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Resumo

O relatdrio do projeto apresenta-se dividido em quatro partes onde exploramos de forma reflexiva entre
a teoria e a pratica, o desenho como resiliéncia, memodria, gesto e desvio. Ao longo do texto
apresentamos o trabalho constituido por um alfabeto visual composto por padrdes abstratos, que se
formam, através de gestos automaticos, desvios, repeticbes e memorias gestuais. A resiliéncia fator
primeiro de criacdo. A memoria a partir das reflexdes que deram origem a metaforas entre o Homem e
a maquina; o desenho e o cddigo, o organico e o mecanico. Tendo em atencdo as diferencas entre o
Homem e mdquina; a memodria humana passivel de erros, degenerativa e moldavel, enquanto a do
computador estdatica e pouco suscetivel a lapsos. O gesto como varidvel entre o micro e o macro, e a
linha empregue nos desenhos, associada a poesias visuais e a narrativas invisiveis que no seu conjunto
formam um arquivo de fragmentos, de recordac¢des, sentimentos e pensamentos, e, por fim, o desvio

aliado do processo que permite a criagdo de novos caminhos e encontros.

Palavras-chave: Desenho Contemporaneo, Resiliéncia, Memdria, Gesto, Desvio.



Abstract

The project report is divided into four parts where we explore in a reflective way between theory and
practice, the drawing as resilience, memory, gesture and deviation. Through the text we present the
work formed by a visual alphabet made of abstract patterns, which are formed, through automatic
gestures, deviations, repetitions and gestural memories. Resilience is the first factor of creation.
Memory from thoughts that gave rise to metaphors between man and machine; the drawing and the
code, the organic and the mechanical. Taking into consideration the differences between Human and
Machine; the human memory is susceptible to errors, degenerative and shapable, while the computer is
static and not susceptible to lapses. The gesture as a variable between micro and macro, and the line
employed in drawings, as associated with visual poetry and invisible narratives that as a whole form an
archive of fragments, memories, feelings and thoughts, and finally, the deviation allied to the process

that allows the creation of new paths and encounters.

Keywords: Contemporary Drawing, Resilience, Memory, Gesture, Deviation.
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Introducdo

Lapso: o desvio na imagem é um projeto de natureza artistica realizado no ambito do Mestrado de Artes
Plasticas, especializacdo em Desenho. Este projeto explora as varias multidisciplinaridades do desenho e
tem como intuito a exploracao metodoldgica do desvio, através da pratica do doodle e do glitch. O livro

de projeto compde uma divisdo entre estas duas vertentes, uma pratica manual e outra digital.

Através da comparacao do pensamento humano com o funcionamento da mdaquina, surge uma
metafora entre a memadria humana e a memdria computacional. O esquecimento, enquanto fragilidade
humana que potencia desvios. Desse modo, é criado um desvio metodoldgico a partir do glitch, com o
intuito de humanizar a maquina, mediante a criagdo de uma simulacdo de um lapso de memoria, a
partir do cddigo de imagem de um desenho. O resultado origina um hibrido que abrange duas estéticas
dissemelhantes. A repeti¢cdo do processo, cria ruidos visuais que empurram o desenho gradualmente

para um esquecimento.

O relatdrio explora quatro conceitos principais ao longo do projeto, inicia-se com a resiliéncia, por esta
ser um fator indutor a acdo de desenhar, que serd composta pela série Resiliéncias. No capitulo seguinte
aborda o tema da memédria pois é através desta que surgem as metaforas conceptuais do projeto. Nesta
parte sera feita uma andlise as séries Sem titulo e Lapso. Por ultimo, conduz-se uma reflexao sobre o
gesto e o desvio, onde serd exposta uma reflexao metodoldgica que se dividird em quatro partes. No
alfabeto visual (doodle) realizar-se-a um estudo sobre o comportamento do gesto durante a propagacgdo
do desenho, através da observagdo dos grafismos que constituem a linguagem intimista, em
consequéncia da realiza¢cdo da série Estudos e do desenho Fill the Void. Na segunda parte com o
desenho hibrido, inicia-se a analise processual sobre os estudos digitais que deram origem as séries O
meu desenho ndo tém de ser bonito e Lapsus Calami. No subcapitulo seguinte, desenho meta-hibrido,
serd estruturada uma reflexdo sobre a materializagdo do desenho hibrido, através da sua tradugdo a
partir do gesto da mao. Por fim, no sistema circular de imagens, havera uma repeticdo metodoldgica
sobre o desenho meta-hibrido e o seu processo sera ampliado para novos conceitos, a partir da
imposicdo de uma pergunta no cddigo da imagem, é criado desse modo, um dialogo ficticio com a

maquina. A série Queres sentir mdquina? foi realizada de forma a encaminhar gradualmente o



observador sobre os desvios e 0s processos que sucedem na realizacdo das pecas; esta série é
constituida por trés pecas, que se encontram divididas por subcapitulos no livro de projeto.

O relatdrio de projeto, em conjunto com o livro de projeto e o video, constituem um registo dos
fendmenos que ocorreram durante a execucao deste projeto, desde das suas mudancas conceptuais
como gréficas e pldsticas. Apresenta-se como um rizoma de conceitos e trabalha com o desenho
enquanto campo expandido, permitindo assim a sua multidisciplinaridade. Entre encontros e
desencontros, construcdes e desconstrucgdes, territorializagOes e desterritorializagdes, materializagdes e

desmaterializagdes, ruidos e harmonias, memadrias e desmemdrias, surge este projeto.



Capitulo | - Desenho e Resiliéncia

Desenho é Resiliéncia — Arte é Resiliéncia. O conceito de resiliéncia* desenvolvido ao longo deste
relatério refere-se, ao seu entendimento dentro de uma dimensdo psicolégica, da capacidade de
superar dificuldades, problemas ou situa¢des adversas. Aprender com os erros, criar desvios, formar
através das experiéncias, novas solu¢des, novos percursos, novas ideias, alterar a forma como

percecionamos e nos relacionamos, é um processo constante de adaptacdo e de resiliéncia.

Desde criancas que desenhamos, mas com o passar do tempo, a maioria da populagdo, deixa de o fazer,
desencorajando dessa forma, o exercicio de expressao visual na vida adulta. Uma das razdes que leva o
desenho, a ndo ser utilizado com tanta frequéncia, quanto a escrita, deve-se ao fato de ser uma
ferramenta comunicativa ndo-verbal, ou seja, ndo permite uma comunicacdo objetiva e assertiva como
a escrita. Embora o desenho seja uma atividade que nos estimula cognitivamente, ndo lhe é atribuida a
devida importancia no que diz respeito a sua utilizacdo no quotidiano. Em algumas situacdes desenhar
ou rabiscar sdo vistos como um ato negativo, principalmente no ambiente escolar e de trabalho, apesar
do desenho, ser um instrumento imprescindivel a aprendizagem e ao desenvolvimento humano. A
autora Sunni Brown, no seu livro The Doodle Revolution, Unlock the power to think differently expoe
uma teoria sobre o fenédmeno de pensar através do processamento visual, em que defende o uso de
uma literacia através do doodle, aplicada a todas as dreas do conhecimento; uma vez que o desenho é

uma ferramenta importante para a evolugdo da sociedade, como a mesma nos apresenta:

Why, when we are perfectly capable — indeed genetically capable — of generating visual
language, would most of us rely almost exclusively on symbols that have to be taught? Why
would we put down one tool and pick up two others rather than use all three? If a tool makes
me smarter, faster, clearer, and better at communicating, why on earth would | discard it?
(Brown, S., 2014, p. 6)

! Resiliéncia — Psicologia: capacidade de reagir a trauma ou dificuldade, sem perda do equilibrio emocional. resiliéncia no
Diciondrio Infopédia da Lingua Portuguesa [em linha]. Porto: Porto Editora, 2003-2020. Disponivel
em: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/resiliéncia
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O desenho, como Brown afirma, é uma capacidade genética que todos possuimos. Assim sendo, qual a
razdo que nos leva a n3o utilizar o desenho com mais frequéncia? O ato de rabiscar, ou doodle?, pela sua
acao gestual, equipara-se ao ato de escrever; por um lado a leitura de um desenho é mais imediata do
que a de um texto, pois o tempo que o levamos a percecionar uma imagem, ndo é o mesmo que
levamos para apreender o objeto textual. O desenho revela uma clareza linguistica de natureza propria,

e por essa razao, tem um papel imprescindivel na construgao imagética do mundo.

O desenho pode funcionar enquanto ferramenta psiquica para a superagao de um estado emotivo,
evocando ou manifestando uma condicdo de resiliéncia - sendo interessante, no caso do docente,
perceber e identificar, em que casos especificos, poderd contribuir, de algum modo, as necessidades
particulares de aprendizagem de cada aluno. Varias sdo as pessoas que usam o desenho, como uma
forma de superar inquietacdes ou acontecimentos, como é caso de John F. Kennedy, Franklin D.
Roosevelt, entre outras personalidades, entre elas, Gombrich E.H. que no texto Os Prazeres do

Aborrecimento, reflete sobre o desejo de desenhar durante momentos de tédio, como o mesmo refere:

E a tentacdo que representa a folha de papel branca situada junto ao telefone ou sobre uma
mesa de reunido que nos induz a animar as horas de aborrecimento ou a relaxar as nossas
tensbes, permitindo que a nossa caneta desdobre o seu préprio jogo sobre o territorio da
liberdade. (Gombrich E.H., 1991, p. 225, tradugdo propria)

Desde que o Homo comegou a questionar e a representar o mundo que o rodeia, o desenho tem sido
uma forma de comunicacdo e expressdo, tanto a nivel pessoal, quanto social. Do Paleolitico até a
Contemporaneidade, a sua aplica¢do tem sido explorada em areas como a Arquitetura, a Engenharia, a
Arte, o Design, entre outras. O desenho enquanto disciplina, permitiu, inUmeros avangos no campo
tecnoldgico e cientifico, como por exemplo, o contributo de Leonardo da Vinci, na aviagdo, em que nos
apresenta os primeiros esbo¢os de um helicéptero. Com o passar do tempo, o desenho tornou-se
abrangente a vdrias dreas, o que levou a sua divisdo em subcategorias, como o desenho artistico,
técnico, arquiteténico, mecanico, topografico, de moda, etc., tornando-se assim, uma forma de
conhecimento, estudo e observagao daquilo que nos circunda, como Ramalho Ortigdo afirmou em 1880:
«O desenho é a base de todo o ensino escolar e de toda a educa¢do do homem.» (Tavares P., 2009, p.

12). A educacdo, tal como o desenho, também é resiliéncia — ser resiliente, é assumir o erro, mas

% Doodle - to draw pictures or patterns while thinking about something else or when you are bored. Definigdo
de doodle do Cambridge Academic Content Dictionary © Cambridge University Press
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sobretudo prevalecer sobre ele; prende-se numa ideia de persisténcia, numa procura sobre algo e numa
capacidade de superar problemas — remediar equivocos — lidar com as dificuldades, criar desvios, e
aprender com eles. Anteriormente, de modo a sobreviver, o ser humano procurou criar um abrigo,
desenvolveu-o, e criou o conceito de casa, a sua resiliéncia permitiu, dessa forma, encontrar um bem-
estar fisico para o corpo; mas, foi na arte, que o ser humano encontrou um refligio, para a mente,
através da sua pratica, procurou abstrair-se da realidade circundante e encontrou assim, um bem-estar
psicolégico. Quando o desenho trabalha no campo sentimental, este pode ser usado, como um auxilio
na superacao de desequilibrios ou estados emocionais, a artista Yayou Kusama utiliza a arte como um
apoio, a sua doenca mental, a mesma refere: «/ don’t consider myself an artista; | am pursuing art in
order to correct the disability which began in my childhood.» (Davis K., 2017), desse modo, a arte, é
utilizada como instrumento para encontrar um estado de equilibrio psicoldgico; essa é a resiliéncia de
Kusama encontrar um estado homeostatico na sua vida, tal como Alain Badiou menciona «[...] @ norma

da arte é a sua utilidade no tratamento das afec¢des da alma.» (Badiou, A., 1998, p. 14)

O desenho, mais do que uma ferramenta de sobrevivéncia, terapia ou tratamento, é resiliéncia, ou seja
é a procura por uma harmonia na vida através de um trabalho persistente e dedicado. No livro A
Estranha Ordem das Coisas, de Antdnio Damadsio é apresentado o conceito de homeostasia, referente ao
equilibrio e a regulagdo interna das emogdes, o que por sua vez, esta intrinsecamente ligado, ao campo
artistico. Damasio define «A homeostasia é o poderoso imperativo inato cujo cumprimento implica, em
cada organismo vivo, seja ele grande ou pequeno, nada mais, nada menos do que persistir e prevalecer.»
(Damasio, A. R., 2017, p. 42). O surgimento de projetos, como o, Manicdmio, de Sandro Resende em
Lisboa, sdo cruciais, para que, pessoas com doengas mentais, possam encontrar através da arte, o seu
estado de homeostasia, a artista, Claudia R. Sampaio, participa no projeto, e numa entrevista ao jornal

Publico afirma:

“Em Janeiro fez dois anos que voltei a desenhar. Foi num internamento no hospital, pedi a
minha mae para me levar um caderno e umas canetas, porque ali cada dia era um ano e eu
precisava de escrever”, conta. “Depois surgiu uma vontade de me expressar de outra maneira —
com a medicacdo é mais complicado organizar as ideias e achei que desenhar era uma coisa
mais livre.” (Claudia R. Sampaio apud. Prado Coelho, Moutinho V. & Rocha, 2019).

