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RESUMO

Este artigo apresenta uma releitura do modelo de criagdo na pratica
das artes visuais, arquitetura e design. Esse modelo concretiza-se
no processo grafico que corresponde ao projeto ou preparagdo de
uma obra e que consiste em uma grande variedade de desenhos,
fotografias, anotagdes e objetos. Desse modo, esta revisao propde
que o processo grafico assenta em uma espacialidade diagramatica,
onde se valoriza a natureza relacional dos diferentes elementos do
processo, como motivadores e estruturantes da obra a criar. Dessa
natureza diagramatica ou relacional, deduz-se uma dinamica de a¢des
e decisdes marcada por uma complementaridade entre movimentos
disseminadores ou convergentes. Esse processo pode, assim, ser
expansivo e sem contornos definidos e, complementarmente, sintético
e assertivo, tendendo a uma solu¢do ou forma final. A sua espacialidade
diagramatica e a sua dindmica disseminadora ou convergente resultam
finalmente em uma materialidade construtiva e fragmentéria, onde
se compdem conjuntos hibridos e efémeros de materiais: desenhos,
recortes, fotografias encontradas, colagens, mapas, textos, amostras
de materiais, objetos. Nesse contexto, o processo grafico possui uma
dinamica absorvente onde se depositam as inlimeras referéncias pes-
soais e coletivas. Esses materiais compdem um corpo de elementos
que se vai transformando continuamente de projeto em projeto, como
arepeti¢do de um ciclo, onde cada iteragdo transforma e adapta ideias
anteriores. Nesse sentido, a criagdo ndo resulta de uma originalidade
fundamental, de uma ideia a partir do nada ou da pura inspiragdo,
mas, antes, da interag@o e participag@o do autor dentro de um fluxo
constante de referéncias e elementos.
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ABSTRACT

This article presents a review on the model of creation in the practice
of visual arts, architecture and design. This model is translated in the
graphic process related to a preparation of a final work and, consisting
on a wide variety of drawings, photographs, annotations and objects.
Thus, this review proposes that the graphic process is based on a dia-
grammatic spatiality, where the relational nature of the different elements
of the process is valued as the basic motivation and structure of the
main concept of the work. From this diagrammatic or relational nature,
results a dual dynamic of actions and decisions with complementarity
relations between dissemination and convergence. This process can be
expansive and without defined borders, but also, synthetic and assertive,
tending to a solution or final form. Its diagrammatic spatiality and its
disseminating or convergent dynamics finally result in a constructive
and fragmentary materiality, composed by hybrid and ephemeral sets
of materials: drawings, clippings, photographs, maps, collages, texts,
samples and objects. The graphic process works as an absorbent surface
where the numerous personal and collective references are laid upon.
These materials make up a body of elements that continuously changes
from project to project, such as the repetition of a cycle, where each
iteration transforms and adapts previous ideas. In this sense, creation
does not result from plain originality, an idea from nothing or pure
inspiration, but rather from the author’s interaction and participation
within a constant stream of references and elements.
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Introducao

O tema da criatividade ¢ hoje objeto de varias disciplinas, mas o seu
centro continua a ser a psicologia. Porém, nas artes visuais e, especial-
mente, no desenho, a criatividade encontra um duplo sentido. Se, por
um lado o desenho ¢ um espago de criatividade ou palco da imaginagio;
por outro, é também um instrumento gerador, produzindo as condi-
¢des para o desenvolvimento de um processo, justamente designado,
criativo. Ou seja, o desenho proporciona meios de visualizagdo de
ideias e, a0 mesmo tempo, de organizagdo espacial de conteudos e
imagens. Nessa segunda funcdo, a possibilidade de arranjo e rearranjo
de imagens e elementos em uma qualquer superficie, proporciona um
efetivo espelho de organiza¢des neuronais de ideias. Por essa razdo, a
fun¢do de organigramas e quadros com palavras, setas e signos ¢é tao
comum no planeamento de acdes e solugdes, desde as artes a organi-
zagdo de trabalhos e empresas. Mas, como observam alguns autores,
se parece 0bvio que artistas e designers usem o desenho como ferra-
menta criativa, deve-se salientar que nem sempre foi assim. Em varias
épocas historicas e em diferentes comunidades, os objetos e imagens
eram realizados sem o recurso a desenhos preparatorios, ora por copia
e adaptacdo, ora por experiéncia artesanal (Durand, 2003, p. 11). O
uso de um processo grafico preparatorio a obra é uma caracteristica
da cultura moderna (da Renascenga em diante) e ocidental.

A ideia de um modelo grafico comum entre arte, design e arquitetura
(Dubery & Willats, 1972) assenta na educagio pelo desenho, onde o
conhecimento dos sistemas de representagdo grafica validados pela
geometria, se constitui como fundamental. Referimo-nos as perspe-
tivas, axonometrias e vistas ortogonais. Mas esse conhecimento ndo
se esgota na representacdo da forma sélida, passando, também, para
a Optica, ou a geometria das sombras proprias e projetadas e grada-
¢Oes tonais, ou a propria representacdo da cor. Apesar de todos os
desvios e liberdades expressivas possiveis, as diversas representagdes
comuns no desenho de projeto sio referenciadas aos sistemas projetivos
(relativos as diversas formas de proje¢ao de um volume na superficie
plana) (Dubery & Willats, 1972). Para além dessa linguagem visual
comum, existem etapas de desenvolvimento no projeto, ja identifica-
das na oficina da Renascenga e na Academia Maneirista (“pensieri,
studi, disegno”) (Tolnay, 1972, p. 19) que ainda ecoam nos “Design
Methods” propostos por Jones nos anos 70 (Jones, 1970). Em sintese,
essas etapas evoluem dos primeiros esquissos rapidos e concetuais,
até representacdes detalhadas, passando por estudos de reformulagéo
e transformacao, correspondendo a fase exploratoria do projeto.

