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CALEIDOSCOPIO

0 “CAMPO EXPANDIDO™ DO DESENHO
E SUAS PRATICAS CRIATIVAS

Introducao

Face a complexidade da sociedade tecno-
ldgica, erosao de estilos de vida tradicionais, e
dindmica da mudanca, muitos tém vindo a
questionar o modo como o ensino tem
acompanhado essas alteracdes e a reflectir
sobre as necessarias capacidades do futuro
designer. Tschimmel (2003) advoga uma forma-
cdo que vise “o desenvolvimento duma flexibili-
dade intelectual e criativa, um pensamento
integral e imaginativo, uma razao critica e a
capacidade de auto-responsabilidade”. Lloyd
(1994, citando 02 Global Network') diz que o
futuro designer sera um catalizador da mudanca
e organizador do processo criativo, desenvol-
vendo conceitos e trabalhando com equipas de
especialistas, acrescentando que, com a
convergéncia de informacdo e as tecnologias
de comunicacao, ja ndo é tanto “o que se sabe”
mas o modo “como se formulam as questdes”.
0 reforco das competéncias criativas parece
relevante face as mudancas estruturais numa
sociedade dinamica e competitiva (Tschimmel,
2003), uma vez que detectar problemas e
produzir solucdes ndo podem ser vistos
como actividades predominantemente ldgicas
(Lawson, 1994).

Num quadro alargado que tenta, com as
outras disciplinas, contribuir para a formacéo
do designer, o desenho pode considerar-se
como espaco de eleicdo da criatividade. Isto
acontece, ndo so pela utilizacdo de diferentes
técnicas e preceitos da propria disciplina
(desenvolvimento de capacidades perceptivas,

1 02 Global Network é um férum para exploragdo de novas

possibilidades no design, promovendo o respeito pelo
ambiente.
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espaciais, cognitivas) como através do favorecimento de estruturas conceptuais que incentivam a
investigacdo e o questionamento de ideias. O desenho cumpre assim as suas diversas fungdes: uma
ferramenta de pensar e de expressao do pensamento; um estimulo a criatividade; um instrumento
de comunicacdo de ideias; um processo de conhecimento do proprio e lugar de expressao de
subjectividade; um percurso evolutivo, a “formatividade”? . Estas funcées realizam-se na pratica, em
simultdaneo, dum modo articulado que ganha expressao no processo projectual. Citando Molina
(1999:17) o desenho, ao mesmo tempo que configura uma ideia, comunica e informa sobre a
estrutura com a qual cada pessoa capta o fenomeno, reflectindo ao mesmo tempo o valor simbdlico
que assume.

Processos criativos multidisciplinares

Argumenta-se na literatura da area que a resolucéo criativa de problemas envolve dois tipos de
pensamento: o convergente, ou analitico, e o divergente, lateral ou associativo. Enquanto o segundo
é a fonte de ideias e descobertas, o primeiro racionaliza, critica e transforma ideias em produtos
Gteis. Apesar da existéncia de factores individuais (personalidade, experiéncia, interesse,
conhecimento) e contextuais que influenciam a criatividade, muitos investigadores concordam gue
o0 pensamento criativo pode ser desenvolvido, treinado, incentivado (Gordon, 1961; De Bono, 1970,
1992; Guilford, 1986; Smith, 1998), através de técnicas de geracdo de ideias, de pensamento
lateral ou divergente. Comum a todas esta o uso de estratégias mentais que encorajam activamente
a divergéncia e desencorajam a inibicdo. Heerwagen (2002) refere a existéncia de dois processos
chave na base da resolucdo criativa: processos combinatodrios (produzir novas combinacdes gue
ultrapassem ideias/coisas familiares) e processos de transformacdo (uso do pensamento analdgico
e de metaforas para transferir conceitos dum dominio para o outro). Sugere-se que o uso de
diferentes modelos mentais e a permuta entre eles é um elemento cognitivo importante na
criatividade e por isso as metaforas, ao facilitarem essa mudanca de perspectiva, chamando a
atencdo para duas coisas aparentemente sem ligacdo, representam importantes contributos. Entre
outros factores com influéncia na criatividade, refira-se o conhecimento de base na area, por ser ele
que distingue actos deliberados de criacdo, colocando a ideia no contexto e sugerindo a razdo da
sua importancia (Heerwagen, 2002, citando Buchanan, 2001).