O ato de desenhar ndo é sé importante, para pessoas com patologias mentais, mas, para todos. O

desenho é uma expressao livre e, por esse motivo, permite representar conceitos que de outra forma
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ndo poderiam ser descritos ou apreendidos. Embora, o desenho seja subjetivo este é capaz, de
comunicar de forma eficiente conteldo e teor sensivel. O seu exercicio é um processo de
experimentacao que trabalha em ambos os campos; da sensacdo e da razao, como o professor José
Ferreira refere «/[...] o desenho poderd fornecer as ferramentas ideais para ajudar a comunicar novas
perspetivas, formas, ideias que articulem o saber com a imaginagéo, a razéo com a emogdo.» (Lima, C.,,
2018, p. 5). As varias imagéticas, criadas por um artista, no decurso da sua vida, sdo reflexo da sua
existéncia, da sua vivéncia e da sua resiliéncia; o seu desenvolvimento artistico, é a procura por um
equilibrio, seja este, de ordem emocional, ou, racional. Desenhar, torna-se assim, um ato de resiliéncia;
quer pela sua utilizagdo, enquanto, ferramenta psicoldgica e de autoconhecimento, mas também, pela
persisténcia exigida no percurso artistico, na aquisicdo de técnica, bem como, na formacao e

estruturacdo de conteudo.

Resiliéncias

Os primeiros registos, anteriores a realizacdo deste projeto, surgiram da
necessidade de usar o desenho como um meio, para superar
acontecimentos negativos e estados emotivos instdveis. O desenho foi
desse modo uma ferramenta de auxilio e de resiliéncia, um desvio®, que
permitiu efetuar um escape a realidade. Quando se desenha livremente

— o tempo delonga e o gesto flui — é um reflgio pessoal, no qual, se

organiza pensamentos e digerem-se sentimentos — é a procura de uma ",//,///
. . . /4” 7
homeostasia. Durante esse processo de resiliéncia emocional, o gesto ’/,,,’q

acomodou-se a movimentos-chave e, a sua repeticdao, ao longo do

tempo, deu origem a um alfabeto visual, uma linguagem intimista e

autobiografica, como se pode verificar na fig. 1, através de um exercicio

gue diferencia o conjunto de padrGes abstratos; estes sdo fruto, de uma 1 - Alfabeto visual, 2019,

resiliéncia ligada a experimentagdo e a procura de autognose. Deriva da exercicio de categorizagdo
de padrdes predominantes,
repeticdo de erros e da criagdo de desvios sobre estes, num processo de marcador sobre papel.

procura por um resultado. Este desenvolvimento deve-se, a persisténcia,

® Desvio, enquanto, ato de remediar, algo que, corrige erros ou situagdes, que auxilia; neste caso, um consertar da psique.
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no encontro de solucdes para problemas de ordem
emocional e cognitiva, resiliéncias constantes, na procura

de uma homeostase.

No decorrer deste projeto, surge uma série de desenhos
denominada Resiliéncias (fig. 2 — 6), composta por oito
desenhos, cada um deles, representa um padrdo abstrato
do alfabeto visual; esta série surgiu através de um processo
de experimentacdo, mas também de uma procura de um
auxilio na superagdo de um mal-estar. O seu processo
recorre ao ato de rasgar, lixar, destruir e colar, o que
permite explorar a imagética do alfabeto, alterando-o,
através da sua desconstrugdo e reconstrugdo, como se
pode verificar nas fig. 7 e 8. O destruir dos registos,
despertou um sentimento de libertagdo e, por essa razao,
o seu processo foi crucial, para encontrar um bem-estar e
um alivio nas pressdes do quotidiano. Novas formas de
expressao e instalagao expositiva surgiram neste conjunto
de desenhos, sdo apresentados em contraluz, o que
evidencia, as varias sobreposi¢cdes de matéria existentes no
desenho; resultante das sobras do seu rasgo, como se
pode evidenciar nas fig. 3, 5 e 6. As vdrias camadas
representam, as resiliéncias que nos compéem, a vida do
ser humano, resulta das suas construcdes, desconstrugdes
e reconstrugdes; somos aquilo que vivemos, somos o0s
nossos caminhos, as nossas procuras € as Nnossas

resiliéncias.

O ser humano conseguird progredir, e encontrar o seu
equilibrio, quando entender que a literacia visual é
fundamental, para o seu desenvolvimento, e é na escola e

no trabalho que essa missdo comega, mais propriamente

2 - Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de
carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.

5 — Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de
carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.

6 — Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de
carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.
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com o doodle e na «tentangdo» (ibidem) a que Gombrich se referia. E necessario que essa tentacdo ndo
seja associada negativamente ao aborrecimento, mas, a outra forma de expressdo, a outra forma de
escrever e a outra forma de ler. S6 assim teremos uma comunicacdo homeostatica, mas também uma
vida, e tal como, Nietzsche refere no seu livro Humano, demasiado Humano: «|[...] Apenas através da

arte a propria miséria pode se tornar deleite.» (Nietzsche, F. W, 2005, p. 72).

7 — Resiliéncias, 2020, processo pratico — 8 — Resiliéncias, 2020, processo pratico —
exercicio de desconstrucdo do desenho, sobras dos rasgos executados sobre o
através do rasgo do papel, com recurso a desenho, marcador sobre papel,

fita-cola de papel, marcador sobre papel, 29,7 x42 cm.

29,7x42cm
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Capitulo Il - Memdria

A memodria inscreve-se neste relatério de projeto através de duas abordagens, uma referente a
uma metodologia digital, e outra relativa ao alfabeto visual referido no capitulo anterior. Na
abordagem alusiva ao alfabeto, o desenho surge como uma forma de exteriorizacdao de
memodrias, permitindo organiza-las, digeri-las e arquiva-las, através de um grafismo prdéprio;
uma linguagem intimista, que pelo seu ato faz relembrar o passado, reter o presente, e pensar
sobre o futuro. Com o decorrer deste exercicio e, através da sua repeticdo, comecaram a
emergir questdes relativas ao funcionamento da mente humana. Estas reflexdes deram origem
a uma segunda abordagem que se constréi de metaforas entre o Homem e a Maquina, o
organico e o mecanico, o manual e o digital. Com base neste pensamento, forma-se uma
simulacdo imagética de um lapso de memadria, num computador, através da fragmentacdo de
cddigo. Esta metodologia tem o objetivo de aproximar a maquina a uma condicdo humana, a

partir do erro, do olvido e da desmemodria.

A primeira abordagem do projeto, utiliza a abstracdo linear e o monocromatismo, desenvolve-
se dentro do campo do desenho, doodle, e constrdi-se a partir de repeticGes e memorias
gestuais. O alfabeto visual, surge de forma a catalogar os padrdes visuais predominantes, que
ocorrem durante a realizagdo dessa metodologia. Embora, seja um processo repetitivo, os
grafismos mutam-se, e existem varidveis ao seu discurso, seja por consequéncia de estados
emotivos, como pela sua evolugao no tempo, opera dessa forma, no territdrio da liberdade e do

sensivel.

Estes grafismos funcionam como um cédigo autobiografico, criado pelo movimento da mao,
Jodo Pinharanda no cartaz, 80 Aforosismos sobre a arte, na exposicdo 289, refere que «56 — O
artista ndo procura nem encontra — toma nas méos os materiais que existem na sua cabe¢a.»
(Pinharanda J., 2018, n256). O desenho é o rasto daquilo que nos habita — o corpo, um
contentor de memarias. Enquanto organismo fisico, o corpo, funciona como um instrumento a
mente, é desse modo, o conetor entre um mundo interior e um mundo exterior. Os caminhos
que a linha cria, sdo fruto de uma drenagem de sensibilidades, pensamentos, histdrias e

lembrancgas, contém dessa forma, os sentimentos e as resiliéncias da nossa experiéncia de vida.
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Os desenhos sdo cédigos indecifraveis do nosso imo e da nossa interpretacdo do mundo, a
psicanalista Desine Maurano, refere no artigo Memdria, trago e escrita: «a memoria se inscreve
muito facilmente no corpo com marcas, rugas, linhas de express@o, cicatrizes e sofrimentos».
(Maurano, D., Souza, J., 2018, p. 216) — o ato de desenhar é um desafogo do amago, o seu
registo, cristalizacdo de memodrias — o conjunto de desenhos criados ao longo da pratica
artistica, equiparam-se a um arquivo de narrativas invisiveis, como um diario, que ndo se I&, mas

que se vé e se sente.

Na primeira abordagem existe uma
aproximacdo com a definicdo de
criptografia® — a origem da palavra vém de
kryptds «secreto» + graphé «escrita» + ia —
no sentido que os desenhos surgem como
momentos e reflexdes criptografadas,
embora o alfabeto visual se cinja a um

secretismo, este ndo contém um sistema

fechado como a criptografia, pois a sua

decifragdo nao é literal mas subjetiva, a sua . .
9 - O desenho ndo tem de ser bonito, 2019,

comunicacdo é sensorial, n3o existe marcador, grafite e tinta-da-china sobre papel

manteiga e papel de 200g, 14,8 x 21 cm.
portanto, uma associagao de signos visuais a
significados concretos, a sua andlise e apreciacdo varia conforme o individuo que observa a
peca, afastando-se dessa forma de uma ideia de semidtica. Nos desenhos raramente é utilizado
algum elemento linguistico e, se aparecer sera sempre ocultado parcial ou totalmente, surgindo

como um vestigio do processo, como se pode verificar na fig. 9.

O escritor Aldous Huxley no seu livro The Doors of Perception, reflete sobre a incapacidade

descritiva da linguagem relativamente as experiéncias e as vivéncias, quando o mesmo afirma:

¢ Criptografia em Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa [em linha]. Porto: Porto Editora, 2003-2020.
Disponivel na Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/criptografia
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As sensacles, os sentimentos, as reflexdes, os gostos — tudo isto sdo impressdes
privadas e, exceptuando por meio de simbolos e em segunda mdo, incomunicdveis.
Podemos reunir e cruzar informagBes acerca das experiéncias alheias, mas nunca as
experiéncias em si. Da familia a nacdo, qualquer grupo humano é uma sociedade de
universos isolados.» (A. Huxley, 1954, p. 18)

A forma como percecionamos o mundo, é diferente para cada um de nds. Logo, um
acontecimento, pode ser vivenciado, de varias formas, tal como, um objeto. Ndo existe desse
modo uma descricdo assertiva das experiéncias, mas antes uma comunica¢cdo de varias
percecdes e memdrias, que dessa forma permitem a formulagdo de simbolos, como é o caso, da
linguagem verbal. No entanto, estas associacbes ndao permitem extrair na sua totalidade, os
elementos, que fazem parte dessa vivéncia, para isso, teria que ter a habilidade de sentir o
mesmo que o outro, ndo por uma capacidade empatica, mas através de uma troca de existéncia.
Quando Foucault em A Arqueologia do Saber (1969, p. 54) se refere ao vazio da palavra,
menciona como esta ndo é suficiente para descrever todas componentes de uma experiéncia
«[...] as palavras estdo deliberadamente ausentes quanto as proprias coisas; ndo hd nem
descricdo de um vocabuldrio nem recursos a plenitude viva da experiéncia.». A leitura e
realizagdo de um desenho envolvem a zona oculta da experiéncia, do sensivel, bem como da
repeticado, do lapso e do erro, mantendo assim um discurso semelhante a prépria experiéncia da

vida.

