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1. para uma (i)légica da erronia

Quando as coisas novas ou diferentes se apresentam a consciéncia, ainda vao envoltas em
ambiguidade. Por forma a atenuar essa ‘estranheza’ que recai sobre as apreensdes, porque
ainda nao beneficiam de contornos claros, conferimos-lhes ideias, impressoes, conceitos e
definicoes, estabelecendo analogias, para melhor pensar sobre os seus factos e, nao raras
vezes, operando-os na pratica, para conhecé-los numa esfera que €&, nessa altura, mais
particular e, por conseguinte, melhor explicavel. O recurso a ciéncia ou as explicacdes que a
ciéncia ja produziu para consulta, constitui um mecanismo para o efeito. Mas a ciéncia nao
cobre a grande maioria das ocorréncias naturais ou desconhecidas; porém, as que consegue
apresentar, sao quase sempre consideradas verdadeiras e inequivocas, contribuindo para

mitigar a ambiguidade sobre o que nao é reconhecivel no imediato.

A perfeicdo do tracado interior de uma couve-lombarda é tal que a sugestdo
de visceras ou de miolos se suspende na pura analogia formal, ideal: a essa
verdadeira pulsGo da perfeicGo responde a violéncia da ocultacdo do
informe. A perfeicdo é exactamente proporcional a forca com que encobre,
porque é o perfeito que oculta, e assim constréi e revela o que o ameaca, o
imperfeito, o negro e, no fim de tudo, sem duvida a morte. A ‘perfeic@o’
entra totalmente na ldgica da inversdo e da reversibilidade dos contrdrios."

Manifestando-se no repertorio da verdade, a ciéncia ndao é exata nem apresenta o molde
imediato para a (compreensao e o alcance da) perfeicio e da certidao, na trama
incongruente do universo de todos os fenomenos. Considera-se, por isso, que para nos
localizarmos na rede dos acertos, tem de haver um exercicio complexo e zeloso sobre o lado
erratico da natureza e do homem; é preciso que a propria ciéncia se entregue a erronia e se
debruce sobre ela, pelo menos, tanto quanto sobre a certiddao, ndo so6 no esforco de uma
universalidade, quanto no da diferenca, que é o que vem acrescentar algo diferente ao que ja

se conhece.

‘Fingir’ que nao ‘vé’ o erro, nao devia ser proprio de uma ciéncia ‘exata’, porque ao lado
dela esta (evidentemente) a falha, a parddia, o acaso, o aleatdrio, o impreciso, o ambiguo, o
imprevisto, o susto, o variavel, que assim permanecem nas cronicas da superficie porque nao
temos como explica-los ou opera-los na linha confortavel e consensual da ciéncia, e no dogma

das logicas precisas.

Contudo ndo se trata - e este ponto é essencial - de pura contingéncia

aleatdéria, o matemdtico jd desde hd muito demonstrou que o aleatdrio

' Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., p. 224.
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puro é uma das formas mais perfeitas do universo, e por conseguinte das

mais raras.*

Temos essa pretensao de, com este ensaio, poder mostrar algumas nuances em que o erro
parece ser parte das logicas e das ciéncias; por um lado, na esséncia (o campo da
“invisibilidade”), e por outro, no ‘envelope’ das coisas vistas (da “visibilidade”), tanto quanto
integra, nessa ambivaléncia (aqui numa proporcao bastante maior que o acerto), o mundo e

as coisas vistas e pensadas.

Ora, durante muito tempo, a investida de compreensao do erro dependeu do contexto moral
ou ético da época, reflexo do escrutinio sobre as condutas tidas perante um conjunto de
regras admitidas: age-se ‘bem’ ou ‘mal’®, conforme sdo aderidas ou transgredidas, sendo
feitos juizos segundo padroes estabelecidos na logica
de valores certos que abrange os codigos para a vida na

coletividade.

Relativamente ao desenho, nao ha excecdo, quanto a
esse habito. No desenho classico, tem sido,
efetivamente, a sua relacdao com o acerto, que define
uma finalidade concreta para apresentacao. Mas
percebe-se que o sistema atual ja nem sempre se
presta as finalidades concretas... Digamos que essa
necessidade ‘compacta’ do s6frego acesso a perfeicao,
ja se dissolveu e deu lugar a fragmentacao das ideias e
dos ideais, em que a perfeicdo deixou de ser uma
necessidade ou se tornou praticamente numa
Anénimo
impossibilidade. Trata-se do tempo e da cultura pos- http://www.insanus.org
moderna a fazerem reponderar o desenho acertado e

as finalidades coerentes.

E que o advento da imagem mediatica veio a alterar a ideia e as funcdes do desenho,
desligando-o das necessidades de representacao das verdades, na resposta aos objetivos bem
delimitados. Tudo isso, reflexo do genérico situar da virtude do saber em padroes de
acertamento, em que a historia da teoria do desenho envolve, desde ha pouco tempo, a
dissolucdo de um estigma construido a margem da flexibilidade, dificil de combater no
objetivo de fundamentar, na existéncia irrevogavel do erro, por um lado, e na sua

legitimidade no motor criativo, por outro, e ainda na impossibilidade de o acerto se dar como

2 Moles, A., As Ciéncias do Impreciso, op. cit., p. 27.

¥ Na mesma linha, a religido interpreta o erro como maldade ou ignorancia: i) pecado deliberado
(podemos aqui arriscar uma associacdo ao erro intencional, que desenvolvemos no Capitulo B); ii)
pecado, por cumplicidade passiva ou omissao (parente do erro casual, explicitado no Capitulo D).



138

0 ERRO COMO RECURSO INVENTIVO NO EXERCICIO DO DESENHO DE ESTUDO E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

elemento Unico na validacdo dos processos do conhecimento e dos resultados consistentes

que a ciéncia favorece com os seus processos e resultados de demonstracao.

E como se a verdade da representacdo ja nao constasse, em pleno, das tarefas do desenho...
Ja ndo é possivel responder ao processo grafico exclusivamente através da perseguicao ao
modelo certo, porque o acerto como verdade, na solucdo dos problemas, traduz um cenario

gue ja nao existe na sua grandeza.

Dai que a validacdo duma otica que encare positivamente determinadas causas e
consequéncias do erro, a singrar como contributo para o achado de qualquer coisa melhor e
no ambito do agenciamento do derradeiro acerto, tera, decerto, de bater enraizados
principios de ordenamento e alguns preconceitos relativos a face inversa da logica das coisas

que damos como incontestaveis.

Uma alegada coeréncia do erro constitui-se nos principios gerais da indeterminacdo e nos
sistemas que se regem pela ordem do caos que nao ‘espera’ o momento da ordenacao, e que,
dessa forma, escapa a qualquer previsao ou estimativa modelar na constituicao de uma regra.
0 sentido em que uma excecao valida pode, na realidade, afrontar a regra e determinar outro
modelo, € o que a historia dos resultados praticos nos revela, dado que é possivel identificar
uma significativa quantidade de casos elementares e situacoes exemplares, que demonstram
a recorréncia a erraticidade e os seus resultados como fatores evolucionarios, a ter em linha

de conta.

Com efeito, além do plano do onirico que, certamente, seguiu e segue essa regra, verifica-se
o habito da experiéncia erratica nalguns clusters artisticos e técnicos documentados desde
ha, pelo menos, quinhentos anos (todavia, mais vincado a partir dos finais do século XIX),
como sendo, a titulo de exemplo, a atencdo conferida as imagens acidentais na antiguidade
classica e o seu uso decorrente do ensaio empirico, na validacdo da errancia da natureza nas
formas avistadas em nuvens, rochas, através de sombras nas superficies, e em reflexos no
meio aquatico, que eram transpostas para a arte, sob pretexto de inspiracao; ou, no caso do
erro intelectual, na frequéncia da suscitacdo do erro paradoxal, por exemplo, para a
determinacdo das causas de patologias psiquiatricas e do seu tratamento, em modos pouco
ortodoxos, porém, de eficacia garantida, ou ainda, como recurso para o desenvolvimento da

inteligéncia artificial.

0 que isto também nos revela, é que uma excecdo formada pelo erro pode traduzir clivagens
inventivas com potencial paradigmdtico, conforme afirma Morin, pelo que consideramos
inteiramente viavel, a tentativa de estabelecer o erro como elemento, tanto consciente,
como inconsciente, que permite questionar e revigorar sistemas, ideias e desenhos, mantendo

uma inspecdo constante - através de alertas acionados nos nexos inerentes -, que vao
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despontar incompatibilidades sugestivas de compatibilidades alternativas e um crescimento

além do previsto.

Mas para que o desenho possa ser comentado a luz desse tipo de potencial inventivo (que é
erratico), € necessario isola-lo para reaprender as suas funcdes primitivas. Foi isso que
tentamos fazer, num trajeto ensaista em que foi possivel constatar que a formulacao da
teoria ndo acompanhou a desenvoltura percetiva que tanto recorreu ao erro como fonte
inspirativa e operativa para a composicao criativa de respostas viaveis a problemas
concretos... Considera-se, contudo, exequivel, a tentativa de especular sobre o erro como
elemento que permite questionar sistemas e construcdes logicas e vincular a inteligéncia para

a direcao do futuro, aprimorando a percecao fina do mundo e o mundo dos inventores.

O inventor das leis, o inventor de formas acrescenta indefinidamente, no
labirinto dos possiveis, barreiras e passagens obrigatérias ao arsenal das
restricoes técnicas do ‘pensamento correcto’, da légica de um logos
universal. Mas o campo do pensamento é infinito e a situacdo do
descobridor permanece a mesma, apenas se desloca. E a custa da sua

errdncia que ele abre caminho.*

Com efeito, nos intersticios das visdes que exacerbam conceitos de racionalidade (ldgica do
planeamento) ou de fragmentacao (légica do desejo), reside alguma atencdao comum a sintese
de algumas praticas passiveis de visdes laterais que consentem o enquadramento legitimador
dos resultados inesperados da invencao, pelo erro, no espaco do encontro de algo
fundamental de que ndo se estava a espera, mas em que se reconhece uma aplicabilidade

vantajosa, em termos da busca do objeto original.

Hoje, na tentativa de fazer equivaler a errancia operativa a possibilidade de motor
igualmente valido para a ‘verdade do desenho’, vale a pena analisar, noutra ‘vida’, o
simulacro do erro no contexto da ontologia do desenho. Para isso, fitemos o erro como
elemento ‘sinistro’ no seio de uma representacao perfeita ou que visa o primor mimético:
nesse cenario, a hostilidade com que o traco fracassado mancha uma sintese figurativa,
resulta num enquadramento tragico. O recurso a uma gramatica grafica do dominio da falha,
nao deixa de invocar, no limite, o acontecimento do ‘horror’ que se abate sobre o tracado
regulador, revolvendo a representacdo e deformando o contorno do modelo até a ‘morte’,

sem perdao, e dissolvendo irreversivelmente a representacao.

Contrariamente, encarando a interferéncia candida do erro, constata-se que a agressao da
desordem sobre a ordem nao transparece mais, que o natural processo psicoloégico de

interpretacdo das coisas através de um questionamento que €, afinal, comum e operado

4 Moles, A., As Ciéncias do Impreciso, op. cit., p. 194.
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através do tracado erratico sobre a linha mental e fisica que ja definira uma figuracao
concreta (perfeita?), ou o embridao pensante desta. Admite-se, nessa cena, que o contorno
possa ser (des)alinhado para purificar a forma, por via da prévia intrusao subjetiva do caos
que mostra outro caminho para o esmero, num dominio que aponta, figuradamente, para a

redencao da colisao da expressao com a representacao.

Em ambas as situacoes expostas, a ‘infernal’ e a da ‘salvacdo’, com origem no erro que € tao
mais penetrante, quanto o grau de questionamento (inconsciente ou consciente) do sujeito
relativamente ao objeto (e tdo mais inventivo quanto mais se ‘puxar’ pela imaginacao),
devera fazer-se brotar, a chegada (por exemplo, no registo grafico), a evocacao da estrutura
formal da imagem como espaco vivido puro, decorrente do processo de metamorfose da
imagem mental que leva a imagem operativa, quer se trate do desenho de estudo de um

projeto (desenho como processo), ou de uma obra (desenho como finalidade).

Mas compreendendo que o erro também pode ser considerado como a causa do fracasso das
operacdes, no caso de tomarmos, a priori, como acertado, um determinado padrao ou
conduta original, na auséncia ou recusa desse programa, O erro nao existira ou nao sera
considerado. Mais: interpretando inversamente a questdo, damos com o erro espontaneo
como condicdo natural das coisas, e com o acerto como o seu acidente ou coincidéncia. Nesse
caso, a constituicio de uma possivel logica, seria sempre de sintese erratica e integraria

sempre toda e qualquer logica cientifica...

Todavia, perspetiva-se que ao investir noutras logicas e ordens praticas desviantes, os
principios operativos da criatividade podem ser atualizados ao abrigo das necessidades atuais
em que o conhecimento nao pode ser segregado numa sé politica de proa (na base da

verdade), alegadamente melhor que as outras.

Considera-se que a exploracao das possibilidades de aproveitamento de anomalias que
nasceram acidentes ou se tornaram deliberadamente acidentes, nos deixa frente a
capacidades inventivas aptas a revolver standards, para se assumirem operativamente
marcantes e potencialmente vantajosas, ao agarrar a possibilidade de instauracado de nexos
permissivos dos fluxos acidentais que levam aos eventos (singularidades), como resposta a
acao dos agentes que, afinal de contas, podem ser naturais e fazem parte da dinamica do

mundo.

E preciso, pois, ler a inauguracdo do motor erratico com alguma naturalidade, afastando o
absolutismo e enclausurando o tradicionalismo hermético, conferindo permeabilidade a
exploracdo normativa. Isto faz-se, cancelando tabus e intolerancias relativamente aos
processos representativos. Mas € necessario antever, programar ou tratar o erro com

escrupulo, na mesma medida do estimulo com que se pode acolhé-lo, atendendo a que esse
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mesmo erro positivo pode, irremediavelmente, destruir um sistema, um argumento ou uma

logica.

Para ja, portanto, ha a necessidade de isolar provisoriamente o desenho (mental ou grafico)
inventivo e fitar o processo da representacao liberto das metodologias padronizadas.
Independentemente de como se forma, importa decifrar como é que se manifesta, o erro, na
matéria, no desenho ‘isolado’ dos padrdes, considerando as duas vias de acesso aos

mecanismos da representacao que anteriormente foram identificadas:

i) Na génese imaterial, por sugestdao da imaginacdo, em que o remate do erro é
levado a cabo pelo conceito (acdo do pensamento sobre a imagem mental): o
erro, ou o seu tratamento ou processamento, neste sentido, é decorrente de

factos intelectuais e conduzido ou trabalhado no desenho;

ii) Por observacao de factos inusitadamente diferentes do comum que a sensacao
oferece (acdo dos sentidos sobre a imagem material): neste plano, o erro é
‘exterior’ (sensivel) e puxado para o ‘interior’, para abstracao, sendo novamente

conduzido ao desenho, depois de depurado.

Na transicdo dos dois niveis expostos, encare-se o lapso conducente ao erro como obra de
uma terceira ‘entidade’ fundamental e natural, combinatoria dos trabalhos do cérebro, da
mao e da memoria, ou seja, que mescla o lado subjetivo, o lado simbdlico e o lado empirico
(objetivo) da experiéncia visual, e que usa, concomitantemente, a verdade e a mentira como

sistema de teste das coisas.

No fundo, estamos a referir-nos ao trabalho de articulacao das vertentes concetual
(abstracao) e percetual (sensagao) da imagem, num dominio hibrido que nao é exclusivo,
interior ou exterior a obra ou ao projeto, ao real ou ao virtual, ao observador e/ou fazedor,
nem ao objeto, mas desponta-se no suporte geral do desenho assim que o traco nasce, pela
necessidade de abstracao e pelo sentimento visual do sujeito, e apenas sobrevive a inovar se

globalmente ‘libertino’.

Ora, da unidao ‘anémala’ do real percetivo com o virtual ideatico, por forca do desejo do
novo, resulta sempre uma surpresa cujo principio metafisico do erro é a liberdade®, e o

objetivo pratico sera a novidade.

Contudo, quando entramos no dominio da invencdo que €, como vimos, erratico, nem tudo
pode e deve ser espontaneidade e liberdade. Apesar de ndo ser possivel estabelecer um

normativo do ensino inventivo para uma aprendizagem proficuamente evolutiva, ainda parece

5 Brochard, V., Do Erro, op. cit., p. 244.
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plausivel desenvolver uma disciplina de exercicio que exuma alguma especialidade para o
efeito, compreendendo o arranque do pensamento sobre a espontaneidade articulada com
faculdades da inteligéncia e as habilidades da experiéncia, isto é, na esfera acontecimento do
erro acidental), superada pelo exercicio intelectual (acontecimento do erro induzido), e com

a captura do singular que se desponta, inusitadamente, na experiéncia do desenho.

Mas também pensamos que a invencdo nao se pode desprender do laco metddico do exercicio
que, embora, no contexto de uma série de praticas supostamente arbitrarias, so se
fundamenta por via do trabalho da experimentacdo exaustiva que o pensamento exige.
Ocorrendo no processo de desenvolvimento de competéncias especificas e decorrentes da
aceitacdo de uma ‘regra de errancia operativa’ do intimo (e coletivo) inventivo,

efetivamente, é preciso muito tempo para se chegar a virgindade do acaso®.

Como pode, entao, o erro, funcionar como recurso inventivo sob a constelacao da abertura
para a ordem? E simples: evitando julgar o erro (horror ou salvacdo, sofisma ou paralogismo,
imoralidade ou parddia), porém, acolhendo-o como veiculo para a invencao a partir de uma
necessaria  (in)disciplinaridade da mente e do corpo’, que inscreve, na
‘quadrimensionalidade’, a marca grafica latejante e cintilante, tao singular e incompreensivel
quanto irrevogavel, sobre a qual urge meditar (e a qual projeta o erro para a ‘luz’ da

pedagogia).

A tabela que se segue, elaborada no ambito da necessidade de sistematizar, sintetizar e
concluir sobre o processo inventivo, expde os dois tipos basilares de erros que determinamos -
o erro casual ou material e o erro intencional ou intelectual, proprios das dimensoes

percetual e concetual da imagem, respetivamente.

® Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., p. 260.
7 "Corpo": ja ndo como externo aos objetos, mas como organismo que admite ‘introduzir-se' nos
fendmenos dos proprios objetos.
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2. dimensao corpoérea da imagem

E possivel sintetizar que, quando existe potencial inventivo num sistema de representacao®,
pensamos que se despontam, automaticamente, certas ferramentas (de)generativas,
tornando o desenho num corpo acolhedor das situacdes em que os erros se habilitam a ser
explorados como hipdteses desviantes, na procura paralela de respostas encontradas entre a
dimensao percetual e a dimensao concetual da imagem que ja nao admitem a exclusividade
dos padroes convencionais do acerto. Trata-se da formacao ou invocacdao de dados e
elementos visuais reconfigurados, do ponto de vista da sua diferenca, e desenvolvidos nas

relacdes singulares achadas na base formal do manancial imaginario e inconsciente do autor.

Como nunca no mundo, o erro foi tdo necessdrio, no seu reconhecimento,

para fazer disparar novas direccées.’

Contudo, a par da necessidade da mente de um motor corpéreo para a concretizacao nos
processos de experimentacdo das formas analogas aos conceitos, igualmente o ‘corpo’,
carece de um suporte onde a sua matéria-prima comeca por ser garatujada, antes de se

afirmar como coisa palpavel.

O corpo compreende a horizontal do seu repouso e a vertical da sua
accdo e é a dindmica da propria expressdo nos seus movimentos

obliquos.™

E no devir do desenho que se (re)captura o recurso incessante ao erro como forma criativa e
metafora da vida, que une a mente humana ao natural e ao mundo empirico atual.
Percebemos que se um conceito erratico for segregado no intelecto, ndo se emancipa como
matéria inventiva de facto. Por conseguinte, se um tracado erratico for imediatamente
corrigido, perde-se a oportunidade de pensar as coisas-inventos, anulando a exposicao do

desenho aos abalos incessantes dos impulsos criativos.

8 Tversky, B. (2011), Obsessed by Lines. "Thinking through Drawing: Practice into Knowledge", New
York: Theachers College of Columbia University & Loughborough University, p. 15: There are two ways
to invent new things: bottom-up, by altering or combining or rearranging old things, varying concrete
instances; or top-down, abstractly, by starting with desiderata, goals, principles, or properties, and
instantiating them. (...) People can - and do - do both. They can create new ideas and new things by
using perception and they can create new ideas using conception. In actuality, people go back and forth
between perception and conception, using one to augment the other.

Barbara Tversky (1940-).

% Chaves, M. (2011), O erro é singular (...), op. cit., p. 54.

19 Carneiro, A., Campo Sujeito e Representacéo (...), op. cit., p. 36.
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Ora, nos Capitulos anteriores, dedicamo-nos a percorrer algumas invariaveis do pensamento e

da teoria da expressao, em que se hipotetizou, por um lado, que a aparicao do erro €

s

possivel, assinalavel e legitimavel e, por outro, que o seu processamento mental e material é

viavel e pode constituir um contributo excecional na construcao do conhecimento.

Nessa medida, € de lembrar que ao erro como fator (agente) enganoso ou evento

(acontecimento) falhado, causados inadvertidamente por via de acidente ou acaso, fizemos

corresponder uma situacao erratica por via do acaso.

cer Aol e el vl Nutn) din

3 Aaplas acimefarad]

Leonardo da Vinci (1452-1519)
Vista de um Cérebro, 1489
http://www.leonardo-da-vinci.ch/science

Por outro lado, o erro como situacdo
(presenca) resultante da invalidacdo ou
corrupcd@o voluntdria de sistemas ou
processos, por artificios, fraudes ou ardis,
foi determinado como situacao que ocorre

na formacao de conceitos intelectuais.

Mas, identificamos, anteriormente, mais
duas categorias que a seguir se
transcrevem, e que distinguem o erro como
fator ou agente nos termos acima
explicados, do erro como situacao ou

presenca, nos seguintes:

i) Erro como situacdo (presenca),
resultante da invalidacdo ou corrupcao
involuntaria de sistemas ou processos, por

lapsos, desvios ou enganos;

ii) O erro como situacdo (presenca),
resultante da invalidacdo ou corrupcao
voluntaria de sistemas ou processos, por

artificios, fraudes ou ardis.