Ultimamente, no que respeita a etapa do desenvolvimento do processo criativo, alguns designers
tém associado ao seu trabalho o termo experimental.3 No decurso das experimentacdes inerentes a
pratica do design, sdo bem toleradas as «media cross pollination»* — nomeadamente a fusdo de
ideias entre disciplinas. Melhorar as praticas do Design no espaco de uma geracdo é por isso
fornecer também estratégias que possibilitem a criatividade no campo da experimentacao:
a melhoria reside no encorajamento do processo criativo, entendendo-se a experimentacdo como a

2 Como Giangregorio (2001) refere, a “formatividade” significa deslocar a atencdo da estatica contemplacéo do resultado final para
a dinamica da evolucdo do processo.

3 0 termo aparece em indmeras revistas dedicadas a cultura visual, a partir da segunda metade dos anos 90, onde se apresentam fusdes
com outras praticas criativas contemporaneas, apresentando-se como exemplo o “experimental graphics” onde se testam os limites
estéticos das convencdes visuais, recorrendo a linguagem das novas tecnologias bem como a modelos graficos de outras disciplinas.

4 Termo utilizado por um grupo de criativos e designers a propdsito do Design interdisciplinar, in BluePrint, p. 103.

68



0 “CAMPO EXPANDIDO” DO DESENHO...

elaboracdo de ideias passiveis de se concretizarem ou ndo, nas fases subsequentes de resposta
a necessidades concretas. Em Criativity Demystified, Brand (2001) revela que a criatividade no
Design envolve a combinacdo de conceitos existentes e experiéncias conhecidas, através de
analogias e metaforas, justapondo ideias com surpreendentes lapsos de ldgica ou simples
combinacdo de duas ideias. Sublinha também que a producdo de trabalho criativo é feita da
integracdo eficaz de conceitos e informacdo existente, produzindo sinteses e justaposicdes
alternativas destes conjuntos, introduzindo desta forma uma pequena diferenca, que constitui a
novidade. A experimentacdo pode ser o motor da criatividlade na definicdo de Brand: a
experimentacdo deve poder trabalhar em regime de «media cross pollination» desenvolvendo novas
estruturas conceptuais, contribuindo assim para uma visdo criativa mais abrangente. 0 processo
criativo sai enriquecido, beneficiando da ligacdo a experiéncias trazidas de outros dominios do
conhecimento como a arte, a ciéncia, a literatura ou a linguistica. Por exemplo, recorrer a um
algoritmo para fruicdo de um dado espaco piblico, ou estimular a experimentacdo a partir de
determinados conceitos defendidos por um movimento artistico, constituem-se como exercicios de
criatividade. Alguns designers afirmam que a apropriacdo que fizeram de producdes criativas de
outras areas® permitiu a elaboracdo de novas formas graficas. Também a exploracéo dos avancos
tecnoldgicos até ao limite estético, e incorporando a estética do trabalho artistico, possibilitou um
conjunto de experiéncias criativasS.

Os artistas, reflectindo sobre a pratica artistica, expandem o seu trabalho sobre areas diversas.
A investigacdo de estratégias e metodologias proprias do design e da publicidade motivaram, por
exemplo, a artista Barbara Kruger, na década de oitenta, a expor imagens em suportes publicitarios
- outdoors, fliers, sacos de compras. A artista/designer recorre ao desfasamento entre imagens e
texto para questionar o observador - é na esfera piblica que Kruger expde o seu trabalho, rejeitando
o espaco confinado da galeria.

