O desenho a mao-livre mediado pela tablet
The freehand drawing mediated by tablet
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Abstract: This article discusses the redefinition of freehand drawing s function in the design process, through digital
media. This paper presents an experience for an interpretative analysis of drawing using tablets, by the students of Archi-
tecture and Urbanism of IAU - USP. It is a design exercise, emphasizing the draft phase. This empirical approach intends
to be a pilot for the use of tablets in the perception’s process, suitable for architecture students as a reflection on the
different cognitive dimensions that constitute the drawing practice and on its reinterpretation to reach new ideas.
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Introducao

Este artigo discute a redefini¢do do papel do desenho
4 mio livre no processo projetivo arquitetonico, tendo
como pardmetro a media¢do dos meios digitais, princi-
palmente das interfaces intuitivas de inser¢do de dados
gréficos, tal como a tablet.

Vive-se hoje um momento marcado pela abundin-
cia dos meios de comunicagio visual e da indudstria do
entretenimento, frutos do progresso tecnolégico. Esses
ingredientes marcam um horizonte norteado pela ima-
gem, que exalta o espetdculo e o efémero. Durante os
ultimos anos, vem-se questionando os papéis das repre-
sentacdes gréficas; neste contexto, Otxotorena propde,
mais que uma nova teoriza¢ao, um entendimento dos
novos processos projetivos. Ele aponta o contraste entre
os desenhos de Jean Prouvé, feitos com giz sobre lousa, e
a infografia utilizada por Toyo Ito no projeto Serpentine
Gallery Pavilion. (Otxotorena, 2007, p. 62)

Para o autor, o desenho a lipis vem perdendo espago
frente aos processos operativos mediados pela velocida-
de e pelo consumo. Estd se perdendo o emprego do de-
senho no processo criativo arquiteténico, como expres-
sio de um pensamento. Os arquitetos estdo deixando
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de usar o desenho manual nas etapas iniciais, do croqui,
mesmo sabendo da importancia de seu papel no proces-
so projetivo.

Percebe-se, no entanto, uma retomada da discussio e
valoriza¢do das qualidades inerentes do desenho feito
a mio nos processos de concepgio de projetos, seja no
campo da arquitetura, seja no campo do design. Apés
certa euforia no uso de programas de ajuda ao desenho
digital, o debate comega a matizar a fungio das especifi-
cidades de cada género de desenho, e destacar o retorno
ao desenho livre nas fases iniciais do desenvolvimento
de um projeto. Stones e Cassidy (2010, p. 444) apon-
tam que o esbo¢o rudimentar celebra a ambiguidade,
enquanto os tracos do computador, pelas configuraces
padrio, parecem decisivos.

O presente texto pretende trazer tal discussdo, abordan-
do uma breve revisio sobre esse tema e apresentando e
discutindo uma experiéncia desenvolvida com alunos
do Curso de Arquitetura e Urbanismo do Instituto de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sio Paulo

(IAU.USP).
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O desenho a mao livre e o processo
projetivo

O desenho como meio de representagdo nio é nunca
indiferente, passivo e objetivo; ¢ parte ativa da intengdo
do arquiteto. No didlogo entre o arquiteto e seu projeto
a conversagio realiza-se através do desenho, relagio esta
que Gregotti define como sendo “a unica relagio corpo-
rea remanescente que o arquiteto efetua com a fisicidade da
matéria que deve formar: é a sua tiltima «manualidade» e ele
deve defendé-la obstinadamente’. (Gregotti, 2010, p. 25)
Os desenhos a mio livre, produzidos durante o processo
projetivo, sdo uma somatdria de experimentagdes, per-
cepgdes e impressdes. O processo de sintese, proprio da
formulagio de uma proposta projetiva, caracteriza-se
como o momento de flagar relagdes imprevistas motiva-
das nio s6 pela andlise dos dados objetivos do problema,
mas também pelo repertério das diversas intelecgdes das
vivéncias daquele que projeta. Os esbogos, por meio de
seus gestos rapidos, sdo capazes de captar o pensamento
antes de sua depuragio, isto é,a idéia frui da mente para o
papel, se concretiza, repousa sobre o plano e entdo passa
a ser lida, analisada, e modificada. Suwa (1997) descreve
este ciclo como croqui-inspe¢io-revisio, caracterizando
uma conversa daquele que projeta consigo préprio.

