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RESUMO

Esta é uma pesquisa em/sobre/para arte e design, cuja abordagem, do ponto de vista conceitual,
historico e pratico, trata de investigar as imbricacfes entre arte aplicada e experiéncia estética,
sob a perspectiva do pensamento pds-moderno, em que arte e design passaram a questionar 0s
efeitos negativos promovidos pela cultura de massa e as desigualdades geradas pela
industrializacdo e globalizacdo, nos campos sociais, econémicos e culturais. Tem como
objetivo refletir e atualizar este fendmeno, a que chamamos arte-design-arte, no ambito das
artes visuais e do design, no contexto cearense, tendo em conta a criagdo de um “livro catalogo”
(objeto artistico/produto), a ser publicado nos meios digitais. Para isso toma como principais
pressupostos tedricos, no campo do design, autores como MUNARI, 1984, 2008; BURDEK,
2010; SCHNEIDER, 2010; DENIS, 2002; LATOUR, 2014; FORTY, 2007 etc.; €, no plano da
arte, nomes como READ, 1967; GOMBRICH, 1999; CATTANI, 2004; BOURRIAUD, 20009;
e outros. Metodologicamente, considerando 0s aspectos qualitativos, apoia-se nas ideias de
design como pensamento (NEVES, 2017); de pesquisa em arte (ZAMBONI, 2001; BAQUE,
2002; LANCRI, 2002; FORTIM e GOSSELIM (2014), de processos de criacdo (MUNARI,
2008; BURDEK, 2010; LOBACH, 2001; SALLES, 1998, 2006, OSTROWER, 2001), de
pesquisa de campo (FONSECA, 2002; GIL, 2002) etnografia (LOPEZ, 1999; FORTIN, 2009).
Concluiu-se, por meio da criacdo e reflexdo de um livro/catdlogo, que borrar as fronteiras,
entrecruzar arte e design, potencializa ambos 0s campos, 0 poético e o utilitario, configurando-

se num corpus complexo com reflexos na arte e no design contemporaneos.

Palavras-chave: Artes visuais e design contemporéneos. Arte-design-arte cearense.

Etnografia. Lugar de mesticagem. Estética relacional.



ABSTRACT

This is a research in/about/for art and design, whose approach, from a conceptual, historical
and practical point of view, tries to investigate the overlapping between applied art and aesthetic
experience, from the perspective of postmodern thought, in which art and design began to
question the negative effects promoted by mass culture and the inequalities generated by
industrialization and globalization, in the social, economic and cultural fields. It aims to reflect
and update this phenomenon, which we call art-design-art, within the scope of visual arts and
design, in the context of Ceard, taking into account the creation of a “book catalog” (artistic
object/product), the be published in digital media. For this, it takes as its main theoretical
assumptions, in the field of design, authors such as MUNARI, 1984, 2008; BURDEK, 2010;
SCHNEIDER, 2010; DENIS, 2002; LATOUR, 2014; FORTY, 2007 etc.; and, in terms of art,
names like READ, 1967; GOMBRICH, 1999; CATTANI, 2004, BOURRIAUD, 2009; and
others. Methodologically, considering the qualitative aspects, it is based on the ideas of design
as a thought (NEVES, 2017); of art research (ZAMBONI, 2001; BAQUE, 2002; LANCRI,
2002; FORTIM and GOSSELIM (2014), of creation processes (MUNARI, 2008; BURDEK,
2010; LOBACH, 2001; SALLES, 1998, 2006, OSTROWER, 2001 ), field research
(FONSECA, 2002; GIL, 2002) ethnography (LOPEZ, 1999; FORTIN, 2009). design, leverages
both fields, the poetic and the utilitarian, forming a complex corpus with reflections on

contemporary art and design.

Keywords: Contemporary visual arts and design. Art-design-art from Ceara. Ethnography.
Place of miscegenation. Relational aesthetics.
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1 INTRODUCAO

Tanto o design quanto as artes visuais sao campos do conhecimento que se apropriam
do uso da invencéo e da forma® para proporcionar, entre outros valores, percepcdes e sensacdes,
portanto é possivel dizer que pertencem a areas afins, que podem dispor de conhecimentos em
comum, por isto mesmo, com forte tendéncia a se misturarem e se confundirem no espaco e no
tempo. Visto por este angulo, podemos considerar o entrecruzamento da arte com o design, e
vice-versa, como um corpus complexo? Se sim, de que forma se da este fendmeno dual? Desde
quando é possivel identifica-lo na histéria da humanidade? Quais seus reflexos no design e na
arte do Ceara? A partir da investigacao sobre a relacdo contemporanea entre as artes visuais e
0 design, no contexto cearense, quais possibilidades poéticas visuais podem surgir e ativar
processos criativos inspirados na perspectiva da “arte-design-arte”?

O termo/expressao arte-design-arte, que datitulo a este trabalho, quer dizer de um objeto
artistico que mistura carater racional e utilitario (arte/design), neste sentido, apontamos para a
criagdo de um produto marcado por uma estética relacional, ao mesmo tempo, utilitaria e
poética (design/arte), derivada do entrecruzamento entre arte e design no contexto social e
cultural contemporaneo. Movidos por este fenémeno e sua problematica, que acreditamos
convergir para contribuir de forma marcante com a cultura material? contemporanea a partir
dos intercdmbios entre as artes visuais e do design, tratamos de investigar aqui 0s aspectos
historicos e conceituais que o fundamentam, sob a perspectiva dos saberes globais e locais, de
modo a ter elementos/referéncias para a producao de objetos artisticos/produtos de arte-design-

arte, com a qual espero® reafirmar, repensar e reconfigurar a presenca deste fendmeno no atual

! para efeito desta pesquisa, adotamos o conceito de forma de Gomes (2008, p. 41) “A forma ¢ definida como os
limites exteriores da matéria de que € constituido um corpo e que confere a este um feitio, uma configuragdo. A
percepcdo da forma é o resultado de uma interagéo entre o objeto fisico e o meio de luz, agindo como transmissor
de informacdo, condigcdes e imagens que prevalecem no sistema nervoso do observador que é, em parte,
determinada pela prépria experiéncia visual. Para se perceber uma forma, é necessario que existam variagoes,
ou seja, diferencas no campo visual. As diferencas acontecem por varia¢@es de estimulos visuais, em funcéo dos
contrastes, que podem ser de diferentes tipos, dos elementos que configuram um determinado objeto ou coisa.”

2 Cultura material “[...] termo que tem a sua origem na etnologia e no estudo dos artefatos de povos considerados
“primitivos” pelos seus colonizadores europeus. Hoje, porém, esse conceito ganhou uma dimensdo mais ampla
e podemos falar da cultura material da nossa prépria sociedade como sendo uma maneira de entender melhor os
artefatos que produzimos e consumimos, bem como a maneira em que estes se encaixam em sistemas simbolicos
e ideologicos mais amplos.” (DENIS, 1998, p. 19-20)

3 0O uso do verbo em primeira pessoa se dard sempre que se referir & minha criacdo, autoral e intransferivel,
resguardando o uso da primeira do plural no que toca ao trabalho colaborativo de orientacdo e construcéo desta
dissertacéo.
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cenario estético das artes visuais e do design de mobilidrio do Ceard como possibilidade
congeminada.

Em A origem da forma nas artes plasticas, Herbert Read (1967, p. 69) define a forma
na arte como a “aparéncia dada a um artefato pela intengao e pela agdo humana”. Segundo ele,
sua origem remonta ao homem primitivo, cuja capacidade de pensamento conceptual iniciou-
se nos primeiros instrumentos encontrados na propria natureza, chamados edlitos (Figura 1),
desenvolvendo-se com o fabrico sistematico de ferramentas no Periodo Neolitico (c. 3000 a
1.500 a.C.) a que se seguiu a forma de vasilhas ocas (Figura 2) como utilitarios de uso de
alimentos, numa progressao refinada da forma. Foi neste processo de refinamento, ao atingir o
nivel de eficiéncia maxima dos utensilios, que, por uma necessidade interior, psicolégica, 0

homem pré-historico passou da forma funcional a forma estética (Figura 3).

Figura 1 - José-Manuel Benito Alvarez. Réplica de e6litos. Espanha,
2007.

Fonte: Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Bifaz_triangular.jpg.
Acesso em margo 2020.
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Figura 2 - Jarro de ceramica polido em prata. Predynastic adiantado,
Badarian, quinto milénio BC.

Fonte: Disponivel em:
https://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Badarian_pottery EA_59691.jpg. Acesso em
margo 2020.

Figura 3 - Vaso decorado. Neolitico Antigo do Mediterraneo
Ocidental. Monte da Vinha (5° milénio AC). Museu Nacional de
Arqueologia/ GAMNA

Fonte: Disponivel em: <https://www.alvalade.info/o-vaso-do-monte-da-vinha-
neolitico-antigo-50-milenio-antes-de-cristo/>. Acesso em mar¢o 2020.
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Seguindo mais ou menos esta mesma linha de pensamento, Gombrich (1999, p. 39) vai
dizer que se considerarmos arte como exercicio de atividade, a exemplo de “edificacdo de
templos e casas, a realizacdo de pinturas e escultura, ou a tessitura de padrdes, nenhum povo
existe no mundo sem arte”, mas se pensarmos arte como “artigo de luxo, algo para nos deleitar
em museus e exposi¢des, ou uma coisa muito especial para usar como preciosa decoragdo na
sala de honra”, entdo arte seria algo mais recente.

Como se V€, nesta nota introdutoria, o carater da forma nos seus aspectos utilitarios e
estéticos datam de épocas remotas. Na antiguidade, a distincdo entre o que seriam
posteriormente chamadas de “Arte pura” ¢ a “Arte aplicada” (da qual surgiu o design), ndo
existia. No seu livro “Artista e designer”, cuja primeira edicdo data dos anos 1970, Bruno
Munari (1990), nos explica que na antiguidade as belas-artes, a arquitetura e o artesanato faziam
parte do mesmo fazer criativo, e cita como exemplos Giotto que pintava e era arquiteto, e
Leonardo da Vinci que pintava e inventava maquinas.

Munari (1970) reflete também sobre como teria se dado a transi¢do deste cenario para
outro, em que a distingcdo entre estas areas se tornaria uma necessidade da sociedade, diante das
transformacoes, principalmente, dos modos de producdo e da divisdo do trabalho, sobretudo
com o surgimento da industrializacdo e a consequente racionalizagao das atividades humanas,
que faz surgir o design enquanto profissdo, marcando o periodo moderno pela evolucdo da
pratica do desenvolvimento de produtos industriais, bem como, pelas novas configuracdes da
vida humana em uma sociedade crescentemente urbanizada. Segundo ele, inclusive, com
reflexos nos métodos de ensino das escolas de arte que gradualmente se tornaram também em
escolas de design.

Muito embora as palavras de Munari venham nos ajudar a compreender, enquanto
artistas e principalmente enquanto designers, as distingdes entre as abordagens do campo da
arte e do design, com a intencgdo de nos permitir identificar o aspecto da fronteira que os separa,
percebemos que muito provavelmente os elementos disponiveis jamais serdo suficientes para
encerrarmos o debate de forma clara e definitiva. O certo é que, da separacao historica entre
arte pura e arte aplicada ao nosso tempo atual, os conceitos de arte e design e suas abordagens
mudaram e estdo em constante processo de reinvencao.

Adrian Forty (2007) afirma que a palavra design, na linguagem cotidiana, quando se
refere aos artefatos, possui dois significados em comum. Um refere-se a aparéncia das coisas e
envolve nogdes de beleza, como, por exemplo, podemos dizer que o “design” de certo objeto

nos agrada mais que o de outro. E um segundo, de acordo com ele, “mais exato”, estd
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relacionado ao processo de utilizacdo de instrucfes para o desenvolvimento de um produto,
quando, a exemplo, alguém pode dizer: estou trabalhando no “design” de uma nova embalagem.
O autor nos explica que ambas as abordagens sdo inseparaveis e se completam, pois o design
transmite ambos os sentidos “[...] a aparéncia das coisas ¢, no sentido mais amplo, uma
consequéncia das condigoes de sua produgdo.” (p. 12)

No Brasil, seguindo o0 modelo eurocéntrico e capitalista estabelecido mundialmente a
partir de meados do século XX, o design tornou-se um fenémeno que surge como consequéncia
da internacionalizagdo desse modelo, incidindo sobre os chamados paises periféricos*,
orientando a criagdo das primeiras experiéncias em formacdo na area, que na época recebia o
nome de “desenho industrial”, e direcionando as relagdes produtivas e comerciais, bem como,
0S processos criativos utilizados pelos “novos designers”.  Um fato relevante, que comprova
este fenbmeno, foi a ida para o exterior de alguns artistas brasileiros, que sairam daqui para
estudar design, como o neoconcretista Alexandre Wollner, que estudou na escola HFG Ulm nos
anos 1950, e retornou ao Brasil, onde atuou professor e foi também um dos idealizadores da
Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) do Rio de Janeiro, na década de 1960, assim
como, enquanto designer, esteve na vanguarda do design grafico brasileiro.

Com os reflexos econdmicos e sociais da segunda guerra, ocorreu uma forte diminuicao
das influéncias europeias nos produtos e nos processos produtivos locais, bem como na
transferéncia de tecnologia e nas relagdes comerciais, 0 que levou nosso pais a se iniciar na
producdo principalmente de mobiliario, e, por conseguinte, os “designers” a apostarem na
criacdo de um produto que buscasse representar a autenticidade da cultura brasileira, tanto nos
aspectos estéticos quanto nos aspectos produtivos (materiais e processos), destacando-se neste
cenario: Lina Bo Bardi, Sergio Rodrigues, Zanini Caldas, entre outros expoentes do design
moderno brasileiro.

De acordo com Marilia Solfa (2017), por meio das consideragdes de Richard Buchanan
e Victor Margolin, é perceptivel como o design passou a ter um papel consideravel na formacéo
da cultura material e na producdo simbdlica das quais somos herdeiros, potencializando a
conexdo do homem com o mundo a sua volta, atuando como um mediador das suas relagoes
com o chamado mundo artificial por ele criado (formado por tecnologia, cidade, moradia,

espaco publico e privado e a natureza transformada), cujas transformaces, pelas quais vem

4 Denis (2002) afirma que paises periféricos sdo aqueles que direcionam as suas estratégias e modelos de
desenvolvimento econdmico, seguindo uma relagdo de dependéncia neste aspecto aos paises considerados de
“centro” como Estados Unidos e paises da Europa.
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passando, faz do design contemporaneo um campo em constante expanséo, ndo se resumindo a
mera pratica profissional, mas objeto de investigagdo social, cultural e filosofica.

Desde o p6s-modernismo®, os designers vém cada vez mais, marcando presenca no
movimento, que aqui podemos denominar de “arte/design”, e em diversas ocasifes, no mundo,
essas misturas aconteceram de forma notoria e organizada, tornando-se, em alguns casos,
reconhecidamente, movimentos expressivos, como 0 movimento “Design radical italiano”®

(Figura 4) também chamando de anti-design ou contradesign (1965-1975).

Figura 4 - Sofa Superonda. Andrea Branzi - (1966). Exibicdo em
Paris. 2019

Fonte: https://www.casatigallery.com/wp-content/uploads/2019/09/Superonda-sofa-
by-Archizoom-1-1024x768.jpg Acesso em agosto 2020.

Da mesma forma, podemos afirmar que, como consequéncia, artistas visuais tém

também, com maior frequéncia, experimentado criar sob o0 conceito que aqui podemos chamar

°> O termo pds-modernismo foi inicialmente usado como um rétulo para nomear uma série de novos discursos e
préticas artisticas que surgiam no ambito da arquitetura, artes visuais, musica, teatro a partir dos anos 1960. Mas
a variedade e amplitude de fendmenos que o conceito passou a abarcar revela como, na verdade, ndo ha apenas
uma via de abordagem ou mesmo somente um eixo central de questdes numa defini¢do sobre o p6s-moderno.
Como ressalta Perry Anderson (1999, p. 110), o conceito de pds-modernismo é extremamente polimérfico, pois
o proprio “universo poés-moderno ndo é de delimitagéo, mas de mistura, de celebrac¢do do cruzamento, do hibrido,
do pot-pourri”. (MARCELINO, 2019, p. 72)

® A producéo em torno do Radical Design foi marcada pela atuagdo intensa de grupos como Superstudio, Gruppo
Strum, Alchimia, Archizoom Associati e 0 Memphis, de Sottsass. Todos estes designers e arquitetos tiveram
seus trabalhos acolhidos e apresentados na famosa exposicéo Italy: The New Domestic Landscape, realizada
pelo MoMA de Nova York em 1972, sob a curadoria do arquiteto Emilio Ambasz. A exposicdo deixava claro
em sua proposta curatorial as condi¢cfes de radicalismo assuidas pela producdo italiana. (ARCHDAILY, 2016)
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de “design/arte”, ou seja, objetos artisticos em forma de produtos utilitarios (moveis, vestuario,
material gréfico, etc.), fendbmeno que ao ser percebido e citado pelo critico de arte britanico
Alex Coles ganhou notoriedade com o nome de “design art”, e deu origem ao seu livro intitulado
“DesignArt - Sobre o0 romance da arte com design”’ (2005), em que ele nos relata sobre um
grupo de artistas contemporaneos, que surgiram no final dos anos 1990, e cujas obras foram
marcadas pelo desejo de expandir o acesso a arte, pela elaboracéo de formas praticas capazes
de unir a sua recepcao e seu uso. O livro de Coles (2005), traz muitos artistas internacionais
gue marcaram sua presenca na design art, como: Jorge Pardo, Andrea Zitel, Regina Moller,
Angela Bulloch, Franz west (Figura 5) entre outros.

No cenéario brasileiro, como expoentes do contexto sobre o qual nos debrucamos,
podemos citar os irmdos Fernando Campana e Humberto Campana (Irmdos Campanas),
renomados artistas visuais/designers brasileiros, atuantes no universo da design art, tendo
objetos criados (Figura 6) e presentes nas mais renomadas galerias, museus e mostras de arte
do mundo, com alguns produtos (Figura 7) langados exclusivamente para grandes marcas como
Lacoste e Melissa. Os irmdos Campanas tornaram-se referéncia para o design contemporaneo
brasileiro, sobretudo para o chamado design autoral®, com destaque no mobiliario, que tem
crescido bastante nos ultimos anos, com o surgimento de diversas marcas e coletivos,
principalmente nos grandes centros comerciais da regido sudeste, como Rio de Janeiro e S&o
Paulo. Grande parte dessa producéo de design autoral brasileira pode ser vista anualmente desde
2013 na “MADE - Mercado, Arte, Design” (feira internacional de design coleciondvel), que

acontece em Sdo Paulo.

7 DesignArt — On Art’s romance with design (2005)

8 Design autoral é um termo recente e ainda controverso e indefinido, porém ja amplamente utilizado, que visa
quebrar o paradigma do design moderno que afirmava que o design deveria servir ndo a si, mas a inddstria e a
um grupo especifico de consumidores (FORTY, 2007). Ao que tudo indica, o design autoral é a modalidade de
design em que o autor exerce um papel semelhante a de um artista, onde este cria objetos do cotidiano, por razdes
e motivacdes proprias, seguindo seu estilo e suas referéncias. Na maioria das vezes estes designers possuem seus
proprios ateliés e suas marcas e 0s produtos sdo produzidos artesanalmente, em pequena escala.
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Figura 5 - Curagao. Franz West. Museu Mumok Moderner Kunst
Stiftung Ludwig Wien. 1996

Fonte: Disponivel em: http://www.amearquitetura.com/irmaos-campana-museu-
oscar-niemeyer/. Acesso em 12 de abril 2020.

Figura 6 - Exposicdo dos irmdos Campana no Museu Oscar Niemeyer.
2017

Fonte: Disponivel em: http://www.amearquitetura.com/irmaos-campana-museu-
oscar-niemeyer/. Acesso em 12 de abril 2020.
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Figura 7 - Melissa Costela de Adado”. Irmaos Campana. 2010

Fonte: Disponivel em: https://br.fashionnetwork.com/news/melissa-tem-nova-
parceria-com-0s-irmaos-campana,112297.html. Acesso 12 de abril 2020.

Especificamente em se tratando da presenca deste fendmeno no contexto cearense,
podemos dizer que, até entdo, tem sido uma vertente pouco explorada, pois, s6 mais
recentemente tem despertado interesse, diferentemente da relagdo entre design e artesanato que,
desde o0 chamado “governo das mudangas™ (1987-1991) de Tasso Jereissati, vem recebendo
olhares de pesquisadores e chamado atencdo da midia®.