Contributos do desenho no pensamento do design

0 papel do desenho no pensamento do design é considerado relevante e muita investigacdo tem
sido feita recentemente, impulsionada pelo desenvolvimento de ambientes digitais de computacao
grafica e criacdo de programas que tentam simular os processos analdgicos, seguidos pelos
designers na sua actividade.

Em 1989, Garner, consciente do papel fundamental do desenho e no sentido de repensar os
curriculos de cursos de design, desenvolveu uma investigacao qualitativa, baseada em entrevistas
abertas a profissionais de design de diversas areas, concluindo da importancia unanime do desenho,
nao s0 como meio apropriado para definir solucdes, mas como uma actividade que afecta
profundamente todo o processo. Garner argumenta que, para a maioria dos entrevistados, o desenho
é a ferramenta vital na organizacdo do pensamento e é considerado o instrumento ideal para a
exploracdo e manipulacéo de ideias. Por um lado, porque o esboco é 0 modo mais rapido e directo de

5 Definem as suas concepcdes como resultado de cruzamentos como “amélgama de grafismos inovadores, miisica underground,
avantgard-fashion, arte e street culture” in Under Cover, BluePrint, p. 95.2001.
6 Jbid.
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produzir representacdes visuais, visualizar o que se idealiza; por outro, porque o desenho e a
criatividade estao intimamente ligados. Garner conclui que o desenho parece facilitar a criatividade
no seu sentido mais fundamental ao contribuir para o desenvolvimento da percepcao, clarificacdo do
desenvolvimento conceptual, provocando a geracdo de ideias e facilitando a avaliacdo de propostas.

A investigacdo de Do e Gross (1996) sobre as fungdes do desenho no design, com o objectivo de
criar programas de desenho assistido por computador, corroboram estas conclusdes. Da revisdo de
literatura feita, estes autores consideram gue os desenhos estdo na base do processo de design,
porque sao o principal meio de pensamento (Herbert, 1993) servem para dirigir, ordenar, clarificar e
guardar ideias (Robbins, 1994); ou questionar sobre formas, ideias e espacos (Rowe, 1987); o
designer estabelece uma conversacao grafica com o desenho (Lawson, 1994). Partem da hipdtese de
que o acto de desenhar parece estar na base de actividades cognitivas importantes no design que sao
levadas a cabo pelo desenho e sua interpretacdo. Concluem da sua investigacao, que acompanha na
pratica diversos profissionais e alunos, que o desenho é o veiculo fundamental para o pensamento no
design. Justificam que a maioria dos designers desenha as primeiras ideias com lapis e papel sendo
0 eshoco, um modo eficaz de produzir representacdes de ideias e que a ambiguidade do eshoco livre
permite a formalizacdo incremental de conceitos e interpretacdes bem como a exploracdo de
alternativas. Os actos relacionados de olhar e desenhar convidam os designers a reconhecer novas
interpretacdes das alternativas propostas. Através de desenhar e olhar encontram analogias visuais,
relembram exemplos relevantes e descobrem novas formas baseadas em configuracies geométricas
previamente reconhecidas nos seus desenhos. Pensar através de representacdes graficas, como
eshocos e diagramas conceptuais, parece desempenhar um papel significativo na resolucdo de
problemas. O pensamento do design é acompanhado e embebido no acto de desenhar. Os eshocos
gravam uma sequéncia de movimentos do pensamento que reflectem uma dialéctica sistematica
entre dois modos de pensar: “ver como” e “ver que”. Pereira (1999), investigando o acto criativo no
processo de design diz que ele se relaciona com representacdes e acontece durante a experiéncia de
simulacdo, no dialogo entre o sketch mental e a imagem feita. Segundo ele, é hoje aceite que as
primeiras e menos definidas representacdes tais como eshocos e esquissos estao relacionadas com
as fases mais criativas do processo. Isso é explicado através dum sistema de simbolos, uma rapida
reinterpretacdo de significados e a emergéncia de novas e inesperadas formas. A ambiguidade é
também o resultado da natureza mal definida, multisensorial, subjectiva, e multidimensional dos
problemas em design. Ha um significado conceptual e perceptivo, desempenhando os dois uma funcéo
relevante no acto criativo. O significado conceptual é uma construcdo metaférica (deduz, generaliza
e constrdi conhecimento) baseada na experiéncia enquanto o perceptivo (sentir se vai ou nao
funcionar) é a reproducdo directa da experiéncia mental (Pereira, 1999).