Muitos artistas trabalharam com a ideia de
alfabeto ou poesia visual, assim como a ideia de
arquivo ou catdlogo, como é o caso da artista
Mirtha Dermisache, que através de pinturas conta
historias indecifraveis. Embora, Dermisache utilize
padrdes de escrita convencionais com formato

textual, como se pode comprovar no seu livro de

artista Cahier n? 1 de 1975 (fig. 10), as suas obras

10 - Mirtha Dermisache, Cahier n2 1, 1975,
Game, Set, Match: Trés Conceitos do Livro
de cartas e fragmentos de histdrias invisiveis. A  de Artista, Fundac&o de Serralves — Museu
de Arte Contemporanea, Porto, Curadoria de
Maike Aden, segundo conceitos de Guy
Schraenen.

também tém uma ligagdo com a memdria pelo uso

ideia de alfabeto visual também é utilizada por

Angelo de Sousa com o seu Catdlogo de 1970 (fig.
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11) e o Catdlogo de algumas formas ao alcance de todas as
mdos, 1970-71. Na primeira obra, é trabalhada a ideia de
um catdlogo que serve como uma consulta ao seu
imaginario escultdrico, constituido por inUmeros desenhos
de estudo. No segundo catalogo, Angelo de Sousa cria um
alfabeto visual através de signos, que pode ser alterado e
reconstruido, assemelhando-se a um doodle na forma
simples como é empregue e como o mesmo refere no

titulo, encontra-se ao alcance de todas as maos. Brown S.

aproxima-se de uma ideia semelhante quando refere que
«[..] Visual Alphabet is more user-friendly than the 11 _Angelo de Sousa, Catélogo, 1970,

standard alphabet.» (2015, p. 51). lFaupr:ZI aect;r;tf&ﬁg';::; Zzbre papel,

O artista Xana trabalha com a ideia de alfabeto visual tal como Angelo de Sousa, procurando
criar varios signos que podem ser consultados como um arquivo. Xana utiliza signos dinamicos
para criar novos universos visuais, o significado atribuido a esses signos, alteram-se consoante o
espaco onde eles se interagem, como o mesmo refere «Estes signos tém valores grdficos e
simbdlicos que, inseridos em contexto, estabelecem também uma relagdo dialética e semdntica
com o lugar especifico em que sdo inseridos e por quem sdo usufruidos.» (Barata, A., 2018, p.

200).

A relacdo do observador com o alfabeto visual, estd também presente no projeto de Felipe
Pantone através de um sistema de arte modular configurdvel, que o mesmo apresenta através
de um website’. O observador pode assim interagir a partir do alfabeto visual do artista e criar a
sua propria obra através da plataforma. Pantone cria parcerias com outros artistas, o que
permite, ndo soé, criar pegas através da sua linguagem como configura-las, através de outros
discursos visuais. As novas tecnologias tornaram-se uma mais-valia para o cenario artistico, os
avancos da internet e dos arquivos digitais permitiram criar novas formas de interagao e de
didlogo, aproximando o publico com as pecas, possibilitando a configuragao das mesmas, ao seu

proprio gosto — resultando em inimeros cruzamentos de discursos visuais.

® (https://configurableart.com)
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A segunda fase deste projeto surge a partir da metafora do ser humano com a
maquina/computador, evocando a metafora da memadria humana com a computacional e o
modo como um erro tecnolégico se pode equiparar a um lapso humano. Quando o organico e o
mecanico sdo postos em comparacao é preciso reter que o homem criou a maquina; logo, o
modo como a concebeu é semelhante ao seu préprio funcionamento. Contudo os
computadores ndao funcionam como os humanos, seja pela sua falta de consciéncia e corpo
organico, como pelo modus operandi da memdria e do processamento de informacao,
principalmente de conteido emotivo ou sensivel, como o Dr. Augusto Jorge Cury refere «[...] nos
computadores procuramos as informagdes através de rigidos e engessados sistemas de cddigos,
da mesma forma como procuramos um livro numa biblioteca.» (Cury, A. J., 1998, p. 83-84).
Desse modo, a maquina é regida por um «sistema de codigos» (ibidem), que trabalha de forma
«unidirecional» (ibidem), enquanto que a memdria humana tem uma leitura «multifocal»
(ibidem), ao que Cury compara a «[...] entrar em diversos livros de uma biblioteca e utilizarmos o
contetdo deles ao mesmo tempo.». (ibidem). Para além da leitura multidireccionada, a memoria
humana também é capaz de reconstruir-se e criar novas conexdes constantemente entre o
passado e o presente. O neurocientista Antonio Damasio referiu essa mudanga quando
mencionou que «[...] muitas imagens ficam registadas, e por¢des substanciais desse registo
podem ser played back, ou seja, reproduzidas ou reconstruidas, com maior ou menor precisdo.»
(Damasio, A., 2017, p. 136), logo, a memodria é fragmentaria e também ela se encontra em

constante mutagdo e esquecimento.

Ferramentas como o arquivo, o atlas e o catdlogo, sdo importantes para manter armazenada
tanto a informacdo da memédria individual, das narrativas pessoais; como da memdria coletiva e
da sua narrativa global. Anna M. Guasch (Guasch, A. M., 2005, p. 158) associa dois principios
basicos ao arquivo «la mnéme o andmesis» (ibidem), a memdria diz que respeito a vida, a
vivéncia e ao imediatismo das experiéncias e a propria definicdo de memaria «/la memoria viva o
espontdnea» (ibidem) e a «hypomnema» (ibidem) que é associada a «accidn de recordar»
(ibidem). Estes principios referem-se a obsessdo do humano em armazenar memdrias, sejam
elas em forma de objetos sentidos ou narrativas, recordac¢oes e fragmentos de histéria, como
Guasch cita, o arquivo é uma «contraofensiva» a «pulsion de muerte» (ibidem) de Freud, pois

este afasta o esquecimento numa «pulsion de agresion y de destruccion que empuja al olvido, a
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la amnesia, a la aniquilacion de la memoria.» (ibidem). Os
arquivos permitem perdurar a memoria desses sublimes rastos
de existéncia e conservar a vida de quem os fez, através da sua
hypomnema, esta é a sua forma de resiliéncia, através da

lembranca, perpetuar a memoria.

Embora existam varias ferramentas de memorizacdo que
afastam o esquecimento, estas ndo conseguem arquivar na sua
totalidade todos os aspetos da vida. A invengdo do computador
e do espaco virtual possibilitam a criacdo de um arquivo digital

gque ao contrdrio do homem, ndo tem uma memodria

degenerativa nem moldavel, mas sim estatica. Facilmente o ser
humano comete lapsos de memdria, gerando mais uma
barreira com a qual o homem se depara, na sua obsessdo de
recordagdo e armazenamento. A representag¢do do mundo e a
percecdo de arquivo alteraram-se ao longo dos tempos
conforme os instrumentos disponiveis a época, com o advento
das novas tecnologias como a fotografia e o video, foi possivel
captar a realidade de uma forma mais objetiva do que a
pintura, afastando-a do intuito de representacdo mimética,
focando-se posteriormente no mundo interno — nas ideias, no
sensorial, na emogdo, no pensamento abstrato e no sensivel.
Com a evolucdo da fotografia e do seu imediatismo, foi
possivel criar varios acervos de imagens, principalmente nos
dias de hoje com a utilizagdo em massa de dispositivos 6ticos e

da internet.

Através de um conjunto de estudos criados para uma série de
colagens, com o intuito de juntar dois momentos temporais
distintos, da fotografia e do desenho, como se pode observar

nos desenhos das fig. 12 — 17; iniciamos o aproximar do

14 — Sem titulo, 2019, colagem
de recortes de fotografia e
marcador sobre tela, dimensdes
variaveis.

15 — Sem titulo, 2019, colagem
de recortes de fotografia e
marcador sobre tela, dimensdes
variaveis.

17 — Sem titulo, 2019, colagem
de recortes de fotografia e
marcador sobre tela, dimensdes
variaveis.
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processo pratico a uma metodologia tecnolégica. A
colagem surge como um elemento aglutinante entre
dois momentos, referentes ao mundo exterior e
mundo interior, o momento em que o registo
fotografico foi captado e, o momento em que foi o
observado e reinterpretado através do alfabeto visual.
Como uma lembranga, que ¢é relembrada
continuamente; este exercicio surge como uma
simulacdo da memdéria humana, do seu processo de
fragmentacdo e mutagdo. Num primeiro momento
para a realizacdo desta série, foi feito um levamento de
imagens fotograficas, detalhes do quotidiano da cidade
e, das suas paisagens, captacOes imediatas do real.
Posteriormente, na fase de impressdo, os registos
sofrem nesse instante, interferéncias; seja pela
escassez de tinta nos cartuchos da impressora, ou por,
movimentos bruscos e propositados no papel —
originando erros de impressdo, imagens Unicas;
igualmente como no desenho, um registo é singular.
No desenvolvimento do processo as impressées sdo
rasgadas manualmente e coladas aleatoriamente sobre
tela, o rasgo proporcionado pela mao, produz uma
forma organica, tornando o papel mais fragil. Ambas as
alteragdes advém de um processo de lembranga — as
memoarias sdo instaveis, despedacam e transfiguram,
criando varias versdes do mesmo contexto. Enquanto
as interferéncias e os rasgos fazem parte da
desconstrugao da memoria, a colagem participa na sua
reconstrugdo, igualmente como o desenho. Um novo
momento temporal ocorre quando o alfabeto visual,

linguagem autorreferencial, se desenvolve sobre a

19 — Sem titulo, 2019, impressao sobre
papel de manteiga, 14,8 x 21 cm.

23 — Estudos para Sem titulo, 2019,
recorte de uma colagem sobreposta
sobre impressdo do cadigo sobre papel
manteiga envelhecido, 14,8 x 21 cm.
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colagem das fotografias, o cruzamento do mundo exterior com o
mundo interior, cria uma nova reinterpretacdao da lembranca;
produz novos enredos, muta-se e, cria desvios, cria novas
versdes de si, como um relembrar, cada vez mais perto do
esquecimento. No processo desta série de seis colagens,
comegou a surgir o interesse ndo sé para criar erros de
impressao, como erros a nivel do préprio cédigo da imagem, que
nos permitiram mutar e fragmentar as imagens através de texto,
bem como converté-las para som, permitindo a sua alteracdo
através de distor¢Oes sonoras. As vdrias experiéncias sdo
impressas sobre papel manteiga envelhecido, de forma a criar
uma relacdo entre o organico e o tecnolégico, como se pode
observar nas fig. 18 — 22. O préprio cédigo foi impresso através
deste método, tendo sindo sobreposto com um recorte das

colagens como se pode visualizar na fig. 23.

O cdédigo é o espago no qual a segunda abordagem do projeto se
desenvolve, o processo enquanto desvio pretende simular o
funcionamento de um lapso de memdria, através da alteragado
do cddigo da imagem, recriando-o e fragmentando-o através de
poemas e desabafos. Ao colocar um desenho (fig. 24) que
pertence a um arquivo de narrativas pessoais, num computador,
este registo passa a fazer parte de um arquivo digital, onde lhe
serd atribuido um cédigo, uma identificacdo virtual, uma espécie
de ADN. Quando o cédigo sofre uma alteragdo a nivel da sua
estrutura, a imagem muta-se. O computador constréi uma
imagem a partir de um limite retangular e, quando lhe é
retirada ou adicionada informagdo, este produz uma
compensagao, dentro dessa forma. Os resultados, decorrentes
da repeticdo desse processo, originam deturpag¢des na imagem,

fazendo assim surgir uma outra imagem, que integra uma

24 — Sem titulo, 2019,
marcador sobre papel,
14,8 x 21 cm

25— Lapso lll, 2019, imagem
digital.
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mistura entre dois campos visuais distintos; um de
origem organica e outro digital, como um hibrido (fig.
25). Este projeto surge de uma catalogacdo digital de
pequenas didlogos imagéticos entre um ser humano e
uma maquina; entre uma a¢do e uma reagdo; entre a
imagem original e o seu desfazamento e substituicdo

por, arquétipos digitais.

A divisdo do processo num sistema analégico e digital,
permitiu a criagdo de inumeros estudos,
principalmente digitais, devido ao imediatismo na sua

execucdo. Um uUnico desenho pode dar origem a um

arquivo virtual de larga extensdo, como uma memoaria
que se repete, como uma lembranca que ¢é
constantemente alterada e, com o tempo desvanece da
sua forma original. A série Lapso (fig. 27 — 30) origina
dessa manipulagdo, surge da procura de, simular um
lapso de memdria, permitindo dessa forma uma
aproximagdao do computador ao funcionamento
organico do ser humano. Inicialmente sdo executadas
algumas experiéncias de impressdo em papel de
manteiga como na série anterior (fig. 26); no entanto o
resultado final de Lapso é constituido por grande escala
de imagens, pecas impressas em vinil, baseadas em
obras de Georges Rousse (fig. 31), pelo uso da escala
humana e utilizacdo espacial, Wolfgang Tilmans (fig. 32)

pela composi¢ao do seu metddo expositivo.

Porsteriormente, com a evolugdo do projeto sdo
criadas trés séries a partir desta metodologia, O meu

desenho ndo tem de ser bonito, Lapsus Calami e

26 — Sem titulo, 2019, impressdo sobre
papel manteiga envelhecido,
14,8 x 21 cm.

- gl

27 —Lapso lll, e IV, 2019, impressao
sobre vinil, 71,83 x 100 cm.
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29 — Lapso |, 2019, impressdo sobre vinil,
265 x170 cm.
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Queres sentir mdquina?. Estas pecas permitem abordar a memoéria e o gesto, num sistema
circular de imagens, que transporta o desenho hibrido, novamente para o campo do desenho
manual, utilizando a impressdo como ferramenta para a traducdo do desenho, criando dessa
forma, um meta-hibrido, que trabalha com o plano fisico, do corpo, das imperfei¢cdes, dos

desvios, dos lapsos, das desmemodrias, das resiliéncias e das relembrancgas.

