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Resumo

O presente texto contém a fundamentacao tedrica e a descricdo das fases de desenvolvimento
do trabalho Desenhando Juntos. Os questionamentos de Gerda Verden Zoller e Humberto
Maturana acerca da possibilidade de brincadeira no nosso contexto de sociedade sdo
articulados com as ideias trabalhadas por artistas como Lygia Clark, Helio Oiticica e Michel
Groisman, que, com suas obras relacionais, convidavam o publico a partilhar criagdes conjuntas.
Essas referéncias guiaram o desenvolvimento e aplicagdo de experimentos que partiram do
desenho para a criagdo de situacdes ludicas e espontaneas. O brincar como intensificacdo de
processualidade e canalizacdo de poténcias criativas sentidas através do corpo.

Introducgao

Motivagao pessoal:

Esse projeto parte de curiosidades e perplexidades bastante pessoais acerca de um tema que
me é muito caro desde pequeno: desenhar. Na medida em que amadureco, sinto que tanto eu
guanto os outros a minha volta precisam de cada vez mais estimulos complexos, apps,
conteudos imersivos, mais gadgets e velocidade. Me parece que trabalho e diversdo se
confundem numa nuvem disforme que escasseia o tempo. Nao pretendo tecer criticas as novas
tecnologias, aceito-as com alegria, na medida em que tornam nossas vidas mais praticas e
confortdveis, mas penso que devemos estar sempre atentos a forma como as usamos.
Rememoro com frequéncia de um dia em que brincava de desenhar com meus sobrinhos e, em
um certo momento, comecei a dar pedacos de fita crepe para as duas mais novas. O gesto foi
suficiente para que se divertissem e corressem pela casa colando os adesivos na boca e nos
bracos; estavam entretidas com o simples mecanismo de colar e descolar. Como o monge que
se senta em meditacdo, a crianca inventa muito partindo de pouco ou quase nada e precisa do
minimo quando é estimulada a criar. Para o meditante, Buda sdo um punhado de telhas e cacos
de tijolo. Estariamos nds, que ndo sabemos nem comegar diante de uma folha de papel, um
pouco anestesiados? Ou sera que nos cobramos em excesso?

Por longos periodos parei de desenhar por ndo gostar de nada do que fazia. Mesmo que gostasse
tanto de fazé-lo quando crianca, minha autocritica severa me roubou essa atividade. S voltei a
frequenta-la quando aprendi como o rabiscar pode ser mais corpo do que mente, mais
descoberta e felizes acidentes do que proje¢do e execugdo, uma brincadeira. O que parecemos
perder é essa coragem infante, de sujar, quebrar, errar, de comegar sem instrugdes prévias,
escorrendo para todos os lados. Portanto, quero pensar o desenho como veiculo para investigar
um tema maior: espontaneidade e livre criacdo. Acontece que ndo me agrada os rabiscos serem
reservados apenas para designers e artistas, os poemas sé para os poetas, a musica sé para os
musicos. Ocupar-se da criagdo, qualquer que seja, é ocupar-se de si, descobrir novos cantos,
gritos, sussurros, que podem passar a nos habitar mesmo que ninguém veja. Cuidado para
apaziguar os burburinhos internos, o incessante ranger de dentes e ansiedades. Acessar lugares
qgue a crianga pisaria sem tanta cerimOnia. Gostaria que pudéssemos todos criar e brincar
despretensiosamente. Principalmente agora, isolados em casa.

Contexto/problematica

E antiga no pensamento ocidental uma tendéncia de separacdo entre os saberes do corpo e da
mente, sendo os da mente considerados mais precisos ou superiores. Somos socializados para
pensar e conduzir nossas atividades de forma programatica, como “a conjugacdo de uma



memaria com um projeto” (JACOB, 1983, p. 10 apud KASTRUP, 2000, p. 378) para depois avalia-
las, principalmente, de acordo com os resultados alcangados. Constituimos nossas identidades
a partir do passado e em relagdo ao que pretendemos para o futuro, o que os pesquisadores
Gerda Verden-Zoller e Humberto Maturana (2004) identificam como sintoma de um
embotamento cultural com relagdo ao instante presente. Segundo os autores, a tendéncia
estabelecida de se valorar a¢Ges mediante suas consequéncias acaba por causar um
afastamento em relacdo ao que se da no presente da corporeidade, pois assim “estamos onde
estd a nossa atengdo e n3o onde estdo nossos corpos”. (IATURANA & ZOLLER, 2004, p. 236).
Diante disso, Maturana & Zéller (2004) apresentam o conceito de “brincadeira” como um tipo
de atividade que se endereca apenas ao agora, e que envolve seus participantes em relacdes de
aceitacdo mutua.

Como adultos, a pressao de construir uma conduta de constante finalidade frente a um futuro
incerto torna secundaria — ou inexistente — esse tipo de atividade. A crianga, contudo, a realiza
com frescor porque “langa-se no presente imediato, possuindo uma velocidade que a faz
deslizar e ocupar as brechas que existem entre as formas ja conhecidas” (KASTRUP, 2000, p.
379). Porém, como nos mostra a pesquisadora Virginia Kastrup, a falta de preparacao e rigor dos
pequenos foi interpretada por teorias do desenvolvimento cognitivo como um fator negativo.
Para ela, “a crianga, bem como o adulto, sdo entendidos através de suas formas ou estruturas
especificas de conhecer” (Op. Cit., p. 373) que sdo, predominantemente, competéncia légico-
matematicas. O enfoque dessas teorias em considerar o adulto como ponto de chegada da
cognicao infantil encerra a investigacado da crianga sob a presenca fantasmagérica de um déficit
intelectual. Podemos pensar sobre como esse enquadramento abarca uma ideia de progresso,
em que o desenvolvimento da cognicdo seria como uma linha reta enderecada ao futuro,
estendida até que se encontre um equilibrio na forma amadurecida, na qual a juventude
primeva estaria definitivamente superada.

O filésofo Henri Bergson foi um grande opositor dos determinismos e nos convidou a uma
reflexdo acerca da vida no tempo. Segundo ele, uma concepgao de tempo homogénea para
todos (espacializada, divisivel, onde cada instante equivale ao outro e possui a mesma duracao,
como segundos no reldgio) ndo daria conta da experiéncia de temporalidade vivida na
consciéncia de cada vida singular. Em lugar de uma “sucessdo” de instantes, podemos pensar as
diversas “duracGes” de cada vida vivida; onde as no¢Oes de passado, presente e futuro seriam
cambiantes, interpenetraveis, e a histéria de uma existéncia seria menos condicionada por
temporalidades externas a ela. Para Bergson, o desenvolvimento ndo se daria sob o signo da
convergéncia, mas por divergéncia e diferenciacdo (KASTRUP, 2000), e a forma adulta seria
apenas mais uma, passivel de novos desdobramentos. Mesmo a crianga que ja fomos ainda
existiria como virtualidade.

Vivemos em um século que possui ansiedade, depressao, sindrome de exaustdo e sindrome do
panico como maus caracteristicos, o que se deve, em parte, ao fato de estarmos conectados 24
horas por dia. Cada vez mais instancias da vida se tornam trabalho ou consumo, na medida em
que velocidade e flexibilizagdo crescentes nos possibilitam trabalhar ou nos entreter de qualquer
lugar equipado com internet. Frente a esse quadro, rotinas de desaceleragao tem se tornado
necessarias, visando a minimizar essa “violéncia neuronal” (HAN, p.7, 2018), o que pode ser
observado com a grande difusdo do mindfulness e de aplicativos, séries e podcasts direcionados
para respira¢do e meditacao guiadas. Em meu projeto, pretendo abordar essa questdo através
do desenho.



Penso que a crianca desenha livremente por saber habitar o presente, e que a perda da
liberdade de rabiscar pelo adulto é sintomatica desse modo de vida baseado na dissipacdo do
presente e na obrigatoriedade do sucesso. Desenhar é uma atividade de corpo, seus caminhos
ndo estdo dados no céu das ideias, como algo pronto a ser transferido para o suporte; ele
“acontece” na superficie. A linha pode sair para um passeio (KLEE, p.105, 1961, apud INGOLD,
p.63, 2007) na medida em que confiamos nos movimentos e no suporte utilizado, como a crianga
gue confia no chdo e nas pernas ao dar os primeiros passos. Esse tipo de experimentacao se da
por uma dindmica onde realizacdo e prospeccdo se confundem, e ai reside a forga de
desaceleracdo dessa atividade. Pouco a pouco a mente vai dando lugar a gestos impensados,
aqueles que o raciocinio mais demorado talvez ndo permitiria, gerando situacdes imprevistas, e
o trabalho corre sem que precisemos prever tudo o que acontece. Acredito que todos podemos
praticar esse estado e que ele pode nos trazer um pouco de tranquilidade em tempos velozes.
Desenhar pode ser uma forma de cuidado, de si e dos outros. Portanto, o projeto se chama
Desenhando Juntos e tera como objetivo gerar atividades que usem o desenho para estimular
processualidade e espontaneidade entre adultos.

Pesquisa

Na introducgdo foi apresentado um breve panorama da perda de atividades ludicas, como o
desenho, em boa parte dos adultos, e de seu potencial como meio de desaceleracdo da mente.
Cabe agora nos ocuparmos de maneiras possiveis para estimular a retomada destas.

Imaginacgao, criagao e duragao

Lev Vigotsky foi um psicdlogo que estudou o funcionamento da imaginacdo criadora.
Costumamos pensar na criagdo como uma excec¢ao, algo reservado a eleitos, artistas e génios.
Mas em “Imaginacdo e Criacdo na Infancia”, Vigotsky (2009) buscava aborda-la como regra,
identificando em todos nés tanto a presenca de atividade reprodutora (reproduz no presente o
que ja internalizamos) quanto de atividade criadora, ou recombinadora. Ao lidar com situacdes
inéditas, todos precisamos criar, seja reorganizando o que ja sabemos ou adquirindo novas
informagdes. Explicado dessa forma, pode parecer que isso se dd de uma forma um pouco
matematica; mas sabemos que do ponto de vista da psicologia e psicanalise, ndo estamos
sozinhos dentro de nés mesmos, somos muitos. Muito do que acumulamos ao longo da vida
vem a tona em momentos imprevistos. O préprio Vigotsky (2009) cita o exemplo de William
Hamilton, matematico que chegou a resolucdo de 14 anos de trabalho de forma inesperada,
sobre a ponte de Dublin olhando para um rio.