Pela sua importéncia no campo do desenho, tem sido estudado o
papel das imagens e do seu agenciamento como processo criativo.
Por exemplo, a partir de Jean Piaget, Jean Charles Lebahar refere o
termo “operativo” para descrever o desenho do arquiteto, em que, entre
esquemas, perspetivas, modelos ou notas, cada registo opera uma forma
de calculo mental de avaliagdo. O registo €, assim, um “operatorio”,
enquanto o processo ¢ “operativo”; isto ¢, realiza a¢des, proporciona
transformagdes, como cerne de um curso gerador e produtivo: “O
operativo designa nao apenas o que ¢ operatdrio, mas também o
encadeamento pragmatico de uma série de atos imaginados em pensa-
mento” (Lebahar, 1983, p. 25). Desse modo, o desenho de projeto em
arquitetura ¢ uma forma de calculo percetivo, antecipando de maneira
sucessiva problemas de medida, encaixe, organizacao espacial e formal.
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Porém, as caracteristicas essenciais do processo grafico em arquitetura
podem ser extrapoladas para o processo criativo em artes e design.

Independentemente da qualidade semantica das imagens, ¢ também
relevante a sua organizagdo na superficie de trabalho —uma mesa, um
caderno, uma parede. Essa organizagdo ¢ topoldgica na medida em que
cuida das relagdes espaciais entre diversos “operatdorios” e procura um
equilibrio, que sera a ideia ou a solugéo final do problema a resolver.
Enquanto se movem, retiram e substituem imagens, textos, amostras
e fotografias, o processo esta em curso e ainda nao esta resolvido. Nas
palavras de Claudia Amandi:

Em ultima instancia e de grosso modo, o processo centra-se no
momento da acdo, nos procedimentos, na produgdo material e
na relagdo constante entre estes e o pensamento. O resultado
final pode ser considerado como objetivo da utilizacdo de
um processo especifico ou valorizado enquanto etapa de um
discurso artistico. A relag@o entre o processo especifico e a
experimentagao pode ser reciproca e interativa, no entanto,
esta permutacdo de compromissos, permite apenas distinguir
ou valorizar o processo segundo um determinado contexto,
sendo o processo, no entanto, comum a toda a produgao
artistica. (Amandi, 2010, p. 3).

O grau de complexidade, dimens2o e escala da superficie de trabalho
¢ muito variavel, podendo ter apenas algumas paginas de um caderno,
ou considerando toda a parede do atelier (Amandi & Almeida, 2020).
Mas, independentemente da escala, existem algumas constantes ope-
rativas que se poderdo identificar no processo grafico. Retomando uma
classica nogdo de J. P. Guilford (1897-1987), existe na criatividade o
pensamento convergente que ¢ sintético, conclusivo e assertivo e em
complementaridade; e o pensamento divergente, que é exploratorio,
irresoluto e multiplicador (Guilford, 1967). Em termos simples, perante
dois problemas, o pensamento convergente tende a encontrar uma
solugdo comum, enquanto o pensamento divergente tende a criar quatro
problemas. Esses tragos sdo intuitivamente detetados pela propenséo
para a sintese e, por vezes, para a redugdo excessiva ou, pelo contra-
rio, para a criatividade exuberante, mas, também, para a confusdo e o
pensamento erratico. Naturalmente, o processo equilibrado supde uma
relagdo complementar entre estas duas predisposigoes.

Em uma adaptac@o das nog¢des de convergente e divergente para o
processo grafico, podem-se aduzir os movimentos de convergéncia e
disseminacdo (Amandi, 2010) idealizados como modelo de processo
criativo em artes. Aprofundando as nog¢des de Guilford, a dualidade
entre convergéncia e disseminagdo descreve variagdes dentro de
um espaco onde as formas e ideias alteram a sua posi¢do relativa e
correspondem as constantes oscilagdes no processo criativo do autor.

Com efeito, “espaco” € a nogdo topologica central nesse modelo
criativo como se percebe pela insisténcia em metaforas espaciais:
“comegando pela produgdo projetual, temos assumido que os desenhos
sdo basicamente entidades espaciais, que significam ou representam
basicamente relagdes espaciais” (Maynard, 2005) ou “A forma como
os elementos sdo arranjados no espagco —em grupos, ordens, ou
distancias— pode ser significativo, como imagem ¢ como metafora”
(Kieras, 1992).

