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De um ponto de vista pragmdtico, o valor do desenho em Design depende das
suas potencialidades para “projectar” um objecto. No desenho projectual o valor de
uso do desenho ficaria assim subordinado aos problemas que o desenho coloca
& resolve no dmbito da actividade de projectar. Se privilegiarmos esta relagac
pragmitica entre o desenho e o projecto entdo temos de esclarecer primeira-
mente o que aqui significa projectar, Podemos distinguir duas concepgoes de
projecto que definem dois grandes tipos de problema,’ orientando assim dife-
rentes usos do desenho.

Na acepgio mais comum, o problema geral do projecto seria realizar uma ideia; e
o processo do projecto seria o conjunto de problemas a ultrapassar para obter o “realizagdo™
dessu ideio. Este problema orienta tanto uma maneira de pensar, como de fazer o
projecio: a ideia precederia (na consciéncia) e sucederia (objectivamente) pelo
processo que a realiza, com mais ou menos resisténcias. A “ideia” surge nesta
concepeao de projecto como nma espécie de solugdo antecipada (a ideia prévia);
mas também uma solugio “emancipada” dos problemas processuais, exterior
ao exercicio de aprender inerenre & resolugdo desses problemas que ocorrem
durante o processo (3 ideia nio implicada). E o “fazer” préprio do projecto
surge, assim, como a mera realizagao de uma ideia. Os processos ¢ 0% meios
do projecto entendem-se como meios neatros para um fim que Thes € exterior.
Nesta concepeio de projecto valorizam-se os actos da conscigncia intencional:
imaginar e compreender estio sob o voluntarismo da intencao (prévia) do de-
signer; consequentemente, desvalorizam-se 08 processos e 0s meios do projecto,
Uma das criticas mais pertinentes a esta concepgao da relacio entre a ideia e
o fazer (reduzido ao “realizar” a ideia) foi feita por Hannah Arvendt em Pensar.
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Como demonstra Arendt, nio se trata apenas de wima concepedo teorica sobre o
fazer mas de urna pritica real (e de uma relagio de poder), que remonta i expe-
riéncia grega: a relagio entre 0 senhor e o escravo, um sabe {possui a ideia) e o
outro realiza essa ideia (Faz).
Para o nosso proposito nio é relevante que a ideia seja de outrem (o senhor),
Ol oSS, s€ permanecermos escravos da ideia prévia ou da ideia fixa, ou mes-
mo da solugdo "ideal” (a que sO podemos aspirar, mas que estd sempre nio
implicada nas condigoes reais), Em qualquer dos casos, a "ideia" do objecto
tende a ser exterior aos processos. Esta concepedo (e pritica) do projectar limita
a “ideia" mas € ambém a mais limitadora das possibilidades do proprio fazer,
entendido o fazer como uma modalidade de pensar e de imaginar, O acto de
fazer faz pensar e imaginar. E verdade que o designer projecta, nio execuia,
mas € necessdrio pora descoberto a natureza dessa sua liberdade. Como toda a
liberdade, a de projectar estd também sempre implicada. Projecra-se de forma
implicada e através de um fazer préprio, pelo que sublinhar excessivamente
a distingdo entre projectar e fazer nos parece, deste ponto de vista, completa-
mente acinsat
Qutras concepedes de projecto entam pelo contrario sublinhar a relagio in-
trinseca entre o fazer e a ideia, entre o fazer & os actos de compreender & ima-
ginar o ebjecto, Assim, numa segunda acepeio de projecto, considera-se antes
o projecto como limitado por dois extremaos®; 1) antecipagie, 2 multiplicidade de
sistemas de antecipagao do objecto (antevisdes e programas), e a antecipagio
do termao objective do projecto (plano construrive) e 2) experimenteqdo, a mul-
tiplicidade de priticas que tornam o objecto “interior” a sua exploragio pelos
meios disponiveis, e pelos processos do projecto. O problema de projectar passa o estar
delimitado pelos seus limites extremas (processos de antecipagio/processos de experimentagio)
preservando-se uma produtividade interior go processo: o processo € gerador de possibili-
dades de objectos, ie., é tanto produtor de "ideias” como de “objectos”.
Importa-nos integrar o desenho nesta segunda concepcao de projecto, consi-
derando sabretudo o uso projectual do desenho come uma pritica que torna
o objecto “interior” i sua exploragio num processo, Antecipagdo ¢ experimentagio,
enquanto polos extremos do projectar estdo presentes no desenho, enquadrande as varias pratices de
problematizagiv do objecto. Dizemos agora problemarizagio e nin apenas problema:
absarver o objecto e as suas experiéncias em problemas de desenho, torna-los
“interiores”, & a condigio da experimentagio do objecto pelo desenho, Quem
“experimenta” ndo sabe antecipadamente®, assim a experimentagdo pratica-se
problematizando,

