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Resumo

A quem hoje chamamos de artistas
plasticos (visuais, multimedia, infogréficos),
designers, arquitetos, engenheiros (em um
leque de multiplas especialidades)
desenvolvem e através dos tempos vém
desenvolvendo, sistemas de representacio
no plano da expressido, para tornar
comunicativamente visivel as construcoes
de seu universo mental. Com este objetivo
criam instrumentos, suportes, técnicas,
metodologias, conceitos e teorias artisticas,
cientificas e tecnoldgicas expressas, entre
outras linguagens, pelo Grafismo ou o
Desenho. Aborda-se este panorama do
grafismo a partir de distintos pontos de vista,
enfatizando valores aos quais esta agregado:
estéticos, poéticos, cognoscitivos,
tecnolégicos e comunicativos. Ressalta-se
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a passagem das técnicas artesanais as
infogréficas, no contexto da pesquisa e do
ensino /aprendizagem na universidade.

Palavras-chave: Percepcio visual; Desenho
/ Grafismo; Sistema visual de representacio:
Comunicagdo visual; Semidtica visual;
Ciéncias cognitivas.

Abstract

Those who are called today plastic
artists (visual, multimedia, computer graphic
artists), designers, architects, engineers (a sort
of multiple specialties) develop today and
have been developing through the times
representation systems in the plan of the
expression, to make visible in a
communicative way, constructions of their
mental universe. With this aim they create
artistic, scientific and technological theories,
instruments, supports, techniques,
methodologies and concepts that are
expressed, among other languages, by
Graphic Design. This panorama of the graphic
language is approached starting from different
points of view, emphasizing the associated
values: aesthetic, poetic, cognitive,
technological and communicative. It is
stressed the passage from the handmade
techniques to the computer graphics, in the
context of research and teaching / learning
in the universities.

Keywords: Visual percepction; Design /
Graphic language; Visual system of
Representation; Visual Communication;
Visual Semiotics; Cognitive Sciences.

Desenho / Grafismo

Os atores sociais a quem hoje
chamamos de artistas plasticos (visuais,
multimedia, infograficos), designers,
arquitetos, engenheiros (em um leque de
multiplas especialidades) desenvolvem e
através dos séculos, por vezes milénios, vém
desenvolvendo sistemas de representacdo no
plano da expressdao®, para tornar
comunicativamente visivel as construgdes
de seu universo mental, subordinadas a suas
necessidades e tomando como referéncia
temporal um momento passado, o
relampejante presente ou a antecipacio do
futuro. Tiveram e tém em vista a realizacio
de obras com diferentes finalidades, servindo
a distintas fungdes, e é com os olhos postos
nesses objetivos que criaram e criam
instrumentos, suportes, técnicas,
metodologias, conceitos e teorias artisticas,
cientificas e tecnolégicas expressas, entre
outras linguagens, pelo Grafismo ou o
Desenho*. Embora sejam frequentes,
sobretudo em livros didaticos, as
delimitagbes conceituais de Grafismo ou
Desenho, entendemos que esses conceitos
exigem um maior aprofundamento,

* Em sentido semidtico, na esteira de L. Hjelimslev, denomina-se plano de expressio o significante saussureano
considerado na totalidade de suas articulagdes, como o verso de uma folha de papel cujo anverso seria o

significado ( ...). Cf: Greimas, A.).; Courtés ]., 1979.

* Grafismo, é um termo surgido no portugués do séc. XX, vem do francés: graphisme, que se remete ao grego:
graph(o), griphein e significa “escrever, descrever, desenhar”. Desenho é, semanticamente, idéntico a designio
e vem do latim designare, de signum que deu signo, no sentido de “indicar, apontar, mostrar”. Desenhar tinha no
sec. XVl o sentido de “indicar, designar”, mas ja no XVII aparece como “representar por linhas e sembras” E no
séc. XVIIl o termo Desenho incorpora esse mesmo sentide do ato de desenhar, por influéncia do italiano disegno.
(Cf. dicionérios etimoldgicos: Corominas, 1974; Cunha, 1987).
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sobretudo pela extensdo de suas referéncias
tematicas, pela intersecdo com outras
linguagens nio-verbais, tais como as da
pintura, do desenho técnico ou do design, e
ainda mais pela complexidade tanto dos-
processos de percep¢do no dmbito da
Psicologia Cognitiva, como da producio de
sinais na esfera da Semidtica Visual-Gréfica
ou, no =eu todo, no universo das Ciéncias
Cognitivas. Deste modo, devemos
reconhecer desde ja& uma autonomia ao
Desenho ou Grafismo enquanto instrumento
cognoscitivo e protese cerebral, que permite
introjetar e projetar a fantasia, a criatividade,
a invencdo, a descoberta, a imaginacdo e
seus entrelacamentos, de modo intraduzivel
por outras linguagens expressivas, exceto
pela via da traducdo poética.

