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INTRODUCAO

A histéria do desenho no ambito da arte é contada em boa parte, como uma
forma de expressdo que serve como base dos estudos referentes a outros meios. Estd
relatado que foi através do desenho que importantes obras da pintura, escultura e
arquitetura, nasceram por ter se criado a compreensiao de que ele € um meio capaz de
trazer a tona as concepgdes descritas como criagdes. SA0 os primeiros registros vindos
do interior dos artistas e tornam-se o ponto de partida para projetos considerados

maiores.

Esta forma de pensar o desenho, dando a ele esta funcdo secundéria, teve uma
quebra no inicio do século passado, quando Braque e Picasso introduziram a colagem, e
foi através dos questionamentos propostos pela arte moderna, que o desenho passou a
ser alvo de novas e aprofundadas investigacdes, tendo o seu processo de producdo
passado por reavaliacdes e estudos realizados sob novos parametros [ROSE, 1976]. Esta
preocupacdo encontra-se nos trabalhos de William Kentridge (Figura 1), que além de
suas referéncias as questdes sociais, expde o processo de produgdo, onde ele utiliza
basicamente o carvdao para desenhar e a todo instante ele modifica-os, apagando e
manipulando os elementos, registrando fotograficamente os vérios momentos do

trabalho a fim de posteriormente montar suas narrativas através de videos.

Figura 1 - Figures Eye to Eye de William Kentridge



O projeto que comeca aqui a ser apresentado se insere neste contexto de
discuss@o. O nidcleo de interesse do trabalho é o préprio desenho quanto um processo
que representa e desenvolve acdes perceptivas. Este projeto procura analisar através do
desenho, o préprio processo de desenhar como um exercicio de percepgcdo que abre
novas possibilidades, novos pontos de vista que abastecem as trocas entre o consciente e
o inconsciente. O presente trabalho procura contribuir para esta discussdo, inserindo
nela, o desenho digital, ou seja, utilizando o computador e alguns programas, como
ferramenta, suporte e também como um mediador, entre o préprio artista e sua
realizacdo. Os desenhos digitais produzidos para este projeto e o formato de
apresentacido que configura filmes de animacgfo, entram nesta discussdo, expondo o

processo de producdo como a prépria linguagem.



LINHA DO TEMPO

Ao tornar o desenhar, o proprio objeto artistico, a reflexdo ocorre basicamente
nos elementos que compdem este universo: as ferramentas disponiveis, as técnicas, o
suporte, mas nao num sentido meramente descritivo e sim como um encadeamento de

parametros que atuam no jogo perceptivo.

Na inten¢do de costurar um pensamento que busca também analisar o desenho
sob novos enfoques, ¢ importante sempre reforgar o quanto ele estd presente em nossa
existéncia desde os registros pré-histéricos, sempre como uma forma encontrada para
compartilhar as experiéncias individuais, colaborando com o mecanismo de auto-
conhecimento dos individuos, assim como as impressdes de cada um diante das

experiéncias coletivas.

E assim, a historia tem sido relatada através do desenho em suas mais diversas
faces, com o homem deixando seus rastros através dos tempos: diversos tipos de
superficies t€ém sido marcadas, projetos tiveram seus esbocos previamente desenhados e
a simplicidade da linha tem unido, separado, ligado, preenchido, cortado e circundado
sensacdes e pensamentos. A histéria outorgou ao desenho, uma condi¢do de quase
onipresenga, possibilitando ao homem potencializar seus sentidos e efetivar ligacdes

com o inconsciente.

O teor pritico dado ao desenho no ambito do desenvolvimento de grandes
projetos, engessou sua forca neste papel coadjuvante em boa parte da histéria da arte.
No século XVI, desenhar estava associado a invencao, ao "ter uma idéia". No mesmo
periodo, o pintor maneirista Federico Zuccari contribuiu para a Teoria da Arte com uma
investigacdo a respeito da possibilidade da representagcdo artistica: “como um bom
estudioso aristotélico... Zuccari sai da premissa de que aquilo que estd para ser revelado
no trabalho artistico deve em primeiro lugar estar presente na mente do artista"
[PANOFSKY, 1968 apud ROSE, 1976]. Zuccari demonstra sua visdo a respeito do
desenho, como um método a servico de algo maior. Um artificio eficaz que

materializava as idéias que estavam ja desenvolvidas na mente.



No periodo da Renascenca, as pesquisas cientificas tornaram ascendentes os
estudos da anatomia, geometria e perspectiva. Neste contexto, o desenho desempenhava
uma funcdo essencial, praticamente era o que viabilizava tais estudos. Era uma época
em que a linha se sobrepunha a cor em importancia para a estruturacdo das imagens.
Através dela, conceitos abstratos, como a perspectiva e o contorno, trouxeram reflexdes

importantes no campo da percepcao e foram base para varios estudos posteriores.

Apesar do desenho ndo ter durante um bom tempo adquirido um status de
independéncia e autonomia, nota-se que sua esséncia estd mergulhada nos mecanismos
mais primérios das elabora¢des mentais do homem. A func¢do primordial atribuida a ele
nos estudos que desvendaram a questdo da profundidade percebida na natureza, por
exemplo, denotam sua aptiddo para o exercicio perceptivo. No entanto, para os
interesses que os artistas despertariam séculos mais tarde, seu atrelamento, ora com o
intelecto, ora com a espiritualidade, ndo permitia que suas potencialidades viessem de

fato a luz e dessem a si um cardter protagonista.

O que ficava claro desde entdo, era que a forca do desenho residia no préprio
processo. E neste sistema, aonde as relagdes que vio se estabelecendo através da
percepcdo, raciocinio, memoria, que o desenho funciona. Richard Serra afirma numa
entrevista: "Ndo ha uma maneira de se fazer um desenho — ha somente desenho". E o
préprio ato de desenhar que resulta na sua expressdo, seja tratando no campo das idéias,

metaforas ou emogdes. Para Serra, desenho € um verbo [HOPTMAN, 2002].