Dai podemos inferir que essa atividade criadora, além de ser praticada por todos néds, ndo tem
regras fixas para acontecer. Situa¢Ges banais podem levar a recombina¢des impensadas que se
dardo de maneira diferente em cada um de nds. Em “A Evolugdo Criadora”, o filésofo Henri
Bergson apresenta um exemplo muito interessante para pensar essa diversidade que define o
funcionamento de cada consciéncia. Imaginemos que desejamos tomar agua com agucar.
Haverdo dois tempos em jogo nessa a¢do, o tempo de derretimento do agucar - que deve durar
alguns segundos e é mensuravel, pois compreende uma reagdo quimica - e um outro que diz
respeito a nossa impaciéncia para com esse processo - que sera proprio, imensuravel e resultado
de uma duragdo particular. A duracdo da vida de cada sujeito se da pelo acumulo de todas as
impressdes e sensagdes que ja teve e, na obra de Bergson, torna cada vivente Unico. Logo, como
viventes, todos temos alguma bagagem para recombinar. Podemos, entdo, deslocar a atividade
criadora de um lugar tdo separado do comum, restituindo-a até aos acontecimentos banais de
uma vida qualquer.



Desenho e Escrita

Em seu livro “Lines: A Brief History”, Tim Ingold (2007) nos convida a refletir sobre as diferencgas
entre desenho e escrita. Costuma-se ter em mente uma distingdo bastante clara entre os dois,
mas o antropdlogo vé suas semelhancas, na medida em que sdo apenas formas de fazer linhas.
Se consideramos alguém que estd aprendendo a ler e escrever, nao basta que se saiba somente
desenhar e identificar letras para um aprendizado efetivo, mas que se consiga usa-las para
construir palavras e frases. O que coloca algumas questdes como: se até aprender a formar
frases apenas se estd desenhando letras, quando a escrita comecga? Se nos fosse requisitada a
redacdo de uma frase em um dialeto que ndo dominamos, voltariamos a desenhar? Por meio
dessas perguntas o autor busca produzir um estranhamento na producao diaria de linhas. Com
as definicdes de desenho e escrita pensadas nesse transbordamento, uma atividade tdo comum
como a assinatura, por exemplo, se torna especialmente ambigua: um desenho de palavras que
opera como marca de uma identidade individual (INGOLD, 2007).

Existem também diferencas na forma como os caracteres sdo ensinados em diferentes culturas.
Ingold nos mostra que, para a escrita chinesa, criancas estudam e treinam antes o movimento
que gera um ideograma para depois fazé-lo na folha de papel. Assim, em situa¢des onde
esquecem como se |é o ideograma, basta reproduzir o movimento para lembrarem. Nesse tipo
de escrita, os movimentos executados buscam dizer algo sobre aquilo que as palavras
representam e a memaria de cada uma é gestual.

Fica evidente que, medida em que estranhamos as divisGes entre desenho e escrita, mais
nebulosa ela pode tornar-se. Se sabendo escrever ja fazemos linhas, o que se distingue sdo
apenas formas de fazer. A prdpria caligrafia de cada um pode ser repertdrio para muitos
desenhos.

Seguem alguns exemplos de artistas cujo trabalho incorpora essa dificuldade de separacao:

“Venus and Adonis” de 1978 por Cy Twombly
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“Venus” de 1975 por Cy Twombly

GANGSTERISM,

“Hollywood Africans” de 1982 por Jean-Michel Basquiat



“Early Moses” de 1982 por Jean-Michel Basquiat
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Trecho do livro “Ritornelos” de Felix Guattari

Nesses exemplos temos letras desenhadas a mado formando palavras legiveis, mas que
funcionam, ao mesmo tempo, como desenhos. No caso de Guattari, ele produziu as proprias
letras, desenhando a partir do alfabeto.

“Nao mire no Alvo”

A frase “ndo sei desenhar” ou “ndo desenho bem” costuma vir da associacdo dessa atividade
com a necessidade de representar, com verossimilhanga, a realidade. Em A Arte Cavalheiresca
do Arqueiro Zen, Eugen Herrigel conta sobre sua experiéncia de 5 anos aprendendo sobre tiro
com arco em um mosteiro. Ele passa por grandes dificuldades no aprendizado, em particular
com a recomendagdo de seu mestre para “ndo mirar no alvo”. Para ele era muito dificil conceber
uma atividade bem concluida sem que ele a conduzisse racionalmente do inicio até o fim. Mas
ao longo dos anos ele passa a compreender como a tentativa de controlar todos os movimentos,
desde tensionar o arco até mirar e soltar a flecha no momento certo, acabava por enrijece-los.
Na medida em que o arqueiro buscou experimentar bons processos, com a aceitacao de que
nem tudo o que acontecia no momento do tiro precisava ser previsto, gradativamente a flecha
chegou mais perto do alvo. Com um corpo relaxado, cada tiro é Unico, e sua espontaneidade,
mais facil.

Esse raciocinio pode ser aplicado ao desenho também, podemos tentar sustentar um estado de
deriva, suspendendo a vontade de acertar imediatamente. Aqui ocorrem as recombinagdes que



foram mencionadas anteriormente. Cabe lembrar também que as definicdes um “bom
desenho” mudaram muito ao longo da histdria da arte e os artistas empreenderam seus esforgos
para fazé-lo das maneiras mais diversas. Talvez buscassem algo parecido com o arqueiro,
situacGes em que os resultados fossem menos controlados. Seguem alguns exemplos:

1 - Cadavres Exquis

Entre os surrealistas na década de 30, foi difundida uma brincadeira chamada Cadavre Exquis.
Nesta um papel era dobrado em trés partes, e cada uma das pessoas envolvidas se encarregava
de desenhar sobre uma das dobras sem ver o que os colegas tinham feito. Isso criava uma
situacdo em que ficava impossivel saber como o conjunto todo resultaria. Independente do
esforco individual, o que contava era a unido dos resultados. Ao final, os participantes tinham
um desenho imprevisto, esquisito e, muitas vezes bem-humorado. Ele estava para além do que
os envolvidos poderiam ter feito sozinhos.

R o
TN ““'U*M«‘i{\ P By

o \ =

)
{ I\
W \
° ., \\
S~ b | \

Exemplos de Cadavres Exquis encontrados no Google.

2 - Two Stage Transfer Drawing

Em 1971 o artista Dennis Oppenheim produziu o trabalho “2-Stage Transfer Drawing”. Como
vemos na foto abaixo, Dennis e seu filho estavam desenhando juntos de uma maneira pela qual
se influenciavam mutuamente. Como nos Cadavres, o resultado ndo seria o mesmo se uma das
partes o fizesse sozinho. Mas aqui, os dois participantes negociavam constantemente seus
movimentos, e dessa negociacdao em tempo real surgiu o trabalho.



Dennis Oppenheim, Two Stage Tranfer Drawing,
1971, performance with son Erik.

3 - Nova Objetividade Brasileira

Hélio Oiticica e Lygia Clark foram dois importantes artistas brasileiros que tomaram a
participacao do publico como tema central de suas experimentagdes na década de 60. Aqui,
suas obras serviam como estimulo para a criagdo do espectador. Ele tocava, vestia ou dangava,
sendo convidado a agir como bem entendesse.

Helio Oiticica

Os Parangolés de Helio Oiticica eram objetos imanentes, possuiam potencial de arte. Trabalhos
infinitamente desdobrdveis, na medida em que o expectador se permitisse brincar com
eles. Apresentaram-se como uma continuidade das pesquisas anteriores de Helio que desejava
investigar a relacao da cor com o espaco. Havia a curiosidade de como uma tela chapada de cor
poderia articular a parede branca em que estava pendurada, que, aliada ao anseio de
desenvolver um tipo de arte convidativa e mais acessivel para o publico, se valeu da participacdo
como elemento chave. Assim surgiram os Penetraveis, disposicGes da cor no espago para serem
percorridas.
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“Grande Nucleo” de 1960 por Helio Oiticica

Os Parangolés sao um desdobramento dessa abordagem, aquele que os veste e se movimenta
se torna uma composicdo moével, mutdvel e imprevisivel. Espectador e obra se tornam
indissociadveis, pois o Parangolé, sem alguém para vesti-lo, é apenas potencial. A obra de arte se
faz no encontro.

“Parangolé Capa 30” de 1972 por Helio Oiticica

Lygia Clark

Dentro da producdo de Lygia Clark podemos destacar um trabalho muito singular, o
“Caminhando” de 1963. Esta obra sucedeu outras investiga¢des acerca de objetos de arte
mutaveis, adaptaveis e participativos com os “Bichos” de 1960 e os “Trepantes” de 1963. Mas
com este, a artista da um passo mais ousado, pois pode-se executd-lo em qualquer lugar, a
qualgquer momento, desde que se tenha uma tira de cartolina, tesoura e um pedaco de fita
adesiva. Em virtude disso, a psicanalista e pesquisadora Suely Rolnik, em seu livro “Esferas da
Insurrei¢do” (2019), identifica o “Caminhando” como parte de um movimento ocorrido entre as
décadas de 60 e 70 “marcado pela reapropriagao da pulsdo criadora em praticas coletivas da



vida cotidiana, muito além do campo restrito da arte” (ROLNIK, p.40, 2019). Colando as pontas
da fita em formato de infinito (uma “fita de moebius”, superficie onde o extremo de um dos
lados continua no avesso do outro), o participante deve comecar a cortar a fita como se
caminhasse sobre ela. A recomendacdo é que se evite cruzar caminhos ja cortados, pois a fita
desprende e a atividade acaba. A infinidade de trajetos possiveis torna essa simples partitura
um convite inesgotdvel as derivas criadoras, além de deslocar a obra de arte, de um lugar de
contemplagdo, para o campo da fruicdo intima.

“Caminhando” de 1963 por Lygia Clark

4 - Michel Groisman



Outro artista que explorou amplamente a participacao do publico como ponto de partida para
seus trabalhos foi o brasileiro Michel Groisman. O corpo era a questdo central de sua producdo
e em projetos como “Risco” (2017) e “Mdquina encontro” (2016), desenvolvidos em parceria
com Gabriela Duvivier, o artista explorava como o desenho em conjunto pode promover
cooperacdo entre os movimentos dos grupos de participantes. Essa investigacao se dava através
de maquinas de desenho desenvolvidas para suas exposi¢cdes. Estes mecanismos podiam
funcionar com numeros variaveis de participantes, comegando com duas pessoas e podendo
chegar até a mobilizar uma sala inteira para atuar sobre um pedaco de carvdo. Michel diz: “o
desenho é a ponta do iceberg”, pois o que mais importava para ele era o processo de aprender
a trabalhar juntos na conducdo de um rabisco, visto que as maquinas nao funcionavam se
alguém tentasse tomar para si o rumo da atividade. Desenhar juntos se configurava aqui como
uma situacdo de rumos imprevisiveis, um didlogo que ndo acontece sem a participacao do outro.
O artista nos prop0Oe essa situagao.