Espacialidade do processo grafico:
estratégias diagramaticas

Quando o desenho representa uma forma de modo iconografico, con-
frontam-se as caracteristicas representacionais da imagem, ou seja,
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aquilo que o desenho representa: um objeto, uma casa, uma forma
escultorica. Mas se o desenho sublinhar relagdes espaciais abstratas,
ou sem escala, forma ou referéncia real, entdo entra-se no dominio
do diagrama. Assim, um diagrama ¢ uma forma ou fungéo grafica que
procura explorar e fixar relagdes espaciais entre diversos elementos de
natureza distinta: figura e escrita. Como salienta Josep Maria Monta-
ner, a origem do conceito de diagrama remonta a Charles Peirce para
distinguir dentro da categoria de “icone”, a imagem, o diagrama e a
metafora (Montaner, 2017, p. 9). Ou seja, o diagrama ¢ essencialmente
um operatorio de relagdes espaciais, um tipo de icone que faz mover
e mudar posigoes, relagdes e ligagdes.

Nesse pressuposto, a parede de trabalho dos artistas ou o orga-
nigrama de ac¢des a desenvolver em um programa de trabalho, séo
diagramas ou cumprem fungdes diagramaticas porque colocam em
evidéncia as posigdes, relagdes, ordem e hierarquia entre diversos
elementos de diferentes origens e naturezas. Montaner destaca que o
conceito de diagrama teve uma evolug@o que passou pela filosofia e
pela propria atividade dos artistas, tornando-se uma ferramenta hibri-
da de criagd@o. Assim, escreve: “Podemos definir o diagrama como
uma ferramenta grafica que permite visualizar fendmenos ou fluxos”
(Montaner, 2017, p. 23). Se, na origem, em Peirce, o diagrama tem
o sentido de um esquema; depois, evolui para um sistema complexo
onde se sobrepdem diversos niveis de informagdo. Como ferramenta,
assume a dimensdo de uma estratégia ou disposigdo tatica para fazer
frente a problemas de ordem criativa.

O objeto grafico que podemos classificar como diagrama
—sistema de diferentes marcas, relacionadas entre si por
uma teia de ligacdes— apresenta-se como um mecanismo
de imaginagdo e conhecimento que serve de operador. Mas
assim construido esse objeto, € sucessivamente outros con-
sequentes —nao ha razdo para isolar cada um. Na verdade,
o que se forma ¢ uma continuidade de operagdes que se
distinguem apenas por indices de adensamento no espago
da folha, mas que ndo estdo verdadeiramente separados.
Formam um tecido que expande a lei associativa de marcas
aum horizonte indefinido. Nao tarda que percebamos o seu
caracter intermindvel, processual. Da simples associacdo
entre uma palavra e um desenho, espalha-se como um con-
tinuo de associagdes, absorvendo todo o tipo de materiais e
referéncias. (Almeida, 2002, p. 174).

Assim, uma estratégia diagramatica é uma forma de preparagao
projetual, mobilizadora do ato criativo que consiste em sistematizar
e desenvolver relagdes espaciais entre varios aspetos de uma ideia ou
conceito, mudando e colocando novas informagdes de forma a testar e
visualizar solugdes. A estratégia ¢, por defini¢do, expansiva e indeter-
minada porque ndo tem limites predefinidos. Basta pensar em projetos
que se prolongam por anos, ou que sdo abandonados e recuperados.

Os exemplos mais comuns para a visualiza¢do do processo grafico
nesse campo diagramatico ¢ a parede de trabalho como lugar natural de
afixac@o de diversa informagao. O termo mais correto sera “papéis”, na
medida em que o espago da parede ¢ coberto por desenhos, fotografias,
palavras de ordem, recortes, amostras ¢ até objetos suspensos. Por
vezes, a sua colocagdo podera apenas obedecer a uma conveniéncia da
arrumagdo de espaco, mas esse espago funciona como um campo orbital
de materiais. Nessa parede, esses elementos vdo-se movimentando sem
um plano definido, mas mantendo um didlogo com a mesa de trabalho.
Mesa e parede relacionam-se como duas estagdes de trabalho —uma
mais volatil, indefinida e que aproxima coisas sem nome; a outra

que experimenta uma direg¢@o separando-a das restantes e testando
construgdes. Ou seja, a parede funciona como ecrd de visualizago e
disposi¢do (no que a lingua inglesa exprime como “display”) e a mesa
funciona como um lugar de operagdes técnicas, onde se realizam os
desenhos. Assim, ¢ natural que os desenhos na parede funcionem em
parte como produtos, mas também como pontos de partida para outras
séries. Por outro lado, a observagdo da parede permite em diferentes
momentos observar varias ramificacdes de imagens aparentadas,
interpretar padrdes visuais com afinidade ou, mesmo, alterar, retirar
ou acrescentar informacao.

E, nessa perspetiva, o conjunto de imagens colocadas na parede de
trabalho funciona como um mapa mental das ideias, onde ¢ possivel
reconstituir afinidades e relagdes entre formas, conceitos € como se
foram transformando. As agdes do processo sdo tarefas ao dispor do
autor para organizar o espaco de criagdo como um espago concreto,
feito de desenhos, amostras, apontamentos, objetos, recortes de jor-
nais, palavras soltas, fotografias. Note-se que, apesar da recorréncia
de termos disciplinadores, este processo tem variantes psicologicas ou
comportamentais de pessoa para pessoa e, em certos momentos, esse
desenvolvimento pode mesmo até ser aparentemente cadtico. A inter-
pretagdo desse espago de imagens também ndo ¢ linear e o seu autor ndo
pretende dialogar com outros para além de si proprio, podendo tornar
esse “display” desconexo a terceiros. Os elementos afixados estdo em
suspenso, as relagdes sdo hipotéticas e as possibilidades construtivas
ndo sdo seguras, criando a hipdtese de permanente desenvolvimento.