PONTO DE FUGA

Em trabalhos anteriores a este projeto, as cenas cotidianas, e principalmente, a
presenca da figura humana ji& estavam presentes (Figura 2). O interesse para
desenvolver o processo do desenho vinha desta tematica. A linha, mesmo quando feita
através do grafite ou do nanquim, tem buscado ha algum tempo, capturar estas cenas
independentemente da realidade que estas possam representar. Por mais descritivas que
estas cenas possam ter sido desenhadas, é possivel agora, trazendo o que foi passado
para junto da série de desenhos que foram produzidos para o projeto, entender que tipo

de busca estava ocorrendo ali.

Figura 2 - Estudo de linhas

O desenho resiste ao tempo, como poucas formas de expressdo podem resistir,
ndo no sentido da época histérica ou de seu contexto social. Aqui se estd falando
novamente de seu processo. Ndo hd um momento para um desenho ser finalizado. Um

desenho se basta a partir de sua primeira linha, traco ou o que a agdo possa ter



concebido. E se ele ndo possui um momento ideal para ser finalizado, significa que pode

ser infinitamente transformado.

Apagar faz parte do processo. Alterar a dire¢do de uma linha, manchando-a, é do
desenho. E sdo estes mecanismos e seus funcionamentos, a sua parte mais interessante.
Até porque, se afirmamos que o desenho nunca estard necessariamente finalizado,
podemos dizer que ele estd sempre em andamento. E esta pausa, que ndo € o seu

acabamento, faz parte do processo.

Portanto, trazer a reflexdo desenhos anteriores serve neste momento para tornar
mais claro que o que muda é a forma de percepcdo. Esse é um dos interesses maiores:
como a mudanca do enfoque perceptivo é capaz de reconfigurar o desenho indo além da
prépria representacao. Redesenhar pode significar uma maneira de escapar a tirania do
pensamento objetivo, que tenta a todo instante tratar a percepcdo contida no desenho
como algo concreto. Com multiplos enfoques, coloca-se a disposi¢do novas relagdes
que fogem da forma estabelecida a cada momento. Em parte, trata-se do que Merleau
Ponty afirma referindo-se ao pensamento objetivo que ignora a percep¢do. O
pensamento concreto ocorre no mundo que se mostra acabado, pronto e, assim sendo,
trata a percepgdo como um acontecimento.

O sujeito perceptivo € o lugar dessas coisas, e o filésofo
descreve as sensagdes e seu substrato como se descreve a fauna
de um pais distante — sem perceber que ele mesmo percebe que
ele é sujeito perceptivo e que a percepcdo, tal como ela vive,
desmente tudo o que ele diz da percepcdo em geral. Pois, vista
do interior, a percepc¢do nao deve nada aquilo que nés sabemos
de outro modo sobre o mundo, sobre os estimulos tais como a
fisica os descreve e sobre os 6rgdos dos sentidos tais como a
biologia os descreve. [...] ela ndo se apresenta como um
acontecimento no mundo ao qual se possa aplicar, por exemplo,
a categoria de causalidade, mas a cada momento como uma

recriagio ou uma reconstituicio do mundo [MERLEAU-
PONTY, 1994].

O apelo da contemplacdo surge no determinado instante de repouso como fora
dito antes. Mas a consciéncia de que ele ndo estd necessariamente finalizado e que as
possibilidades para alterd-lo por completo estdo em aberto permanentemente, torna a
forma adotada, naquele instante, efémera. O desenho estd naquela forma, mas nio &
daquela forma. Esta condicdo se tornara ainda mais forte para a recepcdo, pois 0s
desenhos sdo mostrados sequencialmente, gerando um filme de animagdo. Conforme

Couchot: “A contemplagdo exige a parada do olhar, pelo menos quando ele estd



habituado a determinada relacdo com a imagem, como aquele imposto pela perspectiva
a projecdo central. Na projecio de um filme, essa contemplacido é incessantemente

interrompida pela transformacgao das imagens” [COUCHOT, 2003].

As condi¢des para a continua transformacdo do desenho estdo submetidas,
obviamente, ao meio em que ele estd sendo produzido. O papel possui uma determinada
resisténcia; o grafite é mais sujeito ao apagamento do que a aquarela. E possivel manter
seu cardter de ser continuamente sujeito a uma nova concepcdo, deixando-o livre da
prisdo da forma. No entanto, é preciso notar que o possivel caminho da colagem, por
exemplo, tornaria a obra dotada de uma outra complexidade imposta por uma
circunstancia externa, afastando o desenho, sob a 6tica deste projeto, de um carter mais
purista, mais essencial, tornando-o talvez, inadequado para aquilo que é colocado como

o nucleo de interesse.

Ha ainda uma questdo ainda mais intrigante se interpondo nesta trilha escolhida.
Conforme o que fora colocado anteriormente, o desenho seria um meio que resiste bem
ao tempo por ndo submeter-se a ele e, desta forma, chegando a um fim. E preciso tratar

um pouco mais desta parte.

A principio, a transformacdo estd ao alcance de todas as coisas materiais,
variando apenas o grau de resisténcia, maior ou menor. Dentro da no¢@o contemporanea
de uma total permissividade, uma nova abordagem poderia perfeitamente ser lancada.
Entretanto, o interesse que rege o momento deste trabalho, é o desenho enquanto um
processo capaz de fazer parte de um sistema que joga com a percep¢do no intuito de
alcancar outras percepcdes diferentes de um processo tradicional. E neste ambito que se
estd tratando a questdo temporal do desenho. O desenhar possui uma relagdo muito
intima com o mecanismo perceptivo e, dentro deste campo, o tempo ndo é capaz de dar
um fim a este processo. As mudancas sdo atributos detectados pela percepcdo e € ela
que nos dd a dimensdo do tempo que passa, quando esse arranjo entra para o dominio do
pensamento: “A certeza da idéia ndo fundamenta a da percepcdo, mas repousa nela
enquanto € a experiéncia da percep¢do que nos ensina a passagem de um momento a
outro e busca a unidade do tempo. Neste sentido, toda a consci€ncia é perceptiva,

mesmo a consciéncia de nés mesmos” [MERLEAU-PONTY, 1990].