“0 Campo Expandido” do Desenho: importancia na criatividade

Quer se fale de como um utensilio deve golpear, de como uma mao deve accionar, dos fluxos ascendentes que
separam as massas nublosas... quer se organizem os niveis conceptuais do pensamento, ou da teoria da
relatividadade, ou da visdo de Delacroix, recorremos sempre aos mesmos recursos graficos que determinam os
volumes e as formas. Visualizamos os contornos e estabelecemos a sua profundidade analdgica espacial sobre os
conceitos abstractos que reorganizamos com eles.

Molina & Cabezas & Bordes,(2001) £/ Manual de Dibujo, Estrategias de su ensefianza en el siglo XX.
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Rosalind Krauss (1979), no seu artigo 7he expanded field, aponta as dificuldades que a Histéria da
Arte Contemporanea encontrou na nomeacdo da escultura que ja ndo se materializava na classica
formula ocidental — estatua+pedestal. Embora no texto as preocupacdes de Krauss se centrem nas
questdes particulares da escultura dos anos sessenta e setenta, em geral nas (ltimas décadas do
século, os artistas procuram novas abordagens para a sua pratica e desmaterializacédo da obra de arte:
situando a obra fora do pedestal (Maderuello 1992) ou da tela, o artista tornara cada vez mais hibridos
os suportes do seu trabalho e por vezes mais visivel o proprio processo da criacdo artistica —
minimizando para tal o resultado final da obra. Apresentado como documento das varias etapas do
processo criativo, tamhém o desenho tradicional” é tratado a luz do novo estatuto que o “processo”
da criacdo artistica adquire: o desenho contemporaneo é valorizado como “arte”, ao mesmo tempo que
expande o seu costumeiro formato de registo grafico bidimensional a outros meios de representacao.

Outrora definido como imagem analdgica, o desenho contemporaneo aglutina, articula e cruza
procedimentos de outras realidades. Molina (2002) em Magquinas y Herramientas del Dibujo,
apresenta-nos variadas corporalidades do desenho, como por exemplo, o desenho da fotografia —
desenho com luz ou traco dptico, tendo a cAmara escura como suporte. 0 autor refere que, assim
como a fotografia nao determinou a morte da pintura, os novos meios tecnoldgicos ndo enterraram
o desenho, pelo contrario, este participa nas novas tecnologias digitais, tornando-se mais ampla a
definicao do desenho, nas praticas criativas contemporaneas. De acordo com esta nova definicao,
desenho analdgico e desenho digital sdo duas praticas do desenho contemporaneo sobre as guais
diversos autores tém vindo a debater as competéncias no quadro das artes visuais8.

Mais do que um meio de transmissao de ideias, o desenho é um espaco de experimentacao e de
estimulo a criatividade: retomando a enunciacdo que Brand faz da criatividade, podemos situar o
desenho nas ferramentas do pensamento, que a partir de articulacdo de ideias — pode expressar um
conceito ou ser o veiculo de reflexdo sobre um problema - e de desenvolvimento de estruturas
conceptuais. Analogias, metaforas ou justaposicdo de ideias poderao ser graficamente experimentadas
e experienciadas por meio do desenho, recorrendo a processos hibridos — entre analdgico e digital, por
exemplo. Carneiro (2001:35) refere que desenhar é estruturar analogias seja qual for o meio utilizado
e que o essencial do processo de criacdo ndo esta nos instrumentos mas na concepcéo. O desenho
contemporaneo, ou «novo desenho» (Molina 2002:56), nédo se esgota na facilidade dos meios mas sim
na capacidade inteligente de organizar os seus dados para estabelecer uma hipdtese de sentido.