Movimentos de disseminagao e convergéncia

Em 1975, no RijksMuseum, foi apresentada uma exposi¢cdo com o
titulo de Functions of Drawing, na qual Rudi Fuchs estabelecia quatro
fungodes do desenho: definigdo, exposicao, ritual e exploragdo (Fuchs,
1975). Essas funcdes sdo enquadramentos possiveis entre outros, em
uma variagdo de terminologia por vezes coincidente, ou modificada.
Porém, a ideia de “func¢do” parece servir a uma tendéncia moderna
ou contemporanea para encontrar sentidos operativos nas imagens
gréficas, para além de uma simples fruicdo descritiva, contemplativa
e estética. No contexto apresentado por Fuchs, talvez seja adequado
que as tarefas de projeto e criagdo se enquadrem na fungdo “explora-
toria”, na medida em que o projeto ¢ a exploracdo de uma ideia para
chegar a uma solugao.

Se a estratégia diagramatica diz respeito essencialmente a modali-
dades espaciais, ou seja, relagdes topoldgicas entre conceitos visuais;
os movimentos de disseminagdo e convergéncia refletem a dinamica
de aproximar e separar elementos nesse espago, em agdes como expe-
rimentar, organizar ou repetir (Amandi, 2010).

Assim, no plano diagramatico do processo, existem agdes que cor-
respondem a alteragdes na disposicdo e presenca dos elementos, de
modo a reconfigurar a organizacdo entre diversas imagens e ideias. No
contexto de Movimentos de Convergéncia e Disseminagao, as tarefas
sdo acdes praticas, ou seja, agdes simples de descrever e observar
na arrumacao e tratamento dos materiais graficos. Mas as fung¢des
do desenhos sdo menos 6bvias, porque dizem respeito a agdes mais
amplas, mais abrangentes, como a representacdo ou a experimentagao.
“Por conseguinte, se a ‘representacdo’ ¢ uma fungao, entdo a ‘medida,
observacgdo, copia e corre¢do’ poderdo ser tarefas praticas, agdes fisicas
destinadas a concretizar uma intengao inicial” (Amandi, 2010, p. 19).
Mas tal como o conceito de representacdo ndo ¢ absolutamente claro,
toda a fungdo pode ser interpretada dentro do processo individual do
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autor enquanto uma intengéo e objetivo nem sempre manifestos, com
uma metodologia interna nem sempre coerente ou logica.

Tomemos o exemplo de um autor que tem uma estratégia recorrente
de colecionar material encontrado em jornais ou revistas. A sua tarefa
de escolha, recorte e arquivamento de imagens podera ser evidente e
facil de descrever. Mas a fungdo deste arquivo de imagens podera ser
descrita como uma forma de incorporar a realidade de modo direto e, ao
mesmo tempo, obliquo. Direto pela apropriacdo de imagens sem con-
tetdo artistico e obliquo pelo choque de formas dissonantes, sugerindo
associagOes imprevisiveis ¢ divergentes. Os dadaistas ou surrealistas
foram notados pelo uso dessas tarefas: recortar, colar, juntar fotografias
e gravuras; ¢ fungdes: ligar significados e desbloquear associagdes
psiquicas. Outros autores mais modernos como Robert Rauschenberg
(1925-2008) retomaram essas praticas de apropriacdo de objetos e imagens
em “combinados” visuais. Independentemente das poéticas associadas
a recolha de despojos, existe uma estratégia de colocar lado a lado ou
reunir imagens que ndo foram pensadas para estarem unidas. A superficie
torna-se “absorvente” nas palavras de Barbara Rose sobre Rauschemberg
(Rose, 1976, p. 24). O fotdgrafo Robert Frank (1924-2019) pode ser
indicado como um exemplo de fung¢des associativas na fotografia, ainda
que as suas tarefas fossem diferentes —Frank fotografava diretamente
0s seus motivos e ndo recolhia o seu material de fontes alheias. Portanto,
certas imagens de Frank e Rauschenberg apresentam muitas afinidades
¢ podem ser abordadas por fungdes associativas e até narrativas comuns.
Mas as suas tarefas sdo distintas, ou até opostas. O processo grafico e
criativo ¢ assim um espago (diagrama) de agdes (tarefas, fungdes) em
movimentos de disseminagao e convergéncia.

No que respeita a disseminagao, este conceito descreve incidéncias de
expansdo indeterminada do processo sem o imperativo de uma solugao,
onde os resultados decorrem de uma dispersao de varias formas ou
resultados. Em sentido inverso, pode-se identificar uma metodologia
conducente a solugdo de problemas concretos, por exemplo um projeto
de arquitetura, a defini¢do de uma instalagdo ou uma série bem determi-
nada de pinturas. Nesse caso, as diferentes etapas tendem a “reducéo de
incerteza”, nas palavras de Lebahar, e a procurar uma solugao partilhada
por uma comunidade ou equipas de trabalho. Portanto, a subjetividade
deve ser articulada com objetivos e necessidades bem determinadas
quanto a prazos, recursos, solugao de problemas praticos ou de produgéo.
Nesse contexto, 0 processo criativo vé-se dominado por movimentos
de disseminagdo e convergéncia, respetivamente.