Assim, é necessario incrementar o Ultimo elenco, com os seguintes dados:

i. Ao primeiro, associamos o erro haptico (ou surpresa) espontaneo;

ii. 0 segundo constitui-se igualmente como surpresa corpérea, mas premeditada.
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Ora, introduz-se, assim, uma ‘surpresa’ que nasce no ambito da dimensdo corpoérea da
imagem, diretamente relacionada com o carater genético situacional na geracao do erro. Sera
pertinente atualizar, para isso, os dados trabalhados, e questionar o valor dos referenciais da
imagem assentes no paradoxo que oferece uma visao ambivalente mas concertada sobre o
sentido das coisas combinadas pela imagem penetrante (entre a visao e a abstracao),
permitindo regressar a ‘norma’ fértil com préstimos critico e funcional, bem como com o

espirito que, provavelmente, é reconhecedor de autenticidade.

Assim, com os suportes da neurologia e da psicologia, que estabelecem a distincao funcional
do cérebro entre os hemisférios direito e esquerdo, percebemos a separacao das
funcionalidades e potenciais divergentes de cada um, e podemos destrincar uma condicao do
desenho que se presta a interferéncia do erro como situacdo incontornavel e ja ndo como

agente ou fator de que se pode abdicar.

Vejamos que se o hemisfério esquerdo é verbal, intelectual e analitico, ligado ao tempo e ao
conceito, o direito parece comandar funcionalidades percetivas espaciais, fundamentadas
analogicamente na intuicao e na sensacao. Compreende-se, também, pela ciéncia, que o lado
racional (esquerdo) ndao funciona sem o direito e vice-versa, conduzindo, cruzadamente, as

partes simétricas do corpo, em casos ‘normais’ de fisiologia cerebral.

Mas porque assistimos, durante muito tempo, a um crescendo de necessidade humanizada da
primazia da razao e na senda do controlo da emocao (naturalmente privilegiando o hemisfério
esquerdo no que respeita as faculdades de dominio do método e da logica), em detrimento do
direito, que pertencera ao mundo do erratico e das coisas ambiguas e imprecisas,
estabeleceu-se que uma dimensado sensivel da imagem pode estar associada ao ‘cérebro
direito’ e devera ser ‘'rigorosamente’ controlada, ao passo que uma dimensdo concetual da
imagem subsiste, indubitavelmente, por uma biologia canhota, por alguns apelidada de
racionalmente artificial, assente na ideia do homem biodnico, idealmente perfeito (com
efeito, os mecanismos da abstracdo podem ser comparaveis, neste plano, as faculdades

maquinais na producdo de imagens matematicas).

Todavia, a maquina nao precisaria de ‘olhos’ para gerar imagens... Prescindindo da visao,
conseguem-se produzir imagens que o homem nao conhece, nem mesmo com a ajuda da
percecao (sensivel e inteligivel). Nesse contexto, os fractais, por exemplo, causados e
interpretados livremente a partir de sistemas digitais dinamicos, sdo o exemplo pratico do

que referia Virilio'', quando aludiu ao video e a visdo sem olhar'? da maquina, no contexto de

" Paul Virilio (1932-).
'2 Virilio, P. (1993), A Imagem Virtual Mental e Instrumental. "Imagem Maquina. A Era das Tecnologias
do Virtual”, Sao Paulo: Editora 34, p. 127.
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subordinacao da imagem a computadores que determinam imagens virtuais instrumentais

distantes de uma origem na retina, contudo tangiveis ao olhar.

Com este exemplo, comecamos por afirmar que para uma formulacao do corpo da imagem,
uma vertente racionalista do cérebro ligada ao inteligivel, nao funciona sem a sensibilidade
do direito. As neurociéncias atestam-no. Mas na pratica, persiste alguma dificuldade em
cruzar o conceito e a sensacdo. Fazé-lo, implica outro tipo de experiéncias representativas
que estabelecem paralelos entre a funcao percetual e a funcao abstrata do pensamento
visual, que ponham a nu a imagem penetrante que antes se situava exclusivamente num plano

da mente.

Ora, operar com hibridos imagistas e combinar analogias, sensacées e metaforas de imagens
verbais, mentais e graficas, parece consistir num procedimento relativamente ‘apto’ ao
pensamento. Mas corporizar coerentemente esse tipo de mesclas, sera obra de outro tipo de
dimensao, do corpo da imagem, é certo, mas com ‘outro’ gesto fisico, que ‘tem’ dificuldade
em seguir a simultaneidade ambigena do pensamento. Dai que o erro, que é o elemento que
pauta os lugares de transicdo entre a ‘direita’ e a ‘esquerda’, revele toda a sua valéncia

nessa operacao mesclante...

Assim, na tentativa de sustentacdo da existéncia de uma dimensdo corporea da imagem
(dimensao terceira e fundamental da imagem como recurso inventivo), revemo-nos na
afirmacao de Gil de que a novidade surge pela prestacao individual subjetiva, mas brota
também no espaco do desenho através do ato de desenhar, com o contributo das faculdades

da imaginacao e da percecao.

Em face da formulacdo material da imagem penetrante, o sujeito adquire uma espécie de
‘euforia’ objetivavel no desenho através do gesto que, justamente, vem acrescentar distincao
e singularidade a imagem hibrida situacional, que (so) se revela plenamente no desenho e por

via do erro, ja que o acerto nao participa geneticamente do seu processo material.

Consideramos, portanto, que existe um espaco do pensamento que faz singrar o desenho na
transicao que opera a combinacao da percecao emocional com a visualidade e a visibilidade
da memodria relativamente a imaginacdo, mas sobretudo, que marca a irrepetibilidade e a
diferenca no tempo da acao fisica do sujeito (pela mao), do traco particular que nos da,
afinal de contas, o facto decorrente do ato que se gerou surpreendentemente pela

combinacao da percecao com a abstracao.
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2.1. surpresa

Como vimos, se o conceito se pauta pela constituicao ideatica do erro na raiz do pensado, € o
acaso que produz os erros materiais acidentais. Mas a nossa tese reflete que é ao desenho que
cabe articular, nas infraestruturas das formas”, o
primado da ideia (erro intelectual intencional) e as
falhas naturais (erro empirico espontaneo) do

‘trabalho’ da face corporizante da imagem.

Ora, o momento em que é revelada, desenhada, a
imagem (agora podemos chama-la de “situacdo”)
da ideia, é sempre imprevista e repentina. Esse
instante é ofuscado por uma disfuncionalidade
inesperada, surpreendente, desde a formulacao da
imagem mental até a sua corporizacdao no papel
(desenho), em que se sabe que o tempo é suspenso
em fracdes que, subitamente, dao lugar a emersao
das particulas graficas, mas ndo sabemos nunca o
que se passou entre o nosso olhar e o desenho - é

surpresa!

E que fundar é determinar o

Barbara Kruger (1945-)

indeterminado. (...) Alguma coisa do fundo Sem Titulo, 1981-1983
http://www.skarstedt.com

sobe a superficie, e sobe sem tomar

forma, insinuando-se antes de tudo, entre

as formas, existéncia auténoma sem rosto, base informal. Na medida em
que ele se encontra agora na superficie, este fundo chama-se profundo,
sem-fundo. (...) as formas decompéem-se quando s refletem nele. Todo o
modelado se desfaz, todos os rostos morrem, subsistindo apenas a linha
abstrata como determinacdo absolutamente adequada ao indeterminado,
como relédmpago igual a noite, dcido igual a base, distincGo adequada a

obscuridade inteira: o monstro (...).

(...) ainda mais profundo e ameacador é o par da linha abstrata e do sem-

fundo que dissolve as matérias e desfaz os modelados. (...) este sem-fundo,

3 Rabazas, A. (2002), El Dibujo y el Diagrama: Infraestructura Proyectual de Euldlia Valldosera.
“Maquinas y Herramientas de Dibujo”, Madrid: Catreda, pp. 435 - 524.
Antonio Rabazas (SID).
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é igualmente a animalidade prépria ao pensamento, a genitalidade do

pensamento: ndo esta ou aquela forca animal, mas o disparate.™

O que opera essa surpresa nas qualidades operacionais capitais do desenho, alcanca-se, em
Ultima instancia, com a mao do autor que age sobre as laias do ‘milagre’ grafico, manejando
a diferenciacdo e a singularidade visual, empaticas por processos relativamente velozes de

alteridade contemplativa, em oposicdo a ponderacao do cérebro.

Todavia, é inegavel que o desenho também se encontra, desde a raiz, envolvido com a
condicao abstratizante do intelecto equilibrador da vagueza das formas que negam o
impreciso'®, mas quer queira, quer ndo, o artista depende dos seus olhos, da sua mdo, que
neste caso sdo mais artisticas que a sua propria alma, porque ousam ir além da simples
reproducdo fotogrdfica. (...). Procura dar-lhe uma expresséo, aquilo que outrora se chamava
idealizar, mais tarde estabilizar, e que amanhd terd outro qualquer nome'®. Pensamos que

idealizar e estabilizar podem ter sinonimos atuais no termo “surpreender”.

Através da surpresa, abre-se a arriscada arena onde a emergéncia da incerteza e a urgéncia
da certeza lutam livremente, através de uma série de colisbes radiocéntricas que ocorrem no

papel:

i) No embate da representacao com o pensamento e vice-versa;
ii) No choque entre o momento da fundacao do desenho e a expressao e vice-versa;
iii) Com o encontro do objeto (desenho) com o sujeito (desenhador) e vice-versa,

com vista a razao Gltima.

Aqui, o derradeiro erro positivo (surpresa) que leva ao invento, é-nos dado pela mao do
autor, € certo, num misto narcisico de casualidade e incubacdo, que ocorre no pleno
exercicio do desenho, no espaco da corporizacdo da imagem operativa que assentou

previamente na sensibilidade e no conceito.

Um gesto erratico desatado da realidade, que conduz a inesperadas linguagens do
imponderado, das poténcias instaveis concetualizadoras, que esperam a sua vez para se
afirmar. E assim que, a mando de um cérebro bicéfalo, mas com comandos manuais
unitaristas, a mao atua e involuntariamente, paramos surpresos, como perante uma vis@o de
estranhas existéncias. E, de subito, o encanto pdra, e a explicacGo racional revela-se

brutalmente, desvendando o segredo do enigma. No movimento simples, ndo motivado

“ Deleuze, G., Diferenca e Repeticdo, op. cit., pp. 258 - 259.
'3 Kandinsky, W., Do Espiritual da Arte, op. cit., p. 67.
A proposito de “A Linguagem das Formas”: Ele teme a rentincia de outras possibilidades, a execucdo do
ﬁuramente humano e o empobrecimento dos seus meios de expressao.
Idem.
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exteriormente, esconde-se um tesouro de infinitas possibilidades. Elas surgem com
frequéncia, quando estamos mergulhados em pensamentos abstractos'’, e surgem, pensamos

nos, no espaco possivel para a inscricao das entidades graficas da surpresa.

7 Kandinsky, W., Do Espiritual da Arte, op. cit., p. 106.
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espaco para a inscricdo do erro que surpreende

Quando chega esse momento de metamorfose, ter vivido uma eternidade ou

ter vivido um dia é precisamente a mesma coisa. (Voltaire)

Tendo percorrido trés dimensdes da imagem: a percetual, a concetual e, por fim, a corpodrea,

que articula as primeiras, introduz o ‘motor’ manual pelo cariz situacional do erro e

possibilita o nascimento da marca grafica, constata-se a operatividade dimensional da

Cornelia Parker (1956-)
Bullet Drawing, 2012
http://whereisthepower.com/?p=488

imagem combinada ou em
momentos distintos da
criacdo. O processo da
surpresa (ou da
consciéncia de que se
pode estar em face da
ignicdo inventiva, ou ainda
da descoberta), implica
uma constatacao do
apartamento estabelecido
entre pontos de coeréncia
no conhecimento
‘universal’; é essa
distancia que nos da a
nocao mentalizada de erro
e de surpresa, perante a
descoberta dele, de um

desvio.

Desvio para fora do caminho reto, da grandeza da inconsisténcia que se

encontrava dissimulada quando, de deducdo em deducdo a partir de uma

premissa que vai entdo revelar-se falsa, o ser humano atinge a evidéncia do

erro e tem de interromper o seu raciocinio para regressar ao ponto de

partida."®

'8 Moles, A., As Ciéncias do Impreciso, op. cit., p. 195. O autor completa: (...) a situacdo criativa
essencial era a de uma errdncia, simultaneamente geradora do erro e da verdade, e que a natureza
intima dessa errdncia era uma série de micro-situacées de liberdade em accdo (de transgress@o) nas
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Mas a medida que os nossos estudos foram ganhando corpo, isto é, em que a teoria se
aproximou da pratica, ou que o pensamento tocou a representacao material, avizinhamo-nos
de uma otica expressiva da imagem, no sentido de corroborar o desenho operativamente
acolhedor ou repulsor do erro como situacao, quanto menor ou maior for a atitude corretiva
face ao erro material constatado, atendendo a que um erro material que for conservado e

nao corrigido, torna-se poema.

Percebemos, nesse trajeto, que
uma faceta expressiva ou, melhor -
ex-pressiva  (evolutiva) -, da
representacao desenhada,
constituiria o recurso material da
imagem mais adequado ao trabalho

caotico do pensamento inventivo

que leva a operacdao material da
imagem. Acolhemos, nesse
contexto, a singularidade que a
manualidade detém nesse

processo, através da explicitacao e

distincao entre a producao de

esbocos e esquissos.

Maurits Cornelius Escher (1898-1972)
Relativity, 1953

http://www.scottmcd.net/artanalysis/?p=548 Mas como o individuo nio sobrevive

na  perpetuacdo erratica do
disforme na imagem material, havia de se encontrar sistemas que viessem a ordenar este tipo
de ideias penetrantes instaveis, através de dispositivos de desenho manual livre que
pudessem refugiar o paradoxo do erro na consequente ‘ordem’ (preferimos chamar-lhe

‘sistematica’) do erro pratico.

Nesse sentido, nesta ‘nova’ dimensado da imagem, a corporea, renovada ou transformada com
a aparicao da inscricao da nova presenca (acontecimento), em detrimento de uma
representac@o da presenca (simplesmente transformada ou retomada), procuramos um
dispositivo exploratorio de desenho que, embora dependente do esboco e do esquisso,
penetrasse num mundo formal anterior a esses, a fim de conseguir gerir a ‘turbuléncia’ das

surpresas, antes destas ‘destruirem’ o sistema.

quais o espirito do investigador franqueava as fronteiras das suas rotinas habituais, em nome de uma
filosofia do ‘porque ndo?’, exatamente aquela que Bachelard extraiu do movimento surrealista.
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Se no dominio ideativo da imagem, a emersao das casualidades ou a indugao consciente dos
erros ou, ainda, das surpresas dos erros (acao mente-mao-corpo), precisam de se libertar dos
atos censores do sujeito (no dominio da recriminacdo racional que busca permanentemente
uma condicao fiel de paralelismo com a realidade), precisamente para acolher a ‘calamidade’
grafica (que é, como ja vimos, resultante num acerto), havera, posteriormente, a
necessidade de reativar mecanismos de autocensura, ndo no sentido de uma moral tabuistica
no desenho, ou de um juizo higienizador da verdade que exclui a falha, mas no da
sistematizacao ordenadora das fontes erraticas (que aqui serdo ja situacdes) produzidas no
suporte, a fim de transmutar as energias da emocdo pura em busca da forma concreta. E
como se se tratasse, a dada altura, de poder transformar uma explosao desestruturante numa
implosdo organizada de forcas operativas, para que a imagem sobreviva ‘ca fora’, com uma

‘qualquer’ ordem, estabilizando-se, e transformando-se no desenho efetivo.

Foi preciso, por isso, (re)descobrir uma vertente concetualista da imagem material, desta
feita, na experiéncia (corporizante) do desenho que, de maneira particularmente comedida e
atualizada, pode oferecer o seu precioso contributo no pressuposto da abstracao (producao

concreta) da imagem mental erratica que nasce das contingéncias.

Com efeito, mapear conceitos abstratos em relacoes espaciais, tem sido meio eficaz de
promover faculdades de deducao ideativa prévias ao esquisso, justamente no intervalo entre
a ideacao e a representacao, mas depois da emersao do erro. Porque deve permitir a aparicao
do erro, essa abstracdo nao pode estar associada a codigos limitativos. Trata-se, portanto, de
um tipo de atuacdo concetual nao codificada (ou, por outra: ordenada por codigos de

subversao e contraversao), dada a sua variabilidade e potencial de devaneio:
Interiormente existe um drama (...).

Deixamo-nos adivinhar gracas a que sobressaltos do pensamento, bizarras
introducées dos eventos humanos e das sensacbées continuas, depois de
alguns minutos de langor, se mostram a alguns homens as sombras das suas

futuras obras, os fantasmas que as antecedem. "’

No presente, uma atuacdo abstratizante parece estar erradamente associada a exclusividade
da tecnologia computacional como promotora de modos-cddigos e matematicas regulares

para uma representacdo multimédia do produto grafico final...

Pois bem, o espaco da inferéncia por via da abstracdo depurante do caos imagético (do

desenvolvimento do erro), é aquele onde as imagens se inscrevem e marcam, acontecendo,

' valéry, P., Introducdo ao Método (...), op. cit., p. 17.
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esse fenomeno de natividade da ideia, no espaco do desenho, com o esbo¢o ou o esquisso, e

depois da ideia ou depois do acaso.

Assim sendo, que tipo de espaco acolhe e trabalha, simultaneamente, a matéria erratica
empirica e o conceito que a ordena? De que matéria concreta se trata, e como se marca a sua

‘arrumacao’ no ‘papel’? E que tipo de ‘papel? E que tipo de 'gesto”?

Ora, o homem busca a ordem simplificadora para compreender e sistematizar a sua
existéncia, mas essa ordem sO parece ser realmente frutifera, se usada no espaco das
contradicoes e das ambiguidades: s6 assim é que a sua funcdo organizativa pode ser
legitimada ou, em ultima instancia, da ‘autorizacdo’ para a forma rasurar ou suprimir o
‘objeto’, para fazer aparecer ‘energias’ e ‘fluxos’, indiciadores de um ‘melhor’ objeto no

futuro.

Um desenho inventivo atual desloca-se sempre no sentido de uma representacao que, a dado
momento, tem de se alhear do icone para operar transformacdes (ou reinscricbes) e, nao
negando os simbolos, desvia-os para uma expressao gestual que, nao obstante, é tio cerebral
quanto percetual - um miscigenado topoldgico apropriado para nos elucidar relativamente a

algo que esta na periferia do real ou para la dele.

Com estas consideracdes, parece-nos afinal, que o espaco em que se faz o desenho erratico e
em que a inteligibilidade é invocada para ‘ponderar’ uma ordem pods-caos, também é disegno,
porque acolhe procedimentos imagéticos nao estaticos, trabalhos de dinamicas de alteridade
sobre as coisas reais e imaginadas, e movimentos/fluxos que aceitam interferéncias externas
(causas) ao servico da criacdo, a semelhanca da descoberta renascentista sobre a
possibilidade de representacao do lugar que nao existe - o espaco da u-topia, a saber - o
verdadeiro berco operativo do desenho. Mas este desenho é, sobretudo, o ‘mapa previsivel’
do impossivel (ou o mapa imprevisivel do possivel): o que melhor aproveita a ‘circunstancia’,
a ‘contingéncia’ e o erro operativo, em permanente revisao e transformacdo concetual,
traduzindo dados em hipdoteses e em poténcias materiais que ndo seriam, numa fase

preliminar, passiveis de figuracdo ou narracdo combinatoria.

Trata-se de uma acao que legitima a materializacao de marcas anteriores a figuracao, prévias
a formalizacao e ao discurso, isto &, que ocorre antes da corporizacao configurativa (e nao
figurativa), ou das consideracdes das historias de ideias que geralmente sao trabalhadas no
esquisso, mas durante o processo de inscricdo em que o corpo do autor/desenhador traca a

marca visual pelo animo da mao, em reacao aos estimulos e impulsos de ritmo psiquico.

Parece que a acao de inscrever esta, antes, muito mais ligada ao musculo do que a mente, e

€ o gesto da mao que, em Ultima instancia, recupera um ingresso a complexidade da
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‘inconsciéncia’, embora mediante costumes de maior simplificacdo que o conceito vem

oferecer sobre ela.

Se 0 esquisso visa mostrar o visivel ideatico em forma de objetos, espacos e vontades, o
espaco para a marcacao da surpresa quer mostrar o invisivel dos objetos, espacos e vontades,

conferindo forma as ‘forcas’?

, e forca as formas, por via da relacao que o corpo estabelece
com a superficie de inscricdo, de modo algo ‘parodiante’ mas com finalidade ‘séria’, dado

que nesse instante a mdo torna-se inteligente?’.

Quando se registam, no desenho, essas marcas aderem a uma energia ‘propria’ mediante o
rasto das garantias de inteligéncia que emanam, conferindo a inscricdo, o grande poder de
produzir imagens contentoras do sinal que guarda um duplo segredo: o designio do gesto e o

aparecer da visibilidade®.

Tecnicamente, este desenho trabalha, sobretudo, com o risco: o traco da linha como
elemento da gramatica grafica que é, de si, total abstracao; o traco que, incisivamente como
uma ldmina, separa o dentro do fora, a forma do fundo®; o traco que espaca a auséncia do
por-vir e nao do ‘vindo’, opera a inscricao, e ndo exclusivamente a transformacao (esta sera

melhor operada no esquisso?).

Onde os tracos se intercetam, sobrepéem, repelem ou dobram, criam-se zonas de tensao,
nodulos e regides que sao reflexo de conflitos nao programados, mas que ‘anseiam’ por

destaque, a fim de ser possivel analisar a sua poténcia e ressonancia inventivas.

Vejamos, contudo, alguma incongruéncia no contexto da adaptacdo que estamos a tentar
teorizar: da dicotomia do desenho enquanto puro dispositivo preferencial para a ocorréncia
do acidente nos tracados, e da tendéncia do prdprio desenho para a geometrizacao e

sistematizagao das logicas intelectivas, também através dos erros intencionais...

2 Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., pp. 35 - 36: A forma invisivel, mas
extraordinariamente pregnante (...) irrompe ainda um ndo sei qué que escapa, uma fundura no olhar,
uma diferenca minima.

2 Hatherly, A. (2004), A Mdo Inteligente, Lisboa: Quimera.

Titulo da publicacdo que da mote ao desenvolvimento sobre a exposicao da producao visual da artista.
Ana Hatherly (1929-).