N&o obstante, a esta realidade, merece atengéo o caso da producédo do artesédo Espedito
Seleiro que, em parceria com os irmdos Campanas, desenvolveu a colecdo de mobiliario
intitulada Cangaco (Figura 8), lancada em Sdo Paulo e Miami, que pdde ser vista em Fortaleza,
na Galeria Multiarte (2019), assim como no Museu da Universidade Federal do Ceara (2020)
por ocasido das comemoracOes de seus 80 anos (Figura 9). Sua obra chama atengédo pelas
referéncias visuais ligadas a rusticidade do homem nordestino, da estética do cangago®® e do
vaqueiro, em contraponto a delicadeza de um bordado ricamente colorido, aplicado em

sandalias, botas, bolsas, vestuario e mobiliario.

°® O periodo de 1987 a 2002 foi apontado por Cardoso (2010), como sendo um periodo marcante para o
fortalecimento do artesanato cearense, portanto, segundo ele, diversas politicas publicas e iniciativas de apoio e
promocao da atividade artesanal foram implementadas, visando consolidar o artesanato local, como o principal
detentor dos simbolos referentes aos saberes e fazeres tradicionais da cultura cearense. Como reflexo deste
fendmeno, houve uma aproximacao significativa da arquitetura, design de interiores, design gréafico e design de
moda cearense com o artesanato através de capacitagdes promovidas pela CEART e 0 SEBRAE.

10 para Mello (2015) Estética do cangago é o temo atribuido ao conjunto de referéncias visuais, sejam elas, de
simbolos, de paleta de cores, materiais como o couro e ornamentos utilizados na indumentaria, armas, e demais
artefatos criados, produzidos e usados pelos grupos de cangaceiros nordestinos, como Bando de Lampido e Maria
Bonita. Estas referéncias sdo amplamente utilizadas como inspira¢do principalmente no design de moda,
mobiliario e artesanato nordestinos.
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Figura 8 - Espedito Seleiro e irmdos Campana. Galeria Multiarte.
Fortaleza, 2019.

Fonte: https://casaclaudia.abril.com.br/ambientes/conheca-as-pecas-assinadas-pelos-
campana-em-parceria-com-espedito-seleiro/ Acesso em 14 de abril 2020.

Figura 9 - Exposicdo "Espedito Seleiro - 80 anos de couro e alma”,
Museu da Universidade Federal do Ceara. 2019

<< /

Fonte: http://www.ufc.br/images/_images/ﬁ_190814_expedito_seleiroz_gr.pg.
Acesso em 19 agosto 2020:
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Estas questdes e referéncias, antes mencionadas e a seguir exploradas, véo ao encontro
do objetivo desta pesquisa de refletir e atualizar este fendmeno, a que chamamos arte-design-
arte, no ambito das artes visuais e do design, no contexto cearense, a partir da criacdo de um
livro catdlogo. Em suas especificidades, pensamos investigar sobre essa pratica de mesticagem
(CATTANI, 2004) entre “artes visuais” e “design”; estudar este fendmeno e perceber seu lugar
no cenario cearense; e encontrar na minha producdo elementos que se configuram enquanto tal.

Para tanto, apoiamo-nos em pressupostos teoricos, cujos fatores histdricos e conceituais
apontam neste sentido, em direcao as relacGes entre arte e design (READ, 1967; GOMBRICH,
1999; MUNARI, 1990; CATTANI, 2004; BOURRIAUD, 2009; COLES, 2010; BURDEK,
2010; DENIS, 2002; SCHNEIDER, 2010). Metodologicamente, podemos dizer que se trata de
uma pesquisa em/sobre arte/design (ZAMBONI, 2001; BAQUE, 2002; LANCRI, 2002), cuja
natureza etnografica (LOPEZ, 1999; FONSECA, 2002; FORTIN, 2009) e poética, do ponto de
vista do processo de criacio (BURDEK, 2010; MUNARI, 2005; SALLES, 1998, 2006;
LOBACH, 2001 OSTROWER, 2001), estrutura-se na pesquisa bibliografica e documental,
pesquisa de campo, coleta de materiais, analise de dados e aplicacdo na formulacao do processo
criativo e desenvolvimento do produto.

Organizamos esta pesquisa pratica reflexiva em quatro sec¢des, seguidos da introducéo.
Na primeira, CAMINHOS DO MODERNO AO CONTEMPORANEO: ENTRE ARTE E
DESIGN, é investigado o percurso histérico e conceitual que fundamenta as relacGes entre arte
e design, desde o periodo moderno até a contemporaneidade. Primeiramente citamos autores
gue abordam as diferencas e aproximacdes entre 0s conceitos de arte “pura” e arte “aplicada”,
bem como, os movimentos reformistas do final do Século XIX e inicio do Seculo XX; em
seguida, buscamos esmiucar o percurso que vai da Bauhaus ao periodo p6s-moderno; abrindo
um paréntese para refletir sobre os aspectos da formacdo do designer no modernismo, bem
como, a sua influéncia para a teoria e pratica do design gque se consolidou no mundo no periodo
do pos-guerra; finalizando com uma reflexdo sobre a reinvencéo do design no pds-modernismo
e na contemporaneidade nas suas relagdes com os conceitos de estética relacional de Bourriaud,
(2009) e os lugares de mesticagem de Cattani (2004). Exploramos, portanto, ideias que trazem
elementos para se pensar o fenbmeno design/arte na atualidade, como referéncia para se buscar
entender a cultura material local/global de hoje e de amanhé.

A segunda se¢io, ASPECTOS METODOLOGICOS PARA UMA PESQUISA EM
ARTE-DESIGN-ARTE, trata de apresentar a base metodoldgica que engendra a pesquisa, 0S
modos de operar que podem ajudar nas etapas sequenciadas (ainda que mescladas); no
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entendimento dos aspectos etnograficos e cartograficos como meio de anélise e interpretacdo
de dados coletados; no acompanhamento do processo criativo e na realizagdo do produto (livro/
catalogo).

A terceira se¢do, POETICAS DO CONTEMPORANEO: O “NOVO” DESIGN DO
CEARA E SUAS POSSIVEIS CONTRIBUIC@ES PARA AS ARTES VISUAIS, da
continuidade aos estudos preliminares (historicos, conceituais e metodoldgicos), no entanto,
com foco dirigido para o contexto contemporaneo cearense, mais particularmente para o design
sob a perspectiva estética.

A quarta e ultima secdo, POETICA DA ARTE-DESIGN-ARTE: EXPERIENCIAS,
PROCESSO DE CRIACAO E PRODUTO, objetiva refletir sobre a poética da arte-design-arte,
partindo de uma analise dos dados etnograficos da secao anterior. Percorre as experiéncias em
criacdo produzidas no percurso da pesquisa, 0 processo de criacdo e o produto propriamente
dito, o livro/ catalogo, objeto deste estudo pratico reflexivo, sua aplicacdo e os resultados
obtidos, isto é, a anélise dos resultados.

Trabalhamos com a hipotese de que este livro/catalogo a ser criado, pode contribuir para
reafirmar o fenbmeno de mesticagem entre artes visuais e 0 design como experiéncia poética,
expandir e enriquecer o cenario produtivo do design cearense. Esperamos com isto acrescentar
saberes, protagonizar quebras de paradigmas, motivar reflexdes, ativar sensacdes e promover
novos fazeres em arte-design-arte, para contribuir com o aquecimento local de uma relacéo que
se preserva e se intensifica no mundo contemporaneo, e que, no entanto, na producao cearense

percebe-se que ainda € timida.
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2 CAMINHOS DO MODERNO AO CONTEMPORANEO: ENTRE ARTE E DESIGN

“Aquilo que podemos fazer ¢ analisar ponto a ponto
estas duas atividades, para ver se existem afinidades
e divergéncias, a fim de tornar mais compreensivel
o modo de trabalhar de ambos: artistas e designers.”

Bruno Munari

Nesta secdo, vamos tratar de questdes de distanciamentos, aproximacfes e
entrecruzamentos entre arte e design e daquilo que, neste &mbito, do ponto de vista historico e
conceitual, nos faz pensar sobre nossa relacdo sensivel com o cotidiano. Inicialmente, expondo
e confrontando os conceitos de “Arte pura” e “Arte aplicada”. Depois, voltando-se para 0s
movimentos “reformistas” do século XIX, considerados fundamentais para uma compreensao
do fenbmeno de hibridizacdo desses dois campos de criacdo, de modo mais consciente e
incisivo. Em seguida, tracando um breve percurso da Bauhaus (primeira escola de design de
destaqgue mundial no periodo moderno, fundada na Alemanha em 1919, pelo arquiteto alemao
Walter Gropius), para assim, explorar o design no pés-modernismo, momento de grandes
mudangas, principalmente estéticas no campo criativo, atribuidas como reflexos das
transformacdes ocorridas na sociedade pos-industrial, a proposito dos quais sdo inseridos 0
conceito de mesticagem, mencionado por Cattani (2004), e de estética relacional, defendido por
Bourriaud (2009), onde a partir deles, buscamos lancar as bases para um pensamento visual e

discursivo em arte-design-arte na contemporaneidade.

2.1 Arte pura x Arte aplicada

As aproximacdes entre arte e design se intensificaram ainda no seculo XIX, quando o
design se tornou um reconhecido campo de pratica de criacdo de objetos do cotidiano a servico
da producéo industrial europeia, cujos designers se debrugavam em sua mesa de desenho para
conceber produtos que se adequassem a evolucédo tecnologica emergente, atendendo ao virtuoso
aumento das demandas mercantis, e, a0 mesmo tempo, buscando sempre uma relagdo entre
ambos em um crescente dialogo até 0 momento atual.

Sabemos que a trajetdria do design esteve fortemente ligada a forma como algumas
esferas da sociedade receberam e projetaram o0 modelo de vida industrial, gerando
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questionamentos e resisténcias a partir de suas consequéncias, advindos da parcela mais
tradicional da sociedade, a qual incluia setores da burguesa, da classe artistica e dos mestres de
oficios, que, sob os pontos de vistas sociocultural e filosofico, criticavam o novo modelo de
producdo, bem como o que era criado e produzido, por entenderem, a principio, que, a partir
destes, se formava um distanciamento da heranca tradicional, ndo considerando, no processo
de concepcdo dos produtos, as questdes estéticas e culturais consolidadas e que eram influentes
na época, condenando a sociedade ao consumo de produtos feios e de baixa qualidade. Esta
estética pobre ainda era marcada pelos graves problemas sociais que a industrializa¢éo trouxe,
sendo entendida também como a imposicdo de um modelo cruel e desumano de civilizagdo,

conforme podemos observar nas palavras de Schneider:

A revolucdo industrial transformou o mundo em algo socialmente odioso, feio. A
feiura da miséria social, dos corticos nas cidades e das fabricas, com sua crescente
poluigdo ambiental, juntava-se — ao ver de muitos contemporéneos — a baixa qualidade
e a poucas praticidades dos objetos de uso e de consumo, frutos da producdo em massa.
Em comparacéo com os anteriores, produtos do artesanato e da manufatura, devido a
producdo em série por meio de maquinas e da utilizagdo de materiais mais baratos, a
gualidade dos novos produtos tinha diminuido. (SCHNEIDER, 2010, p. 28)

Esse cenario de crise da identidade fez surgir algumas a¢des na tentativa de preservar e
manter em evidéncia a producdo manufatureira e artesanal, apoiando-se na sua relacdo com a
arte e a tradicdo, em um esforco de dialogar com as questdes sociais, filoséficas e morais, e de
buscar uma nova estética para os produtos, no sentido de considerar a heranca cultural, e, ao
mesmo tempo, oferecer alternativas mais assertivas de consumo frente a ampla oferta de
produtos industriais, que, como vimos, eram tidos como feios, de pouca qualidade e de
praticidade questionavel.

Para fazer compreender a imensa dificuldade com que as sociedades modernas,
sobretudo a europeia, tiveram para situar o design, Bruno Munari nos relata como a imprensa
francesa se deu conta da existéncia do design, cuja distincdo entre arte pura e arte aplicada ainda

hoje aparentemente ndo se encontra resolvida:

Assim se escreve na Imprensa francesa autorizada, onde nestes Gltimos anos se deu
conta da existéncia do design, mas ndo se sabe como se ha-se entendé-lo, ndo se sabe
de que ponto de vista se ha de considera-lo e, por excesso de cultura, nem sequer se
sabe como se hd-me pronuncia-lo. Procura-se sugerir ao leitor o modo de pronunciar
esta horrivel palavra estrangeira e aventam-se as seguintes hipoteses: “désinegue”,
“désaiguene”, “disaineguene”, assim tal e qual. (MUNARI, 1990, p.10)
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Esta curiosa reagdo da imprensa francesa da primeira metade do século XX, diante desta
nova e controversa area, relatada por Munari, acabou por situar o design no campo das artes
aplicadas, por considera-lo uma atividade voltada para a concep¢do de objetos do cotidiano,
dotados de atributos estéticos e funcBes utilitarias, destinados a suprir as necessidades e 0s
desejos de uso de posse da sociedade industrial, similar ao que representava o artesanato e as
manufaturas.

Por Arte pura podemos definir o tipo de expressao artistica que objetiva representar o
mundo pessoal do artista, quando ao manipular seus materiais e técnicas, se detém a fazé-lo de
maneira subjetiva, intencionando atingir resultados que exprimam significados filoséficos,
sociais, politicos, morais, etc. Por Arte aplicada compreende-se a atividade artistica destinada
a criacdo de objetos voltados para o cotidiano da sociedade, sejam eles objetos artesanais,
industrializados ou obras arquitetdnicas. Bruno Munari aponta uma possivel escala de valores
capaz de subdividir a producdo em arte e nos explica que, seguindo essa reflexdo, o design se
situa no campo da Arte aplicada, segundo os franceses.

Para o artista existem categorias bem definidas que subdividem a producdo artistica
numa escala de valores: primeiro vem a pintura e a escultura, ainda que hoje sejam
dificeis de distinguir, porque existem pinturas tridimensionais e esculturas planas; de
qualquer modo sdo sempre obra e arte pura. Depois, com grande relevo, situam-se na
escala de valores as obras de arte aplicada. Para 0s nossos amigos franceses, o design
é algo que se confina a seccdo de arte aplicada, pelo que os artistas que dignassem
ocupar-se do projecto de um objeto de uso, o fariam com expressdo de arte aplicada, o
gue significa que tal projecto surge como adaptacdo a fungdes praticas, de formas
preexistentes na mente e no estilo do artista. (MUNARI, 1990, p. 32-33)

Embora ndo fosse dificil entender a distincdo entre o que seria a Arte pura e a Arte
aplicada, com o modernismo, suas relagdes, sejam de tensdo ou integracdo (arte, artesanato e
industria), se intensificaram. Munari descreve de forma objetiva sua visdo sobre o papel do
artista e do designer neste contexto:

Considerando, na nossa analise dos dois modos de trabalhar, apenas as obras de arte
visual de duas ou mais dimensoes, e deixando de parte o trabalho artistico nos campos

da musica e da literatura, podemos dizer que o artista produz pinturas e esculturas,
enquanto o designer produz objetos. (MUNARI, 1990, p. 32)

Por outro viés, essa visdo distintiva perde for¢a com o avan¢o do modernismo, quando
a ideia de “belas-artes” da lugar ao conceito de “objeto artistico”, e mais ainda com o pos-
modernismo, ocasido em que a autonomia da arte moderna da vez as aproximacoes entre arte e

vida, como veremos adiante. No entanto, os processos de transformacdes da arte e do design,
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com que cada um emergiu, e a respeito dos quais se contaminaram entre si, ndo se deram aos
saltos, seguem um grau de complexidade entre eles, merecendo um olhar mais atento de suas
origens a sua congeminacao atualmente.

Segundo Denis (2002, p. 17), ndo € facil identificar, ao certo, 0 momento em que 0
design atingiu sua definicdo mais tradicional, a de “elaboracdo de projetos para a produgdo em
série de objetos por meios mecanicos”. Isto se da pelo fato de que “Diferentes artefatos e
diferentes regides geograficas passaram por este processo em momentos dispares.” (p. 17). Na
antiguidade j& se utilizavam técnicas basicas de producdo em séries como a moldagem de
ceramica. Por sua vez, a insercdo dos meios mecanicos foi introduzida na Europa do século XV
pela imprensa com tipos moveis: “Os impressos produzidos nessa época ja cumprem todos os
quesitos propostos pelo modelo citado acima: objetos fabricados em série por meios mecanicos
com etapas distintas de projeto e execu¢ado, e ainda uma perfeita padronizagdo do produto final.”
(p. 22).

No entanto, o primeiro registro da palavra “designer’” aconteceu somente no século XVII
pelo Oxford English Dictionary. Segundo este autor, os primeiros profissionais ditos designers,
enguanto categoria, s6 vao surgir no século XIX, quando a utilizacdo do termo design se tornou
mais frequente, e passou a ser entendido como uma etapa especifica do processo produtivo,
encarregada a um trabalhador especializado, que deveria estar inserido em qualquer sistema

industrial de fabricacéo.

Os primeiros designers, os quais tem permanecidos geralmente anénimos, tenderam
a emergir de dentro do processo produtivo e eram aqueles operarios promovidos por
quesitos de experiéncia ou habilidade a uma posicdo de controle e concepgdo, em
relacdo as outras etapas de divisdo do trabalho. A transformacdo dessa figura de
origens operéarias em um profissional liberal, divorciado da experiéncia produtiva de
uma inddstria especifica e habilitado a gerar projetos de maneira genérica,
corresponde a um longo processo evolutivo que teve seu inicio na organizacéo das
primeiras escolas de design no século 19 e que continuou com a institucionalizago
do campo ao longo do século 20. (DENIS, 2002, p. 18)

E nesse contexto que podemos discorrer sobre os movimentos reformistas do século
XIX, pois eles surgiram como um reflexo da sociedade tradicional europeia envolvida na
misséo de lutar para conservar seus padrdes e formas originais. Estes movimentos representam
algumas iniciativas organizadas no sentido de frear a velocidade com que aumentava 0 gosto
pelos objetos industrializados, bem como a incorporagdo das maquinas nos processos

produtivos, esses fendbmenos mudaram a maneira como as pessoas passaram a julgar a qualidade
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e a aparéncia dos objetos, ocasionando o distanciamento gradual do gosto pelo que se dizia ser
a verdadeira arte, presente nos objetos manufaturados.

2.1.1 Os Movimentos reformistas do final do Século XIX e inicio do Século XX

Curiosamente, os movimentos “reformistas” do final do século XIX e inicio do Século
XX foram fundamentais, em suas contradi¢Ges, tanto como resisténcia a estética dos produtos
industriais, como para a proposicdo de novas formas para o cotidiano, além de também
exercerem, neste contexto, forte influéncia na relagéo entre arte, design, artesanato e industria.
Sdo eles: o Arts and Crafts, Jugendstil/Art Nouveau e a Werkbund, movimentos importantes

para se compreender estes ideais reformistas.

De todos os movimentos reformistas do século XI1X, no &mbito de uma histéria do
design, interessam, sobretudo, aqueles que se ocupam com a criacdo de novas formas
para o cotidiano. Os principais dentre eles foram 0 movimento britanico denominado
Aurts and Crafts, 0 movimento que se denominou Jugendstil nos paises de fala alema e
Art Nouveau na Franca e nos paises francofilos e, mais tarde, a Werkbund alema.
(SCHNEIDER, 2010, p. 30)

O movimento Arts and Crafts (Artes e oficios) das décadas de 1860, 1870 e 1880 reagiu
ao fenbmeno da producdo industrial em massa e a consequente queda na producdo artesanal,
ele pregava o retorno a qualidade artesanal e a valorizacdo da qualidade dos materiais, bem

como evidenciava toda a técnica apurada do fazer manual.