As tarefas definem agdes concretas e especificas, ou técnicas, como
recortar, mas, também, percetivas, como comparar ou medir. Apesar da
natureza mais elementar dessas agdes, a sua pertinéncia ¢ adequagéo
dependem de uma instrugdo e cultura técnica do desenho que incor-
pora critérios de exigéncia concetual. A titulo de exemplo, uma maior
insisténcia em tarefas percetivas —como medir, comparar, verificar—
corresponde a uma preocupagdo com o conjunto, ndo dependendo da
técnica manual, mas antes de uma exigéncia em relagdo ao sucesso de
fungdes como representar ou comunicar.

As fungdes sdo metas para as quais o desenho trabalha, ou seja,
representar, compor, planear, experimentar, ¢ que detém um caracter
mais aberto, mais amplo e, portanto, subordinam as tarefas. Se, por
exemplo, um processo grafico ndo permite o planeamento de uma obra,
sera necessario rever certas tarefas de medida, ou de selecéo e ordenagéo
de fotografias e demais documentos de trabalho.

Na estratégia diagramatica, o espago de disposi¢do grafica alterna entre
critérios de disseminagdo e convergéncia. Entre um acumular dispersivo
e, por vezes, cadtico de imagens e papéis; € uma selegdo organizada
e filtrada desses elementos. Nessa organizagdo, podem-se contemplar
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convengdes de leitura da esquerda para a direita, de cima para baixo,
espagos regulares e toda uma estrutura vocacionada a leitura. As fungdes
do diagrama podem ser imaginar ou comunicar, servindo-se de diferentes
tarefas. A iteracdo na recorréncia de elementos, a selegdo de imagens, a
organizagdo de desenhos permite identificar incidéncias, recorréncias.

A materialidade do processo grafico:
construcdo e fragmento

Anteriormente, foi apresentado um modelo descritivo da espaciali-
dade e dinamica do processo grafico no contexto da criagdo em artes,
arquitetura e design. Apesar das variantes cada vez mais acentuadas
entre estas trés praticas, subsiste uma tradi¢ao de desenho como repre-
sentacdo e exploragdo da forma e das condigdes visuais e construtivas
do objeto. Também é comum uma exploragao livre e variada de modos
e sistemas de representacdo, experimentagdo e testagem de solugdes
pelo desenho e ainda por modelos tridimensionais, vulgo, maquetas.

Portanto, a questdo da materialidade do processo grafico estd inti-
mamente ligada a suportes de desenho e imagem, como papéis de
diversas qualidades. Mas essa primeira apreciagdo encontra especifi-
cidades semanticas na diferenga entre desenhos feitos de imaginagao,
imagens recolhidas de revistas, graficos ou tabelas, imagens cientificas,
mapas ou reprodugdes de obras de arte. Os espagos de arrumagao, que
constituem um elemento material, também variam entre cadernos,
arquivos, albuns de recorte, “painéis de inspira¢do” ou simples pastas
com diversos papéis.

As diferentes imagens podem servir a fungdes muito diferentes,
desde o desenho que representa um espago no projeto de arquitetura,
ao estudo de composi¢do de uma pintura, ao mapa de localizagdo
de uma instalagdo. Porém, outra caracteristica de materialidade do
processo grafico ¢ a integragdo de amostras, ou seja, elementos reais
como objetos encontrados ou exemplares de materiais ou ainda provas
de cor. Um exemplo comum do uso de amostras de cor ou material
encontra-se no processo do design de moda, onde, por vezes, um peda-
¢o de tecido colado no desenho da figura representa a pega de roupa,
ou quando varios fragmentos de tecido sugerem uma combinagdo de
texturas ¢ cores.

Todavia, uma forma de analisar a materialidade do processo grafico
no ato criativo relaciona-se, em parte, com a portabilidade dos elementos
e, em consequéncia, a sua escala, normalmente pequena, em folhas
AS e A4. Essas caracteristicas ndo sdo imperativas, mas acompanham
a dinamica do processo. Relaciona-se com o uso rapido e imediato do
desenho na sua vocagdo de anotacdo grafica. Os pequenos esbogos ou
esquissos sdo faceis de arrumar e transportar, agilizando desse modo
a organizagao de varios registos em uma folha, no estirador ou em
pastas. A pequena escala confere eficacia ao processo, tanto do ponto
de vista do ato grafico como da agilizagdo dos elementos no espago
de trabalho.