Nas cléssicas dicotomias bipolares de
Wolfflin e na passagem da Renascenca ao
Barroco, na qual o tedrico formalista
sistematizou (1915) o deslocamento na
predominancia do “linear” ao “pictérico”s,
o Desenho ja deixou de ser concebido como
uma mediag¢do instrumental anteposto a
realizagdo pictdrica, para se constituir em

um valor auténomo. Este reconhecimento
do estilo linear podera, conseqlientemente,
permitir-nos entrever trés aspectos do
Desenho: como instrumento auxiliar,
exercendo o papel servil 3 expressdo de
outra linguagem; como procedimento, um
sistema auténomo de representacio,
presentacdo, simulagdo ou modelacio e
autopoiese {Maturana/Varela); e como
performance projetual ou desempenho prévio
a realizacdo de uma obra bi ou
tridimensional, pressupondo uma capacity
(Chomsky), na qual se fundem aprendizagem
e criacdo. Estas trés acepcdes, discretas ou
hibridizadas, servir-nos-do como ponto de
partida, mesmo reconhecendo que estio
imersas em um emaranhado de
ambiguidades. Neste sentido, serd primaria
uma distincdo bem definida entre os
denominados desenho artistico, desenho
técnico (geralmente associado aos arquitetos
e engenheiros) e desenho industrial, efou
design®. Para observarmos a complexidade
desses entrelagamentos, apenas no contexto
do Design e a titulo de exemplo, veja-se
Tomés Maldonado: “Em geral entende-se

* Concebia Woliflin a “evolucio do linear ao pictérico, i.e., a evolucdo da linha enquanto caminho da visio e
guia dos olhos, e a desvalorizacio gradativa da linha: em termos mais gerais, a percepcio do objeto pelo seu
aspeto tangivel em contornos e superficies, de um lado, e um tipo de percepcio capaz de entregarse A simples
aparéncia visual e abandonar o desenho * tangivel ‘, do outro. (1984, p: 15; ed. referéncia: 1943).

* Tanto em sua etimologia ou como em sua praxis nunca houve arte sem técnica. No latim ars, artis, corresponde
ao grego techne, sinificando todo e gualquer meio apto i abtencio de determinado fim, e esta contido na ideia
genérica de arte e técnica. De significado semelhante a techne é a poiesis, com que Aristételes designa, de
modo especial, a poesia e também a Arte, na acepcio estrita do termo. (Nunes 1989: 17-20). A “palavra grega
lechne (da qual derivamos ‘técnica’) denotava uma habilidade ou oficio”, mas Aristateles define techne (traduzido
para “arte”) como “a capacidade de fabricar ou fazer alguma coisa com uma correta compreensio dos
principios envolvidos” (Osborne 1974: 35). Precisamos entender “o que Aristdteles entende por poiesis, para daf
derivar os diversos géneros de poiesis, como a arte poética, a pintura, a danca, a musica, etc. (...) Afirma
Aristoteles que loda a tekne é uma poiesis mas que nem toda a poiesis € uma tekne, sendo poiesis um conceito
mais amplo. (...} A tekne & pois uma produgdo que pressupde uma cognicao”.(Grassi 1975: 120-1). A distingdo
tornada familiar entre as chamadas belas-artes e as artes Gteis ou industriais “sé se tornou preeminente no
decurso do século XVIII, na Europa (...)" (Oshorne op. cit: 30). Neste sentido apontava, em 1948, Pierre Francastel:
“Ndo existe oposicao natural entre Arte e técnica. E bem injustamente que os tedricos do mundo moderno
partem dessa hipdtese. Muito pelo contrério, a Arte e a técnica sempre estiveram até hoje ligadas uma a outra”.
(1573: 49-50).
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por desenho industrial a projetacido de
objetos fabricados por meio de maquinas e
em série. Mas esta definicio n3o é
inteiramente satisfatoria. Se a examinarmos
com maior rigor poderemos descobrir nela
algumas ambiguidades. Por exemplo, ndo
consegue claramente a diferenca que existe
entre a atividade do desenhista industrial e
a que tradicionalmente desenvolve o
engenheiro” (1993: 9 e segs). E por qué?
Porque é imprescindivel reavalia-las a luz
do presente pos-industrial, no qual se
relativizam nZo s6 as nocdes que se tinha
de seriegdo, de personalizacdo e de
magquina, num contexto atual do infodesign
ou do design de interface”, como da
necessidade de aproximacao interventora de
diferentes especialistas, distanciados em
territorios multidisciplinares e por transportes
transdisciplinares. Ou conforme Steven
Johnson é “a fusdo da arte e da tecnologia
que chamamos design de interface”, pois
ndo ha artistas no meio da comunicagio de
interface que ndo sejam, de algum modo,
também engenheiros. Entre a cultura e a
tecnologia sempre foi assim, “sé que
costumavamos fingir que era diferente,
mantendo zelosamente os pintores e os
mecanicos separados, nos campi
universitarios, nos saldes dos museus, nas
estantes de livros - onde quer tivessem a
menor chance de se encontrar.” (2001: 11).