Ruskin e Morris ainda alimentavam a esperanca também na Inglaterra, fundava
a empresa Morris, Marschall, Faulkner & Co. para a renovacdo das artes aplicadas.
Ao seu redor formou-se o intitulado movimento “Arts and Crafts” que se validou
como reformador social e de renovacdo de estilo. A interrupcdo da separacdo do
trabalho, ou seja, a nova juncdo do projeto e producdo condizia a um movimento de
renovacdo das artes e oficios. Ele se voltava particularmente contra a estética das
maquinas, mas falhou no desenvolvimento industrial na segunda metade do século 19.
Um tipico exemplo desta fase inicial do design foi a maquina de costura da Singer que
em 1879 foi produzida em 400.000 exemplares ao ano. (BURDEK, 2010, p. 23)

Willian Morris foi expoente deste movimento, no ano de 1861, comegou a comercializar
produtos como moveis, tecidos, tapetes, azulejos e vitrais inspirados na estética medieval
(Figura 10) e nos temas da natureza. Morris questionava 0s nexos entre a producgéo industrial e
a criacdo de formas, entre a arte e a IndUstria, era totalmente contrério a producdo industrial em

massa e lamentava a péssima qualidade artistica dos objetos de uso.
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Willian Morris, o critico da industria. Nos movimentos reformistas de artes e oficios
do século XIX, tomou-se consciéncia pela primeira vez dos nexos entre a producédo
industrial e a criacdo de formas, formulando-se a pergunta a respeito da relacdo
eventualmente existente entre arte e indUstria. Na Gra-Bretanha, o debate tedrico em
torno da arte e da industria foi conduzido pelo grupo de préximo a Willian Morris
(1834-1896). Como veemente inimigo da producdo industrial em massa, ele
lamentava a perda da qualidade artistica na producdo de objetos de uso e lembrava
que “outrora, todo homem que produzisse um objeto, criava-o simultaneamente como
obra de arte e como utensilio doméstico, enquanto hoje muito poucas coisas tém o
minimo direito de serem vistas como obra de arte”. Segundo Motris, 0s responsaveis
pela destruicdo da relacdo entre beleza e utilidade na producéo de um objeto de uso
eram o trabalho mecanico alienado aos interesses capitalistas [...] (SCHNEIDER,
2010, p. 31).

Figura 10 - Catalogo Morris and Co de propriedade de Willian Morris.
Movimento Arts and Crafts. 1861.

THE SUSSEX RUSH-SEATED CHAIRS

MORRIS AND COMPANY

+49 OXFORD STREET, LONDON, W.

Fonte: http://www.victorianweb.org/art/design/furniture/25.jpg. Acesso em 17 de
agosto de 2020

O Arts and Crafts, de acordo com Schneider (2010), idealizou, em resposta a revolucao
industrial, uma reforma das artes e oficios, inspirada nos valores medievais, época em que
existia uma unidade entre artesanato e arte, utilidade e beleza. Foi bastante influente no design

gréfico, principamente na producdo livresca, uma das mais afetadas pela queda na qualidade, e
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resuscitada pela The Century Guild Hobby Horse !, fundada por Morris ao lado do arquiteto

e designer Arthur H. Mackmurdo (Figura 11).

Figura 11 - Capa para "The Century Guild - Hobby Horse", 1884-1894

.\
|

\“
|

HOBBY HORSE
: LONDON.
=1 KEGAN PAUL,TRENCH ANDCO:
I,PATERNOSTER SQUARE.

VOLUME 1|, 1886.

Fonte:https://www.jstor.org/stable/20082072?refregid=excelsior%3A7ccfb665d150
82a2bc23d948d1421568&seq=1. Acesso em 17 de agosto de 2020

Nem todos os representantes do Arts and Crafts foram criticos da revolugdo industrial.
Christopher Dresser, que atuou como designer, criou alguns objetos produzidos industrialmente
utilizando os principios da forma defendidos pelo movimento (Figura 12). “Sua mensagem
dirigida a Morris era: O desenvolvimento industrial ndo pode ser impedido. Por isso seria
melhor criar objetos projetados com esmero, usando as novas técnicas e materiais, do que

insurgir contra os novos tempos.” (SCHNEIDER, 2010, p. 32).

"0 Hobby Horse era um jornal vitoriano trimestral na Inglaterra publicado pelo Century Guild of Artists. A
revista foi publicada de 1884 a 1894 e cobriu um total de sete volumes e 28 edi¢Ges. Apresentava varios artigos
ndo apenas sobre artes e design, mas sobre outros assuntos, incluindo literatura e questdes sociais também.
Também apresentava obras de arte, como esbocos, placas, fotografias, gravuras, cortes em madeira, litografias e
pinturas reproduzidas. (WIKIPEDIA contributors, 2021)
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Figura 12 - Tapot. Christopfer Dresser. 187@

&

Fonte: https://antique-silver.co.uk/christopher-dresser-style-silver-plated-tea-pot-
teapot-new. Acesso em 14 de janeiro de 2020

Percebemos através destes relatos, que o0 movimento Arts and Crafts foi precussor no
debate entre arte e design, embora na visao de seus idealizadores, a indUstria, nos moldes que
se desenvolvia, ndo poderia fornecer o alto padrdo estético da producéo artesanal. Por outro
lado, a industrializagdo conseguia seduzir, pelas novas possibilidades em termos de materiais e
tecnologias e pela velocidade das mudancas que imprimia a sociedade, e o desejo de uma “Nova
Arte” industrial era cada vez mais latente.

Ruskin e Morris ainda alimentavam a esperanca de que a regeneracao da arte pudesse
suscitar um retorno as condigdes medievais. Mas numerosos artistas viam que isso era
uma impossibilidade. Ansiavam por uma "Nova Arte" baseada numa nova
sensibilidade para o desenho e para as possibilidades inerentes em cada material. Essa
bandeira de uma nova arte ou Art Nouveau foi desfraldada na déc e por ainda estar

distante dos debatesada de 1890. Os arquitetos experimentaram novos tipos de
materiais e novos tipos de ornamentos. (GOMBRICH, 1999, p. 387).

Estamos falando do periodo entre 1890 e 1914, em que movimentos de reforma nas artes
e no artesanato ocorreram com diferentes nomes: Art Nouveau na Franca; Modern Style, na
ingalterra; Secessionnsstil, na Austria; Modernismo, na Espanha; e Jugendstil, na Alemanha.
Para Schneider (2010), estes movimentos foram bastante influenciados pelo “Renascimento das

artes e oficios” do Arts and Crafts, sobretudo em relacéo a estética decorativa, inspirando-se
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nos modelos da natureza, porém de forma mais convincente, preocupando-se com as
caracteristicas construtivas dos objetos.

Esses movimentos tiveram como meta a reconfiguragao de todas as areas vitais. “O
espaco visto como obra de arte integral, e dentro dele deveria ocorrer um concerto de todas as
artes e uma interpenetragéo entre artes e artesanato. O ornamento serviria como elemento de
ligagdo” (SCHNEIDER, 2010, p. 32), portanto ndo deveria ser aplicado aleatoriamente, mas
surgir a partir da construcdo do objeto, muito embora, essa estetizacdo prevalecesse sobre a sua
funcionalidade.

No que se refere a forma, o Art Nouveau teve como caracteristicas principais o uso de
ornamentos lineares, assimétricos e organicos, arabescos, temas florais e geométricos, como
podemos observar nos méveis de Emile Galé (Figura 13). Uma pequena minoria, no entanto,
preferiu a utilizacao de linhas simples, superficies lisas e pouco ornamento, referéncias bastante
utilizadas na criacéo de objetos utilitarios em geral, como os de Wiener Werkstatte (Figura 14),
e em particular, no mobiliario, como os de Rennie Mackintosh (Figura 15), algo que nos

interessa.

Figura 13 - Mesa de cha. Emile Gallé. (Por volta de 1900

Fonte:https://medias.expertissim.com/media/cache/object_giant_cropped/uploads/ob
ject/2010/07/16/12121480/table_galle_5bN.jpg. Acesso em 19 de agosto de/2020
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Figura 14 - Servico de cha. Wiener Werkstatte, 1903

Fonte: https://www.mak.at/wiener_werkstaette. Acesso em 18 de agosto de 2020

Figura 15 - Cadeiras de Charles Rennie Mackintosh. Por volta de 1900
ASELECTION OF MACKINTOSH CHAIRS
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Argyle Chair High Back Chair Hill Houze Chair IMGRAM CHAIR
48 x 136 x 46 Hd x 137 x 48 42 x 140 x 35, 1803
Charles Rennie 18040 1003-1903 ATW. x45D. x50

bdackintash H. em

Fumiture, 1887 for
the Argyle Street Tea
Rooms.

Fonte: https://technologystudent.com/joints_flsh/mackeyl.png. Acesso em 18 de
agosto de 2020

No ano de 1907, foi fundada em Munique, Alemanha, uma associacdo de artistas,
artesdos, industriais e publicitarios batizada de Deutsche Werkbund (Liga de Oficios Alema).

Ela tinha como bandeiras principais, de acordo com Burdek (2010), duas correntes: a
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estandardizacéo industrial e a tipificacdo dos produtos, e o desenvolvimento da individualidade
artistica.

A arquitetura foi, talvez, a area mais influenciada pela Werkbund, por meio de seus
principios criaram-se novos conceitos de habitar, bem como o0 uso de novos materiais nas
edificacOes (Figura 16). Os arquitetos, adeptos da Werkbund, defendiam a ideia de que a casa
deveria ser concebida em conjunto com seus objetos, utilizando os mesmos principios de
configuracdo (Figura 17). “Com a ‘casa como obra de arte total’ deveriam ser propagados
novos conceitos estéticos (reducdo as funcbes elementares, utilitarismo), além de oferecer a

amplas camadas da populacio instalagdes de preco acessivel.” (BURDEK, 2010, p. 26).

Figura 16 - "Dama motorista” com Mercedes-Benz em frente ao prédio
de Le Corbusier no Weissenhofsiedlung (1928) Foto: Mercedes-Benz
Classic.

Fonte: https://www.goethe.de/resources/files/jpg604/mercedes_damenfahrerin_245-
formatkey-jpg-default.jpg. Acesso em 18 de agosto de 2020.
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Figura 17 - Ventilador de mesa, Peter Behrens em 1910

Fonte: https://edelherrera.files.wordpress.com/2016/02/peter-behrens.jpg. Acesso
em 18 de agosto de 2020.

Vistos pelo olhar de hoje, podemos dizer que se configurou ai, pela primeira vez, o que,
mais tarde, passou a ser conhecido como Estilo Internacional de Arquitetura — “ndo como uma
manifestacdo formal e superficial (como nas metrépoles que conhecemos desde 0s anos 60) —
mas sim como uma unidade consequente onde condi¢fes sociais, novos materiais e formas
tiveram sua perfeita tradugdo (KIRSCH, 1987 apud BURDEK, 2010, p. 27).

Werkbund funcionava como um férum em torno do qual se agrupavam empresarios,
politicos, artistas, arquitetos e designers em torno de encontros e exposicOes periodicas
(DENIS, 2002). Os lemas, entdo defendidos, marcaram o conceito de projeto do século XX,
portanto, foram significativos para a idealizagdo dos cenarios que se formariam posteriormente
no campo modernista de relagOes entre arte, design e arquitetura.

Como observamos, 0s movimentos reformistas do final do século XIX e inicio do século
XX demonstram o0 quanto a modernizacdo da producéo traria a sociedade dilemas que ainda

hoje sobrevivem. E a relacéo entre arte e design estd no cerne dessas questdes:

Os movimentos reformistas na criacdo de formas do século XIX tornam claro um
dilema fundamental, que atinge os designers até nossos dias: como se comporta o
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design perante a industria ou, mais precisamente, perante o processo industrial de
criacdo de valor, tal como ele existe na realidade? O design pode ignora-lo ou deve se
insurgir contra ele? [...] Otil Aicher, um representante da escola de UIm, iria formular
mais tarde esse dilema da seguinte forma? “Design ¢ arte aplicada (...) ou uma
disciplina cujos critérios lhe sdo dados pelas suas tarefas, pelo uso, a produgdo e a
tecnologia?” (SCHNEIDER, 2010, p. 35).

Uma vez que o crescimento da producéo industrial e do consumo passaram a ser a base
conceitual da formacéo da cultura no modernismo, as tensdes entre criacdo de valor e industria
fizeram com que as fronteiras se expandissem.

Da segunda metade do século XIX ao inicio do século XX, o Brasil vivia ainda o que
Denis (2002, p.32) chamou de primeiro surto industrial, “[...] limitado geralmente a fabricas de
pequena escala, mas com resultados importantes em termos de formacdo do mercado
consumidor interno e, por conseguinte, de uma tradi¢do brasileira no design”. Por esse fato, e
por ainda estar distante dos debates que ocasionaram as criticas ao industrialismo, segundo
ainda Denis, o Arts ands Crafts ndo teve tanto impacto no Brasil, mas segundo ele, “Nem por
isso, porém, faltaram inciativas para repensar a relacdo entre arte e industria como forma de
remediar as deficiéncias reais ou imaginadas da sociedade imperial.” (p. 76).

Portanto, ndo existia ainda no Brasil uma experiéncia concreta e relevante, proveniente
da producao industrial local, que fosse capaz de gerar questionamentos impactantes, como na
Europa, acerca das questdes estéticas, da qualidade dos produtos e dos modelos de producdo,
bem como dos conceitos que norteavam a configuraco da forma'?, e a sua influéncia na cultural
visual. A absorcéo quase que direta de tudo que era produzido de novo na Europa era 0 modelo
de producdo que vigorava aqui, principalmente por essa préatica atender os anseios da sociedade
elitista e patriarcal brasileira.

Um exemplo que ilustra essa afirmacéo foi a implantacdo nas industrias de moveis locais
das técnicas de producéo introduzidas em Viena por Michael Thonet nas décadas de 1830 e

1840.

O marceneiro alem&o Michael Thonet desenvolveu durante as décadas de 1830 e 1840
uma série de técnicas mecanizadas para moldar e curvar varas de madeira usando
vapor e pressdo. Essas pecas curvadas eram aparafusadas para formar cadeiras e
outros maéveis de construcdo extremamente simples e eficiente, possiveis de serem

12 Configuracdo é sinbnimo de forma. Porém, aqui, a forma deve ser compreendida dentro do conceito de
representacdo de um objeto, pelas suas caracteristicas espaciais consideradas essenciais, por isso a distincao.
Desse modo, em se tratando de configuracdo, pode-se referir a duas propriedades visuais distintas dos objetos,
que sdo: a representacdo real e a representacdo esquematica dos objetos. A representacdo real de objetos ou
coisas, de modo geral, sdo os limites reais traduzidos pelos pontos, linhas, planos, volumes ou massas. Ou seja,
¢ a representacdo por meio de fotografia, ilustragdo, gravura e pintura figurativa, por exemplo. Ou por outros
meios como: monumento, estatua, escultura, produto, e outros, em que o objeto é perfeitamente identificado e
reconhecido. (GOMES FILHO, 2008, p.46).
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produzidas em grandes quantidades e a precos relativamente baixos. (DENIS, 2002,
P.35)

Essas técnicas, portanto, tornaram-se populares também por aqui, como podemos
observar nos moveis “Tipo Vienna” produzidas por Gerdau na década de 1920 (Figura 18). Tal
influéncia, assim como em outras regides do mundo que também beberam do pioneirismo
industrial europeu, em todos 0s seus elementos técnicos e visuais, demonstra como a industria
do Brasil, nesse seu primeiro momento, absorve as referéncias estéticas e formais surgidas na

cultura europeia.

Figura 18 — “Reclame para cadeiras “tipo Viena”. Gerdau, 1919
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Fonte: DENIS, 2002, p. 35.

Outro exemplo que vale a pena ser registrado sdo os moveis do espanhol Celso Martinez
Carrera (1884-1955), que criou moveis para 0 mercado brasileiro, também inspirados nos
moveis de Thonet, porém utilizando ferro tubulares, como a “Cama Patente” (Figura 19). De
acordo com Andrade (2017), considerando o ponto de vista tecnoldgico, este foi “um dos
episodios mais significativos da historia da indastria brasileira pois demandou o
desenvolvimento de métodos de fabricacdo e de maquinas que garantissem a producdo e
montagem de seus componentes.” (ANDRADE, 2017, p. 30 apud SANTOS, 1995, p. 38)
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Figura 19 — Cama Patente. Celso Martinez Carrera - Sdo Paulo, 1915.
Foto: Marcelo Andrade.

Fonte: ANDRADE, 2017, p. 30 apud SANTI, 2013, p. 145.

Ainda de acordo com Andrade (2017, p. 33) Uma mudanca definitiva deste cenario s6
aconteceria na primeira metade do século XX, quando ocorreu uma “[...] interrupcdo das
importacOes ocorrida em fungdo das duas grandes guerras mundiais[...]” segundo a autora, a
producdo industrial passaria a ser cobrada de uma intensificacio do processo de
industrializagdo, bem como, “[...] de uma maior e mais efetiva atuagdo no mercado, fazendo-a
seguir o espirito da insurgente modernizagdo estética e produtiva.” (p. 33). Como se V&, essa

insurgéncia contribuiu para as transformac@es que iriam ocorrer no mobiliario brasileiro.

2.2 Da Bauhaus ao p6s-modernismo

E nesse contexto de consolidacdo da industrializacdo que, em 1919, vai surgir a escola
de arte vanguardista Staatliches Bauhaus, onde se procurou consolidar as ideias da época,
surgidas de varios movimentos organizados e promovidos por artistas, arquitetos, industriais,
publicitérios e intelectuais europeus, que buscavam encontrar e disseminar novas propostas de
configuracdo da forma, nos campos da arte, da arquitetura e do design. A Bauhaus, como ficou
conhecida, floresceu a partir das ideias do arquiteto Gropius, que consistiam em fundir arte e

técnica em uma nova e moderna unidade.

Por causa do avango dos meios da producdo industrial no século 19, a ainda existente
unidade entre projeto e producéo estava diluida. A ideia fundamental de Gropius era a
de que, na Bauhaus, a arte e a técnica deveriam tornar-se uma nova e moderna unidade.
A técnica ndo necessita da arte, mas a arte necessita muito da técnica, era a frase-
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emblema. Se fossem unidas, haveria uma nogao de principio social: consolidar a arte
no povo. (BURDEK, 2010, p. 28).

O design e a arquitetura, neste periodo modernista, foram os maiores beneficiarios destas
mudancas, pois se transformaram em areas estratégicas no processo de reconfiguracdo da

sociedade, se tornando protagonistas na construcao da nova estética industrial.

Do ponto de vista do seu impacto sobre o design, € interessante notar que os principais
movimentos vanguardistas (com exce¢do parcial do Surrealismo) tenham abracado
como valores estéticos: as maquinas e os objetos industrializados, a abstragdo formal e
a geometria euclidiana, a ordem matemaética e a racionalidade, a disposicéo linear e/ou
modular de elementos construtivos, a sinteses das formas e a economia na configuragéo,
a otimizacéo e racionalismo dos materiais e do trabalho. (DENIS, 2002, p. 115).

Os movimentos denominados de vanguardas artisticas do modernismo passaram a
promover um outro fendmeno, pois a arte de forma inovadora e predominante escolheu ndo mais
repugnar o protagonismo das maquinas na vida cotidiana, mas passou a observa-las como matéria
viva para uma nova estética.

De acordo com Denis (2002), embora houvesse um novo cenario, poucos vanguardistas,
de fato, se envolveram com o design de produtos industrializados, com excecdo do mobiliario
que teve producdo consideravel, por nomes como Ludwig Mies van der Rhoe e Gerrit Rietveld

(Figura 20), na primeira fase do movimento modernista.

Figura 20 - Cadeira vermelha e azul (Cassina). Gerrit Rietveld, 1918

Fonte: https://rietveldoriginals.com/wp-content/uploads/2019/09/rood-blauwe-stoel-
gerrit-rietveld-1024x1024.jpg. Acesso em 18 de agosto de 2020
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Porém, foi no Design grafico que a influéncia das vanguardas artisticas se concretizou
mais profundamente, com uma vasta producao de cartazes e outros impressos que privilegiavam,
como construcdo da informacéo visual, o uso de sistemas ortogonais, de modulos lineares,
estreando o conceito de grid ou malha (DENIS, 2002). Davam ainda, preferéncia ao uso de
formas claras, simples e despojadas, e uma gama reduzida de cores (geralmente azul, vermelho
e amarelo), planos de cor, configuragdes homogéneas, fontes tipograficas sem serifa, com pouca

variacao entre caixa alta e caixa baixa (Figuras 21 e 22).

A influéncia das vanguardas artisticas foi mais ampla e profunda na éarea do design
grafico. Partindo principalmente da confluéncia das ideias e de atores em torno do
Construtivismo Russo, do movimento De Stijl na Holanda e da Bauhaus na Alemanha,
emergiu uma série de nomes fundadores do design grafico moderno, dentre os quais
ndo se pode deixar de citar Alexandre Rodchenko, El Lissitzky, Herbert Bayer, Jan
Tschichold, Laszlo Moholy — Nagy e Theo van Doesburg. (ver MEGGS, 1992: 270-
287; MARGOLIN, 1998 apud DENIS, 2002, p. 116).