31— Georges Rousse, Arles, Construction
/ Déconstruction, 2006.

32 — Wolfgang Tilmans, Moderna Museet,
Stockholm, Oct 6, 2012 - Jan 20, 2013
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Capitulo Il - O Gesto e o Desvio

O gesto é a narrativa de um corpo — captacdo de movimento — realiza¢cdo de uma ideia,
concretizacdo de um intuito. Opera numa sincronia corpo-mente num sistema pensamento-
acao. Jeff Koons aponta «[...] Se tens uma ideia, tens de avangar nela, fazer um gesto. Desenhar
é uma maneira imediata de articular essa ideia — de realizar um gesto que é tanto fisico como
intelectual.» (Baptista, T. R., 2018, p. 40). O gesto esta assim, ligado a ideia de movimento, de
construcdo e execucdo de um pensamento. A sua concretizacao pode ser feita no campo fisico e
conceptual, como também poder ser verbal ou ndo-verbal. O desenho é um rasto do gesto — é
o exercicio que melhor exemplifica a relagdo entre o cérebro, olho e a mado. Bruce Nauman
refere que «Desenhar é equivalente a pensar.» (Simdes, S., 2001, p. 32) a realizacdo de um
desenho, embora que em esquisso, permite observar a narrativa visual de um pensamento, que

através do rasto da acdo, consegue comunicar informacao inefavel.

Neste capitulo pretende-se refletir sobre o gesto enquanto desvio no desenho, mediante a
analise de metodologias praticas. O alfabeto visual pretende observar o comportamento do
gesto no doodle; o desenho hibrido foca-se na mutacdo do desenho através de cédigo
computacional; o desenho meta-hibrido prende-se na tradugdo da imagem digital para o campo
do desenho, como se vai verificar na série O meu desenho ndo tem de ser bonito e Lapsus
Calami. A posteriori, a repeticao da metodologia sobre o desenho meta-hibrido, cria uma quarta
metodologia, um sistema circular de imagens, que estara presente na série Queres sentir

mdquina?.

Alfabeto visual - Lbodle

A primeira abordagem do projeto tem como intuito mapear através do doodle, os movimentos
internos da mente, as a¢des moleculares que dao origem a um pensamento, as «vibra¢des
cerebrais» (Bergson, H., 1939, p. 18). O cérebro funciona como um mapa, ndo é estatico, nem
hierarquizado, interpela-se, acrescenta e desconstréi. Deleuze e Guattari em Mil Pldtos |

referem que «O pensamento ndo é arborescente e o cérebro ndo é uma matéria enraizada, nem
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ramificada. [...] o proprio cérebro é muito mais uma erva do que uma drvore» (Deleuze, G., &
Guattari, F., 1995, p. 10), a comparacdo do cérebro a uma erva, deve-se a forma como o
pensamento se articula, este ndo parte de um tronco central, como a arvore, mas de varios
centros, o seu movimento é multidireccionado, tal como, o crescimento de uma erva, «Ela
cresce entre, e no meio das outras coisas» (ibidem, 1995, p. 13), funciona num sistema
«multifocal» (Cury, A. J., 1998, p. 84). Na sua formac¢do, enquanto movimento, o pensamento,
cria-se a partir de um sistema rizomatico, é rizoma. No entanto a sua natureza, a forma como se
estrutura enquanto conceito, é que o determina enquanto processo hierarquizado, ou
multicentrado, ou seja, o pensamento, pode ser igualmente rizoma, como pode ser arvore, a

partir da forma como se constrdi enquanto ideia.

Os seres humanos funcionam como uma maquina organica de extrema complexidade, contém
neles, conscientemente ou inconscientemente, formas de conduta que influenciam a sua
maneira de agir, mas também, de comunicar e interagir. O desenho faz parte dessas condutas,
comecou a ser utilizado no Paleolitico e o seu uso estende-se até aos dias de hoje, é uma acado
natural ao ser humano. Enquanto registo, é exteriorizagdo; a menor marca grafica é narrativa de
uma existéncia, de um pensamento. O desenho inicia-se sempre de um de gesto e, por isso, sera
eternamente performativo — remete sempre a uma temporalidade quer pelo movimento
imediato na sua execugdo ou, pela sua estruturagdo enquanto pensamento — o desenho é rasto
daquilo que nos habita. David Maclagan no seu livro Line Let Loose, reflete acerca do desenho e
da sua multiplicidade, como refere: «Desenhos sdo registos, observacbes, descobertas e
invengdes, as vezes tudo de uma vez. [...] podemos desenhar aquilo que sabemos ou que vemos
fora de nés, ou podemos desenhar ‘de dentro’»® (Maclagan, D., 2014, p. 17). O desenho,
desenvolvido no alfabeto visual é autorreferencial, parte de um interesse sobre o interior,
estrutura-se no campo do sensivel, das narrativas indiziveis, Apollinaire afirma que «A
geometria estd para a arte visual como a gramdtica estd para o escritor» (Ruhrberg K., 2012,

p.249).

6 = . . : . . . . . .
Tradugdo propria. Original: «Drawings are records, observations, discoveries and inventions, sometimes all at once.
Some drawings are consciously directed at an audience, while others seem to be more private; we may draw what we

know or what we see outside us, or we may draw ‘from within’.» (Maclagan, D. 2014, p.17).
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A preferéncia pelo doodle surgiu por este ser uma linguagem
visual que emerge de forma natural; como ndo contém
referente, desenvolve-se do acaso e da intuicdo. Na sua
realizacdo, o pensamento deambula e a mao atua através de
um gesto livre que esvoaca em varias dire¢des sobre a folha de
papel. O processo assemelha-se a um jogo de hipdteses, criam-
se caminhos intuitivamente a medida que a a¢do se desenrola;
0 movimento conduz o pensamento. Constrdi-se desse modo,
processos cognitivos através da ordem, mao-olho-pensamento.
O ambiente no qual o desenho ocorre é vital para andlise do
processo, no sentido que é um local de influéncias sejam elas
de ordem visual, estética, auditiva e tactil — o todo que alberga
0 corpo, seja ele, espaco, tempo ou matéria; sdo varios os
fatores que exercem influéncia na acdo do gesto e,
consequentemente no desenho. No doodle, os gestos derivam
entre um gesto minucioso ou alargado, a sua escala é
influenciada por estados de espirito, ou por influéncia de
estimulos exteriores como a musica, que altera a percecdo do
movimento e, comeca a influenciar o desenho de forma ritmica;
ou mesmo, através de fatores como o tempo e a escolha dos
proprios suportes e materiais. Quando os grafismos se
acumulam criam camadas de temporalidade, como paginas de
um didrio, cada registo é uma deambulacdo em pensamentos,
por lembrangcas e relembrangas. Existe desse modo, uma
ligagdo com o passado, mas também, com o presente, através
da execuc¢do do desenho e dos fatores que o influenciaram. Os
doodles funcionam dessa forma, como registos que contém
informacgdes invisiveis sobre o momento de elaboragdo do
desenho, mas também, do pensamento construido durante a

sua execugao.
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33 — Estudos do alfabeto visual
— Figuras Estaticas, 2020,
marcador sobre papel.

34 — Estudos do alfabeto visual,
2020, marcador sobre papel.
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A distincdo entre figura, alfabeto visual e desenho, permite

So.  of2f

diferenciar as vdrias fases do processo, a partir do seu

movimento gestual. A figura é o primeiro acontecimento, para {,:; d:}
G0
a construcdao dos grafismos, ndo existe um sistema que a o*o
acomode, ndo existe uma repeticdo, resumem-se a um
conjunto de figuras estaticas, como as que se podem observar W} gl b
(X3 'h}:\_(: 2

pate

na fig. 33. Neste pequeno exemplo, pode-se observar que os

padrbes se constroem através de algumas formas 35 _ Ectudos do alfabeto visual:

propagacao do padrao, 2019,

geomeétricas, como o quadrado e o circulo. A terceira figura,
marcador sobre papel.

representada por uma Unica linha, necessita de uma acdo
repetitiva, para se formar enquanto padrao. O ultimo registo,
no entanto, diferencia-se, pois a sua construcao, parte de dois
momentos, um de delimitacdo e outro de preenchimento, a
sua forma é sempre heterogénea, este registo ndo se altera
guando padronizado, porque ele préprio é padrao (fig. 34), ou
seja, nao existem mudangas na sua configuragdo para o

alfabeto visual (fig. 1), ao contrario, dos outros grafismos que ' AN
- TN

se configuram através de uma aglomeracdo (fig. 35) e da

repeticdo da mesma figura. Este elemento, s6 se aglomera, na 36 - Estudos, 2018, marcador

. . - sobre papel vegetal e papel
fase do desenho em que existe uma conjugac¢do com os outros pap & Papel,

27.9x 35,6 cm.

grafismos.

oo @ 008 gt i
Os doodles sofrem alteragdes com o tempo, seja de forma W_f ﬁ ?'a ® & &%

103k gesm
consciente ou ndo. Existe, desse modo, uma resiliéncia, fruto R ’% 20-@ égg @

- v e- : >
de ecos que advém da experimentagdo, que alteraram o ‘i\%g é?" %%%@
discurso, através de, desvios. Em consequéncia da repeticdo :'& g L RS "&’E
metodoldgica, o gesto acomodou-se a movimentos-chave que £ eP wvg:ﬁ 8

. . . . . @ - W *®

deram origem a um conjunto de grafismos — o alfabeto visual j

— rastos de memdrias gestuais, que se foram incutindo na
43 - Estudos — Relagdo de

pratica artistica. A sua formacgdo origina de uma pds-analise, de proximidade, 2018, marcador

uma exteriorizagdo ao processo artistico, Maclagan compara as  sobre papel vegetal e papel,
27,9 x35,6 cm.

29



mutacOes da linguagem verbal as do esquisso, do doodle, e
do desenho automatico, como refere: «/[...] uma vez que nos
tornamos cientes dessas expressbes grdficas e, se torna
possivel recrid-las artificialmente, elas tornam-se sinais mais
autoconscientes de criatividade ‘espontdnea’ [...].»" (ibidem,
2014, p. 21). O alfabeto visual funciona como uma
categoriza¢do dos grafismos, através da sua predominancia
no desenho, para que desse modo, a sua presenca passe
para um plano consciente. O alfabeto cinge-se a oito padrdes
visuais, no entanto, existem varia¢des ao seu discurso, novos
grafismos que podem aparecer durante a execu¢do do
desenho, o alfabeto surge de forma a distinguir essas

manifestag¢des, é desse modo, um sistema de organizagao.

A arquitetura dos desenhos é formada a partir de um
processo de aglomeragdao intuitiva. O seu processo
comparativamente ao da escrita equipara-se a saber as
letras, mas ndo a sua morfologia, nem a sua sintaxe; tem-se
ideia dos grafismos que possam surgir e das suas vertentes,
no entanto, ndo se sabe a sua ordem, nem composi¢do, pois
estas sdo fruto de uma propagacdo, de um movimento que
cresce de forma organica dentro do processo artistico. Para
compreender a natureza do gesto foram realizadas algumas
experiéncias através de cada padrdo do alfabeto visual,
permitindo analisar como cada um deles, se comporta
individualmente (fig. 36 — 42), mas também, coletivamente
(fig. 43). A aglomeragdo dos grafismos cria estruturas que se
intensificam e que consoante a sua temporalidade podem ser

pequenas, como na série Fragmentos (fig. 44 — 47) mas

44 — Fragmentos, 2019, marcador
sobre cartolina, (1) - 14 x 15 cm.

48 - Fill the Void, 2016-2019,
marcador e tinta-da-china sobre
papel, 70 x 100 cm.

52 — Hiroyuki Doi, Untitled (HD
2210), 2010, tinta sobre papel,
45,72 x 38,1 cm.

7. Tradugdo prépria. Original: «(...Jonce we become aware of these graphic idioms and it becomes possible to recreate
them artificially, they become more self-conscious signals of ‘spontaneous’ creativity(...)» (Maclagan, D., 2014, p.21).
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também podem ser superestruturas, como sucedeu no desenho Fill
the Void (fig. 48 — 51). Estas estruturas podem ser realizadas
através de um gesto minucioso, como nos desenhos de Hiroyuki
Doi (fig. 52) e Katy Ann Gilmore (fig. 53), ou por um gesto alargado,

como nas pecas de Julie Mehretu (fig. 54).