“Mdquina Encontro” de 2016 por Michel Groisman e Gabriela Duvivier; 8 pessoas participam do desenho, algumas
puxando cordas para mover o marcador e outras controlando a liberagdo da tinta.

5 - Fluxus



Um ultimo exemplo de artistas com uma linha de trabalho similar é o Fluxus. O grupo realizava
performances com o intuito de atenuar as bordas entre arte e vida. Assim, partiam de partituras
muito simples, coisas como “olhar as nuvens em um dia de sol por 10 minutos” (parte das
partituras de Don Boyd para seu Calendario de Performances), buscando tirar os movimentos
mais basicos de seu lugar comum na rotina. Relembrando Tim Ingold, se escrita e desenho
podem se confundir ja que sdo apenas duas formas de fazer linhas, os gestos executados e os
caminhos trilhados durante um dia também podem ser desenho, assim como o prdéprio cultivo
de uma memoaria é uma marca que se deixa na vida intima. Fluxus queria gerar experiéncias de
estranheza no familiar. Um livro com muitas de suas partituras pode ser facilmente encontrado
na internet, deixo aqui o link:

http://topologicalmedialab.net/xinwei/classes/readings/Fluxus/fluxus workbook?2.pdf

Dow Bovo

A Perfermance Calendar [for EL
Djerridal
Fer whom? Anyone.
Whien? Amytime.
wnuary  Obey all laws 30 days. One day discbey
one law.
v Make awork with the fewest elements
possible. One item?
Watch the clowds on a sunny day for 10
minutes.
Watch some kind of insect for 10 minutes.
Take = book and a pen. |An cld-fashioned
ink pen). Sit in the woods for 30 minutes
watching and listening. Write of what you
zee and feel and hear.
Find 2 sheep. Watch it 30 minutes.
Find & wolf. Watch it 30 minutes.
Write a letter to the IRS |Internal Revenue
Service or the equivalent income tax
authority where you Live], explaining how
difficult it is to achieve lofty dryness.
weer Make a list of your four favarite books.
Send it to me.
Make your favorite dish of food. Send me
the recipe.
wvemeer Go somewhere and watch it snow. Sit with
a friend. Drink hot tea.
cemper Bive something you treasure to another
person.
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Ex

Partitura de Don Boyd, membro do Fluxus
Breve conclusdo

Cabe indicar um aspecto muito interessante e comum aos trabalhos apresentados, que é a sua
simplicidade. Trabalhos que lidam com ag¢des que podem ser realizadas por pessoas em sua
intimidade, sem a necessidade de estarem em uma instituicdo de arte para isso. Além de
apresentar obras para serem apreciadas, o artista também pode ter esse potencial, de estimular
o gesto criativo reservado em cada um. O artista como propositor. Essa é uma das buscas na
pesquisa apresentada aqui.

O que ja tenho feito

Mencionarei agora, brevemente, algumas investigac¢des iniciais acerca desse tema realizadas no
segundo semestre de 2019.


http://topologicalmedialab.net/xinwei/classes/readings/Fluxus/fluxus_workbook2.pdf

Problematica:

Os experimentos partiram da vontade de criar alguma atividade que envolvesse desenhos
compartilhados. Quando duas ou mais pessoas se juntam para desenhar podem estabelecer
uma dindmica na qual se autorizam a agir com espontaneidade, na medida em que as iniciativas
individuais vdo sendo aceitas pelo grupo. Ha uma leveza que se instala ao fim de brincadeiras,
pois nos livramos momentaneamente dos julgamentos, apenas agimos. Além disso, um
ambiente de improviso em conjunto torna mais acessivel a livre experimentagdo com materiais
e formas de trabalhar nunca antes tentadas, além de um compartilhamento de maneiras de
fazer entre os companheiros. Isso gera aprendizado mutuo. E o que se observa em aulas de
desenho coletivas quando os professores estimulam alunos a intervir nos desenhos uns dos
outros ou a simplesmente dispor todos no centro da sala para que os alunos possam ver e ser
vistos.

Experimento 1 - Desenhando Junto

O primeiro experimento consistiu em uma atividade centrada na interacdo dos participantes
com um video projetado sobre uma grande folha de papel. No video se viam as maos do
pesquisador engajadas na producdo de um desenho ao longo de 20 minutos®. Cabia aos
participantes garatujar sobre a folha de papel tendo a imagem em movimento como parceira de
atividade. No local da projegao encontravam-se os mesmos materiais usados na gravagao, e nao
haviam regras pré-estabelecidas ou metas a serem alcangadas.

Trecho do video para a segunda rodada do experimento

As extensoes da folha (594 x 841 mm, tamanho Al) e do instrumento de desenho fornecido
(cabo de vassoura com um bastdo de grafite preso em uma extremidade e uma borracha na
outra) foram escolhidas com o intuito de pdr o participante em uma situagdo pouco comum,
pois ao desenhar em cadernos e com lapis de tamanho convencional, apenas o movimento do

punho é necessario. Com o cabo de vassoura, o tragado ganhava uma dimensdo de corpo,
exigindo adaptagdao dos movimentos no momento da interagao.

1 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ZLh9Kv90IKc



https://www.youtube.com/watch?v=ZLh9Kv9OIKc

O experimento foi realizado duas vezes com um total de 8 pessoas. Na segunda, além do cabo
de vassoura, foram oferecidos marcadores coloridos, cartolinas, cola e tesoura.

Usudrio em agao

Usudrios em agdo

O tempo de duracgdo da atividade, assim como as formas de proceder ficaram a critério dos
usudrios. Dessa forma, o video e a interagdo com ele funcionavam como um enredo de
sustentacdo. Em geral, os participantes desenhavam por 20 minutos ou menos. Um dado curioso
da segunda rodada foi a participacdo de mais de uma pessoa ao mesmo tempo, o que gerou
ainda mais possibilidades com quatro maos trabalhando juntas.

Os participantes tenderam a ocupar toda a extensdo da folha e relataram que se sentiam a
vontade realizando a atividade. O video estava sempre correndo, entdo as ideias de como



prosseguir ndo ficavam apenas a cargo dos participantes. Isso tornava o processo fluido e
evidenciava outra facilidade do rabiscar em conjunto, quando comparado com o solitario: o ao
fazer junto, se uma parte ndao sabe bem o que fazer, pode acompanhar os outros e, a partir
deles, ter as proprias ideias, que em seguida também pode servir de ajuda para outro que nao
sabe o que fazer. Em jogos como Imagem e A¢do ou Gartic.io o rabiscar corre fluido pois serve
a objetivos bastante claros. Aqui, tenta-se deixar esse objetivo um pouco menos claro, mas ainda
com resultados tangiveis.

Experimento 2 — Dionises

Dionises surgiu como uma proposta de performance. Influenciado pelos trabalhos de Tehching
Hsieh (“Rope Piece” de 1983-84) e Matthew Barney (“Drawing Restraint” de 1987 —hoje) me
propus a desenhar amarrado com outros por um eldstico, de forma que os movimentos para
preencher a folha deveriam ser negociados constantemente. Quando o desenho estivesse
terminado, cortariamos madscaras nele, simbolizando o momento que partilhamos e a
identidade que construimos juntos, em tensao.

Desenhando amarrados



Participantes sobre os lugares de onde recortaram suas mascaras

Participantes e suas mascaras



O gesto criativo é uma forma de desmontar e remontar a si mesmo, exercendo trabalho sobre
a propria subjetividade, ou, talvez, pondo ela para atuar. E interessante pensar no titulo da
exposicao do artista William Kentridge em 2019 no Zeitz Museum of Contemporary Art Africa:
“Why Should | Hesitate: Putting Drawings To Work”. Ao brincar, nos tornamos mais disponiveis
para criar.

“Ha que se buscar vias de acesso a poténcia da criagdo em ndés mesmos: (...) Um trabalho de
experimentacdo sobre si que demanda uma atencdo constante.” (ROLNIK, p.37, 2019)

Metodologia

Estou conduzindo o trabalho por um carater exploratdrio qualitativo, integrando teoria e pratica
como duas frentes simultaneas. Dessa forma, na medida em que avanco no aprofundamento da
bibliografia, produzo experimentos praticos para serem testados com pessoas. Os resultados
colhidos de uma fomentam as direcdes a serem tomadas na outra. Assim, defino parametros na
medida em que experimento procedimentos desconhecidos.

Frente tedrica:

e A conducdo das leituras foi acompanhada da produgdo de fichamentos e sinteses
textuais articulando as novas e antigas referéncias.

e Busquei construir uma articulacdo concisa das fontes consultadas, conciliando-as com
minhas reflexdes geradas no decorrer da pesquisa e feedbacks colhidos de participantes
nos experimentos.

Frente pratica:

e Os experimentos funcionam como proposi¢des, até 0 momento pensadas como agdes
a serem realizadas em intervalos mais ou menos definidos de tempo. Assim, por
enquanto, a natureza das tarefas (o que fazer, como fazer, com que material, quais os
gestos envolvidos, seus graus de complexidade) e sua duragdo sdo os principais critérios
analisados.

e Devido aimprevisibilidade da situa¢cdo do Corona Virus e do isolamento social, privilegio
o video (por ser uma ferramenta de facil difusdo e duracdo pré-determinada) e
atividades que possam ser realizadas em casa com qualquer natureza de material a
disposicdo. Busco enfatizar a simplicidade possivel para uma atividade como o desenho,
gue costuma suscitar inseguranga para adultos.

e Osvideos-teste sdo enviados a possiveis participantes e, caso a atividade seja executada
por eles, recebo fotos de seus resultados, por mensagem ou email, e pergunto sobre a
experiéncia da atividade. Procuro entender como se sentiram e o que pensaram. Um
questionario mais refinado, com trés perguntas, foi desenvolvido e aplicado a partir do
segundo experimento (“Linha-escreve-linha”), mas, posteriormente, o processo de
entrevista passou a ser uma conversa partindo dos desenhos realizados.

e Ainda estou estudando a melhor forma de analisar os resultados recebidos. Para o
primeiro experimento busquei interpretar as respostas por meio de um texto,
identificando aquilo que funcionou e o que ndo funcionou. Com o segundo transcrevi as



respostas colhidas dos participantes e juntei com seus respectivos desenhos em um
documento onde posso sublinhar o que considero mais importante. Acredito que a
montagem desses documentos marca no tempo os graus de desenvolvimento do
projeto e funciona como ferramenta de reflexdo para os préximos passos.

e As proposigdes nao caracterizam exercicios. Um exercicio seria “a técnica pela qual se
impOe aos corpos tarefas ao mesmo tempo repetitivas e diferentes, mas sempre
graduadas. Dirigindo o comportamento para um estado terminal, o exercicio permite
uma perpétua caracterizacdo do individuo seja em relacdo a esse termo, seja em relacao
aos outros individuos, seja em relagdo a um tipo de percurso.” (FOUCAULT, p.158, 2018).
Pretendo desenvolver atividades que estimulem a invencdo de percursos proprios e
caminhos singulares. Visto que o objetivo ndo esta em avaliar se foram “bem” ou “mal”
feitos, mas como funcionaram junto dos que os realizaram. A forma singular pela qual
essas pessoas se relacionaram com a atividade.

