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Abstract

Keywords
Drawing by tracing is composed of the duration of the drawer’s action of Ver, Desenho de Decalque,
tracing on a tracing paper (almost transparent or translucent), positio- Heuristica, Interpretagdo,
ned over the image (of the object) to be traced. In this text, I attempt to Translagao, Selegao,
reflect upon the available means for the elaboration of drawing strategies Duragdo,
leading to the making of a tracing drawing. These strategies are based Desenho Subsididrio

on the drawer’s choices, which in turn depend on their abilities as drawer
and observer. I propose the tracing drawing as a type of translation and
interpretation, which, through heuristics, is revealed as ancillary to other
drawings. I also propose the attentional tracing drawing as a contribution
to the development of learning drawing strategies,, by contributing to the
awareness of the act of drawing by the drawer.

1. Introducao: Acerca das estratégias desenvolvidas
pelo desenhador durante o ato de desenho de decalque.
Proponho que o desenho de decalque seja um modo do desenhador tomar
consciéncia das suas escolhas durante a realiza¢do de um desenho. O
desenho de decalque pode ativar a aten¢do do desenhador e, assim, tor-
nar-se um meio para aceder as suas escolhas durante o ato de desenho e,
por conseguinte, perceber as estratégias adoptadas para a sua realizagdo®
Proponho, também, que estas estratégias, depois de apreendidas, pos-
sam ter um equivalente nos processos de desenho de observagio (de copia
ou imita¢do de um objeto, bi ou tridimensional). O desenho de decalque é
um desenho de translagdo e de interpretacgdo. Distingo os dois termos com
ainten¢do de mostrar que a sua intermutabilidade resulta da aplicagao de
estratégias baseadas nas escolhas do desenhador durante o ato de desenho.
Uma translaggo significa a deslocagdo de uma forma (desenho) num espago
dado3, é uma ac¢do com uma duracdo que, no caso do desenho de decalque,
significa o transporte de uma forma de um meio para outro (por ex: uma
imagem sobre papel ou projetada, para o meio do desenho). A interpretacao

1 LIDA - Laboratério de Investigagdo em Design e Artes, ESAD.CR, Politécnico de Leiria, Portugal.

2 A atengdo a uma determinada tarefa modela a percegéo subjetiva do tempo, tornando-a mais ou menos
presente na mente do observador/desenhador. Wittman (Wittmann, M., 2016) refere a experiéncia da
duragdo como uma constante que se estende para la da sensacdo de presentes sucessivos, tomando a
forma de uma corrente temporal que envolve a historia de cada pessoa, a inter-relagdo de corpo, indivi-
dualidade e tempo, e a consciéncia das suas escolhas.

3 O desenho de decalque compde-se pela dura¢do da agdo de um desenhador tragando sobre um papel
de decalque (quase transparente ou translicido) colocado sobre a imagem a ser (fecalcada (trag:acFa) e
onde é possivel localizar, codificando, a posi¢do de cada ponto do desenho - “The line is a trace left by a
moving point. Its essence is that it has directional value in relation to the co-ordinates of the field” ( Rawson,
P.S.1969, 84)
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significa a percepg¢ao que o desenhador constroi dessa imagem enquanto
dados visuais a serem trasladados para o meio do desenho*. A interpretagio
pode ser entendida como o motor de uma maquina de trasladar que ira atri-
buir significado aos dados. Assim, a translagao opera uma transformagao
na imagem. por meio da percepg¢io do desenhador, através da interpretagdo
do objeto que esta a decalcar. As a¢des do desenhador sio orientadas para a
prossecugao de estratégias que conduzam a uma parecenca ou semelhanca
com o modelo a ser decalcado, atuando de acordo com as escolhas que vai
fazendo, dependentes de um conjunto de elementos presentes mais ou
menos conscientemente, durante o ato de desenho. Durante o ato de dese-
nhar ocorrem varios processos transversais simultdneos, aqui designados,
translagdo, interpretagdo, sele¢do e atengdo, implicados nos dois elementos
do desenho de decalque aqui discutidos: a preconce¢io e 0o modelo.

