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Introdugao

“O Desenho é o desejo de inteligéncia”
Alvaro Siza

A concecdo de desenho que hoje se vé fortemente disseminada nos sistemas de ensino um
pouco por todo o mundo ocidental parte de uma premissa base de que o desenho é uma
linguagem abstrata. O quadro filoséfico deste entendimento do desenho é a semidtica e a
ligacdo privilegiada é com a linguistica (Seymour Simmons). E importante lembrar que esta é
uma visdo do desenho relativamente recente, profundamente ligada ao modernismo
iconoclasta do século XX, tendo sido precedida por outras, muito diversas, conce¢des ao longo
da cultura ocidental.

Este Desenho, assim entendido, assume-se como comunicagdo, 0 que O remete
apressadamente para o campo das imagens (fotografia, video, imagens digitais) ndo levando
em consideragdo a sua intrinseca diferenga com os demais.

Nos finais do século XX assiste-se a diversos sinais de desgaste desta conce¢do de desenho,
nomeadamente no descrédito crescente que se verifica ao nivel do seu ensino, hoje
profundamente erodido (Molina, De Duve). A reacdo a este paradigma do desenho comeca
hoje a esbogar-se, assumindo-se como alternativa aos modelos do passado que sempre
tiveram continuidades no ensino, em hibridismos marcados pela inconcilidvel fusdo com o
modelo semiédtico, tendo tal situacdo contribuido em grande medida para o descrédito que
atualmente se nos apresenta.

Esta emergente abordagem do desenho procura entendé-lo ao nivel das performances
cognitivas subjacentes ao ato e vem captando o interesse de cada vez maior nimero de
investigadores, tanto da parte da comunidade cientifica das ciéncias cognitivas como da parte
das artes visuais. Ndao ha ainda noticia de praticas pedagdgicas resultantes de uma tal
abordagem, embora experiéncias muito pontuais e ligadas a investigacdo estejam a ser
conduzidas e partilhadas em emergentes féruns internacionais como o “Thinking through
Drawing” promovido em parceria entre Universidades Inglesas e Norte-americanas.

A vantagem desta abordagem cognitiva do desenho radica antes de mais na sua
transversalidade, ja que o desenho deixa de ser entendido como uma éarea de especializacado
para ser entendido como uma importantissima ferramenta conceptual, transversal a todas as
areas de conhecimento. Adivinham-se ja as dificuldades que os sistemas de ensino atuais,



fundados na separacdo e especializacao dos saberes, virdo a ter em assimilar uma tal visdo. Por
outro lado, esta pode constituir uma grande oportunidade para a emergéncia de outros
modelos de ensino, mais adequados aos desafios futuros que se colocam ja hoje as sociedades
ocidentais (ken Robinson).

O desenho de observagao injustamente relegado para a condi¢do de curiosidade no modelo
semidtico vem adquirir renovada importancia neste novo contexto. De facto, é inegavel que
ele pde desde logo em jogo, uma importante fungdo cognitiva base; a percecao.

Processos cognitivos inerentes ao saber desenhar

Os processos cognitivos conhecidos dividem-se nos primarios que sdo a perce¢do e a memoria,
passam depois pela linguagem e o conhecimento geral (intermédios) para os mais complexos
ou “higher order” que dependem do uso dos primeiros e/ anteriores e contemplam a tomada
de decisdes, a resolugdo de problemas e o pensamento légico (Matlin, M.; 2005). O exercicio
do desenho a partir da observacdo envolve todos eles, com especial énfase na percecdo e na
memoria de entre os processos basicos, e a tomada de decisGes e a resolucdo de problemas,
de entre os mais complexos. Tal ndo é surpreendente se levarmos em consideragdo que o
nosso cérebro é acima de tudo um processador de imagens, ndo de palavras, sendo que a area
especifica para tal processamento corresponde a mais de metade do cérebro, sendo
muitissimo superior a que trata informacdo abstrata. (Kouyoumdjian, Haig; 2012).