Ainda ndo ha critério para essa escolha de usuarios, estou enviando para adultos que tenho
acesso, 0s poucos idosos para quem enviei ndo a realizaram; dessa maneira, a faixa etdria
atingida pela pesquisa se constituiu basicamente por jovens adultos entre 20 e 30 anos.

Ao final do documento, apresentarei um cronograma de atividades para o semestre de
conclus3do.

Desenvolvimento

O surto de Covid-19 e o isolamento social apresentaram um novo desafio para a continuidade
dos experimentos (apresentados anteriormente), que sempre envolviam o encontro e o contato
proximo entre pessoas. A abordagem do projeto teve que ser reformulada.

Nova Problematica:

Como desenhar com as pessoas sem estar junto delas?

Experimento 3 - Desenhando Juntos: 5 Minutos em Quarentena

Até esse momento, o uso de videos nos experimentos tinha sido pensado para projecdo no
espaco em que eram realizados. Como o meio principal de comunicagao e troca entre pessoas
na quarentena tem sido o audiovisual, pareceu pertinente seguir com esse formato. O desafio
seria que a atividade se resolvesse completamente como video. Convido o leitor a experimenta-
la antes de seguir na leitura, leva apenas 5 minutos:

https://www.youtube.com/watch?v=iGp70u nZN4&feature=youtu.be

Sem a presenca fisica de alguém para mediar os desenhos, parecia importante que, diferente
dos ultimos experimentos, houvesse uma estrutura mais organizada, com inicio, meio e fim
claros. Também seria interessante que durasse menos tempo, pois tendo em vista as rotinas
sobrecarregadas em casa, a atividade poderia ser como um momento de pausa, uma forma de
relaxamento. Portanto, foi desenvolvida uma atividade com 5 minutos de duragdo. Essa duragdo
foi decomposta em sessdes com tempo contado - forma de trabalhar emprestada de aulas de
modelo vivo - A ideia era que o participante desenhasse junto com o video usando qualquer tipo
de material que dispusesse em casa.


https://www.youtube.com/watch?v=iGp7Ou_nZN4&feature=youtu.be

Palavras sorteadas e tempos correspondentes

Foram escritas uma série de palavras em pedagos de papel que foram divididos em dois
baralhos, um de “sensag¢des” e outro de “coisas”. As palavras foram todas sorteadas e dispostas
ao lado de intervalos de tempo pré-estabelecidos. A tiragem foi feita com alternancia entre os
dois baralhos a cada escolha, exceto pela primeira e a Ultima da sequencia — “nome” e “vocé” -
, que equivalem aos tempos mais extensos. Essa decisdo foi tomada por alguns motivos:

- Costumamos escrever o nome com bastante rapidez pelo habito que temos de assinar coisas
todos os dias. Essa atividade é quase automdtica, apesar de significar o atestado de uma
identidade. Assim, a decisdo de dar um minuto para a escrita do nome buscava tirar essa agao
de um lugar comum, para que os usudrios estranhassem essa atividade corriqueira, se
demorassem no préprio nome e desenhassem-no articulando o espago da folha.

- Comecgar com o nome também carregava a intencdo de facilitar o inicio da atividade, pois
comegar a desenhar de repente é algo que tende a suscitar uma reagdo negativa em quem nao
o faz com frequéncia. Dessa forma, comegando com o nome, fica mais facil atravessar a primeira
barreira do desenho (uma das mais dificeis) que é comecar de fato. Depois de escrever o nome,
com a folha em branco ja profanada, fica mais facil prosseguir para os préximos desenhos.

- A Ultima palavra, a mais longa se sucedia a menor duragdo (10 segundos) com a intencdo de
promover uma ruptura, um estranhamento que propusesse ao participante que um momento
para olhar o que tinha feito até o momento e se demorar na tarefa de desenhar a si mesmo.



Abertura do video

O video inicia com instrugdes sobre a atividade:

- Convidando o usuario a desenhar junto com o video;

- Especificando que pode ser usado qualquer superficie e instrumento que faca marcas;

- Indicando que as palavras e os tempos surgirdo no canto esquerdo da tela;

- Explicando que o video que se segue ndo é um gabarito, serd apenas um acompanhamento;

- Explicando que o som de um sino indicard que o tempo de um desenho acabou, mas que o
usudrio ndo precisa se preocupar em terminar seus desenhos apenas seguindo para o préximo;

- Uma recomendagdo - “ndo mire no alvo, nada a ser alcangado aqui” - para reforgar que a
atividade ndo é um exercicio ou um teste, apenas um percurso;

- Ha uma recomendacgdo para, caso queira, o usuario ndo tire o marcador do papel, fazendo o
desenho todo com uma linha continua. O que permite que flua de seu nome por todas as outras
palavras e, ao fim, volte a si préprio. A linha continua também torna o desenho menos preciso.
As formas tendem a ndo se fechar, assim a preocupag¢do com os padrdes de “certo” ou “errado”,
gue costumam ser um entrave forte para o livre desenho, abrandam-se;



Esse som indica
que o tempo de
uma palavra
acabou.

Parte das recomendacGes iniciais do video

Prontxs?
Palavrase
tempos vao vir
no canto
esquerdo da tela.

Parte das recomendagGes iniciais do video

Para a gravagao, me filmei realizando a mesma atividade que o participante faria, obedecendo
aos mesmos tempos e sem edi¢do. As palavras que desenhei também foram sorteadas no
momento da gravagdo, para que também fossem surpresas para mim enquanto realizava a
atividade. A intengdo de me gravar desenhando era para tentar criar um sentimento de
companhia, de simultaneidade, como alguém que esta desenhando junto no mesmo ambiente
que o usuario. Como foi exposto na sessdo de pesquisa, desenhar junto de alguém costuma ser
mais facil do que fazé-lo sozinho. Essa ideia foi emprestada de uma aula de modelo vivo realizada
como Live no Instagram pela professora Carolina Werneck. Em sua transmissdo ao vivo, ela
propunha atividades de desenho do prdéprio rosto em frente ao espelho e fazia todos os
exercicios ao mesmo tempo que os alunos, recriando, mesmo online, a sinergia que ocorre
guando muitas pessoas rabiscam ao mesmo tempo.



Desenho em agdo

Desenho em agdo

Feedbacks

O experimento foi realizado com 22 pessoas até agora e pude colher diversos feedbacks. Vou
listar aqui alguns dos mais recorrentes ou que considero mais importantes:

- A maioria dos participantes olhou pouco para o video durante a atividade, se concentrando
principalmente no seu proprio papel. S6 olhavam para a tela no momento em que batia o sino
para conferir qual seria a préxima palavra;

- Foi ressaltada como positiva a parte das recomendacgdes iniciais que explicitava como a
atividade nao tinha lugar nenhum para chegar, e como os desenhos ndo precisavam ser



concluidos. Tranquilizou os participantes de inicio, ja demonstrando que n3o estavam sendo
testados;

- O barulho do sino foi relaxante para eles;

- Normalmente os participantes percorreram uma “curva de humor” ao longo do experimento.
Comecavam tensos, mas iam relaxando na medida em que progrediam nos desenhos; talvez o
teor de cobranca consigo mesmos baixava;

- O ultimo desenho foi um desafio para alguns; tanto pela ruptura dos tempos (de 10 segundos
para 2 minutos), quanto por um desejo de verossimilhanca frustrado.

- Foi ressaltada a importancia do carater despretensioso do experimento; desde as
recomendacdes iniciais, até os desenhos simples/ébvios realizados na tela. Isso reiterou para os
participantes que estes nao precisavam ter nenhuma ideia muito elaborada, podendo desenhar
simplesmente a primeira coisa que surgisse na mente;

- Foi ressaltado como positivo o fato de “ndo precisar escolher o que desenhar”.

- O desenho tinha aparéncia “esquisita”, mas aqueles que o fizeram o compreendiam por terem
passado por todo o processo;

- Houve um sentimento reconfortante por parte de alguns com a companhia do video. Como o
companheiro do video fazia tudo em tempo real, era como se estivessem fazendo juntos;

- Alguns participantes relataram desconforto do inicio até o fim da atividade, devido a uma
dificuldade de se engajar na atividade sem saber como esta terminaria ou o que viria a seguir;

- Na maioria dos casos o experimento foi classificado como “divertido” e “relaxante”;
- O fato de comegar com a escrita do nome tornou o inicio mais facil;
- Algumas das pessoas para quem enviei apenas assistiram sem desenhar ou ndo deram retorno;

- Foi ressaltado por alguns participantes que um trabalho mais detalhado de comunicagao visual
na abertura facilitaria a compreensdo das informacées iniciais;



Alguns desenhos de participantes:




Alguns desenhos de participantes:
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Avaliagao pessoal:

As palavras distribuidas por curtos intervalos de tempo combinadas com a impossibilidade de
fechamento da linha continua estimularam o predominio de uma verossimilhanga afetiva,
propria, Unica de cada vida singular. Das mesmas palavras surge uma impossibilidade de
desenhos iguais, uma dessemelhanga advinda da mesma partitura. Diferentes interpretacdes
corporais de um ponto de partida Unico.

Dos que brincaram, ouvi tanto sobre conforto quanto desconforto. O conforto parece surgir da
experiéncia com um desenho desprovido de cobranga objetiva, carregado de uma postura
despretensiosa praticada pelo desenhista do video, que vira companheiro em um acordo de
nao-julgamento. Nao haveria mal desenho, pois ndo ha o que errar, o Unico denominador da
atividade é o proprio praticante que compartilha esse momento com outro praticante na tela.
O encontro se da na aceitacdo dessa diferenca.

Foi uma caracteristica muito positiva desse trabalho o fato de poder ser realizado em qualquer
lugar e com qualquer tipo de material pelos participantes. Um avango em relagdo aos
experimentos anteriores que necessitavam de um lugar especifico com projetores ou materiais
diversos de desenho para acontecer.

Experimento 4 - Desenhando Juntos: Linha-escreve-linha



Trecho da introdugdo

Os feedbacks coletados em “5 Minutos em Quarentena” (chamarei de “5min” de agora em
diante) nortearam a produg¢do de um novo experimento no qual foi mantida a estrutura geral
do trabalho como video para um desenho de 5 minutos. A esta estrutura de base, foram
adicionadas modificacGes, tanto no contelddo da proposta apresentada, quanto na estética do
video. Tudo foi regravado.

