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Apresentacao

A investigagéo procurara contribuir para o estudo e desenvolvimento da disciplina de design através da
analise e interpretagcéo da pratica do desenho no dmbito do projecto.

Desde ja posicionamo-nos na referéncia ao projecto de... e ndo projecto em... A utilizagéo da
proposicé@o de procura estabelecer uma relacéo “livre” entre substantivos, sem subordinagéo ou
valorizagdo. Isto significa que ndo estard em causa o posicionamento especifico da disciplina (os seus
limites, fronteiras e definicdes contributivas) mas a caracterizagdo dos seus modos de operar. A
escolha dos objectos de estudo - casos - cujo reconhecimento é institucional e publico - procura
posicionar-se no acima referido: validar o objecto disciplinar através da analise do desenho do(s)
autor(es).

Poderemos, entédo, considerar que a proposta de trabalho considera o design como motivo para o
desenho. Respeitaremos, assim, a “ambiguidade” do desenho enquanto forma existente (corpo fisico)
interpretando-o como acto compositivo: “conex&o” entre observar e registar num espago-tempo
fracturado, desintegrado, acidental; a representacéo sera a experiéncia desta forma de agir e pensar,

ordenando a experiéncia na acepg¢ao do que até hoje podera ser definido como composigéo.‘

Primeiro, conduzidos pela pergunta: Porqué?, procuramos analisar ontologicamente a pratica do
desenho (oportunamente, seguindo a sua relagdo com o projecto). Em seguida, procuramos avangar
para a pergunta: Como?, analisando desenhos produzidos no ambito projectual. Acreditamos que € no
Como que reside a possibilidade de concretizagdo da acgéoz, admitindo, no entanto, o0 encontro com a
ambiguidade ou o paradoxo propiciado pela ac¢do que se move através do desejo.
Se considerarmos a legitimidade da afirmacgéo de que o design nédo é Arte, podemos passar a ofensiva
seguinte:

- entdo éoqué?
a resposta, através da seguranca classificatoria, ndo é o nosso fim nem, tdo pouco, perspectivamos a
sua realizacdo dentro deste trabalho. Focalizamos o estudo tentando conhecer e caracterizar a pratica
do design através da analise do desenho. Procura-se a relagéo entre desenho e design, através da
interpretacgéo critica do desenho - teérica e pratica - na tentativa de chegar a categorizagéo da pratica

do design.

' Compor talvez seja a accdo que, hoje, mais congrega a acgdo da representagao na tradicdo warburgiana da «
Bilderatlas Mnemosyne» (Atlas de Imagens Mnemosine). O Bilderatlas Mnemosyne (Atlas de Imagens Mnemosine)
homenageia a musa grega da meméria, Mnemosine. Warburg, nessas imagens, pretendia estabelecer "cadeias de
transporte de imagens", linhas de transmissao de caracteristicas visuais através dos tempos, que carregariam
consigo o phatos emogdes basicas geradas no nascimento da civilizagdo ocidental. In
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aby_Warburg#Atlas_Mnemosine e http://www.educ.fc.ul.pt/hyper/resources/mbruhn/
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“.como as coisas se tornam coisas, como 0 mundo se torna um mundo”. Maurice Merleau-Ponty. O
olho e o espirito. Veja, 2002



Do ponto de vista do fazer, na producao do objecto, a questédo do ser artistico € um a posteriori. A
crenca de que o conteudo de verdade da obra se estabelece através da forma deixa de fora os
conteldos “externos” a obra e, neste sentido, a questéo artistica seria também ela “externa” a obra. Na
producgdo artistica o que conta é a resolugédo do objecto, seja ele pintura, escultura, fotografia, video, ou
multidisciplinar. Neste caso, a classificacao artistica € a posteriori. Podera ser também assim para o
design? Para tal teria o design que suportar a deriva do objecto, manifestando-se socialmente como
disciplina? Estara ainda presente o desenho? Estas poderao ser as questdes limite do design na sua
proximidade com a arte e/ou a ciéncia. Poderemos interpretar o design através da classificagao do
desenho, por exemplo, como imagético e simbdlico ou diagramatico e programatico?, serdo estas
diferengas marcadas ou poderao ser marcas simultaneas.

Queremos ainda aqui referir a pergunta de José Maria Cerezo enquanto,

“originalidade, novidade, criatividade, sensibilidade, emotividade, planificagdo, programa,
destreza, mestria, génio, engenho, invencgao, técnica, gosto, imaginacgéao, instinto, intuicéo,
razao, regras expressividade, interesse, profisséo, professar, oficio, esforgco, colaboragéo...
Todos sé@o conceitos que relacionam o desenho com a arte. Entdo, onde esta a diferenca?”
[Cerezo in Calvera, 2003, p. 228]

Desde ja, propomos que esta seja encontrada no interesse em comunicar simbolicamente por parte do
design, distanciando-se da representacao sintomatica proposta pela arte contemporanea. As diferencas
encontrar-se-ao, preferencialmente, nas estratégias especificas de cada disciplina como diferenciagéo
operacional nao prescindindo do seu ser interno relacionado com o externo que o acolhe. No design as
estratégias implicam o projecto enquanto o fazer projectual se concretiza no desenho. Em ultima
andlise, poderemos reconhecer o desenho como o ndcleo comum que relaciona arte e design enquanto
as estratégias do projecto se assumem diferentes para cada uma das disciplinas.

