, 2002, p. 185).

Assim, aquilo que for armazenado nas
memérias de longa duracdo sédo evocados
em um processo onde o inconsciente exerce
seu papel fundamental, como um texto
gravado na meméria que precede tanto
manifestacdes grafica — escrita, desenho —
como pensamento e agdes. As relacdes se
estabelecem também com os tracos de
associacoes anteriores. Portanto, a meméria

> 16

inconsciente participaria de todos os atos e
percepcoes.

REGAL (2004) escreve que para
escapar-se dos bloqueios a criatividade
externos e internos ao sujeito, este deva
dispor-se a ambientes estimulantes, testar
meios e formas diferentes de expressio, ter
ousadia e persisténcia, negar-se ao
conformismo, almejar a independéncia de
pensamento e a capacidade de aceitar novos
conceitos.

Relagdes entre meméria, imaginério e
processo criativo

O processo criativo € indispensavel
para a atividade de projeto, pois respeitando
seus estagios torna-se mais facil chegar a
uma idéia mais consistente. O cérebro,
entretanto, guarda diversas memédrias, as
quais sdo capazes de interferir e modificar
por completo a leitura que se faz de uma
situacdo. STEIN (1997) defende que os
objetivos e motivos individuais podem
influenciar a experiéncia de evocacio de
uma meméria ao alterar o que os sujeitos
lembram e como eles interpretam essas
informacdes. Cada estagio do processo
criativo deve ser explorado como tal, ja que
esta seria uma excelente oportunidade de
melhora-lo principalmente através do
conhecimento de suas diferentes etapas.
Pode-se aproveita-las de forma mais
consciente aprofundando cada uma delas,
fazendo com que os resultados sejam mais
eficazes e adequados.

O processo criativo esta extremamente
relacionado com as experiéncias de cada
pessoa, que ao longo do tempo formam um
depésito de informagdes guardadas como
memorias. Estas imagens vao alimentar a
capacidade de imaginacio. Entdo,o
referencial imagistico de cada designer esta
estritamente vinculado as suas memédrias.



Dentro do processo de criagdo gréfica é
possivel encontrar o apoio das memdrias de
trabalho, curta duragdo e longa duracdo. As
memorias  tanto conscientes como
inconscientes serdo acessadas e estardo no
cerne do processo de incubacado, onde varias
informac¢des serdo entrecruzadas e
produzirdo através destas combinagoes
aleatérias novos sentidos os quais virdo a
tona no momento oportuno.

Conseguindo ampliar o acervo de
memérias, fortalecendo-a, é possivel ter a
capacidade imagistica ampliada. Ampliando
a imaginacdo, tem-se mais liberdade e
qualidade nas criagdes, na expressdo e
representacao grafica, produzindo produtos
com mais inovagdo e qualidade.

Para REGAL (2004), a memodria é
essencial para todo tipo de pensamento.
Todavia, o pensamento que pudesse ser
chamado de criativo se utilizaria, prioritaria-
mente e de um modo especialmente
original, dos préstimos das imagens visuais
reorganizadas e resgatadas de experiéncias
e impressdes mnemonicas arquivadas. As
imagens ndo consistem na re-criacdo de
informacdes perceptivas “cruas”, mas sdo
compostas de cenas conceitualmente
interpretadas, segundo escreve STEIN (1997).
Individuos que dispdem dessa ajuda
fundamental, como caracteristica pessoal,
normalmente véem com mais intensidade,
j& que memdria e visdo sdo reforcadas
mutuamente.

REGAL (2004) relata ainda, que o rafe
ou croqui encontra um lugar na triplice
interagdo: ver, imaginar e desenhar. Simulta-
neos, podem amplificar as possibilidades de
inovar criativamente e resolver problemas
com o auxilio do desenho (representacdo
grafica).

Para o autor, aquele designer que se
entrega a esse privilégio articula suas
experiéncias e impressoes visuais estocadas

em arquivos mentais, misturando-as aquilo
que é percebido no presente. Segundo ele,
pensar visualmente é ter a capacidade de
observar de um modo particularmente
diferente, desvendando aquilo que aos outros
pode ser familiar ou trivial. Desta forma, a
pessoa que se dedica a construir um acervo
mais rico de memorias terd sempre mais
facilidade em desenvolver um pensamento
visual criativo, ja que ndo se submetera
passivamente a um conjunto de esteredtipos.

Considerag¢des Finais

A criatividade ¢ fundamental na
atividade do designer. Este artigo demonstra
a importancia de fortalecer a capacidade
criativa, fato este de suma importancia ao
desenvolvimento de um referencial imagistico
para o desenvolvimento da expressdo e
representacao gréfica e a criacao de novos
produtos. Para isso, deve-se entender o
funcionamento da meméria que é responsavel
pela aquisicao, selecao, fixacio e evocacdo
das imagens e experiéncias que compdem a
esséncia do imaginario, influenciando na
criatividade do sujeito.

Ha trés regides do cérebro responsaveis
pela memdria, classificadas como trés
memérias. Buscar o entendimento das
diferentes memdrias e suas inter-relagdes
com O processo criativo € um importante
meio de enriquecé-las, tornando a
capacidade imagistica mais rica e
fortalecida para a atividade projetual. Muito
do processo criativo do designer é
dependente das imagens que possam
armazenar durante a vida, refletindo na sua
capacidade de imaginacdo. Quanto mais
imagens o designer se apodera, ou seja, de
mais experiéncias visuais enriquecedoras,
sua capacidade imaginativa se fortalece e
se qualifica. Assim, o imaginario, ou seja, o
poder de criagdo e expressdo do designer
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esta ligado a sua vida, sua experiéncia, sua
vivéncia, sua carga de imagens adquiridas.

Neste sentido é fundamental que o .

designer se habitue a visitar com fregiiéncia
exposicdes artisticas, feiras, museus,
eventos, etc. bem como dispensar um tempo
importante para leitura e fixagdo de imagens
através de bibliografia das mais variadas
areas. Com essa bagagem de imagens, o
designer tem condicdes de imaginar,
representar graficamente e criar com mais
riqueza e qualidade.
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