Asnotas de rodapé, extensas e ricas em citagoes, sio usadas em com-
plementaridade ao texto principal, permitindo elucidar ou ilustrar certos
aspetos, sustentar algumas defini¢des propostas e cruzar conhecimentos
e reflexdes, para enriquecimento do texto principal e indicagdo de pontos
de saida, ou entrada, para reflex3es e praticas futuras.

2. Ver e Copiar: Selecao, Duracao e Atengao

A duragio é relevante, por ser o tempo a produzir o acontecimento da
atengdo, requerido para que o desenhador possa ter consciéncia da expe-
riéncia das suas sele¢des como escolhas de marcas salientes a transportar
para o desenho’. Neste movimento de translagdo, a memoria do desenha-
dor pode constituir uma saliéncia de outro nivel, interposta a memoria de
trabalho pela sua autobiografia (Wittmann, M., 2016, 50-52).

Assim, tragar sobre uma imagem significara escolher as saliéncias
visuais e interpostas pela mente do desenhador que atribuam ao desenho
o significado percebido naimagem. O desenhador ao fazer o decalque
tera de tragar marcas onde nao existem marcas tragadas.

Ser capaz de construir um desenho convincente pode significar que
ndo existe uma unica parte que corresponde exactamente aquilo que se
toma como objeto do desenho. Trata-se de um processo de selecdo em
que o desenhador decide o que incluir e excluir como marca, com vista a
criar a maior parecenca possivel. Sdo as escolhas que refletem a intengéo
de representacao do desenhador, ou as suas expetativas®.

O olho ou a retina e a imagem ai projetada sdo apenas a primeira par-
te de um processo muito elaborado que tem lugar na mente do desenha-
dor, onde se seleciona a informacgdo essencial a construc¢ao da experiéncia
visual: “seleciona-se somente o que é necessdrio para representar as carateristi-
cas constantes e essenciais dos objetos” (Zeki, S. 1999, 14).

4 Estabelece-se aqui uma analogia com o funcionamento do computador, em que um programa é
desenhado para interpretar dados e gerar informagao.

5 “Presence is not merely a matter of mental focus; it also concerns the corporeality of the moment. The
experience of presence occurs when body and mind, space and time, constitute a unity; here and now.”
(Wittmann, M., 2016, 56)

6 Gemma Anderson, na sua abordagem ao processo de desenho enquanto modo de tornar visivel, refere
o processo de sele¢do na sua relagio com o desenhador: “Drawing involves continuous selective decision-
making over time, and feedback between the drawer and the drawn. (...) Drawing requires the drawer to select
salient information which varies depending on individual experience.” (Anderson, G., 2017, 16)
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O sistema visual extrai saliéncias, reconhecidas como primitivas do
objeto, com a forma de borrdes (blobs’), pontos, linhas e regides; e que
serdo selecionadas pelo desenhador como marcas no desenho. Anterior
ao processo de selecdo, ocorre o processo de segmentacao® dos objectos
no campo visual. Raramente é dada a observar uma cena ou objeto com-
pletos e mesmo que tal acontega o sistema visual segmenta-os em partes,
verificando-se nio ser necessaria toda a informacgdo relativa a cena para
que ocorra reconhecimento. A segmentacdo é um processo de organiza-
¢do de partes para a construgao de uma unidade (partindo da fragmenta-
¢do de outra unidade ou agrupamento), criando uma rede de relagdes, por
proximidade, até & constru¢do de uma unidade estavel que se revela no
acordo com os objetivos atualizados do desenhador®.