Metodologia dum processo projectual
Entendido como conjunto amplo de fenémenos de organizacdo grafica (Molina et a/., 2001), o

desenho permite uma diversidade de exercicios que incentivam a pratica da criatividade. O programa
de desenho do curso de Design parte para uma complexidade crescente que ajuda o aluno a

7 Simdes, Silvia, 0 Desenho na era Digital, Margens e Confluéncias, um olhar contempordneo sobre as Artes, 2002, ESAP,
Guimaraes, define e foca as diferencas entre o desenho dito tradicional, considerado analdgico e o desenho digital, entendido como
o desenho produzido por computador.

8 Autores como Simdes em 0 Desenho na Fra Digital, Molina em Maguinas de Dibujar: territérios y escenarios del dibujo, do livro
Magquinas y Herramientas del Dibujo. Autores dedicados a outras areas, como Merrit em From pencil to pixel, fazem a evolugao dos
graficos analdgicos até aos graficos digitais para a publicidade e televisao.
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consciencializar o conhecimento e experiéncia do que vai adquirindo. Ao longo de trés anos, os
alunos aprendem a desenhar com base nas variantes do desenho analdgico, utilizando também os
procedimentos dos manuais de desenho contemporaneo onde se faz a identificacdo dos problemas
classicos da representacdo. Referimos aqui os projectos propostos para o 4° ano dentro da grande
tematica: relacdo do homem com o espaco. A programacao feita propde o estudo do espaco jardim
e do espaco urbano de bairro. Os exercicios planeados no primeiro projecto — o espago jardim,
contemplam o desenvolvimento de capacidades de especulacdo, introspeccdo, observacdo e
criacdo.

Apds serem revisitados os conceitos de representacdo do espaco pictorico (indicadores de
profundidade, perspectiva) é fornecido aos alunos um desenho bidimensional — planta — de um jardim
que desconhecem. Como documento base, a planta do jardim permite apenas diferenciar caminhos
estreitos, largos, clareiras, sem outras informacdes como relevo, morfologia, vegetacdo etc.
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0 1° exercicio consta da elaboracéo de dois percursos nesse jardim, com a representacdo de 20
vistas, onde se propde que ilustrem a metafora “fuga e permanéncia” correspondendo a duas
atitudes, duas poéticas de abordagem na relacao espacoutilizador. O percurso da fuga no espaco a
especular, corresponderd a uma visdo de movimento em que o olhar se desloca perseguindo o
objectivo de encontrar uma saida, adquire uma carga dramatica. O percurso da permanéncia sugere
em contraponto, uma atitude de calma, de usufruir na contemplacédo, de fixar para além das
aparéncias.

Estudos para narragdo grafica do
percurso: trabalhos exploratorios
sobre fuga e permanéncia

Para a realizacdo deste projecto os alunos partem duma pesquisa onde exploram linguagens
plasticas que possam traduzir os dois conceitos em termos de percepcdo espacial, sensacdes,
campo visual e técnicas ajustadas. E pedido um story-board dos percursos idealizados - articulando
o0 esquema do percurso escolhido na planta, com a progressiva construgdo de um imaginario. Como
complemento desta fase de procura, recorre-se a projeccéo de slides sobre a histéria dos jardins ao
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longo do tempo e projeccdo de filmes ou videos que retratam situacdes fisicas e psicoldgicas,
relacionadas com a metéafora “fuga e permanéncia” (p. ex: Blowup, Blair Witch Project, Corre Lola
Corre, Comboio de Sombras, Pleasant Ville). Por meio do visionamento destes filmes, os alunos
poderdo identificar diferentes estratégias de representacdo, Uteis para a narracdo grafica dos seus
percursos. Eles permitem recolher elementos relevantes® na construcdo de uma gramatica visual'0,
a aplicar na representacdo de um percurso de fuga e permanéncia — perspectiva aérea, planos
picados ou contra picados, assim como diferentes modalidades de representacdo do proprio
movimento. Os filmes visionados apresentam cenarios com transicoes entre estadios de
permanéncia e fuga das personagens e efeitos estéticos correspondentes. Por exemplo, em Blowup
de Antonioni, quando o fotdgrafo pretende “conhecer” em detalhe o vulto que se adivinha estendido
na relva, procede a ampliacdo de fotografias. Esta accdo de zoom in permite ao aluno(a) transportar
da tela de projeccdo para o desenho analdgico, um esquema de narracdo centrado no detalhe,
explorando desta forma um percurso de permanéncia, desenhando varias aproximacdes a
determinado elemento particular. Os alunos sdo incentivados a proceder a recolha de elementos,
imagens seleccionadas que depois exploram graficamente, quer por via analdgica quer digital, que
possam eventualmente servir para a elaboracdo do seu dicionario e gramatica visual: texturas,
manchas, contrastes de claro-escuro, ou até efeitos retirados dos prdprios filmes.