Figura 21 - Cartaz para o departamento estatal da imprensa de
Leningrado. Foto de Lilya Brik. Rodchenko “Livros”. 1924

Fonte: https://salal7.files.wordpress.com/2010/01/rodchenko.jpg. Acesso em 18 de
agosto de 2020.
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Figura 22 -3sign para cartaz. Theo van Doesburg. 1919
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Fonte: https://www.meisterdrucke.pt/kunstwerke/500px/Theo_van_Doesburg_-
_Design_for_Poster_-_%28MeisterDrucke-794821%29.jpg. Acesso em 18 de agosto
de 2020.

Esse design grafico, orientado por novos conceitos artisticos, pretendia fazer com que,
nas palavras de Denis (2002, p. 117) “[...] os significados visuais derivassem principalmente do
contraste e do equilibrio entre massas e vultos formais, uma proposta relacionada intimamente
com o Gestaltismo*®, entdo muito em voga.”

Todo o desenrolar dessas questdes aqui relatadas apontaram para a formulagéo de novos
conceitos para a arte, para arquitetura e para o design, pois as relacbes que delas surgem,
passaram a sugerir acdes mais amplas que integrassem todas as areas importantes para
reconfiguracdo dos espagos de convivéncia social, e que, com base nelas, fosse possivel

implantar um novo modelo de sociedade. A partir das necessidades de consolidar a integragdo

13«0 movimento gestaltista atuou principalmente no campo da teoria da forma, com contribuigdo relevante aos
estudos da percepcao, linguagem inteligéncia, aprendizagem, memoria, motivacdo, conduta exploratéria e
dindmica de grupos sociais. Por meio de numerosos estudos e pesquisas experimentais, os geltaltistas formularam
suas teorias acerca dos campos mencionados. A teoria da Gestalt, extraida de uma rigorosa experimentacao, vai
sugerir uma resposta o porqué de umas formas agradarem mais e outras ndo. Esta maneira de abordar o assunto
vem opor-se ao subjetivismo, pois a psicologia da forma se apoia na fisiologia do sistema nervoso, quando
procura explicar a relagdo sujeito-objeto no campo da percepgdo.” (GOMES FILHO, 2008, p.18).
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com a producdo industrial, esses objetivos entdo precisavam ser pensados do ponto de vista de
inciativas praticas e concretas, de formacgdo para o artista, artesdo, arquiteto e designer, frente

aos novos desafios do criar.

2.1.2 A formagdo em design no modernismo

A Bauhaus foi a grande responsavel pelo ensino do design. Suas raizes datam de 1902,
quando foi criada por Henry Van de Velde, na cidade de Weimar, Alemanha, um seminario de
artes aplicadas que mais tarde, em 1906, deu origem a uma escola de artes aplicadas. “[...] Na
sua fusdo com a escola de artes pléasticas sob a direcdo de Walter Gropius, formou-se a
Staatliche Bauhaus Weimar (Casa da Construcao Estatal de Weimar), que veio a ser o ponto
central de partida do grande desenvolvimento do design. [...]” (BURDEK, 2010, p. 28).

Como vimos, fundada oficialmente em abril de 1919, a Bauhaus partiu das ideias de
Gropius, que desejava implantar um centro de formagé&o universalista, onde a fusdo entre arte e

técnica seria o preceito principal de um projeto pedagogico, visando integrar cultura e industria.

A Bauhaus ligava-se ao pensamento do movimento da reforma da vida na virada do
século 19 para 0 20, que se separava especialmente da cultura da habitacdo. O bolor do
século 19 com seus mdveis pesados em quartos escuros seria substituido por uma nova
forma de morar. Em ambientes claros, as pessoas modernas do século 20
desenvolveriam novas formas de vida (Becker, 1990 apud BURDEK, 2010, p. 29).

O principal componente pedagogico da Bauhaus, era o obrigatorio “curso basico”, em
que o aluno iniciava uma formacdo mais artistica, voltada para a experimentacdo, o
autoconhecimento e o desenvolvimento da capacidade cognitiva. Apds completa-lo o aluno
poderia escolher entre oficinas especificas tedrico-praticas como: Gréafica, Ceramica, Metal,
Vidro, Marcenaria, Téxtil, Encadernagdo e outras, sendo as de metal e marcenaria as mais
influentes, principalmente a de metal, que teve em sua época mais marcante, como mestre, o

ex-aluno Marcel Breuer (Figura 23).

Cada oficina tinha dois lideres, um “Mestre da Forma” (artista) e um “Mestre Artesao”.
Por este meio, queria-se fomentar e desenvolver as capacidades artisticas e manuais dos
alunos de forma equilibrada. Na préatica, entretanto percebia-se logo que o Mestre
Artesdo acabava se submetendo ao mestre da Forma. [...]. Nesta fase em que no design
foram concebidos produtos Unicos, sairam as primeiras experiéncias na direcdo de
estabelecer uma estética dos produtos. (BURDEK, 2010, p. 31).

47



Figura 23 - Cadeira Wassily. Marcel Breuer, 1925 - 1926

Fonte: http://tipografos.net/bauhaus/chair-breuer.jpg. Acesso em 18 de agosto de
2020.

A Bauhaus se consolidou direcionando o ensino para atender as necessidades da
producgdo industrial, objetivando ainda fazer com que esta pudesse atender as necessidades
sociais de camadas mais amplas da populacdo, através do desenvolvimento de produtos

acessiveis e muito funcionais.

A meta da atividade de projeto na Bauhaus era a de criar produtos para camadas mais
amplas da populacéo, que fossem acessiveis e tivessem alto grau de funcionalidade. Na
segunda fase, foi desenvolvido o termo funcional em teoria e prética. Isto continha
continuamente uma orientagcdo social: “o dominio das necessidades da vida e do
trabalho” (Moholy Nagy) e levar a sério as “questdes do consumo de massa”. Funcao
significava sempre a ligacdo de duas suposicdes: a de que é vélido, no design, combinar
harmonicamente as condi¢des da producdo industrial (técnica, construgdo, material)
com as condig¢des sociais, 0 que significava condicionar as necessidades da populagdo
as exigéncias do planejamento social. (BURDEK, 2010, p. 31).

O corpo docente da Bauhaus foi composto por muitos artistas de destaque na época,
como o pintor russo Wassily Kandinsky e o pintor alemdo Paul Klee, além de outras
personalidades vindo de &reas como: arquitetura, design, fotografia, escultura, literatura e etc.,
e de diversos lugares e diversas culturas. O trabalho docente desses professores, de diferentes
estilos, visdes e técnicas, aliado aos ideais pedagdgicos da institui¢do, estimulou a criatividade
e a inventividade, ao mesmo tempo que fez possivel nascer racionalmente um conceito global
da forma que pudesse atingir a todos, independentemente do lugar e da cultura.
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Com a Bauhaus, nasce um novo tipo de designer para industria, bem diferente daquele
presente na primeira fase da industrializacdo. Dominar na mesma medida a técnica e a
linguagem formal, era o seu diferencial. A partir da formacao artistico/politécnica bauhausiana,
0 artista/artesdo da origem ao designer industrial consciente do papel social do design. Porém,
da mesma forma que existiu no século XI1X um antagonismo entre o design e o artesanato, com
a Bauhaus isto se consolida de forma evidente, pois de acordo com Denis (2002), apesar de ter
sido um ambiente povoado de artistas e artesaos, ou por assim ter sido, acabou prevalecendo o
desejo de legitimar o design.

Sendo assim, as metas da Bauhaus, que se tornaram mais evidentes, de acordo com
Birdek (2010) foram: fazer surgir uma nova estética a partir da integragdo entre todas as artes
e as manufaturas e atender, a partir desta estética, as camadas mais amplas da populacéo.

Uma das grandes influéncias do estilo Bauhausiano no periodo modernista, como ja
apontado anteriormente, nasceu nas oficinas de metal e marcenaria, 0 que ocasionou em uma
marcante producdo de mobiliario. Os principios estéticos da Bauhaus, combinaram muito bem
com a possibilidade de uso de novos materiais, como 0 aco, e as novas tecnologias aplicadas ao
desenvolvimento de moveis. Este mobiliario tinha como principal caracteristica, possuir uma
estética funcional pensada a partir da sua relacdo com o usuério e as caracteristicas do novo

modelo de habitacéo (Figura 24):

O design na Bauhaus foi essencialmente cunhado por um grupo de jovens arquitetos,
cujo interesse central era a func¢éo dos produtos e os ambientes dos usuarios. Com uma
ruptura radical com o século 19, onde se valorizava a decoragdo e a pellcia nas casas
burguesas, dirigiam-se agora os designers para as questdes tecnoldgicas. A fascinacdo
pelos novos métodos de construcao se traduzia em “moveis tipo”, que exploravam todas
as novas possibilidades funcionais. Na época, entretanto esta fascinagdo se desenvolvia
em uma simbologia propria. O tubo de ago virado se tornou um sinal de “vanguarda”
intelectual. As chances de mercado deste mobiliario foram captadas, primeiro nos anos
60, por exemplo, pelos fabricantes italianos, como a firma Cassina. (BURDEK, 2010,
p. 38).
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Figura 24 - Wagenfeld-Leuchte, Karl J. Jucker e Wilhelm Wagenfeld.
1924

Fonte: http://www.tipografos.net/bauhaus/Wagenfeld_5.jpg. Acesso em 18 de agosto
de 2020.

Durante os seus 14 anos de existéncia, a Bauhaus passou por varias fases, que em
sintese, a transformaram em um dos maiores fendmenos historicos da arquitetura e design, e
por que ndo dizer da arte, no modernismo. Todos 0s conceitos construidos na Bauhaus foram
disseminados amplamente nos anos que se seguiram apés a sua dissolucdo, o estilo Bauhausiano
de design se consolidou na Europa e foi replicado para outros continentes, inspirou outros
grandes centros econdmicos e urbanos como os EUA e ditou as regras da estética dos produtos
até o final dos anos 1950, quando surge uma nova escola de design de destaque mundial a
Hochschule fur Gestaltung (HFG) em Ulm, também na Alemanha.

De certa forma a HFG Ulm torna-se uma sucessora da Bauhaus, porém agora em um
novo contexto social, econdmico e cultural, das relagbes entre arte, arquitetura e design.
Enquanto na anterior as questfes estéticas estavam mais relacionadas as necessidades de se
estabelecer uma nova configuragdo do ambiente a partir da unido entre os conceitos artisticos e
arquiteténicos, bem como, as relagdes destes com a funcionalidade dos objetos projetados para
este fim, a segunda, se preocupava em estabelecer as bases tedricas e praticas que legitimavam
o0 design, enquanto campo de atuacdo profissional, assim como projetar um modelo de ensino

para ele.
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O ensino se caracterizava pela continuidade da tradicdo da Bauhaus, mesmo que ndo
houvesse pintura ou escultura e nenhuma oferta de cursos de artes livres ou aplicadas.
Os primeiros professores chamados tinham uma formacéo artistica, mas a HfG Ulm
tinha na arte um interesse somente instrumental, que, por exemplo, era utilizado nos
trabalhos do curso basico. (BURDEK, 2010, p. 46).

Denis (2002) afirma que os “ulminianos” questionavam muitas das solugdes formais

caracteristicas da Bauhaus, como por exemplo, a base formal fundamentada na geometria

euclidiana.

Segundo relatou Aicher anos depois, ideia de que tudo devesse se basear no quadrado,
no circulo e no tridngulo, Ihes pareceu de um profundo formalismo estético, sem
justificativa em preceitos funcionais (AICHER, 1988: 10-13). Persistia 0 compromisso
bauhausiano com o design como influenciadora da sociedade, mas desprovido tanto das
férmulas vanguardistas quanto do contetdo libertario e ligeiramente andrquico que
havia marcado as manifestages da primeira escola. (p. 170).

O conceito mais presente na formacao do design que marcou o periodo de influéncia da

HFG Ulm foi o da “Boa forma”, que segundo Schneider (2010, p, 113), trazia o conceito de

“bom” que se formou ainda na Werkbund, e que significava o esteticamente simples, sem

enfeites superficiais, funcional e Util.

A “Boa forma” possuia uma pretensdo elevada, rechacava o mau design e queria Se
distinguir claramente dos modismos ¢ do design com “fins comerciais”. [...] A “Boa
forma” era o “simbolo de qualidade. (Ela) possui uma for¢a formadora e constituinte na
esfera humana, social e cultural. Sua importancia econémica resulta da sua capacidade
de representar, de forma visivel, a perfeicdo e o valor de um produto. ” [...]
(SCHNEIDER, 2010, p. 114).

Os produtos eletroeletronicos produzidos pela industria alema Braun, em colaboracao

com a HFG Ulm (Figura 25), que tiveram a assinatura do designer alemao Dieter Rams, ex-

aluno da Escola de Artes Aplicadas de Wiesbaden, sdo umas das maiores referéncias visuais do

modelo de design idealizado neste contexto.

A aplicacdo dos principios funcionalistas fica mais evidente nos produtos da firma
Braun [...]. Alguns dos indicios caracteristicos séo:

- Alta presteza de uso dos produtos.

- Preenchimento de necessidades ergondmicas e psicolégicas.

- Alta ordem funcional de cada produto.

- Design consequente até nos pequenos detalhes.

- Design harménico conseguido com poucos meios.

- Design inteligente, baseado em necessidades, comportamentos do usuario, assim
como tecnologias inovadoras. (BURDEK, 2010, p. 57)
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Figura 25 - Braun TP 1, R&dio Transistor Portéatil e Fondgrafo, design
de Dieter Rams. 1959

Fonte: http://www.tipografos.net/bauhaus/Wagenfeld_5.jpg. Acesso em 18 de agosto
de 2020.

Segundo ainda Burdek (2010, p. 57), “Dieter Rams descreveu sua atividade de designer
com a afirmacao: “Menos design ¢ mais design”. Ele se junta a frase de Mies Van der Rohe:
“Less is more” (“Menos ¢ mais”),” [...]. Fica evidente, neste periodo, que o design desejava
enterrar a visao de que seria ser apenas uma area capaz de aplicar elementos artisticos e culturais
a forma dos produtos industrializados, o design passou a ter papel estratégico em todas as fases
de desenvolvimento dos produtos, incluindo a sua idealizacdo. Portanto, o designer passou a
projetar além da forma e a funcdo dos objetos do cotidiano, ele também atuou na proposi¢édo de
novos modelos de vida e de convivéncia social, que pudessem ser internacionalizados, com o
objetivo de facilitar o fluxo de mercadorias e informages, formando assim a nova moderna
cultura de massa.

Ao estabelecer-se como area do conhecimento, distinguindo-se da arte e do artesanato,
0 design (assim como a arquitetura), torna-se o maior influenciador na formagéo da cultura
visual da sociedade moderna. E importante salientar, que neste cenario, a legitimac&o do design
se deu principalmente gragas a institucionalizacdo da formacdo do designer. Esta consolidagédo
da teoria e pratica do design foi capaz de relacionar o crescimento da tecnologia da industria as
necessidades sociais emergentes, principalmente no que se refere a transformacéo do consumo
como modelo de crescimento econdmico e social. Mas se por um lado, a sociedade tinha acesso
cada vez maior a produtos que melhor se adequavam ao estilo de vida moderno, por outro lado
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0 aumento exagerado do consumo gerava desigualdades em todo mundo, fazendo-se nascer
uma forte critica social.

Ja no Brasil, segundo Denis (2002), o marco inicial dos cursos de design foi a
inauguracdo da ESDI no Rio de Janeiro em 1963. Esta escola de desenho industrial foi, como
ja apontado aqui, idealizada no modelo da HFG Ulm, portanto, inspirou-se no seu projeto

politico pedagdgico desta escola.

2.1.3 Arte/design no pds-modernismo: corpo mestico e relacional

No que se refere a modernidade, Bourriaud (2009, p 16) afirma que “[...] o século XX
foi palco de uma luta entre trés visdes de mundo: uma concepgao racionalista-modernista
derivada do século XVIII, uma filosofia da espontaneidade e da liberagdo através do irracional
(dadaismo, surrealismo, situacionismo) e ambas se opondo as forgas autoritarias ou utilitaristas
que pretendiam moldar as relagdes humanas e submeter os individuos. [...]”Esta teoria €
importante para compreendermos o contexto de tensdo, e de poder, que moldaram as relagdes
econOmicas e sociais € que foram determinantes na formacdo da cultura de massa do
modernismo. A relacdo entre arte e design, esteve a mercé desses dilemas, sendo que, o
predominio da visdo racionalista, evidenciada no periodo do pos-guerra, idealizada
principalmente pelas forcas economicas e produtivas, estimulou, a partir do fortalecimento da
teoria e pratica do design, a distin¢do entre estes campos. O pds-modernismo significou uma
virada radical dessa visdo, propondo uma reavaliagdo destes conceitos e sugerindo novas
conexdes entre arte e design.

Schneider (2010) observa que, na historia de quase 150 anos do design moderno, a
relagdo entre arte e design foi marcada, com maior ou menor intensidade, por uma tenséo entre
duas vertentes bem definidas, em que uma buscava aproximar o design das forgas produtivas
industriais, na qual a técnica era a sua maior aliada, enquanto a outra desejava aproxima-lo da
arte, através do projeto artistico-individual. Se no auge do modernismo, o design através do
aperfeicoamento da técnica, estabeleceu os parametros de “boa forma” para 0s produtos
industrializados, prevalecendo assim o casamento com os ideais industriais. No periodo

seguinte, final dos anos 1960 e anos 1970, com a reviravolta do movimento da contracultura®,

14«[...] Além da revolugdo politica, a contracultura apostava em uma revolugdo cultural efetiva, que abrangia

aspectos comportamentais, sexuais e dos costumes. Tal movimento almejava o questionamento profundo das bases
da estrutura social, em seus aspectos politico, econdmico, educacional e familiar. No ideario da contracultura, uma
transformac&o das formas de vida seria alcancada através da mudanca de atitudes individuais, do inconformismo

53



que deu origem ao pensamento pos-moderno, comecava a prevalecer o fortalecimento da
segunda vertente apontada por Schneider, com a reaproximagdo do design com a arte e a
retomada da valorizacao da producdo artesanal, mas que com amadurecimento, nos anos 1980,
passou a mediar a relacdo entre o design e a industria das décadas seguintes.

Trazendo para 0 campo da arte esta reaproximacao historica, que a partir dos anos 1980
vem se assentando, cabe lembrar o conceito de mesticagem, mencionado por Cattani (2004).
Segundo esta autora, a mesticagem se configura como lugar de tensdo, e ndo de fundicao
(moldagem) entre campos minados, de contradicdes e de forcas que se opdem, se alimentam
(entrecruzam) e avancam. Ser mestico pertence a este lugar de conflito, mas que a0 mesmo

tempo promete dialogo:

O eu mestico constitui-se nesses lugares, por oposi¢do ao outro e ao préprio lugar. Ao
mesmo tempo, esse eu problemético necessita do olhar do outro para reconhecer-se,
enquanto igual ou enquanto diferente. No caso da mestigcagem, talvez, enquanto igual
ou enquanto diferente: pois a mesticagem é, segundo Laplantine e Nouss, a
convivéncia jamais resolvida dos opostos; ela ¢ um conceito que “supde, ndo apenas o
cheio e o superlotado, mas também o vazio, ndo apenas atracbes mutuas, mas
repulsbes, ndo exclusivamente conjungdes, mas disjuncdes e alternancia. A
mesticagem ndo é fusdo, a coesdo, a osmose, mas a confrontagdo, o dialogo.”
(LAPLANTINE E NOUSS, 1997, p.2 apud CATTANI, 2004, p. 66).

Em outras palavras, € um campo fértil para novas formas de ver o mundo e o que ele

demanda em termos de engendramentos de producéo e apropriacao da cultura visual.

O eu mestico atravessa e é atravessado por varios outros: das infimas por¢des onde
as linhas se cruzam, nascem coisas novas. Os lugares de mesticagem ndo séo lugares
fundidos num s6: sdo antes espacos de tensdo, em continuo vir a ser, permanente
oposi¢do. Da vibragdo resultante, nasce o novo (CATTANI, 2004, p.71).

E neste lugar de mesticagem que arte e design se tornam arte-design. Fendmeno este
que, desde as duas Ultimas décadas do século XX, vem emergindo num crescente, sintetizando
talvez as transformac0es sociais e estruturais pelas quais passava a sociedade. De acordo com
Schneider (2010), até durante quase toda a decada de 1960 o modernismo do pés-guerra
aparentava ter se tornado imbativel, nada parecia ameacar a propagacdo da moderna cultura de
massa e a consolidagdo do neofuncionalismo®® como corrente principal na arquitetura e no

design.

perante os valores e padrGes de comportamento impostos e do questionamento das préprias convencles da

linguagem”. (SOLFA, 2017, p. 98).