A percepcao de formas visuais completas (em que pelo menos uma
vista do objeto ndo aparece obstruida por nenhum tipo de obstaculo - por
exemplo: ver um cdo, ou ver um homem), ¢ geralmente uma construgao
produzida por estimulos incompletos ou interrompidos. Os estimulos
visuais, que serdo filtrados, divididos e processados pelo sistema visual
para formar as percepgdes, podem ser so partes daquilo que se apresenta
ao olhar. Por exemplo, se um observador vir um homem sentado atras
de uma secretaria ndo ira deduzir que o homem provavelmente ndo tem
pernas, pelo contrario vai ‘vé-lo’ como completo. Ou, como no exemplo
do cdo atras das grades apresentado por Ramachandran (Ramachandran,
V.S.2010): um observador que veja um cdo atras de um gradeamento
ndo vai percepcionar o cao como sendo regularmente interrompido, ira
percepciona-lo como completo. O seu sistema visual completa o que ndo é
visivel sem que tenha consciéncia disso. O caso conhecido do triangulo de
Kanizsa também exemplifica dois modos de completar o que ¢ dado como
fragmentario sem que haja consciéncia dessa fragmentago.

O tridngulo ndo tem nenhuma aresta
visivel e, mesmo assim, qualquer observador
” o consegue ver, mais luminoso que o fundo
- que se torna distinto através de contornos
e variagdo luminica sem existéncia material.
Complementarmente, um observador também
ndo vé os discos interrompidos como trés
‘ ‘ circulos com uma dentada, percepcionando-os
como trés discos bidimensionais parcialmente

ocultados pelo triangulo que se encontra a sua

7 Tomo aqui a liberdade de adaptar a expressdo de Rawson, acerca da contrugdo de uma imagem no
desenho, a visdo do desenhador ou de quem aprende a desenhar: “Of course blobs even more than other
graphic symbols d?end for their meaning upon the spectator’s being ready to read into them associations to
which the suggested context gives rise.(...) Blobs are thus an important element in what one might figuratively
call the principle of indeterminacy. In representational art they may be found especially when the artist wishes
to avoid a tight definition or limitation of a form by his contour.” (Rawson, P. S. 1969, 82-83)

8 “(...) segmentation can be viewed as a process that attempts to extract from the image structures that
correspond to significant portions of stored objects representations.” [4]. Para Ullman uma por¢io é a
segmentagio da parte que ainda tem uma relagdo de reconhecimento com a parte, por isso ¢ uma por¢iao
significante. (Ullman, S. 1996, 258)

9 Uma atualiza¢io autobiogréfica, inserida na corrente temporal - duragio - em que o desenhador se
encontra. “The process of drawing can ‘make visible’ (Klee, 1973) relations between things that otherwise
remain invisible. As an embodied, volitional activity, drawing involves more than can be expressed in language.”
(Anderson, G., 2017, 16)

Fig.1. Tridngulo de
Kanizsa
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frente. Deste modo, o sistema perceptivo conduz o observador a ver um
triangulo que ndo existe e a sobrepor-se a trés discos que nao o sdo. Uma
cena bidimensional a ser entendida como tridimensional.

A nossa mente completa estas formas de acordo com regras
internas para a percepgdo visual que, como se constata, sao muito
fortes. A inteligéncia visual é responsavel pela construgéo de con-
tornos e de superficies subjetivas®®. A busca de estabilidade produz
estas percep¢des. O desenhador constroi a sua experiéncia visual de
acordo com as expectativas em cada instante - € por isso que se pode
falar de uma “visdo ativa”.

Nao nos podemos esquecer de que, num desenho desta natureza, o
desenhador é simultaneamente observador®.

Segundo Gombrich (Gombrich, E. H. 1977), as representagdes pare-
cem-se com os seus objetos se o observador tiver relativamente a elas a
mesma experiéncia que tem relativamente ao objeto que representam.

A percepgao do desenhador ¢ um elemento contaminador de todo
o movimento de translagdo, influindo tanto na interpretagio das formas
como na determinagfo das suas saliéncias.

Considerando o que foi anteriormente referido, pode inferir-se que
as escolhas do desenhador sio condicionadas por duas componentes,
caraterizadas como diretoras do processo de desenho de decalque e
aplicadas ao ato de desenhar quando o desenhador procede atentamen-
te. Podem designar-se preconcec¢ao e modelo®, duas componentes que
produzem interpretages automaticas, originando reconhecimento e
expetativa relativamente ao que o desenho deve ser - transformando o
movimento de translagdo num movimento de teletransporte.