No dia-a-dia o0 nosso cérebro é capaz de capturar, interpretar, gerir e gerar informacgao visual,
bastando para tal abrirmos os olhos para ver o que nos rodeia e com ele interagir. Ou, fecha-
los e dormindo, produzir uma corrente de imagens mentais que ocorre nos sonhos. A perce¢ao
parece assim, e desde logo, uma competéncia naturalmente adquirida, universal e levada a
cabo sem qualquer esfor¢o e que, portanto nao necessita de qualquer ensino. Razao pela qual
o ensino vem se focando essencialmente no desenvolvimento da linguagem — ou seja na
aquisicdo de codificacGes artificiais ou socialmente construidas, como a lingua e a matematica
e no conhecimento geral.

No entanto, a perce¢do sensorial, que em conjunto com a memodria é o mais basico e
transversal processo de aquisicdo de conhecimento, oferece um enorme manancial para a
aprendizagem-ensino e até hoje ndo foi devidamente explorada. A questdo que se coloca é a
de saber se é ou ndo possivel trabalha-la no sentido de aumentar o poder humano de
aquisicdo de conhecimento e de exponenciar a sua performance através do ensino. Uma vez
que se trata de uma performance cognitiva basica ela possui a partida um enorme potencial
para melhorar desempenhos das operagdes cognitivas superiores, numa ldégica de que o
ensino deve dirigir-se ao desenvolvimento de competéncias dos sujeitos e ndo a mera
acumulacdo de conteudos.

O desenho de observagao



O desenho de observacdo é um exercicio altamente sofisticado que os humanos
desenvolveram ao longo da sua evolugao desde hd mais de 7.000 anos atras e que esta na
base da invengdo dos cddigos graficos abstratos da escrita e da matematica e que funciona por
processos de analogia e esquematizacdo. O desenho de observacdo a mado levantada é
portanto um desafio cognitivo que lida diretamente com o processo mental da percecdo que
por sua vez lida com informacgdo nao codificada. O seu potencial é enorme para o aumento das
capacidades cognitivas humanas por colocar em relacdo os processos de aquisicio de
conhecimento sobre o mundo que nos rodeia com a producao de sinteses significantes dessa
mesma informacao.

Mas aprender a desenhar da observacdo altera o funcionamento percetivo dos individuos? E
melhora a capacidade de aquisicdo, interpretacao, gestdao e geracao de informacao dos nossos
cérebros? Experiéncias recentes com tecnologia eye-tracker revelaram que o funcionamento
percetivo de um desenhador durante a realizacdo de um desenho de observacdo é diferente
do seu desempenho visual normal ao nivel das fixa¢des, sua duracdo e ritmo. Estes estudos
experimentais (Tchalenco; 2003) concluem que o movimento dos olhos normal é guiado pelos
proprios estimulos visuais, enquanto no caso do desenho de observagdo é o préprio sujeito
gue controla esses movimentos. O processo no primeiro caso é botton-up, ou seja conduzido
pelos dados e no segundo top-down, ou seja conduzido por conceptualizacdes.

Outros estudos com recurso a tecnologia fMRI (Solso, R.L.; 2001) revelaram diferencas na
quantidade de zonas cerebrais ativadas durante a realizacdo de um esboceto por um
desenhador experiente e um novato que mostraram que o primeiro ativou menos quantidade
de zonas perceptivas e maior quantidade do que o novato de outras zonas cerebrais ligadas a
fungdes cognitivas superiores. Este é um indicador no sentido de que a competéncia no
exercicio do desenho de observagdo envolve fungdes cognitivas superiores que ndo apenas a
mera observagao, reforgcando a ideia de que o processo cognitivo passa de botton-up para top-
down, ou seja de que quando se sabe desenhar uma interpretacdo mobilizadora de
conhecimentos conduz o processo e ndo o contrario.

Aprender a desenhar da observagdo ndao tem nada de natural e é, de facto, dificil. Implica
esforco e exige um processo de aprendizagem proéprio que se distingue da forma usual como
se processa a informacdo visual. Corresponde a um alargamento da capacidade cognitiva de
processar a informacdo recolhida pelos sentidos desde a sua captura, passando pela sua
interpretacao, gestao e geragao.

Funcionamento percetivo no desenho: reconhecimento visual e desempenho da memdria

Nos ultimos quinze anos venho ensinando jovens adultos a desenhar a partir da observacgdo na
Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto e conhego bem as inumeras dificuldades
que tal aprendizagem coloca assim como os ganhos que tal representa para os estudantes.
N3o se trata ja de “ensinar a ver,” como se popularizou dizer no ensino moderno do desenho a
partir de Ruskin, J. (2009), mas sim de implementar todo um novo “software” no “hardware”
cerebral.