22 Batel, J., A Sombra do Desenho (...), op. cit., p. 4.

2 Bismarck, M. (2004), Contornando a origem (...), op. cit., p. 36.
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Ora, vimos, mais atras, que o erro participa de estruturas de ordenacdo ligadas a uma
‘matematica’ do irregular, de trabalho sobre dados aperiddicos, a-estatisticos e aleatorios.
Assim, numa perspetiva cognitiva, apesar do desenho poder acolher proficuamente o erro

contingente, o hemisfério esquerdo do

cérebro nao ‘resiste’ a procurar a
derradeira ordem que o isola para
tratamento. O erro no esquisso, por
exemplo, <carece do acaso e da
imprevisibilidade para se desenvolver
diligentemente, e a racionalidade absoluta
pode, no sentido mais purista, abafar o
potencial inventivo do esquisso que lhe é
procedente, se operado do exclusivo

dominio da geometria.

E que, como ‘modo’ de desenho que

permite extrapolar a esfera tematica das

artes plasticas e penetrar noutros mundos
da convexidade criativa, como por

exemplo, no da arquitetura, aproxima-se

Leonardo da Vinci (1452-1519)
Homem Vitruviano 1485
http//:ec.europa.eu/education/lifelong-
learning-programme/ldv_en.htm

idealmente da geometria reguladora, uma
vez que procura a ordem estrutural dos
‘factos’ ideativos; afasta-se das artes
plasticas, porque responde a um ‘problema’ sem preocupagoes estilisticas na origem, e
aproxima-se do projeto porque permite responder ao programa ou instrucdo, coisa que nao &

habitual suceder na pintura e na escultura, por exemplo.

Existe, contudo, uma tipologia de desenho que, igualmente operando na cerebralidade e na
intuicdo, inclui a influéncia de uma percecdo natural e da sensibilidade do acaso sem
interferéncia da matematica regular: o tracado pictorico que implica o comando do corpo
para a mao, e aceita o pensamento abstrato ‘a-codificado’, como fundador da criacao

mental.

O tracado que nos interessa analisar distingue-se, portanto, do puro tracado geomeétrico,
atendendo a que, contrariamente a prestacdo de perfeicao funcional que o computador ou a
‘formula matematica’ poderiam facultar, envolve a prestacdo de um sujeito que é, por
natureza, ‘oportunista’, ‘circunstancial’ e ‘erratico’, e que legitima a quota de participacao
da contingéncia na ‘grafia’, ndo pela perseguicdo cega e hiper-realista de um programa

preestabelecido, mas pelo uso de uma estratégia mais ou menos aleatéria, de métodos
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sintetizadores que abrigam as demandas ideativas pessoais em cada ocasiao mental, isolando-
as e racionando-as (ou melhor: sintetizando-as) a partir da sensibilidade. Estamos, enfim, no
contexto do nascimento do mundo tdctil-6tico®, que se desenvolve num espaco fisico muito

particularizado.

24 Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., p. 266.
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3.1. ‘diagramalogia’?®

Como vimos antes,

tecnicamente, o esboco que

parte duma dimensao

percetual da imagem,

encontra-se conexo ao

acabamento e ao objetivo

tracado, ao passo que o

esquisso concetual anui a

antevisao subjetiva da |
forma, por forca da
(in)visibilidade pensante

que, nem sempre, reconhece

. . . Le Corbusier (1887-1965)
fins, finalidades ou Modulor Muculmano, Algéria 1955
Garcia, M. (2012), The Diagrams of Architecture, Chicago: Wiley

enunciados a priori. Mas
estas fronteiras expressivas

nao sao, obviamente, estanques...

Parte do carater expressivo do esquisso participa do esboco, e ha, decerto, vertentes
representativas do esboco que comungam da técnica mais abstrata de esquissar. Ha alturas
em que ambas as valéncias funcionais ndo se distinguem naqueles dispositivos de desenho;

outras em que se acentua o distanciamento operativo no ambito do desenho analitico.

Os eixos sG@o uma abstraccdo. Quando consideramos uma estrutura,
um esquisso em arame, dotado da intensidade fisionomica de todos
os bosquejos, bem como signos vazios de imagens, o alfabeto, o puro
ornamento, o nosso olhar reveste-os, queira-se ou ndo, da sua
substdncia, fruindo duplamente da sua nudez categdrica e terrivel, e
do halo, incerto mas real, dos volumes em que, forcosamente, o0s

encerramos. 2

2 Vem de logica do “diagrama”.

“Diagrama”, do grego e do latim (diagramma);

Significa “desenho”, pelo latim diagramma, “tracado; desenho”, “figura; representacdo”. In Infopédia.
Porto: Porto Editora, 2013.

Do francés (séc. XVII) diagramme (figura geométrica marcada por linhas); diagraphein (contornado por
linhas, delineado): dia (através de, fora, atras, por tras, detras); gramma, derivada de graphé (“letra do
alfabeto”); graphein (escrita, marca, desenho). In Online, Etymology Dictionary, 2013.

2 Foncillon, H., A Vida das Formas, op. cit., p. 42.
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Contudo, pensamos ser razoavel asseverar que o esquisso se aproxima mais da necessidade de
representar ideias, nao carecendo necessariamente de acabamento grafico, e podendo, o seu
objeto, ser sucedido no estudo, através de outros dispositivos de desenho. Igualmente, nao

parece extremista afirmar que o esboco esta mais associado a ideia de representacao de uma

qualquer realidade estabelecida no

Hemy  Rogory pay e dbieed

Frank Gehry (1929-)
Walt Disney Concert Hall 1987
Https://sites.google.com/site/landart/project/walt-disney-concert-hall-1

arranque do desenho ou no decurso do mesmo, que pode ser considerada como reproduzida
depois de finalizado o desenho, e como peca desenhada perfeitamente auténoma, cujo fim ja

era anunciado.

E, contudo, o diagrama, o modelo grafico exploratério que consideramos melhor reclamar
(grande) parte da responsabilidade do produto fisico da ideia ao negrume do inconsciente e
do irrefletido, para acompanhar um objetivo especifico. Escoltando o rito do conhecimento
dado pela experiéncia, nasce, através do diagrama, a manifestacdo de um gesto fundador - a
configuracdo do que pode vir a ser a obra antes inimaginavel, que acaba por trespassar o
objetivo sem ignora-lo, estabelecendo vinculo com os atributos representativos e expressivos

do esboco e do esquisso, ou mesclando-os no sentido da sintese das formas?’.

Com efeito, enquanto o esboco e o esquisso parecem formular espacos de ensaio aditivo ou

subtrativo, respetivamente, no desenho ou obra e referentemente ao objeto, o diagrama

7 Batel, J., Ibidem: diagrama é o dispositivo que parece melhor adequar as sinteses ao papel, mas
dever-se-d perceber, desde logo, que os processos de sintese que ocorrem num diagrama ndo
acontecem por via do desejo de simplificar o pensamento, mas da condic@o absolutamente primordial e
fundadora do conhecimento que apreende, de imediato, o valor da totalidade a partir do conjunto de
todas as particularidades.
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opera, tanto mitigacdes formais de cariz abstratizante (esquematizadoras de hibridos mentais
igualmente conexos a utopia), quanto acrescenta ‘catastrofe’ a ideia, mas numa perspetiva
estruturadora e sintetizadora da mente que evoca o erro para validar a sua justaposicao no

ato de desenhar estudos mentais.

Na tentativa de analisar esta figura do desenho livre a margem do esboco e do esquisso, €
mais facil perceber o que é um diagrama explicando o que nao é... Desde ha cerca de cinco
séculos que os desenhadores usam os mesmos sistemas de representacao da abstracdo através
de técnicas de desenho perspético. Com eficacia comprovada no campo do desenvolvimento
racional, esses sistemas parentes da matematica abonam grandemente a favor do progresso
dimensional do objeto e acabamento técnico dos respetivos desenhos executivos, de

apresentacao e ilustrativos:

(...) formam imagens coerentes que aceitamos como prova de
objectividade, dificil de relativizar, dada a sua eficdcia na aplicacdo dos
sistemas de representac@o grdfica para sistemas mecdnicos ou informdticos.
A sua accdo ultrapassa o campo estético/cultural, prestando servicos as
ciéncias e a tecnologia, onde o erro se paga com vitimas e prejuizos. (...)
Relativamente a este paradigma desenvolvido e aperfeicoado desde a

Renascenca, todas as outras imagens parecem sofrer de alguma distorcdo.”

Potra Mihai (SID)
Deconstrutive Space, 2011
http://potramihaiarchitecture.wordpress.com

2 Almeida, P. F. (2008 - versdo revista), Imagem Conceptual e Processo Criativo. O Diagrama como
Instrumento e Metdfora do Projecto Artistico. Trabalho de Sintese para as Provas de Aptidao Pedagogica
e Capacidade Cientifica para a Universidade do Minho (2002), p. 39 - 40.

Paulo de Oliveira Freire de Almeida (SID).
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Mas o diagrama nao € propriamente isso; também nao é desenho digital; e nao é
representacao codificada. O diagrama ndo é so6 desenho rigoroso e ndao é so6 esboco ou
esquisso; também nao se compreende s6 nas tipologias convencionalmente intituladas de
diagrama (tabela, grafico, fluxograma, etc.); mas € o dispositivo preferencial do desenho
evolutivo. E o desenho livre que almeja configurar o ‘anterior’ da imagem, o ‘detras’ da
configuracao, a infraestrutura das formas, e é o espaco para a expressao das forcas erraticas

que antecipam a derradeira ordem de um tracado regulador.

Na base do diagrama esta a relacao entre a catdstrofe e o germe, a desordem de onde deve
nascer o traco gestual, a fim de dissolver a representacdo. E o diagrama do caos, o espaco
contentor operatoério de linhas e dreas, golpes e cor, nGo representativos e ndo significantes,

pelo recurso ao acaso e aos aspectos caoticos do fazer”.

RS ioE Qlave

Peter Zumthor (1943-)
Therme Vals, 1991
D
http://drawingarchitecture.com

O diagrama lida com estruturas organizativas que relacionam deslocacdes e translacoes,
axialidades e lateralidades, e correspondéncias paradoxais no campo das manipulagdes
improvaveis do corpo com a mente, isto €, da mao com o cérebro, do hemisfério esquerdo

(racional) com o direito (sensorial), em processos de qualificacdo e reversibilidade intuitiva®.

A representacdo diagramatica admite garatujar o amanha formal numa reducdo de
complexidades criativas, ao permitir reorganizar as ideias por partes que se relacionam com o

todo ideativo. Permite minimizar conjuntos formais e resumir os predicados imateriais das

2 Deleuze, G., (2005), Foucault, Lisboa: Edicoes 70: The diagrammatic or abstract machine does not
function to represent, even something real, but rather constructs a real that is yet to come, a new
type of reality.

% Garcia, M. (2008), Histories of the Diagrams of Architecture. “The Diagrams of Architecture”,
Chicago: Wiley, p. 18: A diagram is the specialization of a selective abstraction and/or reduction of a
concept or phenomenon. In other words, a diagram is the architecture of an idea or entity.


file:///K:/representation.html%2359
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imagens, antecipando espontaneamente as marcas que se inscrevem através de movimento e

impulso de energias no suporte.

Compreende métodos dinamicos de representacdes que, num contexto de processualidade,
podem ser mentais e/ou materiais, prévios ao facto, nao se constituindo pela coisa, mas sim

pela sua possibilidade®'.

0 que as possiveis hierarquias que o diagrama acrescenta além (ou antes) do esquisso, sao as
nomeacoes graficas do que ndo compreendemos, se nao seguirmos as sombras do gesto, para
ld das sombras do pensamento ou da visibilidade. E o que o separa do esboco, é que nédo
objetiva responder a necessidade mimética ou ao real, mas consegue viver da sua propria

historia.

A diagram, like a telegram, compresses a lot of information about a

proposition or argument into a small place.®

(...) is not so different from the way the concept of the ‘schema’ was used by Kant to
theorize Newtonian reality in the late 18th century. Both serve as synthetic devices
(though no less real for that) that open up a space through witch a perceptible reality
may be related to the formal system that organizes it (...)*

O diagrama permite escoltar o rasto do hipotético sem comprometer o processo de abandono
do cliché e da fuga aos lugares comuns. Tolera, igualmente, a qualificacdo da acdo de
observar em detrimento de uma visdo passiva ou, se pensarmos na nocao de sintese de
Goethe®, faculta uma espécie de esquema que segura (hipotetigraficamente) a
elementaridade vital das coisas, operando forcas, tracados e esquemas subtrativos

(in)formalizantes, de coligacdo nao figurativa e pré-formalista. Nesse contexto, o desenho

3" Fish, M. (1996), How sketches work: a cognitive theory for improved system design. A Doctoral Thesis
Submitted in partial fulfilment of the requirements for the award of Doctor of Philosophy of the
Loughborough University of Technology, Loughborough University: (a) Representacdo que assiste a
visualidade, manipulacdo mental de imagens que a imaginacdo ndo acabou de definir (diagramas
melhor compreendidos e valorizados no panorama da relacdo que estabelecem com os objetos ou com
as ideias); (b) RepresentacGo em estudo ou ilustracgo ambigua, atributos de incontencdo e
inacabamento (comummente ddo a falsa ideia de serem espontdneos, mas ocorrem em séries de
execucdo por tentativa e erro, e relacionam matérias subjetivas, sendo valorizados pelo poder que
detém para sugerir/registar contetdos visuais indefiniveis na mente do observador); (c) Representacéo
expressiva usada para assistir os processos criativos, manipulacdo experimental de objetos imaginados
inacabados (atributos ligados a funcbes cognitivas). (traducao livre)

32 Shane, D. G., (2009), Urban Diagrams and Urban Modelling. “The Diagrams of Architecture”, Chicago:
Wiley, p. 80-87.

33 Kwinter, S. (2010), The Hammer and the Song. “The Diagrams of Architecture”, Chicago: Wiley, p.
122.

3 |bidem, p. 124: Subject and object can virtually masquerade as one another.

Goethe e Kant estdo na origem da nocao contemporanea de diagrama. Tanto a representacao sintética
(apercu) de Goethe, como o schema de Kant, relacionavam a percecdo, o conceito e o real num
dispositivo de sintese que podia conformar hibridamente a elementaridade formal das coisas, através da
subjetividade inerente ao processo e, por outro lado, adquirindo informacao pelo sistema sensorial.
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assume um jogo visual e fisico que excita a mente, utilizando procedimentos que estGo muito

préximos do modo como o cérebro armazena, associa e cria imagens™.

0 desenho evolutivo que o diagrama promove tanto serve as artes plasticas e a arquitetura,
como outras artes, ciéncias e disciplinas do saber que dependam de processos de expressiao
para desenvolver ou iniciar o pensamento; dai a extrema adaptabilidade do diagrama, quer ao
campo da percecao, quer ao da abstracao, ou ainda ao da combinacao dos dois, de que

resultara sempre uma ex-pressdo da pré-forma surpreendente.

Convém entender como se processa a feitura do diagrama, na linha da integracdo do erro.
Assim, como “dispositivo”, passamos a designar a representacdo externa que é parte
complementar, no entanto, fundamental, da dinamica do coléquio que o autor estabelece
consigo proprio durante o processo de construcdo do desenho de projeto ou obra.
“Exploratorio”, é o termo que sugerimos para a atribuicdo funcional e potencial da imagem
grafica, e o carater experimental do dispositivo onde ela pode expandir-se enquanto
ferramenta cognitiva que facilita experiéncias de processamento de dados que circulam e

evoluem mediante a pratica desenhada de conceitos.

No contexto explorado, um “dispositivo exploratdrio” envolve a producdo de conjuntos de
imagens abstracionadas por conceitos, e de imagens percetuais ligadas a sensibilidade sobre o
real, por forca da interferéncia dos sistemas esquematizadores que cumprem o mando do
pensamento®, da memoria que processa os dados naturais, e da mao como motor da

edificacdo da surpresa na matéria.

O processo exposto ocorre por ciclos: da mente em direcao ao suporte, do suporte em direcao
a mente, e assim sucessivamente, por via de processos de examinacdo, interpretacao,
examinacao e reinterpretacao, até encontrar um vértice fundamental que finaliza o processo;
este circuito sistematico de inspecdo e introspecdo vai afastando, pois, a influéncia da
observacao, lavrando através de conceitos que sdo (re)inferidos as imagens exteriorizadas,

através da abstracao do desenho que brota no dispositivo exploratoério.

Por esse efeito, grande parte do vigor do desenho diagramatico vive no proprio processo de

construcao grafica, ou seja, no decurso e com os modos da corporizacao da imagem, o que

3 Amandi de Sousa, C., Funcées e Tarefas do Desenho (...), op. cit., p. 69.

3% Para uma melhor compreensdao da nocdo da génese de dispositivos graficos como o diagrama, o
esquema e 0 mapa, importa citar parte do que Tversky, B. refere no seu ensaio sobre “Spatial Schemas
in Depiction” (Stanford): Depictions, such as maps, that portray visible things are ancient whereas
graphics, such as charts and diagrams, that portray things that are inherently not visible, are relatively
modern inventions. An analysis of historical and developmental graphical inventions suggests that they
convey meaning by using elements and space naturally.
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lhe confere uma instrumentalidade, cuja condicdo de eficacia dos resultados depende do grau

de materialidade (dimensao formal) que se pretende atingir.

0 ‘sucesso’ da configuracao do desenho evolutivo através do diagrama, esta sujeito ao nivel
de execucdo levado a cabo, e a capacidade que o tipo de dispositivo e mecanismos graficos
admitem restituir a visibilidade. Como tal, a par da performance do desenhador e do grau
material que se objetivou com a figura de execucao escolhida, a acdo exploratéria adequada

ao dispositivo operativo comungara, supomos, para um ‘bom’ resultado.

A grande vantagem do uso de dispositivos exploratorios graficos como o diagrama, reside na
compensacao que estes que restituem as limitacdes da memoria e ao processamento interno

de informacao. A imagem parece ficar num estado de incompletude ou insuficiéncia, se nao

Berliner

te Situng

[trir

Erich Mendelsohn (1888-1953)
Ensaio para a Torre Einstein, 1917-1920
Capa para Berliner Illustrierte Zeitung, 1921
http://www.infopedia.pt

for desenvolvida (ou alterada), e vistoriada no dispositivo exploratério. Essa, é a grande mais-
valia do desenho enquanto dispositivo que usa o espaco e os elementos do espaco para inferir
conceitos diretamente, e conceitos abstratos metaforicamente, o que supera as vantagens da
linguagem, por conseguir alcancar eficacia comunicativa para além da simboélica das palavras,
(e esse é, também, o principio geral pelo qual recusamos avaliar o desenho como linguagem).
Porque do ponto de vista da psicologia, as limitacdes da memoria podem ser reduzidas se a
estendermos até aos dispositivos externos que permitem completa-la ou corrigi-la. O desenho

€ um deles, senao um dos mais importantes.


http://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=erich+mendelsohn+study+for+the+einstein+tower&source=images&cd=&cad=rja&docid=3jFGP72E2oD-CM&tbnid=HuEUS2-u5PWA8M:&ved=0CAUQjRw&url=http://compassrosebooks.blogspot.com/2009_06_01_archive.html&ei=zMqKUa_SFMeO0AWA2YGQAQ&psig=AFQjCNFBf5aM__2gpk5DCgl0kr_pjJ1KrA&ust=1368136713526819
http://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=erich+mendelsohn+study+for+the+einstein+tower&source=images&cd=&cad=rja&docid=_vHgfWlyG4ZteM&tbnid=80UuyIzDoibyaM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.aggregat456.com/2009/01/legibility-of-destruction.html&ei=ZMuKUfy8IOSh0QXg4IDYCg&psig=AFQjCNFBf5aM__2gpk5DCgl0kr_pjJ1KrA&ust=1368136713526819
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Do mesmo modo, as operacdes mentais sao mais facilitadas se transferirmos informacao
relevante para operacoes particulares exploratorias em contiguidade espacial, tirando, assim,
partido da capacidade humana para reconhecer padrdes e elementos iconicos e metaforicos.
Mas, como vimos, os processos de concetualizacao por via da abstracao das imagens nao

escapam ilesas ao erro...

Embora sempre se tenha perseguido sistemas de representacao repelentes de erro, a verdade
€ que nao se encontra convencionada grande variedade de preceitos representativos para o
desenho manual. E sabido, contudo, que o desenho permite omitir particularidades reais (ou
imaginadas), distorcer e adicionar coisas e dados que nao existem na natureza; essa
manipulacao operativa e abstrata compreende, certamente, o erro intencional, porque faz

afastar a necessidade de reproducao (retoma) da verdade real do mundo.

E inevitavel que seja o diagrama, o dispositivo exploratério de eleicio para a consagracdo do
erro positivo. E importante o entendimento do erro como processo, ndo como final ou
proposito. Por isso, pese embora tenhamos identificado o dispositivo exploratorio ‘ideal’ para
o desenvolvimento da surpresa (corpo erradio), afastamo-nos do erro como normativo -
geométrico, mas acolhemo-lo como parte de um processo evolutivo que é gestual e mental,
em continuidade e em barafunda, mas numa busca incessante do acontecimento (presenca,

em Deleuze, acontecimento para nos) - diagramatologia do erro.

Como o desenho evolutivo nao é a desordem inordenavel, nem conforma o remédio para ela,
mas nasce da tumultuosa necessidade de resposta a problematica da fragmentacdo que
reveste a existéncia e atuagdo humana nos processos de criacdo artistica, trata direta e
operativamente do aproveitamento do acaso e do erro intencional, através do exercicio

sistematico de sintese que se pode processar no diagrama.

Assim, para o desenho que almeja configurar o ‘anterior’ da imagem, ou seja, para a
experiéncia grafica que ocorre no espaco estendido entre o pensamento da ideia e a sua
corporizacao primaria no suporte (que €, por exceléncia, o espaco da imagem penetrante),
ndao encontramos, sendo, no diagrama, a preferéncia e a apeténcia para a expressao das

forcas erraticas sujeitas a tratamento.

Do ponto de vista da pratica, queremos rever as suas capacidades, funcdes e atributos
particulares, como modelo especifico para o exercicio integrante do erro, dado que no
“mundo tactil-optico”, o diagrama é o dispositivo exploratorio criadouro das ex-pressées que
unem a ‘amostra’-surpresa da imagem a ideia nativa, ndo buscando a semelhanca ou analogia

das formas, mas o lugar topoldgico da génese da semelhanca (...) ou seja, as intensidades
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formais primeiras que puxam um ‘rosto’ para a diferenca consigo mesmo, para fora de si, e

novamente para a unificac@o e para dentro de si*’.

Entado, o diagrama vem de uma ‘manualistica’ do erro que assume, portanto, a sua vertente
‘monstruosa’ na origem do traco em direcao a uma ordenacao concetualizante que nao
depende da reconducdo mensuravel de correspondéncias matematicas, mas de uma topologia
do acaso no amago das improbabilidades, em primeira instancia, e da influéncia concreta do

diagrama, depois, como dispositivo ordenador, por via do conceito erratico induzido.