Ndo obstante, Manfredo Massironi
(1982: passim) desenvolveu, neste contexto,
com pioneira densidade e perspicacia, uma
sistematizacdo da linguagem do Desenho
em seus aspetos técnicos, cognitivos e
comunicativos, apoiado na semidtica e na
psicologia da percepcdo que poderid nos
servir ainda como um panorama valido e que

vamos tomar como universo de referéncia.
Teremos assim, no Desenho, elementos
primérios e secundarios e entre os primarios:
o trago, como caracteristica do sinal; a
posicio fenomenista do plano de
representacdo; e o enfatismo ou exclusio
dos elementos interrelacionados da
representagdo, ou seja, para onde tende a
finalidade informativa imediata. Os
elementos secundarios, por sua vez, sio
contextualizados pelo lugar, tempo e cultura
que condicionam o desenho, para além da
personalidade de seu criador ou manipulador.
Sob o ponto de vista da comunicacio visual
ha que resgatar a invengdo da Perspectiva
como uma formalizagdo do desenho para
fins especificos da representagdo no plano
dos objetos no espaco tridimensional, a
Geometria Descritiva como complementar
a esta, e a Axonometria como um
instrumento da técnica de projetacdo. A
perspectiva baseia-se na definicdo de um
cédigo de regulamentagdo geométrica,
fundado em uma visdo monocular fixa, que
controla a profundidade das vistas, a
gradacdo sistematica e hierarquica dos
objetos no espaco e suas relacdes de
grandeza e distancia, forma e inclinacéo,
luminosidade e planos, etc. A Perspectiva
assume ndo s6 o papel ilusionista de
instrumento de representagdo tida como
naturalistica, da fusio simultinea de
multiplos pontos de vista na percepcio
cubista, mas também dos ilusionismos
anamérficos.

Os métodos que a Geometria tem criado
abrangem as projecdes ortogonais, as
projecdes cotadas e a representacio de
sombras. Nestes dominios a linha pode
assumir a funcdo de contorno de objeto ou

7 Bonsiepe 1993: passim.

> 36



de textura; o plano de representacio pode
ser frontal ou inclinado; e a modalidade de
projegdo € polar ou ortogonal. A
Axonometria, ja referida, é um tipo particular
de projecdo paraperspética, uma vez que se
tem um plano de representagio inclinado,
no qual aparecem objetos de um ponto de
vista no infinito, e em que os raios de projecio
ndo convergem para pontos de fuga, mas s3o
paralelos entre si. E um sistema muito
apropriado ao desenho técnico, mas também
a arte infografica, por permitir re-presentar
os objetos, ou “presentar” objetos
impossiveis, conservando inalteradas as suas
dimensdes e fornecendo informacdes de
tridimensionalidade. Em um outro aspecto,
podemos observar a potencialidade do
desenho como instrumento de pesquisa e
informagdo cientifica. A imagem gréfica
assume-se aqui como modelo hipotético de
um fenémeno. Desenvolve-se a hipotetigrafia
estabelecendo correspondéncias entre
conceitos cientificos e modelos visual-
graficos, onde as formas e estruturas nio
visiveis do mundo natural sdo figurados
visualmente. A construcdo da hipotetigrafia
nasce da descoberta e da frequentacio do
novo, do nunca antes conhecido que para
ser comunicado tem de ser reproduzido
mediante configuragdes mais diretamente
acessiveis pela nossa cultura. A esséncia da
hipotetigrafia apoia-se na convic¢io de que
mostrar € o primeiro passo para demonstrar.
A ciéncia mas também a arte
contempordnea, com as tecno-imagens,
utilizam-se da simulagdo enquanto
procedimento mediado por simplificacoes e
andlises, baseada na construcio de modelos,
através da modelizagdo numérica, para
manipular e sobre os quais intervir,

interativamente, no lugar dos fatos reais. Na
hipotetigrafia, quer cientifica quer artistica,
entram alguns desses modelos, ndo sé os
icdnicos explicativos, como os criativos
fantasiosos da realidade virtual.