E dentro do processo de desenhar, o tempo € contado a partir do momento em

que, digamos, o grafite entra em contato com o papel. Na verdade, no escopo deste
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projeto, o processo comeca antes do ato propriamente dito, mas vamos considerar aqui,

o desenho a partir do registro visual.

Como entdo, avancar no jogo perceptivo, explorando essa possibilidade aparente
que o desenho tem de se transformar perpetuamente? E quando questionamos sobre este
ponto do processo, que comegamos a compreender melhor as grandes possibilidades

que sdo oferecidas pelo desenho digital.
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CONTORNO

A produgdo artistica realizada na experiéncia proporcionada pelo computador,
possui ao seu alcance toda uma gama nova de sensacdes e abordagens que acabam por
permitir exercicios perceptivos diferenciados daqueles oferecidos pelos métodos
tradicionais. Esta experiéncia modifica a arte, pois conforme Couchot, elas sdo
aplicadas no controle das imagens, permitindo que sejam registradas, tratadas,
difundidas, conservadas, manipuladas. Tais técnicas interessam aos artistas que
procuram novas investigacdes no campo da percep¢do [COUCHOT, 1993]. A mera
consciéncia de que a experiéncia digital amplia nossas possibilidades, potencializando
os sentidos, oportunizando uma simultaneidade de a¢des e desafiando nosso raciocinio,
cria a sensacdo de um ambiente pertencente a outra realidade, onde determinados
arranjos criados pela condi¢do humana, podem ser subvertidos, como por exemplo, a

passagem do tempo.

No processo tradicional de desenhar, o trabalho pode ter inicio a partir de uma
folha branca de papel ou numa interferéncia sobre uma fotografia de uma pégina de
jornal ou ainda, na retomada de uma aquarela guardada hd alguns meses. O que
verificamos nestes exemplos, ¢ que o tempo interfere nas transformacdes e
possibilidades do desenho. Leva um determinado periodo para se trabalhar um desenho.
Os resultados do processo serdo diferenciados, considerando o simples fato de ter
passado um tempo maior ou menor para chegar até o momento em que o artista decide
parar. Se o trabalho depois de ser deixado de lado, for retomado passados alguns meses,
dependendo das condi¢gdes em que ele tiver sido guardado, haverdo algumas
transformacgdes que poderdo ocorrer, desde a acdo de uma traga ou a deformagdo do
suporte. E como se o desenho tivesse mantido seu processo de producdo, pois se o
artista retoma-lo e aceitar estas transformacdes, ele estard legitimando-as e
incorporando-as ao seu trabalho. Estes sdo aspectos conhecidos e interessantes do meio
tradicional. Sao aspectos que devem ser considerados nas andlises de tais processos

como inerentes ao meio.
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Durante a agdo do desenho, adicionamos linhas, tracos e manchas, além de
apagamentos e eventuais borrdes. Isto se d4 numa seqii€ncia cronoldgica determinada
pelas decisdes do artista em cada momento: desenham-se longas linhas, intercalando
tracos curtos e rdpidos, cobrindo dreas maiores com manchas claras e outras mais
escuras; os elementos vdo sobrepondo-se a outros. E esse arranjo que exprime um
conjunto perceptivo, uma estrutura que se monta a partir de sensagdes conscientes e
inconscientes e, a medida que essa formagdo vai emergindo, sua configuracido vai
exercendo mais e mais influéncia nos passos seguintes. Portanto, podemos imaginar que
se essa configuracdo possuisse um outro cariter, ou seja, se a cronologia de formacéo
desta estrutura tivesse contemplado um ordenamento diferente dos vérios elementos da
composicdo, a carga genética do desenho poderia gerar um novo conjunto de
possibilidades alterando esse arranjo. A natureza do desenho no meio tradicional,
implica a ele estar submetido a esses parametros que estdo atrelados a temporalidade. E
a subversdo destes fatores, pode ser um caminho que permita novas perspectivas no
processo de desenhar. Levado para as condi¢des que o ambiente digital oferece, o
desenho pode encontrar uma fertilidade renovadora. Quando do momento de analisar a
maneira de exposi¢do dos desenhos deste projeto, havera uma abordagem mais detida a
questdo da transfiguracio como resultado do exercicio perceptivo dentro deste

ambiente.
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PONTA DE GRABIT

O desenho digital, no inicio da concepg¢do do projeto, transita por dois caminhos.
Inicialmente o interesse parte de um quadro mais fechado na figura humana, centrando
mais a cabeca. Numa determinada cena corriqueira, como o ato de ajeitar o cabelo,
foram feitas algumas fotos digitais com esse enquadramento, capturando instantes

dentro de uma seqii€ncia que durava poucos segundos.

O outro caminho seguia através do interesse em tratar movimentos elementares
do ser humano, como por exemplo, o caminhar. Depois da captura em video de cenas de
caminhada, o processo consiste em desmembrar esse video em uma seqiiéncia de

imagens.

A partir deste ponto, tanto no primeiro como no segundo método, o seguimento
do processo € basicamente o mesmo. A abordagem se diferencia no desenho produzido
mais tarde no sentido que nas caminhadas (Figura 3), o intuito estava centrado no
movimento em Si, no caso, o proprio caminhar. J4 nos desenhos que se apoiavam nas
imagens que mostravam preponderantemente a figura como retratos (Figura 4), a

preocupacdo concentrava-se na expressao dos gestos.

Figura 3 - Estudo de caminhada
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Figura 4 - 2010 Espelho

Mais adiante, a dupla abordagem fundiu-se numa sd, a partir de cenas que
tratavam de pequenas narrativas cotidianas, que continham todos os elementos que
anteriormente estavam em tratamentos distintos. E possivel notar que os
engendramentos, tornaram-se mais ricos e as possibilidades dentro do jogo perceptivo
cresceram. As abordagens que existiam separadas passaram a coexistir e iSso ocasionou
um outro olhar do desenho. A cena apreendida teve suas perspectivas multiplicadas, ora
um quadro fechado, fazendo o desenho sangrar os seus limites, ora uma abertura que

isolava a trama das linhas e do traco, alterando seu peso na composicao (Figura 5).
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Figura 5 - Fragmento de Janelas

A partir desta fusao, o método de digitalizacdo da cena representada, solidifica-
se preponderantemente no video como um método capaz de apreender os movimentos e

os gestos, mas a fotografia que captura um momento isoladamente, também ¢ utilizada.