Descrigio de um processo
grafico: aplicagdo de efeitos
analogicos e digitais

9 E permitido desta forma ao aluno explorar memérias/experiéncias visuais familiares ou estranhas: imagens identificadas de acordo
com o que Roland Barthes define como Punctum em Camera Lucida (1984) e que Hall Foster (1996) utiliza em The Return of the
Real para o referir em alguns trabalhos de Warhol. Punctun é designado por Barthes como um detalhe especifico na imagem que
toca o observador mais profundamente, provocando um reconhecimento pessoal momentaneo de uma experiéncia passada.

10 Gerhard Richter recorre também & manutencéo de um arquivo de imagens retiradas de inimeras fontes, projecto Atlas — coleccédo
de imagens fotograficas, como instantaneos, photomaton, retratos, fotografias de revistas, jornais e enciclopédias. Esta colecgao,
feita ao longo de 40 anos, é um arquivo pessoal a que o artista recorre para transformar as fotografias em photopaintings.
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Percursos de fuga e permanéncia envolvendo
diferentes linguagens visuais. Técnicas: Carvao
e pastel; Colagem de imagem com linhas de
costura cosidas a maquina sobre cartolina preta
(pag. seguinte).
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Pretende-se uma ligacdo entre o pensamento conceptual e a expressao, em que as imagens de
paisagens e jardins sdo elementos chave que suportam o argumento, quer seja realista ou
fantastico. Trata-se do desenvolvimento das capacidades cognitivas associadas a intuicdo,
imaginacdo, pensamento visual, espacial e perceptivo levando o aluno a explorar, nas
memo@rias/experiéncias visuais familiares ou estranhas, a construcdo do seu espaco jardim.
Pretende-se aumentar a consciéncia do impacte do espaco nos sentimentos, estados de espirito,
sentidos, alargando e ampliando a linguagem do espaco e da paisagem. Nao ha condicionamentos
na escolha de técnicas de representagdo. Entendemos, como refere Chaet em Art of Drawing, (em
Molina et al,. 2001), que o desenho é a eleicdo pessoal duma linguagem grafica, apropriada as
necessidades dum conceito particular. Os alunos sdo encorajados a trabalhar os seus registos
graficos, procurando, tanto nas técnicas de desenho analdgico como nas digitais, o meio de
representacdo que melhor traduz o percurso idealizado. Os resultados surpreendem sempre pela
diversidade das solucdes apresentadas que vao do desenvolvimento de verdadeiros plots de cinema
de grande realismo a abordagens fantasticas de jardins irreais ou a puras abstraccdes através da
exteriorizagdo de sentimentos. Com ou sem personagens, sendo o autor o observador ou o
protagonista da cena, a exploracao de sensacdes da corpo a um mundo interior e seus aspectos
cognitivos (limites do espaco, relacdo do homem ou de outros seres com o espaco, espaco proximo
ou longinquo, campo visual, etc.).
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Percursos com recurso ao desenho analdgico e
digital (manipulagdo de bitmaps em programa
vectorial).
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0 projecto desenvolve-se depois no confronto com o espaco real do jardim, a partir de cuja
planta especularam. Incentiva-se agora a aprender a ver o que se Vé, a estar consciente do que la
esta na realidade. E pedido o registo do mesmo percurso feito agora no local e uma reflexdo sobre
as diferencas encontradas.!