Em 1981, Deleuze avancou que, na base do “diagrama pictérico”, estaria a relacdao entre
“catastrofe” e o “germe”®: o caos de onde devia nascer algo presencial, tracado
gestualmente, a fim de dissolver a representacdo®. Refletiu sobre o trabalho de Francis
Bacon, abordando o diagrama como um caos, uma catastrofe, mas também como ordem e
ritmo. Nesse contexto, foca-o como contentor operatorio de linhas e areas, golpes e cor, nao
representativos e nado significantes, associando o rascunho diagramatico ao acaso e aos

aspetos caoticos do fazer.

% Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., p. 33.

38 Deleuze, G. (2006), Pintura. El Concepto de Diagrama, Buenos Aires: Cactus.

“"Diagrama pictorico”, no sentido de germinacao explnado na introducao.

% Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., pp. 169 - 266: E como se a mdo ganhasse independéncia e
passasse a estar ao servico de outras forcas, tracando marcas que jd nGo dependem da nossa vontade e
do nosso olhar. Estas marcas manuais, quase cegas ddo, portanto, testemunho da intrusdo de um outro
mundo (...). A mdo do pintor veio interpor-se para sacudir a sua prépria dependéncia e romper a
soberania da organizacéo otica: jd ndo se vé nada, como numa catdstrofe, num caos. (...) Hd duas
maneiras de fazer o quadro falhar: uma visual e outra manual. O diagrama é pois o conjunto operatoério
das linhas e das zonas, dos tracos e das manchas a-significantes e ndo representativos. (...) Para que os
tracos e manchas se converterem em factos, para evoluirem até a figura, tém de se reinjectar no
conjunto visual; mas precisamente nesse momento, sob a acéo de tais marcas, o conjunto visual jd ndGo
serd o da organizagdo otica, antes conferird ao olho um outro poder e fornecerd ao mesmo tempo um
objeto que jd ndo serd figurativo. (...) O diagrama termina o trabalho preparatério e comeca o ato de
pintar. A abstrac@o é uma via que reduz ao minimo o abismo ou o caos e também o manual: propée-nos
um ascetismo, uma salvacdo espiritual. Por intermédio de um esforco espiritual intenso, a abstracéo
eleva-se acima dos dados figurativos, mas ao mesmo tempo faz do caos um simples riacho que deve ser
atravessado para se descobrirem as formas abstratas e significantes. Assim, o espaco otico abstrato jd
ndo precisa das conotacodes tdteis que a representacdo cldssica ainda organizava. Mas dai decorre que a
pintura abstrata elabora ndo tanto um diagrama, mas antes um codigo simbédlico segundo grandes
oposicoes formais. Este codigo é digital, ndo no sentido de ser manual, mas do sentido de um dedo que
conta. Na unidade da catdstrofe e do diagrama o homem descobre o ritmo como matéria e como
material. O cédigo visual é forcosamente cerebral e carece da sensacdo, carece da realidade essencial
da queda, ou seja, falta-lhe a acdo direta sobre o sistema nervoso... O cédigo, sendo abstrato, arrisca-
se a ser uma mera codificacdo simbélica do figurativo.

O diagrama-acidente desfez a forma figurativa intencional, impondo manchas e tracos informais que
funcionam apenas como tracos de uma animalidade. O diagrama agiu impondo uma zona de
indiscernibilidade ou de indeterminabilidade objetiva entre duas formas, das quais uma jd ld ndo
estava e a outra ainda ld ndo estava (...) E preciso que o diagrama permaneca localizado no espaco e no
tempo; o diagrama ndo pode tomar conta da totalidade do quadro sob pena de se cair na mera
confus@o, num cinzento de indiferenca ou numa linha de ‘pdntano’... com efeito, o diagrama sendo
catdstrofe ndo deve produzir uma catdstrofe. Sendo zona de perturbagéo, ndo deve perturbar. Em
suma, sendo manual, tem de ser reinjectado no conjunto visual onde desencadeia consequéncias que o
ultrapassam. O essencial do diagrama estd no facto de ser feito para que dele saia alguma coisa. Se
nada sair, falhou.
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Em confronto direto com “toda a referéncia narrativa e figurativa”, Deleuze considera que,
no momento em que sao exercidas forcas relativamente as formas, o “facto pictorico” resulta
na deformacdo (“como conceito pictorico”): uma forca/forma erratica que se exerce sobre
um determinado formato e o (in)forma. Convenientemente, distingue uma das diferenciais
qualidades do diagrama - o desempenho de romper com a similitude na génese do
aparecimento da imagem. Vai mais longe, e apelida a “semelhanca” de “cliché”, na medida
em que esta deve desaparecer, para ser substituida por outro “facto pictérico” - o novo (mais

um indicio da vertente ideagramatica da nocédo deleuziana de diagrama):

The diagrammatic or abstract machine does not function to represent, even
something real, but rather constructs a real that is yet to come, a new type

of reality®.

Os diagramas, segundo este filosofo, sdo emanacdes de vestigios ndo significantes ou a-
significantes, com vista a construcdo de um “abismo ordenado”, pela poténcia da
manualidade impulsiva. Este tipo de desenhos resulta, portanto, em instrumentos operativos
(e cognitivos), comparecendo com diversos e distintos coeficientes de forcas erraticas que

envolvem as apari¢cdes formais.

Mas porque, igualmente, consideramos que o desenho evolutivo é uma das ferramentas que
permite a imaginacdo arguir com a realidade e esquadrinhar a evolucdo, atendemos a que o
erro pode, assim, gerar novas relacoes de proximidade com a inovacao, através da modelacao
e da modulacao, pelo trabalho de composicao que os tracados dos diagramas podem facultar.
Com efeito, o diagrama pode providenciar os contornos de um ‘itinerario’ dos pensamentos e
das ex-pressées, produzindo descobertas que outro tipo de dispositivos computacionais que,
bem assim, manuais e heuristicos, ndo teriam a ‘habilidade’ de levar a cabo. Essa
representacao diagramatica admite, pois, uma reducdo das complexidades criativas ao
reorganizar as ideias por partes, que rapidamente se relacionam com o todo ideativo. Permite
minimizar conjuntos formais e resumir os predicados imateriais das imagens, antecipando,
espontaneamente, uma ou mais marcas que se inscrevem, gestualmente, através de
movimento e impulsos enérgicos no suporte. Compreende métodos dinamicos de
representacoes que, num contexto de processualidade, podem ser mentais e/ou materiais,
mas sempre prévios ao ‘facto’, nao se constituindo pela ‘coisa’ mas sim pela sua possibilidade

(topologica?).

Spencer classifica quatro tipos essenciais de desenho de estudo: de referéncia, analiticos, de
contexto e exploratorios, sendo estes ultimos, os que julgamos emprestar algumas

caracteristicas ao diagrama, em virtude de concentrar a sua atencdo sobre aspectos

“0 Deleuze, G. & Guatari, F., Mil Platos (...), op. cit., p.142.
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particulares do projecto em curso (...) um aspecto especifico que é abstraido do contexto

(...) em que se verifica uma progressd@o no processo criativo.

Spencer desenvolve que os desenhos exploratdrios concentram ideias de imponderabilidade e
transformacdo, sendo no factor da ambiguidade que residem os principais atributos deste
tipo de representacdes. Porém, como vimos anteriormente e como este autor reforca, a
ambiguidade a que se refere, é lema para a sua propria resolucao, ou seja, estabelece a

utilizacdo da ambiguidade como modo de reducdo da incerteza®'.

De facto, o diagrama que nos interessa cercar, opera essas forcas, esses tracados e esses
esquemas subtrativos, ‘informalizantes’, de coligacdo nao figurativa e pré-formalista,
contrariamente ao esquisso puro, que trabalha preferencialmente somando linhas ideativas ao
conceito, e ao esboco, que acrescenta manchas (ou incrementa o niumero de linhas
combinadas com manchas, num maior grau de detalhe paralelo ao real, do que no esquisso),

no sentido claro da formalizacdo mimética.

Dentre as infindas hipoteses com que podemos materializar a visibilidade de uma ou mais
qualidades antes desconhecidas e inobservadas, parece que as formas abstratas e de sintese
sao as que melhor facilitam a compatibilidade com o indeterminado, e simplificam os seus

niveis de complexidade ou, quanto muito, permitem operar em espacos altamente confusos.

O diagrama compreende, entdo, o espaco ideal para tal ‘vida sintética’, em que o ‘objeto’
deixa de ser o mais importante e a ‘forca’ anterior a forma toma posse do desejo de
objetividade. No contexto atributivo, destacamos trés descricdes semanticas para o caso do

desenho que se constitui por diagrama(s)*:

i) Representacao que assiste a visualidade e a manipulacdo mental de imagens que
a imaginacao nao acabou de definir (estes diagramas sao melhor compreendidos
e valorizados no panorama da relacdo que estabelecem com os objetos que

representam ou com as ideias para que contribuem);

ii) Representacao que é estudo ou ilustracdo ambigua e possui atributos de
(in)contencao e (in)acabamento (comummente dao a ‘falsa’ ideia de serem
desenhos espontaneos, mas ocorrem frequentemente em séries de execucdo por

tentativa e erro, e relacionam matérias subjetivas, sendo valorizados pelo poder

4! Spencer, J., Aspectos Heuristicos (...), op. cit., pp. 242 - 249.

“2 Fish, J., How Sketches Work (...), op. cit..

Paralelo estabelecido com as definicoes patentes nas pag. 25 - 46, e com a expressao do autor:
“Sketches" are all types of visual indeterminacy.
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que detém para sugerir/registar conteldos visuais indefiniveis unicamente na

mente do observador);

iii) Representacao expressiva usada para assistir os processos criativos e de
manipulacao experimental de objetos imaginados inacabados (assumem atributos
ligados a funcoes cognitivas que amplificam a capacidade da invencao visual do

criador).

Relativamente as fungdes que estes atributos encetam, Fish sintetiza duas que nos parecem

assertivas e suficientes:

i) Facilitating the invention and manipulation of imaginary objects;

ii) Facilitating the imaginary manipulation of existing objects.

Todas as derivacdoes sao, ai, periféricas. Mas o que verificamos é que o dispositivo
diagramatico estreia, em qualquer dos enfoques escolhidos, a exclusiva valéncia de mostrar o
outro lado ou o ‘detrds’ da imagem - aquilo que Rabazas designou como “infraestrutura”®

(da imagem) -, que ativa e propée solucdes @ mdquina de producdo™.

Verificamos, nesta acecao, que o que efetivamente move a evolucdao formal destes
‘infradesenhos’, sao as forcas estruturais (e ndo critérios formais), ainda pejadas de erros
(operativos) num fundo transitorio de imperfeicao, inconclusdo, completamente abertos ao
jogo das mudancas®, fenomeno que dificilmente poderia ocorrer numa tipologia de desenho

eminentemente ilustrativo ou de apresentacao.

Os gregos ja indicavam que as primeiras configuracdes originadas pelos diagramas, por
necessidade de reforco de ideias, sugeriam mais desenhos e mais ideias. Ainda nessa linha, a
infraestrutura da imagem segue a infraestrutura do pensamento, até ao instante em que a
mao, como “orgao” de comando (erro casual) ou comandado (erro intencional), toma posse
do ‘mapa’ grafico para orienta-lo segundo determinadas ‘rotas’ mentais (surpresas), que se
abstracionam quando tocam o suporte, e certos ‘tempos’ hapticos, que nao comungam de
uma diacronia executiva, compondo as partes que sao moldadas por campos de forcas de
atracdo ou repulsdo, respetivamente, em direcao ao desenho formalizador ou a derradeira

dissolucao de fragmentos que se auto-anulam.

43 Rabazas, A., El Dibujo y el Diagrama (...), op. cit., Capitulo VI: Sobre os desenhos instrumentais e os
desenhos projetuais.

“ Entendemos que “maquina de producdo”, no contexto que queremos assentir, supde (si)energias
proprias do processo de desenho manual - esquisso.

* Idem.
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Mas antes do esquisso ou do esboco (as outras tipologias do desenho livre nao apresentativo),
as protoformas* geradas sdo submetidas a processos de maior ou menor analise, convertendo
0 conjunto/tracado em hierarquias preformais enredadas num sistema operativo; e &,
justamente, este sistema, que conforma o desvio objetivante que permite ao diagrama
evoluir para outra dimensao executiva, de outro espectro formalizante e de outro tempo
criador. Freire de Almeida ajuda-nos a sistematizar esta constatacao, do ponto de vista da

evolucao do diagrama para patamares de maior figuracao:

A medida que as operacées grdficas vdo conquistando um dominio da forma
- pela definicGo de medidas, aspectos construtivos, materiais, cor, textura,
ambiente geral - o desenho vai aumentando os seus indices de

representacéo.

Aquilo que inicialmente é um conceito visual genérico e abstracto - um
pictograma ou um sinal - vai tornando-se gradualmente numa imagem com

maior detalhe e especificidade formal.

(...) O aumento dos indices de representacéo prolonga-se até a imagem que
simula a realidade quanto ds suas propriedades opticas: efeitos tonais,
profundidade, escala, posicGo do observador. Esta simulacdo optica, que
podemos identificar com o uso da perspectiva, e que funciona como uma
janela para antecipar a realidade, corresponde a um momento ilustrativo

do projecto: uma avaliacdo e uma comunicacdo.

Com efeito, a fase anterior aos desenhos que Freire menciona, exige um plano de atuacao
concetual, implicando a utilizacdo de dispositivos exploratorios que satisfacam
qualitativamente a experiéncia de intercambio das relacdes e problemas da mente com o
oficio manual, para depois revolvé-los no pensamento e, logo a seguir, retorna-los ao papel,
melhorados e mais evoluidos, em etapas sucessivas de abstracao e nebulosas inquantificaveis

que admitem técnicas e modos diversos e muito flexiveis.

Mas como a funcdo do desenho nao responde exclusivamente a concecao privativa de
imagens, e se dilata além dessa necessidade, nas tarefas que lhe compete, como costume que
permite incrementar o conhecimento por via da experimentacao do novo, tera, o dispositivo
exploratorio, de abrigar e acompanhar processos e procedimentos de desenvolvimento (ou
alteracao) do pensamento, bem como das idiossincrasias heuristicas da mao. Os mecanismos

generativos que o facilitam, cujos modelos graficos admitem materializar o imaterial através

“ |dem.
47 Freire de Almeida, Imagem Conceptual (...), op. cit., p. 39 - 40.
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da multidisciplinaridade do pensamento e da velocidade da mao, parecem, assim, existir e

substituir no universo topologico do diagrama.

Se avaliarmos que o diagrama tera de acolher e relacionar, simultaneamente, formalizacdes,
escritos, simulacdes, experimentos, riscos, niumeros, formulas, colagens, digitalizacoes,
borrdes, técnicas, conceitos, objetos, imagens, icones, simbolos, improvisacdes graficas,
embrides figurativos e aparentes caminhos para a solucdo de problemas, s6 no espaco do
diagrama é possivel encontrar a possibilidade de uma operatividade especulativa tao
heterogénea, organizativa e de sistematica flexibilidade e transitoriedade, que consiga

reproduzir, topologicamente, o trabalho mental.
Nesse contexto, Claudia Amandi refere:

O desenho assume um jogo visual e fisico que excita a mente, utilizando
procedimentos que estdo muito proximos do modo como o cérebro
armazena, associa e cria imagens. (...) Nesse sentido, o desenho infere uma
prdtica contigua ao movimento de imagens e pensamentos da mente -
desloca a sua condicdo imaterial para o estado solido. (...) O desenho cria

materiais visuais com que a mente pode pensar, imaginar e reflectir.*®

O diagrama, como dispositivo exploratorio preferencial do pensamento, possibilita as
diferentes articulacoes e propagacdes dos diferentes elementos graficos, sem que estes se

anulem, promovendo hierarquias, ordens de interesses e desordens estruturantes.

O tipo de dispositivo grafico que regista e inscreve a sensacao, nomeadamente, com o
exemplo dado com o trabalho pintado de Francis Bacon, que revemos em Deleuze e no
assunto do diagrama, € o que acolhe a obstinada geometria, as linhas geoldgicas que nascem
e retornam ao caos para que as cores subam, para que a terra se erga em direccdo ao sol®.
Considerando que o dispositivo que abriga e potencia este ‘vai-e-vem’ criador, é o diagrama,
e percebemos que a geometria se constitui pela ossatura de sintese e a estrutura geoldgica
pré-fossil do desenho - toda uma terminologia que pertence a topologia e as relacdes das

forcas materiais dos tracados mentais.

Mas o que diverge, nesta abordagem de Deleuze, relativamente ao que ja sistematizamos, € a
sua afianca do conteudo diagramatico como analédgico (pertenca do “hemisfério direito” do
cérebro), em oposicao a abstracao que responde a linguagem digital e obedece a sistemas

codificados (do “hemisfério esquerdo”):

“ Amandi de Sousa, C., Funcées e Tarefas do Desenho (...), op. cit., p. 69.
“ Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., pp. 187 - 202.
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A linguagem analdgica seria uma linguagem de relacées que comporta os movimentos
expressivos, os signos paralinguisticos, os sopros e os gritos, sendo talvez a nocdo de
modulacdo em geral (e ndo a de similitude) que se revela apta a compreenséo da natureza da
linguagem analogica ou do diagrama, revelam os autores. Nesta linha, teriamos, como
hipotese, o esquisso precursor do dispositivo “digital” e o diagrama do “analodgico”, o que
compreende a irrupcao de desenhos irresolutos, e é precisamente nele que encontramos os
sistemas em que a geometria se torna sensivel e ao mesmo tempo as sensacées se tornam
claras e durdveis. Porém, o desenvolvimento topologico que consideramos que uma das
facetas operativas do diagrama favorece (e que, segundo a interpretacao de base de Deleuze,
seria excluida deste dispositivo exploratério por pertencer a atividade do hemisfério

esquerdo), nao deve ser ignorada ou isolada...

Vejamos: percebemos como e porque é que a forca formal (pré-figural) nasce no/do
diagrama. Mas como perdura? E, sobretudo, como se da impeto ao diagrama para que possa
‘evoluir’? Ou ainda, e mais profundamente (como na otica de Rabazas), como pode a

infraestrutura garantir a estrutura?

Se Deleuze explica que o diagrama é um mecanismo que assegura a continuidade® - nao
tendo que ter, portanto, fiscalizacao ou finalizacao, sendo um poder manual desencadeado, o
diagrama desfaz o mundo o6tico, mas ao mesmo tempo tem de ser reinjectado no conjunto
visual no qual induz um mundo propriamente hdptico e uma funcdo hdptica do olho -, esta,
aparentemente, a incluir o poder da abstracdo (o olho como entrada e saida do pensamento)
no processo. E se parece ser através da mao, a qual foi conferida um poder ‘visual’, que o
diagrama persiste como tubo de ensaio do acidente grafico (em que se faz e desfaz a forma
ou as forcas da forma), impondo tragos ‘catastroficos’ de uma animalidade nao-figurativa que
a eleva a poténcia de pura figura, essa “figura” pode ser considerada, de certo modo,
‘concetualizada no diagrama, porque encontrou um lugar - topoldgico - e, portanto, do foro
da concetualizacao multidimensional, encontrando-se, nesse momento, perfeitamente apta a
ser desenvolvida (ou abandonada) noutros dispositivos de desenho, de outro grau

representativo:

O essencial do diagrama estd no facto de ser feito para que dele saia
alguma coisa. Se nada sair, falhou. (...) descobre no fundo de si mesma e de
uma maneira que lhe é especifica o problema de uma légica pura: passar da

possibilidade de facto para o facto®'.

%0 |bidem, pp. 225 - 239.
> Ibidem, pp. 240 - 266.
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Embora possa constituir-se como uma afronta ao preconizado de Deleuze, nao podemos
excluir a funcao concetual basilar dos atributos do diagrama. Antes e depois da formulacao de
conjeturas da forma, expressas através de elementos graficos, reside um mundo de forcas
além da influéncia do “percepto” e do “afecto” (Deleuze), que se encontram a aguardar

materializacdo concreta, através de processos de abstracao.

0 erro que leva a surpresa (dimensao corporea da imagem) €, justamente, o que combina e
sintetiza a imagem ambigena que ‘facilmente’ floresce no tracado diagramatico, isto &, o
corpo desenhado que resulta da articulacao da dimensao percetual (formal) com a dimensao
concetual (mental) da imagem. Pese embora nao segreguemos esta particularidade da visao
de Deleuze, consideramos que o tipo de diagrama a que o filésofo se refere, sera o que
melhor antecipa a obra da pintura, mas ndo integrara, por exemplo, o desenho da

arquitetura...

Numa circunstancia mais abrangente, o desenho evolutivo a que esta dissertacdo alude, tanto
serve as artes plasticas, quanto a arquitetura, o design, e outras artes e ciéncias que
dependam do desenho para desenvolver o pensamento, e dai a necessaria adaptabilidade do
diagrama, quer ao campo da percecao (acao do erro casual), quer ao da abstracao (por
intermédio do erro intencional), quer a combinacdao e complementaridade destes, de que

resultara a ex-pressdo da surpresa (corpo = “percepto” + “abstracto”).

0 diagrama é, por exceléncia, o espaco do erro haptico, da surpresa que identificamos como
grafia da dimensdo corporea da imagem, que articula ou usa, isoladamente, o erro
intencional combinado com o erro casual (ferramentas criativas ao servico da imagem
penetrante). Como dispositivo exploratério que torna permanentes certos pensamentos
flutuantes (provas materiais da ideia), também usa entidades abstratas para representar

elementos e relacoes, num certo dominio de interesse.

Como referiu Oscar Wilde®, experience is the name everyone gives to their mistakes. Resta
perceber quais sao os elementos e as cifras (entidades) que a ex-pressdo utiliza para
experimentar a corporizacdo dos ‘enganos’ na surpresa no diagrama. Ora, para isso,
consintamos a flutuacdo do erro no tracado diagramdtico e miremos a génese das
transformacoes espontaneas, das quedas e dos labirintos e, mais tarde, das notas de uma
desfocagem induzida com vista a legitimacdo de um resultado que, no final, esperamos que

surja raro e luzente, como o singular azul do céu que apenas se infere depois da tempestade.

52 Oscar Wilde (1854-1900).
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3.1.1. (topo)grafias™

A linguagem do erro é a certeza da incerteza. (Mario Chaves)

0 advento do erro (ou o evento material suscitado, ou observado, com o erro) &, por si s6, um
diagrama que se gera através da fenda operativa por onde se libertam as forcas e as
tendéncias exploratorias geradas na correspondéncia da performance manual com o uso de
certos elementos graficos. Com o uso desses elementos graficos, & possivel definir uma

técnica particular para a elaboracao do desenho.