As condigdes de um problema, no Design, estdo na maioria dos casos formula-
das inicialmente e antecipsdomente com o programa da encomenda e as condicdes
de produgdo. As condigdes de problematizacio sio distintas, mas nio excluem
as anteriores, pelo contrario, procuram absorvé-las. Ter uma ideia €, nesta se-
gunda perspectiva de projecto, abter uma ideia; a idefa ndo & assim uma solu-
cdo prévia mas uma resolucdo implicada. Raymond Ruyer” distinguiu trés tipos
de consciéncia para dar conta dos fendmenos de criagdo, ou de produgao de
sentido, opondo-se ante a wma concepeio idealista (da consciéncia intencio-
nal) coma a uma concepio romintica (da criatividade livre). A criacio é para
Ruyer uma resolugio nova, sempre implicada num problema, Para Ruyer, no
ambita projectual subscrevemos as distingdes do autor, existe urma consciéncia
“pressentinte” {uma ideia vaga, ou direcgdes de sentido de um problema) que
enquadra a consciéncia esquematizante (que di coeréncia formal a solugdo de
um problema), que por sua ver enquadea a consciéncia operativa {que produz
ol garanie a operacionalidade da ideia). A necessidade do projecto resulta da
alteragio da relagdo entre essas consciéncias, da sua separagdo e mesmo diver-
géncia, que estio reunidas noutras actividades que rambém produzem arte-
factos, Se encarado come “plane”, o projecto, ou o desenho para producio, di
desejavelmente uma coeréncia a essas consciencias. Os "codigos construtives™
do desenho sio sobretude sistematizagdes da conscidneia esquemarizante; e ds
esquemas do objecto acupam também no design um lugar central®,
As “praticas do desenha” em projecto que agui procurarmos caracterizar nao se
circunserevern ao “plano” ou aos “cddigos construtives”, sem os excluir. Nio
o3 excluem porque, de um ponto de vista pragmadtico, discutimos o valor de
uso dessas priticas do desenho, ie, o “fazer” proprio do desenho. O valor de
uso do desenho depende tanto de condictes extrinsecas como de condigdes
intrinsecas. As condiches extrinsecas, a funcdo do Design no interior de um
processo de producio, alteram as funcées varidveis do préprio desenho, Por
exemplo, o “plana”, a fungio de planear, altera-se se a fungio do Design estd
implicada na producio industrial ou na gestio de processos: funcdes como “sis-
tematizar a producio”, ou “organizar processos” criam diferentes problemas
de planificagio e, consequentemente, da propria concepgio, Concentramao-nos
neste (exto em procurar o valor de uso intrinseco 3 pratica do desenho,
O exercicio do desenho projectual, como um fazer pensante e imaginative,
pode interiorizar os outros quadros, ou problematizar os limites e antecipagoes
impostos por esses mesmos quadros, Os enguadramentos propostos por Buyer
nido satisfazem suficientermente as condigdes da experimentacio, a pratica em
que qualquer uma das consciéncias pode "enquadrar” a ourra ou, pelo menos,
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problematizi-la. De facto, Ruyer privilegia ainda a consciéncia (ainda que ape-
nas “pressentinte”) sobre o fazer (ainda que dotado de consciéncia “operativa”).
As priticas do desenho, como aqui as congideramos, 530 o compreender ¢ imgindr
o objecto enquante se exércem por um fozer: o desenhar.

Desenhar € exercer 4 COMpPreensao ¢ a imaginagio de um objecto que estd em
processo. Meste estude sobre as pragmdticas do desenheo interessa-nos o modo
comoe a compreensio e a imaginacio do objecto se relacionam com as formu-
lagoes do desenho. Os usos, ou praticas do desenho, configuram assim dife-
rentes exercicios de compreender e limaginar o objecto. Deste ponto de vista, o
desenho permite definir wma imagem expressiva dos processos de campreender ¢
imaginar wm objecto', Como podemos apreender esse cardcter do desenho?
Habitualmente distinguem-se dois valores pragmaticos no use do desenho em
Design: um valor operatorio e um valor operativo. Valores operatdrios e valores
operativos sio distintos mas nio se excluemn mutuamente'. Impaorta diferencii-
los enquanto exercicios distintos para compreender e imaginar o objecto,

No primeiro caso, operatorio, privilegia-se a qualidade instrumental do desenho,
i.e., o desenho usa-se como um meio para uma finalidade que lhe & exterior,
O modelo desse uso do desenho € a "representacic”. Na “copia” do objecto
ou no “desenho para a producio”, o desenho fica subordinado as suas quali-
dades pragmaticas performativas: o desenho usa:se como uma representagao
{operatdria) de um objecto exterior. Ainda que no segundo caso essa repre-
sentagao sefa “construtiva”, o que caracteriza ji uma compreensio formalizada
e sistematizada (i.e., um esclarecimento') para a produgdo do objecto, & nao
seja apenas “semnelhante” como na copia, permanecemos no dominio da re-
presentagio. O exercicio do entendimenta e da imaginagao estd limitado ao
reconhecimento’, Contudo, pedemos dizer que o problema operatdrio traga
um limite insubstituivel a0 desenho projectual: uma averiguacio da realidade
{possivel) do projecto.