Realiza-se entdo, uma escolha no conjunto de quadros que compdem
sequencialmente o video da cena, descartando a maior parte delas. Isso quebra a fluidez
original dos movimentos capturados, permitindo que as poses que caracterizam o
movimento, agora isoladas, ganhem um outro caréter, adquirindo um valor em si, em
detrimento do todo. Neste estdgio em que se encontram as imagens restantes, elas nao
representam mais o todo original que era o video. Agora existe um conjunto de unidades
que representam cada uma, isoladamente, um todo particular. Cada imagem representa
sua prépria totalidade. Mas no passo seguinte do processo, cada uma dessas imagens
servird de referéncia para um novo ponto de vista daquela cena original, atingido através

dos desenhos.
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Utilizando o programa Photoshop [ADOBE, 2006], cada uma destas imagens ¢é
aberta e, como dissemos, passa a tornar-se referencial, remetendo a cena da realidade
vivida. Esse método se organiza com base na propriedade do programa de isolar partes

distintas de um desenho em camadas, que serd melhor analisada adiante.

A a¢do de desenhar ¢é feita através de um dispositivo chamado graphic tablet
(Figura 6), que consiste num conjunto formado por uma caneta e um suporte (pad) que
espelha toda a drea util mostrada pelo monitor como uma matriz, 0os quais estdo
conectados ao computador. O registro de um ponto ocorre quando esta caneta toca a
superficie do pad num determinado ponto que possui sua correspondéncia em
coordenadas no monitor e nele € visualizado. Um tragco pode ser feito mantendo a caneta
em contato com o pad enquanto a movimenta. O principio é basicamente o mesmo do
método tradicional. Uma das maiores diferencas entre uma graphic tablet e uma caneta
em conjunto com o suporte papel, consiste na maneira como a resposta que a acao do
desenho € retornada pelo computador para o artista. O trago provocado pela agdo, é
mostrado em tempo real no monitor. Como funcdes bdsicas, ele tem as mesmas
capacidades que um mouse, mas com grandes diferencas ergondmicas [WACOM,
2006]. A graphic tablet se potencializa quando utilizada em programas graficos que
podem interpretar os recursos de sensibilidade de pressdo do toque, variando a
espessura e o estilo do trago, tornado-o, por exemplo, mais grosso se a caneta fizer uma
pressd@o maior contra o pad, e mais sutil e fino se a pressdo diminuir a ponto de quase

perder o toque com a superficie do pad.
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Figura 6 - Graphic tablet e a visualizacao no monitor

A experiéncia do desenho digital enquanto acdo, comparado com o método
tradicional, é diferente em aspectos tais como a visualiza¢do do resultado em um local
diferente (monitor) daquele em que a caneta estd fazendo o movimento, ou seja, o gesto
do desenho € realizado sobre o pad sem imprimir qualquer registro nele (Figura 6).
Outro aspecto se situa na questdo da pequena amplitude dos gestos, sendo necessirio
praticamente mover s6 a mao para realizar uma longa linha, mas isso ndo implica em se
poder fazer somente trabalhos de pequenas dimensdes, pois 0 programa adapta-se para
representar o tamanho em escala ao que ele foi configurado. O ato fisico corporal em si
€ o0 mesmo, comparado com o ato tradicional do desenho, mas a parte perceptiva e o
sentimento causado pelo envolvimento do desenhar digitalmente é de outra ordem. O
envolvimento que se refere aqui € sentido diante das circunstancias que a existéncia de

uma interface provoca ao estar mediando a relacdo entre o artista e a maquina.

O universo de possibilidades permitidas pela tecnologia, alteram nossa
percepgdo, tradicionalmente calcada na natureza e, o acesso a elas, ¢ mediado pelas
interfaces dos programas de computador. Interface € definida como programas que ddo
forma a interacdo entre usudrio e computador. Essa interacdo é uma relacdo semantica,

baseada em significado e expressao e nao por forga fisica [JOHNSON, 2001].
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O sentimento percebido no ato de desenhar utilizando-se da tecnologia digital
existe entdo, devido a maneira como o didlogo com as ferramentas nos sdao colocadas a
disposi¢do. E tais ferramentas s6 podem ser devidamente compreendidas pelo artista,
devido ao que as interfaces propdem. O que se percebe, portanto, é toda uma
ambientacdo onde referéncias como espaco fisico, temporalidade, desgaste material,
origem, fim, estdo distorcidas ou mesmo nio existem. Quando um desenho € criado e
armazenado digitalmente no disco do computador e, esse desenho €, ndo copiado, mas
clonado para ser aberto em outro computador que estd em uma outra cidade, por
exemplo, ele serd digitalmente o mesmo. Ele poderd eventualmente se mostrar com
diferencas, se os dispositivos de visualizagcdo forem diferentes, mas a sua integridade e a

sua esséncia serdo os mesmos, replicados.
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O PONTO

O desenho é uma forma de expressdo ancestral e seu modo de fazer é
praticamente o mesmo desde que o homem inscreveu através dele, seus primeiros
registros. Mudaram os suportes e os materiais, condicionados pelas fungdes a ele

atribuidas.

Esse modo de fazer, com o surgimento dos meios digitais, altera-se
radicalmente, ndo somente pelas atribui¢des e sua eventuais exigéncias por novas
ferramentas. Além disso, o processo de desenhar digitalmente, agregou uma série de

técnicas proporcionadas através dos programas.