Atendendo a que a expressao grafica pode referir-se ao tracado propriamente dito, exibindo
imagens hibridas (dia-grdficas) que geram afinidades com a surpresa (o erro da dimensao
corporea da imagem), que € fruto, por ineréncia, do ato fisico do pensamento e de
movimentos de toque (e choque) dos instrumentos riscadores no suporte, o fazer do diagrama
baseia-se numa concetualizacdo intuitiva que carece da técnica induzida pela utilizacdo das

entidades graficas, para resistir factual e externamente.

Sao essas entidades, as animacodes fruto das acoes performativas do braco, da mao e do dedo;
sdo as autografias que vao lancar as marcas materiais dos sinais concetuais nos lugares do
espaco; sao performativas, porque envolvem expressdes corporais reativas: movimentos e
desvios, oscilacbes e paragens, tremores e colisdes, ritmos e tensdes, que implicam sempre
uma reserva dinamica corporal particular para a sua fundacdo. E ha a necessidade de lugares
(topo)graficos para a sua inscricdo, porque os tracados que estas marcas originam, nao
pertencem a vocagbes objetivas, de objetos ou formas reconheciveis, mas a energias
criadoras que exigem sitios (ou espaco para criarem matrizes rizomaticas), elasticos e espacos

(topolodgicos) para se ‘fixarem’ e expandirem.

O plano pictérico onde as entidades graficas se formam, esta na base da formacado dos
sistemas exploratorios especificos do desenho. Mas, além da componente técnica que as
entidades graficas suscitam, ha, na qualificacdo da propria representacdo, um plano
concetual que valoriza os elementos graficos usados e eleva-os a promotores significantes
autonomos e abstratamente validos, por si, independentemente do dispositivo exploratorio de

desenho usual. Essa é uma tendéncia que foi marcada, sobretudo, no rompimento das

53 Do grego graphein (“escrever”, originalmente “arranhar”, “sulcar”).

Grapheion, era um instrumento grego para registar marcas.

‘(Topo)grafia’: do grego topos (“lugar”), e graphos (“escrito”, mas, originalmente - “registo”). In Online
Diciondrio Houaiss, 2013.
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correntes classicas e com a introducao do modernismo, até aos dias de hoje, e revela, além
do plano de profundidade imaterial e ideatico do desenho, o dominio, a parte, da ‘grafia’,

como autossuficiente no processo representativo.

0 ‘grafico’ esta hoje, mais do que nunca, associado ao material e ao signico, em que a nocao
de topografia aparece relacionada com o balizamento de fronteiras e limites, dominios e
sitios, com a geracdo de zonas e lugares, e com a analise morfologica desses dominios e
respetivas propriedades. O desenho participa nessa espacializacdo de modo determinante, e
essa possibilidade de inscricao grafica sugere e demanda uma elevada aptidao de movimento,
deslocacao, transposicdo, transplante, direcdo e desvio, através de coordenadas superficiais
que se vao inventado por meio da inscricdo das entidades graficas que, através de processos
de abstracao, marcam o topos (ou rompem-no, reinventando-o e revelando outros lugares no
lugar dele). As entidades graficas sao, portanto, sempre de origem e morfologia topografica,
mas detém o poder de se esquivar a eterna fixacdo, alterando os referenciais, em

permanéncia.

Sendo o diagrama, um dispositivo exploratério que, a semelhanca de outros dispositivos de
desenho, usa partes, unidades e entidades abstratas, em pequeno nimero e de gama
limitada, que sdo esquematizadas (sinalizadas) para facilitar o processo representativo™ (e
sendo estas, em nimero reduzido), podem, contudo, admitir combinacdes e composicoes de
maneiras e disposicdes infinitas, gerando relagdes inumeraveis e incontrolaveis (a semelhanca
do que acontece com as letras do alfabeto na linguagem, se tivermos em conta, abdicar do

padrao gramatico da linguagem).

Sdo, porém, esses poucos segmentos de sinais graficos, que constituem a elementaridade do
vocabulario concetual transposto para o desenho, segundo uma hierarquizacao de entidades -
chamemos-lhes, desta feita, elementos (topo)grdficos, combinados mediante determinada

(des)ordem.

Assim, no espetro da linguagem grafica (e ‘gramatica’) para a execucdo do desenho
diagramatico, procede a inscricdo das marcas, cuja agdo implica manipular instrumentos

marcadores (ou riscadores), a fim de interpretar os sinais graficos que se vao marcar

> Tversky, B., (SID), Spatial Schemas in Depiction, Department of Psychology of Stanford: Stanford
University, pp. 790-1112: Elements are based on likeness, ‘figures of depiction’ and analogs to physical
devices. Spatial relations are used metaphorically to convey other relations, based on proximity, at
nominal, ordinal, and interval levels. Graphics serve a variety of functions, among them, attracting
attention, supporting memory, providing models, and facilitating inference and discovery. (...) Graphs
are perhaps the most prevalent example of depictions of abstract concepts, and were invented as
recently as the late eighteenth century (...) although they probably had their roots in mathematical
notation, especially Cartesian coordinate systems.
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(enraizar) no espaco pictorico, e inaugurar uma técnica que se confunde com a proépria

representacao.

Em geral, as marcas fazem-se no suporte através do registo de trés sinais geométricos

elementares e transversais a qualquer tipo de desenho:

i) Tocando o suporte (sinal - ponto);
i) Riscando o suporte (sinal - linha);
iii) Borrando o suporte (sinal - plano ou sinal - superficie).

Nesta curta matematica ‘grafoldgica’, interessa-nos, efetivamente, analisar os elementos

graficos que decidem os alicerces dos sistemas de representacdao, como a linha e o plano,

Peter Lanyon (1918-1964)
Desenho para ‘Orpheus’, 1960
http://www.tate.org.uk/art/artworks/lanyon

portanto, “puxar, arrastar”®

excluindo o ponto por se constituir como o
’zero’ do desenho, isto €, o ‘nada’, estatico,
a partir do qual se originam as marcas
diagramaticas dinamicas que oferecem o
caminho para a configuracao™, é certo, mas
que, em si, nao representam acao, senao o
tema poético de partida para a vida das

formas.

Os elementos geométricos abordados (linha
e plano / superficie imateriais) estabelecem
relacdo direta com o registo da grafia
material e da técnica basica do desenho,
que compreendem, respetivamente, o risco
e a mancha, como elementos picturais
graficos fundamentais.

Tracar implica,

(@ mao, o riscador, o ponto), ao passo que manchar sugere

sujar, espalhar, borrar, ‘estragar’ ou ‘romper’ (o suporte).

0 traco nasce do movimento e da expressao da velocidade com que é operado, o gesto, no

suporte; a esta forca estd, pois, associada a materializacdo classica da linha, mas é a

caracteristica movel e ‘libertina’ do traco, que lhe vai conferir corpo e ‘personalidade’

(expressao), através da performance que escolhe espessura, tonalidade e forma.

% Todavia, em certos casos pode considerar-se o ponto como uma pequena mancha - “gota”.
% Frade, P. (2002), As Antinomias do Desenho, Porto: FAUP Publicacdes, pp. 367 - 368.


http://www.tate.org.uk/art/images/work/T/T06/T06459_10.jpg
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O traco, qualquer traco inscrito numa
folha, denega o corpo importante, o
corpo carnudo, o corpo humoral; o
traco ndo dd acesso nem a pele nem
ds mucosas; o que ele diz é o corpo na
medida em que ele arranha, aflora
(pode-se mesmo dizer: faz cdcegas);

pelo traco, a arte desloca-se; a sua

sede jd ndo é o objecto do desejo (o
belo corpo imobilizado no mdrmore),
mas o sujeito desse desejo: o traco,
por mais fino, ligeiro ou incerto que
seja, remete sempre para uma forca,
para uma direccdo; é um energon, um
trabalho que dd a ler o traco da sua

pulsdo e do seu gasto. O traco é uma

accdo visivel.”
Andy Goldsworthy (1956-)
Garroch Fell, 1991
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, A mancha, por outro lado, constitui-se como a
Histories and Theories of Practice, London: Yale
University Press marca material do desenho (e também o

processo) que, através da luz, inscreve sinais
nao lineares (ou em desacordo com a linha) que, no caso do desenho de observacao de
modelo, jogam, maioritariamente, no controle da tonalidade realizado gradual e
gradativamente, a par-e-passo com a atividade percetiva e com a nocao de preenchimento do

espaco.

No desenho da imaginacao, a atividade grafica da mancha revela-se mais gestual, exercendo-
se por rasgos, impetos e convulsdes que nao carecem da percecao visual para governa-las ou,
em Ultima analise, esquadrinham-na pontualmente ou, por excecao, a partir da memoria de
instantes. A tonalidade da mancha parece estar associada a sistemas pictoricos e ritmicos em
detrimento de ‘habilidades’ representativas geométricas, procurando, na sua expressao, a ex-
pressdo do erro nas formas originadas a partir do imprevisto e da indefinicao, ao passo que o
plano ou a superficie, sdo inscritos por via representativa, geralmente associada a imagem do

real (do objeto ou como produto de um projeto).

Constatamos que essa macchia, elemento antigo de pericia ancestral por exceléncia
pertencente a técnica do esboco, também protagoniza e padroniza partes da alma topoldgica
da grafologia do diagrama, mas de modo desigual (ao contrario do que sucede no esboco),

porque se inscreve quando os tracos o ‘desejam’ e ‘pedem’, isto é, no instante em que a

5 Barthes, R., O Obvio e o Obtuso, op. cit., pp. 170-171.
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confluéncia do tracejo ja nao distingue a abstracao da linha e se emancipa em direcao a

‘nodoa’.

A mancha pode ser marcada na origem, de forma intencional, ou dada pela desintegracao
casual das linhas em curso (rarefacao de tracos ou o vazio que sugere preenchimento), ou
pela concentracao de linhas reunidas que formam zonas ‘escuras’ (acumulacao/sobreposicao
de tracos), ou ainda, pelo ‘falecimento’ da linha-una em prol do ‘nascimento’ do plano
(linhas unidas) e da area (espaco in-terno resultante do ‘abraco’, sombra, propagacao ou

‘eco’ das linhas).

Por conseguinte, sao raras as ocasides em que a mancha compartilha as caracteristicas puras
da linha, visto que o que lhe subjaz, é o gesto ‘torto’ e ‘feio’, em vez de ‘reto’, tendente para
o ‘belo’. Também a mancha nado participa do traco que comporta a linha decidida e
arrebatada. A mancha é expressao ‘suja’ e contingente, ao passo que a linha resulta de uma
representacdo ‘limpa’ e resolvida na matematica. Parece ajuizado garantir, agora, que a

linha vem do trabalho do hemisfério esquerdo, e o traco, do direito.

O ar, diz ele [Leonardo], estd cheio de infinitas linhas rectas e irradiantes,
entrecruzadas e tecidas de maneira que nenhuma toma jamais o percurso
da outra, e elas representam para cada objecto a verdadeira FORMA da sua

razéo (da sua explicacdo).

(...) Dd-nos a imagem do esqueleto dum sistema de ondas cujas linhas todas

seriam direccées de propagacdo.>®

Podera afirmar-se que a mancha instiga, claramente, a invencao (e a linha, nao?); total
abstracao, a linha ndo é natural nem neutral porque abdica da espessura, da tonalidade e da
forma; contudo, adota posicdo de comando, gere o grau de ‘artificialidade do desenho,
definindo, regulando, marcando fronteiras e grandes direcées a partir do nada - ponto (zero),

e marca referéncias quando o caos impera.

0 que vem ‘naturalizar’, ‘humanizar’, ‘humorizar’ e aproximar a linha a expressdo da
mancha, é o traco - mais enérgico e visceral, tellrico por ‘natureza’ -, comportando legado e
governo do homem que lhe confere poténcia decisoria (sob forma de linhas orientadas, ou

desorientadas quando causadas pelo erro).

A demarcacao da linha (contorno) persiste artificializada, até ao instante em que do traco se

faz marca e da marca se gera forma. Ora, se a mancha investe na invencao direta, a linha

%8 valéry, P., Introducdo ao Método (...), op. cit., p. 53 - 54.
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efetivamente também consegue fazé-lo, mas por segunda via (expressiva) do tracado que é

pura criacao, quando a expressao toma posse da abstracao.

Deleuze marca uma distincdo clara entre trés tipos de linha®® (a linha dura, a linha flexivel e
a linha de fuga) que se encontram, porém, intricadas. A ‘dureza’ da linha esta associada a
uma certa rigidez e as separacdes claras do homem, numa espécie de matematica que
segmenta a sua vida na sociedade e que o torna um ser racionalizante, embora sujeito aos
sulcos que sdo responsabilidade da linha flexivel. Essa, reporta-se aos micro-desvios da
emocdo e as variacdes moleculares que podem influenciar grandemente o seu percurso. A
linha de fuga esta, porém, sempre em escape pelos limites, ndo conhecendo destinos, e foge
por entre riscos; € uma linha abstrata que entra em rutura com a linha dura e se alimenta do

movimento que tudo permite mudar.

Que nao se motive, por isso, com estas proposicdes, o equivoco de que a criacao € apenas
acidente, pois acertar no acaso, saturar o movimento do desenho do acaso, fazendo-o entrar
em todos os tracos ou no maior numero deles, ao mesmo tempo que se vai, assim, criando a
consisténcia e o nexo do conjunto dos tracos, revela propriamente a suprema mestria de uma

técnica®.

A forca da forma a que um tracado de linhas alude, mesmo quando geométrica
(representacao abstrata), ndo é mais, nem menos, que a forca da forma da(s) mancha(s)

(expressao sensivel), visto que encerra:

(...) o seu proprio som interior; ela é um ser espiritual, dotado de
qualidades idénticas a essa forma. Emana um perfume espiritual que lhe é
proprio. Associado a outras formas, este perfume diferencia-se, enriquece-
se de nuances - como um som das suas harmonias -, mas no fundo

permanece inalterdvel.®'

Por fabricacao abstrata, por parte do sujeito (dimensao concetual), ou por traducao da
expressao individual e/ou acidental (dimensao sensivel), a linha e o traco, respetivamente,
recuperam, no ato do desenho, a interferéncia do tempo e da velocidade de aparicao da
surpresa; o fazer da linha parece implicar mais demora e placidez, do que a producdao dum

traco impetuoso que ‘atassalha’ o suporte.

Por isso, o traco pode ou ndo conter vestigios da linha, e o desenho pode ou ndo constituir-se

como um conjunto de indicios dela - fosseis que testemunham a organicidade e o movimento

% Deleuze, G. & Parnet, C. (1998), Didlogos, Lisboa: Relogio d'Agua.
Tema desenvolvido ao longo de toda a publicacao.

¢ Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., p. 271.

8 Kandinsky, W., Do Espiritual da Arte, op. cit., pp. 63 - 65.
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que levou ao apagamento, ao esbatido, a desfocagem ou ao esfumado da mancha, no
processo de uma desmontagem paradoxal das linhas e da assuncao da mancha como fonte de

instabilidade operativa que rejeita os contornos da rigidez e da fixacao.

A este proposito, Deleuze considera, sobre a obra de Bacon, haver dois tipos de “desfocagem”

(ambas pertencentes a sistemas de alta precisé@o):

No primeiro caso, o desfocado é obtido ndo por indistincdo, mas
inversamente por intermédio da operacdo que “consiste em destruir a
nitidez pela nitidez (...). No segundo caso, a desfocagem obtém-se pelos
procedimentos de marcas livres ou de limpeza que, também eles, fazem

parte dos elementos rigorosos do sistema.®?

Assim, quando do traco (aparentemente acidental) se faz marca, estamos em face do
complexo desenho instaurador, de conduta impulsiva, que inscreve e declara a importante
presenca, e que € caracterizado por uma mingua de meios (relativamente a outras
‘linguagens’), implicando, tao-somente, a utilizacao de um suporte de inscricao onde o gesto

‘risca’...

Existe, também, uma associacao do grau de acabamento de um desenho, a técnica utilizada,
por comparacdo: um desenho inacabado geralmente contém mais quantidade de tracos do
que linhas, ao passo que um desenho ‘acabado’ mostra grande dominancia da linha (e da
mancha ponderada que pontualmente preencheu o vazio entre o ‘abraco’ das linhas). Por
consequéncia, é habitual associar o desenho final (acabado) ao desenho de projeto ou ao
esboco final, e o desenho transitorio (inacabado) ao desenho artistico ou esquisso, por ser tao
comum verificar que o desenho de projeto tem predominancia da linha e o desenho artistico,
do traco. Mas todos estes atributos sao flexiveis e transitorios, interdependentes e
imprevisiveis, pelo que o que parece convencional, no desenho, nunca o é, convindo nao

estaquear os espetros de acao...

Por outro lado, Ana Leonor Rodrigues refere a “docura do gesto” do pincel (riscador associado
a pintura), em contraste com a pressao do lapis (riscador associado ao desenho) que marca
uma quase “ferida”; contudo, acreditamos que, independentemente do tipo de riscador, a
linha continua a manter certa distancia concetual do traco, em virtude de existir grande
diferenca no tipo de gestos que os perpetram. Arriscamos dizer que € o impeto que inscreve o
traco e lhe confere velocidade de desempenho no suporte, ao passo que a marcacao da linha

¢ disciplinada pelo intelecto e tem o ‘tempo’ necessaria para ser pensada.

82 Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., pp. 33 - 42.
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Em suma, o desenho erratico (ou evolutivo) proprio do diagrama, nasce das falhas que se
estabelecem entre a ‘reproducado’ dos sinais graficos - imagem (com que se representa o
objeto), e o proprio objeto (real ou imaginado). Ora, os tracos e as manchas, mas, sobretudo,
as linhas e os planos, sao elementos forasteiros e verdadeiramente bizarros (errados), tendo
em conta a verdadeira realidade do objeto, dado que encerram uma natureza material
bastante diferente da visivel, e representam sinais alheios aos do objeto real ou imaginado.
Pode dizer-se que o erro é, assim, o fator que povoa o espaco de contacto entre nos e a
imagem, entre a imagem e o desenho, entre o desenho e o objeto, entre o objeto e o mundo,
ou seja, entre nds e o mundo, e que existe enquanto recurso inventivo, quer da ideia, quer do

desenho desta.

Aquilo sobre o que o nosso cérebro se deixa iludir como sendo espacos,
volumes, texturas, formas e até objetos identificdveis, veem os nossos
olhos serem pontos, linhas, planos e manchas distribuidos sobre uma

superficie.®

Desta feita, teremos:

i) A linha comandada por uma mao como ‘interface’, que usa o erro intencional
l6gico;
ii) O traco conduzido por uma mao como ‘organismo’, que usa o erro casual feito de

acidentes externos;
iii) A mancha, essa é conduzida pelo acaso e permanece surpresa até ao grande

momento da partilha da sua arte prima que revela, por fim, o invento.

83 Rodrigues, A. M., O Desenho. Ordem (...), op. cit., p.17.
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ii)

E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

O universo era branco.

O universo nasce do ponto preto e do

universo nasce um ponto.

O ponto explode e, ndo conseguindo

aquietar-se, desgraca-se.
E assim o ponto faz-se linha.

A linha toma a identidade dindmica do
ponto e expressa-se, deslizando por ali-a-

fora.

Quando encontra outras linhas, a linha tem

dois fados possiveis:

Alinha-se no encadeamento do ponto que
lhe esteve na origem, petrificando-se
perante tamanha similitude rebatida e,
implode, submergindo timidamente no zero
matemadtico;

Ou perde-se de amores e desalinha-se no
frenesim de, com elas, constituir

superficies.

De: i) Falece a linha e (re)nasce o ponto
que eventualmente ird pontuar outros
mundos em branco; De ii) Nasce o plano, de

cesariana porque tinha muitos lados...*

¢ poema da autora.
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4, estratégia e performance autoral

E todos os instrumentos foram inventados como extensées do corpo

humano. (Alberto Carneiro)

Antes do século XX, as teorias da representacao estavam muito ligadas a ideia da verdade
promovida pela percecao natural, ou seja, diretamente relacionadas com a visao ou
memorizacao das realidades observadas, e com a necessidade de perpetuar os seus contornos
mediante os sistemas graficos reprodutores de formas enquadradas no repertoério visual

conhecido.

O imperativo de cristalizar ou fazer (re)tornar ao presente, as formas do passado, ou de
eternizar os panoramas visuais coletivos, alastrou durante séculos, sobre o desenho e sobre a
sua irrevogavel capacidade de liderar processualmente o papel fisico da representacao, quer
na vertente contemplativa e informativa para quem vé e utiliza o desenho como fonte do
conhecimento, quer para quem desenha como modo complementar ao pensamento ilustrativo
que esta inerente as faculdades representativas da visao. Gradualmente, as abordagens de
compreensao da ‘maquina’ percetiva vieram a acolher a nocdo moderna de que os aspetos
logicos da abstracdo, na oportunidade de entendimento mecanico dos sistemas concetuais,
nao sao dissociaveis do dominio do visual e, por conseguinte, do jugo representativo do

desenho.

Com efeito, algumas descobertas decorrentes da investigacdo no campo cientifico das
neurociéncias relativamente a percecdao cognitiva, e com o contributo da parte do
pensamento filosofico que as acompanhou, fez-se evoluir o entendimento sobre a
representacao. Passou-se a integrar a componente contextual de geracao de estruturas de
concetualizacao da atividade sensorial na ‘maquina’ da representacao, no acordo de que o
sistema cognitivo pode produzir uma quantidade infinita de composicées concetuais
inteligiveis, além das da experiéncia empirica, colocando o desenho, a arte e o saber
cientifico, na cobranca de um aproveitamento acessivel a métodos assentes na probabilidade
operativa do erro que vem corromper a ‘verdade visual’ (ndo necessariamente corrompendo a

validade dos resultados), para questiona-la.

Apesar de continuar a ser discutivel que a positividade do erro é valida no contexto inventivo

da representacdao e do desenho, € constatavel que detém parte da responsabilidade na
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explicacao sobre as grandes evolucdes de certos processos cientificos, e que os métodos

intuitivos - ao contrario do que se pensa - sao, afinal, complexos, intelectivos e rigorosos.