Qualquer pessoa pode aprender a desenhar a partir da observacdo porque ver é ja
representacdo, muito embora representacdo mental. Ver é o resultado de computacdes
automaticas e inconscientes a partir do padrdo de luz na retina (Marr, D.) combinada com
outras formas de recolha de informacdo de todos os outros sentidos em simultaneo.

Em cognicdo, a percecdo é um processo mental ativo dentro do qual os sujeitos buscam
informacdao e também é dinamico ja que funciona colaborativamente com os mecanismos da
memoria e da atencdo. Para ver, usamos o0 nosso conhecimento prévio para interpretar o
estimulo captado pelos sentidos. O reconhecimento de objetos é uma das tarefas percetivas
mais relevantes no nosso quotidiano e consiste em identificar uma disposicdo complexa do
estimulo mas também este ndo é um processo rigido, ele combina processos top-down com
bottom-up. Isto significa que os nossos conceitos, as nossas expectativas e a nossa memoria
influenciam o processo e por vezes o processo top-down, embora sendo um processo racional,
é excessivamente ativo levando a erros nesse reconhecimento. Ele é no entanto fundamental
guando lidamos com estimulos incompletos, ambiguos ou quando estes sdo apresentados em
fracoes de segundos. O abuso do processamento visual top-down ndo sé propicia erros de
reconhecimento de objetos como leva a que os sujeitos ignorem totalmente informacdo
apresentada no estimulo (change blindness e inattencional blindness) No primeiro caso por
falha em ver altera¢cdes no estimulo ou por o mecanismo da atencdo estar focado num
qualquer aspeto da informacdo e se a alteracdo repentina ndo estiver dentro do contexto
l6gico da cena.

Na aprendizagem do desenho de observacdo é frequente os desenhadores inexperientes
abusarem dos processos top-down na visualizacdo sendo que o seu conhecimento prévio
limita-se ao reconhecimento do objeto para efeitos de interagdo fisica com o mesmo, como
qguando pegamos no copo para beber ou atravessamos a rua. A informagdo proveniente do
mero reconhecimento do objeto é de tipo proposicional e centrada na estrutura do objeto ou
seja, ndo leva em consideracdo a posicao do observador.

Desde 2010 que venho conduzindo anualmente com os meus alunos da cadeira Desenho 1 do
curso de Mestrado Integrado em Arquitetura da FAUP uma experiéncia que também possui
caracter pedagdgico, e que consiste em pedir aos sujeitos que desenhem a lapis ou



esferografica um objeto nos dez segundos que precedem o anuncio de que objeto devem
desenhar (cadeira). Apds cumprimento estrito do tempo os resultados sdo de uma enorme
homogeneidade. A experiéncia pretende através da rapidez de execucdao pér em marcha um
processo cognitivo automatico e semi inconsciente que resulta na representacdo de uma

frda

Os resultados da primeira experiéncia realizada com 22 sujeitos em 2010 mostram que todas

imagem mental (Kosslyn, S. (1994).

as representacdes resultantes sdo centradas no objeto, sem excecdes. 91% dos desenhos sdo
de tipo axonométrico e apenas 9% sao vistas laterais. Das axonometrias 54,4 % sao de tipo
ortogonal e isométrico e 36,4% sdo de tipo obliquo: cavaleiras.

Conclui-se destes resultados que a representacdo mental do objeto é semelhante em todos os
sujeitos e é sempre centrada no objeto, isto é nas suas invariantes formais, ndo possuindo
gualquer informacao propria de um determinado ponto de vista da parte do observador.

E muito plausivel que a grande maioria das dificuldades da aprendizagem do desenho de
observacdo que dependem de um determinado ponto de vista do observador, provenham do
facto dos desenhadores desenharem a partir destas imagens mentais e ndo da imagem
percetiva que simultaneamente se forma na mente do desenhador em contacto visual com o
modelo. De fato, quando Luquet, G. H. (1876) afirma que as criancas desenham o que sabem e
ndo o que vém faz uma observagdo muito perspicaz ja que as criangas estdo numa fase de
construcdo dessas mesmas imagens mentais ou seja num processo de construcdo mental do
proprio processo de reconhecimento dos objetos.