Mo segundo caso, operativo, pr'wilegia-se outro valor pragmitico: 4 produtivi-
dade do préprio desenho para compreender e imaginar o objecto. O maodelo
desse desenho ndo € a reproducio do compreendido e do imaginado (2 “repre-
sentapdo’ em sentido lato) mas a producio, a poténcia do desenho para fazer
compreender ¢ imaginar, i.e., um modelo expressivo do desenho®,

Nio possuindo nunca a realidade insubstituivel do objecto final, o compo projectu-
al do desenho fornece contudo uma objectivagdo: condigdes externas, limitadas e pragmaticas d
compreensio ¢ d imaginacde do objecto, ie., as condigGes para um exercicio de proble-
matizagio de um objecto, mas que estd ainda em projecto. Rudolph Arnheim!
reconhecen que o desenho ¢ um exercicio de entendimento e imaginagdo ir-

redutivel ao exercicio interior e pessoal dessas faculdades, Desenhar no dmbite
projectual & um acto produtive: € um fazer que faz entender e imaginar, para
além daquilo que podemos antecipar (o que ji entendemos ou imaginimos
sobre um objecto), Por isso Arnheim considera os actos do desenhar mais pro-
ximos de um “didlogo”, entre o desenho e o desenhador, do que do "monologo
interior”. A experiéncia fundamental do desenho, pressuposta por Arnheim, &
que o desenho faz reflectir (devolve-nos a intengio) e divergir (recrientando a
intengio), nio se limitando a reproduzir uma intengio.

Contudo, a abordagem de Arnheim limita as qualidades operativas do desenho,
porque as considera, no interior de uma pritica do desenho, "uma dialéctica de
resalucdn”, que sobrevaloriza os valores operatorios. A pratica do desenho gue
Arnheim toma como referente para & sua andlise € a sensata sucessao de actos
que conduzemn dos valores operativos aos operatorios, do esbogo incial (cheio
de ambiguidades topoldgicas) até chegar ao objecte esclarecido (3 coeréncia e
realismo da geometria), em suma; da irresolugdo A resolucio através do enca-
deamento da "reflexdo” proporcionada pelo desenho. Arnheim temn a seu favor
o objectivo operatdrio do processo de desenho projectual, e também a maioria
dos factos, mas Arnheim ndo ama suficientemnente as irresolugtes do desenho.
Esse uso “sensato” do desenho nio destaca suficientermnente a poténcia operati-
va do desenho; a sua capacidade de problematizagio ou de experimentagio.”

O conhecimento desse outro caricter pragmitico do desenho conduz também
a estratégias de desenho distintas da referida por Arnheim, estratégias que co-
locam essa operatividade no centro do processo de desenho: comegar por de-
senhos absurdos (Ron Arad), patetices (Bruce Nauman), extravagincias (Siza
Vieira). Essa formulagio (imediatamente problemadtica) de uma irresolugio no
desenha, longe de representar um objecto ou uma idela, impulsiona imedia-
tamente movimentos de entendimento e imaginagio do objecto que nio sio
antecipveis, criande também condigdes para uma experimentagao pelo de-
senho™, Fssas formulagdes iniciais do desenho ndo sio antecipagoes de uma
“intengio” clara, nem desencadeiam apenas a "reflexio” dialogante entre o de-
sentho e o desenhador. A natureza da sua irresolugio € de outra ordem: Dito de
outra forma, estas sio algumas maneiras de formular um problema, irresolu-
coes, pelo desenho dando prioridade a sua dimensao operativa,

A propria dinamica do desenho (2 necessidade que orienta o seu processo) acontece
se existir um problema, ou melhor, insistimos, “problematizacic™ a irresolu-
rao precede toda a dindmica processual. Embora seja um processo de resolugio
{até i fixagdo esclarecida final do objecio) as vdrias irresolugdes sfio mais impor-
tantes para compreender a poténcia produtiva do desenho. Essas irresolugoes
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podem mesmo conduzir 3 um dinamisme distinto do rume tragado pela cons-
ciéncia intencional (que orientaria os valores operatdrios). A este proposito, Siza

Vieira usa a excelente metifora da “navegagdo”. Mavegar & conciliar correntes e

VEDOS, €10 Suma, um elementa com o rumo e a embarcagio, o meio de viagem

© a5 suas caracteristicas. As experiéncias do desenho que melhor revelam esse

outro dinamismo sdo o cardcter sequencial do processo de desenho (que traduz

o movirnento de entender ¢ imaginar, uma actividade em curso), a variagio de

posturas do desenhador, que traduzem os acontecimentos do préprio desenho

(o que ficou desenhado por oposicio ao que se gueria desenhar, ser levado a

observar, hicar perplexo, confundide, esclarecido, ser lembrado, associar, etc),
& os diferentes ritmos de processo (esbogar rapidamente uma ideia que surgiu,
deter-se a esclarecer as ambiguidades e o ilusionismo do desenho, etc.).