Antes de prosseguir com a descri¢do, segue o link do video:

https://www.youtube.com/watch?v=ZhQSYk--SU8&feature=youtu.be

Nova Estética

O primeiro aspecto a ser retrabalhado foi a introducdo - onde instrugdes e dicas para a atividade
sdo apresentadas. Em “5min”, esse conteudo era apresentado em blocos de texto - compostos
com a tipografia Palatino Linotype em cor preta - sobre fundo branco. Todas as frases com o
mesmo peso e corpo de letra, surgindo em grupos de 3 na tela. Esse modelo de apresentacdo
possuia alguns problemas:

- N3ao havendo hierarquia entre as informag0es, alguns usudrios tendiam a deixar passar
detalhes com mais facilidade (a recomendagdo de se fazer tudo em uma linha sé ndo foi notada
por alguns);

- Criava-se uma atmosfera de seriedade que sé se desmanchava no fim das explica¢Ges, quando
havia a recomendacdo de “ndo mirar no alvo”. Sendo o rabiscar uma atividade tdo
encabuladora, convém introduzi-la de forma mais convidativa e calorosa.

Portanto, foi buscada uma forma mais ludica de apresentar o conteldo, que, além de atribuir
hierarquias de peso para os conteudos, também lograsse estimular no participante uma atitude
descontraida e brincante. Dada a intengdo de estimular que o usudrio desenhasse com o que
estivesse a disposicdo no ambiente préximo, todo o video foi realizado com materiais caseiros.


https://www.youtube.com/watch?v=ZhQSYk--SU8&feature=youtu.be
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Trecho da introdugdo

No lugar das folhas em branco, as informagdes agora estavam sobre janelas, plantas, gavetas,
portas de armario e cadernos; tudo escrito sobre folhas de cartolina, ou post-its, com caligrafia
manual. A produc¢do de cenas em diversos lugares da casa, com diferentes objetos exigiu maior
atencdo para a escolha das cores que estariam em cena, além de possibilitar a criacdo de
situagdes visuais que reforcassem as informacgdGes escritas.

e

Trecho da introdugao

A utilizagdo de materiais caseiros e formas analdgicas também buscava estimular a curiosidade
do participante com relagdo ao ambiente em que estivesse e os objetos presentes nele, de
maneira a toma-los como ponto de partida para sua atividade criadora. Dependendo de como
lidamos com eles, esses objetos que nos cercam podem possuir grande “sensualidade”,
convidando a manipula¢do para inaugura¢do de novos usos. Em seu livro Fazer e Pensar Arte
(2005), no qual conta sobre suas experiéncias realizando oficinas de arte com criangas e



adolescentes, a educadora Anne Marie Holm apresenta um relato sobre ambientes
estimulantes:

“Eu me hospedei na casa de um amigo artista em Moscou. Por muitos anos, a familia havia
morado com o pai. Ele tinha morrido trés anos antes e, daquela vez, eu ia dormir num colchdo
naguela sala - e que sala! Cheia de histdrias. Ndo importava para onde meus olhos se voltassem,
podiam parar, e |4 havia uma histdria. Livros velhos, fios, estojos, caixas que davam vontade de
abrir. Conchas, souvenirs, fotografias com varios tipos de moldura, papel de parede com figuras,
estuque velho, sensual, intenso. Uma sala cheia de surpresas: dicas, maravilhas, curiosidades.”
(HOLM, Anne Marie, p. 12, 2005)

E notavel a disponibilidade de Anne Marie para o trato com as coisas mais banais, enxergando
as extensas histdrias que elas podem carregar consigo e a infinidade de caminhos criativos que
podem impulsionar. Busquei praticar esse olhar atento ao entorno para produzir a introducdo e
penso que isso pode ser estimulante para a criagdo dos que o assistem também.

Trecho de “10 Bullets” por Tom Sachs

A produgdo audiovisual do artista Tom Sachs - principalmente em “10 Bullets” de 2010 e
“COLOR” de 2011, presentes no Youtube - foi uma importante referéncia para a condugdo dessa
etapa. E notavel a forma como o artista e sua equipe produzem contetdos de grande qualidade
valendo-se, quase que integralmente, de filmagens com a camera estatica e cenas compostas
com materiais a disposi¢do no atelié/oficina.

A maneira como conseguem extrair o maximo de recursos simples proporcionou muitos insights
para a invencdo de estratégias que produzissem bons resultados durante o confinamento. Na
auséncia de infraestrutura para gravagao, foram montadas gambiarras para posicionar a camera
e iluminar as cenas.



Exemplo de gambiarra montada para gravagao

Também foram feitas duas modifica¢cGes na etapa de desenho em conjunto:

- O cabo de vassoura unido a um bastdo de grafite utilizado para a gravacdo de “5Smin” foi
substituido por um pequeno bastdo de madeira com uma caneta pilot presa em sua
extremidade. Com essa modificacdo as linhas feitas ficavam mais visiveis no resultado final. Além
disso, minha mao ficou mais aparente no video e o rabisco resultante ficou mais semelhante ao
que os participantes faziam (menor escala). A caneta produzia sons que permaneceram na
edicdo final do experimento e junto de sons de pdssaros e de acdes como abrir gavetas e janelas,
compOs uma espécie de background noise que muitos dos participantes consideraram relaxante.
Isso representou uma melhora em relagdo ao experimento anterior, que era mudo, e aponta
possibilidades interessantes para o futuro.

- Optei por retirar o circulo azul que demonstrava o tempo restante entre uma palavra e outra,
pois cronGmetros e temporizadores tendem a ser estimulantes de tensdo. Sem o feedback visual
de quanto tempo ainda possuiam, os usudrios poderiam se focar inteiramente em seus
desenhos, olhando para a tela apenas quando ouvissem o som do sino ou estivessem sem ideias.



Dia de hoje

Trecho de “Linha-escreve-linha”

Mudangas na Proposta

Também foram alteradas algumas das informacdes apresentadas no inicio do video. O contetdo
escrito foi dividido entre instrucdes e dicas com a intengdo de diferenciar uma hierarquia entre
informacBes mais ou menos importantes para a execucdo da proposta. Além disso, houve a
adicdo de duas novas informacdes em relacdo ao experimento anterior:

- Buscou-se sugerir uma mistura entre desenho e escrita na atividade, reforcando a ideia de que
sdo apenas formas de fazer linhas. Essa intencao também foi trabalhada com a escolha das novas
palavras-chave.

- Na sec¢do de dicas, é sugerido ao participante que use sua mao ndao dominante. Essa sugestao,
junto com a de ndo tirar o marcador do papel, pretende gerar uma sensacgdo de
estranhamento na atividade, diminuindo a vontade de controle sobre o resultado e facilitando
tragos mais espontaneos.

Em “5 min” as palavras sugeridas ao usuario eram quase todas substantivos e adjetivos, o que
estimulava atitudes de representacdo e verossimilhanca nos desenhos, além de serem
imagens imediatas do mundo, ja as temos prontas. Havia pouca liberdade para a cria¢cdo dos
participantes. Em “Linha-escreve-linha” foram escolhidos temas mais sugestivos para que as
decisdes do participante ndo fossem apenas de “como representar”, mas também de “o que
representar”. Em palavras-chave como “dia de hoje”, “gosto de...” ou “um barulho” foi
possivel perceber uma ampla variedade de interpretagdes, muitas delas relacionadas a
acontecimentos banais do cotidiano. Uma participante relatou que no dia estava vestindo um
colar que ndo usava ha muito tempo e fazer o desenho fez com que esse fato ndo passasse
despercebido; outra disse que desenhou a tangerina que tinha comido mais cedo e que
pensou sobre como havia varrido a casa. H4 um potencial para escrita de si e
compartilhamento de momentos intimos no ato de lembrar e rabiscar que pode ser

interessante para experimentos futuros.



Palavras-chave antes: Palavras-chave agora:

- nome, - nome
- ventania, - um passaro
- gaiola, - dia de hoje

- pontudo, - uma forma

- montanha, - um barulho
- rapido, - gosto de...

- rapadura, - sua mao

- vocé - vocé

- 0 que quiser

Lista de palavras-chave
Feedbacks

Foram 21 desenhos recebidos, vou listar alguns feedbacks sem repetir o que foi igual ao video
anterior:

- Muitos participantes relataram dificuldade em desenhar com a mao ndao dominante, mas isso
nao foi visto como um “problema”, houve quem, mesmo com a dificuldade, achou interessante
por nunca ter feito isso e quem se impressionou com a precisdo de sua mdao menos usada;

- A palavra-chave “um barulho” parece ter sido a mais dificil de representar, mas também foi a
qgue suscitou respostas mais criativas, foi muito curioso ver como os usudrios passaram a
explorar os sons que suas canetas produziam na friccdo com o papel, ou tentarem escrever
barulhos diversos (desde onomatopeias até palavras como “estrondo”);

- Houve um maior cruzamento entre desenho e escrita ao longo dos desenhos, principalmente
nas palavras-chave com mais abertura de interpretacdo. Logo, em “dia de hoje” algumas pessoas
escreveram a data, enquanto outras desenharam algo que tinham feito, uma participante
relatou que em “o que quiser” desenhou uma casa por ser “o que eu sei desenhar melhor” e
depois escreveu “saudade”;

- No trecho que pec¢o “sua mdo”, muitos dos participantes imitaram o video contornando a
propria mao com o marcador. Isso suscita duas reflexdes: abre novas possibilidades de utilizagdo
do corpo nas atividades, logo poderia ser interessante sugerir coisas como “feche os olhos” ou
“troque de mao” ou “rasgue um pedaco da folha”; ao mesmo tempo, parece que as sugestoes
do video chegam aos usuarios um pouco como “regras” para que a brincadeira possa acontecer.
Talvez seja interessante pensar outras formas de comunicar para que as instrugGes sejam menos
“regras” e mais “modos de usar” em proximos experimentos;

- Em geral, a nova introducdo foi bem recebida, sendo classificada como “divertida” e “bem
clara”;

- Houveram trés casos em que participantes retornaram ao desenho depois de finalizado para
adicionar novas cores ou refazer elementos para trabalhar novas ideias. Considero este um



desdobramento muito positivo, por mostrar uma maior conexdo emocional com o resultado e
uma vontade de voltar a ele. Espero que esse retorno seja frequente em experimentos futuros;

A participante decidiu pintar todo o desenho depois de finalizado;



Depois de terminar a atividade a participante retornou para desenhar novas ideias com outra cor;

| (! Workshop
; Reestnuturagio dos

A participante experimentou cores diferentes nas unhas da mdo desenhada, assim como estavam as unhas de sua
mao no momento do desenho;



- Em geral, pessoas que fizeram o primeiro video ja se sentiam mais confortdveis com a proposta;
Questionario

Foi elaborado um questiondrio a fim de organizar um pouco melhor a abordagem aos usuarios.
Consistia em trés perguntas:

1. “Como se sentiu?”
2. “Em algum momento sentiu que fazia algo de errado?”
3. “Como foi o momento do dia em que fez o desenho?”