A nivel gréfico, assemelha-se a uma rede cadtica, que por vezes se
desprende e, cria novos caminhos, novos desvios. Na construgao do
desenho, tal como, no desenvolvimento do padrdo do alfabeto
visual, existem territorializacGes e desterritorializacGes; algumas
dessas descontinuidades sdo associadas ao erro, no entanto, ndo
pode ser contabilizado como tal, ndo surge de um referente, desse
modo, ndo pode ser posto em comparagao como algo positivo ou
negativo, constréi-se a partir de um gesto hesitante, é puro desvio.
Parte desse modo de um sistema rizomatico, como Deleuze e

Guattari referem:

Todo rizoma compreende linhas de segmentaridade
segundo as quais ele é estratificado, territorializado,
organizado, significado, atribuido, etc.; mas compreende
também linhas de desterritorializagdo pelas quais ele foge
sem parar. H3 ruptura no rizoma cada vez que linhas
segmentares explodem numa linha de fuga, mas a linha de
fuga faz parte do rizoma. Estas linhas ndo param de se
remeter uma as outras. E por isto que n3o se pode contar
com um dualismo ou uma dicotomia, nem mesmo sob a
forma rudimentar do bom e do mau. [...]. (ibidem., 1995, p.

6)
O alfabeto visual, ndo sé cria desvios na sua propaga¢do, como
também, no seu modo de construcdo e desconstrugdo, como na
série Resiliéncias. Os doodles encontram sempre modos de se
propagar e, de criar caminhos, umas vezes «arborescente» (ibidem,

p. 10), outras vezes, «erva» (ibidem, p. 10), tal como, o

pensamento.

53 — Katy Ann Gilmore,
Dense Cloud, caneta sobre
papel, 27,94 x 35,56 cm.

54 — Julie Mehretu em
processo de trabalho.
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0 desenho hibrido - Campo digital

Com a aproximacdo a uma vertente tecnoldgica, inicia-se a segunda abordagem do projeto, o
desenho comeca a relacionar-se a um sistema estruturado e hierarquizado, o dos cddigos
bindrios. Nesta fase é constituido um referente, a principio com a fotografia (fig. 12 — 23) e
posteriormente com o desenho; o objetivo foi o de criar um desenho hibrido que conjugasse
uma estética organica com uma mecanica; através da transferéncia do desenho manual
(alfabeto visual) para o campo digital, procedendo a sua alteracdo, através do uso propositado
do glitch® no cédigo de imagem. Esta ramificagdo metodoldgica advém de uma metéfora entre o
ser humano e a maquina e de um interesse por humanizar o computador; com o intuito de
simular os funcionamentos da memdaria humana na memaéria computacional, permitindo-a errar
e cometer lapsos. De acordo com a teoria de Deleuze e Guattari, serd como simular a
transformacdo de uma arvore em rizoma; os mesmos observam que, o modus operandi da
maquina ndo é semelhante ao pensamento humano, a sua memdria ndo é multicentrada, mas
uni-centrada, como mencionam: «[...] nos problemas atuais de informdtica e de mdquinas
eletrénicas, que conservam ainda o mais arcaico pensamento, dado que eles conferem o poder a

uma memdoria ou a um érgdo central.» (ibidem., 1995, p. 11).

Nesta fase existem dois tipos de gesto, o fisico, com o manuseamento do computador
(hardware) e, o digital, através da corrup¢do do cédigo a partir do software. No ato de
digitalizacdo, o desenho é transferido para o computador, onde lhe é atribuido um cédigo; uma
linguagem pré-definida, que parte de um sistema estruturado por regras, inatas a programacao
computacional. Com o uso do programa Notepad++ serd possivel ter acesso a essa linguagem; é
importante referir que, pessoalmente ndo existe qualquer conhecimento sobre programacao,
ou seja, as alteracGes que serdo efetuadas, sdo fruto do acaso, como Vicente Manzano Arrondo
refere: «[...]Se dice que el azar es sindnimo de ignorancia.» (Saraiva Pereira Dos Penedos, El.,
2012, p. 35). As mutac¢des na imagem sao originadas com a implementacdo de conteldo textual,
poemas ou desabafos, no cddigo, ou através da sua fragmentacdo. Estas alteragbes vao

proporcionar um glitch na imagem, uma reacao da maquina ao desfasamento do cddigo, tal

® Glitch — falha, problema técnico, avaria. glitch em Dicionario Infopédia de Inglés - Portugués [em linha]. Porto:
Porto Editora, 2003-2020. Disponivel em: https://www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/glitch
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como, a memodria humana, quando ocorre um
esquecimento ou um lapso, é desse modo, um

processo degenerativo.

O desenho original da série O meu desenho ndo tem
de ser bonito (fig. 9), embora se enquadre na
expressao do alfabeto visual, carrega consigo
vestigios da pulsdo que originou a série Lapso (fig. 27
— 30); a destruicdo da harmonia, da perfei¢cdo e do
belo, enaltecendo o ruido, a ocultacio e a
interferéncia por meio de desvios. Ao colocar o
desenho da fig. 9, dentro desta metodologia, geram-
se inuUmeras mudancas graficas, como se pode
observar na fig. 55, através de uma imagem-exemplo
de algumas das alteracdes que ocorrem dentro do
processo digital. Como se pode visualizar houve uma
rotacdo da imagem, esta alteragdo foi propositada,
para que surgissem mais arquétipos digitais. Por
vezes, cada programa reage de maneira diferente a
imagem, sendo utilizados softwares como o préprio
visualizador do Windows, o Paint, o PowerPoint e o
Photoshop; o uso de varios formatos de imagem,
também provoca novas alteracdes. Quando a
imagem se encontra finalizada, é editada para um
tom monocromatico, o que por sua vez, também
altera a sua perce¢do. Esta modificacdo é
concretizada através do Photoshop, a sua alteragdo
pode ser simples como se pode visualizar na fig. 56,
ou pode ser mais elaborada, de modo a fazer surgir
grafismos, que teriam ficado ocultados pelo efeito

monocromatico, como se pode observar na fig. 57.

55 — Imagem exemplo de modificagSes digitais
no desenho O meu desenho nédo tem de ser
bonito.

56 — Imagem exemplo de
modificagGes digitais no
desenho O meu desenho ndo
tem de ser bonito.

57 - Desenho hibrido da
série O meu desenho ndo
tem de ser bonito, 2019.
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Na série Lapsus Calami, foi utilizado um desenho (fig. 58) que
ao contrario de O meu desenho ndo tem de ser bonito, ndo
constitui qualquer ocultagao ao alfabeto visual. Num primeiro
momento procura-se saturar a imagem através da utilizacdo do
codigo (fig. 71); de seguida é realizada uma colagem digital
sobre essa imagem (fig. 72). Num terceiro momento a imagem
é novamente modificada através do cddigo de modo a que o
desenho continue visivel, como se pode observar pela fig. 74. A
metodologia poderd novamente ser repetida, até chegar a
imagem final. Durante o processo foram produzidas
experiéncias a nivel do formato de imagem, alterando-o de JPG
para PNG, TIF e BMP, o que deu origem a novas deturpacdes
graficas. No desfecho da imagem, procede-se a sua alteracao
para monocromadtico. A aleatoriedade do desenho hibrido
interrompe-se, no momento que existe uma tomada de
escolha sobre a finalizagdo da imagem; e, sobre os estudos

digitais vao configurar a proxima fase do projeto.

58 - Sem titulo, 2019, marcador

sobre papel, 21 x 29,7 cm.

O transporte das sensibilidades da mao para o campo da linguagem computacional, surge com o

intuito de transferir para a maquina, uma imagem sensivel, uma lembranca, um pensamento,

uma afetividade. O desconstruir desses elementos através da palavra e do cddigo, permite

entregar a imagem ao esquecimento, ao desvio; criando desse modo, um relembrar

desvanecido, do que outrora fora um desenho sensivel. O ruido decompde criando estrutura e

uma nova forma; no entanto, a imagem contém reminiscéncias do desenho original, permitindo

desse modo criar uma imagem hibrida, que configura artefactos digitais com grafismos

autorreferencias. A série Lapsus Calami origina de quatro imagens digitais (fig. 68, 75, 81, 88,

89), posteriormente traduzidas para o desenho manual, criando desse modo, desenhos meta-

hibridos.
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71 - Estudo digital, Lapsus 72 - Estudo digital, 74 - Estudo digital,
Calami, 12 momento. Lapsus Calami — 22 Lapsus Calami — 32
momento. momento, imagem final.

89 - Lapsus Calami, 2019, estudos digitais.
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0 desenho meta-hibrido - Tradugdo da imagem digital

O desenho meta-hibrido é uma retoma ao gesto, ao corpo, ao organico — consiste na
materializacdo do desenho hibrido, através da traducdo do glitch, mediante o uso da mao.
Através desta pratica foi possivel desenvolver uma proximidade com o desenho hibrido, ndo sé
pela visdo, mas também pelo tato; o conhecer pelo sentir. A série Lapso utiliza a impressao
como produto final em oposi¢do ao desenho meta-hibrido que a utiliza enquanto ferramenta. O
gesto empregue nesta metodologia funciona num sistema pensamento-olho-mao,
contrariamente ao alfabeto visual, ndo se desenvolve nos territérios da liberdade, mas num
processo copista; a partir de uma mesa de luz, o desenho é transferido para o papel. Quando
desenhamos pensamos, a repeticdo aliada a experimentagdo, torna-se um exercicio didatico,
seja um processo livre ou ndo. As interpretacdes dos artefactos digitais e o revisitar dos
fragmentos dos primeiros registos permitiu a criagdo de uma nova imagem, que embora surja
como cdpia, ndo se apega ao perfecionismo técnico; permitindo
desse modo, reconhecer desvios, quando posto em comparacao
com o desenho hibrido. Como um recodificar dos desvios da
magquina, a interpretagdo manual dad azo a uma sensibilidade, que
os sistemas mecanicos ndao conseguem transcrever, como Otl
Aicher refere «A plasticidade da mdo, é a plasticidade do

pensamento.»’ (Aicher, O., 2015, p. 22). No desenho hibrido é

criado um desvio propositadamente, no desenho meta-hibrido
nado existe uma intencionalidade para a realiza¢cdo de desvios, mas

sim uma tendéncia para a sua criagdo, devido a natureza de  gq. o meu desenho néo tem
de ser bonito, 2019,
marcador, grafite e lapis de
no seu ensaio Elogio da mdo reflete, «O artista [...] tira partido de  cor sobre papel de 200gr,

29,7 x42 cm.

hesitacdo do préprio gesto. O historiador e tedrico Henri Focillon

seus erros, de seus deslizes e os transforma em proezas [...]

7. Traducdo prdpria. Original: «The hand’s plasticity is the plasticity of thought. » (Aicher, O., 2015, p. 22).
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transformam o desastre em destreza» (Focillon, H., 2012, p. 26). Os desvios sdo criados a partir

dairreversibilidade do processo, sdo fruto de uma resiliéncia sobre hesita¢des e equivocos.

A materializagdo da imagem hibrida da série O meu desenho ndo tem de ser bonito (fig. 57)
desenvolveu-se a partir do uso de materiais como marcador, grafite e lapis de cor, como se pode
visualizar na fig. 90. Em comparacdo com o desenho hibrido, o desenho meta-hibrido é
composto por uma plasticidade que é adquirida pelo uso dos varios materiais, mas também,
pela expressdo do préprio gesto. Os desvios sdo criados ndo soé por fatores ligados a
irreversibilidade, mas por fatores ligados ao processo de traducdao de imagem. Numa mesa de
luz, o uso de uma gramagem superior no papel, € motivo o suficiente para criar uma
interferéncia na interpretacdo da impressdo. (fig. 91). A imagem parece assumir formas e
tonalidades que ndo correspondem a imagem digital. Como se pode observar no detalhe da fig.
92, existem inUmeras alteracGes de um registo para o outro, no lado esquerdo (digital) tem-se
acesso a uma nitidez que no desenho manual, ndo transparece; existem mudancas tonais. Os
grafismos do alfabeto visual foram substituidos por manchas, e embora o elemento textual
continue percetivel, parte deste camufla-se com outros grafismos. A série O meu desenho néo
tem de ser bonito em termos expositivos é composta pelo desenho original e pelo desenho

meta-hibrido, o desenho hibrido serve unicamente como estudo a série.

91 — Processo do desenho 92 — Pormenor do desenho hibrido e meta-hibrido da
meta-hibrido O meu série O meu desenho ndo tem de ser bonito.

desenho ndo tem de ser

bonito.
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97 — Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,
50 x 70cm.