Em sintese: as condicdes pragmdticas expressivas proprias do desenho projec-
tual mantém-se enquanto existir o fragil desequilibrio entre o desenho ¢ o desenhador e

a complementaridade entre valores operativos ¢ valores operarorios. Esta complementaridade

¢ desequilibrio delimitam os diferentes usos pragmaticos do desenho em De-
sign". Neste quadro podemos talvez compreender diferentes priticas do de-
senho. Até aqui insistimos, sobretudo, nas condigdes de desequilibrio entre

o desenho e o desenhador, mas este desequilibrio tem no desenho projectual

outro desequilibrio complementar: o desequilibrio entre o desenho e o seu

objecto. Podemos dizer que desenhar se torna uma pritica de problematizacio

quando no interior do campo de objectivacio do desenho faz surgir diferentes

problemas de irresolugdo e resolucio 3 compreensio € 3 imaginacio do objecto

{em processo). Interiorizar o objecto e as suas experiéncias em problemas do

desenho, nisso consiste a experimentagio pelo desenho'™.

As formas de interiorizagio do objecto em problemas de desenho no Design

podem ser organizadas (embora de facto misturadas em diferentes graus) em

trés géneros de pratica de problematizacio, a que corvespondem diferentes ca-
pacidades produtivas do desenho™.

1) O “objecty no desenho”, Os problemas do desenhar ficam circunscritos
ao desenho de "representacio”. £ relativamente indiferente que essa reprodu-
a0 seja “natural” ou “codificada”, o problema reside no use dos dois codigos.
Instrumentalmente, os praprics codigos de representagio-construgdo téenica
tendem a naturalizar-se e a perder a sua problematizagdo interna: a sua forga
para a compreensio e a imaginacdo do objecto tendein 4 tornar-se apenas dis-
ciplinadores da "razoabilidade” e "nigor” da complexidade projectual, Natural
ou codificado, o use instrumental dos meios reduz a relacio entre desenho e

objecto a “representagio” circunscrevendo aj a pravica de problematizagao do
objecto pelo desenho, Sende instrumental, a pritica rege-se “exteriormente”
pelo chjecto ou pela ideia. Predominam os sistemas de antecipagio do objecto,
a "produgic” pelo desenho € reduzida, Nesse uso, instrumental, os meios do
desenho rornam-se "neurros” e usam-se em funcdo de um fim "exterior”.

3) O "desenho no objecte”. Os problemas do desenhar passam a estar deli-
mitados pela auto-reflexividade ¢ poténcia propria do desenho, € o fim tende a
torna-se interior ao meio. Tal como o primeiro uso do desenho (instrumental),
o uso autdnomo do desenho tem riscos: os clichés estilisticos de desenho, os
clichés corporativos de Design, que sdo outras “fugas” ao compreender e ima-
ginar o DbjEL'LD. 18, antecipa:;u:':es, mas agora do desenho. Mo entanto, ao con-
trario douso instrumental e da mera antecipagio do desenho, o uso amanomao
coloca o objecto no interior da propria pritica do desenho, enquanto objecto-
projectado, e assim cria condigdes mais interiores para uma pratica de proble-
matizacio pelo desenho: sobretudo os diferentes problemas de visualizar ¢ de
estruturar (formalmeme, construtivamente, funcionalmente, esteticamente) o
objecto-projectado.

3) O "phjecto-desenha”, Os problemas do desenhar passam a estar delimita-
dos pela reciprocidade entre o desenho e o objecto, mas o desenho toma-a pre-
vedéncia nessa relacdo em tensdo (problemitica). Messa relagio descobrem-se
outras possibilidades para compreender e imaginar o objecto, pelos meios do
desenho. Assim, ha realidade, essa relacio de forgas estabelece-se num tridngu-
lo: experimentagio pelo desenho — realismo projectual — experimentagao de si,
Eodesenho gue faz amediacio produtiva entre 0s outros termos. Nessa relagao,
o desenhar, com todas as suas derivas, nio estd abandonado 4 sua produtividade
autdnoma®, nem ao objecto na sua radical exterioridade.