As respostas a terceira pergunta foram especialmente importantes, pois ofereciam
informacgdes sobre como os participantes estavam alocando o contelddo em suas rotinas. Esse
guestionamento surgiu, pois era notdvel que muitas das pessoas que recebiam o trabalho nao
chegavam até o fim dele ou n3o o assistiam. Pesquisando mais a fundo sobre producao de
conteudo para web ficou claro que a duracao de 7 minutos do video poderia ser um dos
motivos, ja que para os padrdes do que se consome no dia a dia, mais de 3 minutos ja pode ser
considerado um contetdo extenso. Assim, era valido um questionamento sobre o futuro do
projeto: seria melhor diminuir ainda mais a duragao dos préximos videos, buscando pulverizar
o desenho como pequenos gestos no cotidiano? Ou intensificar a caracteristica de interrupgao
e lentiddo da proposta?

As respostas dos participantes mostraram que a maioria deles esperou até que se sentissem
livres de suas obrigacdes ou confortaveis consigo mesmos para fazer o desenho. Havia quem
fizesse depois do almogo, ou num intervalo do trabalho, mas também no fim do dia ou de
manha logo depois de acordar. Costumava ser um momento de pausa, em duas ocasides foi
caracterizado como “meditativo”. Um dos participantes disse: “foi mais ou menos um
processo meditativo, em que para qualquer momento de incerteza eu sé tinha de recentrar
meus esforcos para apenas uma ideia de continuidade”. Esse tipo de estado ndo é algo
corriqueiro, costuma ser fruto de uma interrupc¢ao nas rotinas para que seja possivel cultivar
concentragdo. Sobre a exce¢do que caracteriza esse momento, uma participante relatou uma
série de rituais que havia feito no dia, como “colocar uma roupa que gosto” e “acordar quando

|”

ainda havia luz natural”, para depois dizer “ai acho que me senti confortavel para colocar um
pouco de mim em outra coisa que nao fosse eu”. Acredito que a maior poténcia desse projeto
se encontra nesse lugar de interrup¢do e concentragdo, pois desenhar é uma atitude de
demora consigo mesmo que nos torna disponiveis para experimentar outros ritmos, agir de

outras formas, perceber detalhes que deixariamos passar na atitude corriqueira.



Alguns desenhos de participantes:




Experimento final - Desenhando Juntos: presente, ausente

Desenhando

]untos presente,
ausente

Trecho da introducdo

A natureza fala caso olhemos o suficiente. O confinamento a emudece. Ao percorrer apenas
espacos fechados nos perdemos dessa interface com o que é vivo e diferente. E fonte de
perplexidades escutar a corrente de agua, fluxo perpétuo, sempre renovado. Desenhar com
dedos o contorno da montanha, rigido, decisivo, ainda que mutavel pela acdo do tempo. Lentas
deposi¢cdes de camadas que seguirdo em transito mesmo quando ndo houver mais quem
perceba. Olhar, escutar, sentir e pensar a paisagem nos convida a perceber sua impermanéncia,
neste momento se evidencia a natureza Buda (transitdria) em si e em todas as coisas. O mestre
Eihei Dogen (famoso monge do Zen Budismo japonés) chamou isso de “Kensho”, algo como um
despertar. No Zen esse despertar é simplesmente uma percepc¢do, um dar-se conta de como o
mundo é: com o centro em toda a parte, sem hierarquias de importancia entre seus elementos.
Quem se senta em meditacdo procura serenidade frente a mudanca permanente que nos cerca,
e tudo pode ensinar um pouco sobre isso.

O conceito de Kensho desempenhou um papel importante na construcao da forma final do
projeto, pois nos fala de uma atividade (o olhar contemplativo) através do qual podemos alterar
nosso estado de espirito. Essa alteracdo tem sido algo ativamente buscado com esta pesquisa
de forma que a palavra “meditacdo” surgiu mais de uma vez em feedbacks de experimentos
anteriores. Meditar nos permite apaziguar o estado de espirito e mente dispersos; para isso a
duracdo é um elemento crucial, pois é necessdria permanéncia para podermos ter uma mudanca
de humor efetiva. Antes foi experimentada uma breve insercdo do desenho (5 minutos de
pratica) nas rotinas dos participantes, o que foi bem-sucedido em estimular e facilitar sua
realizacdo, mas talvez a pulverizagdo desse gesto por duragdes tdo curtas ndo seja capaz de
produzir a desaceleracdo desejada. Dessa forma, a duragdo da experiéncia foi aumentada com
a intengdo de que funcionasse de maneira semelhante a uma sessao de meditacdo. Projetada
para 20 minutos (15 prontos até o momento de G1), ha a possibilidade de experiéncias mais
demoradas. A forma do contetddo também foi diversificada, unindo a percep¢do da natureza ao
trabalho com as maos por meio de 4 propostas de rabisco distintas.



Trazer a paisagem para a folha em branco

Vivemos um estado de quarentena prolongado no qual se espera que transitemos apenas entre
nossas residéncias, locais de trabalho (caso ndo haja a possibilidade de trabalhar em casa) e
mercados. Ha um contraste entre esse tipo de rotina e a cidade que nos rodeia, pois o Rio de
Janeiro é rico em belas paisagens. Mesmo em meio a uma metrépole, encontram-se diversos
focos destoantes; como florestas, parques ou mesmo montanhas cobertas de vegetacao por
entre a homogeneidade austera dos prédios. Adentrar a natureza, ou mesmo observa-la apenas,
opera nossa imensiddo intima, podendo despertar sensagées pouco habituais como o “Kensho”
descrito anteriormente. Dessa forma, ao trazer cenas da natureza e seus sons caracteristicos
para o trabalho, buscou-se criar uma atmosfera de céu aberto, mesmo para quem assista em
espaco fechado.

Trecho da introdugao

Enquadrar a paisagem com a camera também é um ato de desenho, se encaixando em uma
longa trajetéria de artistas que adentravam a natureza buscando convidar a vida em suas
constantes transformacgdes a participar de sua producdo. O que ha de comum na postura desses
criadores é um grande respeito pelo que observam, algo como uma crenc¢a de que estar na
paisagem pode saturd-los de uma poténcia vital que ndo se faria presente em espacos fechados.
Como nos diz Gaston Bachelard, “todo sentimento que nos engrandece planifica nossa situacao
no mundo” (BACHELARD, p.329, 1984), a planicie seria um estado de serenidade, de
indiscernibilidade entre dentro e fora. Com o video, foi procurada uma combinagdo entre
filmagens e desenhos que pudesse evocar a sensag¢do e estimular o ato de se demorar com a
natureza que nos cerca, quebrando com a tendéncia dos experimentos anteriores nos quais a
folha branca era o assunto principal. As grava¢des foram feitas durante trés caminhadas
realizadas no Jardim Botanico, Parque Lage e Mundo Novo.

O video se inicia com quatro recortes de paisagens (uma gruta silenciosa, uma queda d’agua
ininterrupta, uma densa parede de finos troncos e o céu azul) juntos em uma vagarosa
introducdo. As trés primeiras cenas e seus respectivos sons buscam trazer uma sensacado de
densidade e imersdo que, em seguida, desemboca em um enquadramento silencioso do céu no
qual se pode perceber o vagaroso movimento de algumas nuvens e a sugestao de se respirar e



soltar lentamente o ar. A ampliddo do céu e o movimento das nuvens estimulam um félego
lento, relaxante; ao qual se segue a volta do som ambiente e trés toques de um sino que
anunciam o inicio da atividade.

Trecho da introdugdo

Segue-se, entdo, o titulo (primeira imagem desta sessdao) “Desenhando Juntos presente,
ausente” sobre uma tela dividida na metade (branca e preta). A divisdo de cores remete ao que
se caracteriza no budismo como “ilusdao de dualidade”, ou a ideia de que dentro e fora estdo
permanentemente separados. Essa ideia é reforcada pelo titulo, um jogo de palavras que pode
remeter a dois estados (auséncia e presenca diante da realidade imediata do corpo) ou a
auséncia do presente em que se vive, dispersado em meio aos movimentos da mente inquieta.
Como em meditacdo, a atividade que se segue pretende trazer o participante para o momento
presente.

Propostas de desenho

Em “presente, ausente” a apresentacdo das atividades se deu de maneira diferente dos
experimentos passados. Em “5 minutos em quarentena” e “Linha-escreve-linha”, as propostas
eram apresentadas por meio de textos detalhados com sugestGes e formas de proceder, mas o
excesso de instrugdes fazia com que parecessem regras e um desenho simultaneo como unico
feedback visual condicionava posturas de trabalho mais homogéneas. Para o novo video foram
construidos enunciados mais sugestivos, que estipulam apenas indicacdes de como a atividade
pode ser realizada e que combinados as imagens apresentadas na tela, estimulam a imaginagao
do participante. As indicagdes sao comunicadas por voz gravada e se espalham ao longo do
conteldo indicando a transicdo entre uma proposta e outra, como interlidios. Visualmente
essas sessoes intermedidrias sao trechos de caminhadas, de modo que integram toda a proposta
do video como uma atividade de perambulagdo na paisagem. A seguir serdo descritas a estrutura
de cada proposta:

1- Desenrolando o fio

Enunciado: “Vamos riscar a superficie. Se imagine desenrolando um fio sobre a folha de papel
e deixe sua mao passear lentamente, como quem ndo quer nada.”



Trecho da primeira proposta

Consiste em um desenho totalmente livre que, motivado por uma metafora (desenrolar), se
estende por cinco minutos. O tempo de permanéncia é o fator mais importante da atividade,
assim, o desenrolar de um rolo de barbante corre em paralelo ao desenho reforcando
visualmente a metafora e também operando como indice fisico da passagem do tempo. A
longa duracdo desta etapa pretende funcionar como um aquecimento, onde o participante
rabisque sem rumo por tempo o suficiente para que desista de ter um rumo, adotando uma
postura na qual um traco leve ao outro. Apenas experimentar e desfrutar do percurso.