No contexto da arte, é importante o registro desta transformacéo que ocorre no
desenho, paralelamente a manutencdo das técnicas tradicionais. A descri¢do de uma
parte destas técnicas no campo artistico, mas também as relacdes contidas nelas com as
proposi¢des deste projeto, expde toda a complexidade que o desenhar adquiriu com a

tecnologia.

Desenhar a partir desta visdo de subverter a cronologia do seu processo, encontra

novas possibilidades no recurso das camadas.

A concepg¢do de camadas baseia-se na organizacio em pilhas, uma camada sobre
a outra. Sdo feitos cerca de cinco desenhos para cada imagem e, temos neste caso, uma
pilha com sete camadas: os cinco desenhos, mais a imagem referencial e a camada

fundo, que estd abaixo desta imagem.

Exemplificando. a producdo inicia quando trazemos para o ambiente do
programa, a imagem base (Figura 7-A). Ela é colocada acima da camada fundo, numa
outra, separada. A partir de um esmaecimento da imagem base, é criado uma nova
camada sobre esta imagem (Figura 7-B). Neste ponto sdo trés camadas: o fundo, a
imagem esmaecida e a nova camada. Nesta nova camada, € feito um desenho, tendo a
imagem como referéncia e, como sua intensidade estd enfraquecida, os elementos deste
desenho podem ser bem visualizados durante a producdo (Figura 7-C). Quando o

desenho desta camada é pausado, criamos uma nova camada sobre a camada anterior,
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que € a do desenho recém feito. Mas como somente a imagem base deve ser a
referéncia, a camada do primeiro desenho € escondida. Esta ¢ uma de suas propriedades.

Durante a producdo, cada uma delas pode ter sua visibilidade ligada ou desligada.

Agora, hd quatro camadas, sendo que uma ndo esta visivel (Figura 7-D). Assim,
um novo desenho é feito com base somente na mesma imagem referencial. O desenho
anterior, que fora produzido também baseado na mesma referéncia, estd ali, mas
temporariamente invisivel. O que se pretende com isso, é que durante o processo de
desenho, cada nova camada que é desenhada seja uma experi€ncia pouco influenciada
além do objeto de referéncia. Cada camada € pertencente a um mesmo desenho, € uma
parte do todo. A diferenca em comparagdo ao método tradicional é que os elementos
que vio construindo o desenho estdo separados no sentido de que sejam preservados em
seus momentos € que isso ndo impeg¢a que mais tarde possam ser reconfigurados,
exercitando uma outra percep¢do. A génese do desenho pode assim ser recuperada e

subvertida.

Cada elemento do desenho que estd situado em uma distinta camada existe
visualmente sozinho, tanto quanto em arranjos com os outros momentos (Figura 8).
Com isso, o efeito que eles produzem durante o processo, ndo dependem mais se eles
foram feitos primeiro ou por ultimo. As interseccdes, cruzamentos, justaposi¢des entre
as linhas, por exemplo, ndo sdo mais relacdes fechadas. Estas relagdes podem se

desfazer, intensificar, deixar de existir ou juntar-se a outras relacdes.

O desenho é o processo. Entende-se a partir destas experimentacdes, que a
grande diferenca do desenho digital ocorre no seu modo de fazer, pois as possibilidades
que surgem motivadas pelo novo paradigma, proporcionado principalmente pelas
funcionalidades do programa, o tornam mais complexo em sua constru¢do. E essa
complexidade se reflete em sua descricdo, como um exercicio de fluxo e refluxo. O
relato da técnica do desenho utilizada na producio deste projeto reafirma sua condi¢io
como um meio rico em possibilidades perceptivas. Esta condi¢do sempre fez parte do

desenho, mas € através do processo digital que isto se torna transparente
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Figura 8 - Detalhe das camadas de um desenho

As camadas sdo a parte técnica mais importante no processo. Elas possibilitam
isolar os momentos do desenho, tirando-os da prisao temporal. No desenho tradicional,
os elementos que foram sendo agregados e mesmo apagados na composi¢do estdo
ocupando uma mesma camada. Como no caso de Kentridge, referido no principio.
Quando ele apaga e altera, como parte de seu processo, aquilo que estd sendo

modificado estd perdido em favor de uma nova concepgdo. Portanto, uma agdo que foi
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realizada anteriormente, estd presa pelas acdes posteriores e o resultado formal é
fechado, ou seja, a composi¢do adquirida ndo pode ser alterada em sua origem, apenas
transformada sempre a partir do dltimo registro. E isso tem influéncia no modo como o

trabalho € percebido.

Como dito anteriormente, a camada contendo a foto é configurada para que ela
mostre a imagem com um aspecto esmaecido. Num exercicio de analogia, seria como
colocar um papel vegetal sobre a fotografia. Isso € feito para que a referéncia tenha sua
forma enfraquecida, servindo preferencialmente como uma ligagdo com o momento
capturado, permitindo a recuperagdo de parte das percepcoes vivenciadas pela realidade
vivida, em confrontagdo com as novas percep¢des proporcionadas pelo meio digital. A
partir de entdo, novas camadas podem ser posicionadas sobre a imagem referencial e é
nelas que os desenhos sdo produzidos. Na verdade, de quatro a seis desenhos sio feitos
para cada imagem referencial. Temos aqui mais uma vez uma relagéo entre as partes € o
todo. No que tange a percepg¢ao, constata-se que € impossivel a decompor, tornado-a um
simples agrupamento de partes ou sensacdes, ja que o todo é anterior as partes e o todo

niao é um todo ideal [MERLEAU-PONTY, 1990].

Este aspecto do processo gera uma influéncia brutal nas possibilidades
provocadas pelas percepcdes. O desenho se redesenha, desestabilizando a forma,
mantendo-o aberto e vivo. A todo instante, o artista é provocado a redimensionar a
percepcdo perante ele, ndo se permitindo aceitd-lo ou rejeita-lo. Sua vibragdo representa
a natureza inquieta do desenho, como um meio que constréi sem que ele proprio possua
uma fundacg@o, ocupa o espago para que logo possa deixd-lo vazio. A linha demarca o

interior e o exterior sem estar dentro ou fora. O desenho € obra do consciente para

alimentar o inconsciente. O desenho emerge, flutua, mas nio ancora.