A preconcecio € descrita por Edward Hill (Hill E. 1966) como um
entrave ao olhar®, isto €, ao preconcebermos o que estamos a ver, catego-
rizamos o objeto e desenhamos a categoria# e ndo uma experiéncia em
direto, deliberada.

O modelo € uma atualizacdo da experiéncia - o delineamento ou con-
torno que informa a preconcegao. A atualizagdo da experiéncia significa
um mapeamento da memoria visual dos objetos as circunstancias atuais
da experiéncia visual. O modelo da forma a preconce¢ao.

10 “My argument, in sum, is simple. Your retinal image is discrete, not continuous. So, if you see_continuous
lines and surfaces (and you do), then you must construct them form discrete information. And if you
construct them, then we should see evidence of this in the brain’s activity. (...) So it’s not just the subjective
borders of the Kanizsa’s figures that you construct, its every line and blob of | hjtj's drawing as well. If you see it,
you construct it.” (Hoffiman D. 1999, 71)

11 Para além dos movimentos sacadicos e fixagdes do olhar, quando observador e desenhador se
encontram na mesma pessoa, os interesses de um tém influéncia nas escolhas de outro, influenciando-se
mutuamente: “Hence it seems likely that the pattern of fixations and saccades will be heavily dependet upon
what the person doing the seeing is trying to achieve. And this is the point of ‘active vision - we are not merely
passive cameras recording what happen to come into our view, we are creatures who have goals, and therefore
these goals affect how and what information we try to gather.” (Snowden, R. J., P. Thompson, et al. 2006, 334)

12 O modelo ¢ o desenho que resulta a cada momento do ato de desenhar, inconstante e com poder para
influenciar, em colaboragao com a preconcegio, as suas proprias atualiza¢des.

13 “A slavish thoughtless copy has few rewards; whereas a sensitive enquiry may bring through interpretation
significant understanding,” (Hill, E., 1966, 109)

14 Daniel Kahneman refere a existéncia de dois sistemas para a tomada de decisdo, ao Sistema 1
associa o pensamento intuitivo, ou rapido, que estd na base da maioria das nossas decisdes quotidianas,
enquanto o Sistema 2 se carateriza pela deliberago, “Because System 1 represents categories by a prototype
or aset of typical exemplars, it deals well with averages but poorly with sums. The size of the category, the
number of%/nsmnces it contains, tends to be ignored in judgements of what I will call sum-like variables.”
(Kahneman, D., 2011, 93)
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A preconcecdo tem semelhangas com a heuristica, um mecanismo
cognitivo que substitui® questdes dificeis por questdes faceis, com eviden-
te desvirtuagao do objeto copiado por decalque.

A heuristica ¢ um processo rapido de reagdo ao ambiente, que se
pode prevenir através do ato atento de desenho de decalque. A ateng@o,
posterior ao ato de tragar por cima, pode originar, ou ndo, corre¢des ou
revisdes do modelo produzido®.

Como se depreende, a preconcecio e o modelo tentam dobrar a per-
cepeao do desenhador para produzir atalhos no ato de desenho, encurtan-
do a dura¢do (enquanto aumentam a sua percep¢ao subjetiva) e, por essa
razao, enviesando a percepgao do objeto.

A atengdo" € o elemento que permite um abrandamento desse pro-
cesso. Dando importancia a duragdo, o desenhador pode perceber estas
interrupgdes. Dar importancia, neste contexto, significa saber que qualquer
ato de desenho se desenrola dentro de um intervalo de tempo que pode ou
ndo ser percepcionado, ou seja, a duragdo deve juntar-se a preconcegdo e ao
modelo como carateristicas que medeiam a relagdo entre translagdo e inter-
pretagdo - constituintes do processo de desenho de decalque.

Tanto a preconceg¢ao como o modelo provocam um feedback sobre
amente do desenhador, no sentido em que criam partes que nio sio vi-
siveis no objeto como marcas salientes. Embora sejam percebidas como
tal - o desenhador vé o que ndo esta la, projetando a cena como uma adivi-
nhagdo sobre o papel.