A pritica da reciprocidade entre o objecto e o desenho & um jogo de fargas di-
nimico entre o desenho {a sua poténcia projectual) ¢ o objecto (ou melhor, o
teor de realismo projectual™). Um jogo em que a experimentagdo toma o precedéncia
{o objecto “em processo” e em “interiorizagio” nos meios do desenho) sobre
a antecipagdo (por 4 prova o que antecipamos sobre um objecto). A pritica da
reciprocidade, em que o desenho toma uma precedéncia dindmica no jogo de
forgas entre desenho e objecto, permite definir propriamente uma experimen-
tagio do objecto pelo desenho, A experimentacao (objectiva) € assim insepa-
rivel do experimentar-se (subjective). Os desafios a0 entendimento e & ima-
ginacio colocados no desenho sio irresolugoes de si proprio; desafiam o que
podemos entender e imaginar, Por isso as categorias do desenho que parecem
mais Greis para compreender a experimentagio sio, além da “experimenta-
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¢30", 0 exercicio, o ensaio, a prova, a exploragio, etc.. Fstas sio categorias que
assoclam a experiéncia do objecto e a experigncia de si através do desenho, e

exiberm a dimensio propriamente estratégica dos desenhos: escolher as posigdes face i

relagio problemitica entre o desenho e o objecto, as varias ticticas de melhor 4

colocar e a resolver.

Este ¢ o campo mais produtivo, i.e., menos reprodutiva de “ideias” ou “ohjec-
ls": o campa de experimentagio do objecto pelo desenho, e de si pelo desenho,
mas também aquele em que o desenho reconhece come insubstitiveis outros

dominios de experimentagia, (por exemplo a experimentacdo dos materiais

como sendo exterior ao desenho), e reconhece os seus préprios limites: o fue

nio e resoliivel pelo desenho. Neste uso do desenho, heterinime, os meios “interiorizam”,
(em tesio}, um objecto-projectual quendo é o objecto exterior (ideia ou objecto a reproduzir) nem

o objecto interior {auto-reflexivo) ao desenho,

Qualquer uma das trés priticas do desenho aqui consideradas estabelece uma

relagio mediada enire o desenho ¢ o objecto; nio cremos que a reflexdo sobre

desenho no ambito do Design possa prescindir do enquadramento projectual

dessa relagio: o problema da possibilidade do artefacto. O que as distingue nio

€ a sua complexidade (uma "copia” pode ser extremamente complexa), nem as

técnicas de desenho envolvidas {cujo valar é tanto de formulacio do problema

como de uso} mas o tipo de pritica de problematizacio do objecto pelo dese-
nho. Nao dizemos que toda a pritica projectual ou de desenho é de problemati-
zagao, mas dizemos que esta ¢ mais produtiva, operativa, pard a compreensac e

imaginagio do objecto.

Esta breve incursio pelo desenho nio ficaria completa se ndo tentdssemos tam-
beém encontrar alguns limites da pritica do desenho no interior da pratica do

projecto. Como ferramenta projectual, o desenho & um dos meios para projec-
tar o objecto de Design. A ideia do "Design como desenho do objecta” parece-
nos limitar tanto a pritica do Design como a pritica do desenho. Essa compre-
ensio conduziu a uma suposta identidade entre projeciar e desenhar, ¢, pelas

restrigoes sucessivas do entendimento do desenho, entendeu-se o desenho {em

Design) como representacdo construtiva do objecto (sobretudo desenho para a

produgio) e como imagem (desenhar a imagem do objecto). A citada identida-
de entre desenho e design parece COMPOTEar riscos, tanto para o desenho como

para a design. $6 enquanto uso operatdrio (de representacio), & que o desenho

pode pretender absorver as miltiplas priticas de projectar o abjecto (gue, do

nosso ponto de vista, sio tanto praticas de antecipacio como de experimen-
tagio). Mas, nesse caso, essa reivindicacio faz-se i custa das potencialidades

de outros campos de experimentacio, ¢ i custa dos problemas que o desenho

pode colocar, da poténcia do desenho para projectar objectos, que se encontra
sobretudo nas priticas da autonomia {exercicio da poténcia propria) e da hete-
ronomia (exercicio da poténcia nio prépria) do desenho™,

Ao longo deste texto, implicitamente, comentimos um pequens ¢ co-
nhecido texto de Paul Valéry. A intuigio que move o autor é a diferenca introduzida
pelo desenho em relagio an uso habitual e quotidians das nossas faculdades. Tentimos pensar
essa diferenca produtiva no dmbito alargado dos diferentes tipos de uso ou
priticas do desenho projectual, e ndo do desenho de abservacio que € o objecto
da reflexdo de Valéry. Guardimos para o fim um excerto que Nos parece sem-
pre inesgotavel: "Existe uma diferenca imensa entre ver uma colsa sem o lapis
na mio ¢ vé-lo desenhondo-0. Ou melhor, sio duas coisas muite distintas fque nos
vemos. Mesmo o ohjecto mais familiar aos nossos olhos torna-se outro se nos
pomos a desenha-lo: apercebemo-nos que o igneravames, que nunca o tinhamaos
verdadeiramente visto,"!