Para Arnheim (1995) esbogos e croquis sio perceptos
visuais tangiveis que, transformados em novas imagens
mentais, realimentam e provocam novos argumentos
formais que, por sua vez, provocam uma reestruturagio
continua de imagens necessariamente difusas.
Goldschmidt (1991) conjectura que € o préprio ato de
esbocar que dard acesso as varias imagens mentais, fi-
gurais ou conceituais, que potencialmente resultardo em
alternativas para o problema de projeto em questdo. A
autora argumenta que o “pensamento visual” de projeto
(visual design thinking) é um modo de raciocinio com
uma l6gica prépria, mas tao racional quanto aquela que
se poderia descrever no contexto de um raciocinio dis-
cursivo convencional.

O processo projetivo, ou projetagio, inclui a criatividade,
a invencio e a prépria expressio. Nesse sentido, Gregotti
(2010) considera o exercicio da invengio, central, porque
parte da percep¢io e da memoria em diregdo ao que ainda
nio é, uma busca continua de uma ordem nova e diversa,
institui¢do de uma nova possibilidade, de uma nova expe-
riéncia do mundo acionada materialmente. Para ele, ndo
ha nenhuma razio em julgar que a invengdo, enquanto
bem social inexaurivel, ndo possa ser cultivada ou ensina-
da e, sobretudo, convertida em disciplina.
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Mitchell e McCullough (1991) ressaltam que, embo-
ra as habilidades do olho-mio aparentemente tenham
menor importincia nas operagdes com computadores,
as capacidades humanas de percepcio e selegio critica
das informagdes tornam-se, neste momento, mais vitais
do que nunca. O Desenho nio ¢ apenas uma habilidade
corporal quando feito a mio, também ndo é um gesto
mecénico as linhas tracadas pelo computador. Ao mar-
car o papel com o grafite ou indiretamente fazer com
que o trago seja rastreado por um feixe de elétrons sobre
a face de um tubo de raios catédicos, o que realmente
importa é saber por que se estd colocando tais infor-
magdes e quais qualidades servirdo ao objetivo pretendi-
do, de forma mais eficaz.

O desenho mediado pelas tablets

A tablet surge como meio que possibilita uma nova
aproximagdo ao desenho a mio livre e ao territério do
ato de projetar. Embora a tecnologia da zablet exista des-
de a década de 1960, somente com a nova geragio tem-
se como inova¢io o reconhecimento das sensagdes de
tato, isto ¢, distingue-se a for¢a empregada no suporte e
a ligeireza do trago, com os quais é possivel resgatar as
caracteristicas do desenho a mio livre ressemantizados
por esse meio.

Quantrill (2002), artista plastico, trabalha com display
interativo, unindo o processo criativo com interpretagio
digital. Em sua obra, com o uso de um softboard, o re-
sultado é um entrelagcamento entre o processo humano
e o computacional. A espontaneidade do movimento do
trago a mio livre, reduzindo a mediagdo entre o pro-
cesso criativo e sua conseqiiente materializagio, levou-
o a investigar a possibilidade técnica de captura digital
desse movimento como uma nova forma de expressio
artistica.

Estudos como de Bilda e Demirkan (2003), abordam
o trabalho sobre o efeito do uso de diferentes meios
na fase conceitual do projeto. O estudo concluiu que o
método tradicional (analdgico) resultou em vantagens,
comparado ao meio digital quanto a percepgio, viso es-
pacial, relagdo organizacional, solugdes propostas. Eles
consideram que o resultado possa ter sido influenciado
pela pouca pritica no uso do meio digital.