Esta tese implica que no ato do desenho existem interacGes entre a memdria visual, a
“Schemata” a que Gombrich, E. (1986) se refere, e a imagem percetiva em formagdo na mente
do desenhador. O exercicio apresenta assim aquilo a que chamei de “dilema inaugural” ao
cérebro do desenhador e que nada tem a ver com funcionamento do lado direito ou esquerdo
do cérebro Edwards, B. (1994):

A imagem a realizar deverd ser a diariamente usada com sucesso no reconhecimento dos
objetos, proveniente da memdria visual: uma imagem mental estdvel, propiciadora do
reconhecimento imediato da coisa representada no desenho em devir e que contém uma
sintese de informacdo preposicional, (um esquema que representa uma classe inteira de
determinado objeto)? Ou, o desenhador coloca-se na tarefa a que se viu obrigado na infancia,
de descobrir o que esta a ver, focando-se na complexissima imagem percetiva em formacdo na
sua mente, cuja fragil duragdo é inferior a meio segundo, ja que a memdria sensorial é muito



débil na sua capacidade de retencdo do estimulo, o que o obrigara a centenas de visualizagdes
do modelo, num processo complexo de entendimento da coisa visualizada para o qual é
necessario mobilizar recursos cognitivos higher-order?

Tal como aponta Van Sommers P. (1984) a lei mais universal em uso no desenho é a da
economia de esforco mental ou do planeamento j& que nas inUmeras experiéncias que
conduziu verificou que quanto maior é a exigéncia de planeamento e de previsdo dos
resultados das operacbes graficas de um processo, mais este sera evitado. Assim, os
desenhadores inexperientes face ao dilema inaugural seguem sempre a primeira via passando
por uma fase inicial da aprendizagem que é duracdo variada e durante a qual aparentemente
se “recusam a ver” produzindo exclusivamente imagens de caracter preposicional que se
assemelham ao desenho infantil. Por vezes, muito embora raramente, a resposta ao dilema
inaugural é um total bloqueio cognitivo em relacdo a tarefa.

A aprendizagem do desenho de observacdo implica, portanto, o exercicio de operagoes
mentais complexas como a andlise da informacao visual que implica sele¢do das pistas visuais
relevantes para a produgdo de um estimulo visual andlogo ao fornecido pelo meio visual, para
0 que é necessario relacionar-se com o conhecimento dos sistemas codificados da geometria.
Implica também necessariamente que uma interpretagao pessoal da informacgao seja levada a
cabo. E por fim, implica ainda o uso do pensamento estratégico na implementac¢do da
construcdo do desenho que visa a construcdo de uma imagem original. Todo este processo
exige ainda uma alta competéncia na gestdo de informagado visual proveniente de trés imagens
mentais em simultaneo, a imagem percetiva, a schemata preposicional e a imagem em
producdo no suporte e que é efetuada em processo de multitasking, ou seja num regime de
uso intenso do mecanismo cognitivo da atengao.

Educacao da percegao e a criatividade

Os beneficios que advém do treino desta multiplicidade de fung¢des cognitivas que o desenho
de observagdo pde em jogo sdo ao fim ao cabo o desenvolvimento da inteligéncia visual
porque correspondem a uma complexificagdo e alargamento do campo operatério da visdo
que mobiliza e treina os processos cognitivos mais complexos do ser humano, que sdo a
tomada de decisdes em cada acrescento ao desenho em constru¢do do qual o todo sempre



depende; o pensamento légico na condugdo da estratégia de implementacdo do desenho e a
resolucdo de problemas onde se inscreve o exercicio da criatividade ja que cada novo desenho
¢é a resposta a uma demanda/problema que consiste na criagdo de uma imagem interpretativa
(pessoal) e analoga (partilhavel) de informagdo emanada pelo nosso meio ambiente.

O desenho de observacdo refere-se, por um lado, a informacgéao sobre algo exterior ao desenho
e ao desenhador e, por outro, refere-se ao proprio desenhador ja que todo o processo de
pensamento humano resulta patente na imagem como expressdo de um exercicio de
inteligéncia.