A série Lapsus Calami (fig. 93 - 98) contém a mesma metodologia que a série O meu desenho
ndo tem de ser bonito, no entanto parte de um desenho diferente (fig. 58) e, por isso obtém
resultados distintos, seja a nivel da imagem digital (fig. 89) como da sua traducdo (fig. 97).
Lapsus denota a um erro/ engano e, calami designa-se a caneta, este termo é associado a um
erro de escrita’® — no entanto esta denotagdo também pode ser relacionada com o desenho,
em ambos os casos, é utilizado no seu registo, a mdo e a caneta. A analogia com o erro de
escrita provém das varias fases do processo; no alfabeto visual surge por causa do gesto
hesitante e da sua relacdo com a escrita e com a memdria, como foi referido no capitulo
anterior. No desenho hibrido, embora ndo exista a utilizagdo de uma caneta, o erro e o desvio
sdo gerados dentro do universo da escrita e do cddigo, o glitch é o resultado da inclusdo de
elementos textuais no cddigo da imagem. No desenho meta-hibrido, o exercicio passa pela
realizacdo de uma cdpia; ndo existe um rigor gestual, ao contrdrio, por exemplo, da ilustracdo
cientifica em que o rigor técnico é valorizado. Neste projeto, cada registo, manual ou digital, sdo
irreversiveis; o erro é assumido, usado e ultrapassado. Desse modo, quando o desenho meta-

hibrido é posto em comparagao com o desenho hibrido, o desvio torna-se evidente.

10 Lapsus Calami — erro de escrita. Lapsus em Dicionario Infopédia de Termos Médicos. Porto: Porto
Editora, 2003-2020. Disponivel na Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/termos-medicos/Lapsus
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Na imagem da fig. 99 podemos observar o detalhe das
fig. 23 e 68, onde os grafismos do alfabeto visual
aparecem através de grafite invés do usual marcador. O
desenho meta-hibrido incorpora ruidos que por vezes
ndo existem no desenho hibrido, a tradugdo pode
também eliminar ou suavizar, ruidos digitais. Lapsus
Calami permitiu a exploracdo de novos métodos de
representacdo do alfabeto visual, novos ruidos e texturas
desenvolveram-se; a experiéncia tatil permitiu conhecer
novas variagdes do desenho original, ndo s6 em termos
de materiais, como de composicdo — como um revisitar.
Os arquétipos digitais originalmente criados pelo glitch,
consistem numa nova exploracdo que ndo contém
reminiscéncias do desenho original, pertencem a estética
do erro digital — a materializagdo através do gesto, em

vez da impressao.

99 — Imagem-exemplo do desenho
hibrido e meta-hibrido.

Esta série originou em quatro desenhos meta-hibridos; em termos expositivos, s6 foram

expostos os resultados finais, desse modo, ndo é facultado ao observador os registos

processuais. Desta maneira, ndo existe uma compara¢do entre o desenho hibrido e meta-

hibrido, mas um questionamento processual por parte do observador, como Jean Fisher nos

expde: «[...] Ver desenho €, em certo sentido, captar o processo criativo em ac¢do.» (Bismark.,

M., 2010, p. 11).
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Sistema Circular de Imagens - Repeticao de metodologias

A metodologia digital deste projeto tem como objetivo, a aproximacdo da madquina ao
funcionamento do ser humano, tornando-a sensivel através de desenhos e desabafos. Ao
contrdrio por exemplo, do artista Eduardo Kac que na sua metodologia de trabalho, tém como
intuito a criacdo de uma simbiose entre a natureza e a tecnologia, através da manipulacdo
genética de organismos vivos. No projeto Genesis de 1999 (fig. 100), Kac cria um gene sintético a
partir de um excerto do Velho Testamento, que posteriormente é traduzido para cédigo morse
e, por sua vez para ADN. Durante a exposi¢cdo de Genesis, o ADN foi transportado para bactérias
e os participantes, via Internet, poderiam interferir sobre o préprio cédigo genético, através de
luz UV. Em GFP Bunny, 2000 (fig. 101) o artista transporta uma proteina, responsdvel pela
fluorescéncia de uma hidromedusa para um coelho; cria desse modo, um hibrido entre duas
espécies de organismos vivos. Eduardo Kac origina um desvio na natureza. Neste projeto nao se
pretende explorar, os universos robdticos ou transgénicos, mas antes as imagéticas hibridas
obtidas através da manipulacdo do cédigo de imagem — o desvio na maquina. Embora Eduardo
Kac trabalhe com cédigo, mutagdes e desvios, também interfere a nivel bioldgico, na expressao
da vida; contrariamente a este projeto, ndo se procura criar um hibrido organico, invés, procura-
se um hibrido tecnoldgico. Esta metodologia surge com o intuito de simular um lapso de
memadria num computador, através da criagcdao de um didlogo ficticio entre o desenhador e a
maquina, a partir do cédigo de imagem, simulando desse modo uma consciéncia, através de um

método ndo-cientifico e, puramente, metafdrico.

A\

100 — Eduardo Kac, Genesis, 1999, Ars 101 — Eduardo Kac, GFP
Eletronica, em Linz, Austria. Bunny, 2000.
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O hibridismo permite criar inUmeras camadas de significacdo a um Unico objeto. Com a
finalizacdo da série Lapsus Calami emerge um interesse, por repetir o sistema metodoldgico,
através do desenho meta-hibrido. Desse modo, surge um sistema circular de imagens, uma
metodologia interdisciplinar que perpétua um didlogo entre o desenhador e o computador,
entre a lembranga e a deslembranga de um desenho. Representada por trés pecas, a série
Queres sentir mdquina? (fig. 102 — 185) constréi-se através de uma cadeia de acontecimentos e,
de experimentac¢des, como Focillon observa «A arte comega pela transmutagdo e continua pela
metamorfose.» (ibidem., p. 18). Comparativamente as séries anteriores, estes desenhos
apresentam desvios a nivel da sua concretizacdo e materializagdo, como também, pelo modo
como se apresentam ao observador. Esta série é um rizoma de inputs e outputs, encontros e
desencontros, materializacées e desmaterializacbes, construcées e desconstrucdes,

territorializacOes e desterritorializacdes — desenho enquanto campo expandido.

O sistema circular de imagens suscita uma reflexdao sobre a troca de informacdo que ocorre
entre o desenhador e o computador durante a realizacdo dos desenhos hibridos. Do mesmo
modo que se cria uma simulagdo de um lapso de memdria na maquina, também se cria um
didlogo ficticio. Desenrola-se dessa forma um exercicio
empatico, ser-lhe-a questionado se ela quer sentir, como o
proprio titulo da série aponta — Queres sentir mdquina?.
Embora o computador seja despromovido de consciéncia, este
constréi-se num sistema de comandos pré-definidos através de,
um processo de acdo-reacdo. A pergunta, do desenhador no
codigo da imagem potencia um desvio no funcionamento da

maquina. Esta retribui informacgdes visuais, que sdo resultado

da interpretacdao da leitura dos cdédigos corruptos pela,
pergunta. Gera-se, desse modo, uma resposta da maquina, aos

estimulos providos. Entre a tradugdao manual da resposta

112 — Queres sentir maquina? —
No. 1, 2019, marcador, grafite,
hibrido), desenrolam-se inimeros resultados, como se tratasse  lapis de cor e pedra negra sobre

papel fabriano de 300gr, 50 x 70
da evolugdo de vdrios pontos de vista num didlogo. cm.

(desenho meta-hibrido) e, a repeticdo da pergunta (desenho
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As trés pegas sao divididas e organizadas numericamente. A primeira
peca, No. 1, contém o desenho meta-hibrido (fig. 112), que origina
do desenho da fig. 58, igualmente como a série Lapsus Calami;
produzido através da mesma metodologia, quer a nivel manual como
digital (fig. 102 - 111); desse modo, desenvolveu efeitos
semelhantes. Quando o desenho meta-hibrido se torna em input e se
desenvolve nas metodologias do desenho hibrido, a partir desse

ponto entra-se num sistema circular de imagens.

Através de um recorte digital do desenho meta-hibrido (fig. 113),
inicia-se o processo para o desenvolvimento da segunda fase do
desenho hibrido (fig. 114 — 146). O desenho original cada vez mais se
torna um desvanecimento; os ruidos visuais do desenho meta-
hibrido aleado aos ruidos dos arquétipos digitais criam uma imagem
cada vez mais contaminada por glitchs, o vislumbre do gesto manual,
perde-se, dando aso a ruidos digitais. Foi realizada alteragao das
imagens para alto-contraste, invés, do tom monocromatico, o que
possibilitou o aparecimento de novas formas como se pode visualizar

nas fig. 134 e 135.

Através da escolha de cinco estudos do arquivo digital, sdo realizados
estudos compositivos de sobreposicdo, como se pode evidenciar nas
fig. 147, 149 e 151. A traducgdo destas imagens é desenvolvida a
partir de dois suportes, papel vegetal e polipropileno, de modo a que
seja promovida uma profundidade nos registos (fig. 148, 150, 152).
Estes desenhos sdo expostos num painel de luz vertical, juntamente,
com o desenho meta-hibrido, como se pode observar nas fig. 153 e
154. Este elemento luminico permite transportar estimulos do espago

de atelier para a pega, neste caso em especifico, a mesa de luz. Cada

vez mais, surge a inten¢do de dar certos vestigios ao observador sobre

a metodologia do projeto.

113 — Queres sentir
mdquina? — No. 1, recorte
digital.

134 — Queres sentir
madquina? — No. 1,
estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-
hibrido.

—

]
B

135 — Queres sentir
mdquina? — No. 1,
estudos digitais sobre
recorte do desenho
meta-hibrido.
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148, 150, 152 — Queres sentir maquina? — No. 1, detalhe da sobreposi¢do dos desenhos no painel
de luz.

153 — Queres sentir maquina? — No. 1, 2019-2020, marcador, grafite,
lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano de 300gr / marcador
sobre papel vegetal e polipropileno em painel LED, 50 x 70 cm / 30 x

120 cm. 43



A peca No.2 da série Queres sentir mdquina?, constrdi-se a partir
de um recorte de um estudo digital da peca No.1 (fig. 55, 56). No
entanto, o seu método de traducdo é diferente, em vez da mesa
de luz, é utilizada a projecao e, em vez do papel, é utilizada tela.

Este registo inicia pela delimitacdo da forma, através de grafite;

numa segunda parte com marcador, preservando uma parte do
registo anterior e, num terceiro momento, o preenchimento de

uma fracdo da imagem, com tinta acrilica, como se pode visualizar

na fig. 157, cria-se desse modo, uma relacdo com a pintura, devido
a partilha de metodologias. No entanto, a peca sé ganha vida com 157 - Queres sentir mdquina? —
No. 2, 2020, acrilico e grafite

a projegdo do desenho meta-hibrido colorido sobre a tela (fig. 158  opre tela, 60 x 120 cm.

— 161), o que origina uma reflexdo entre a desmaterializagdo do
desenho-hibrido e a materializacdo do desenho meta-hibrido.
Surge um confronto de didlogos, ou, uma reminiscéncia de um
estado anterior da meméria (desenho hibrido). Esta peca constitui
um desvio a pratica de videomapping, em vez de video é utilizada
uma imagem estatica e, em vez de uma perfeita concordancia com

os grafismos do desenho, existe um ligeiro deslocamento da

imagem. Os desvios criados durante a traducdo do desenho

hibrido, conjuntamente com a discordancia dos registos da
projecdo, quando observada presencialmente, a projegdo cria uma 158 - Queres sentir mdquina? -

ilusdo de Gtica. O observador é convidado & imersividade de uma  No- 2, 2020, projegdo, acrilico e

grafite sobre tela, 60 x 120 cm.
sala escura, para que a imagem se torne farol aos seus olhos; e
gue o permita encaminhar numa experiéncia visual. Semelhante
ao movimento da Op Art, por este fator; no entanto divergente,
por motivos conceptuais e metodoldgicos; neste projeto o ruido,

nao é ofuscado, mas sim procurado.

A ultima peca do projeto, Queres sentir maquina? — No. 3 (fig.

160 - Queres sentir mdquina? -
No. 2, 2020, projegao, acrilico e
grafite sobre tela, 60 x 120 cm.

162 — 185), trabalha unicamente com o desenho hibrido e com as

suas metodologias — acompanha o observador processualmente
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sobre o desvio da imagem a partir de uma video-instalacdo. Num questionamento repetitivo
sobre o cédigo, observa-se a reacdo do computador a pergunta — cada resposta equivale a um

frame (fig. 162 — 169).

A adicao de conteudo textual sobre o cédigo cria um desvio ao funcionamento correto dos
algoritmos da madquina. Consequentemente, o software concretiza uma interpretacdo sobre
esse conteudo (pergunta) e gera uma compensacao no codigo através de, uma reinterpretacao
do mesmo. Embora denominemos glitch, ao fendmeno que acontece no desenho hibrido, na
dialética dos programadores este fendmeno é na realidade um bug, pois o glitch implica uma
falha no sistema, um erro na reescritura e leitura do cdédigo. Por vezes, acontecem glitches nas
imagens, mas tornam-se invidveis para utilizacdo porque o software ndo as consegue executar;
desmaterializam-se assim para um estado de, informacdo ndo percetivel. Contrariamente ao
bug que surge como um defeito, ndo existe uma interferéncia na leitura da imagem, mas antes
uma interferéncia na proépria imagem, devido a reescritura do cédigo. Cada programa tem uma
leitura diferente sobre esse cddigo, uma Unica imagem pode ter varias leituras e, por isso obter,
resultados diferentes. Embora este fendmeno, contenha outras significagdes linguisticas, sera

ainda assim denominado de glitch, devido a sua correlagdo com a Glitch Art.