Resgate dos pressupostos histéricos

Desde as representagdes do
pensamento magico ou pré-légico® o
desenho sempre constituiu uma linguagem
em sentido amplo, ou linguagem sans
langue, como diria Christian Metz. Percorre,
o Desenho, um longo caminho associando-
se, na Histéria da Cultura, as Artes Plasticas
e Visuais (pintura, escultura, gravura até as
imagens de sintese infograficas), as artes da
modelagdo do, ou intervencdo no espaco,
como na Arquitetura e na Engenharia, e ao
Desenho Industrial ou Design, no qual se
presta a criar bens de consumo ou
instrumentos projetados estética e
metodicamente de acordo com suas fungdes
dominantes. Mas o Desenho e sua
reprodugdo, ampliando ainda mais o seu
espectro de atuagdo histérica, sempre visou
servir a todas as dreas do conhecimento.
Conforme a Histéria Natural de Plinio, ano
I d C, ja os botanicos gregos haviam
compreendido a urgente necessidade das
manifestagdes visuais, de modo a conferir
inteligibilidade aos discursos verbais. Mas
o resultado foi uma tal distorcdo nas maos
dos sucessivos copistas, suas imagens no
lugar de se comportarem como um paralelo,
converteram-se em um obstaculo para a
clareza e a precisdo das descri¢coes verbais.
Em outras palavras, gerou-se um colapso na
descri¢ao e analise cientificas, que nem de
longe se restringiu ao campo da botanica.

% Vide a este respeito Levi- Strauss, 1976.
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O europeu, de fato, sé teve acesso 4 criacio
de um método de multiplicar a imagem, um
género de imagens visuais, com precisdo
exata - a reproducdo técnica - nos fins da
Idade Média, ou seja ca. de 1400, que nés
identificamos com o nome de gravura, ou
mais precisamente a xilogravura (Pinheiro
1997:127-8).

Nao obstante o0 malogro na reproducao
da imagem enquanto representacdo visual
gréfica, a representacio ilusionistica dos
objetos do espago sobre um suporte plano,
teria sido entrevisto pelos gregos, conforme
a interpretagdo de certas passagens dos Dez
Livros de Arquitetura de Vitruvio (Sec. | a
C.). Entretanto, Erwin Panofsky esclareceu
por fim essa interpretacdo equivoca, nio sé
através do texto vitruviano mas também no
plano iconografico, ao afirmar, com
autoridade, que a perspectiva entre os gregos
“dificilmente se podera dar como provada,
uma vez que, quase sem excecao, em todos
o0s quadros que subsistem, a representacio
ndo € rigorosamente construida. De qualquer
modo, este principio de espinha de peixe®
ou dito de modo mais formal, o principio
do eixo de fuga deteve, pelo menos até onde
podemos remontar, um lugar crucial na
representacdo espacial da Antiguidade”. A
perspectiva panofskiana como uma
linguagem simbdlica, que é uma referéncia
obrigatéria, tem sido retomada por varios
estudiosos, entre os quais se destacam Pierre
Francastel e Hubert Damisch'®. Para Alberti
a imagem da realidade tridimensional é
projetada na sua finestra aperta, enquanto

secdo da piramide visual e a pintura seria
entdo um plano que seciona o angulo de
visdo, ou piramide visual, semelhante a um
farol de raios de luz direcionados em sentido
inverso. Da Vinci, identifica a pintura com
uma pariete di vetro, como metéfora de
representacdo da realidade espacial. O
modelo da perspectiva (purchsehung) de
Direr é um olhar através do alinhamento
ponto a ponto entre o real e a imagem na
tela, conforme a demonstracdo, em
xilogravura, na sua portula optica" .

Estas inovagdes tedrico-praticas
renascentistas tornam possivel a partir de
entdo, do séc. XV e XVI em diante, o
surgimento de uma literatura surpreendente-
mente rica em tratados de carater técnico,
artistico e cientifico, como mostra o
levantamento de Paoclo Rossi, umas vezes
auténticos manuais até consideracdes
esparsas sobre o préprio trabalho ou os
procedimentos empregados nas varias “artes”
puras e aplicadas. Obras que representaram
uma contribuicdo decisiva ao contato - que
entdo se realizava - entre saber cientffico e
saber técnico-artesanal. E tiveram um papel
determinante no desabrochar da cooperagio
entre cientistas e técnicos, entre ciéncia e
industria, em conformidade com o seu
tempo. Ainda no séc XVI, podemos evocar
os escritos de, entre muitos outros:
Brunelleschi, Ghiberti, Piero della Francesca,
Leonardo, as obras sobre arquitetura de Leon
Battista Albertii, Palladio, Lomazzo; os dois
tratados de Diirer sobre a geometria
descritiva e as fortificagbes (1525 e 1527),

* “Espinha de peixe” é uma metafora que alude as linhas retas do espaco tridimensional que em represcntacio
perspectivesca vio coincidir em sucessivos pontos de convergéncia. Ver Panofsky, 1997, p: 37 e segs; ilustragio
1. (ed. orig. 1927). De Panofsky ver th: 1993, p: 228-33. {(ed. orig. 1960).