Virios estudos e experimentagdes vém sendo realiza-
dos no campo do desenho analégico associado ao di-

gital. Como exemplos, podem ser citados os trabalhos
de Elliott ¢ Hearst (2002), Righi (2009), e Righi, Ce-
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lani e Ruschel (2009) que analisaram como a tecnologia
interfere no processo projetivo. Os experimentos foram
realizados para testar a interface dos projetistas com di-
ferentes meios digitais de projeto, dentre eles estavam
os computadores desktop padrio, zabdlets LCD e mesas
digitalizadoras. Dentre as constatagbes obtidas, foram
observadas diferencas significativas de produtividade e
ganhos expressivos na manipulagio e discussio de des-
enhos com a utilizagdo de equipamentos que envolvem
a manipulagdo e o traco manual como as fablets, mesas
digitalizadoras e softboards.

Nardelli (2000) concorda com Laseau (2001) ao de-
monstrar as possibilidades de uso do computador no
ensino de Projeto, por meio de uma experiéncia desen-
volvida na Universidade Presbiteriana Mackenzie, que
o processo criativo corresponde a um ciclo que vai da
idéia abstrata a sua representagdo. A representagio, por
sua vez, é tomada como um fator de realimentag¢do da
idéia original, de tal forma que quanto mais vezes esse
ciclo for realizado, mais apurado serd o desenvolvimento
da idéia original.

Esse cendrio permite entdo, a constitui¢do de um cam-
po de estudos pertinente tanto para o entendimento dos
processos cognitivos préprios ao ato de projetar quanto
para alimentar novos sistemas de digitalizagdo do proce-
dimento projetivo.

Experimentacao projetual

Frente a0 momento de transi¢io estabelecido pelas con-
dicionantes ji explicitadas e a importincia do desenho
manual, esta pesquisa tem como método o desenvolvi-
mento de uma experiéncia piloto para a construgio de
uma andlise comparativa e interpretativa dos desenhos
teitos com tablets opacas por um grupo de alunos do
Curso de Arquitetura e Urbanismo do IAU.USP, onde
se desenvolve a presente pesquisa. A atividade é pontua-
da por um exercicio projetual, com énfase na fase dos
esbogos e croquis. A pesquisa contou a participagio de
seis alunos que integram o Grupo de Estudos sobre Re-
presentagio e Linguagem desse Instituto.

A experimentagido projetual fundamentou-se no concei-
to de “reinterpretacdo” (Stones e Cassidy, 2010). Trata-se
de um processo cognitivo bi-direcional de sele¢do per-
manente, de reflexdo e revisio. A reinterpretacio, agio
continua durante a fase criativa, gera idéias novas, in-
esperadas; exige uma agdo perceptiva além da externa-
lizagdo da idéia. Portanto, este foi um elemento-chave
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durante os exercicios de criagdo.

Nessa atividade, foi proposto aos alunos que desenvolves-
sem o projeto de uma lumindria. Néo se colocou nenhu-
ma restri¢do em relagdo ao uso do material para o objeto
a ser proposto ou um protocolo para o desenvolvimento
do mesmo. Para focalizar a atividade no processo criati-
vo, foi estabelecida a condi¢do de adotarem como moti-
vador do projeto uma referéncia visual, de livre escolha
do aluno, e que sempre mantivesse uma relagio com esse
referencial no intuito de propiciar, e ndo restringir, um
processo investigativo por meio do desenho.

Figura 1: alunos do Curso de Arquitetura desenvolvendo a atividade

de projetacdo por meio digital. Fonte: acervo pessoal, 2011.

Optou-se por nio inscrever a experimentagio em uma
Unica sessdo de trabalho, como ocorre na maioria dos
casos estudados, mas por permitir ao aluno que retornas-
se a0 projeto quantas vezes achasse necessirio durante
um periodo de trinta dias. Foi estabelecido o uso de um
programa de edigdo matricial de imagem, com o uso de
camadas (/ayers), como espago digital de trabalho para as
a¢oes realizadas com as zablets. Por fim, também se ado-
tou um programa de captura de tela em gravagio video-
gréfica, para o acompanhamento dos passos do processo.