Colocando sinteticamente os passos tem-se: 1) a captura de uma cena real vivida
e representada através de video, 2) o desmembramento deste video em uma seqii€ncia
de imagens-quadros, 3) a escolha de uma parte destas imagens que servirdo de
referéncia para os desenhos, 4) a colocagdo, uma a uma, destas imagens, numa pilha de
camadas e 5) a producdo do desenho com base nestas imagens referenciais, separando

momentos distintos desta produ¢do em camadas.

Como uma espécie de retorno ao video, como seu meio inicial, o processo segue

a partir do entendimento que cada desenho produzido, que contém cerca de cinco

23



elementos separados em camadas, torna-se um quadro da animacdo que serd montada
posteriormente. Porém, hd uma possibilidade proporcionada pelo fato de haver
elementos amparados distintamente nas camadas. Sendo elas partes de um mesmo
desenho, podem ser trabalhadas também como quadros de uma animag¢do. O desenho
comega ai a ganhar um outro estatuto e, dentro da compreensdo contida neste trabalho,
ele comeca a perder a condicdo de desenho, pois ele passard a estar condicionado ao
tempo. O que ¢ feito para que haja este condicionamento? Os cinco elementos que
compdem um desenho, como foi dito, podem funcionar como quadros de uma
animacdo. Entdo, de imediato, temos uma pequena seqiiéncia de animacdo de cinco
quadros. Indo além no processo, a edicdo desta animagdo pode criar novos quadros se

valendo novamente da propriedade das camadas de ora estar visivel, ora néo.

Assim, quando dissemos que imediatamente temos uma animag¢do com cinco
quadros, € porque, por exemplo, no primeiro quadro, uma camada estd visivel e as
outras quatro, nao-visiveis. E assim sucessivamente. Ou seja, nestes cinco quadros
iniciais da animacdo, cada um deles mostra um elemento que estd disposto em uma
camada em particular, enquanto os outros elementos permanecem nao-visiveis. Mas &
possivel criar novos quadros além destes, mostrando ndo somente uma camada por vez,
mas duas, trés, todas ou nenhuma, alternando as combinagdes. Este efeito cria uma
vibracdo que altera freneticamente a forma do desenho, com a sucessiva troca de
combinagdes entre as percepcdes desenvolvidas no processo a partir de um mesmo
ponto de vista de referéncia, o que, na verdade, cria novas perspectivas. O resultado
poderiamos confrontar com o conceito de anamorfose, que é a relativizacdo ou
perversdo dos canones mais rigidos da perspectiva geométrica do Renascimento
[BALTRUSAITIS apud MACHADO, 1993]. Neste caso, a anamorfose encontra-se
com a cronotdpica para melhor definir um determinado efeito. Cronotopo vem de uma
teoria de Mikhail Bakthin, contextualizada na literatura e inspirada na idéia de Albert
Einstein a respeito da indissolubilidade do tempo e do espago. Em sua idéia, Einstein
trata o tempo como a quarta dimensdo do espago, dando a ele a possibilidade de ser
materializado. Ele defende a tese de um tempo visivel e a conseqiiente legibilidade da
duracdo da matéria. O tempo surgiria entdo, pela Otica semidtica, segundo Bakthin,
como um elemento transformador, capaz de abalar a prdpria estrutura da matéria, de
comprimi-la, dilata-la, multiplica-la, torcé-la, até a sua transfiguracdo [BAKTHIN apud

MACHADO, 1993].
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FLIP-BOOK

Para tornar publico este processo, o projeto contempla entfio, a montagem destas
variagOes, dispondo-as em quadros seqiienciais, gerando pequenos filmes de animacao.
O que se pretende com estes filmes, é mostrar o processo, ndo como um documento,
mas como registros de vérias etapas. E interessante que possa ser entendido que o que
havia antes eram os desenhos e que enquanto os sdo, sua natureza ¢ outra totalmente
diferente em comparacio a sua representacdo como filme. O filme fecha os desenhos. A
subversao das percep¢des contidas no filme sdo limitadas quando confrontadas com os
desenhos. A subversd@o de um filme indica outros caminhos, mas o desenho € por
natureza subversivo. O desenho nio se acomoda. Ele estd sempre ocorrendo. Tudo pode
ser adicionado a ele e tudo pode ser retirado dele. Qualquer superficie tem um desenho

potencial em aberto nele. E a prépria superficie estd circunscrita num desenho.

Portanto, fazer do processo do desenho o objeto de um filme, significa dar a
oportunidade, através da percepcdo, de que aquilo que a principio parece um tanto
hermético, possa se abrir a outras visdes. Outros filmes sdo possiveis, € isso que o
processo do desenho leva para o tratamento seqiiencial. E através da seqiiencialidade,
que o desenho adquire o movimento encadeado. E pela reprodutibilidade digital que o
processo se refaz e, ainda que naquela concepcdo, ele esteja atrelado ao tempo, € a
certeza do desenho e sua esséncia insubordinada que garante a possibilidade de outras
concepgdes. O resgate do processo do desenho pelo filme, é um convite a mudanga de

perspectiva, sugerindo um outro ponto de vista.

O pintor observa em seu trabalho uma distancia natural entre a
realidade dada e ele préprio, ao passo que o cinegrafista penetra
profundamente as visceras dessa realidade. As imagens que cada
um produz sdo, por isso, essencialmente diferentes. A imagem
do pintor é total, a do operador é composta de inimeros
fragmentos, que se recompdem segundo novas leis. Assim, a
descricdo cinematografica da realidade é para o homem
moderno, infinitamente mais significativa que a pictorica,
porque ela lhe oferece o que temos o direito de exigir da arte:
um aspecto da realidade livre de qualquer manipulacdo pelos
aparelhos, precisamente gragas ao procedimento de penetrar,

com os aparelhos, no &mago da realidade [BENJAMIN, 1985].
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O desenho empresta sua realizagdo para que seu processo possa entdo ser
compartilhado e discutido. De fato, o resultado deixa de ser desenho e passa a
representar os desenhos, pois neste novo meio, eles tornaram-se escravos do tempo.
Mas apesar de nos filmes, os desenhos serem representacdes de seu processo, eles
propriamente, mantém-se abertos e livres, resguardados da ag¢do do tempo no meio

digital (Figuras 9, 10e 11).