15“A escola superior de Ulm causou efeitos duradouros, pois o “modelo de Ulm” tornou-se referéncia mundial
para a moderna formagdo em design. Os “muitos estudantes de Ulm, enquanto designers ou docentes em outras
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Porém, segundo Birdek (2010, p. 61), “Em meados dos anos 60, apareciam os primeiros
sintomas de crise nos paises europeus. A fase de crescimento ap6s a Segunda Guerra Mundial
estava encerrada. [...]". Esta afirma¢do ¢ importante para compreendermos o novo contexto

historico que surgiu neste periodo e que ocasionou a formacao do pensamento P6s-moderno.

O pensamento pés-moderno afastou-se radicalmente do modernismo. Ele significou
uma negacdo da ideia de progresso e de confianca na razdo, como eram préprias do
modernismo. O pensamento pdés-moderno voltou-se contra a apreensibilidade do
mundo em sistemas e as utopias sociopoliticas dai resultantes. [...] (SCHNEIDER,
2010, p. 152).

Como praticamente tudo que ascendeu no modernismo, 0 design passou a ser alvo de
criticas, como as apontadas por Burdek (2010, p. 61), citando a pesquisa de Wolfgang Fritz
Haug, “Critica da estética dos objetos”, realizada a partir do caréter duplo dos produtos, o qual
ele definia como “valor de uso e valor de troca [...] 0 design como meio de aumentar o valor
dos produtos decepciona, ou seja, pela configuracdo estética dos objetos ndo se alcancara
nenhuma melhora do valor de uso.” Tais como proprias dos lugares de mesticagem, estas
tensdes resultaram em uma corrente de critcas aos fundamentos consagrados no design

moderno, acusando-o de completamente ultrapassado e falso.

O arquiteto Werner Nehls (1968) reagiu de forma polémica e irbnica, chocando a cena
do design com a afirmagdo de que a “concepcdo objetiva e funcionalista do design
estava completamente ultrapassada”. Nesta medida, segundo o pensamento do
designer na Bauhaus e na HfG Ulm, seria produzido design falso. Angulo reto, linha
reta, forma objetiva, isto é, geométrica, a forma aberta assim como falta de cor e de
contraste deveriam ser contidos. “Deveria se destratar a forma de configuragdo otica
e plana, do cubo, a configuracdo do masculino. A configuracdo atual vem de uma
atitude feminina, e a emogéo é acentuada. A configuragcdo feminina e irracional
pressupde formas orgéanicas, cores ricas em contrastes, atributos do acaso”.
(BURDEK, 2010, p. 62).

Como se V&, ha uma critica quanto a forma com que o design era utilizado como meio
de agregar valor estético aos produtos, a partir de formulas ja tidas como ultrapassadas, que ndo
mais condiziam com 0s anseios, 0 novo estilo de vida e os valores da sociedade pos-moderna,
razao pela qual tomou corpo a desaprovacdo a concepg¢ado objetiva, racionalista e minimalista.
Surgia uma nova maneira de pensar, estimulada por um leque de turbuléncias sociais, que por
sua vez, proporcionavam mudancgas culturais, pautadas na critica generalizada a esta

configuracdo estética do mundo industrializado, que ruia em iminente declinio.

escolas, fizeram do neofuncionalismo um sinénimo de design moderno de produto. [...]” (SCHNEIDER, 2010,
p. 119)
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Assim como o design, a arte também passaria por importantes mudancas, neste periodo,
libertando-se do aspecto autbnomo e progressista, de uma autorreflexdo menos centrada na
forma e mais aberta para a vida. A arte passou a se preocupar mais com o seu papel no mundo
e a se envolver mais intimamente com as questdes politico-sociais, sofrendo assim, uma maior
influéncia destas questdes, bem como, passando a atuar diretamente no campo de debate destes

contextos.

Ao libertar-se das principais convencdes historicas, 0s artistas voltaram maior atengéo
para os “meios” de expressdo, que foram reinventados. Também os “temas” passiveis
de serem abordados se ampliaram, e os artistas aproximaram-se de questfes até entdo
mantidas fora do escopo da arte, almejando estabelecer uma relagdo mais direta com
a sociedade. (SOLFA, 2017.p.12).

Michael Archer aponta que o periodo pds-moderno é marcado pela auséncia de uma
“historia da arte” linear, o que reflete numa variedade de atitudes e abordagens, por sua vez,

exigindo maior atengéo perceptiva:

[...] Uma das consequéncias de a arte ter-se livrado do desenvolvimento passo a passo
era a liberdade de buscar inspiracdo em toda a parte: em vez de lutar por desenvolver
um estilo atual avangando o carater do periodo imediatamente anterior e a ele
respondendo, a arte da transvanguarda podia, e até deveria citar qualquer periodo que
desejasse. Além disso, ela agora ndo precisava restringir-se as belas-artes ou as artes
“elevadas”, mas também podia empegar o artesanato ou outras técnicas, materiais e
temas culturais “inferiores” onde lhe parecesse adequado. (ARCHER, 2013, p.155).

Para Denis (2002) ¢é o pluralismo a principal marca da pds-modernidade, a abertura para
0 novo e para a diversidade, segundo ele, ja ndo se pretendia mais encontrar uma Unica forma
correta de fazer as coisas, uma unica solucdo possivel que resolvesse todos o0s problemas, uma
Unica narrativa que amarrasse todas as pontas.

Este cenario politico e social, marcou profundamente tanto a arte como o design, o que
propiciou o surgimento das “mesticagens” entre eles, como as que pudemos observar nos
grupos adeptos do movimento do “design radical” italiano dos anos 1970 e 1980, que,
inspirados pelos ideais da contracultura, negaram radicalmente o neonacionalismo, cartesiano,

racionalista moderno, e se dedicaram a formar estes “corpos mesti¢os”, 0s quais aqui chamamos
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de arte-design-arte (arte-design e design-arte). Dentre esses grupos 0s que mais se destacaram

foram o Studio Alchimia®® e o grupo Memphis Design'’ de Mil3o.

[...] O design radical aproxima-se do universo da cultura pop e do kitsch como forma
de mostrar seu “deboche” frente a “alta cultura”. Para isso abriram mao da
funcionalidade e colocaram as fungdes emocionais e expressivas no centro do
processo de design. A expressdo “a forma segue a emogao foi criada nesse periodo
para se contrapor 3 maxima moderna “a forma segue a fun¢do”. [...] (SCHNEIDER,
2010, p. 42 apud SOLFA, 2017, p. 64).

O Studio Alchimia (Figura 26), que teve o nome inspirado na alquimia da idade média,

pelo ato de transformar objetos comuns do cotidiano em objetos de design, buscou romper

radicalmente com o conceito de “boa forma”, que até entdo era a referéncia internacional para

o design e a arquitetura, negando veementemente a estética minimalista, de paletas reduzidas,

e elegante, apostando nas cores extravagantes e formas ludicas, inspiradas na cultura Pop e na

Arte Contemporanea.

O objetivo “alquimista” do grupo era substituir a fria funcionalidade dos modernos
produtos de massa por uma funcionalidade emocional. Entre os objetos e 0s objetos e
0s usuarios deveria se produzir uma nova relacdo sensorial e, com isso um valor
agregado emocional. Ndo os produtos fabricados em série, mas sim, pecas Unicas
comicamente fantasticas, poéticas, e irbnicas, confeccionadas artesanalmente, era o
que se buscava. O design tornou-se o mediador de sentimentos, ideias, e até mesmo
utopias. [...] (SCHNEIDER, 2010, p. 155).

16 Alessandro Guerriero langou o Studio Alchimia em Mildo em 1976, como um espago no qual radicais criativos
pudessem se reunir e colaborar tanto na teoria quanto na pratica. Esses inovadores trouxeram perspectivas
diferentes, mas compartilhavam de seu interesse pelo movimento “anti-design”, que rejeitou a premissa
industrial e a abordagem elementar minimalista que guiou o0s principais movimentos no inicio do século XX,
como a Bauhaus. (CASATIGALLERY, 2020).

170 Grupo Memphis (estabelecido em 1981) foi uma colaboragéo de designers e arquitetos que ajudaram a definir
a estética da era pés-moderna. Estabelecido por Ettore Sottsass, 0 Grupo Memphis compartilhou a perspectiva
critica do movimento radical italiano em direcdo ao Modernismo, mas com a distinta determinacdo de ndo se
tornar um movimento puramente experimental, 0 Grupo Memphis focou desde o inicio na criacdo de objetos
domeésticos expressivos, coloridos, kitsch e exagerados com quem os usuarios podem formar um vinculo afetivo.
(CASATIGALLERY, 2020).
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Figura 26 - Mobile bar Black. Alessandro Mendini.  (Studio
Alchimia).1985

Fonte:
https://www.alchimiamilano.it/images/design/designSeconda/DesignSeconda_img/41
.Jpg Acesso em 18 de novembro de 2020.

O Grupo Memphis Design, fundado ja nos anos 1980 por alguns integrantes
remanescentes do Studio Alchimia, como designer Ettore Sottsass, preservou e consolidou a
critica do movimento radical, porém, ja ndo mais com caracteristicas experimentais, buscava
firmar seus principios estéticos e filos6ficos como o simbolo de uma nova era, inspirando e
influenciando a industria da época. Assimetria, superficies coloridas e vibrantes, padrdes
ludicos, referéncias do Art Deco e da Pop Arte, utilizacdo de matérias industriais como o
laminado pléstico, sdo as caracteristicas principais deste grupo, que se tornou o expoente do

design p6s-moderno e o grande influenciador do design contemporaneo.

Com o abandono do modernismo funcionalista, sua rejei¢do perante a arte no processo
do projeto também foi deixada para tras, O grupo Memphis possibilitou, no sentido
estético e concepcional, a eclosdo de um conceito novo e ampliado de design. O grupo
conduziu o design de volta ao lugar que ele ja havia ocupado nos primérdios do Art
Nouveau: o design de arte. Nessa “regressao a arte”, o trabalho imaginativo individual
tinha primazia e a inspiragdo individual estava na origem do processo de trabalho do
“designer-artista”. Frequentemente, o resultado eram pegas iinicas ou pequenas séries,
verdadeiras obras de arte, que apenas raramente podiam ser reproduzidas e eram
expostas em galerias de arte, em galerias criadas especialmente para o design e logo
também em museus. (SCHNEIDER, 2010, p. 167).

Solfa (2017), ao citar uma pesquisa realizada por Dieter Weidmann no ano de 1981,
afirma que pela primeira vez uma peca de design foi considerada a obra de arte mais retratada
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pela midia e institui¢bes, algo que ela compreendeu como um sinal do triunfo do “design
enquanto arte de massas”. Ela se refere a “estante Carlton” (Figura 27), concebida por Sottsass
no mesmo ano de 1981, pois a mesma, ndo era nada funcional, possuia planos inclinados que
remetiam a simbolos misticos, era divertida, simbdlica, comunicativa, e facil de ser

reconhecida.

Figura 27 - Estante Carlton. Ettore Sottsass / Grupo Memphis. 1981

Fonte: https://www.memphis-milano.com/product/carlton/. Acesso em 18 de
novembro de 2020.
Segundo Schneider (2010, p. 164) “[...] os anos 1980 foram uma “década do design”: o
que hoje se costuma sintetizar com o conceito “Novo Design” teve uma ampla e, até entéo,
inédita repercussdo nos meios de comunicacdo. Um verdadeiro sucesso de publico e midia. A

grande propagacdo da palavra “design” na linguagem cotidiana data dessa época!”*®. Ainda de

18 Cara (2008, p. 14) afirma que com a crise do moderno, “[...] a nocdo de desenho industrial, como fora
genuinamente definida, ndo parece ser mais suficiente para incluir os contextos distintos em que o designer é
chamado para atuar pelos desenvolvimentos do capitalismo contemporaneo. E neste mesmo periodo que a
literatura internacional abandona nomenclaturas como “industrial design”, que fora traduzido como “desenho
industrial”, enfocando sobretudo o desenho do produto, e passa a utilizar somente o termo inglés “design”, com
significado mais amplo, incluindo as complexas relagfes entre a produgdo e 0s aspectos tecnologicos, sociais,
politicos e psicologicos que a envolvem.”
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acordo com Schneider este “Novo Design” possuia caracteristicas como: “influéncias de
subculturas (punk, etc.) e do cotidiano; ironia, humor e provocacao; utilizacdo de materiais ndo
usuais; uso dos meios de comunicagao como podio; e transposi¢ao dos limites com a arte.”
(SCHNEIDER, 2010, p. 166), entre outras.

As “mesticagens” entre arte e design deste periodo podem ser entendidas sob diversos
pontos de vista, como o apontado por Birdek (2010), que chamou a atencdo para o que ele
definiu como “o design no trono da arte”, algo iniciado na década de 1960 e potencializado nos
anos 80, “Depois que o design, na sua suposta radicalidade, despediu-se definitivamente da face
funcional nos anos 80, era apenas uma questdo de tempo até que definitivamente se
transformasse em arte pura.” (BURDEK, 2010, p.64). Para este autor, o fendmeno da passagem

da arte para o design e deste para a arte esta mais proximo de ser esclarecido:

A separagdo entre a arte e 0 artesanato, assim como entre o design e a arte e artesanato,
esteve definida claramente por mais de um século. Assim como o designer nos anos
80 se dirigiu a arte, muitos artistas h muito se dedicaram a retrabalhar objetos de uso.
Especialmente méveis e objetos domeésticos foram assunto preferido de reflexdo e de
producdo artistica. [...] N&o se tratava de uma aproximagao com o design, mas muito
mais um estranhamento dos produtos, uma infraestruturagdo dos objetos, uma
transformag@o de paradoxos, parafraseamentos, quebras ou fragmentos: “Pecgas de
mobiliario de artistas contém a possibilidade do uso, mas esta ndo é a sua principal
intencdo [...]”. (BURDEK, 2010, p. 64-67).
Visto o fato de ter se tornado recorrente a partir dos anos 1980, ap6s mais de um século
de separacdo entre arte, design e artesanato, este € um assunto que necessita de mais

investigacdo em ambos 0s campos.

2.3 Mesticagem e o lugar da estética relacional na arte-design-arte

A célebre frase de Dieter Weidmann “O design ¢ a arte do século XX deve-se “a
impressao causada pelas duas Ultimas décadas do XX, fortemente marcado pelo “design de
celebridades” de efeito midiatico.” (SCHNEIDER, 2010, p. 221), e isso deveu-se sobretudo,
conforme dito anteriormente, as reaproximacoes entre arte € design, que se intensificaram
conforme crescia a rejeicdo a visdo racionalista-modernista, bem como a sua capacidade de
pluralidade aqui tratada como “lugar de mesticagem”. A mesticagem para efeito do nosso
estudo, que ¢ também de natureza ambivalente e contraditoria, pode ser assim percebida: “a
mesticagem pressupoe a presenga simultanea de seus diversos elementos constitutivos, os quais
ndo se anulam mutuamente, nem se fundem, mas permanecem sempre presentes, numa relagao

tensa, ambivalente, contraditoria.” (CATTANI, 1999 apud CATTANI, 2004, p. 169).
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E nesse sentido que compreendemos o lugar de mesticagem entre arte e design como
campo de forca e expansdo do pds-modernismo. As resisténcias, criticas e questionamentos
quanto as suas reais intengdes e quanto a forca do seu poder influenciador sdo proprias das
tensdes e atritos que configuram lugares de mestigagem, e, que neste caso, foram realmente
capazes de promover uma reinvencao de ambos os campos, ao final do século XX.

Foi durante o final dos anos 1990 que as mestigagens entre arte e design, aparentemente
atingiram o seu assentamento, consolidando até nas esferas mais tradicionais, o resultado de
toda a ousadia e subversividade dos anos anteriores. J4 ndo fazia sentido para a sociedade
moldada pelo pensamento poés-moderno das décadas anteriores, voltar a conviver com o ideal
“less is more” (menos € mais), expressao cunhada por Mies Van des Roes (1886-1969); ao invés
disto preferia-se a ideia de “Less is bore” (Menos € chato), pensada por Robert Venturi (1925-
2018), mesmo que o construtivismo nao tivesse deixado de manter-se presente e de procurar se
atualizar.

Bourriaud (2009), ao discutir o “futuro politico das formas”, também retrata como a

estética modernista j& ndo atendia a sociedade do fim do século XX.

A quem se pretende enganar com a idéia de que seria bom e util voltar a valores
estéticos baseados na tradigdo, no dominio das técnicas, no respeito as convengdes
histoéricas? Se ha um campo onde ndo existe o acaso, ¢ o da criagdo artistica: quando
se quer matar a democracia, comega-se arquivando a experimentagdo e termina-se
acusando a liberdade de hidrofobia. (p. 118).

Para este autor as experimentagdes pds-modernistas davam lugar a uma “estética
relacional”, vista mais pelas interacdes humanas e seu contexto social do que pela afirmagao de
um espaco simbolico autonomo e privado. Tanto a arte como o design desta década
extrapolaram os seus limites, e através dos didlogos, conexdes e interagdes com outras areas
importantes, como a da Tecnologia da Informacdo e Comunicac¢do (TIC), determinaram os
rumos da estética do fim do milénio. A préatica artistica relacional daquele momento, descrita

por Bourriaud (2009), nos fornece os elementos para a compreensdo deste fendmeno.

“[...] a préatica artistica se concentra na esfera das relagdes inter-humanas, como
provam as experiéncias em curso desde o comeco dos anos 1990. O artista concentra-
se cada vez mais decididamente nas relagdes que seu trabalho ira criar em seu publico
ou na invengdo de modelos de socialidade. Essa produgdo especifica determina nao
s6 um campo ideoldgico e pratico, mas também novos dominios formais. Em outras
palavras, além do carater relacional intrinseco da obra de arte, as figuras de referéncia
da esfera das relagdes humanas agora se tornam “formas” integralmente artisticas. (p.
39-40).
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A produgdo industrial da segunda metade da década de 1990 passou a ser moldada
pelas reflexdes que dai surgiram, incorporando nos produtos produzidos em série o que era
idealizado pelo design na sua transmutagdo para arte, a partir das mesticagens entre eles, ja aqui
mencionadas. Um importante exemplo para se compreender esta afirmagdo ¢ o caso das
industrias de alta tecnologia, como a Apple, liderada por Steve Jobs, uma das mais inovadoras
e emergentes dos anos 1980, mas que teve que se reerguer do fracasso na década de 1990. Para
conseguir esse feito, a empresa investiu em um novo conceito de design para a sua linha de
produtos direcionada ao consumo pessoal. Observando o seu lancamento de maior impacto e
sucesso de vendas da época, computador pessoal iMac G3 de 1998 (Figura 28), podemos
constatar como um produto produzido em série, industrialmente, dotado de alta tecnologia e
fungdes extremamente complexas, poderia, ainda assim, ser concebido como uma pega unica,
capaz de ser cultuada e desejada como uma auténtica obra de arte, a servigo da comunicagao.

Esse talvez seja o principal significado que a arte projetou através do design neste periodo.

Figura 28 - iMac G3 original. Apple. 1998

Fonte:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/c/cO/IMac_Bondi_Blue.jpg/
800px-IMac_Bondi_Blue.jpg. Acesso em 10 de janeiro de 2020.

No final do milénio, a industria ja demonstrava ter absorvido, de forma mais perceptivel,
esta nova “estética relacional”, produzindo objetos de consumo em larga escala, mas que eram
concebidos e comercializados como produtos personalizados. Seduzidos talvez pelo nivel de
amadurecimento que o design alcancou, desde os anos 1980, a arte j& tinha percebido a
capacidade que estes objetos do cotidiano passaram a oferecer em experiéncia sensivel e
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emocional a seus usuarios ou apreciadores. Porém, no final dos anos 1990, o critico de arte
briténico Alex Coles (2005) passou a perceber o crescimento de uma tendéncia de aproximagéo
entre arte contemporanea e design. Ele percebeu que o que adotamos como mesticagem entre
arte e design se tornaria caracteristica marcante em grande parte das obras presentes nas mais
Importantes exposigOes e bienais internacionais a partir do final dos anos 1990.

A producéo destes artistas, segundo Coles, foi por eles mesmos intitulada “design art”.
De acordo com Coles, em seu livro: “DesignArt - Sobre o romance da arte com design” (2005),
foi no texto “Por favor, comam as margaridas” (2001)'° que Joe Scanlan e Neal Jackson, de
forma pioneira, propuseram uma defini¢do para a design art, eles a apontaram como sendo “[...]
qualquer proposta artistica que tenta brincar com o lugar, a funcdo e o estilo da arte
combinando-a com arquitetura, moveis e o design grafico.[...]*>” (COLES, 2005, p. 14). Porém,
é o proprio Coles, quando fala do que se trata o seu livro, que nos permite ter uma compreensado

clara do que representou de fato a design art.