A pequena escala também comporta uma eficacia percetual, porque
torna-se mais facil abarcar o campo visual e estabelecer relagdes entre
os diferentes espagos do trabalho, de modo a ver a diversidade como
um todo relacional. Essa unidade, formada por parcelas acomodadas
com maior ou menor sentido de organizagdo, produz uma associag@o
temporaria, cuja espacialidade ja foi descrita como diagramatica.
Contudo, a sua materialidade ¢ afim de uma constru¢do, montagem
ou colagem. A esse propdsito tém sido evidenciados varios aspetos
acerca dos bastidores do processo criativo, pela evocag@o dos arquivos
de artista ou arquiteto.
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Porém, antes de analisar mais em detalhe a condig@o construtiva,
sera necessario indicar que a primeira condi¢do material do processo
grafico € a sua vocagao “absorvente” (Rose, 1976), ja antes mencionada
acerca de Robert Rauschenberg. Os cadernos de apontamentos, pastas
de ficheiros e paredes de trabalho assumem uma fungo de absorver
¢ acumular, de modo, por vezes, acritico, uma grande diversidade de
elementos.

Em seguida, a nogdo implicita de conectar imagens e objetos pro-
duz uma materialidade construtiva ou propria da montagem. Dessa
ligagdo, sdo modelos originais os dispositivos de apresentagdo e
disposigdo publica, dos arquivos as vitrinas ou mapas e organigramas,
as paredes de trabalho onde se afixam elementos resultando em uma
construgdo visual destinada a exposi¢do. Esse conceito é expresso no
termo francés de “assemblage”, onde se juntam e associam materiais
diversos. O processo ou tarefa que mais rapidamente se associa a
montagem ou construgdo grafica ¢ a colagem, cuja pratica sempre foi
comum nas artes, mas apenas com estatuto desde o periodo cubista.

Porém, como demonstram diversos estudos de Ingres (Goetz,
20006), ja no século XIX, havia uma especial cultura de colagem,
tanto ao nivel profissional como nos costumes burgueses: herbarios,
albuns de fotografias com cartas e memorias diversas (tufos de
cabelo, gravuras, tecidos), ou ainda em diferentes dimensdes, como
arquivos colecionistas.

A colagem e corte, a duplicagdo e a transferéncia de imagem, ora
por decalque ou por fotocdpia, ou ainda impressdo digital —sao
processos de deriva grafica onde se acentuam dinamicas de citag@o,
apropriacdo e duplicagdo. No caso concreto da arquitetura, uma das
caracteristicas especificas ¢ o uso de folhas de papel vegetal onde
se vao produzindo sucessivos decalques de solugdes, sobrepondo a
imagem em diferentes camadas. Assim, o uso de magos de folhas de
papel vegetal identifica uma materialidade propria do processo criativo
em arquitetura. O diagrama do processo desenvolve-se na superficie
da folha, mas também em profundidade vertical.

Mas, a colagem propicia uma dindmica mais aberta, ou disseminadora.
Pensada como um elemento de composigdo, ndo ¢ em menor grau,
também, uma forg¢a de decomposigéo e fragmentagdo, porque implica
o corte, a “découpage” por onde se insinua um desenho subtrativo,
por vezes improvisado sobre a imagem apropriada.

A apoteose do gesto retido, experimental. Com dissonancias.
Ja ndo apenas a intui¢do genial da ‘composicdo’ analitica,
que permite construir um raciocinio, mas a ‘decomposicao’,
devida ao tempo, que torna algumas destas montagens de
sonhos, ruinas de projetos inalcangados. (Goetz, 2006, p. 80).

A colagem no seu binémio de composi¢do e decomposigdo é tam-
bém uma metafora dos excedentes criativos, quando os projetos ndo
tém curso, fracassam ou ficam suspensos nos seus erros ¢ desilusoes.
Portanto, a montagem como forma material do processo criativo
assume também a forma de uma ruina, ou “destro¢o” grafico.

Mas ainda no dominio da montagem, tal como notado por Adrien
Goetz citando Plinio, em um dado momento cultural, é muito dificil
superar as obras classicas. Plinio referia-se as estatuas cujo modelo
natural ndo poderia ser ultrapassado. Pelo que apenas restava a
montagem ou “assemblage” de partes (Goetz, 2006, p. 86). Nesse
sentido, existe uma reserva sobre o proprio conceito de originalidade,
segundo a qual o artista enceta sucessivas variagdes e recomposigdes
de modelos pré-existentes. A materialidade da folha em branco sobre
a qual se projeta uma ideia nova, cede lugar a um campo de imagens
em permanente transformagao e autorregulagdo.

Nessa linha de pensamento, as ideias do autor surgem a partir de
um magma continuo onde as referéncias anteriores se vao reciclando
e revisitando. Em vez de um movimento que surge de subito, existe
mais uma transformagéo de elementos de onde se vao destacando
certas imagens e, assim, formando o que aparentam ser novas ideias.
Contra o conceito de ideias espontaneas e imediatas, propde-se
que os modelos de criacdo descritos nesse contexto diagramatico e
processual assentem em uma iteragdo (Amandi, 2010), ou repetigdo
ciclica de solugdes, em que, em cada etapa, os elementos se vao
transformando de modo gradual.