A partir deste projecto os estudantes aumentam o seu vocabulario de desenho, tém mais aptidao
para compreender a linguagem visual, as relacdes espaciais e as respostas emocionais aos lugares.
E para além disso, encorajar os alunos a ouvir e ver as suas préprias memérias, experiéncias e
sentimentos como as raizes fortes que continuamente ligam os que aprendem. Como diz Olin (1985)
“E no fazer mundos que aprendemos a reinventar o mundo (...) no criar lugares como em toda a arte
e cultura fazemos planos para o futuro, para o que ainda ndo tem existéncia e sempre com o
conhecimento do passado e do que é. Na verdade tudo o que podemos aprender é memdria, o resto
é imaginacdo”. A experiéncia de mostrar diferentes tipos de conhecimento é enriquecedora; o
dominio do espaco que viveram, especulando e confrontando a realidade, permite-lhes partir para o
exercicio seguinte — uma intervencao no jardim. Essa intervengao tanto pode tomar um caracter de
resolucao de um problema detectado no espaco do jardim, no sentido de contribuir para o seu
melhoramento, como formalizar-se num trabalho de caracter utépico, que promova uma reflexao
sobre a relacdo homem- espaco pablico -natureza.

Intervengao no jardim: contribuigdo para
i divulgar o jardim botanico de Lisboa, a
partir da exploragdo dos desenhos.

No segundo projecto — o espaco publico do bairro, ha uma abordagem distinta, partindo-se duma
exploracao prévia no local, por meio de registos analdgicos. Posteriormente, séo introduzidas
mdltiplas visdes de correntes artisticas sobre o referente da cidade (cubismo, futurismo,
surrealismo, dadaismo, “situacionismo”) e o aluno é incentivado a especular a partir dos conceitos
inerentes a um destes movimentos'2.

11 0s alunos descrevem p.ex. que o desenho especulativo partiu de uma ideia, vivéncia, experiéncia, é essencialmente criativo, sendo
a representacdo da realidade interpretada com base em experiéncias passadas. Por sua vez, referem que o desenho de observagéo
no local é uma interpretacdo de uma realidade experienciada no momento, influenciada pelos sentidos

12" Nao aprofundamos a programacdo para o projecto espaco bairro uma vez que a explicacdo do seu enquadramento tedrico exigiria
um debate mais extenso neste artigo.
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0 “CAMPO EXPANDIDO” DO DESENHO...

Conclusdes

Reflecte-se sobre o desenho como processo projectual, expressdao da criatividade e
desenvolvimento da inteligéncia visual. Tentou-se encontrar uma estratégia que se preocupe com
conteddos e contextos, utilizando o proprio pensamento do design: parte-se duma intencao,
propdsito, aprende-se a definir pardmetros e recursos necessarios, exploram-se opcdes criativas,
projectam-se solugcdes potenciais, avaliam-se resultados. Encoraja-se os alunos a considerar
diferentes modos de pensar e incentiva-se a imaginacdo e consciéncia sensorial. As técnicas sao
introduzidas ndo como um fim em si mas como instrumentos de transmissao de ideias e intencdes.
Quando defendemos a exploracao de processos hibridos no desenho e a inclusao de pontos de vista
de outras abordagens como a fotografia ou o video, ndo consideramos, porém, dispensaveis as
convencdes dos manuais de desenho classico: achamos muito importante o entendimento das
mesmas e da sua transformacéo ao longo da histéria do desenho, porque sdo fundamentais na
operatividade de conceitos.

Imagens: trabalhos realizados pelos alunos Ana Macau, Elisabete Ornelas, Erica Teixeira Abrantes, Hugo,
Sandra Neves e Susana Meira
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