Discussao

Os resultados dos trabalhos revelaram um grau de di-
versidade maior do que o esperado inicialmente pela
pesquisa. Sendo o grupo composto por seis alunos, pu-
deram-se constatar quatro diferentes procedimentos no
uso da tecnologia disponivel para o exercicio. Nesse sen-
tido definiram-se os seguintes procedimentos: colagem
(um aluno); organizagio (um aluno); sobreposi¢io (dois
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alunos); e justaposi¢io (dois alunos).

Colagem e organizagio se colocam como procedimen-
tos opostos entre si. No primeiro hd uma profusio de
referéncias visuais, recursos de pincel e uso de desenho
vetorial, se desdobrando em camadas infinitamente. No
segundo, foi possivel contatar um planejamento na ocu-
pacdo da drea de trabalho, dividida em um espago para a
imagem de referéncia e outro para os desenhos distribui-
dos uniformemente.

Figura 2: exemplo de um dos processos analisados. Fonte: acervo

pessoal, 2011.

Sobreposi¢do e justaposi¢io foram aproximados pelo
mesmo motivo, ou seja, representam outra dupla de pro-
cedimentos opostos. Em justaposi¢do pode ser caracte-
rizado como uma série de desenhos realizados sobre um
papel opaco, ou seja, adota-se a superficie como opaca e
distribui o desenho sobre o campo de modo a justapor
as idéias. Em sobreposi¢do hd uma apropriagio intensa
do recurso das camadas como instrumento de redesenho,
onde cada trago ¢ construido partir do anterior, sobre-
pondo-se as idéias.

Em todos os casos, portanto, pdde-se perceber um pro-
cedimento geral que pode ser caracterizado pelo concei-
to de reinterpretacio. A diversidade apresentada por meio
dos resultados indicia a possibilidade de se revelar parti-
cularidades de cada processo. Entende-se, portanto, que
o meio técnico e o procedimento, mais que condicionar
um universo restrito, propiciam o registro das individua-
lidades e sua consequente revisio.

Nesse sentido, a0 permitir que o processo projetual fosse
tocado na “reinterpretagdo”, o liberou do uso de “formas
prontas” fornecidas pela maioria dos softwares. Existe
uma diferenca entre projetar usando o computador em si,
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onde a presenca dos comandos ¢ mais imperativa e pro-
jetar usando as funcbes do software, “fuéncia do software”
(Stones e Cassidy, 2010), onde a ag¢io de criagio é mais
visivel. Nesse sentido, o eixo central se desloca do conheci-
mento técnico da informdtica para um uso intuitivo, por-
tanto propiciador de revelar as opgdes e posi¢des do agen-
te criador em relagdo ao seu contexto histérico e cultural.
O projeto deixa de ser uma agio apenas técnica e retoma
sua fun¢io na constru¢io de um olhar sobre o mundo.

Consideracgées finais

Vive-se um momento de reflexdo, de mudangas, onde
0 processo criativo que alicerca a arquitetura pode ser
revisto por meio de uma visdo critica das condi¢des que
estruturam o trabalho intelectual e imaginativo dos pro-
jetistas. Nesse sentido, o ato de desenhar constitui-se na
prépria educacio do olhar. Este olhar, aliado & persona-
lidade estampada na ambigiidade do traco desenhado,
pode, por meio da zablet, prosseguir cumprindo seu papel
basilar no processo projetual do arquiteto.

Pretende-se que esta aproximagdo empirica seja o piloto
para a utilizagio das zablets no processo de construgio do
olhar, préprio aos estudantes de Arquitetura e Urbanis-
mo, enquanto uma reflexdo sobre as diferentes dimen-
soes cognitivas que constituem a pratica do desenho e na
sua reinterpreta¢do para o alcance de novas idéias.
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