Por outro lado, essa dindmica progressiva e continua ¢ acompanha-
da por uma materialidade composita, de onde sobressaem fragmentos.
As ideias ja consolidadas fragmentam-se e contaminam-se mutua-
mente pela agéo de recorte e colagem ou recomposi¢@o. Nesse fluxo
de fragmentos, existe uma tendéncia a recitagdo de formas e solugdes,
incorporando partes de um trabalho em outro. Ndo precisamente no
sentido cronoldgico de uma sequéncia evolutiva, mas no sentido
de uma variante alternativa, uma hipo6tese em aberto dentro de uma
rede de trabalhos, o universo de trabalho e interesse do autor. Sobre
a pesquisa criativa do artista Ellsworth Kelly, Yve-Alain Bois traca
também uma andlise sobre o processo grafico em geral, focando
o conceito de fragmentagdo: “A fragmentagdo ¢ uma ferramenta
para multiplicar as trocas de sinais; aparentemente simplificando o
universo visual, a fragmentagao dissolve os limites taxiondmicos e
declara a infinita maleabilidade desse universo” (Bois, 2002, p. 200).

Essa fragmentacdo permite, portanto, ndo s6 eliminar o lugar, a
pertenga da forma ou coisa, como permite dissocia-la do seu sig-
nificado ou da sua légica, desenvolvendo novas orientagdes e relagoes
e criando novos limites no processo autoral. Tudo ¢ possivel de ser
matéria, tudo € possivel de ser pensado, algo que, em Gltima insténcia,
encontra reflexo em uma das frases que Sol LeWitt aponta acerca
da Arte Concetual: “Pensamentos irracionais devem ser seguidos
absolutamente e logicamente” (LeWitt, 1978, p. 68).

No processo, o autor desenvolve estratégias ndo necessariamente
sequenciais, por vezes até a0 mesmo tempo e que se enquadram nos
movimentos de disseminagdo e de convergéncia. Ndo existe uma
equacdo, mas ¢ possivel entender que o processo criativo ¢ diagra-
matico, porque ordena, aproxima, aumenta ou diminui a importancia
dos elementos consoante as necessidades e posigdes que o autor
escolhe. E possivel e necessario manter a disseminagio aberta, ao
mesmo tempo em que se desenvolvem determinadas orientagdes
que desejam convergéncia. Orientagdes que se experimentam e
organizam em uma forma, em um objeto, em uma consolidagao.
Para, logo a seguir, esse mesmo objeto voltar a ser segregado pelo
todo e tornar-se mais um fragmento que sera reutilizado, reciclado
e revisto a luz do universo de trabalho do autor. Estas caracteristicas
sdo repetidas, vezes sem conta. Uma espécie de perseguicdo que se
mantém, porque, em ultima instancia, a acdo do autor nunca esta
completa ou resolvida.

A fragmentagao ¢, portanto, um modo para o autor poder reconstruir
por dentro os elementos que mais o fascinam, os mais obsessivos,
relevantes, intuitivos, obscenos, 16gicos etc. Vezes sem conta. Um
processo repetitivo que intensifica a procura. A fragmentagio tor-
na-se uma ferramenta que permite essa infinidade de permutacgdes,
devaneios e encaixes impossiveis. De cada vez que se fragmenta,
prepara-se um novo salto, organiza-se o corpo e prepara-se a queda,
como refere Delfim Sardo:

Existe, na pratica de alguns artistas, essa caracteristica
fundadora —a repeticdo. Por mais que seja uma pratica
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conducente ao similar (e nesse sentido uma pratica mimética),
radica numa reinvengdo do proprio processo do fazer. Por
vezes essa mimética presente na agao repetitiva realiza-se
numa retoma do ja feito, do construido, procurando uma
outra instancia, uma diferenga maior. (Sardo, 2006, p. 16)

Exemplos concretos

Para exemplificar de modo sucinto a dimens@o diagramatica, a
dualidade da dindmica convergente e disseminadora e, ainda, a mate-
rialidade construtiva e fragmentaria, usamos o processo grafico de
Claudia Amandi como exemplo (Amandi, 2021). O seu trabalho é
maioritariamente produzido em uma relagdo entre um universo de
formas elementares e a referéncia a processos explicitos do desenho.
Nesse trabalho, cada forma estabelece uma ligagdo representacional
e depende de uma acdo grafica especifica a cada imagem. Dessa
ambiguidade entre signo representacional e marca grafica, nascem
inimeras variacdes seriais que estabelecem entre si, cadeias de
relag@o diversas: padrdes, grelhas, manchas, escritas, pictogramas
e gestos. Os diferentes grafismos tornam-se recorrentes e circulares,
recombinando-se sob novas formas e versdes.

i ¥

e

Figuras 1a e 1b. Espaco de trabalho de Claudla Amandi.
Dois momentos da parede de trabalho entre um
periodo mais vazio referente a um final de ciclo e
uma fase mais ativa. Fonte: aquivo da artista

Um dos elementos centrais na atividade processual de Claudia Amandi
¢ a utilizagdo constante das paredes de trabalho, como se ilustra nas
seguintes imagens (Figura la, 1b ¢ 2) (Amandi & Almeida, 2020). As
paredes de trabalho refletem essa dinamica processual como se pretende