Iman Moradi na sua dissertagdo Glitch-Aesthetics categoriza o glitch
consoante a sua intencionalidade. O glitch, que surge de um erro
nao deliberado, um acidente; contrariamente aos glitch-alikes que
usam propositadamente o erro, através do uso incorreto de um
algoritmo. Como esclarece relativamente a Glitch Art: «Glitch art
como género engloba Glitch-alikes premeditados, usa uma faceta da

tecnologia que lida com transmissdo incorreta, computa¢do e

corrupgdo deliberada.» ™. Comparativamente a pintura equiparar- 186 — Jackson Pollock a

trabalhar no seu estudio.
Fotografia de Martha

que caiu para o ch3o no primeiro momento — o acidente, o erro; e o Holmes.

se-a aos drippings de Jackson Pollock (fig. 186). O glitch como a tinta

" Traducdo prépria. Original: «Glitch art as a genre encompasses premeditated Glitch-alikes, it uses a
facet of technology that deals with incorrect transmission, computation and deliberate corruption.
»(Moradi, I., 2004, p. 18).
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glitch-alikes como a percecao da potencialidade desse acidente enquanto técnica — drippings.
O desenho hibrido e meta-hibrido presente neste projeto é um glitch-alikes. A peca Queres
sentir mdquina? — No. 3 constrdi-se através da andlise dos artefactos digitais, resultado da
reescritura dos codigos (bug). Em analogia ao trabalho de Pollock serd como examinar cada
salpico em termos de movimento, cor e forma; o video surge como um registo da acdo, das
transformacGes e metamorfoses da imagem, neste caso, através da corrupg¢do do cddigo, no

caso de Pollcok a partir da aglomeracdo das camadas de tinta.

Entre o ensaio e o estudo, a analise dos arquétipos digitais é desenvolvida através de uma
tabela de Excel (fig. 170 - 171), cada linha representa um frame do video e a sua respetiva
descricdo. Foram realizadas duas tabelas, cem frames cada uma. Por cada pergunta colocada no
texto, é realizado um apontamento sobre o nimero da linha de cédigo onde esta foi aplicada; se
a imagem for colocada noutro programa, este também serd assinalado, pois a sua leitura sera
diferente. Caso se observe alguma mutacdo na imagem, esta é quantificada de zero a dez; caso
nao exista, a linha é assinalada a vermelho e, ndo se procede a sua andlise. Ao ser observada
alguma alteragdo embora que minima, serd realizada a sua descricgdo a partir da cor e
movimento da imagem, bem como das novas forma dos arquétipos digitais (ruido). As

informagdes presentes nas tabelas ndo sdo de ambito cientifico e, por isso, ndo contém um rigor

descritivo — este exercicio é subjetivo e, serve unicamente
para criar um vestigio processual ao observador. As tabelas sdo
impressas em poliéster em dois tamanhos distintos, uma a
escala do ecrd do dispositivo e outra a escala do video. Na
video-instalacdo, as impressdes sdo sobrepostas uma por cima
da outra, enquanto, o video se desenvolve de fundo (fig. 172,

173). O ultimo frame (fig. 169) origina o som que acompanha o

video; obtido através do software Audition, a imagem foi

traduzida para som, como se pode evidenciar no video em

169 — Queres sentir maquina? -
anexo no projeto. O video repete-se continuamente na video-  No. 3, frame do video.

instalagao.
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172 — Queres sentir mdquina? — 173 — Queres sentir mdquina? —

No. 3, 2020, video-instalagdo, No. 3, 2020, video-instalagao,
tabelas de Excel impressas em tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm,
47 x39 cm. 47 x39 cm.

A série Queres sentir mdquina? é o resultado de uma procura sobre os desvios do gesto e os
desvios dos sistemas digitais, origina uma reflexdo sobre conceitos ligados a memdria e ao
esquecimento, ao didlogo e ao nao-didlogo, a consciéncia e a inconsciéncia. Com o
desenvolvimento da série outros aspetos foram emergindo, como a materializagdo e a
desmaterializagdo, o digital e o fisico, a harmonia e o ruido e a relagdo do observador com o
processo. O sistema circular de imagens, materializa e desmaterializa o desenho a partir de uma
diversidade de suportes. No No.1. pela desmaterializagdo do alfabeto visual para o espago
digital e, a sua transforma¢do em desenho hibrido, assim como, a sua materializagdo para
desenho meta-hibrido; a repeticdo da metodologia através do ultimo resultado provoca mais
uma camada processual, criando assim mais uma oscilacdo entre corpo e nao-corpo. Na peca
No.2, assistimos simultaneamente a uma materializacdo e desmaterializacdo, através do uso do
desenho meta-hibrido e da projecdo do desenho hibrido sobre este. Na ultima peca da série, a
imagem ndo é traduzida, desse modo, enquadra-se somente no desenho hibrido; a
desmaterializagdo da imagem surge por influéncia da peca anterior. As impressées das tabelas
nao sao contabilizadas como uma materializacdo, pois estas ndao se constituem enquanto
desenho, mas sim, como registos do processo. Esta peca é construida por ruidos visuais e

sonoros.
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Consideracdes Finais

Em virtude do que foi mencionado, o projeto reflete sobre conceitos inerentes a pratica do
desenho, mas também sobre principios da prdpria vida. Cria-se desse modo, uma procura que
se fundamenta em varios aspetos, criando assim um rizoma conceptual, entre a resiliéncia, a

memoaria, o gesto e o desvio.

Desenhar é um ato de resiliéncia — exercicio didatico que potencia a sobrevivéncia do ser
humano, seja através de fatores fisicos, emocionais ou cognitivos. A superacdo de um entrave é
um desvio, desse modo, o desvio é uma acao resiliente. A pratica do desenho potencia uma
homeostasia emocional, mas também uma comunicagdo. Por ser uma linguagem
multidisciplinar, o desenho permite comunicar informacdes que a escrita ndo consegue
transpor. Desenho como rasto sensivel do imo. A criagdo de uma linguagem intimista permitiu
uma reflexdo que equiparou a escrita ao desenho, comparando os doodles a registos de

vivéncias/ de memdrias, como um cddigo, que nido se |, mas que se vé e sente.

O desenho como um exercicio de mapeamento do pensamento. As leituras realizadas sobre os
funcionamentos da mente concluiram que o pensamento funciona de forma multidireccionada,
contém varias naturezas, constrdi-se a partir de territorializagGes e desterritorializagGes, opera
desse modo, como um rizoma. A propagacdo do desenho, deriva da consequéncia dos desvios
do gesto, constréi-se rizomaticamente, através de um exercicio de experimentacdo, a mao
conduz o processo. A irreversibilidade do processo e o gesto hesitante sdo potenciadores de

desvios.

O gesto como narrativa de um corpo pensante que se deleita entre lembrancas e relembrangas;
desenho como rasto cristalizador de memdrias. O arquivo é uma agao resiliente que perpétua a
memoaria; a memodria computacional é estatica, por esse motivo, nos dias de hoje é cada vez
mais utilizada. A memdéria humana é fragil e susceptivel a enganos, encontra-se ancorada a
condicdo de, esquecimento. A maquina ndo comete desvios, porque nao tém um pensamento
igual ao do ser humano, ndo tém consciéncia e, ndo é capaz de sentir. A procura de humanizar a
maquina, partiu de uma imitacdo dos comportamentos da memdria humana. O desenho

(memdria/ matéria sensivel) foi fragmentado a partir do seu cédigo de imagem, através de
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conteuldo textual (emoc¢do/matéria sensivel/pergunta do desenhador — didlogo ficticio). O mal-
uso propositado do computador é um desvio metodoldgico. A fragmentacdo da imagem
empurra o desenho para um esquecimento, para uma desmemdria. Cada desvio, um relembrar

gue desvanece.
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1 — Alfabeto Visual

i. Resiliéncias
ii. Estudos

ii. Fragmentos
iv.  Fill the Void

2 — Imagem Digital

i. Sem titulo
ii. Lapso
ii. O desenho nao tem de ser bonito
iv.  Lapsus Calami
V. Queres sentir maquina?
i. No.1
ii. No.2
iii. No.3

3 — Exposigao “Lapso: o desvio na imagem”



1 — Alfabeto Visual

i Resiliéncias
Fig. 2-6.
ii. Estudos
Fig. 1, 33, 34, 36 — 43.
ii. Fragmentos
Fig. 44 - 47.
iv.  Fill the Void
Fig. 48 - 51.

2 — Imagem Digital

i. Sem titulo
Fig. 12 - 23.
ii. Lapso
Fig. 24 — 30.
iii. O desenho nao tem de ser bonito
Fig. 9, 55-57, 90.
iv.  Lapsus Calami
Fig. 58 — 68, 93,69 - 74, 94, 75 - 81, 95, 82- 88, 96, 89, 97, 98.
V. Queres sentir maquina?
i. No.1
Fig. 102 — 154.
i. No.2
Fig. 155- 161.
ii. No.3
Fig. 162 — 185.

3 — Exposicao “Lapso: o desvio na imagem”



Alfabeto

Visual




1

Alfabeto
Visual

.
Resiliéncias

Joana R. S3, Resiliéncias, 2020,
marcador e tinta de carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.



2, 3 — Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.



4, 5 — Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.



6 — Resiliéncias, 2020, marcador e tinta de carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.



1

Alfabeto Visual

.
Estudos

Joana R. Sa, Estudos ,2018-2020,
diario gréafico, 27,9 x 35,6 cm.
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1 - Alfabeto visual, 2019, exercicio de categorizagéo de padres predominantes, marcador sobre papel.

33 - Estudos do alfabeto visual - Figuras
Estaticas, 2020, marcador sobre papel.

34 - Estudos do alfabeto visual, 2020,
marcador sobre papel.



/ 4.41.-‘
Wz 2

S

=
N\ N
\\\\\

I
)

27N
77N
A W

7
/|
7

P
/
7

S, — =
“\\\\“\\hﬁ"' V207
XN 2
B 225

)
0

36 — Estudos, 2018, marcador sobre papel vegetal e papel, 27,9 x 35,6 cm.
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38 — Estudos, 2018, marcador sobre papel vegetal e papel, 27,9 x 35,6 cm.
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40 - Estudos, 2018, marcador sobre papel, 27,9 x 35,6 cm.
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41 - Estudos, 2018, marcador sobre papel, 27,9 x 35,6 cm.

42 - Estudos, 2018, marcador sobre papel, 27,9 x 35,6 cm.
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43 — Estudos — Relagédo de proximidade, 2018, marcador sobre papel vegetal e papel, 27,9 x 35,6 cm.
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1

Alfabeto Visual

il
Fragmentos

Joana R. Sa, Fragmentos, 2019,
marcador sobre cartolina, dimensdes variaveis.
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44 - Fragmentos, 2019, marcador sobre cartolina, (1) - 14 x 15 cm (2) -3,5 x 6,5¢cm; (3) -4,9 x 10,9 cm; (4) -
10,4 x 10,4 cm; (5) =10 x 6 cm; (6) 8,7 x 7 cm; (7) =15 x 11,8 cm. 18



45 - Fragmentos, 2019, marcador sobre cartolina, (8) 22,8 x 18; (9) -14,9 x 8,6 cm; (10) -15 x 12 cm; (11)
-13,9x 8,1 cm.

19



13

(14)

(16)

46 - Fragmentos, 2019, marcador sobre cartolina, (12) =15 x 13 cm; (13) =14 x 15 cm; (14) =19 x 12,9 cm; (15)
-10x 10 cm; (16)-20 x 10 cm. 20



47 - Fragmentos, 2019, marcador sobre cartolina, (17) -5,9 x 4,9 cm; (18) -6 x 6 cm; (19) =19 x 12,9 cm;
(20)-20,8 x 14,8 cm; (21) -3,9x 4,9 cm; (22) - 9,9 x 5,9 cm

21



1

Alfabeto Visual

Iv.
Fill the Void

Joana R. S4, Fill the Void, 2016-2019,
marcador e tinta-da-china sobre papel, 70 x 100 cm.



48 - Fill the Void, 2016-2019, marcador e tinta-da-china sobre papel, 70 x 100 cm.
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49, 50, 51 - Fill the Void, 2016-2019, marcador e tinta-da-china sobre papel, 70 x 100 cm., detalhes.
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Imagem
Digital




2

Imagem
Digital

.
Sem titulo

Joana R. S&, Sem titulo, 2019,
conjunto de seis colagens, marcador sobre tela, dimensdes variaveis.



12,13 — Sem titulo, 2019, colagem de recortes de fotografia € marcador sobre tela, dimensdes variaveis.
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14, 15, 16, 17 — Sem titulo, 2019, colagem de recortes de fotografia e marcador sobre tela, dimensdes variaveis.