19 Francastel, 1973,1977; Damisch 1993,

" Sobre a histéria e as teorizagbes acerca do processo da visdo e representagio em perspectiva, re-vejam-se

Panofski, Francastel e Damisch.
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além do Tratado sobre as proporcaes do corpo
humano, em 1528. (Idem 1991: 207-12).

A razdo humanista do Renascimento,
que atingiria o seu auge com o século das
Luzes, engendra o chamado paradigma
cartesiano-newtoniano que passa, em nossos
dias, por um questionamento radical, a
medida que avancamos na chamada pos-
modernidade. Naquele contexto iluminista,
do Recueil de planches sur les sciences, les
arts liberaux et les mechaniques de la
Encyclopédie (1751-1772) de Diderot e
D’Alembert, a linguagem do Desenho e suas
técnicas de representacdo viriam a sofrer
novo e importante impulso com Gaspar
Monge (1746-1818). Ao sistematizar a
Geometria Descritiva'?, Monge lanca
simultaneamente as bases dos sistemas de
representacdo por projecdo, na linguagem
denominada como desenho técnico,
utilizados ainda hoje. Trata-se do muito
conhecido sistema de representacio por
projecdes ortogonais, das vistas de um objeto
de configuragdo simples ou complexa, ou
ainda da articulagdo de objetos no espaco,
sua iluminagdo e sombras, sobre planos
dispostos perpendicularmente entre si, os
chamados diedros. Mas os engenheiros do
século XIX, cujo talento inventivo justificou
0 nome com que se tornaram conhecidos’?,
tiraram um proveito notivel ao se
aproveitarem da contribuicdo de Monge,
quando a resolugdo de problemas carecia
da representacado linear descritiva e esta era

dependente da Geometria.

O desenho na engenharia e na
arquitetura do Século XIX

Os engenheiros do século XIX pela
exploragao da perspectiva linear, tal como
ja o haviam feito os pintores a partir da
Renascenca, e pela apropriagio da geometria
mongeana em seus projetos, puderam, mas
sobretudo souberam tirar amplamente partido
do emprego do ferro, primeiro fundido, depois
batido e finalmente com o aco em suas obras
de engenharia e de arquitetura. Nao obstante
o ferro ter passado a produzir-se industrialmente
a partir de 1750, com a revolugio industrial,
e embora tenha servido como elemento de
sustentacdo para a estrutura de prédios, é s6
no século XIX que poderemos situar o
momento histérico em que o ferro se
consolidou como um material com
potencialidade estética e trabalhado de
modo a incluir a funcio poética dominante'
na linguagem construtiva. Neste contexto,
os primeiros exemplos sdo as pontes de ferro
que ainda conservam uma atracio estética
ao exibirem sua elasticidade e elegancia a
partir de um projeto de ferro aparente.

A primeira ponte inteiramente de ferro
que se conhece foi construida sobre o Rio
Severn, em Coalbrookdale', Inglaterra, e o
projeto do arquiteto Pritchard'® em 1775, é
certamente mais arrojado do que aquele que
foi finalmente adotado em 1777, apds sua

'* Monge, Gaspar. Géomelrie descriptive. Paris, Courcie, 1820 (A 12 edigio é de 1795). Ampliada com uma

teoria das sombras e da perspectiva.

" Engenheiro vem de engenho (do lat. ingenium ) que, em nosso contexto histérico cultural brasileiro, pode
referirse a maquina ou oficina, mas também a aptidio, habilidade ou talento. “Cantando espalharei por toda a
parte, / 5e a tanto me ajudar engenho e arte” (Canto 1), Camdes, séc. XVI (grifo nosso).