Motas:

! Esta investipasho sobies o desenho e design conduziu mais 2 am programa de estodo do e 3 nm ensio
Resta agradeces @ alguimes pessoas que foram os nossos guias veste percursos: Fhilip Cabau, [osé Neves, Jorge
-'5|'.ll:'1l.l.ﬁ'.'t' & Miiao Lourinho

L Pederiatmos ter outra perspectiva, por extmple estética, sobre o desenbio em design, mas e garecs-nos Tk
aderuads 3 especificidade do desenho projecual

" thamos comn referéncta mais Proxuma pard estas duas concepoies de projects o lives Tratada ds Bhicdos de Fran-
s fullien e o pequena texio “Esplngsa e nds” contido em Eipinsee, philasssphie pracigee de Gilles Debeuze. Jullien
distingue entre uma eficicia projectada (realizie wm mndeli) & uma eficicia astuta, que nEsce da adesdo
sstrategics & candipies concrefds (are da modelapiol: Deleuze distingne enere projectar sobre o eal {plano
transeendence o de organizigio) pseocionar o real {plano imanene ou de experimentagio "l nsiva”)

‘ Encontrar correspondinelis entee o fizer constomtive ¢ o fizes projeciual (ateavis do desenho, da maquetiia-
a0, da prototipagem, da modelizagdo, sic,) excede em muio o ehfecnive deste (extn; tentaremos contudo
subfinhar algumias desses correspondéncias no caso do desenlio fem particular, o sen cardcter operandrin
em design de produto.

¥ Seguimes a dissingio pragmdtica propasia por Alaie, oo fvrn Sisteme das Astes. Alain distingue entre “realizar
i ddeld pess um processe” (ciracteristica do mode de fzer ¢ pensar radicionl de formas de prodicio
EOMmI0 O ArteEanay, & “extrair uma ldeis de win processo” (Caracterlstica da experimencacio nas artes con-
tenporiness). Mo dmbiio projeceoal consideramos estes dois processos de pensar e fazer come complenen:
tares & nd0 opodtos. Dai decorre, acteditamos, um imbdeo especifico do fazer pensante e umaginativo do
pregecte, ¢ o releve dos s de "concepcio” e de "planeamento” no Degign. Mo 3mbite da teatis do Dhesign,
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Hichard Buchanan term sublinhado o caracer de “aniecipagkn” do Deslgn (o Prujectn & a antecipacic de um
ohjeso que existira) mas mmbem & sua " iedeterminacia” (3 bherdade na concepcio e planeamento dewse
f._ll.'lie{:u:-]. Buchanan encara 3 "indeterminacio” como & forma pedpeia de cada designer colocar um problemsa,
I verdade, mas isso torna & indeteronivacie um problema de criatividade e nio de crizcio. Limitmo-nos
arjust @ acTeSCEnLar que 3 indeterminagio se pode praticar, ou seja, atraves.da experimentagio prodaz-se "in-
determinagic” e eata pratea da “indeterminagin” nio s drconscreve & indeterminaiio introduzida pelo
designer, Existern virias praticas de experimentacio, objectiva e comum, come o desentio

¥ Seguimes aqui, con algumas alteraghes, o conrraste enire o “experimentader’’ © o “erodite” apreentada
por Gilles Deleuze, O tipos propostos poe Delewze rraduzem pragmaticsmente as metidoras i borre qus
apenas carrega A culiura) o da crlanca (gue cria jogendo) apresemtadzs por Mictzsche, Convém afifmar, para
cvitar ingemiidades desnecessdrias, que as metiforas propostas por Mietzsche sio etapas sucessivas da forma-
g de hewnens: n3o se pode ser "crianga” sem antes ter sido “hurea”,

T Heferimg-pos em particular ag texeo Lo Cyberntique ef Nivigine de Vinfematin. O texto de Buyer destina-se a de-
mestrAr que 3 T indormagio” necessity de sctos da consciéncia para "sdquinit” sentido. 08 acros de comsdi-
niia analisados por Buyer sio os "quadros” em que csentidio se adgules ¢ ndo os actos intencionals, sm que
o sentide |4 ead pré determi sado. Mais do que sublinhar wena diferensa entre o pens apenls aeg Goentalive
£ pensamanen visual imports-nos, nese memento, & dmbito carmum do pensamentn como aceo de criacio
de sentido, ou de aprendizagen, sempre implicadn cormo demonstra Ruyer

¥ Por vezes [dentifica-sé o design com a actividade de esquematizagio do objecro. Bisa identificacio corre o
riscor de dessmplicar a actividade projecrusl, 1dealizando-a & formalizando-a. O ciclo de vida das idelas dos
objectos, dos edquemas dos objectos @ dos ohjectes reals ndo &, de faoe, o meane. A cadeira Panton, que
EAPRICN INELGS a0 para seT produzida; demaonsira-o bem. bas quanto mais implicada estiver a actividade
ks eises Clolod pecessiriaments se aproximam