“Algumas pessoas gostam de apenas contemplar a arte, outras gostam de sentar nela.
Em grande parte, depende do tipo de arte e do que vocé deseja obter dela. Claro, ambas
as abordagens sdo validas, mas de certa forma este livro é sobre o tipo de arte que
vocé pode observar enquanto esta sentado nela. (COLES, 2005, p. 8).

Solfa (2017) aponta que as produgdes consideradas design art, como as de Jorge Pardo
(Figura 29) e Franz West (Figura 30), buscaram problematizar o circuito artistico e a
incoeréncia de rotular como arte as producBes que passavam a ocupar 0S Seus espacos
institucionalizados. “Ao produzirem objetos e espagos que podem ser considerados como
artisticos e utilitarios, ao mesmo tempo, estes artistas buscam levantar questionamentos do tipo:
0 que é arte e 0 que € design? ” (SOLFA, 2017, p. 37). Segundo ainda a autora, o termo design
art se tornou assunto de criticas e debates entre artistas e designers, mas que ao citar Coles
(2005), afirma que ele via a aproximacao entre arte e design ndo como uma antologia, mas

como uma tendéncia em mutacao ndo reconhecida como movimento ou categoria das artes.

Para Coles, 0 aspecto mais importante dessa producdo estaria em sua disposi¢do por
oscilar entre a pratica do artista e do designer, sem o “preconceito” moderno, mas pelo
contrario, buscando tirar vantagens e enxergar as potencialidades presentes em cada
area de atuacdo. [..] (SOLFA, 2017, p. 39).

19 Please, eat the daisies (2001)
20 “loosely as any atwork that atemps to play with the place, function na style of art by commingling it with
architeture, furniture, and graphic design.[...] (COLES, 2005, p. 14)
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Figura 29 - Jorge Pardo, Volkswagen New Beetle, 1995. Colegdo:
Volkswagen Design, Simi Valley, Califérnia e Wolfsburg, Alemanha.

Foto: Catﬂ%\ -

- R U7 <o
Fonte: https://www.diaart.org/exhibition/exhibitions-projects/jorge-pardo-project-exhibition.
Acesso em 26 de fevereiro de 2021

Figura 30 - Autotheater. Museum Ludwig, Ergebnis. Franz West.
2008

e « Frang West - A . Lostwig, Ergabeis, 7038

Fonte: https://i0.wp.com/www.touchofclass.com.br/wp-
content/uploads/2016/11/west-05.jpg?fit=1146%2C498. Acesso em 26 de fevereiro
de 2021

A design art marcou o cenario contemporaneo da arte e do design da década de 2000,
contudo no final desta, Coles passou a admitir que o termo comegou a apresentar limitagdes.

Segundo ele, nesse periodo as propostas de alguns artistas baseadas na “fusdo” entre arte e
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design tornaram-se o que ele chama de “estetizagdo massiva do cotidiano e da vida”. Ele afirma
ainda, ter ficado bastante incomodado como o fato do termo design art estar atribuido com
frequéncia a um tipo de design que imita a arte ou até mesmo ao designer-artista. “[...] o termo
tornou-se popular ao ser adotado acriticamente por galerias e leildes para promover
determinados trabalhos, e mesmo em revistas de decorag@o, como Wallpaper.” (SOLFA, 2017,
p. 41).

Podemos entdo concluir que do declinio da “boa forma” no final dos anos 1960,
passando pelo “design radical” italiano dos anos 1970, o “novo design” dos anos 1980, até a
“design art” dos anos 2000, as mesticagens contemporaneas entre arte e design envolveram de
forma abrangente a teoria e a pratica de ambos os campos, de forma que o paradigma
modernista, que levou décadas para ser construido, se esgotasse quase que completamente,
dando origem a “estética relacional” defendida por Bourriaud (2009), e que nesta pesquisa se
assume como “arte-design-arte”. E por que ndo mais, design art? De acordo com Solfa (2017)
o proprio Alex Coles, defensor deste termo, ao analisar o fato de muitos designers da decada de
2010 apontarem o preco como o diferencial entre a arte e o design, observou que “é o preco que
estabelece a diferenca entre arte e design. Por isso, se uma pintura de Mondrian custa cem vezes
que uma cadeira Red Blue, projetada por Gerrit Rietveld, é preciso produzir objetos dos quais
as pessoas nao tenham real necessidade”. (ARAD in GALLI, 2012, p.37; apud SOLFA, 2017,
p. 41). Em outras palavras, afirmou que estes ideais nada mais tinham a ver com a design art,
e que este tipo de postura era um prenuncio de que o termo devesse comecar a ser descartado.

A expressdo arte-design-arte, portanto, do ponto de vista desta pesquisa, empregada aqui
na producdo de um livro catalogo, quer dizer lugar de mesticagem (CATTANI, 2004) entre
arte/design e entre design/arte, um entre de atravessamentos, a que se soma o valor relacional
(BOURRIAUD, 2009), ao atribuir a sua funcionalidade, como parte constituinte da obra, um
carater poético de socialidade, de acordo com aquilo que entendemos como uma marca da

sociedade contemporanea e que deva permanecer inesgotavel.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS PARA UMA PESQUISA EM/SOBRE/PARA
ARTE E DESIGN

“Hé4 um fio que percorre continuamente todas as
culturas humanas que conhecemos e que é feito de
dois corddes. Esse fio é o da ciéncia e da arte.”

Jacob Bronowski

Esta secdo apresenta reflexdes que definem os aspectos metodoldgicos que norteiam a
presente pesquisa em/sobre/para arte e design, a partir do conceito de arte-design-arte como
objeto artistico e produto, ao mesmo tempo que leva em consideracdo os elementos racionais,
historicos e conceituais, valorizados pela ciéncia; tem em conta 0s aspectos poéticos e sensiveis,
préprios da arte. Nesse sentido, 0 aporte metodoldgico tanto se vale do método etnogréafico
como da metodologia enquanto processo de criagdo do produto em questdo, isto €, o livro

catalogo, configurando-se em reflexdo, préatica e reflexdo da pratica.

3.1 A razdo e o sensivel: entre a ciéncia e a arte

Para Fortin e Gosselin (2014, p. 1), a pesquisa nas artes pode incluir trés tipos de

categorias: pesquisas sobre as artes, pesquisas para as artes e pesquisas em artes.

(...) pesquisas sobre as artes (por exemplo, a compreensdo das musicas para dancar do
século XVI1II), pesquisas para as artes (por exemplo, a compreensao do impacto dos
dispositivos eletrdnicos entre dancarinos e iluminagdo), pesquisas em artes (por
exemplo, a compreensdo do conhecimento incorporado de um coredgrafo ou artista).

Curiosamente, acreditam que, dentre elas, a pesquisa em artes configura-se a mais
controversa e de dificil definicdo, pois ela “[...] mistura teoria e pratica ao longo do processo
criativo e no objeto de arte.” (p. 1), segundo os autores, ¢ ainda contraproducente for¢ar uma
“defini¢do monolitica” para esta categoria. Nesse sentido, esta investigagédo, ndo obstante tratar
de uma experiéncia estética, ao criar objetos em arte-design-arte e produzir um livro catalogo,
ela também se debruca sobre aspectos historicos (contexto social, caracteristicas, obras e
artistas) e contribui para o pensamento da arte e do design contemporaneos, de modo mais

especifico para a producéo cearense.
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Uma pesquisa cientifica em artes plasticas apoia-se em importantes entrecruzamentos,
como a relagdo entre experimentacédo e reflexdo. Segundo Lancri (2002, p.20) “A parte de
pratica plastica ou artistica, sempre pessoal, deve ter a mesma importancia da parte escrita da
tese a qual ela ndo é simplesmente justaposta, mas rigorosamente articulada a fim de constituir
um todo indissociavel. Contudo, é fundamental que os questionamentos e a problemaética, que
deles surgem, partam da experiéncia artistica do artista/pesquisador, este, de acordo com ele,

deve ser o ponto de partida.

Uma tese em artes plésticas tem por originalidade entrecruzar uma produgéo plastica
com uma producdo textual; ela ndo se completa sendo quando consegue liga-las por
traves. [...] uma parte de préaticas plasticas, experimentais ou artisticas, e uma parte de
abordagens reflexivas de igual importancia. O ponto de partida da pesquisa situa-se,
contudo, obrigatoriamente na pratica plastica ou artistica do estudante, com o
questionamento que ela contém e as probleméticas que ela suscita. [...] (LANCRI,
2002, p. 19-20)

Ainda que este estudo traga alguma relacdo com a pesquisa cientifica, na forma de
articular ideias académicas, ligadas a um conhecimento mais racional e generalizado, sua
principal vocacgéo reside na natureza particular, subjetiva, com que se configura como pesquisa
em arte, neste caso arte-design-arte. E verdade que nio podemos Ihes negar os pontos em
comum, tanto uma pesquisa como a outra lidam com o conhecimento e podem ser veiculo de
conhecimento, ambas se utilizam “de um componente logico, racional e inteligivel, de um lado,
e de um componente intuitivo e sensivel, do outro, [...]” (ZAMBONI, 2001, p. 8). No entanto,
diferentemente da ciéncia, na pesquisa em arte oS aspectos sensiveis e intuitivos agem e
interferem diretamente no resultado do produto, ao “perceber o objeto em suas relagdes
simbolicas que lhe da significado” (p. 55), representativo de uma realidade e como método de

observacao e de ampliacéo de sentido.

A arte e a ciéncia, enquanto faces do conhecimento ajustam-se e se complementam
perante o desejo de obter entendimento profundo. N&o existe a suplantagdo de uma
forma em detrimento da outra, existem formas complementares do conhecimento,
regidas pelo funcionamento das diversas partes de um cérebro humano e Unico.
(ZAMBONI, 2001, p. 21).

Para Zamboni (2001), n&o existe uma so forma de se processar o trabalho em arte, ele
cita como exemplo, artistas que o realizam de forma consciente, enquanto, opostamente, outros
o realizam de forma intuitiva. Usando preferencialmente a intuigéo, o artista, segundo ele,
distancia-se do processo mais racional, tipico de uma pesquisa. Essa disparidade descrita por

Zamboni que circunda a pratica artistica pode ser evidenciada tambem quando refletimos sobre
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as divisoes e classificacOes da arte, como a que diferenciava as artes aplicadas da arte pura, ou
0 artesanato das belas artes, bem como, todo o ciclo de debate sobre as disting0es entre arte e
design.

Nas mesticagens entre a arte e o design, que fundamentam a base cientifica e filoséfica
desta pesquisa, podemos perceber, que a racionalidade foi a vertente filosofica mais utilizada
pelo design para fundamentar a sua teoria e préatica, e assim distinguir-se da arte, principalmente
no auge do modernismo. Esse processo que deu inicio no comeco do século XX com o
surgimento das vanguardas e principalmente com a Bauhaus, ajudaram a estabelecer os limites
conceituais que definiam os campos de atuacdo da arte e do design. Algo que atingiu o seu
apogeu, como ja apontamos anteriormente, com a consolidacdo da cultura de massa no periodo
do pds-guerra. No design, a consolidacdo da racionalidade aplicada ao processo criativo, definiu
os conceitos da “boa forma” e do “bom design”.

O design utilizou a aproximagao com a ciéncia para fundamentar a sua distin¢ao da arte,
algo que comecou a ficar exposto no modelo de ensino da Bauhaus e fortalecido na HFG Ulm.
De acordo com Birdek (2010, p. 37), na Bauhaus, Walter Gropius ja propunha a utilizacéo de
métodos cientificos para fundamentar o projeto, “Com os métodos da “pesquisa do
comportamento” e da “andlise funcional” assim como com uma “ciéncia da configuracao” que
se desenvolvia, deveriam ser clareadas as condi¢des objetivas do projeto.” Vejamos que na
HFG Ulm, a ciéncia passou a ter um papel ainda mais abrangente, sendo incorporada ao projeto
pedagogico a partir de 1956: “Esta fase foi caracterizada pela introdugdo de novas disciplinas

cientificas no curriculo. [...] (p. 45). O que foi ampliado a partir de 1958:

Disciplinas como Ergonomia, Técnicas Matematicas, Economia, Fisica, Ciéncia
Politica, Psicologia, Semidtica, Sociologia, Teoria da Ciéncia e outras passam a ter
maior importancia no curriculo. A HfG Ulm estava desta maneira claramente
comprometida com a tradicdo do racionalismo alem&o que procurava, especialmente

com a adogdo de métodos matematicos, demonstrar “rigor cientifico”. [...] (BURDEK,
2010, p. 46).

Este autor afirma que a HFG Ulm, na década de 1960, considerava em seu curriculo o
mesmo peso para as disciplinas teéricas e praticas, 0 que caracterizou um ensino altamente
formalizado, sendo este o modelo exportado e que mais influenciou e inspirou o projeto
pedagdgico da maioria das escolas de design que surgiram no mundo.

Se o design se legitimou como atividade de cunho mais racional, direcionado por
pardmetros que visavam a atender as necessidades comerciais da sociedade capitalista,
caracterizando-se por ser uma pratica criativa estruturada a partir do projeto do produto; a arte,
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segundo Zamboni (2001) pelo contrério, sempre esteve mais associada a ideia de emocao, “[...]
a maioria das pessoas, e mesmo alguns setores mais académicos, pensam que a producéo e a
recepcdo ndo obedecem a uma norma racional. Para 0 senso comum, arte é sinbnimo de
emocdo.” (p. 8). Porém, ainda que exista essa visdo, ele defende o caréater racional da arte,
citando do estudo denominado “A racionalidade Estética™! de Jayme Paviani, para defender
que embora haja uma distincdo entre o l6gico e o sensivel, estes ndo agem de maneira

independente.

[...]Para ele, existem pelo menos duas formas distintas de ordenamento: o légico e o
sensivel. Essas formas ndo sdo autbnomas, independentes e dissociadas. Na realidade,
diferentes tipos de “racionalidade" interagem, por vezes se confundem, se auxiliam e
se complementam na produc¢do e na recepcao das mensagens expressivas € intrinsecas
contidas nas obras de arte. (ZAMBONI, 2001, p. 9).

Tais afirmac6es reforcam a nossa ideia de que, quando confrontados, ciéncia e arte
promovem um debate teoricamente semelhante aos questionamentos que surgem da relacéo
entre arte e design, pois sempre que nos debrucamos sobre este tema, teremos como questdes
primordiais o debate acerca da relacdo entre a razdo e o sensivel. Vale ressaltar que nao
objetivamos apontar o design como um tipo de ciéncia, mas considerar que as suas bases
conceituais se situam no campo da racionalidade, o que de fato ndo é comum com a arte, mas
que ao reconhecermos, o carater racional da arte, assim como a existéncia do aspecto sensivel
e poético do design, a semelhanca entre eles ndo se torna contraditéria, tendo muito a contribuir
na proposicao de uma metodologia para a pesquisa em arte-design-arte. Assim como no design,
Zamboni (2001) afirma que todas as manifestagdes artisticas também dispGem de um carater
I6gico, ele é enfatico em defender que a pesquisa em artes também deve ser direcionada por
uma racionalidade l6gica??, por esta possuir mecanismos semelhantes ao da racionalidade
cientifica.

Como entdo podemos conceber uma pesquisa cientifica que nos permita abranger
aspectos comuns entre a ciéncia e a arte-design-arte? Para Zamboni (2001) “E comum se ter a
ciéncia como um veiculo de conhecimento, ja a arte é normalmente descrita de maneira
diferente, ndo é tdo habitual pensa-la como expressdo ou transmissdo do conhecimento

humano.” (p. 20). Enquanto artistas e pesquisadores em arte, entendemos que tanto ela quanto

ZPAVIANI, J. A Racionalidade Estética. Porto Alegre, EDIPUCRS, 1991
22 <A racionalidade légica se funda em mecanismos préximos da racionalidade cientifica, de carater explicativo,
inteligivel, distinguivel, definivel e passivel de esquematizacdo. Todas as manifestagdes artisticas possuem
carater logico que, embora ndo exclusivo, constitui-se em evidentes formas de arranjamento e ordenagdo
consciente e racional.” (PAVIANI, 1991, apud ZAMBONI, 2001, p. 9)
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0 design, ndo s sdo capazes de transmitir o conhecimento humano como também podemos,
por meio deles, atingir outros niveis e formas de conhecimento.

No caso desta pesquisa em/sobre/para arte e design, optamos por um componente
metodoldgico que permita a ordenacdo de processos capazes de alinhar o racional e o intuitivo.
O racional mais predominante no processo de investigacdo e de escrita cientifica e o intuitivo
no processo de criagcdo do objeto artistico/produto. A racionalidade, nestes termos, torna-se
fundamental para a investigacdo cientifica e aponta o caminho para a criacdo do objeto

artistico/produto.

Ao longo de um processo de trabalho criativo existe uma dindmica intensa de trocas
muito rapidas entre o intuitivo e o racional: procura-se algo, e, através de um insight
(intuitivo) vem a solucdo, passa-se a ter elementos sob forma passivel de ser
controlada pelo intelecto, os quais sdo ordenados. Na sequéncia, surge outro
problema, novamente um insight, e assim por diante... Dessa maneira se da forma a
uma idéia. A criagdo, na realidade é um ordenamento, é selecionar, relacionar e
integrar elementos que a principio pareciam impossiveis. No inicio, parece que algo
paira no ar de forma vaga, solta, sem se ter um dominio efetivo do evento, de repente
algo aflora, e se torna-se mais claro, e quanto mais o cientista ou o artista trabalhar a
questdo, mais clara e elaborada se tornara. (ZAMBONI, 2001, p. 29).

Dessa forma, deixamos claro que ndo se trata apenas de misturar aleatoriamente o
intuitivo e utilitario, mas de criar um produto artistico através de um processo que é consciente
e racional, sem perder, no entanto, de vista, seu carater sensivel e multissignificativo. Este
processo necessita, também, conscientemente e racionalmente produzir conhecimento
cientifico valioso para o campo da arte, do design, bem como, de outros campos do saber. Visto
por este angulo, faz-se necessario uma organiza¢do ao mesmo tempo do pensamento discursivo
e do poético. Para Zamboni (2001) o fator que determina um método € o seu sentido de ordem,
esta ordem, por sua vez, deve ser composta por uma sequéncia de sucessoes.

Isto requer um certo grau de conhecimento adquirido e a ser construido, conceitual e
historicamente, que valham como referencial tedrico e fundamentem a definicdo do objeto e a
identificacdo do problema que se quer investigar, de que a pesquisa bibliografica pode ser
aliada.

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre
0 assunto. (FONSECA, 2002, p. 32).
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Razé&o pela qual procuramos trazer algumas fontes que possam estar mais de acordo com
metodologias comparadas entre artes aplicadas e artes visuais, isto do ponto de vista da teoria
e da préatica académica e em consonancia com os aspectos profissionais. Para Pierre Bagqué
(2002, p. 55) “[...] a fronteira entre as artes plasticas e as artes aplicadas ¢ frequentemente muito
menos nitida do que afirmam os puristas, sobretudo no dominio das formas. Periodicamente ela
se precisa, mas periodicamente também ela se esfuma, torna-se complexa, [...]”. E por esta
complexidade, com a qual nos deparamos na contemporaneidade, que devemos buscar pontos
de encontro entre as disciplinas. Este autor defende que a pesquisa académica abra espaco para

uma maior articulacdo entre as artes plasticas e a artes aplicadas.

Penso que os pés-graduandos nada perderiam em se dirigirem a este caminho que 0s
conduziria a questionar as classifica¢es usuais, faceis e seguras, a interrogar os fatos
e o0s objetos antes de conceitualizar, a praticar o método experimental, a explorar
outros modos de criagdo, a tornarem-se mais cientificos sem renunciar a ser totalmente
artistas. (BAQUE, 2002, p. 55-56).