Porque houve (e persiste) um preconceito generalizado que recai sobre as ‘leis’ do erro na
producao das coisas novas - talvez porque a ciéncia sempre o repeliu e porque se compreende
na ‘outra’ face da logica que se quer exonerar -, o autor ou o inventor que ‘erra’ nao gosta
de confessar o seu ‘pecado’, com receio de abandonar a credibilidade da sua obra a
despropositos que o menorizam e projetam o seu labor para o campo ‘subterraneo’ das

execucoes improvisadas, rotuladas como levianas.

Mas a renlncia de condutas operativas que visam, na origem, ou no decurso, a
imprevisibilidade dos resultados e que, portanto, recorrem a intuicdo ou ao automatismo
elaborativo proprio de qualquer processo de desenho, é o reflexo de uma didatica que ainda
considera e repele o carater ‘menor’ do erro, que assegura a inviabilidade de um método
intuitivo, e apoia a circunscricdo do mesmo na esfera de uma urgéncia corretiva tutelada por
condutas racionalistas que nao admitem os desvios evocados pelos métodos do carater

criador...

Parece que o método (possivel) para o erro estara consagrado, algures, na linha que leva o
‘funambulo’ (autor) da norma até a infracao, e da infracao até a norma, da virtude até ao
pecado e do pecado até a virtude, da lei até ao delito e do delito até a lei, com todos os
riscos que esse trajeto acarreta para a demanda da construcao loégica do conhecimento.
Parece tratar-se, pois, de um método ‘sem método’, de uma demanda metodoldgica em que
se avanca e se retrocede, ‘sem rede’; arriscando-se sobre campos da quase inocéncia
criativa, da aproximacdo consciente a ignorancia, préoxima do pensamento infantil... Sera

assim?

Ora, a experiéncia da intuicdo, revisitada por Deleuze, conduz-nos, efetivamente, ao plano
do método do pensamento rigoroso, porém, diferenciado da mentalidade que procede os
trabalhos do intelecto. Com efeito, ja em 1911, Bergson, no contexto da explicacdo do
pensamento inventivo, identificou dois modos “diferentes no género”: o instinto e o
intelecto. Também encontramos noutros autores, como por exemplo em Edward de Bono®,
ao interpretar parte da sua obra “Pensamento Lateral”®, o desenvolvimento de uma teoria
que apoia os métodos criativos a revelia do processamento logico tradicional. Sobre o desafio

criativo (Serious Creativity), Bono, baseado num conjunto de técnicas do pensamento

¢ Edward de Bono (1933).
% Bono, E. (1991), El Pensamiento Lateral: Manual de Creatividad1, Madrid: Paidés.
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ordinario para a desapropriacao das coisas, lancou o repto para a capacidade criadora que

desenvolve a exclusividade®’.

Ora, parece possivel concordar que algumas técnicas mentais e materiais treinadas para
escapar, reverter, exagerar, distorcer o dado, e desejar o novo, dinamizadas pelo movimento
e velocidade como bases instrumentais na cinética e no contexto da execucdo no tempo sobre
a dinamica do processo ativo de desenho, apontam para uma atuacao diferencial singular,
sem, contudo, abandonar o método do rigor da inteligéncia. O movimento pressupde os
indicios de outros movimentos, ou melhor: o movimento implica outros movimentos. E o gesto
so pode ser compreendido através de um gesto subsequente ou antecedente, o que pressupoe

uma estratégia e um processo, no seio de uma metodologia sistémica.

Abandonando a ideia de que a criacdo pelo erro é fruto de uma anarquia metodoldgica
superficial e enganosa, segundo Bono, ndo é suficiente ser inocente e desinibido para ter-se
uma atitude criativa. Afere que sera necessario articular essa face da personalidade pueril
(no sentido da total abertura ao inesperado), a uma lidica que busca sistematica e
controladamente o aleatdrio no espaco da suspensao do pensamento logico, e a técnicas de
esforco intencional, aprendido, conhecido e praticado, essenciais para a compreensao dos

(des)propositos que permitem avancar consistentemente em processos complexos.

Por outro lado, e sobre a problematica do método, Gomez Molina refere que a ideia de
método (de trabalho) conserva sempre uma certa seguranca e generalidade dos resultados®,
e que estratégia é o termo que melhor fala desse lado obscuro que é o momento da criagdo,
em que a obra ndo é, todavia, o que serd, porque a palavra tem implicito também esse
cardter de particularidade (...) em termos de um conflito irrepetivel, sempre peremptorio
de onde é preciso organizar provisionalmente os materiais em funcdo da contradicdo maior

que é possivel que se produza®.

Com efeito, porque uma experimentacdo sem ‘essas’ regras herméticas pode, facilmente,
ficar aprisionada a um método sem método e, consequentemente, a uma estratégia menor

que, a luz da erudicdo, é regida pela improvisacdo ou pelo aleatorio, em que a intuicdo

67 Nesse contexto, indicou os six metaphorical hats e a légica da provocacdo como técnicas alternativas
para operar com a criacdo. Como “PO” designou uma operacdo provocatéria que providencia ao
pensamento, valores e modos formais acidentais ou errados, de maneira a colocar o sujeito fora dos
padrées comuns. Bono encarava a ciéncia como um empreendimento essencialmente anarquico,
“valendo tudo”, em oposicao a uma conduta exclusivamente ordeira e pelo trilho da lei. Este autor
reforcou a ideia de que afrontando a ciéncia, € possivel fazer avanca-la mais e melhor.

%8 Molina, J. J. G. (coord.) (2012), Estrategias del Dibujo en el Arte Contempordneo, Madrid: Catedra,
pp. 14 - 15.

% |dem: Es la incertidumbre y no las seguridades la que da origen a la creacién.

Sobre o método, refere que parece exigir uma maior formalizacdo e um conhecimento preciso dos
elementos do processo. Sobre a estratégia, diz que mantém uma maior adequacdo com as formas da
incerteza que envolvem as decisées do sujeito.
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funciona como ‘tecnologia’ e a mao como ‘maquina’ da técnica, € preciso encarar a inclusao
do erro, ndo s6 como expediente de evolucao mental e grafica, mas também como mote para
um trabalho esforcado fundamental, com vista a averiguacdo e a experimentacao formal
insistentes e rigorosas, o que fundamentara, na construcdao de uma estratégia particular ou de
um pseudo-método, a perseguicdo de um conjunto de procedimentos que, embora de
validade variavel na campo da ciéncia e logicamente oscilantes, perseguem sistematica e
rigorosamente o sentido da

invencao.

Esta experimentac@o
que muda as
coordenadas

perceptivas visuais, bem
como do espaco-tempo,
implicou uma saida ‘de
campo’ e implica a
entrada num universo
de pequenas
percepcoes, de devires

moleculares (...).

Entre estas matérias e o
que as transporta (os
devires), entre os dois,
ndo hd somente a

questdo do transporte e

do que é transportado
mas ainda conexdes

desconectadas de

. . e . Herbert Bayer (1900-1985)
intensidades varidveis, Lonely Metropolitan, 1932

http://avivreleblog.wordpress.com/2013/01/10/exposition
-la-ville-magique-au-lam-villeneuve-dascq/

acontecimentos,

instantes, graus,
acidentes, acasos e
modificacées subterrdneas que compbéem a natureza diferente e desigual

daquele que recebe e daquilo que emancipado se transferiu.”
Também Deanna Petherbridge indaga acerca do método para o desenho:

The disparate components of this practical and conceptual matrix coalesce
to generate certain recognizable maneuvers. It is difficult to find a term to

7 Godinho, A. & Gil, J. (2011), O Humor e a Légica dos Objectos de Duchamp, Lisboa: Relégio d’Agua, p.
73.
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describe such practices, because they are not entirely to do with medium
and authorship or any of the other constituent factors, although they

incorporate or problematize them all. | have named them strategies.

Drawing strategies can encompass a single maneuver, or a number of
slightly different tactics, and they can be very simple or extremely

complex.”!

Ora, o que vemos é que a estratégia autoral que enquadra o erro, aposta numa espécie de
jogo intuitivo da imprevisibilidade que apela aos mecanismos automaticos da representacao,
mas passivel de ser moderado pelo labor sistémico do intelecto que joga no campo da

insisténcia da logica.

Podera o desenho ser jogado com as entidades (topo)grdficas sobre as quais ja discorremos? E
em que circunstancias performativa, podera, o diagrama, funcionar como um mapa”®

acolhedor desse método jogado entre a intuicdo e o intelecto?

Pensamos que o autor enceta o seu método ‘egbico’, pela performance ‘motorizada’ dos
membros (cérebro e corpo) que cumprem a tarefa de estender o espirito erratico até ao
toque da matéria, ou de conduzir a erraticidade da matéria até ao rigor do pensamento, e
reconhece no suporte, os tracos (rastos) fixados do pensamento volatil, que ajudam a definir

e a compreender o processo concetual de modo conciliador.

Em relacdo ao cérebro, o corpo propriamente dito é mais do que um mero
suporte modulador: o corpo fornece um tema bdsico para as representacéoes
cerebrais. (...) A alma respira através do corpo, e o sofrimento, quer se

inicie na pele ou numa imagem mental, acontece na carne.”

Por conseguinte, a performance corporal como ‘representacao’ subjetiva e erratica do
movimento do pensamento intelectual que objetiva uma finalidade, pauta-se pela intuicdo do

manual, pelo gesto individual que é codigo exercido sobre o signo e que, no papel, ja é outra

7! petherbridge, D., The Primacy of Drawing, op. cit., p. 152.

72 Tversky, B., Spatial Schemas in Depiction, op. cit., pp. 79 - 112: Although space in depictions has
long been used to convey concrete ideas, the use of space to convey abstract ideas is more recent.
Early uses of space in depictions for the most part portrayed things that were inherently visualizable,
such as objects, buildings, or environments, in pictographs, architectural plans, or maps. Maps appear
in many forms, many taking liberty with spatial metrics, such as the T-O maps popular in medieval
times, so called because they were O-shaped, with an internal T. (...) Maps are necessarily schematic;
at the least, they omit information, presumably retaining the information relevant to their expected
use. Maps may even mix perspectives, as in landmark maps, appearing as early as medieval times,
where countries, rivers, and roads are laid out as if from above, with landmarks portrayed frontally
superimposed. (..) In contrast to these ancient depictions, many contemporary depictions are
visualizations of things that are not inherently visualizable, such as temporal, quantitative, causal, or
social relations. These depictions depend on analogy rather than schematic miniaturization or
enlargement.

7 Damasio, A., O Erro de Descartes (...), op. cit., p. 22.
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coisa, j& serd o signo latente das entidades (topo)graficas... E ja a marca que tende a que
encaremos o resultado expressivo do gesto confundido com o objeto. Ai, o desenho que
responde intelectivamente ao enunciado, ja nao segue a concisdo da finalidade, nao esboca o
real, nem frequenta a materialidade objetiva, mas rastreia uma gestualidade das maos -
orgaos autonomos do ponto de vista da complexidade fisiondmica (e instrumental) que

encerram uma animacao propria.

Sdo quase seres animados. Servas? Talvez. Mas dotadas de um génio
enérgico e livre, de uma fisionomia - faces sem olhos e sem voz, mas que

veem e que falam™.

Efetivamente, as maos podem liquidar a passividade material do pensamento e experimentar
a acao representadora dele através da manipulacdo do espaco que ‘produz’ outro tipo de
matéria, as vezes a revelia do objetivo da massa: assim, criam o mundo das marcas e dos
objetos que sao, ao fim e ao cabo, os rastos de uma objetividade muscular produzida nos

desenhos infinitos.

Enquanto o cérebro recebe e processa informacdo, as maos, pese embora cegas e mudas, sdo
irrevogavelmente ativas e executivas, de maneira independente. O trabalho do pensamento
racional passa a integrar a posterioridade sobre o trabalho de examinacao do desenho, depois
do gesto que ja é objeto, antes mesmo de o ser. O hemisfério esquerdo comanda a acado da

mao direita e o hemisfério direito, a da mao esquerda.

Mas o que é que as maos comandam, entao? Que tipo de instrumentalidade comportam, no

plano da criacao?

Que ‘musculos’ desordeiros e sem medula sao estes, que ‘adoram’ o erro, subjugam a mente,
mas favorecem indiretamente a ordem da obra? Que privilégio é este? Por que nos fala este

6rgdo mudo e cego com tal forca persuasiva?”

74 Foncillon, H., A Vida das Formas, op. cit., p. 107.
75 |bidem, p. 108.



189

0 ERRO COMO RECURSO INVENTIVO NO EXERCICIO DO DESENHO DE ESTUDO E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

4.1. mao como organismo

E a mao que mani-festa o pensamento. Ou a cabeca que manu-fatura o

objeto. (José Maria Cerezo)

O fenomeno operativo do erro ‘joga-
se’, pois, nas fronteiras da
consciéncia e do conhecimento. Nao
ha como prever, projetar ou conferir
um método-tipo a performance
manual, sob a ‘orientacao’ do erro.
N&o é, sequer, possivel, determinar a
origem do erro e, por conseguinte, a

causa e o efeito do mesmo. Nestes

termos, o erro é ontologicamente

\

equivalente a nocao do acaso, em

Edmund Wilson (1895-1972) que ndao €& provavel descobrir
Vista Geral de Células da Cebola, Nova York 1900
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_distinct_cell_types_in_th conscientemente a procedéncia das

e_adult_human_body
suas consequencias OU a sua genese.

Mas o que confere matéria e possibilidade de forma ao erro é, de facto, o fendmeno licido da
sua identificacdo e a constatacao do potencial de influéncia dos seus efeitos. No dominio
dessa consciéncia, é depois preciso ‘saber’ jogar com o erro em plena arena das
possibilidades, do falhanco, dos riscos de perda do controle mental sobre um formalismo
gestual, mas também, na confianca de uma logica possivel e frutifera do ponto de vista
inventivo. Esse jogo, jogado na corda bamba e no limbo que aproxima o intelecto as faces
intuidas e vice-versa, convoca uma unido improvavel e imparavel da mente com o corpo, que

é, esta claro, passivel de ser expressa globalmente no desenho.

Ora, identificado o erro e determinada a sua forma, é possivel perceber que os entes que
mais o sacodem nos meandros da formacao da imagem penetrante, sao as maos. Sao elas que
cometem os ‘pecados’ originais e esquisitas, mas imperativas adesdes entre o empirico e o
inteligivel no ambiente das contramarés das retomas, nos escapes e nos rebordos das ideias,
nas bainhas da formatura material e nas franjas dos conteldos logicos para, insolitamente,

apresentar as formas das coisas impares, nem sempre objetivaveis por via do pensamento.



190

0 ERRO COMO RECURSO INVENTIVO NO EXERCICIO DO DESENHO DE ESTUDO E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

Mas é ao pensamento que cabe ordenar os frutos desse jogo no papel, conduzindo a mao até a

meta objetiva, por via do mecanismo compositivo e sistematico da abstracao.

Analisando, isoladamente, os focos da referida unidao, conforme, alias, fizemos no inicio deste
trabalho com as categorias da visualidade, da racionalidade e da erronia, verifica-se, aqui,

uma ambivaléncia da manualidade, enquanto:

i) Gesto autossuficiente, regido livremente pelos impulsos infinitos e indecifraveis do
corpo que vao até a matéria alheia a um enunciado e a uma origem certa;

ii) E como instrumento que isola os erros e se baseia nas escolhas eventualmente
iniciadas pela emocao, mas validadas no pensamento abstrato que encaminha a forma nascida

no erratico para a materialidade utilitaria.

Esquissar (...) é
transferir  ideias da
mente para o papel...
Manchar é fazer
variados  pontos e
figuras com tinta no
papel, produzindo
formas acidentais sem
linhas, a partir das

quais as ideias sdo

apresentadas a mente.

(Alexander Cozens)

Anénimo i
Mancha de Rorschach, SID Mais uma vez, estamos em face da
http://www.tumblr.com/tagged/rorschach%20test dialética do fazer do desenho e do

desenho enquanto feito. Uma
leitura classica corroboraria a nocdo de que sé esse segundo estado € que permite a fixacdo e
a construcao fisica da ideia (como acontece, por exemplo, com o desenho que serve a
arquitetura), e que o primeiro caso daria azo a uma pulverizacao do objetivo e o ingresso no

campo da poesia pura ou de uma plasticidade sem finalidade.

No campo de analise desenvolvido com este trabalho, julga-se, porém, que o desenho
objetivo pode ter como origem essa autonomia indizivel da mao que nao obedece aos codigos
ou as premissas originais na raiz da representacdo (embora os consiga atingir por via da
‘outra’ mao que estara ao servico da abstracdo). Sao as maos (essas duas maos teoricamente
distintas) que vém a unir, de facto, o cérebro e a invisibilidade a carne do corpo e a
percecdo. Mas sao também as maos, os orgios capazes de, paradoxalmente, separa-los e

fazer aparecer as estruturas dissociativas desencadeadas por elevados niveis de abstracao.
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Pensar com as mdos e fazer com a cabeca. (Denis de Rougemont)

Ora de um lado, e furtando (para inverter) esta interessante expressiao de Rougemont’®,
ficamos com um fazer com as mdos e um pensar com a cabeca, apropriados a uma mao de
tendéncia topologicamente diagramatica, que prima o organismo que veicula um expediente
performativo do corpo reunido no gesto manual (analogico); isto € o que produz o desenho

erraticamente casual e ‘desobjetivizado’.

Efetivamente, sobre a nocao da
ma&o como 6rgao, no contexto em
causa, e explorando a teoria de
Deleuze & Guattari, explica-se
que € no organismo, que se
concentram as unidades de
comando de outras funcoes
menores ou integradas do
conjunto, subordinadas ao orgao
principal: ha, portanto, uma
divisao do corpo que compde os

orgaos e aparelha-os, o que evita,

segundo os autores, a criacao

intensa.

Robert Motherwell (1915-1991)
Untitled, 1978
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, Histories and Como tal criticam estes
Theories of Practice, London: Yale University Press ’

filosofos, essa organizacao

convencional homogénea e
estruturada, propondo abrir o corpo interno e externo a todas as possibilidades e
probabilidades (agenciamentos dinamicos da sensacdo e da imagem), tornando-o num corpo
sem Orgdos (CsO), desfazendo o organismo e abrindo o corpo a conexées que supéem todo um
agenciamento, circuitos, conjuncées, superposicées, limiares, passagens e distribuicbes de
intensidades, territorios e desterritorializagées”. Com efeito, estamos, nesse cenario,

perante uma visao que descobre em si mesma uma funcdo de toque que lhe é propria.

Este desenho desta mao implica a danca do corpo. Mas trata-se dum ‘'bailado’ que pode nao
acontecer no espaco do suporte, nem seguir um projeto premeditado no pensamento, mas

sim no ‘ar’; ou no subterraneo que respira possibilidades (variacées, nao necessariamente

¢ Rougemont, D. (1977), Pensar com las manos (sobre las Ruinas de la Cultura Burguesa): Madrid:
Editorial Magisterio. (traducao livre da expressao citada)

Denis de Rougemont (1906-1985).

7 Deleuze, G. & Guattari, F., Mil Platés (...), op. cit., Volume 3.
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aleatorias, a partir das quais ocorrem as diferencas operadas por selecées’®). Nisto, o ‘digital’
(desenho do dedo - movimento curto) torna-se ‘gestual’ (desenho do membro - movimento

amplo), e as formas geradas a partir do trabalho da mao como organismo sao orientadas por:

(...) uma geometria que jd ndo se encontra ao servico do essencial e do
eterno, mas sim ao servico dos ‘problemas’ ou dos ‘acidentes’, ablacdo,

adjuncéo, projecéo, intersecdo.

(E pois uma linha que muda perpetuamente de direcdo, uma linha
quebrada, partida, desviada, voltada para si prépria, enrolada ou mesmo
prolongada para ld dos seus limites naturais, morrendo numa ‘convulséo
desordenada’: hd marcas livres que prolongam ou suspendem a linha agindo

sob a representacdo ou fora dela.)

Trata-se, pois, de uma geometria, de uma decoracdo tornada vital e
profunda, com a condicdo de jd ndo ser orgdnica: eleva a intuicéo sensivel

as forcas mecdnicas, procede por movimento violento.”

Convém esclarecer que a mao como organismo nao pretende centralizar a unidade de
comando no gesto, no sentido de “desfazer” o intelecto, mas reprograma-lo como motor de

animacoes que refletem o ‘desejo’ de todas as conexbes e de todas as oportunidades.

Adaptando: a mao sera, assim, o ‘6rgao’ hibrido da mente que nao a reconhece, no momento
em que experimenta e integra o gesto do corpo, mas que, efetivamente, gera resultados
compulsados, tanto no interno, como no externo, ou na pele das visceras, e no ‘entre’, onde
parece que se propagam os agentes do erro casual, posteriormente moderados ou controlados
pelo pensamento abstrato. Nao se trata, concretamente, de escapar aos objetos conhecidos
ou aos enunciados previsiveis, mas de mudar a percecéo sobre eles; coisa que a mao consegue
por, ao agregar as partes do corpo e se tomar de um movimento livre e contingente, deixar
esquivar propriedades comuns das coisas. Ao desaparecerem essas propriedades (ou imagens),
aparecem outras, na improbabilidade, passiveis de ser marcadas no lugar das primeiras ou no

espaco das suas auséncias forcadas que oferecem lugar a invencao.

78 Katz, H. (2007), Corpo, Design e Evolucdo. "Disegno, Desenho, Designio”, Sdo Paulo: Senac, pp. 197 -
205: Cada arranjo ndo passa de uma entre uma enorme quantidade de possibilidades. Ou seja, cada
arranjo realizado é tdo improvdvel quanto todos os outros, ndo realizados. A autora defende que uma
selecdo natural ndo projeta ou planeia, mas também ndo é do foro da aleatoriedade, explicando que a
maior parte das pessoas ainda pensa na evolu¢Go como um processo inteiramente aleatorio,
desconhecendo que a selecdo natural ndo acontece por acaso e que a parte aleatéria da evolugdo é a
variacdo. (...) O processo conhecido por pré-adaptacdo refere-se a quando um O6rgdo é usado
originalmente para um propdsito e depois passa a servir outro (...). O conceito serve como metdfora
para nomear as refuncionalizacées que cada técnica de 'danca’ faz do corpo. (...) Entretanto, nada
'brota’ magicamente de um corpo. Tudo depende do que os processos embriondrios sGo capazes de criar
e manifestar por meio dos seus processos adaptativos.

Helena Katz (SID).

7 Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., pp. 93 - 69.



193

0 ERRO COMO RECURSO INVENTIVO NO EXERCICIO DO DESENHO DE ESTUDO E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

Mas a fim de experimentar estas marcas indiziveis, o gesto carece de velocidade, de

variabilidade e de eventualidade assentida:

Trés qualidades sdo necessdrias ao experimentador: a velocidade de
execucdo; a variac@o na repeticdo - que cria as séries; o sentido da ocasido -

que capta a tendéncia do movimento entre o caos e a necessidade.