Figura 9 - sem titulo
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Figura 10 - Fragmentos de Janelas

Figura 11 - Fragmento de Café
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PERSPECTIVA

Tornar publica a obra é querer compartilhar todo o processo e oferecer ao espaco
instituido, um momento para que outros enfoques e percep¢des sejam configurados.
Seria assim levado externamente, o designio do desenho de estar continuamente em
processo. O meio seqiiencial de expor os desenhos, tira deles uma condi¢gdo mais
receptiva as percepgdes, mas adiciona em seu encadeamento, mostrando quadro apds

quadro, a animagdo que favorece a outras leituras.

O video é um meio recorrente na arte deste tempo e como elemento cultural, sua
producido e veiculacdo € extremamente massiva. Como linguagem, o video encontra na

atualidade, sua total consolidacdo.

Walter Benjamin alertou que o capital cinematografico ja percebia o cariter
contra-revoluciondrio que havia no controle do cinema em seu inicio. A
reprodutibilidade das imagens possui em sua esséncia, a possibilidade da subversio,
pois o publico, desde o principio, identificou-se e projetou-se nestas narrativas

[BENJAMIN, 1985].

A continua evolucdo de tais meios, contaminou todas as entranhas da sociedade
global, levando as culturas de origem erudita, popular ou massiva, a se misturarem a tal
ponto que quase ndo se identifica mais suas fronteiras. Essa industria mididtica da
cultura faz com que seus produtos transitem por seus diversos meios, adaptando-se aos
puiblicos consumidores. E dentro desta 16gica que livros tornam-se best-sellers depois de
serem adaptados ao cinema ou que, concertos ao vivo, sdo transmitidos pela televisdo
para depois terem a venda de CDs e DVDs levada a pitiblicos diversos e também

grandiosos [SANTAELLA, 2004].

E natural, portanto, compreendermos como a arte é tratada em nosso tempo
como mais um produto. A inddstria produtora de informacdo, conhecimento e
entretenimento encampou a arte e hoje ela estd a seu servi¢o. E no espago destinado as
exposicoes, € através das proprias exposicdes que o sistema profere suas falas sobre as

questdes que possam afligir uma pequena por¢do da sociedade. Um espaco dito
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democritico, reservado por governos e corporagdes, onde, de repente, algumas questdes

sao eleitas e, assim passam a ser, digamos, abordadas.

Nao ¢ dificil perceber o quanto o processo aqui descrito e que teve no video, o
meio escolhido para ser exibido, € suscetivel de ser cooptado para os mesmos fins dados

a toda a producao cultural, desabrigado de qualquer identidade.

Na arte contemporanea, em muitos casos, os fatores externos a obra passaram a
ser vitais a sua existéncia, ou seja, seus sentidos e relagdes sdo propostos para além de
seu proprio Ambito material que muitas vezes inexiste. Sua institucionalizacio tornou-se
mais atuante. O lugar onde ela € exposta tornou-se parte dela, pois o museu € o primeiro
elemento externo que estabelece uma relagdo importante para que a obra consiga
mostrar-se. Ela depende de uma contextualizagdo para que suas proposi¢des possam de
fato existir. Sendo uma exposicao de arte uma ou um conjunto de declaracdes, ela pode
tornar-se o discurso do museu. Assim, a obra pode se encontrar num contexto confuso
de significagdes adquiridas. A obra de arte fica entre parénteses na exposicdo, a mercé
dos propésitos instituidos [FERGUSON, 1996]. E ¢é por depender tanto de seu entorno
mais préximo, que ela tornou-se um alvo facil das exposi¢des. O artista fica refém das
instituicdes, onde as relagdes a serem estabelecidas, sdo formadas por elas, na medida

em que a obra ¢ tornada publica, modificando a obra.

O resultado deste projeto como objeto de arte estd sujeito a ser modificado. Ndo
no sentido pretendido durante todo a sua producédo e defendido neste texto. A provavel
alteracdo que sofrerd, vird de fatores impessoais, representativos de um sistema
instituido que encapsula todas as manifestacdes artisticas por um inv6lucro de mesma

constituigao.

A cultura contemporanea estabelece um padrdo global daquilo que é consumido
como informagdo, conhecimento e entretenimento, fabricando produtos que se
proclamam capazes de suprir a tudo isso. Desta forma, as raizes da producfo artistica
ficam em seus respectivos territérios e seus frutos sdo expostos para reafirmarem um
sistema. Resta a contemplacdo dos objetos artisticos que o museu abriga, legitimando
seus interesses sob o pretexto da cultura como patrimdnio e da arte como um de seus
meios.

A alienacdo do espectador em favor do objeto contemplado (o

que resulta da sua propria atividade inconsciente) se expressa
assim: quanto mais ele contempla, menos vive; quanto mais
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aceita reconhecer-se nas imagens dominantes da necessidade,
menos ele compreende a sua prépria existéncia e o seu proprio
desejo. Em relacio ao homem que age, a exterioridade do
espetdculo aparece no fato de seus proprios gestos ja ndo serem
mais seus, mas de um outro que os representa por ele. E por isso
que o espectador ndo se sente em casa em lugar algum, pois o
espetaculo estd em toda a parte [DEBORD, 1997].
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CONCLUSAO

Nido h4d complexidade ou simplicidade no desenho. Essas definicdes sdo
pensamentos feitos quando analisamos seu processo. Quando se desenha, estamos
criando uma ponte que abre um fluxo que vem de lugares que nem mesmo sabemos de
onde e que nos surpreendemos ao descobri-los. Desenhar é dar oportunidade de ndo se

ter certeza de nada e de ndo duvidar que seja possivel.