Bagué (2002), contudo, ndo deseja questionar as distingdes entre a ‘“pesquisa
fundamental, pura, desinteressada” de dominio universitario, a qual situa-se a pesquisa em artes
plasticas, e a “pesquisa aplicada, especialidade das escolas profissionais”. O que ele propde,
conforme ja relatado, € que a pesquisa em artes plasticas e a pesquisa em artes aplicadas possam
mutuamente se complementar, algo que esta no cerne do nosso objeto de pesquisa. Fica clara a
tese defendida pelo autor de que a pesquisa em artes plasticas deve ser o ponto de partida para
a outra. A sua intencdo € elevar a posicao da pesquisa em artes aplicadas ao nivel da pesquisa
académica em artes sem, no entanto, transforma-la em uma pesquisa em arte “disfargada”. Esta
proposta torna-se valiosa para este estudo, pois, sabemos que se trata de uma pesquisa de
“metrado profissional em artes”, em que 0 pds-graduando possui formagéo em design e objetiva
criar um objeto artistico/produto funcional e poético.

A proposta de Baquée (2002, p. 62) é “[...] comparar as metodologias da pesquisa
universitaria em artes plasticas e em artes aplicadas, com fim ultimo de definir que poderia ser
a tese em artes aplicadas.” Ele também ressalta que assim como acontece na pesquisa do campo
das artes, uma pesquisa no campo das artes aplicadas nao ¢ uma pesquisa “sobre” as artes
aplicadas, o que competiria a historiadores da arte ou estetas, nem tampouco uma pesquisa
“pelas” artes aplicadas, a qual seria de interesse das escolas superiores de design, mas sim, uma
pesquisa “em” artes aplicadas, “[...] que articula pratica e teoria, criacdo, de uma parte, e
reflexdo argumentada e documentada em torno dessa criagdo, de outra parte.” (BAQUE, 2002,

p. 63).
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Dessa forma, entendemos que para que esta pesquisa em/sobre arte e design possa gerar
conhecimento complexo e significativo, como resultado do processo de investigagéo, assim
como do processo de criacdo do objeto artistico/produto, se faz necessario um alinhamento de
métodos, para que ambos possam se construir sinergicamente sem sobreposicoes e hierarquias.
Em outras palavras, a pesquisa em artes visuais e a pesquisa em artes aplicada®® assumem aqui
metodologias integradoras, sejam elas cientifico/investigativas, de consciéncia mais racional e
I6gica, sejam de criacdo artistica, de carater mais intuitivo e poético, mas também racional e
utilitario, em funcdo de um corpus metodoldgico complexo, que tem a ver com ciéncia e

processo de criacdo em arte-design-arte,

3.2 O lugar da pesquisa etnografica na arte-design-arte

A pesquisa etnografica aplicada a arte e ao design entra neste estudo pratico reflexivo
por entender que ela oferece recursos metodoldgicos para investigar, fornecer dados, analisar e
atingir propositos em pesquisa arte-design-arte. De acordo com Lopez (1999, p. 46) a
etnografia “significa a descri¢do de um modo de vida, de uma raga ou grupo de individuos”,

trata-se de uma investigacao descritiva a partir da conduta dos sujeitos como membros de um

grupo.

A investigagdo etnografica essencialmente consiste em uma descri¢do dos eventos que
tem lugar na vida do grupo, com especial consideracdo das estruturas sociais € a
conduta dos sujeitos como membros do grupo, assim como de suas interpretacoes e
significados da Cultura a que pertencem (WOODS, 1987 apud LOPEZ, 1999, p. 46).

Estas interpretacdes e significados, que a investigacdo etnografica nos permite buscar,
de fato partem dessa consciéncia de pertencimento e nos conduzem a tratar a pesquisa em arte-
design-arte como uma possibilidade de se repensar as relacdes entre arte e design no contexto
da cultura contemporanea, da cultura material e simbdlica, uma vez que o objeto de pesquisa
diz respeito ao processo de criacdo de artefatos como experiéncia estética.

Pelo fato de a pesquisa em arte-design-arte fundamentar-se a partir da interacdo entre a

ciéncia e as linguagens artisticas do campo da visualidade (artes visuais e design), em que se

ZPara fins de esclarecimentos, ndo optamos, como estratégia metodoldgica, pela substituigdo do termo “design”
por “artes aplicadas”. No primeiro capitulo da pesquisa, mais precisamente no topico 2.1, no qual discorremos
sobre as distingGes entre a arte pura e arte aplicada, fica subentendido que o design, assim como a arquitetura,
artisticamente em se tratando, sdo linguagens pertencentes ao campo das artes aplicadas.

24A metodologia do processo de criagdo em arte-design-arte diz respeito especificamente a atividade de criacdo do
objeto artistico/produto, propriamente dito, que € a colegdo de moveis, catalogo e exposi¢do em questao.
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pretende alinhar a producdo de conhecimento cientifico ao processo de criagcdo de um objeto
artistico/produto mestico e relacional, ressaltamos a importancia da “compreensédo etnogréfica”
como caminho de busca do “imaginativo criativo — interativo — relacional” que a pesquisa, em

si, objetiva.

A compreensdo etnografica procura o imaginativo criativo - interativo - relacional,
leva a compreender corretamente como ocorreu(e) e concorreu(e) a compreensao com
respeito ao estudado, que implicacdes geram ou poderdo gerar, qual a compreensao
da relagdo figura-fundo em que as Culturas ou subculturas foram aprendidas passando
a ser bem relevantes; quais as relaces que os dados ofereceram e ndo o que estes
dados isolados poderiam(&0) expressar. (LOPEZ, 1999, p. 46-47).

Essa compreensdo, portanto, pode nos conduzir a uma maior clareza acerca dos
fendmenos que circundam o objeto de pesquisa, bem como a sua problematica, considerando
gue o contexto cultural, nesse caso, € indissociavel dos mesmos, bem como, possui elementos-
chave para a sua fiel descricdo e para o seu justo entendimento, podendo nos levar, enquanto
artistas pesquisadores, a obtencdo de novos conhecimentos a partir das relacfes entre a pratica
artistica e seus referidos campos de atuacao, considerando sua dimensédo social e cultural.

O método etnogréafico possui caracteristicas que permitem, no caso desta pesquisa, aliar
0s impulsos criativos do designer/artista as necessidades dos sujeitos, equalizar a propria visdo
de mundo com a experiéncia de interacdo social e cultural, na qual o outro se vé refletido. No
processo da arte-design-arte, a etnografia dispde de meios metodoldgicos de observacao,
didlogo, imerséo e reflexdo, focados no entendimento do ser humano, na sua visdo de mundo,
crencas, atitudes, necessidades, etc., que funcionam como gatilhos (insights) no processo de
criacdo e no agenciamento de ideias/produtos.

Nas palavras de José Filho (2006, p.64) “o ato de pesquisar traz em si a necessidade do
dialogo com a realidade a qual se pretende investigar e com o diferente, um didlogo dotado de
critica, canalizador de momentos criativos”. Estes momentos criativos, de natureza critica, sao,
portanto, viabilizados a partir do momento em que o artista/pesquisador promove e fortalece
dialogos entre 0 seu universo de criacdo artistica e a consciéncia quanto ao seu lugar no contexto
cultural ao qual esta inserido, de forma que sua investigacéo e pratica possam atender a suas
subjetividades sem perder de vista o outro, a dindmica das movimentagdes sociais e culturais
que dele resultam, o lugar, a paisagem e o artefato em si.

Considerando que a abordagem etnogréafica aplicada a arte e ao design também pode ter
lugar na presente pesquisa, procuramos identificar nela elementos que a justifiquem como

metodologia para nossa pesquisa, conforme o que ela favorece:
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a) Um acesso ao cenario inicialmente exploratério e aberto as contingéncias do
problema de investigacéo.

b) Uma intensa implicacdo do investigador no contexto social que estuda como
observador e participante.

c) O emprego da variedade de métodos e técnicas qualitativos, sendo o mais
frequentes a observacédo participante, a entrevista e a analise documental, levar um
registro cuidadoso do que acontece e anotar toda a classe de evidéncia documental.
d) Uma tentativa explicita dos acontecimentos em termos (palavras) significativos.
e) Um marco interpretativo que ressalte importante papel do contexto.

f) Uma elaboracédo dos resultados da investigacdo em forma descritiva.

(LOPEZ, 1999, p.47).

Tais elementos nos permitem identificar na metodologia desta pesquisa as confirmacdes
referentes a correta aplicacdo do processo de investigacdo etnografico, bem como, evitar
eventuais desvios e equivocos que poderiam alterar fidelidade dos seus resultados. E com base
na capacidade destes elementos em nos fornecer subsidios para o planejamento dos processos
gue compde a investigacdo etnografica que definimos as suas fases, segundo as orientacdes
propostas por Lopez (1999), porém, adaptando-as para melhor enquadrar o desenho da pesquisa

€m Curso:

12 fase - se apresentam as questdes relativas a investigacao e marco tedrico preliminar,
selecionando um grupo para o estudo.

2% fase - se aborda 0 acesso ao cenario, a escolha dos informantes chaves, o inicio das
entrevistas e as técnicas de coleta de dados e de registro.

32 fase - a coleta de dados.

42 fase - analise e interpretacao dos dados.

(LOPEZ, 1999, p.47).

Uma adaptacdo se faz necessaria pelo fato desta pesquisa em/sobre arte e design
configurar-se uma investigacdo acerca do processo de criacdo do artista/pesquisador, 0 que a
torna, também, uma pesquisa de cunho auto etnografico. Neste caso, necessitamos lancar médo
da utilizacdo da “bricolagem metodologica”? descrita por Fortin (2009), como possibilidade
de se integrar mais de um tipo de metodologia cientifica em uma Unica pesquisa, para
estabelecer o elo entre a pesquisa etnografica e a pesquisa auto etnografica.

Para uma melhor compreensdo dessa bricolagem metodoldgica, explicamos que,
enquanto a etnografia nos ajuda a compreender o fenébmeno da relagdo entre as praticas dos
artistas visuais e designers que atuam na linha limitrofe entre os seus campos de atuagéo,

considerando a dimensdo cultural brasileira e cearense, a autoetnografia orienta as estratégias

25 Fortin (2009, p. 85) afirma que “[...] 0s estudos etnograficos e auto-etnograficos podem muito bem ser o objeto
de uma “bricolagem” metodoldgica para servir o artista desejoso, por sua vez, de uma teorizagao de sua propria
pratica e a de outros artistas [...]”
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metodoldgicas que me permitem encontrar respostas a partir da minha prépria préatica artistica,
uma vez que me defino como artista/pesquisador, parte do fenémeno, imerso neste mesmo

contexto social e cultural na condi¢éo de observador/participante.

No6s vemos como esta postura epistemoldgica pode ser conveniente a um grande
nimero de praticantes pesquisadores que garantem sua unidade investigando sua
propria prética artistica. A auto-etnografia (proxima da autobiografia, dos relatorios
sobre si, das historias de vida, dos relatos aneddticos) se caracteriza por uma escrita
do “eu” que permite 0 ir e vir entre a experiéncia pessoal e as dimensdes culturais a
fim de colocar em ressonancia a parte interior e mais sensivel de si. [...] (FORTIN,
2009, p. 83).

A autoetnografia, portanto, adequa-se perfeitamente a pesquisa em/sobre/para arte e
design, uma vez que esta considera como fator preponderante para se atingir os objetivos do
processo investigativo a integracdo entre a experiéncia pessoal e a dimenséo cultural. Na forma
de bricolagem metodoldgica, definimos as etapas da pesquisa através do alinhamento ente 0s
objetivos referentes a investigacdo etnografica e auto etnogréafica, de forma que a adaptacéo das
etapas definidas por Lépez (1999) possa cumprir com os objetivos da pesquisa, portanto,

dividimos a pesquisa em quatro etapas (se¢des) conforme o que se segue:

12 secdo — Pesquisa bibliografica, a partir de referenciais tedricos relativos a relagédo
entre arte e design desde o periodo moderno até o contemporaneo;

e 22%secdo — Metodologia da pesquisa em arte-design-arte;

e 32secdo — Pesquisa de campo e documental;

e 4%secdo — Processo de criacdo do objeto artistico/produto;

3.2.1 Pesquisa Bibliografica

Em sua primeira sec¢io, por meio da pesquisa bibliografica?®, este estudo pautou-se em
referenciais tedricos, selecionados consoante os caminhos que levavam ao lugar de mesticagem
(CATTANI, 2004) entre arte e design, na proposicdo de uma reflex@o histérica e conceitual,

sempre buscando compreender este fendmeno criticamente a partir dos dialogos com a estrutura

% A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos. Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha
pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratorios
pode ser definida como pesquisas bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se
propdem a analise das diversas posi¢des acerca de um problema, também costumam ser desenvolvidas quase
exclusivamente mediante fontes bibliograficas. (GIL, 2002, p. 44)
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social e as dindmicas culturais de cada periodo. Embora ainda ndo tenhamos chegado a relagéo
entre as artes visuais e o design no contexto cearense, a pesquisa bibliografica, possibilitou uma
observacao acerca do percurso percorrido por esse fendmeno, desde o surgimento do design no
século XIX, perpassando pelos periodos moderno e pds-moderno até chegar a
contemporaneidade com a estética relacional (BOURRIAUD, 2009)

Como ponto de partida, buscamos elementos bibliograficos que ajudassem a distin¢ao
entre “arte pura e arte aplicada” (MUNARI, 1990) para situar o design no campo das artes, algo
que ndo se tornou visivel na fase de surgimento dos primeiros designers no século XIX,
evidenciado através dos “movimentos reformistas” do final deste século como o Arts and crafts
e a Werkbund, mas que perdeu forca em meados do século XX, com consolidacdo da teoria e
pratica do design e a consequente legitimacéo deste como area do conhecimento proporcionada
pela popularizacdo ao nivel mundial do “ensino de design”, assim como, devido a importancia
estratégica do mesmo para industria mundial da cultura de massa.

As fontes bibliogréficas desta secdo (MUNARI, 1984; SCHNEIDER, 2010; SOLFA,
2017; DENIS, 2002; BURDEK, 2010) nos levaram a refletir sobre aproximacdes e
distanciamentos entre arte e design nesse percurso historico até o modernismo. Revelaram que
os ideais da contracultura das décadas de 1960 e 1970, por sua vez, estimularam uma
reaproximagdo, fazendo surgir movimentos como o “Design radical italiano” que inspirou
grupos que subverteram a estética racional do design moderno, como o “Grupo Alchimia” ¢ o
“Grupo Memphis Design”, ambos italianos, mas que influenciaram mundialmente o design,
fazendo prosperar na década de 1980 o conceito de “Novo Design” e transformando esta década
na “década do design”. Com a Literatura referente a este percurso, chegamos a “design art”,
no final dos anos 1900 e durante a década de 2000, influenciada por estes movimentos, em um
contexto em que a industria e a tecnologia absorveram grande parte delas, promovendo
mudancas sociais e culturais propicias ao surgimento de novas formas de mesticagens entre arte

e design.

3.2.2 Metodologia da pesquisa em/sobre/para arte e design

A segunda secdo, que trata da metodologia da pesquisa em/sobre/para arte e design,
reflete sobre a relacdo entre ciéncia e arte, com o objetivo de compreender como o
artista/pesquisador deve alinhar a racionalidade ldgica da pesquisa cientifica, que pede uma

escrita dissertativa, ao processo de criagdo em arte-design-arte, de carater mais intuitivo,
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poético e sensivel, levando em conta o objeto artistico/produto e sua contribuicao para atualizar
e pensar novas questdes no campo do design e da arte cearense.

Nessa secdo utilizamos o aporte de bricolagem metodoldgica que une a pesquisa
etnografica a pesquisa auto etnografica (FORTIN, 2009; LOPEZ, 1999), para definir as etapas
da pesquisa em arte-design-arte. A ideia € demonstrar como se da o ordenamento dos processos
de coleta e analise dos dados etnogréaficos e auto etnograficos para se atingir os objetivos da

pesquisa.

3.2.3 Pesquisa de campo e documental

Tal como a abordagem etnografica aplicada ao design, a pesquisa em/sobre/para arte
e design tem na “pesquisa de campo” um importante fator exploratorio, a partir de coleta de
dados que véo além dos bibliograficos e documentais (FONSECA, 2002 apud GERHARDT;
SILVEIRA 2009). Nesta secao, a pesquisa de campo da suporte para o estudo das aproximacgoes
entre artes visuais e design no contexto contemporaneo cearense objetivando adicionar dados
para o processo de criacdo da Arte-Design-Arte.

Consideramos que a pesquisa de campo por meio da observacdo participante nos
possibilita coletar elementos tedricos e praticos presentes no contexto contemporaneo das artes
visuais e do design no Ceara, e que assim sendo, nos permite tragcar um panorama acerca da
atual relacdo entre ambos. Visitas, entrevistas, participacbes em eventos e mostras sao
estratégias que nos ajudardo a coletar dados etnogréaficos e auto etnograficos a serem anexados
e confrontados com os dados coletados na pesquisa bibliogréfica.

Embora a pesquisa de campo e documental sejam habitualmente etapas distintas da
pesquisa cientifica decidimos utiliza-las em conjunto por entendermos que a segunda
complementa a primeira, razdo pela qual se faz necessario compreender melhor os aspectos da

pesquisa documental integrada a pesquisa de campo.

Tipicamente, 0 estudo de campo focaliza uma comunidade, que ndo é necessariamente
geogréfica, jA que pode ser uma comunidade de trabalho, de estudo, de lazer ou
voltada para qualquer outra atividade humana. Basicamente, a pesquisa €
desenvolvida por meio da observacdo direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes para captar suas explicacfes e interpretacbes do que
ocorre no grupo. Esses procedimentos sdo geralmente conjugados com muitos outros,
tais como a andlise de documentos, filmagem e fotografias. (GIL, 2002, p. 53).

No caso da presente pesquisa, esta observacdo se da através de coleta de dados em

campo, visitando o circuito das artes visuais e do design no Ceara (ateliés, galerias, museus,
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espacos culturais e urbanos, feiras e outros) bem como, coletando dados das minhas eventuais
participagdes nos mesmos. Em paralelo, acessando e coletando documentos (portfolios,
acervos, catalogos, fotografias e filmes documentarios).

Importante apontar que optamos pelo recorte de tempo desses dados documentais desde
1997 até a atualidade, visto que, como observaremos adiante, € a partir deste ano, que data a
criagdo da primeira escola de design do Ceara (Centro de Design do Ceard — CDC)?’. Com a
formacédo de alunos nesta area, inicia-se uma trajetoria mais marcante do design no Ceara. Outro
marco importante deste periodo é a primeira edicdo cearense da renomada exposicao de design
de interiores brasileira, Casacor Ceara®, em 1999.

Salientamos que as etapas dessa se¢ao e 0s seus respectivos desdobramentos sofreram
adaptacdes por conta do cenario atipico causado pela pandemia da Covid-19. Nesse contexto,
em alguns momentos de decretos de isolamento social, se fez necessario o uso da internet como
meio de acesso. Lembramos que os tipos de fontes pesquisadas no ciberespaco nao
descaracterizem as nocGes de espaco e tempo adequados a esta pesquisa.

Todos esses procedimentos tém a funcéo de ajudar na analise de dados etnogréaficos.
Nas palavras de Gil (2002, p. 133) “Pode-se, no entanto, definir esse processo como uma
sequéncia de atividades, que envolve a reducdo dos dados, a categorizacdo desses dados, sua
interpretacdo e a redacdo do relatério”. Encadeamentos de procedimentos sobre os quais se
alimenta o processo de criagdo do objeto artistico/produto, resultando no livro a que nomeamos
Arte-Design-Arte.

3.2.4 Processo de criacdo do objeto artistico/produto

Neste ponto, a pesquisa foca no processo de criagdo do objeto artistico/produto (livro
catadlogo), em cuja secdo se da a prética artistica do pesquisador com base na sua trajetéria como
de designer, revelando aspectos poeéticos e auto etnograficos do seu processo criativo como

artista-designer-artista. S&o coletados como dados: registros da experiéncia profissional,

27 Segundo o designer Eduardo Barroso Neto, o Centro de Design do Ceard — CDC foi criado em 1997, como parte
da estrutura de formacéo na area da cultura do Instituto Dragdo do Mar, que de acordo com ele, “[...] era dividido
em centros tematicos: Artes; Audiovisual; Dramaturgia; Design e Danga, cada um com seus diretores e
programas especificos de ensino.” Disponivel em: https://issuu.com/eduardobarrosoneto/docs/cdc. Acesso em:
10 de margo de 2021

28 A Casacor Ceara, mais importante mostra de design cearense, foi criada por Neuma Figueiredo através do
Instituto Cor da Cultura em 1999, onde teve sua primeira edi¢cdo ainda neste mesmo ano. Disponivel em:
https://casacor.abril.com.br/mostras/ceara/. Acesso em: 10 de marco de 2021
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referéncias, inspiracOes, técnicas, materiais e processos, que segundo Fortin (2009) ao serem

investigados, nos conduzem ao sensivel e ao invisivel.