Claudia Amandi e Paulo Freire Almeida

ilustrar. Entre a figura la e 1b, ¢ possivel observar dois momentos
distintos no uso deste espago. Em 1a, a imagem regista o fim de um
ciclo. Este ciclo esta associado ao momento em que foi desenvolvido
e exposto publicamente um corpo de trabalho em uma galeria. A
parede reflete esse momento. Praticamente todo o material que, em
nivel processual, contribuiu para esse corpo de trabalho especifico é
retirado, e o vazio da parede est4 agora pronto para reiniciar um novo
ciclo de atividade. Nesse processo, observa-se, na Figura 1b, como
a parede vai “reacumulando” elementos. Por vezes, de modo casual
e arbitrario, apontam-se algumas coincidéncias formais; nesse caso,
entre circulos, grelhas, tragos e manchas. A presenca de elementos
de trabalhos anteriores faz sempre parte dos reinicios seguintes e vai
aglutinando diversidade material formada por desenhos encontrados,
fotografias, materiais impressos, anotagdes escritas, referéncias biblio-
graficas, entre outros. Nesse novo contexto relacional, esses materiais
adquirem um carater de poténcia, de possibilidade construtiva, sem,
no entanto, haver um compromisso. Esses materiais ficam assim em
espera e laténcia.

Na figura 2, podemos notar como a parede mostra diferentes desenhos
¢ imagens, percebendo-se relagdes formais entre categorias: manchas,
grelhas, formas esquematicas de palpebras e pestanas, coragdes. Entre
essas diferentes formas, cuja origem ¢ totalmente independente, comeca
a formar-se uma “imagem latente”, ou um principio de convergéncias
e cristalizagdes. Desses principios ordenadores surgirdo séries ou
conjuntos formalizados e balizados por aspetos visuais bem definidos:
formato, dimensao, suporte, material, forma, gesto. No quadro apresen-
tado na figura 2, observa-se como existe um cruzamento de relagoes
entre imagens e como esse cruzamento cria uma interdependéncia entre
as diferentes imagens.

B T

Figura 2. Parede de trabalho de Claudia Amandi.
Cruzamento de ideias e formas no espago diagramatico
de criagdo grafica. Fonte: aquivo da artista

Na figura 4, encontram-se diversas experiéncias recorrentes em
torno de grelhas e folhas com circulos. Essa solugéo ¢ reincidente no
trabalho de Claudia Amandi desde “Endemia” (2014), recorrendo ao
uso de folhas perfuradas com um furador de papel. Pelos orificios,
sdo depois realizados desenhos a marcador ou tinta-da-china, sobre
outras folhas, explorando sobreposi¢des, duplicacdes e a propria
qualidade material da folha perfurada. Essas séries ddo lugar a uma
proliferagdo de material grafico que assume contornos indefinidos,
entre a experiéncia e o trabalho final. Nas paredes de trabalho, repou-
sam papéis perfurados, provas de transferéncia... os circulos de papel
sdo guardados em frascos ou baldes de papel sugerindo esculturas
ou alguma matéria que sera absorvida noutro trabalho. Os materiais
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e experiéncias relativos as diferentes séries “perfuradas” (7odos,
2020; Afluentes 2018; Grelhas 2014) vao-se depositando na parede
e em frascos, contaminando ou disseminando-se por outros trabalhos
em uma continuidade onde uma ideia inicial da lugar a formas dife-
rentes. Com efeito, os conjuntos derivados ndo sio variantes de uma
versdo inicial, mas, antes, ramificagdes de aspetos desse trabalho, por
exemplo a solugdo de utilizar furos no papel e uma composigdo em
grelha (Amandi & Almeida, 2020).

Figura 3. Afluentes, Claudia Amandi, 2018. Tinta-;:la-China
s/papel, 15 (29 x 42 cm). Fonte: arquivo da artista

Figura 4. Claudia Amandi: o uso recorrente de
papeis perfurados € um motivo recorrente que cria
uma série de elementos que se vao espalhando pelo

corpo de trabalho. Este processo cria um efeito
de disseminacgdo. Fonte: aquivo da artista

Consideragoes finais

Em sintese, procurou-se descrever um modelo de criatividade relati-
va ao processo grafico em artes visuais, design e arquitetura e que se
entende como espacialmente diagramatico, com uma dinamica dual
entre disseminagdo e convergéncia e que assume uma materiali-
dade construtiva alusiva a processos de montagem, colagem, mas,
também, fragmentagao.

Esse modelo implica que a criagdo é uma atividade continua, onde
as formas se vao repetindo em ciclos e em que cada ciclo fragmenta e

reconstroi as formas anteriores em novas solugdes, agregando e absor-
vendo referéncias como um reflexo percetivo. Dentro das dindmicas
comuns a estes processos, o artista revé-se mais como um condutor de
matérias, em parte alheias, em parte pessoais, absorvendo imagens e
referéncias e deixando que as suas proprias escolhas e acasos de trabalho
transformem as velhas referéncias em novas imagens. Como referido,
0 processo criativo torna-se mais continuo e ondulatdrio e ndo tanto
marcado por espagos vazios e inspiragdes. As ideias apresentam-se
também como a sedimentagdo de multiplas experiéncias e referéncias,
no lugar de uma ideia absolutamente original e fundadora.

A consciéncia sobre o processo grafico como uma espécie de cons-
telacdo de fragmentos permite suspender a angustia e a crise de ideias,
na medida em que o artista ndo se vé como um inventor ou um criador a
partir da folha em branco ou de um vazio primordial, mas antes se revé
como um participante no fluxo de eventos e imagens em torno de si.
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