28



18, 19, 20 e 21 — Sem titulo, 2019, impress&o sobre papel de manteiga, 14,8 x 21 cm.

29



22 - Estudos para Sem titulo, 2019, impresséo sobre papel de manteiga.

23 - Estudos para Sem titulo, 2019, recorte de uma colagem sobreposta sobre impressao do cédigo sobre papel
manteiga envelhecido, 14,8 x 21 cm 30



2

Imagem
Digital

Joana R. Sa, Lapso, 2019,
impressao sobre vinil, dimensdes variaveis.



24 — Sem titulo, 2019, marcador sobre papel, 14,8 x 21 cm. 25 —Lapso lll, 2019, imagem digital.

26 — Sem titulo, 2019, impress&o sobre papel manteiga envelhecido, 14,8 x 21 cm.

32



27 - Lapso lll, e IV, 2019, impressé&o sobre vinil, 71,83 x 100 cm.

28— Lapso II, 2019, impressao sobre vinil, dimensdes variaveis.
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29, 30 — Lapso |, 2019, impresséo sobre vinil, 265 x 170 cm.
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2

Imagem
Digital

.
O meu desenho nao
tem de ser bonito

Joana R. S&, O meu desenho néo tem de ser bonito, 2019,
marcador e tinta-da-china sobre papel manteiga e papel, 14,8 x 21 cm..



9 - O meu desenho néo tem de ser bonito, 2019, marcador, grafite e tinta-da-china sobre papel manteiga e
papel, 14,8 x 21 cm.

36



56 — Imagem exemplo de modificagdes digitais
no desenho O meu desenho ndo tem de ser
bonito..

57 — Desenho hibrido da série O meu desenho
néo tem de ser bonito, 2019

37



90 — O meu desenho ndo tem de ser bonito, 2019, marcador, grafite e lapis de cor sobre papel de 200gr,
29,7x42cm.
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2

Imagem
Digital

iV,
Lapsus Calami

Joana R. Sa, Lapsus Calami, 2019,
marcador, grafite, l&pis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr, 50 x 70cm.



58 — Sem titulo, 2019, marcador sobre papel, 21 x 29,7 cm.
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59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67 — Estudo digital Lapsus Calami .
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67, 68 — Estudo digital Lapsus Calami.
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93 - Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,

50 x 70cm.
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69,70, 71,72, 73, 74 - Estudo digital Lapsus Calami.

44



74,75 - Estudo digital Lapsus Calami .
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94 — Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,
50 x 70cm.

46



75,76, 77,78, 79, 80 — Estudo digital Lapsus Calami.

47



80, 81 — Estudo digital Lapsus Calami.

48



95 — Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,
50 x 70cm.
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82, 83, 84, 85, 86, 87 — Estudo digital Lapsus Calami.
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87, 88 — Estudo digital Lapsus Calami.
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96 — Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr, 50
x 70cm.
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89 - Estudo digital Lapsus Calami.

97 - Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,
50 x 70cm.

53



98 — Lapsus Calami, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano, 210gr,
50 x 70cm.
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2

Imagem
Digital

V.
Queres sentir maquina? —
No. 1

Joana R. S4, Queres sentir maquina? — No.1, 2019-2020,
marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel fabriano de 300gr / marcador sobre papel
vegetal e polipropileno em painel LED, 50 x 70 cm / 30 x 120 cm.


https://www.joanarsa.com/selected-work-1?lightbox=dataItem-kc3rkcv8

102, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 109, 110 — Queres sentir maquina — No. 1, estudo digital do
primeiro desenho hibrido da série. 56



110, 111 — Queres sentir maquina — No. 1, estudo digital do primeiro desenho hibrido da série.

57



112 - Queres sentir maquina? — No. 1, 2019, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre
papel fabriano de 300gr, 50 x 70 cm.

58



113 — Queres sentir maquina? — No. 1, recorte digital.

59



114, 115 - Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.
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116, 117, 118, 119, 120, 121, 122, 123, 124 - Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido. 61



124, 125 - Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.

62



126, 127, 128, 129, 130, 131, 132, 133, 134 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido. 63



134, 135 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.



136, 137, 138, 139, 140, 141 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido. 65



141, 142 - Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre recorte do desenho meta-
hibrido.
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143, 144, 145 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.
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145, 146 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.

68



115, 125, 147 - Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.
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148 — Queres sentir maquina? - No. 1, detalhe da sobreposigéo dos desenhos no painel de luz.
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e

125, 135, 149 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre recorte
do desenho meta-hibrido. 71



150 — Queres sentir maquina? - No. 1, detalhe da sobreposigéo dos desenhos no painel de luz.

72



142, 146, 151 — Queres sentir maquina? — No. 1, estudos digitais sobre
recorte do desenho meta-hibrido.
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152 — Queres sentir maquina? - No. 1, detalhe da sobreposicéo dos desenhos no painel de luz.

74



153 — Queres sentir maquina? — No. 1, 2019-2020, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel
fabriano de 300gr / marcador sobre papel vegetal e polipropileno em painel LED, 50 x 70 cm / 30 x 120 cm.

75


https://www.joanarsa.com/selected-work-1?lightbox=dataItem-kc3rkcv8

154 — Queres sentir maquina? — No. 1, 2019-2020, marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre papel
fabriano de 300gr / marcador sobre papel vegetal e polipropileno em painel LED, 50 x 70 cm / 30 x 120 cm,
na exposicao Regresso ao Futuro, Associagdo 289, Faro.

76


https://www.joanarsa.com/selected-work-1?lightbox=dataItem-kc3rkcv8

2

Imagem
Digital

V.
Queres sentir maquina?

No. 2

Joana R. Sa, Queres sentir maquina ? - No. 2, 2020,
projecéo, acrilico e grafite sobre tela, 60 x 120 cm.



155, 156 — Queres sentir maquina? — No. 2, recorte digital da fig. 145 e 146.
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https://www.joanarsa.com/selected-work-1?lightbox=dataItem-kc3rkcv8

i o ki
e Kol n:[]u = P ey
y U ¢
e?“ﬁ;.‘_’m e-'g = W',uu = fu’" ¢ 05 o M D?W -
15‘ H ey 0 ,\_éé .
o= % ":33‘1%5 ad@ﬂ s o
e e . = M5 °
- of S g Q

157- Queres sentir maquina? — No. 2, 2020, acrilico e grafite sobre tela, 60 x 120 cm.

79



158, 159 — Queres sentir maquina ? - No. 2, 2020, proje¢&o, acrilico e grafite sobre tela, 60 x 120 cm.

80



160, 161 - Queres sentir maquina ? - No. 2, 2020, projecao, acrilico e grafite sobre tela, 60 x 120 cm.




2

Imagem
Digital

V.
Queres sentir maquina?

No. 3

Joana R. S4, Queres sentir maquina? — No. 3, 2020,
video-instalagao, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecra, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.



#

162, 163, 164, 165, 166, 167, 168, 169 — Queres sentir maquina ? - No. 3, frame do video.

83



Hawcngha mo 1331

Rheraiho de pare e 1464 s erie.

g
! \ !
| |
] e 1 (Al _w ! mh___ ‘
Ak LR A AL R
| | m I |
_ ! il B oo -
| § > _
m _ i ! I " {
Uit Il ] il
_ i A i il
(N0 . J o
I AEETEAEED HE
\ EH 1
- edodof Ll o ofo] o] Lo aAnd oo . IECEEREERE .
gHs - {44 | {18 {e A
TN W
o | ol o] | | o] o | & I 5 Y | o ol 2] G | ] ~d e
HEHEEEREERERE R AEEE HEEEEEERRE RERERERERLEEREERER J EEREEEERELE m__
! A e e
EEEEEE EE 3| | | EEEEEEEE

digital.

, imagem

- No. 3, tabela de Excel no.1

ina ?

7

Ir maquina

170 — Queres sent

84



S T

Exemplos da aiteracio da imagem (total ou parcial)

)

st
e}
Alter_cor
Alter. Cor
Alter, Cor
Alter Cor
definicto
Alter. Cor
Alter. Cor
Altar. Coc
Alter. Cor
Alter. Cor
Alter. Cor
Alter. Cor
Alter. Cor
Alter. Cor
Alter, Cor
Alter, Cor

V T
—
e Cor - ity | ———————
e
pagpe—y]_ - - y e
b [
=
n ]
® Tl THAT =
——
: v
e I T Tl eeeeeeeee——
T
L ——— L R S—
i
—
TT LW T e W
—=== i
w w — —

Altes. cor { » Convrate | S
Abtr, Cor | Dufinicle
Ater cor / + Contraste
Alter. Cor /- Definicho
Abta. Cor | - Deinigho

Aiter, Cou ] + Defnico
m

e,
Abter cor |
Aner

i
5
i
§

Unbats
1
1
3
3
1
2
1
1
2
1
T
1
0
1
12
20
)
8

E<D  Quasradol)

Movimento
0
X
X
x
X
X -
3
X
X
X
X
X
X
X
Fl
X
X
X
X
X

Transparbacs

Cor

4 siteracto

Aiteragda?
O memama keracte  Gradbente
10 Maragie drseca

Nio
X
X

g £ & g £ £l g

EEEEEEEREEERE mmm mzmmmzmnmmmmmmmmuﬁmmum, mwMmamm.nmm.mnmmmmmmm;nm:mnwmmw EEE mn?mm

4 M

BEFEEEEEEEEER m_m_mmm_w_m_m_m_m_m_m_mw_mm__,u:J BFEEE! iam_  EEFFEEEEEEEEREE mmmmmmmmﬂ EE m_ g
EEEEEEEEEEEEEEEEEEREEEEEEEEEEBEEEEE EEBEEEBEEEBEBEEEEEE EBEE EEEE EE EE EEEBEEEB BB BB EEEE EEEBEBEEEEEEEEEEEE

85

digital.

, imagem

- No. 3, tabela de Excel no.2
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I maquina

171 - Queres sent



172 - Queres sentir maquina? — No. 3, 2020, video-instalagéo, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.



173 - Queres sentir maquina? — No. 3, 2020, video-instalagéo, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.



174,175,176 - Queres sentir maquina? — No. 3, 2020, video-instalagéo, tabelas de Excel impressas
em poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.



177,178,179 - Queres sentir maquina? — No. 3, 2020, video-instalag&o, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecra, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.
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180, 181, 182 — Queres sentir maquina? — No. 3, video-instalagéo, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm, frame do video da video-instalag&o.



183, 184, 185 — Queres sentir maquina? — No. 3, video-instalagéo, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm, frame do video da video-instalag&o.
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1.
Fill the Void, 2016-2019,
marcador e tinta-da-china sobre papel, 70 x 100 cm.

2.

Lapsus Calami, 2019,

marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre
papel fabriano, 210 gr, 50 x 70cm.

3.
Estudos, 2018-2020,
diario grafico, 27,9 x 35,6 cm.

Sem titulo, 2019,
conjunto de seis colagens, marcador sobre tela,
dimensdes variaveis.

O meu desenho ndo tem de ser bonito, 2019,
marcador e tinta-da-china sobre papel manteiga e
papel, 14,8 x 21 cm.

Fragmentos, 2019,
marcador sobre cartolina, dimensdes variaveis.

4,
Resiliéncias, 2020,
marcador e tinta de carimbo sobre papel, 29, 7 x 42 cm.

5.

Queres sentir maquina? — No.1, 2019-2020,

marcador, grafite, lapis de cor e pedra negra sobre
papel fabriano de 300gr / marcador sobre papel vegetal
e polipropileno em painel LED, 50 x 70cm /30 x 120
cm.

6.

Queres sentir maquina? — No. 3, 2020,
video-instalacdo, tabelas de Excel impressas em
poliéster sobre ecrd, 69 x 39 cm, 47 x 39 cm.

7.
???,2020,
impressdo em poliéster sobre painel LED, 30 x 120 cm.

8.

???, 2020,

impressdo em poliéster sobre painel LED, 59,5 x 59,5
cm.

9.

Queres sentir maquina ? - No. 2, 2020,
projecdo, acrilico e grafite sobre tela,
60x 120 cm.
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Quando se desenha livremente — o tempo delonga e o gesto
flui — é um reflgio pessoal, no qual, se organiza pensamentos
e digerem-se sentimentos — é a procura de uma homeostasia.

O desenho é o rasto daquilo que nos habita — o corpo, um
contentor de memdrias.

Arquivo de narrativas invisiveis — diario que nao se |, mas
gue se vé e se sente.

A fragmentac¢do da imagem empurra o desenho para um
esquecimento, para uma desmemoria. Cada desvio, um
relembrar que desvanece.

Rizoma de inputs e outputs, encontros e desencontros,
materializa¢Ges e desmaterializagdes, construcdes e
desconstrucdes, territorializagOes e desterritorializacées —
desenho enquanto campo expandido.
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