* Tambim aqui o problema & twrnar essa fungin vanivel mserior ac desenbo, criar purea inteligibilidade do pla-
near, ou doesquemarizar, pebo desenho. Bua questio levar-nos.ia a pensara relacan do desenho.com as fun-
s varliveis elmplicadas do Design, o que estd obviamente fora do-propdsite mats Hmitede deste teao:

" Umia perspectiva expressiva das faculdacdes opde.sed perspectiva pirificadors ¢ excessivamente interios das
facuidades, Ar consequEncias mais graves dedta dliima concepgio s3o talvez a confusio entre criagho € crlarl-
vldade ¢ 2 comfusie entre uma expressic visual £ a fmagem. A criagho tein condipfes objectivas e exteriares,
exerce-se. A medida que se vio vaborizando s qualidades imsricresda criatvidade meos £space se reseeva
doompreensds da crisgdo e, arriscamos, do valor pragmidtics do desenlo. Iinporta-nos considerar o desenho
eommin ot dessat condigbes objectivas forseadas i compreensin e imaginagio dos objecios: A expressho

* wisnal foroece assim wma condicio visual aos acos do pensar e de imaginar que ndn se confunde oo a
purificads “imagern a wer”, Waltér Benjamin, Gilles Deleuze e Giorglo Colll, de modes muieo diferenges, di-
sepvodveram o problema ahundantements noe imbito di sua tematizagio de uma imagem expressiva fe ndo
representativa) das faculdades humanas,

" Por cxplocar esse complementaridade o desenhoem deslgn em am problemi e wsos suficientensente distin-
te das “artes plisricas” e da "simulacic™ (nfosindtics, sprédentando.se como um exercicio visual especifico
de cornpreender & inaginar.

" Eome Arend afirma e Pesar, & wm e confandie o esclarecimente com a COmpreEnE: @ compreensio é
SEFPEE UM processt que apels 4 um exierior irredutivel (0 que se quer compreender), eoguanis o esclareci-
it ohedere 2 uma kgic cuja validade & sobyenado interior ao sisterna que se tiliza (como ss esclarece)
For exemple, o pelicipic de “nio contradicin” (do discurso) on a axonomeryia fno desenhog sbo sistermas d=
esclarecimenio, Apesar de nio exlsiir compreensio sem esclarecimento, 0 contririo ndo se verifica) proasn
ndo esLr e contradicio mas igo ndo signifca que estel & cormpreender alguima cofs.

1 Delewee, em Hotdee o staabins, fez 3 critica da representagin e da eopis como uso convergente dis faouldades

na pecognicas ou reconhecimenis (eniendendo 3 "re pressntagio como Tepeticia), O nossn amhito nio

& comtudo & do stmulacre, & podncia proprla de cada fenldade qoando a copia tivaliza com o original. O

“profecen’ nao & nem oipla nem simalaceo: & perfonaniye” como a oépia e construtive” come o simalacm

Oy weja, o s camapn nko é o real objectve fo “origina®”). nem o efeato di realidade (eopia oo sinulacro]),
s a chjectivagio

" samos o palavea “sxpressio” na aceprio pragmatica gue Lhe denos na wors dez, sendo 3 “expressividade”
dir desenho wm raso particular da expressio; & “amblguidade” oo a "Enfase” sio distinos do "abiurdo”
e “obscuro”, o mesme do "quebra-cabegas”. Exprewio e expressividade nio definem da mesma maneira
18 irresciigdes do desenbo nem a sua forensidade, e, a sua capacidade de despoletar em nde difersnres
movimentos de compresnder & imaginag, embora sefam ambas nac representativas e operaivas. Usanmcs
um exemple para anxillard sua diferenclagio. Quando, paradesenhara iagern de um objecto. Fhilip Stark
desenhia sohre imapens albeias 2o objects que esil o projectar, cria 3s condigies par om exercicio de lvee
associacio de imugens, & rsanelr surrealisiy; ssse exercicio & distinw do exesciclo de Fernando Brizlo, "des-
flgurar” 3 imagem do nhjectn, e ambos sdo diferentes do erercicio de Tessenow, dar qualidades exgresivas
5 wma cadeiry, Poderizmaos usar exemplos que néo se confrontam directamene cosn @ imagem o objeco
s dipectamene-£om o sen entendimenis consrutkyo. Allis, os exemplos atras citados, demenstram alada
nutra aspecto di desenbos o sua fAexibilidade para acomndar diferentes probleimas de disign (sejam ebes
propriamenie constritivos o de fswoomia do objecol. O que nos impora & desacar o valor pragmatice
desses desenhos, o po de irresolucio crlada; cada om deses exercicios configurs uma pragnitc da ima-
pinacin, criam problemas diférentes mas objectives 3 imaginagio. De algum modo so formulagies que
prohlbsmatizam mu exeeciclo espacifico o movimento mals espontines do desenhode referéncia