“A selecdo atenta desempenha um papel fundamental na percepgio cons-
ciente.” (Kanai, R., N. Tsuchiya, et al. 2006, 2332), ou seja, sempre que se
seleciona uma parte como foco da atengdo o resto pode ser negligenciado
ao ponto de poder passar ao esquecimento. Ndo quer isto dizer que aten¢io
e consciéncia formam um par imperturbavel, de facto a consciéncia e a
atencdo podem ndo coexistir. Pode concluir-se que quando a atengdo € diri-
gida a uma determinada tarefa ou alvo, o desenhador ndo tem consciéncia
de outras marcas que possam ocorrer na mesma localiza¢do espacial.

John Willats (Willats, ]. 1990) refere a existéncia de dois sistemas de
desenho que nos “ddo conta das relagées espaciais entre objetos”: podem ser
centrados no objeto como € o caso das representacdes isomorficas ou das
representacoes medievais que mostram os objetos nas relagdes entre as
suas partes, ndo tendo em conta a unidade com o resto da cena visual - a
medida de cada objeto refere-se a sua propria unidade - sio sistemas de

15 “If a satisfactory answer to a hard question is not found quickly, System 1 will find a related question that is
easier and answer it. I call the operation of answering one question in place of another substitution. I also adopt
the following terms: Thea target question is the assessment you intendlzo produce. The heuristic question is the
simpler question that you answer instead.” (Kahneman, D., 2011, 97)

16 “(...) it’s incontrovertible that the subjectivity of the surveyor can influence the object of his survey, and

that the object of the surveyor’s gaze can be infﬁt/enced by the subjectivity of the surveyor. Both come from the
Jfallibility of human nature, which nudges us towards taking measurements that conform to our expectations
while leading us to perceive reality based on what we know.” (Belardi, P., 2014, 82). O tempo do ato de
desenhar, correspondente a um processo lento e de gestos deliberados, admite a consciéncia dos
enviesamentos produzindo no desenhador e, por conseguinte, no observador, novo conhecimento dos
gestos que transformam a imagem copiada em modelo. A pratica do desenho de copia deve ser orientada
para esta consciéncia.

17 “A atengdo serve para gerir o fluir de imagens na nossa mente. O processo depende a) das caracteristicas
fisicas das imagens gores, sons, formas, relagées); e b) do signdiﬁcado pessoal e histérico das imagens, o que
depende da memoria. As respostas emotivas e cognitivas que daqui resultam governam a duragao e a escala das
imagens que sdo escolhidas ¢ incorporadas no fluir mental.” (Damdsio, A., 2020, 227)
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desenho de carater permanente ou fixo. Os sistemas de desenho de carac-
ter transitorio sdo aqueles que se centram no observador (e, no caso pre-
sente, no desenhador), como € o caso da perspetiva linear. Estes sistemas,
centrados no observador, sdo os que mais se aproximam da experiéncia
visual do mundo, pois as relagdes espaciais que ai se marcam referem-se a
um mundo em mudanga, ou seja, os objetos sdo representados num deter-
minado enquadramento que lhes atribui o sentido percepcionado.

Willats ndo isola estes dois sistemas, admitindo a sua permeabilida-
de. Esta permeabilidade desempenha um papel no desenho de decalque,
admitindo ao ato de desenho uma fungio de interface entre as limitacoes
do desenhador (sistema centrado no objeto) e a imagem a ser tracada
(sistema centrado no observador).

Conhecedor dos efeitos produzidos por estas duas restricdes sobre o
ato de desenhar, o desenhador pode atuar selecionando as marcas atraves
do filtro de uma observagio informada e desenhar o que esta a ver e ndo
uma memoria imposta pela sua mente integrada com o fluxo de uma
atualizagdo permanente do seu objeto.