2- Dedicando linhas as coisas do mundo

Enunciado: “Todo desenho é uma carta de amor, vamos dedicar linhas as coisas do mundo.”
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a cidade, o dom de perdoar

Trecho da segunda proposta



Depois de deixar a linha e a mao passearem livremente, passamos a observar elementos do
mundo para transforma-los em linhas também. Para esta sessdo foi escrito um poema que fala
sobre os quatro temas de desenho apresentados:

“A montanha, o vapor dos olhos
As 4guas, tudo o que n3o esqueco
A cidade, o dom de perdoar

As raizes, o peso dos dias”

Sao propostos quatro desenhos com um minuto de duragao cada. Introduzidos pelos versos do
poema, os desenhos do participante sdo acompanhados de cenas de paisagem (ocupando toda
a tela) e desenhos do parceiro de pratica do video (em escala menor na parte inferior da tela).

Cria-se assim, uma dindmica que se assemelha a uma caminhada a dois por diferentes lugares,

onde a dupla para para observar e rabiscar.

Trecho da segunda proposta

3 - Enxergando com os dedos

Enunciado: “Vamos fechar os olhos e enxergar com as maos. Escolha um objeto que esteja por
perto e deslize os dedos sobre ele. Desenhe o que sentir.”



Trecho da terceira proposta

Com essa etapa, busca-se levar o participante a experimentar com rabiscos sem um feedback
visual. A visdo costuma ser um sentido crucial para a produc¢do de marcas, funcionando como
guia para escrita de simbolos inteligiveis. Mas qualquer coisa que fagamos com as maos possui
um forte componente gestual e este é o ponto mais explorado por essa atividade. Por dois
minutos, experimentar a sensagdo de confiar apenas no gestual e em sons para encontrar, ao
abrir os olhos, linhas inéditas. Pois, na mesma medida em que da orientagdo e sentido, a visdo
também funciona como baliza para que rabisquemos apenas de maneiras que ja conhecemos.

4 — Fluxo de consciéncia

Enunciado: “Vamos abrir os olhos. Para encerrar, vou dizer algumas palavras-chave e vocé
desenha ou escreve o que quiser.”
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Trecho da quarta proposta



Aqui o participante é aconselhado a abrir os olhos para que fagamos juntos um desenho final. A
proposta segue o modelo de “Linha-escreve-linha”, com 4 palavras-chave (“lar”, “o dia de hoje”,
“gosto de” e o seu nome”) e 1 minuto disponivel para se fazer o que quiser com cada uma delas.
Na tela correm as dguas de um rio, ouvimos o som de seu movimento incessante e sobre elas a
mao companheira percorre a vontade a folha de papel. As palavras-chave podem ser vistas no
canto superior esquerdo da folha, mas antes sdo comunicadas por voz, de maneira que o
desenhista ndo precise necessariamente olhar para a tela. Nao desejamos interrompé-lo em seu
momento, sabe-se |4 quando rabiscara de novo. Ao final de quase 20 minutos de pratica, as
maos encontram menor resisténcia e agem por livre associacdo, o que torna essa etapa mais

tranquila e efetiva do que era no video anterior.

Link para o video: https://www.youtube.com/watch?v=ACUOpP1u6q4

Demo Day

Todo o processo do presente projeto se deu pela transposicao de dindmicas presenciais para o
digital devido a uma situacdo atipica que limita nossos encontros. Para os desenhos coletivos,
perdeu-se a presenca fisica, mas houveram alguns ganhos consideraveis, pois a atividade que
era uma complexa montagem de arapucas e projecoes, precisou ser enxugada a ponto de caber
em qualquer casa, material ou situacao. Este foi o ganho do processo adverso atravessado e isso
ficou ainda mais evidente na situacdo do demo day.

Foram disponibilizados no site da exposicao dois canais para cada projeto: uma sala do Google
meet onde se poderia receber os interessados e um link no qual se poderia acessar o produto
final. A situacdo do meet se encaixava bem para a proposta, pois foi com esta ferramenta que
foram realizados os testes preliminares nas semanas que antecederam o demo day. Com este
formato é possivel observar os participantes enquanto realizam a atividade (o que permite ver,
por exemplo, o quanto olham ou ndo para o video, se ficam confusos em algum momento, ou
se fecham ou ndo os olhos na terceira proposta); além disso, o contato em tempo real
possibilitou didlogos logo apds o desenho, nos quais foi possivel ouvirimpressdes imediatas com
relagdo a atividade. Aqueles que visitaram a sala de “Desenhando Juntos” encontraram um
pesquisador que rabiscava junto deles e contaram suas experiéncias a partir do que produziram;
alguns falavam de sentimentos que surgiram e indicavam seus percursos, o que estavam
pensando, o que buscaram representar, aquilo que desejassem compartilhar. Uma das
participantes percebeu que possuia seis formas diferentes de escrever o préprio nome, outra
relatou sobre sua tentativa de representar as correntes invisiveis de ar que a elevavam em sua
pratica de voo livre. Em geral foi um ambiente agradavel e receptivo para todo tipo de garatuja,
havendo alguns que ficaram até o fim aproveitando o espaco de produgdo compartilhada.

Para o acesso ao video foi desenvolvido um site com a plataforma Hotglue. A decisdo de criar
uma pagina foi tomada com base nas experiéncias advindas da divulgacdo de “linha-escreve-
linha. Nesta ocasido o link do Youtube era fornecido diretamente para o possivel participante e
este assistia o contelddo na propria plataforma. Mas a pagina deste servico de streaming é
povoada por muitas distracdes como thumbnails de outros videos e publicidades o que pode
distrair o usuario. Logo, foi construida uma pdgina simples e especifica para o projeto.

Link para o site: https://desenhandojuntos.hotglue.me/



https://www.youtube.com/watch?v=ACU0pP1u6q4
https://desenhandojuntos.hotglue.me/
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Presente, ausente Linha-escreve-linha

O projeto “D hando Juntos” i Proposta para desenhar por 5 minutos

em proposigoes criadas com o intuito de junto do video! Faga como quiser, vale
=~ estimular livre experimentagao por meio ~ qualquer material ou superficie e nao

de desenhos em conjunto. Aqui o video existe resposta certa, s6 a sua. Respire

sera o seu parceiro de rabisco durante 20 fundo e esteja presente, nada a ser

minutos! Faca como quiser, vale qualquer alcancado por aqui.

material ou superficie e nao existe
resposta certa, apenas a sua. Respire
fundo e esteja presente, nada a ser
alcancado por aqui.
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Se quiser, envie seus rabiscos para:
ahando Juntos: pi ausg, gabriel.santa.machado@gmail.com

> " ¢ eles serdo postados na galeria! Sua
identidade niio serd exposta, obrigado! «

Se quiser, envie seus rabiscos para:
gabriel santa. machado@gmail.com

e eles serdo postados na galeria! Sua
identidade niio serd exposta, obrigado! «

Seu nome

< M M

Telas do site visualizadas em dispositivo 10S

Na pégina inicial (a esquerda) o usuario encontra o video e uma breve descrigdo da atividade,
além de trés botGes e um pequeno texto com a recomendac¢do de enviar os desenhos que
produzisse para o email do pesquisador. Por meio dos botdes pode-se chegar a trés destinos:

- “Linha-escreve-linha” leva para uma pégina semelhante (a direita) contendo breve texto e a
proposta “Linha-escreve-linha”, desenvolvida no semestre inicial do projeto, para um desenho
de 5 minutos.

- “Saber mais” leva a um site-portfolio (imagem abaixo a esquerda) contendo todas as propostas
desenvolvidas até o momento nessa linha de pesquisa. Por meio desse link, o usudrio pode ver
todo o desenvolvimento das propostas, desde a fase presencial até o resultado final.

- “Galeria” leva a uma pégina no Instagram (imagem abaixo a direita) onde tém sido postados
os rabiscos de participantes que o pesquisador péde coletar. As postagens ocultam a identidade
do desenhista, havendo apenas suas iniciais e algo que disseram durante a conversa que se
seguia a atividade.



il Claro BR & 18:47 @ 7% ) <Safariall B i 18:47 18 7%0 )

AA & gabrielmachado.hotglue.me (&) < linha.escreve.linha
| == -]Jﬂha Publicagbes Seguidores Seguindo

“Vamos
. rabiscar por
5 minutos?

Desenhando Juntos

Propostas para criar em conjunto, posto aqui os resultados
que recebo! Rabisque com os videos em:
desenhandojuntos.hotglue.me/

Seguido por matheus.v.ferrari

Ver traducéo

Para_vabiscar junto do video, dura 20 minutos. Abir

video, d
espago para livre-criagho e desaceleragio.

Mensagem
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Linha-escreve-linha:
Para rabisar junto do video, dura § minuton Busta um
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Telas do site visualizadas em dispositivo 10S

Feedbacks

Até o momento foram realizados 15 testes (contando os rabiscos no demo day); como foi dito
anteriormente, todos se deram por encontros marcados na plataforma Google Meet. O
pesquisador optou por ndo desenvolver perguntas especificas, com a intencdo de direcionar o
minimo possivel as respostas dos participantes. Na maioria dos casos, o resultado que
produziram foi o ponto de partida para compreender suas experiéncias. Seguem algumas
impressdes das conversas:

- Em geral os enunciados foram bem compreendidos e realizados de formas semelhantes,
mesmo sem a especificagdo de quantidades de folhas, materiais, cores ou formas de desenhar.
As Unicas sugestdes dadas além do que ja se encontrava no conteudo foram de que se
mantivesse materiais e folhas por perto e que ndo se preocupasse em chegar a lugar algum,
tampouco fazer os rabiscos de forma correta.

- A atividade foi considerada relaxante e os desenhistas se sentiram a vontade conduzi-la
livremente. A quantidade de folhas, cores e materiais usados por cada pessoa foi singular,
dependendo do que possuiam na ocasido. Mas foi percebido que aqueles que haviam
participado de “Linha-escreve-linha” tenderam a usar apenas uma folha.

- Cada enunciado suscitava tipos de marcas diferentes, o segundo, por exemplo, favorecia
resultados que se assemelhavam a mapas topograficos ou paisagens. O primeiro parece ter
cumprido de forma satisfatéria seu papel de acostumar os desenhistas com a producdo



espontanea de linhas, pois muitos relataram que este os ajudou a soltar suas mdos em um
processo que era sempre refor¢ado pelo feedback visual do carretel se desenrolando. O terceiro
suscitou grande curiosidade em alguns e aflicdo em outros devido a novidade da situagdo que
experimentavam. Enquanto que o quarto estimulou as interpretagbes mais pessoais; o
pesquisador intui que a apresentagdo desta proposta ao fim de um processo de gradual de
desencabulamento guiado favoreceu sua execu¢do de forma mais desimpedida, tendo os
participantes respondido com simbolismos préprios de sua intimidade e rabiscado sem
dificuldade.