Neste caso, a consideracao do desenho “ultrapassa” a consideragéo funcional do projecto.
Interpretando o desenho como um campo operativo mais vasto do que o design interessa-nos estudar
como o desenho intervém, condicionando e/ou ajudando (ou n&o) na pratica e pensamento em e sobre
o design.

O nivel de interpretacdo do desenho incorpora em si o valor do objecto desenho; o acto de ver (no qual
0 desenho existe) torna-se um confronto — um dar e receber — uma actividade social.

O objecto do design como resultado residual do processo conceptual do design deriva da actividade do
desenho como instrumento que faculta a representacédo cultural da autoria.

O desenho pode entao ser, simétrica, ou assimetricamente, o elo que junta os dois niveis de produgéo
do objecto (instrumental e critico); produzindo a base para uma narrativa do design.

A diferenca entre o objecto de design e o objecto da arte podera residir no modo de consideracao do
sujeito fruidor da obra. Enquanto que na arte o sujeito fruidor (publico) foi incorporado na obra, foi
chamado a participar dela, directa ou indirectamente, passiva ou activamente, no design,
maioritariamente, o sujeito continua a ser tratado de modo diferenciado considerado como corpo

estranho a obra.®

* Eventualmente, nas formas contemporaneas mais radicais de design a considerac&o do suijeito & ja no seio do
objecto.



Tratar-se-a de analisar em que medida os modos de representacao intervém na ideia de representagao;
e isto procuraremos estudar considerando as deslocagdes técnicas da representacdo contemporanea.
Em ultima andlise, tratar-se-a de analisar, no projecto, a passagem da experiéncia a simulagédo; ou seja
do desenho a imagem, ainda como acto de cognigéo.

Andlise e estado da arte

Como ponto de vista admite-se a importancia que o desenho adquire no acto da projectacao, quer

como instrumento impulsionador quer como verificagdo e na comunicacao da obra.

Definimos o problema através da constatac@o do deficit na interpretagao critica da disciplina (teoria e

critica de design) a partir da sua consideragéo interna.

Partimos da hipotese de que o desenho favorece o aparecimento e desenvolvimento da ideia
projectual, trazendo para o projecto sinais da expresséo existencial do autor, que transformados em

signos, no decorrer do projecto, valorizaram o objecto.

Procura-se justificar o estudo inscrevendo a necessidade de compreenséo criativa e simbdlica do
artefacto, através de uma poética expressa no objecto desenhado, considerando que a sua
clarividéncia podera estar patente na compreensao do desenho enquanto instrumento mas, sobretudo,
como veiculo dessa poética. Considera-se, pois, 0 objecto-desenho (a grafia) como referente para a

compreensao do artefacto de design.

Conhecimento e know-how

O estudo considera o desenho como possibilidade de conhecimento da disciplina de design, quer do
ponto de vista didactico - através do ensino da disciplina de desenho — quer de forma operante, junto

dos projectistas, como contributo para a superag¢éo do deficit simbolico dos artefactos.

Considera-se assim,

1 a andlise ontolégica da disciplina do desenho na sua relagdo com o projecto;

2 a verificagdo da utilizagdo ou ndo do desenho na actividade projectual, testemunhada por
depoimentos - entrevistas e outros — e pela pratica do desenho (casos de estudo);
analise e tratamento do material / dados recolhidos;
verificacdo da sua relagdo com o projecto;

5 caracterizacéo e categorizagdo do projecto através do desenho = validagédo simbdlica e

semibtica do “objecto” de design.

Novidade e resultados expectaveis

Espera-se poder contribuir para o estudo e conhecimento do objecto de design através do desenho de

3 modos: 1. histérico-temporal: estudo do desenho enquanto referente capaz de consolidar e valorizar



0 objecto projectado; 2. didactico: contribuindo para o estudo e formagdo em design ao nivel do grau
de formacgéo superior; 3. epistemolégico: contribuindo para a teoria e critica do design no seio da

disciplina procurando, a partir do percurso interno do desenho, uma reflexao sobre o objecto projectado.

Plano de investigacado e métodos

A importancia do problema revela-se no entendimento de que o desenho assume, pela forma, uma
funcéo retorica subjacente ao sistema operativo; considerando que o projecto decorre de um conjunto
polissémico de desenhos que evoluem ao longo do processo para um estado de cristalizagdo
monossémico (construtivo). Os desenhos sdo, no entanto, expressao do seu autor e forma de
conhecimento. A investigacdo sobre casos paradigmaticos de sucesso da autoria do projecto poderao
constituir uma fonte de conhecimento cuja divulgacao qualifica a pratica do projecto.