3. Selecionar para um Desenho
de Decalque
Ao selecionar, o desenhador inicia um
movimento de transla¢do que culmina
no ato de tragar uma marca sobre o pa-
pel de decalque®®. Essa marca pode ter a
forma de uma linha, de um ponto ou de
um borrdo e ira interligar-se com as que
ja estdo tracadas e com as que aparecem,
como marcas visiveis justapostas ao
modelo, por meio do objeto visto a trans-
paréncia, para criar um meio desenho
-um desenho do meio (medium) - ou um
desenho entre si e o objeto que o origina.
O movimento atento do desenhador*
produz as escolhas que determinam as estratégias de realizagdo do dese-
nho, com vista a transla¢do do sentido visto no objeto.

Ou seja, as marcas tragadas sobrepostas ao objeto e a imagem que,
pela transparéncia, completa o modelo sdo intermutaveis e num devir
produzido pela estabilidade* percebida no processo. O desenhador vai

desenho 2

18 “Conseguir construir (através das relacbes entre as partes) uma imagem convincente pode significar que
ndo existe uma vinica parte que corresponde exatamente aquilo que se toma como modelo. Este é um processo
de selecdo em que o desenhador decide o que deve incluir e excluir como marca, com vista a criar a maior
parecenga possivel.” (Santos J. D. 2012, 285)

19 Apesar de se referir ao desenho de observagio direta de um objeto, a seguinte constatagio de

Gemma Anderson é adequada ao movimento referido: “Therefore, any single drawing represents multiple
and continuous observational acts of focusing in and out through the connected movement of the hand an

the eye, which form a drawn image over time. The drawing then offers a view of an object that is otherwise
impossible without the time endured in the patient act of drawing, and allows us to observe and compare details
simultancously” (Anderson, G., 2017, 19)

20 A percepgdo da continuidade ¢ fundamental para que o desenhador entenda a sua agdo como uma
busca, por uma unidade ou estabilidade da cena desenhada. A continuidade € a propriedade do sistema
perceptivo que opera na mente do desenhador com o propdsito de ligar partes num todo coerente e
estavel.
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adaptando as suas sele¢des ao que o desenho modelo se vai tornando,
tendo como horizonte a semelhan¢a com o objeto®.

Esta pequena incursao a visdo e ao sistema visual durante o ato de
desenhar, permite entender que o desenho de decalque ¢ uma ferramen-
ta util a percep¢do que um desenhador possa ter da sua experiéncia de
desenho, como um ato de transla¢do e interpretagdo com uma duragio
necessaria. O desenho de decalque pode, por exemplo, num contexto de
ensino do desenho, ser utilizado como recurso para auxiliar estudantes
a perceber a relagdo entre a sua visao e as marcas produzidas durante o
ato de desenho®. Havendo um objeto comum, com um ponto de vista

comum, sera possivel, por comparagio com outros desenhos ou - obser- Fig. 3. Desenho 3, reali-
vando a terminologia até aqui usada - modelos realizados no contexto zado por estudante de
da aula, tomar consciéncia do ato de desenho de decalque, ou de copia, desenho do primeiro
como a translagdo e interpretagdo de um objeto, efetuada pelo “génio ano do curso de Design
criativo para a visdo” de cada um (Hoffman, D. 1999). Gréfico e Multimédia
Esta abordagem ao desenho de decalque, como técnica utilizada por al- da ESAD.CR - Politéc-
gumas maquinas de desenho, designadamente a Camera Obscura e a Came- nico de Leiria, 2010

ra Lucida pode ser explorada no desenho
mediado por computador. Aumentando as
suas potencialidades de transla¢do® e de
interpretacdo, com vista a criagdo de novas
formas para o desenho ou a analise dos atos
de desenho de cada desenhador*.
Retornando ao inicio, imaginando
aplicagdes para o desenho de decalque,
e considerando as possibilidades do
desenho (modelo) resultante enquanto
subsidiario de outras técnicas de dese-
nho, como por exemplo: a rotoscopia,
acrescentaria que a heuristica pode ser
introduzida como um elemento criativo -
ao aceitarmos que produz uma versao nova, diferente e subjetiva do obje-
to, o modelo adquire um carater mediado pelo tempo em que € produzido
e pela autobiografia do desenhador.
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