- Em geral os resultados obtidos foram visualmente mais interessantes que em experimentos
anteriores, talvez como consequéncia dos enunciados mais abertos e também devido a uma
pluralidade de estimulos. Em experimentos anteriores, a Unica informagao presente em tela era
o desenho do outro, mas agora este se mistura com as cenas de natureza e seus respectivos
sons, o que propiciou diversas experimentacGes graficas alimentadas por diversos focos de
atengdo possiveis. Os participantes tenderam a olhar bem pouco para a mao parceira, exceto
guando havia duvida sobre o que fazer.

Alguns desenhos de participantes:













Conclusoes

Sinto que os aprendizados com rodadas anteriores foram cruciais para o resultado obtido, sendo
este um projeto acimulo de tentativas e erros. Sua forma final e as respostas dos desenhistas
demonstram o quanto a vontade do pesquisador por direcionar demais a experiéncia acabava
por limitar seus resultados possiveis. Dessa forma, foi necessario modular um equilibrio entre
clareza e poesia que possibilitou experiéncias mais abertas e agradaveis. Além disso, um gradual
ganho de confianga pelo pesquisador no préprio trabalho foi vivenciado, acompanhado de um
transbordamento de interesses poéticos e filoséficos que afetaram positivamente o processo.
O enxugamento da folha branca deu lugar a riqueza de paisagens e uma motivagdo para
caminhadas. Um revigorante contato com a natureza que suscitou transformacgdes internas
transpostas para o audiovisual.

Parece que criando situagdes de aceitagdo mutua, é possivel estimular um rabiscar desimpedido
mesmo em pessoas que ndo tem o costume de fazé-lo hd tempos. A vergonha, fator importante
para a interrupgdo desta atividade ao longo do crescimento, pode ser suspensa por um acordo
tacito entre aqueles que rabiscam juntos. Essa inseguran¢a que limita e o senso de finalidade
que nos persegue podem ser temporariamente afrouxados por meio de espagos de lentidao,
onde os descaminhos, os erros e as descobertas acidentais sdo praticadas em conjunto. Dessa
maneira podemos reaver um tipo de a¢do espontanea que ja nos pertenceu em algum
momento, que foi deslegitimada pelo funcionalismo e acuada pelo medo. Longe de nds as
tentativas de escapar para uma infancia longinqua, nos interessa criar espacos para a pratica do
erro como indisciplina frente a um modo de vida insustentavel.

Por fim, Desenhando Juntos se deu como um trabalho experimental buscando produzir
cruzamentos entre praticas manuais e midias digitais, de forma que estas se enriquecessem
mutuamente. Assim, se por um lado foram alcancadas alternativas para facilitar e fomentar o
gesto criativo intimo de outros por vias menos tradicionais, também se levantou uma discussdo



sobre um tipo de audiovisual fruido por meio da prépria agdo, em uma posicdo menos passiva.
Nos encontramos constantemente bombardeados por um sem nimero de conteludos velozes
baseados em sistemas de gratificacdo instantdnea, o que tem contribuido para diluir nossa
capacidade de atencdo de maneiras cada vez mais otimizadas. Dada a situacdo, parece
apropriado que tanto designers quanto artistas também considerem trabalhar na direcao
oposta desse processo. Alternativas lentas para desotimizar fluxos, promover duvidas, propiciar
experimentagdes, e ampliar descaminhos.
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I. Materiais e equipamentos

O presente projeto foi feito sem equipamentos profissionais, de forma que esta sessdo
demonstrara maneiras de improvisar com materiais simples ou caseiros para obter melhores
resultados com a camera de um celular. Estabilidade, liberdade de posicionamento e iluminacgdo
sdo fatores importantes a se considerar.

Para o primeiro e segundo caso bastdes de selfies (para tomadas em local fechado) e tripés
simples especificos para celulares (para filmar na natureza) sdo boas opgdes.

'3, (0

Bastdo para selfies e tripé simples para celulares

O bastdo de selfies apresenta grande versatilidade pois com fita adesiva é possivel aderi-lo a
diversas superficies ou estruturas que montarmos com cadeiras, bancos, caixas, maletas, etc),
de modo a obter angulos aéreos com alturas variaveis. O tripé funciona melhor para se apoiar
em alguma superficie para filmar o que esta logo a frente.

Para iluminagdo pode-se utilizar luminarias de mesa, sendo duas (posicionadas a direita e a
esquerda da cena) o ideal para se conseguir um efeito de iluminacdo homogéneo e interessante.
Caso a luz fique muito forte, busque experimentar com diferentes distdncias e alturas (apoiando
a iluminacdo em mesas, cadeiras, o que houver por perto) para obter melhores resultados; é
possivel também colar folhas de papel vegetal junto das lampadas para que filtrem parte da
luminosidade. A seguir, um exemplo de situagdo com aplicagdo de todos os fatores citados
acima:



Exemplo de iluminagdo e estabilizagdo improvisados; variando a estrutura de apoio do bastdo de selfie é possivel
enquadrar folhas maiores. No caso enquadra-se um A3.

Posicionando a cdmera de forma correta obtemos um enquadramento totalmente em branco
da folha, ideal para desenhos e sem a necessidade de recortes no momento de edigdo. E uma
boa ideia estabelecer uma margem de seguranga no enquadramento da superficie de desenho
e marcar os seus limites com o lapis na parte de fora do quadro; assim, saberemos sempre até
onde ir para ndo rabiscar fora da tela.

Exemplo de como se da o enquadramento e utilizagdo das marcas de seguranca.



Il. Planejamento e execu¢ao

a. Tipos de cena

Primeiramente se deve definir quais serdo as propostas de rabisco a serem apresentadas para o
usudrio, para entdo se ter uma ideia de quantas localidades precisam ser visitadas e do que se
pode fazer em casa.

Para produzir esse tipo de video sdo necessarios trés tipos de cenas:

- Desenhos: apenas as maos tragando sobre a folha em branco. Para um bom resultado visual
utilize as recomendac¢des dadas na sessdo anterior. Unhas pintadas de preto adicionam um
elemento de contraste valioso a esse tipo de cena; gravar em espacos fechados também as
favorece devido a maior possibilidade de controle de iluminagdo. As partituras de rabisco
definidas para cada sessao do video guiardo a maneira adequada de se comportar nas filmagens;
deve-se estar relaxado e desenhar sob as mesmas condicdes em que um usudrio o faria para
que o resultado fique convincente.

Exemplo de filmagem para desenho

- Transi¢oes: pode ser a simples gravacdo de uma caminhada em qualquer localidade externa.
Busque experimentar diferentes velocidades de deslocamento e lugares onde o chdo muda de
cor ou de iluminagdo para obter efeitos interessantes.
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Exemplo de filmagem para transi¢do

- Paisagens: A escolha das localidades adequadas pode ser deduzida das partituras de rabisco
definidas, seguindo palavras-chave ou o tipo de sensagdo que se deseja causar no usuario.
Procure experimentar e filmar um excesso de cenas sem importancia aparente, se permita
perambular sem rumo pelo local e enquadre o que chamar ateng¢do. Por um processo de deriva
bem vivenciado pode-se obter resultados imprevisiveis, advindos da presenca e do atrito com o
préprio lugar. Tenha cenas especificas em mente, mas se abra para o acontecimento. E
importante estar atento aos sons do local também pois serdo parte integrante do video servindo
como ambiéncia para estimular os desenhos do usuario.

Exemplo de filmagem para paisagem.



b. Esquematizacao

Filmar com partituras definidas e ideias para edicdo em mente facilita a producao das cenas. O
storyboard é uma técnica muito valida para esse momento, pois podemos definir as relagdes de
tamanho, transparéncia e figura/fundo entre os desenhos e paisagens que serdo efetivadas na
edicdo. A estrutura visual do video se dard justamente pelas dinamicas criadas entre esses dois
tipos de cena. Segue um exemplo:
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Stoyboard com esquemas para as cenas de cada etapa do video
lll. Especificagoes técnicas e disponibilizacao
O arquivo do projeto foi editado com Adobe Premiere Pro e fechado com as seguintes
especificagdes:
- Duragao: 00:20:15
- Resolugao: 1280x720 px
- Taxa de quadros: 29.97 fps
- Tamanho: 1,43 GB

A manutencdo desses aspectos para o resultado final é totalmente livre e pode variar
dependendo do canal de veiculagdao do conteldo, apenas pode ser importante se atentar para
a resolucdo quando ndo se estd usando uma camera profissional. Definir um tamanho de
sequéncia de resolugdo menor que a do material gravado permite maior liberdade para
reenquadrar cenas e alterar suas escalas durante a edigao.

Para exibi¢cdo online o conteudo deve ser postado em alguma plataforma de streaming como
Youtube ou Vimeo. Com o link do video em maos, vale a pena construir um site para exibi¢do



exclusiva do conteudo. Sites interessantes visualmente e funcionais podem ser feitos de forma
simples com uma ferramenta como o Hotglue, mas deve-se atentar para o fato de que, devido
a sua simplicidade, a diagramacao dos elementos é alterada de acordo com a resolucdo das telas
onde é visualizada. Logo, convém construir, por tentativa e erro, um layout que funcione tanto
em dispositivos moveis (Android ou 10S), quanto em telas de computador diversas. Enviar para
pessoas que possuam esses dispositivos e coletar prints de suas visualiza¢cdes é de grande ajuda
nesse processo.

AA @ desenhandojuntos.hotglue.me (@
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Vamos / |
rabiscar =
um pouco?

Presente, ausente

Linha-

O projeto “Desenhando Juntos” consiste eacreveilaba

em proposi¢oes criadas com o intuito de
=~ estimular livre experimentagao por meio
de desenhos em conjunto. Aqui o video
serd o seu parceiro de rabisco durante 20 Saber
minutos! Faga como quiser, vale qualquer N
material ou superficie e nao existe
resposta certa, apenas a sua. Respire
fundo e esteja presente, nada a ser

alcancado por aqui. /6

Se quiser, envie seus rabiscos para:
o@gmail.com

e eles serdo p alerial Sua
identidade nio seri exposta, obrigado!
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Exemplo de pagina visualizada em sistema 10S

IV. Metodologias de aplicagao

Reunides com hordrio marcado em aplicativos de videoconferéncia google Meet, Zoom,
Discord ou semelhantes) sdo o formato ideal para testagem do projeto com participantes e
coleta de feedbacks. As reunides podem ter nimeros variaveis de participantes, sendo a
testagem com apenas uma pessoa melhor para se obter informagdes mais detalhadas com
relagdo a experiéncia especifica deste; enquanto que com mais pessoas, a natureza das
informac&es obtidas se dard pela troca de experiéncias entre elas. E importante buscar
direcionar o minimo possivel o relato de cada participante, deixando que este procure sua
propria forma de falar do resultado que produziu. Pedir para que o participante fale sobre seu
desenho pode ser um bom inicio de conversa.