(...) Toda a arte do experimentador/inventor consiste em provocar o caos e

saber captar nele um nexo nascente.

(...) A velocidade impede a sistematizacdo e a rotina: quanto mais rdpida a

execucdo, mais se abre o campo da espontaneidade e do acaso.*

=4

Wilem de Kooning (1904-1997)
Revocable Trust, 1998
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, Histories and Theories of Practice, London: Yale University Press

Com efeito, o gesto autonomiza-se e ganha poder sobre a matéria-prima suscetivel de
manejamento muscular e de manipulacao corporal, fixando-se, depois do agenciamento da
mao (acdo), como propria presenca (evento) no suporte. Por interferéncia do trago gestual
(acidental, porque comunga da atuacdo de todos os “6rgaos”) e da acdo experimental
(agenciadora, a posteriori, do invento), atinge-se uma técnica de producdo desenhada eficaz

e singular,

Mas o espanto ultrapassa tudo, quando percebemos que o autor, na grande
maioria dos casos, é incapaz de ter consciéncia dos caminhos percorridos,

estando na posse de uma forca cujos mecanismos desconhece.®

Por isso, consideramos que o organismo da mao se legitima, derradeiramente, na forca

subjetiva que nao se consegue identificar ou nomear, mas que é efetiva no movimento

8 Gil, J., Escritos sobre arte e artistas (...), op. cit., p. 259.
8 valéry, P., Introducdo ao Método (...), op. cit., p. 42.


http://www.artseensoho.com/Art/DRAWINGCENTER/dekooning98/dk1.html
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(gestual imediata), e expressiva (porque inventa acontecimentos ou padroes, impondo

deslocacoes) no arremate da marca desenhada.

Logo, a mao como organismo e o gesto como respetivo instrumento que apresenta o meio
cinético (e implica a inauguracdo de uma técnica) que faz o desenho, comportarao parte
importante e interessante do método nao-mecanico para uma logica da erronia na pratica do
desenho evolutivo, dado que encetam uma espécie de alegoria do erro, para a qual nao ha
codigo, nem trama, sendo, a sistematica do aceno experimentador, autonomo, variavel,
dinamico, mas de amplitude que pode, convenientemente, e nos instantes estratégicos do

poder da razao, ser limitada pelo intelecto.

E essa a circulacdo libertadora, que abandona a seguranca estatica do cliché e atua com
sentido de oportunidade e na oportunidade, isto €, pelo treino e exercicio do desenho, pela
insisténcia continuada do traco, e pelo oportunismo positivo, mas nos eventos em que a
amplitude de movimento € circunscrita, manchando sucessivamente na mesma localizacao,

para, posteriormente, ‘saltar’ para outro ponto do sistema.

O oficio deste tipo de ‘mao’ gere dicotomias do tempo do gesto que desenha veloz, em
oposicdo a infinidade do tempo em que o desenho e as suas interpretacdes (‘redesenhos’)

perduram.

Por surpreendente que possa parecer, a mente existe dentro de um
organismo unificado e para esse organismo unificado. As nossas mentes nGo
teriam a forma que tém se ndo fosse a interacdo corpo/cérebro durante a
evolucdo, durante o desenvolvimento individual, e durante cada momento
que passa. A mente comeca pelo corpo ou ndo pode existir. Com base nas
referéncias que o corpo lhe fornece, a mente pode entdo tratar de muitas

outras coisas, reais ou imagindrias.%?

A mao como organismo pode atuar, sobretudo, ao servico da contingéncia e da casualidade,
sem questionar a sua origem ou pedir que a consciéncia a decifre. Trata-se, pois, de um
‘método’ de producdo longe de uma mecanica sistematica ou processual, que nao se importa
ou acusa a causalidade das coisas. Os acidentes que ocorrem no exterior, imprevistos e

imprevisiveis sdo, por isso, a proficua fonte para o que esta mao (re)produz no suporte,

8 Damaésio, A., O Erro de Descartes (...), op. cit., pp. 21-22: Esta ideia fundamenta-se nos seguintes
factos: (1) O cérebro humano e o resto do corpo formam um organismo indissocidvel, unificado por
meio de circuitos reguladores neurais e bioquimicos mutuamente interativos (...); (2) O organismo
interage com o ambiente como um todo: a interagdo ndo é apenas do corpo ou somente do cérebro; (3)
As operacobes fisiolégicas a que chamamos mente derivam de um todo estrutural e funcional e ndo
apenas do cérebro: os fenémenos mentais so podem ser entendidos satisfatoriamente no contexto da
interacdo do organismo com o meio ambiente. Que o meio ambiente seja, em parte, produto da
atividade do proprio organismo vem apenas realcar a complexidade das interagbées que precisamos ter
em conta.
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através da experimentacdo empirica e percetual automatica que cabe a este flanco especifico

da representacao.

Os diagramas encetados pela mao como organismo, sao desenhos que se insinuam como
obras-outras na antecedéncia dos acabamentos; como estruturas enérgicas diferenciais,
experimentadas no espaco que, além de representativas ou expressivas, conformam
estruturacoes de outros eventos graficos, inaugurais e instauradores dos factos raros que

fogem a rotina do trabalho percetivo.

A experimentacao de que falamos implica, no limite, uma abordagem que pode facilmente
arruinar o que resta de autodominio nervoso do sujeito, a partida, no intuito deste poder
livremente admitir provocacdes que suscitam escapes, pulos, falhas e faiscas (de)generativas
com potencialidades plasticas e de dificil controlo, encontrando nas coisas, o seu ‘detras’

que, com isso, consegue saltar para a frente.

Temos um termo verbal que ndo é nosso, mas assenta como ‘luva’ para este tipo de acéo

'desenhante’: hdptico, do verbo grego tocar.

(...) ndo designa uma relagdo extrinseca entre vis@o e tacto, mas antes uma
possibilidade do olhar, um tipo de viséo distinto do optico: na zona espacial
das coisas préximas, o olhar, procedendo como o tacto, experimenta a

presenca da forma e do fundo no mesmo lugar®.

E encontramos, por analogia, uma marca grafica ‘configurante’ que decorre diretamente

desse tipo de toque em que, conforme Alberto Carneiro defende:

(...) o hdptico implica a totalidade do corpo, a maioria das suas
partes e toda a sua superficie. As extremidades sdGo os Orgdos
sensiveis exploratérios, mas sdo também o6rgdos motores
performativos - equipamento para sentir e anatomicamente

preparado para fazer.®

Que matéria pode, entdo, ser desenhada?

8 Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., p. 266.
8 Carneiro, A., Campo Sujeito e Representacdo (...), op. cit., p. 42.
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4.1.1. configuracdo: regido - posicao - né

Através das entidades (topo)grdficas, o diagrama pode registar dois tipos fundamentais de
acontecimentos: o das imagens estaticas e o das imagens dinamicas. Ambos estdo, como
vimos, sujeitos a influéncia do erro, antes e depois de adquirirem uma face material que,
mediante uma técnica de uso dos elementos graficos, se tornam marcas fisicas visiveis

formadas no enredo permanentemente transitorio da alma do desenho.

Draftwork Architects
Torino Infopoint, 2008
http://draftworks.eu/ch/archives/43

Aquilo sobre o que o nosso cérebro se deixa iludir como sendo espacos,
volumes, texturas, formas e até objetos identificdveis, veem o0s nossos
olhos serem pontos, linhas, planos e manchas distribuidos sobre uma

superficie.®

E que a inscricio de uma marca, ativa ‘automaticamente’ uma rede de outros
acontecimentos graficos assentes nas bases sensoriais, concetuais e imagéticas, em que a mdo
como organismo (que geralmente personifica o desempenho gestual do autor mediante a
inscricao destes acontecimentos) nao procura antecipadamente o erro, mas, de algum modo,

espera-o (erro casual).

Como referido, nao ha, nessa fase, lugar a exploracdo consciente das fontes dos acasos que

esta mao capta, dado que as consequentes marcas desenhadas de certo modo estabilizam

8 Rodrigues, A. M., O Desenho. Ordem (...), op. cit., p.17.
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uma primeira abordagem de preenchimento arbitrario do suporte, implantando-se, ou
melhor, estabilizando inconscientemente os lugares que podem vir a referenciar areas
primitivas de acdo, com base numa espécie de ‘automatismo’ grafico decorrente de uma

pratica errénea (porque nao € explicavel conscientemente).

Para o efeito, ha a necessidade de que esse ‘zonamento’ reporte uma certa estaticidade a
jusante da imagem material, para se consolidar num plano matricial para o que,
graficamente, esta por vir ou distribuir. Mas essa € uma falsa estatica; serve apenas de

pretexto para comecar a representacao no ponto zero do desenho...

A inscricao de uma primeira marca (ou de marcas em simultaneo) excita uma rede de marcas
mais ou menos espetaculares e, no sentido pictoérico - erraticas -, que provocam a atencao em
determinada zona do papel, mais ou menos equivalente ao lugar que ocupa na ‘'malha’ da

imaginacao.

Ora, a estrutura da referida marcacao primordial pode encontrar paralelo com a nocao de
mapa que ‘geo-grafitiza’ regides® no espaco exploratério, estabelecendo pontos e espacos
para a disseminacao de elos e topos para

as entidades (topo)graficas.

Nas matérias estudadas por Deleuze &

‘TIIXX 31v1d

Guattari, correspondera (é discutivel) a
nocdo de espaco para o rizoma®, como
um mapa que deve ser produzido,
construido, sempre desmontadvel,
conectdvel, reversivel, modificavel, com

multiplas entradas e saidas, com as suas

linhas de fuga®.

SID (1887-1965)
Rhizome of Cimicifuga racemosa, 1884-87
http://pinterest.com/seecantrill/rhizome

% Tappe, H. & Habel, C. (1998), Verbalization of Dynamic Sketch Maps: Layers of Representation and
their Interaction. Graduate Program in Cognitive Science & Computer Science Department, University of
Hamburg.

Heike Tappe (SID).

Cristopher Habel (1972-).

8 Numa interpretacdo literal, o rizoma é uma raiz ou caule de planta natural que, na botanica se
reporta a um crescimento bioldgico expansivo que a maior parte das vezes nao é aparente a superficie.
Pode, contudo, ter porcoes aéreas, mas geralmente reproduz-se por noés enterrados e infestantes que
permitem a planta germinar noutros pontos do espaco e reservar, nessas zonas, regides de reserva de
energia e humidade para a subsisténcia e crescimento da planta a superficie terrestre.

8 Deleuze, G. & Guattari, F., (2004), Rizoma, Lisboa: Assirio & Alvim, p. 36.
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Por analogia nesse contexto, o rizoma aparece como a raiz ou rasante matricial ‘infestante’ e
multiplice, erratica, imprevisivel e propagadora das redes de marcas e indicios graficos que

se dilatam, a superficie, no diagrama, fazendo brotar as marcas e servindo os pontos de

Roman Verostko (1929-)
Lung Shun 1, 1955
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, Histories and Theories of Practice, London: Yale University Press

‘energia’ para o desenho evoluir graficamente e a posteriori, num plano mais ‘aéreo’, isto é,

volumétrico (indiscutivelmente visivel), que de estatico pouco tem.

Mas nem so da luz e da propagacéao se alimenta a ‘planta’, tal como nem s6 a visibilidade e a
velocidade mantém a ‘fisicidade’ da marca grafica. Com efeito, os citados autores expandem a
sua no¢ao de rizoma de modo mais abrangente: dizem que néo se limita ao dominio material,
mas também a maquina abstrata que o faz propagar. Nesse sentido, as regides, no diagrama,
conformariam uma estrutura ou matriz variavel e suscetivel de permanente mudanca, e sao
as subsequentes entidades graficas (dinamicas) que parecem subjugar-se a esta ‘ordem’
geografica. Lembra a analogia do croché, bordado, patchwork e manta de retalhos® de
Deleuze & Guattari, em que o espaco regional formula uma espécie de espaco estriado que
entrelaca fixos e varidveis, ordena e faz sucederem-se formas distintas, organiza as linhas
melddicas horizontais e os planos harmdnicos verticais. Todavia, as regides estdo também na
base do espaco liso que convida ao desenvolvimento continuo da forma, é a fusGo da
harmonia e da melodia em favor de um desprendimento de valores propriamente ritmicos, o

puro tracado de uma diagonal através da vertical e da horizontal.

Se sdo as regibes que estabelecem grupos ou conjuntos, por atracao pictdrica e por

‘interesse’ do desejo da mao, sdo também as areas que se sujeitam as oscilacoes de uma

% Deleuze, G. & Guattari, F., Mil Platés (...), op. cit., p. 184
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razoabilidade que aparece para moderar a vontade perante um objetivo cada vez mais

emergente e consciente, através do desenho.

Em sintese: ao contrario de um sistema arborescente a partir de uma raiz fixa, o rizoma nao
prima por sé fixar pontos herméticos ou ordens de controlo espacial das entidades graficas.
Ha, igualmente, um carater dinamico subjacente a ideia de rizoma e das regides que ele

forma, e ha, sobretudo, um forte sentido de descentralizacdo a partir de uma raiz que, no

Michael Dean (1977-)
Casa Watchers, 2012
http://bartlet.ucl.ac.uk

desenho, equivale ao ponto zero da marca grafica, de onde tudo nasce e se expande através
das linhas de fuga nutridas de modo nado hierarquico pelas regiées energéticas do rizoma que
respondem ao inconsciente, a necessidade de novos enunciados e ao desejo do novo (ndo do

decalque que a raiz fixa promoveria).

Na pratica fisica do desenho, a entidade (topo)grdfica que se mostra, a partida, mais
adequada para a marcacao destas primeiras ou primitivas regiées, € a mancha (ou a gota -
que é uma mancha introvertida, proxima do ponto matematico nulo). Porque forma
superficies ou planos, cuja tridimensionalizacao resultara no volume (ou no sélido por via da
abstracdo geométrica), também pode ser configurada por sobreposicdo e concentracdo de
tracos, por forca da sua atracdo figural concéntrica que nao aguenta o poder de centrifugacao
e se projeta para fora dos raios de controlo da mao. Nesse ponto, pode dizer-se que a mao é
ultrapassada pela ‘vida propria’ dos elementos graficos que se expandem livremente no
suporte, como objetos em si. E a mancha e, eventualmente, o traco que, nesse estadio,

tomam o lugar da mao hibrida e, consequentemente, da razao.

Voltemos a gota, que conforma a esquematizacao pura de uma tipica regido que se esta a
formar, cujas fronteiras sao perfeitamente aferidas através de diversas formas e figuras que
aderem a pontos de referéncia no espaco, mas que a dada altura evoluem para areas da

topologia que nao merecem limites, formas conhecidas ou dominaveis pela mao. Contudo,
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esta categorizacao das formas que os grafismos adquirem nédo €, obviamente, hermética ou
inventariavel... As marcas graficas das regides comportam a inscricio de entidades
(topo)grdficas varias e infinitas, de dificil nomeacdo e rdtulo. Deleuze & Gauttari sdo os
primeiros a referir o conjunto de linhas e as linhas de fuga que os rizomas formam, no sentido
da multiplicidade e dinamismo das marcas que, na origem sao de certa maneira

incontrolaveis.

Ora, as estruturas ordenadas pelas regiées seguem sobreposicdes ou cruzamentos ou
intersecoes ou expansdes, de onde se podem extrair pontos de referéncia, a partir de uma
primeira marcacao de posicdao que pode ser aleatoria por natureza, mas controlada pelo

esforco logico que abandona o lidico e tem de

seguir um enunciado ou uma finalidade.

Encontramos, por exemplo, na reflexao acerca
do automatismo®™ e nos seus desenhos, esse
mecanismo e essa técnica que faz o ponto zero
do desenho nao carecer de planificacao porque
se procura, na imprevisibilidade e na imprecisao,

a oportunidade do arranque do diagrama, a

augura de espontaneidade na base do desenho

mental, e o pretexto para a concecao intuitiva

André Breton (1896-1966)

Sem Titulo, 1935 da obra-prima que ndo estabelece limites a
http://www.moma.org/collection/object.php?
object_id=33058 partida ou se esforca por explicar e processar a

origem dos acidentes graficos.

Com efeito, ndo restam grandes dividas, de que uma das facetas fundamentais do erro que
serve o desenho é o seu cariz ‘automatico’; carater que ha muito as artes reclamam para a
producdo do desenho singular. Havendo, desde sempre, a necessidade de teorizacdo desse
assunto, do foro plastico, que lanca principios de deliberada configuracdo por via do
aproveitamento do caos, ndo se considera aqui que tal seja possivel fazer... Artistas como
Breton, Cozens, Turner, e Dubuffet, entre outros, foram experimentadores de ponta nesse

tipo de técnica, para a qual reclamaram uma ‘tecnologia’®' do acaso, mas que se depararam

% Grosso modo, “automatismo” é um termo que se utiliza para referir varios tipos de estratégias e/ou
técnicas do desenho e da pintura que recorrem a imediaticidade da expressao inconsciente sem recurso
a razao.

9 Heidegger, M. (1979), Uma Carta. "O fim da Filosofia ou a questao do Pensamento”, Sao Paulo: Stein.
A tecnologia relaciona-se com o meio instrumental que induz a determinada técnica. Técnica implica
invencao e, embora possa ser determinada por entendimentos executivos, sugere conhecimento. A esse
proposito, Heidegger lembrava que se pensarmos a técnica a partir da palavra grega téchne e do seu
contexto, técnica significa: ter conhecimentos na producdo (...) téchne designa uma modalidade de
saber).
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com dificuldades na demanda de uma legitimacao
racional das suas obras. Ora, nesse campo, se 0 recurso a
mancha aleatoria (Mancha de Roarscharch, por exemplo)
persegue o contexto cadtico ou do movimento do
& desenho, ha, por outro lado, o desejo de atingir o maior
grau de inocéncia da imagem na tentativa de equilibrar

a forca do caos, naquilo que podemos chamar de carater

& BN ordenador que esta subjacente a ambiguidade.
;“b 4 , Essa sera, pensamos, a Unica vertente legitimadora do
(“ . . 2
i 4 erro, a partir do instante em que o pensamento é

chamado a participar do processo do desenho.
Joseph Beuys (1921-1986)

Female Artist, 1951 Em suma, o procedimento erratico esta na origem da
http://www.google.pt/search?q=joseph+beu

ys+female-+artist expressao automatica em que se encara O erro, nao

como ameaca, mas como oportunidade do encontro de
um acontecimento singular nos meandros da monotonia, como valor inerente ao ‘fazer’ do
desenho, mas também do ‘pensar’ o desenho e das suas imagens no livre-arbitrio da
experimentacao que procede a liberdade de errar e de escolher o erro operativo para

abstracao.

A intersecdo de metodologias aleatdrias e intuitivas, de base configurativa e a-figurativa,
com a perseguicdo de um objetivo racional, cuja missdo é rasurar a evidéncia e deixar
emergir estratégias que permitem avancar sempre rumo a ndo sei que ponto de ndo sei que
céu”, estabelecem o ponto de partida para a invencdo, que sugere estas regides para o
protocolo criativo que consente, na origem, ‘cacar’ os momentos de ocorréncia das feicdes do
erro que, com o gesto manual avistam e caracterizam o tracado singular de uma mao que, ai,

ja pode ser intelectualiza com vista a um objetivo.

E assim que damos conta, no dmbito da performance manual do campo da representacéo, de
um outro tipo de mao que ja nao serve so6 a casualidade, mas carece de maior regulacao para

poder conduzir o desenho a meta pensada.

2 valéry, P., Introducdo ao Método (...), op. cit., p. 83.
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Julie Brixey-Williams (SID)
4 x pirouette drawings from a series performed simultaneously by 52 dancers,
2001
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, Histories and Theories of
Practice, London: Yale University Press

E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO


http://www.juliebrixey-williams.co.uk/
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4.2 mé&o como interface®?

Porque a marca grafica contém, sempre,
pelo menos dois tipos de ignicao a que
correspondem duas hipoteses operativas,
analisemos, entao, o estado que
estrutura a marcacao do desejo através
da intelectualizacao do  desenho,
conferindo a possibilidade de um dominio
mentalizado do erro no dispositivo

exploratorio.

Com efeito, a mao como interface
consiste, nhum plano diferente do da mao
como organismo, em isolar
estruturalmente cada fdssil do acidente
regional (de que falamos anteriormente),
para tratamento, isto €, para consulta da

mente, através do mediador que gere

esse coloquio entre o dispositivo

exploratorio do desenho e o cérebro.

Gérard de Lairesse (1640-1711)

Dissecacdo do antebraco e costas da mdo, 1680 . . o
Petherbridge, D. (2010), The Primacy of Drawing, London: Fixando a Imagem num plano graflco
Yale

passivel de um pensamento a velocidade
da grafia das formas, em acordo com
determinados objetivos que sao estabelecidos no arranque ou no decurso da obra desenhada,
os processos de deformacao casual nas (topo)grafias, a existirem, neste processo, sao de
origem informativa (nao tanto formativa), e especialmente virtualizados, para poderem
compreender formas mais concetualizadas que dispensam ou atenuam as implicacdes da

maquina sensorial.

%3 Lévy, P. (1990), As Tecnologias da Inteligéncia, O Futuro do Pensamento na Era Informatica, Lisboa:
Instituto Piaget, p. 223: Segundo Lévy, para além da significacdo especializada em informdtica ou em
quimica, a nogdo de interface relaciona-se com operacées de traducdo, de estabelecimento de contacto
entre meios heterogéneos. Evoca simultaneamente a comunicac@o (ou o transporte) e os processos de
transformacdo necessdrios para o sucesso da transmissdo. O interface reune as duas dimensées do
devir: o movimento e a metamorfose. E o operador da passagem.
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Sao os sinais que se escapam
a estrutura material das
regiées, nos instantes em
que a etapa da figuracao se
dissipa ou ainda nao
germinou, que oferecem um
tipo de representacao mais
construtiva, mais abstrata,
e vinculadora dos intentos -
fruto do trabalho critico que
o interface da mao exerce.
Ha, intrinseco a este tipo de
marcas, um efeito de
‘desprogramacao’ da mao
depois de uma eventual
performance no plano do

arbitrario:

Frank Gehry (1929-)

Esquissos, (SID)
Cook, P. (2012), Drawing: The Motive Force of Architecture,
London: Wiley

E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

Lebbeus Woods (1940-2012)
System Wien, 2005
Cook, P. (2012), Drawing: The Motive Force of Architecture,

London: Wiley

Anuncia-se uma espécie de morte,
desaparecimento do corpo, do
objecto. Uma morte das sensacées’,
no sentido de forcar a mao a
personificar a vontade do intelecto
ou de uma virtualidade assistida
pelo inteligivel: um pensar com as
mdos e fazer com a cabeca,
lembrando a célebre expressdao de

Rougemont.