A arte contemporénea, foi dada a tarefa de dar seqiiéncia a todas as dividas
modernas. Para que novos caminhos pudessem ser encontrados, nada lhe foi negado,
tudo lhe € permitido. O desafio tem sido aproveitar essa liberdade para que, inseridos
em nosso momento, possamos oferecer um meio de reflexdo. Gragas a esta busca, o
desenho foi descoberto como um meio repleto de ramifica¢des e tem ganhado a atengéo
de muitos artistas que buscam através dele, uma mudanga no ponto de vista até entdo

aplicado.

As novas técnicas que vem sendo desenvolvidas, e que tem permitido novas
experimentacdes ao cinema e a fotografia inicialmente e, atualmente, além de chegar a
todos os meios de arte, tem criado novas linguagens, dotadas de total hibridizacdo,

equipam o artista para que ele va atrds de novas formulacdes.

A arte que utiliza os meios digitais ndo é mais avancada do que aquela que
utiliza consagrados atributos tradicionais. Na verdade, as técnicas e os ambientes de
novas experiéncias sensoriais estdo ainda tentando se consolidar dentro de alguns
conceitos, enquanto uma geracdo que nasceu dentro desta era de tdo veloz avango
tecnoldgico, busca na histéria, quais questdes estio em suspenso e que aguardam

definic¢des.

O processo do desenho nos revela através da utilizacdo da experiéncia digital,
uma riqueza muito grande de novas proposi¢des e investigagdes e lanca uma nova luz
no cendrio da arte contemporinea, fornecendo a recep¢do novos parametros para a
reflexdo. A exposicdo do fazer artistico embute as raizes da obra no objeto e d4 a ela,

uma maior resisténcia as pressdes que permeiam o sistema. A produgdo artistica que
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deixa seu fazer aberto a frui¢do, exerce um papel protagonista na discussio a respeito da
arte contemporianea na medida em que o publico, ao percorrer alguns dos caminhos
trilhados pelo artista, tem a possibilidade de se inserir neste contexto perceptivo e

contribuir efetivamente na existéncia da obra.

32



REFERENCIAS

ADOBE Photoshop. Acesso em 25 de junho de 2006, disponivel em
http://www.adobe.com/products/photoshop/.

BENJAMIN, WALTER. A Obra de arte na era de sua reprodutibilidade té,cnica. In:
OBRAS ESCOLHIDAS - MAGIA E TECNICA, ARTE E POLITICA. 1*
ed. Sdo Paulo. Editora Brasiliense, 1985. p. 165-196.

BALTRUSAITIS, J. Anamorphic Art. New York. Harry N. Abrams, 1977 apud
MACHADO, ARLINDO. Anamorfoses Cronotépicas ou a Quarta
Dimensdo da Imagem. In: PARENTE, ANDRE (Org.). IMAGEM
MAQUINA: A ERA DAS TECNOLOGIAS DO VIRTUAL. 1* ed. Sdo
Paulo. Editora 34, 1993. p. 100-116

BAKTHIN, MIKHAIL. The Dialogical Imagination. Austin. University of Texas Press,
1981 apud MACHADO, ARLINDO. Anamorfoses Cronotépicas ou a
Quarta Dimensao da Imagem. In: PARENTE, ANDRE (Org.). IMAGEM
MAQUINA: A ERA DAS TECNOLOGIAS DO VIRTUAL. 1* ed. Sio
Paulo. Editora 34, 1993. p. 100-116

COUCHOT, EDMOND. Da representacio a simulagdo. In: PARENTE, ANDRE
(Org.). IMAGEM MAQUINA: A ERA DAS TECNOLOGIAS DO
VIRTUAL. 1? ed. Sdo Paulo. Editora 34, 1993. p. 37-47.

COUCHOT, EDMOND. A Tecnologia na Arte: da Fotografia a2 Realidade Virtual.
1* ed. Porto Alegre. Editora da UFRGS, 2003. p. 67-81.

DEBORD, GUY. A Sociedade do Espetaculo: Comentarios Sobre a Sociedade do
Espetaculo. Rio de Janeiro, Brasil. Editora Contraponto, 1997. p.13-25.

FERGUSON, BRUCE W. Exhibition Rhetorics: material speech and utter sense. In:
THINKING ABOUT EXHIBITIONS. Traducdo de Silvia Bassani Ramos.
London. Routledge, 1996. Cépia Xerox.

HOPTMAN, LAURA. Drawing Now: Eight Propositions. New York. The Museum of
Modern Art, 2002. p. 11-12.

JOHNSON, STEVE. Cultura da Interface. Rio de Janeiro. Jorge Zahar Editor, 2001.
p-15-35.

MACHADO, ARLINDO. Anamorfoses Crgnot(’)picas ou a Quagta Dimensao da
Imagem. In: PARENTE, ANDRE (Org.). IMAGEM MAQUINA: A ERA
DAS TECNOLOGIAS DO VIRTUAL. 1% ed. Sao Paulo. Editora 34, 1993.
p. 100-116

MERLEAU-PONTY, MAURICE. O Primado da Percepcao e suas Conseqiiéncias
Filoséficas. Campinas, Sao Paulo. Papyrus Editora, 1990.

MERLEAU-PONTY, MAURICE. Fenomenologia da Percepcao. 1 ed. Sdo Paulo.
Martins Fontes Editora, 1994. p. 83-110.

33



PANOFSKY, ERWIN. Maneirism Idea: A Concept in Art Theory. New York. Harper
and Row, 1968. p. 71-99 apud ROSE, BERNICE. Drawing Now. New
York. The Museum of Modern Art, 1976. p. 9.

ROSE, BERNICE. Drawing Now. New York. The Museum of Modern Art, 1976. p. 9-
14.

SANTAELLA, LUCIA. Culturas e artes do pés-humano: Da Cultura das midias a
cibercultura. 2° ed. Sdo Paulo. Editora Paulus, 2004. p. 135-150.

WACOM. Comparison of Postures from Pen and Mouse Use. Acesso em 22 junho
2006, disponivel em http://www.wacom.com/comfort/ErgonomicStudy.pdf.

34