" A partir do senlido jakobsoniano, ou seja a “fungiio dominante” no processo da linguagem (The Dominant fn:
L. Pormoska, Matejka K. {eds.). Reading in Russian Poetics. Ann Arbor, 1971),

" Veja-se N. Pevsner, 1980, fig 65.
% Idem, ibidem, fig. 66
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morte, A ponte de Sunderland, construida em
1796 com provavel projeto de Paine, ja
destruida, tinha um vao de sessenta e dois
metros de altura, em contraste com a de
Coalbrookdale que é de trinta metros. Telford
sugeriu que se substituisse a ponte de Londres
por uma de estrutura de ferro fundido, com
projeto seu de 1801, a ser langada sobre o rio
numa (nica curva de cento e oitenta
metros'”. Entre as primeiras pontes pénseis,
a ponte mais impressionante de todas é talvez
a ponte pénsil de Clifton, em Bristol,
desenhada por Brunel em 1829-31, cuja
construcdo foi iniciada em 1836'¢. Estes
engenheiros, aos quais possivelmente
poderiamos apelidar, com propriedade, de
artistas projetistas, cujo papel social de
criadores se identificaria hoje mais com a de
arquiteto, ndo realizaram somente pontes com
espacos abertos até entdo nunca alcangados,
como também projetaram abdbadas com vaos
espantosos para a época. Podemos citar a
Halle des Machines da Exposicio
Internacional de Paris, em 1889, de
responsabilidade do engenheiro Contamin e
do arquiteto Dutert'®, com cento e quinze
metros de vdo e quarenta e cinco metros de
altura, o que propiciava ao visitante uma
singular sensacdo de leveza e amplitude.
Paralelamente, no do campo do
projeto, a Philadelphia Centemial
Exposition, em 1876, tornou conhecido um
novo processo de automatizar a tiragem de
cépias de desenhos técnicos projetuais
através da heliografia (Giesecke et al, 2002:
26). Até entdo, os chamados desenhos
técnicos eram, em sua forma de expressio
grafica, considerados uma “arte” e

caracterizavam-se por apresentarem linhas
finas que dissimulavam a ponta seca da
gravura ou os efeitos da agua forte ou 4gua
tinta em matriz de cobre. Estes efeitos eram
obtidos através do sombreamento na técnica
da aquarela, o que nos d4 uma idéia muito
precisa do prestigio artistico que gozava
entdo a estampa na técnica calcogréfica,
além da identificacdo falaciosa de “arte”
com uma habilidade artesanal decorativa.
A nova técnica de reprodugdo mecénica deu
inicio ao que se entende hoje por desenho
técnico moderno, tido como modo de
representacdo exato.

Modernidade dos fins do Séc. XIX &
primeira metade do Séc. XX

As necessidades do homem moderno
de fundir o estético ao Gtil, tanto na sua
condicdo de agente produtor como de
usofruidor, nao apenas foram percebidas, mas
a satisfacdo dessas necessidades comecou
a ser posta em pratica, de acordo com
Nikolaus Pevsner *°, quando William Morris
(1834-1896) funda em em 1861 a “Morris
Marshall & Faulkner, Operarios de Belas-
Artes em Pintura, Gravura, Méveis e Metais”.
Influenciado por John Ruskin (1819-1900),
tentou promover uma nova cultura que
combinava o fazer da tradi¢io artesanal
medieval com a simplificacdo e clareza do
desenho e da retirada de todo o dispensavel
desperdicio ornamental. E forcoso ponderar
com Pevsner que o “Arts and Crafts
Movement” contribuiu mais para a
renovacdo do artesanato artistico, que para
as artes industriais. De fato, Morris é a

7 Ibidem, fig. 67
% Ihidem, fig. 68
¥ Ibidem, fig. 73

% Op. cit. (A 1* ed. em inglés é de 1936; para esta edi¢do brasileira partiu-se da de 1974).
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prépria contradicio entre a ressurreicdo
construtiva do artesanato, inserida na
problematica social de sua doutrina, e a
defesa do regresso as primitivas condicées
medievais com a destruicio dos inventos da
civilizagdo, introduzidos desde o Renasci-
mento. Mas foi o primeiro a sentir que era
preciso o exemplo pessoal e, neste sentido,
langa as bases do que viria a culminar com
o Movimento Moderno, conforme a tese,
amplamente aceita, daquele renomado
historiador.