Deste modo, a mao como interface é
de natureza visual (ndo
necessariamente visoria), mas nao
tanto manual, ou seja, € uma mao
que opera mais com o que o olho

(interno) avalia, do que com o que o

% Godinho, A. & Gil, J., O Humor e a Légica (...), op. cit., p. 78.


http://www.google.com/url?sa=i&rct=j&q=lebbeus+woods+system+wien&source=images&cd=&cad=rja&docid=aOJjJE9ecL41JM&tbnid=SM3S1287tTBBEM:&ved=0CAUQjRw&url=http://ivanredi.com/image-and-reality/lebbeus-woods-system-wien-2005/&ei=r2aNUZrzDou20QWcu4HoDw&bvm=bv.46340616,d.ZG4&psig=AFQjCNEKE65cUVgXXNBbwv47fDm-Jkovsg&ust=1368307700317746
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gesto providencia.

Se a mao como ‘organismo’ trabalha o gesto do corpo per se, a mao como interface
adicionalmente projeta o toque (do dedo), a partir das regides, permitindo a florescéncia do
desenho particularizado. Nessa medida, se o ‘organismo’ desenha a matéria, a mao como
‘interface’ tratara do espaco que essa matéria ocupa e dos intersticios que essa matéria

branqueou.

Os elementos do desenho resultantes da acao desta ‘mao’, revelam fungcées mais
estruturadas, motivando demarcacdes lineares no espaco de separacdes e departamentos das
zonas ou regides, em que o contorno tera, provavelmente, um papel preponderante de
comando na representacao, sobre aspetos de contencao das forcas abstratas que, de outro

modo, dissipar-se-iam por forca de uma expressao exclusivamente gestual.

Através da activacGo que propaga ao longo de determinadas vias, cada
‘palavra’ ndo transforma apenas o estado de excitacdo da rede, mas
contribui igualmente para construir ou remodelar a prépria topologia da
rede ou a composicdo dos seus nos. (...) De cada vez que enveredamos por
um caminho da activacdo, reforcamos determinadas conexées, enquanto

outras caem docemente em desuso. %

Mas esse tipo de abstracao ainda nao carece de uma figuracao concreta, e por isso convoca a
geometria, a geografia e a topologia para gerir ponderadamente as silhuetas do espaco de
onde as formas concretas (miméticas?) poderao emanar: a visdo tornou-se interior e a mdo

reduziu-se ao dedo®® (desenho digital - virtualizado).

Portanto, o erro que aqui pode singrar, é o erro intencional ou uma intencionalidade que
pretende estruturar o erro, e que ja nao participa de uma origem casual, mas da invocacao
premeditada e de pormenor, construidos no interno que pode escapar a sensacdo, ao instante
e a mao fisica, porque é chamado, deliberadamente, e por imperativo anulador da figuracao
substituida pela ‘digitalizacdo’, de certas quadraturas ‘espacializantes’ que singraram
antecipadamente como regides. Este erro nao participa, portanto, da probabilidade, mas sim
da escolha e da sua nomeacgao para processamento, através de um “grito mudo” que ja nao

evoca o desejo, sendao a vontade de uma primeira possibilidade de ordem.

O diagrama que admite a inscricao do erro intencional a expressar pela mao como ‘interface’,

serve, com efeito, um mapeamento totalmente abstracionado em direcao a uma formalizacao

% Lévy, P., As Tecnologias da Inteligéncia (...), op. cit., p. 30.
Pierre Lévy (1956-).
% Deleuze, G., Francis Bacon (...), op. cit., pp. 255 - 266.



206

0 ERRO COMO RECURSO INVENTIVO NO EXERCICIO DO DESENHO DE ESTUDO E. VIAGEM AO EXTERIOR/IMAGENS DO DESENHO

que visa responder a um problema, omitindo, da ceara da representacao, a faceta puramente

figural.

A relacao entre as entidades concretas da representacao e o diagrama elaborado com uma
mao como ‘interface’, é mais problematica do que na situacdo da mao como organismo,
atendendo a que com a contingéncia e a circunstancia confronta-se, agora, uma rotina
compositiva de cariz regulador dos ‘acidentes’ e/ou dos ‘automatismos’ que pode,
inclusivamente, anula-los ou nega-los. E neste ‘espaco’ de certa maneira mais proximo de um
cartesianismo revisitado pela topologia, que nocdes e composicoes como alinhamentos,
regularidades e simetrias, tomam particular relevo nos processos analiticos de composicao e
decomposicdo das formas ja marcadas. Trata-se de uma utilizacdo diagramatica quase
mecanica, diferente, sob a alcada de outros padrdes configuradores, que ndo os do ambito da

imprecisao.

Contrariamente a tipicidade casual do desenho arrematado por uma mao como ‘organismo’,
esta segunda mao governada pelo pensamento ja conhece a origem do erro, porque a
provocou ou, pelo menos, tomou, de si, consciéncia, e mecanizou-o para usa-lo numa espécie
de sistematica que persegue uma logica concreta. Trata-se, enfim, de encarar o dado
segundo a premissa da descoberta do espaco nao habitual de um gesto ou reflexo inteligivel
vindo do invisivel que estabelece rotas a partir do fenomeno empirico ja marcado, cujo

sentido se presta ao emaranhado concetual e a uma clareza que se atinge”.

7 Lévy, P., As Tecnologias da Inteligéncia (...), op. cit., p. 31: A remanescéncia desta clareza
semdntica orientard a extensdo do grafo luminoso desencadeado pela ‘palavra’ seguinte, e assim por
diante, até uma forma particular, uma imagem global a brilhar por um instante na noite do sentido.
Esta imagem poderd transformar imperceptivelmente a geografia celeste e depois desaparecerd, para
dar lugar a outras constelacgées.
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4.2.1. abstracao: rota - passagem - strata

Ora, as abstracdes da mao como interface produzem acontecimentos graficos numa dinamica
e espacos certamente distintos dos da mao como organismo (dinamismo rizomatico); trata-se
de acontecimentos estruturados pelas regides, é certo, mas que sao propriamente
estruturantes do espaco intersticial do desenho que faz brotar as formas ‘aéreas’
padronizadas por intencdes volumétricas ou tridimensionais, através da inter-relacdo dos

tracados ‘viarios’.

A mao como interface é o que se julga como apanagio
do desempenho do corpo mentalizado do autor
(sujeito  erradio), mediante a inscricaio de
acontecimentos que, deliberadamente, usam o erro
de modo intencional, ou seja, controlam e gerem o
padrao casual do erro, concetualizando rotas’®
especificas e dirigidas no espaco exploratério, através
de um gesto ponderado, intuido e direcional que se
submete efetivamente ao padrao inicial das regioes,
mas que explora essa pré-localizacdo no ‘mapa’

grafico, estabelecendo caminhos, passagens e

estradas, onde as entidades (topo)graficas podem
atuar segundo metas racionalizadas ou objetivos

preestabelecidos.

David Oliveira (1887-1965)
Imoto, 2012 . L. .
http://www.davidmigueloliveira.blogspot Pese embora as entidades (topo)grdficas utilizadas
.pt/

pela mao como interface adquiram inUmeros
formatos, consideramos que o que melhor corporiza a
rota é o traco, dado que a rota é linearizavel, e-stratificdavel e, por conseguinte, estruturavel

pelo tempo e pelos segmentos que o seguem.

Ora, num contexto de depuracao do traco, a linha € o componente grafico de rarefacdo que,
no diagrama, melhor designa caminhos (ou porcdes de caminhos) e rotas estabelecidas desde
um ponto de partida a um ponto de chegada, estabelecendo correspondéncias entre formas
referenciais (regibes), tendéncias pictdricas, movimentos ao longo de passagens e direcoes,
caminhos entre entidades abstratas e concretas na mesma dimensao, conectando sitios e

consequentes formas a outros (ou derradeiramente separando-os).

% Tappe, H. & Habel, C., Verbalization of Dynamic (...), op. cit., p. 3.
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As sequéncias ordenadas pelas rotas seguem direcoes, progressdes, movimentos, fluxos e
energias que desfazem e decompdem as unidades comuns em infimas forcas que podem ser
utilizadas em combinacdes impares, através de composicoes abstratas. No fundo, trata-se de
uma liberdade que nao é indiferente aos contornos do mundo do acaso, mas traca-os de

outros modos, a fim de reconfigura-los segundo outras orientacdes.

Zaha Hadid (1950-)

Torre Espiral, Barcelona 2011
Diagrama a méo levantada
http://archdaily.com

Atravessa, esta mao, o espaco percetivo, ignorando-o (mas regista-o, para lhe fazer critica). E
0s tracos sdo mutantes para que possam inscrever passagens com afinidade com as regides
movedicas, se estas forem ‘anémalas’, ou em rutura com elas, se conformarem lugares
comuns ndo passiveis de estruturacdo. Mas se a mao como organismo carece das propriedades
da velocidade, a mao como interface precisa, antes, de afastamentos e de uma certa

desaceleracao do gesto:

O ‘afastado’ isola-se, abandona-se, inoptico, escapa ao gosto, as sensacoes,
ao belo. Para ele ndo se perder completamente, regulamentam-se os
pesares de afastado a afastado. Uma espécie de regulamentac@o/inscrigéo
do caos. De afastado a afastado, sem ligacdo ou relacé@o, qualquer coisa

passa, se transfere e transforma, inscrevendo-se.*’

0 que é que faculta essa transformacdo? E o erro, desta feita, o agente intelectualizado que
marca a diferenca entre um diagrama fracassado e um bem-sucedido, por transferéncia das

matérias graficas:

Um agente impessoal [sem mdo], o anémalo, que é aquele que noutro

espaco, para ld deste lado, entre este e um outro, circula, vai e volta,

% Godinho, A. & Gil, J., O Humor e a Légica (...), op. cit., p. 80.
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transporta, transfere e redistribui energias, trabalha com as matérias livres

e desconectadas. Regulamenta esse estado de ‘afastado a afastado’ pelo

delirio, pela possibilidade de se exceder a si proprio e indicar os estados

das matérias e as infinitas regides dos espacos e dos tempos (e entre elas a

qualidade do afastamento necessdria para a fabricacGdo de uma figura

nova), sem o qual ndo se sairia do organismo.'®

Pode-se afirmar que, se a
mMao como organismo opera a
velocidade, as
ultrapassagens, os atropelos
que provocam a adicao de
particulas no desenho, a méao
como interface provoca um
atraso, uma demora, uma
auséncia, que pausa e
desconecta para produzir
uma diferenca (subtracado até
ao zero que vai permitir o

nascimento do novo):

(...) obtendo assim
um corte  no

tempo, uma

DT TG

Marissa Zane (SID)
Diagrama de Secdo Concetual, 2012
http://ziadelsharkawiarchitecture.tumblr.com

‘demora’, para o poder usar num segundo, de um so golpe, num sé lance, o

que faz a diferenca e faz a passagem que desconhecemos.'"!

A possibilidade de ligar ou associar parametros arbitrarios, definindo correlagcbes e

subordinacdes, dependéncias, pertencas e conexdes entre eles, numa rede previamente

concebivel pelas regides, estabelece cadeias diagramaticas topologicas de um mundo abstrato

que formula relagées logicas na auséncia de um caminho que inicialmente era desconhecido e

impreciso, contudo, concebivel e adaptavel, a meio e longo termo, aos problemas colocados a

partida ou no decurso do processo do desenho.

As rotas tracadas pela mao como interface evitam sempre a repeticao, e desterritorializam as

regiées no sentido de maleabilizar uma sistematica tipoldgica resultante dos primeiros desvios

aleatorios.

10 |hidem, p. 81.
%% |bidem, p. 98.
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Lembrar a ‘técnica’ dos
pentimenti, por exemplo, é
discorrer sobre um método que
tipifica a marcacdo de
passagens e de rotas, através
da repeticao ou insisténcia do
traco ao longo de
determinadas ‘estradas’,
pensadas no suporte, entre

regiées, mas também sobre o

‘inédito’ grafico que esse
refazer acaba por favorecer.

Salvator Rosa (1615-1673) : . ~
Cinco Figuras com Trajes Fantdsticos com Dois Caes, SID Efetlvamente, além da fungao

Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing, Histories and Theories

of Practice, London: Yale University Press eminentemente corretiva (por

tentativa e erro) das indecisoes
marcadas que uma analise ao
pentimento sugere, pode-se
constituir, por um lado, como estratégia deliberada para a descoberta, usando o bosquejo
persistente como medium de especulacao; por outro, o pentimento pode ser sintetizado como
um exercicio obsidente e ritualista de uma linha que teima em continuar a sua danca
infinitamente expressiva. Eventualmente, cabe ao pentimento, um qué de cada um desses

papéis de estratégia, em simultaneo...

Sobre o potencial de ‘especulacao’ do desenho (pela procura ou pela necessidade de correcao
ou dominio do erro), esse traco ‘arrependido’, desacelerado ou atrasado que insiste em
marcar, pelas mesmas vias, persistente e sensivelmente nas mesmas localizacoes, vao-se
sobrepondo outros tracos, mais intensos, ar-riscando a substituicdo ou abstracdao da

espontaneidade dos prévios.

Tradicionalmente, o erro no desenho insinuaria a necessidade de emenda; segundo uma visao
generalista preconizadora da procura do belo, a formalizacao ou figuracdo que gorou deveria
ser corrigida para dar lugar a ‘certa’, ou apagada a fim de que a borracha restituisse o branco
promotor do (re)aparecimento da “verdade”. Mas o que a eficacia do pentimento demonstra
€ que um traco marcado num itinerario ja existente ou que se alimenta do ‘eco’ de outro,
parece querer afirmar-se como certo ou Ultimo, de modo a acompanhar o processo de
tentativa e erro do pensamento, tentando que a mao também acompanhe essa desenvoltura,

de certo modo ‘dramatica’, porém, altamente expressiva.


http://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=salvator+rosa+five+figures+in+fantastic+costumes+with+two+dogs&source=images&cd=&cad=rja&docid=QzQhuiylHxBQOM&tbnid=4IaLLM0BAQamrM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.metmuseum.org/collections/search-the-collections?&what=Drawings&where=Italy&who=Salvator+Rosa&pg=1&ei=RM2KUdCzHoaZ0AXj5IHoAw&psig=AFQjCNFR3RyLNRJdFoL5M6Zqz3wTwgxWCQ&ust=1368137373638337
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Honoré Victorin Daumier (1808-1879)
Quatro Camadas, 1870
Petherbridge, D. (2011), The Primacy of Drawing,
Histories and Theories of Practice, London: Yale
University Press
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A insisténcia das linhas e a sua

multiplicidade conformam conjuntos
tracados a margem (porque abstratos) da
‘verdade’ do objeto: é o virtual, a segunda

intencdo'®

ou o desejo de substituicao do
real a tomar a posicao do dado e do feito
que, ao contrario da sintese que subtrai
elementos ao visivel, faculta a adicdo - o
excedente a partir do qual se procura

eleger o traco ideal (a partir do acidente).

No desenho com pentimentos nao cabe,
afinal, o remorso e a peniténcia... Os
gestos instaveis que suscitam ddvidas
adotam um carater de irreversibilidade
para os quais nao existe esconderijo ou
apagador. Ao contrario do seu significado
literal ("arrependimento”), parece-nos que
ha, afinal, uma boa dose de ‘coragem’, ao
se assumir num certo desconcerto erratico
para o qual ja ndo se quer concerto, porque

o que la ficou, vale por si.

Aceitando os desvios ou distorcao da exatidao, o desenho dos pentimenti lembram

anamorfoses em que o erro professa um mecanismo operativo que pode desencadear, por

etapas, a alegada esséncia visual a partir da adicao sucessiva de elementos graficos e roteiros

do espaco, por uma virtualizacao do resultado da observacao (interna ou externa).

Had um desejo reprimido do desenho renascentista que sugere, na realidade,

a sujeicdo, a deformacdo e a censura - o pentimenti, o nonfinito, o acaso -

ou seja, um desejo que recusa a pacificacdo ou o mito da beleza indolor, o

mito da percep¢cdo mecdnica e natura

102 petherbridge, D., The Primacy of Drawing, op. cit., p. 31: This curious association of change with
regret (repetance) seems to structure the term within a moralistic debate about perfection and

imperfection.
103 Gjla, V., Disegno e Desenho (...), op. cit., p. 23.


http://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=honore+daumier+four+lawyers&source=images&cd=&cad=rja&docid=rfmMv940y7g1yM&tbnid=xGUXwlIc1llW4M:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.artic.edu/aic/collections/artwork/110987&ei=3suKUba7NcWb0AWC2ICoCQ&psig=AFQjCNHYgtnrLNiLAMyCU-bCXvWjoZT8RA&ust=1368137043198841
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Mesmo percorrendo uma tradicdo classica
do desejo estético de beleza e da
necessidade do sublime, os desenhos de
Vasari, por exemplo, ja sugeriam
valéncias operativas nas descobertas
expressivas das imagens (...) equivocos,
insuficiéncias interpretativas e incertezas
quanto ao seu proprio campo de criacdo e
relacdo'™. Ora, o fendmeno que o recurso

ao pentimento expde, é um claro exemplo

da utilidade de uma técnica que busca, no

erro sistematico, na liberdade do controlo

da aleatoriedade, e na (des)configuracao Zaha Hadid (1950-)
. L. o L. Maquete a partir de “Deleuzian diagrammatic
‘indefinitiva’, a flexibilidade da criacao processes”, SID
; Garcia, M. (2012), The Diagrams of
em aberto que, porem, procura Architecture, Chicago: Wiley

persistentemente o acerto.

Mas o que o pentimento realmente patrocina, julgamos ser a nomeacao e sistematizacao dos
erros graficos que a mao como interface processa mecanica e conscientemente, tantas vezes

incorporado[s] no desenho como parte constitutiva do seu modo de figurar'®.

Podemos encontrar, se nao for demasiado afrontoso, certo paralelismo entre o pentimento e
a técnica mecanica do erro intencional promovido pelas tecnologias digitais do desenho

assistido por computador...

Procedimentos aleatoriamente matematicos como o glitching, o bending ou, o processamento
diagramdtico deleuziano perseguidos nas Ultimas décadas, por exemplo, pelos ateliers de
arquitetura de Coop Himmelblau'® e de Zaha Hadid'” que se reportam as imagens anexas,
evocam uma espécie de ‘pentimento da maquina’ que permite propagar, pelos interfaces
necessarios, estruturas de rotas graficas a partir de uma ou mais regiées previamente
estabelecidas. A uma mao corporal, opde-se, aqui, uma mao da maquina que nao se encontra

assim tao distante do que representa, na esséncia, a ideia de mao como interface.

14 |bidem, p. 24.

105 Silva, F. (2005), Desenho, Imagem e Imaginacdo. Dissertacdo de Mestrado pela Faculdade de Belas
Artes da Universidade de Lisboa, p. 73.

Francisco Vaz da Silva (1957-).

106 Wolf Prix (1942-), Helmut Swiczinsky (1944-) e Michael Holzer (1968-).

107 7aha Hadid (1950-).
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Remontando ao estilo internacional que inaugurou o imperativo da reprodutibilidade
representativa, repudiando a mediacao do sensivel em prol de mecanismos de representacao
que visavam a assimilacdo do mundo em sistemas racionais muito balizados, a pos-
modernidade trouxe consigo, a natural reacao a essas sinteses cientifico-tecnocratas, opondo-
se a elas, por meio da instauracdo de uma civilizacao de imagens pessoal e transmissivel, sem

fronteiras nem precedentes.

Ambas as posicoes abonam aos extremos das
valéncias da representacao e da expressao,
sem que nos tivéssemos concentrado a
analisar o que esta entre e para além delas.

Mas o que a mao como interface mostra, € a

Zaha Hadid & Patrik Schumacher

Kinetic Transformations: Lotus, 2008
http://www.patrikschumacher.com/Images/Parametric%2
ODiagrams/Deleuzian_3.jpg

N S\ & (\‘.3

capacidade de operar em certos dominios paradoxais, determinados lugares na periferia ou no
limbo das correntes, capazes de encaminhar a representacdo e a expressao da sua imagem
para a imanéncia de forcas transfigiricas do desacerto, mas controladas pela necessidade de
um novo acerto, sem perder o ‘fio’ agenciador de uma disciplina de esforco racional do
desenhar, para melhor conceber. Todavia, e tal como Deleuze defendia, o branco da tela
encontra-se ja virtualmente preenchido com um imenso preto de saberes e simbolos, de
visdes e antevisdes que, ao invés de sobrecarregado pelo desenho, deve ser mentalmente

depurado, para se tornar um pouco mais branco que o alegado branco que o olho vé.

Segundo Fitz-Gibbon'®, a criatividade consiste apenas em perceber o que ja esta (&, pelo que
0 espaco para a criacao deve, assim, ser ‘purificado’, e o processo de inscricdo da marca
funciona melhor, justamente, num papel ‘branqueado’, em que o processo de inscri¢do é

feito inversamente no ‘papel’: do cheio para o vazio, do preto para o branco, indicando que

198 Bernice Fitz-Gibbon (1894-1982).
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na raiz da composicdo, estariam atuantes alguns mecanismos de sintese, abstratizantes da
ideia. Kandinsky diz que o branco é o grande siléncio, nao obstante, esta repleto de coisas
possiveis. O branco pode também ser esse desenho diagramatico que, ao invés de comunicar,

informa para dentro.

Se partirmos do principio que o que parece verossimil pode nao sé-lo, a logica de confianca é
imediatamente pulverizada dando origem a incerteza, mas, com efeito, a realidade e a
imagem da realidade sao facilmente confundidas, pelo que a certeza pode nao ser certa nos
dias que correm. Nada obstante, a incerteza ndo nos parece malévola... Aparece para
convulsionar a pretensa verdade, o preconceito, o prefeito e o perfeito, para romper com a
cega sustentacao do lugar-comum que nega a possibilidade, a metamorfose e a probabilidade

do novo acontecer.

A mao como interface promove, justamente, esse processo purificador a partir de uma
‘poeira’ do erro, em que ja ndo estamos no dominio da ilustracdo, mas da configuracdo,
agindo sobre fatores de composicdo e combinacdo percetual e abstrata num dominio
ambigeno e de dificil estratificacdo, pelo que o erro pode assumir-se sem pentimenti,
contribuindo para a abertura de novos caminhos graficos sintetizadores e redutores de uma

exterioridade que poderia ja estar esgotada.