A metodologia da investigac@o caracteriza-se por ser de fonte directa, ja que o material provém dos
proprios autores. A investigacéo é indutiva; cuja base de interesse privilegia o processo em detrimento
do resultado.

A especificidade refere um método comparativo constante.

1 recolha de dados
Autores nacionais cujas obras pertencem, preferencialmente, a segunda metade do séc. XX e inicio do
séc. XXI. Privilegia-se a escolha de autores - designers e arquitectos - com reconhecido mérito

nacional.

1.1 procura de situagées-chave - a escolha ao contemplar o reconhecimento dos autores interpreta a

representatividade do seu trabalho e obra.

1.2 trabalhar com os dados - descobrir e codificar processos e relagdes (basicas). Procuram-se
factores de semelhancga e aproximagao ou dissemelhanca e diferenciagdo entre obras e autores em

consonancia com o uso ou pratica do desenho.

1.3 escrever/reflectir sobre as categorias - descrever e justificar todos os incidentes enquanto se
procura novos incidentes. Consideracao individual de cada autor procurando a interpretagéo e

caracterizagédo da obra.

1.4 entrevistas — informais; pontualmente, semi-estruturadas. Decorreram “informalmente”; as

questdes colocadas decorreram, sobretudo, do dialogo estabelecido com o autor.

2. tratamento de dados
A amostragem foi obtida pela reproducgéo digital dos desenhos facultados pelos autores. Tipo de
amostragem englobante (em rede): baseada no critério definido para o grupo inicial podendo ser

sucessivamente alargada segundo uma estratégia de crescimento.

2.1 realizar amostragem - codificacdo a medida que a anélise se concentra na definicdo das

categorias.



A selecgao processa-se de forma dindmica. Nao termina com o grupo seleccionado. A participagéo é

voluntaria.

2.1.1 parte descritiva — procura ser o mais especifica possivel. O levantamento do material foi feito
através da visualizag&o e analise dos originais. O material foi reproduzido e as imagens introduzidas
numa base de dados. A descrigcdo procura ser exaustiva, é feita individualmente, para cada autor. Aos
autores estao associadas tabelas: dos registos graficos (desenhos) e respectivos campos descritivos +
registo biografico que engloba uma consideragéo critica + a correspondéncia diagramatica entre

desenho e projecto.

2.1.2 parte interpretativa — especulacdes acerca do material: analise, ponto de vista do autor,

consideragdes de conteudo e forma, questdes a clarificar, etc.

Conclusao

A investigacéo baseia-se na possibilidade de criar uma base de dados de referéncia para arquivo e
estudo de desenhos de projecto. Tratar-se-a da criacao de um Arquivo digital de desenhos de projecto

de autores portugueses.

O objectivo de constituir um database como arquivo deste material servira: 1. a nivel cientifico, em
concordancia com a interpretacao do projecto como instrumento disponivel para investigagéo
consolidando a existéncia de um material que € de dificil acesso sendo, consequentemente, a sua
andlise pouco sistematizada; 2. a nivel didactico, respondendo com exemplos no processo de
aprendizagem dos alunos de formagé&o superior e avangada, como material didactico, quer do ensino
do desenho quer como referéncia ao projecto; 3. a nivel experimental, como modelo pratico de
exercicio auto-critico na pratica do projecto, como matéria capaz de contribuir para a critica da

disciplina e como possibilidade auto-critica do designer.

Na antiguidade, quando a estabilidade do modelo era reconhecida (o modelo constituia-se como um
arquétipo reconhecido socialmente) e 0s avangos técnicos eram lentos, a ideia do objecto era uma
verdadeira pratica mental identificando-se a sua representacdo com a constru¢do. Hoje, os avancos
tecnolégicos sdo muitissimos rapidos, e a necessidade inventiva das disciplinas do projecto sao
enormes, assim a representacao do objecto é cada vez mais coincidente com o seu projecto. O
desenho €, no &mbito da representagéo projectual, valorizado pelo autor(es) que procuram a
representacdo do projecto ndo apenas pelo lado da razdo mas também pelo lado da emocgéo,
potencialmente criativa, que estabelece o encontro com o objecto projectado.

Poderemos, entéo dizer, que, no séc. XXI, a consideragao do objecto re-encarna na imagem e esta
como representacao sera a revisitacao do modo de tragar antigo, quando a representacéo coincidia
com o objecto real. Hoje, a cultura do imaterial retirou ao modelo o seu reconhecimento como
possibilidade imaginativa do objecto da representacao. Sem reconhecimento do corpo, modelo e
imagem fundem-se na imaterialidade desta. O modelo confunde-se com a imagem e o seu valor

depositado na materialidade transitoria do corpo desaparece, passando o objecto a ser apenas a



representacdo de si mesmo. Um “regresso” a representagéo coincidente com a construgéo do artefacto
(obra), enquanto que a imagem (projectada) se identifica com o objecto representado disciplinarmente.

A obra surge como representagéo, a imagem - desenho - como objecto.
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