Entretanto, o lugar de Morris na Hist6ria
¢ claramente o de um “produtor de objetos
de alta artesania”, e o de um desenhista
grafico com uma “notavel importancia nas
relagdes sociais e politicas do setor”. Mas
atuando no campo de uma recuperacgio da
qualidade e do luxo, supostamente
exclusivos da artesania frente ao produto
industrializado, “para uma clientela de alta
burguesia ou eclesiastica” (Elia 1977: 10).
A partir de Pevsner, endossado por Gropius,
vem sendo repetido a exaustio pela
historiografia, com Leonardo Benévolo como
figura eminente, que o racionalismo
funcionalista do Movimento Moderno teve
como ponto de partida a iniciativa operativa
de William Morris. Por Movimento Moderno
tém-se entendido distintos significados, mas
aquele que sobressai ¢ a teoria que vé este
movimento como “um arco de experiéncias
ligadas entre si sem solucdo de continuidade
(...) que arrancaria com Ruskin e Morris e
concluiria com a Bauhaus e Walter Gropius”
(Idem op. cit.: 7). Embora se reconheca o
papel de Morris ao buscar sistematicamente
uma fungdo estética nos objetos de uso
cotidiano, sua insisténcia num modo de
producio medieval, e seu repidio 2 maquina
no processo de producdo industrial negam,
como defende com autoridade Elia, esse
papel proeminente de influéncia.

Em contraponto, ndo serd demais

ressaltar o papel ja reconhecido de Hermann
Muthesius na Deutscher Werkbund que, em
confronto  com seus opositores,
particularmente Van de Velde, embora
resgatando a contestacdo de Morris em
relagdo ao dualismo entre arte pura e
aplicada, ndo aceitava a contestacio ao
papel da maquina no processo de producio.
Ao contrério, propunha que os artistas
desenvolvessem suas criacdes junto is
industrias, defendendo a simplificacio
geométrica da forma e o resgate da funcao
lamarkiana, o que levaria A formulacdo do
célebre principio da poética funcionalista
de Sullivan, de que ”"a forma segue a
fungdo”. Este processo de racionalizacio da
producdo, distribuigao e consumo podem ser
percebidos quando a Bauhaus, fundada em
1919, mas que sobretudo entre 1923 e 27,
sob a direcao de Gropius, consolida
definitivamente a idéia de que a maquina é
0 nosso meio de produ¢do moderno de
design. A Bauhaus redefiniu o oficio
artesanal, incorporou o pensamento artistico,
o método cientifico e a tecnologia, como
estratégia para produzir bens de natureza
esteticamente agradavel, com a eficiéncia
e a estandardizagdo permitidos pela
maquina. Todavia, nio é tio somente com
a Bauhaus que poderemos observar a
emergéncia do racionalismo, mas a partir
de diferentes polos. Giulio Carlo Argan
(1993: 264) distingue e enumera vérios desses
polos, como passamos a descrever: um
racionalismo formal, ou formal-maquinico
como nos preferimos, difundido a partir da
Franga, com Le Corbusier; um racionalismo
metodolégico-didatico bauhausiano
irradiando da Alemanha, sobretudo com W.
Gropius, ao qual acrescentariamos Mies Van
Der Rohe; um racionalismo filoséfico no
Suprematismo e ideolégico no Construtivismo
russo, nos quais nds .destacamos
respetivamente Malevich e Tatlin; um
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racionalismo formalista, que nés
chamariamos formalista-mistico, o que vem
do Neoplasticismo, com Mondrian a frente;
um racionalismo empirico, o dos paises
escandinavos, com A. Aalto, seu expoente
méaximo; e um racionalismo organico, o de
F.L. Wright, que se difunde a partir dos EUA.

O desenho e a pés-modernidade: a
méquina computador

Desde o Século das Luzes e do inicio
da Revolucido Industrial, com seus
desdobramentos, até aos meados do século
XX, o homem moderno vivencia um estado
de metamorfoses constantes e vertiginosas.
Em nosso periodo Pés—moderno, depois pelo
menos da década de sessenta? até ao
presente, caracterizado por evidenciar,
transgredir ou refletir a modernidade, tornou-
se ainda mais visivel principalmente para os
chamados paises desenvolvidos, que a
capacidade tecnolégica é um fator
estratégico central, ndo s6 em termos de
poderio militar, mas também no
desenvolvimento econdmico, politico, social
e cultural. Walter Benjamim, ja em 1936
{publicado em 55), reconheceu pioneiramente
a importancia da reproducdo técnica como
marcadora de uma nova era??. A reproducio
técnica tornou concreta a previsdo do poeta
Paul Valéry: “Do mesmo modo como a 4gua,
0 gas e a eletricidade chegam até as nossas
casas, vindos de longe, para satisfazer as
nossas necessidades de seguir o principio do
minimo esforco, assim também seremos
supridos de imagens visuais ou atividades que

vdo aparecer e desaparecer a um simples
movimento da mao” (Idem, op cit: 311).
Parece que o poeta estava prevendo a
disponibilidade extensa & escala planetéria
em nosso cotidiano de uma rede de
informagdes multimedia, que podem ser
acessadas ao mesmo tempo por infinitas
pessoas com um simples click no mouse do
computador, e propiciadas pela Web na
Internet. Ou em nosso contexto temético, o
poeta visionario teria previsto o desenho
modelado através dos softwares cada vez mais
sofisticados na realizagdo de projetos e
criagbes imagéticas assistidos por
computador, a exemplo do CADD (Computer
aided design and drafting), entre muitos
outros, tais como o Paint Brush, o Corell Draw,
o Photoshop ou o Flash® .