g “Skerching and the paychalogy of Dslgn®

" Mo se trana de cultvar qualguer irrscionalidade. ou wma orosidade pelo dewenbo, mas de conhecer sufi-
clentemente g condigies da formulagan de um problema pelo desenho. o que permite nic se perder, max
ageitar simultaneaments a produtividade propra dessa mesma formolagio, Ou sefa, conlecen-se condighes
expressivas fornecidas pelo desenho & compreensio e 3 imaginacis. Curosmente, maites desenhadores,
apesar dessa experitneia, thm povea confianca nela quando s rraa de descriver o processo de profeceo. Mes-
s aloura preferem normalmente exakiar o mertios de wma facionalidade "puara™ no uso dos mews. Contra a
falra de crenca nessa experitncia emos Flizmente os cscritos soberanos de autnres comio Grasst, Tessenow
o, parg Les juntar um anos arunds das betras, Pasl Valecy,

W s veenicas e cadigas do desenho o6 se opiem 3 scperimentacio o IS0 que & VLIS & o Insxperiente
fazem do desenhn, dois cason extremos de susénca de complemenrandade & exceso de desequilibrio. A
possihilidade da experimeniagio ¢ dos valores operee eslarein presentes ein qualquer esdidio do pro-
cessn di desenho, ou ipn de desenho, & uma das raztes que leva a limitar o encadeamento proposie pos
Arnheim 2 uma pritics decerminads, e nio 4 mals rlevanis para um estendinens pragmitjco do desenhn,
O desenihin de um adulin estd marcads por valores operatinios: o compreender e ver quocidiano ji estd
subordinade a valoses pecformativos. fusar o objecto, mover-ze num mundo de objecros) que se exprimem
num Mineatsciente” operatdrie do dessnho: contorar, equematizar, absteatr, ceferéncias ao corpio -
mane, e A relagin complementar encre valores operatives e valores operatdeios no desenho estd asstm
presente o mlies nivets, aid & codificacin operativa das 1denicas do desenho, Besa complemeniaridade el
hije a softer uma slizragin significativa. Os programas informaricos de desenbo omaram como problema
ceneral 2 primeira scepelo que demos 3o projecto; “realizar uma ldeia” Da sisematizagao tonica e
problema; hiper operatdrio, decoreem varias consequencias: 1) aTepresentagao adquire uma nova preseics
£ potEncia {2 stmulagin); I} as irresolupdes. condigi@o do dimamismo e experlmentaglo projectual, desapa-
receit em priviliglo das “sobugfes programardas”, a seu medo “antecipadis” 3) o desequilibrio frigil entre
desenhio ¢ detenhadar & tendenciatmente substitnide pelo excessive desequilihric a favoe da capacidade do
programa. Mio cremos exkais nenhuma faralidade nas ferramentas infoemidticas; o nos programas de dese
nho, spenas, talver porenquanto, néo conhecemes as suas condigdes de experimentacio, ou entao sErLUm
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miele pard owira forma (radicalmente diferente) de compreender & (maginar distina do desenbar, Sohre este
assuntn pode ser consulado o volume organizsdo por Andre Pareme, “A lmagem-Miquina®.

** Essa enperifncia é comum, embora varifvel, o muitcs desenhadores, Grassl, pur exermplo, sublinha anw o
Thgor [interion) & que o sistemas de representagdo construtiva obigam quamo a possibilidade do desenho
ERlAT sepre marcado pos win exterios problemdticn, wma espéce de “fors de campa”, para usar os termas
dur cinema, 2 absorver pelo desenho

% 4 distingds entre oa problemas dainsromericalidade, ulomomiz e heteronomila & comuium 4 vErios autores ma
analise dos melos. Wsiimos a terminologia bxada por fobn Rajchman em “Constriches”

" Asartes plisicas dio a essa produtividade cirr poténcia A pritica do desenho nas astes consrbiose privile-

ladarnenine sobe a sua inpossihilidade: & oariificio, oo sua presenca, endo o artefacto il em PIOjecto, qise
constitiem problema, Por ksso as analoglas entre os dois desenhos podem traie essa diferenca de problema, =
ke porna & use dos meios diverso

U Mizernns “mellsar™ porque se trata de suspender a evidines dos quadros (Buyer) do objeto 4 Projectar, nias
aczinandn simultaneamente os consrangirnentos da realizicio do objecio. E neste sentido que falamos do
Arnbit de explorsgio das possbilidades do arefacto, ¢ da complementaridade entre valoses operatives e
OpTAtarios, Como U campo dé criagho especifico do desenho proprenaal.

" & nogo de poraeta proprice oo pebpria de i meko tem vindo a ser analiada & desenvalvida por Ginegio
Agamben, embora Agamben sefa mats conhecido pelos ses estudne sobre 2 antoncmia e poéncla peépria
dos mielos;

2% : " e 5 ' 3 T
Valéry, Paul, " Dwgas Dance Dessin®, in Fitces sor UAn, vol 1, Pars, Gallimard. 2004, p 183, & tradugio e os

iLalicos sio nossns.
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