A institui¢do escola baseia-se ha cinco
milénios na pedagogia da salivacdo, “no
falar / ditar do mestre, na escrita manuscrita
do aluno e, ha quatro séculos em um uso
moderado da impressdo”. A passagem das
galaxias, do oral ao manuscrito e de
Gutemberg para a de McLuhan, e nesta, a
“verdadeira integracdo da informaitica
(como do audiovisual) supde portanto o
abandono de um habito antropolégico mais
que milenar ..."” (Levy 1993: 8). O valor
pedagégico e educacional do computador
na sala de aula que, entre nos, ainda esta
sendo construido, é a esperanca do grande
salto de transformacdo do espaco escolar,
uma mudanga que repercutird no préprio
ambiente entre estudantes, na orientacio
de equipes de pesquisa ou intercimbio de
conhecimento, em uma insercdo na

I Vejam-se as reflexdes pioneiras, no campo da Arquitetura, de Robert Venturi, 1974.

2 (. as duas versdes, frequentemente citadas, da “Obra de Arte na Era da Reprodutibilidade Técnica”.

“ Entre os softwares mais frequentemente utilizados poderiamos citar: para desenho técnico de estruturas os
CAD e Mechanical Desktop; para desenho técnico e artistico os 3d Studio Max, Miustrator e Paint Brush, e os
vetoriais Corel Draw, e Free Hand, para ilustragio e artistico o Gymp; para fotografia, desenho e ilustracio os
Photo Shop, o Photo Paint e o vetorial e bitmap Free Works; e para animacio de desenhos os Flash e Corel Rave.
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cibercultura, e na metodologia do professor.
Nas duas Gltimas décadas, com a aplicacio
de recursos da computacgio gréfica na
linguagem do desenho, assistimos a
transformac&o do processo de sua execucio
através de instrumentos manuais, para
passarmos elaboré-lo por intermédio de
softwares =. | -_:ziona:z. O matiuseio
destas ferramentas nas linguagens graficas,
articulando imagens ou imagem e texto,
iniciou-se com a representacdao em 2D. Com
a sofisticacdo dos softwares, através de
modeladores sélidos paramétricos, os
projetistas de Engenharia, Arquitetura, Artes
Visuais e Design utilizam cada vez mais as
ferramentas no ambiente de projeto 3D, com
ou sem animagdo de imagens.

Vai-se tornando menos incomum
entrarmos nas salas de aula de
departamentos universitarios de Artes
Plastico-Visuais e Design, mas sobretudo
Arquitetura ou Engenharia e poder manipular,
com rapidez espantosa, sucessivas fases de
um projeto em desenho técnico, ou de uma
criagao infografica, além de podermos dispor
dos recursos da interatividade na Internet-
WWW, acessaveis nos sistemas distribuidos
em rede. E previsivel que continuemos a
vivenciar, cada vez mais, novas
possibilidades de criagio e novas formas de
apresentacdo de uma idéia por meio dos
recursos da computacdo grafica, através de
interfaces mais amigaveis, aperfeicoamentos
ergondmicos, maior agilidade e conforto na
manipulacio e, assim, lograr a reducio de
custos, com métodos interativos mais
versiteis’*, De todo o modo, o
conhecimento da Geometria e do Desenho
Técnico prévio em seus contetdos, assim
como da linguagem do Desenho numa

acepgao mais ampla, em seus aspetos
perceptivos, representativos e expressivos,
continuardo a ser necessarios para o bom
resultado quer dos projetos cientificos e
artisticos, quer da expressao artistica, em que
ambos os processos, artesanais e
computacionais, tém o mesmo objetivo.
Vale dizel, essas condigBes prévias referidas
sdo imprescindiveis para que se jpossa
articular uma linguagem visual-grafica
consciente, que facilite a expressdo da
criatividade em uma composicdo artistica
ou em um processo projetual cientifico ou
artistico, que seja um sistema de
representacdo ou “presentacio”, de modo a
permitir uma leitura denotativa ou
conotativa mediata ou imediata, e que siga,
quando pertinente, as convencdes
simbdlicas estabelecidas nas normas
técnicas internacionalmente reconhecidas.
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