A coleta dos dados sobre seu processo criador permite ver a parte sensivel de sua
pratica efetivamente, ver a parte invisivel, as instituices, os pensamentos, os valores,
as emocdes que afloram na pratica artistica e que nascem do relato simples aos gestos.
(FORTIN, 2009, p. 84).

Ressaltamos, porém, que para serem validados como dados auto etnograficos esses
registros devem ser compreendidos também como pratica cultural, ou seja, é fundamental que
eles sejam percebidos através das suas relacfes com as dimensdes sociais e culturais. Fortin
(2009) frisa a cautela do auto etndgrafo contra uma possivel tendéncia narcisista, pois, segundo
ela, o pesquisador que pesquisa a si nao pode permanecer “la”, mas transformar sua historia
pessoal em uma compreensdo maior, dirigindo seu discurso para outras dire¢des. “Os dados
auto etnograficos, definidos como as expressdes da experiéncia pessoal, aspiram a ultrapassar
a aventura propriamente individual do sujeito.” (FORTIN, 2009, p. 84). A analise dos dados
auto etnograficos segue o mesmo formato utilizado para os dados etnogréficos (reducéo,
categorizacdo, interpretacdo e redacdo). Os resultados destas analises devem inspirar a
formulacdo de propostas estéticas (funcionais e poético-visuais) capazes de orientar o processo
de criacdo do objeto artistico/produto.

Em se tratando do uso de metodologias em design, Neves (2017) afirma que estas
passaram a fazer parte da pratica em design a partir dos anos 1950 e 1960, elas baseavam-se
“[...] praticamente, na aplicagdo de métodos sistematicos, “cientificos” e sobretudo “racionais”
que perduram até hoje na tentativa de firmar o design como uma ciéncia” (p.11). Atualmente a
utilizacdo de metodologia é parte fundamental da pratica em design, podendo-se dizer que essa

foi uma das caracteristicas que mais contribuiu para a sua distingdo do campo das artes.

Quando ROOZENBURG (1995) apresentava a importancia do pensamento cientifico
no processo de design, ele tentava justamente comprovar que o designer faz ciéncia
cotidianamente. Que ele ndo cria apenas a partir de uma forga ou inspiracédo espiritual,
mas acessa um repertorio ja validado de esquemas e regras que facilitam a descoberta
e a inovacédo. O designer, bem como os demais criadores, também trabalha dentro de
normas, ainda que algumas sejam apenas convencdes intelectuais ou culturais, outras
mais relacionadas a Escola Estética em que se baseia ou 0 ambiente de interacdo no
qual convive. Ele analisa e sintetiza fatos, informacdes, pegas; e o resultado € um
artigo dirigido as necessidades de seu usuério — ndo necessariamente as quais este
enxergava, mas muitas vezes, as que ele nem fazia ideia que possuia. (NEVES, 2017,
p. 141).
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Assim a pratica em design passou a ser vista distanciada da inspiracdo subjetiva, algo
que, como bem sabemos, nem sempre predominou, principalmente ap6s as mudancas de rumos
no pdés-modernismo e a complexidade do ato de criar no contexto contemporaneo. Porém, é
possivel afirmar que o design ainda é marcado pelo seu carater projetual, ou seja, a sua pratica
criativa é constituida de etapas previamente definidas, planejadas, ordenadas e objetivas,
orientadas por modelos pré-definidos (metodologias), podendo ainda ser adaptadas conforme o
tipo de produto, as particularidades do projeto, e ao perfil do designer, que pode até mesmo ser
criador da sua do prépria metodologia, uma vez que ele demonstre possuir amplo conhecimento

e experiéncia sobre 0 processo.

O método de projeto, para o designer, ndo é absoluto nem definitivo; pode ser
modificado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o processo. E
isso tem a ver com a criatividade do projetista, que, ao aplicar o método, pode
descobrir algo que o melhore. Portanto as regras do método ndo bloqueiam a
personalidade do projetista; ao contrario, estimulam-no a descobrir coisas que,
eventualmente, poderao ser Uteis aos outros. (MUNARI, 2008, p.11 e 12).

Da mesma forma que é dinamica e flexivel permitindo a personalizacdo do designer de
forma criativa e estratégica, a metodologia de design possibilita, ainda ao mesmo, definir e
conhecer as etapas essenciais do projeto, isto também o habilitara a aplicar regras, parametros
e critérios fundamentais para a pesquisa, avaliacdo e aperfeicoamento do processo, bem como

do produto.

Roozenburg & Eekels (1995)2° afirmam que a metodologia de design permite ao
profissional de design o conhecimento as etapas essenciais no processo de design; é o
estudo critico da estrutura, métodos e regras para executar 0s projetos. Teoria e
metodologia do design séo reflexos objetivos de seus esfor¢os que se destinam a
otimizar métodos, regras e critérios e com sua ajuda o design podera ser pesquisado,
avaliado e também melhorado (BURDEK, 2006, apud NEVES, 2017, p. 64).

Fica clara a importancia de uma reflex&o sobre a utilizagdo de metodologias de design
no processo de criacdo da Arte-Design-Arte, mesmo considerando que este ndo se trata de um
processo unicamente de design, mas sim um processo transdisciplinar onde o design se propde
a considerar a relagdo com as artes visuais um fator preponderante para atingir seus resultados.
E necessario se avaliar de que forma estes direcionamentos caracteristicos da pratica tradicional
do design, e que durante o seu processo de evolucdo o fizeram dissociar-se do campo das artes,

podem contribuir para elaborar um modelo de processo de criagdo para a Arte-Design-Arte.

2 ROOZENBURG, N. F. M.; EEKELS, J. Product design: fundamentals and methods. Chichester: John Wiley &
Sons Ltd., 1995.
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Para ajudar a resolver esses questionamentos proprios dos limites entre arte e design, nos
apoiamos em Zamboni (2001), quando ele aponta que a criagcdo em artes ndo se da unicamente
de forma intuitiva e subjetiva, mas dentro também de uma dimens&o racional e logica.

Aqui chegamos ao meio desta experiéncia de criacdo e reflexdo em arte e design, em
gue nos encaminhamos para um olhar adiante sem perder de vista 0 conhecimento adquirido ao
longo do percurso e o pensamento discursivo e visual ainda a ser construido, tanto do ponto de
vista racional, empirico e metodologico, como em relagdo ao saber simbdlico, intuitivo e
sensivel. Os caminhos levam agora para o lugar do individuo-sujeito, designer e artista, em seu
contexto local, cearense, de integracdo de si com os aspectos culturais e sociais que permeiam

a Arte-Design-Arte.
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4 REFLEXOS DA ARTE-DESIGN-ARTE NA PRODUCAO CEARENSE

“Quanto mais os objetos se transformam em coisas
— isto €, quanto mais questbes de fato se
transformam em questdes de interesse —, mais eles
se traduzem inteiramente em objetos de design.”

Bruno Latour

Nesta se¢do, tracamos um recorte possivel, panoramico, acerca do design e das artes
visuais no Ceara, a fim de compreender suas transformac6es e impactos na cultura visual local.
As aproximacoes e entrecruzamentos de ambos 0s campos nos ajudam a pensar a presenca do

fendmeno arte-design-arte no circuito cearense.

4.1 O design do Ceara: desafios e possibilidades de um povo genuinamente criativo.

E correto afirmar que o design, considerando as caracteristicas, as quais, este se
consolidou no mundo a partir do modernismo, no estado do Ceara, trata-se de um fendmeno
recente, e isto se da por diversos motivos, dentre 0s quais podemos citar a condi¢do do design
tradicionalmente servir de base para a atividade industrial, sendo assim, podemos sugerir que,
pelo fato da industria cearense, assim como a do nordeste brasileiro, ndo ter se desenvolvido no
século XX no mesmo ritmo que em outras regides brasileiras mais desenvolvidas
economicamente como a regido sudeste, e ainda atualmente, ndo sendo uma das suas principais
atividades econdmicas, ndao houve, portanto, uma demanda consideravel por profissionais para
atuar na area.

Assim como na producdo gréfica, onde o ambiente local foi dominado por profissionais
da area de publicidade e propaganda, o design de interiores e de mobiliario foi majoritariamente
servido por arquitetos, ndo gerando assim, nos anos que antecederam a virada do milénio, um
debate e uma reflexdo consistente sobre a necessidade de formacao de profissionais para atender
a estas demandas.

Entretanto, algumas ac¢des aconteceram nos ltimos anos, tanto na esfera publica, quanto
na privada, na tentativa de se promover a atividade de design no estado, como a implantacdo de
cursos de graduacdo na area, criacdo de eventos, mostras, exposicdes, apoio da midia, entre

outros. Hoje o Estado conta com cursos de graduacgdo e pos-graduacdo em design, bem como
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importantes eventos, a exemplo do Coléquio de Pesquisa e Design (Figura 31), que teve a sua
primeira edicdo em 2019 e é realizado anualmente pelo curso de Design da Universidade
Federal do Ceara (UFC).

Figura 31 — Logotipo do Il Coléquio de Pesquisa e Design (UFC)

III COLOQUIO
DE PESQUISA

sesas| EDESIGN
de novem /il
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Fonte: https://padeufc.files.wordpress.com/2021/09/banner-e-posts.png?w=1024.
Acesso em 05 de fevereiro de 2022.

O primeiro curso de formacdo voltada para o design no Ceara, segundo o designer
Eduardo Barroso Neto, surgiu tardiamente no ano de 1997. O Centro de Design do Ceara
(CDC) (Figura 32), de acordo com ele, teve na época o objetivo de recuperar o tempo perdido
e iniciar uma cultura do design no Estado, formando profissionais aptos a atuarem no mercado
em um curto espago de tempo. “O compromisso do Centro ndo era conceder diplomas, mas de
formar designers conscientes de seu papel na sociedade e aptos para o mercado de trabalho no
exiguo prazo de dois anos.” (NETO, 2013, p. 51). Essa urgéncia, conforme nos aponta Barroso,
se dava pelo fato de alguns de nossos vizinhos, como Pernambuco, Paraiba, Maranhéo e Bahia,
ja terem cursos de design desde o final dos anos 1970. Essa informacdo é relevante para
entendermos o qudo recente € a atividade no Ceard, portanto é possivel afirmar que o design do
Ceard, ja nasce, de certa forma, trazendo resultados das reflexdes acerca da teoria e pratica do

design do fim do milénio no Brasil e no mundo.
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Figura 32 — Imagens relativas ao Centro de Design do Ceara
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Fonte: https://issuu.com/eduardobarrosoneto/docs/cdc. Acesso em 05 de fevereiro de
2022,

Nestas duas ultimas décadas, desde a criacdo do CDC, o Ceara, mesmo tendo entrado
tardiamente como foi apontado, p6de observar algumas areas de design se desenvolverem a
partir da iniciativa empreendedora de alguns designers que seguiram carreira profissional, com
a abertura de seus ateliés e criando suas proprias marcas, justificando assim o surgimento dos
cursos superiores. Alguns produtos foram langados no mercado, muito deles premiados em
concursos internacionais, como € o caso do designer Mateus Montenegro que em 2020 recebeu
mais de quatorze prémios internacionais por suas criacdes, como o cartaz “O olhar do grito”
(Figura 33).
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Figura 33 — “O Olhar Do Grito” de Mateus Montenegro 2019
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Fonte: https://www.tapisrouge.com.br/designer-cearense-recebe-mais-de-14-premios-
internacionais-pelo-seu-trabalho/. Acesso em 05 de fevereiro de 2022.

Outro exemplo é do designer de moéveis Leo Ferreiro, que em 2021 ganhou o prémio
Brasil Design Award *° com a Cadeira Caré (Figura 34).

%A Associaciacdo Brasileira de Empresas de Design (ABEDESIGN) apresenta a 112 edigdo do Brasil Design
Award — BDA’21. O prémio conta com 10 (dez) categorias principais: Branding, Craft For Design, Design de
Ambiente, Design de Embalagem, Design de Impacto Positivo, Design de Produto, Design de Servico, Design
Digital, Design Editorial e Design Gréafico. As categorias sdo divididas em 69 subcategorias e buscam representar
o cenario do design nacional.” Fonte: https://brasildesignaward.com.br/regulamento-brasil-design-award-2021/
Acesso em: 11 de fevereiro de 2022
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Figura 34 — Cadeira Caré. Design de Leo Ferreiro, 2020

Fonte:https://inscricoes.brasildesignaward.com.br/storage/original/202108130047943
625.jpg. Acesso em 07 de fevereiro de 2022.

A industria local, mesmo que timidamente, passou a buscar os talentos cearenses para
confiar suas estratégias de inovacgdo e reposicionamento de marca, como € 0 caso da empresa
Pardal Sorvetes, que em 2015 contratou a empresa de design cearense Abracadabra Design para

fazer o redesign® da sua marca (Figura 35), projeto que ganhou também diversos prémios.

31Processo de voltar a desenhar um produto, fazendo-lhe alteragdes e melhoramentos nos seus aspetos técnicos e
funcionais, de modo a otimizd-lo e a conseguir maior competitividade comercial. Fonte:
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/redesign
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Figura 35 — Novo logotipo da Pardal. Abracadabra Desi
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Fonte:

http://abracadabradesign.hospedagemdesites.ws/imagens/upload/pardal_branding_01
3.jpg. Acesso em 10 de fevereiro de 2022

O design no Cear4, seja no aspecto da formagdo, como na pratica profissional, embora
se oriente pelo modelo eurocéntrico, buscou, desde o inicio, absolver as criticas referentes aos
distanciamentos entre design e tradigdo, promovendo a valorizacdo da nossa cultura ancestral,
estreitando a relacdo com estes saberes e fazeres tradicionais, como o artesanato. Este € um dos
aspectos que fazem do design do Ceard, um modelo assertivo, do ponto de vista da inovacgao
social, sustentabilidade e da economia criativa®2.

Recentemente, no ano de 2020, Fortaleza recebeu a chancela de “cidade criativa do
design” (Figura 36) pela Unesco®3. Um projeto iniciado em 2018 e que contou com parceria de
entidades como SEBRAE e Associacdo Ceara Design (ACDesign). Conforme o dossié enviado
a Unesco, a cidade de Fortaleza se compromete em realizar agdes importantes no campo da
economia criativa até o ano de 2024. Essas a¢des em formato de projetos, segundo o dossié,
devem ser realizadas em parceria entre o poder publico, organizacgdes, entidades, universidades,
sociedade civil e organizacGes ndo-governamentais. O site mantido pela organizacdo do
“Fortaleza Criativa” (2021) informa que os projetos ja planejados sdo: Distrito Criativo (na

32¢]deias, Criatividade, Imaginagdo e Inovagdo compdem o universo da Economia Criativa, termo cunhado pelo
empresario de midia e consultor inglés John Howkins no livro “Economia Criativa, Como Ganhar Dinheiro a
partir de Ideias”. O conceito evoluiu e representa hoje o grande potencial de desenvolvimento no mundo.
Alinham-se nessa definicdo produtos, servigos e tecnologia, além de ampla gama de processos, modelos de
negocios e sistemas educacionais.” (SEBRAE, 2015, p. 13)

3 De acordo com a Unesco, a iniciativa foi criada em 2004 e promove a cooperacio internacional dentro e entre
municipios de zonas urbanas que investem na cultura e na criatividade como aceleradoras do desenvolvimento
sustentavel. Sao sete areas tematicas da economia criativa definidas pela Unesco: artesanato e artes folcléricas,
design, cinema, gastronomia, literatura, artes midiaticas e musica. (FORTALEZA CRIATIVA, 2021)
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Praia de Iracema); Laboratério de Inovagdo; Observatdrio do Design; Centro de Design Ceara;
Jornada Ibero-Americana Transversal de Design e Programa de Cooperagéo e Intercambio.

A candidatura de Fortaleza proporcionou a criagdo de uma agenda do design na maior
cidade do Ceard, eventos como a Ceara Design Week ** (Figura 36) em marco de 2019, no
Museu da Industria possibilitou o planejamento de a¢fes futuras concretas de valorizacéo e
desenvolvimento para a &rea. Essas agdes nos fazem perceber os esforcos em conjunto dos
setores publicos e privados no intuito de dar visibilidade ao design, tornando-o um campo
profissional promissor que possa atrair os criativos cearenses, bem como atrair investimentos e
assim contribuir para o desenvolvimento de setores estratégicos da economia local. No entanto,
se faz necessario que elas gerem debates e reflexdes, principalmente no campo académico,
objetivando alertar os envolvidos a ndo cometerem 0s mesmos equivocos do passado, e assim,
0 design possa avancar na promocao e valorizacdo dos artefatos da cultura cearense, e, por

conseguinte, contribuir para o bem-estar social local e regional.

Figura 36 — Logotipo da chancela Fortaleza, cidade criativa do design,
2018

——

Fonte: https://www.fortalezacriativa.com/. Acesso em 14 de fevereiro de 2022.

34 Ceara Design Week aconteceu no Museu da Industria - equipamento do Servico Social da IndUstria (SESI Ceard)
dos dias 27 a 31 de margo de 2019. A programacao envolveu palestras, exposicOes, oficinas e visitas, entre
outros. Fonte:  https://www1.sfiec.org.br/fiec-noticias/search/122551/ceara-design-week-inspira-reflexoes-
sobre-design-na-sociedade-contemporanea. Acesso em 16 de fevereiro de 2022
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Figura 37 — Cartaz Ceara Design Week, 2019
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Fonte: https://www1.sfiec.org.br/fiec-noticias/search/122501/ceara-design-week-
prossegue-no-museu-da-industria. Acesso em 14 de fevereiro de 2022.

Quando se trata da vocacgdo cearense no campo da criacdo de artefatos, o artesanato é
uma atividade de relevancia e que muito tem a nos ensinar e a nos inspirar, carrega em si um
modelo de relagdo saudavel entre 0 homem e a natureza, a sua volta, responsavel por manter
viva a nossa esséncia através da representacao simbdlica dos nossos signos. E, portanto, o nosso

artesanato que ndo nos permite esquecer de onde viemos e 0 que SOmMos enquanto povo.

Através da fusdo das tradi¢Bes indigena, africana e europeia, que coexistiram na época
da colonizacdo, o artesdo cearense desenvolveu um amplo know-how que Ihe permite
manusear o couro, argila, fibras vegetais (palha de milho, carnaiba, taboa e sisal), fios
e tecidos (rendas e bordados), madeira e areia colorida, dentre outros, para produzir o
artesanato com a criatividade, o calor e a esséncia do povo nordestino. S&o maos que
criam, ddo forma, transformam, impdem relevos e acrescentam cores. Tecem,
moldam, costuram e impressionam. A combinacdo da forca aplicada a suavidade dos
movimentos requer uma habilidade Unica, paciéncia e muita dedicacdo. (SEBRAE;
CEARA).

Podemos apontar o Ceara como um territério fértil de gente inventiva e criativa. Nas
artes visuais, nomes como Raimundo Cela, Aldemir Martins, Anténio Bandeira, Sérvulo
Esmeraldo, Leonilson, entre outros, alcancaram projecdo internacional. No nosso artesanato a

figura do Mestre Espedito Seleiro € um exemplo, cuja estética do cangaco se alinha a uma
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producdo artesanal. Cobello e Santos (2010, p. 21) observa que o bem maior do cearense esta

em suas maos.

Seu bem maior esta nas maos, na habilidade e rapidez dos dedos. Maos que alguém ja
disse “de mestres”, tal a inventividade e os prodigios de que sdo capazes. E nas maos
que pulsa o coragio do cearense. Orgéo que Ihe salta do peito num passe de magica,
para se exibir em publico na forma do mais belo artefato. Porque se os pés estdo
sempre ocupados e correr mundo, as maos cuidavam de imaginar.

A criacdo de artefatos pelas méaos dos mestres ou dos grupos de artesdos do Ceara é a
genuina representacdo da nossa cultura tradicional, tem sobrevivido mesmo diante dos desafios
da globalizagéo e permanece viva, buscando se manter como atividade significativa, do ponto
de vista econdmico e social. Historicamente, no Brasil, a massificacdo da cultura, fruto do
processo de industrializacdo da economia no século passado, promoveu uma desvalorizacdo do
produto artesanal, e ndo SO isso, causou uma ruptura entre o que se produzia em larga escala e
0s nossos saberes ancestrais. De acordo com Adélia Borges (2019), a institucionalizacdo do
design no Brasil foi um dos propulsores da l6gica de dominacao capitalista.

A institucionalizacdo do design no brasil foi feita a partir da ruptura com o saber
ancestral manifesto em nossa cultura material. A heranga dos nossos artefatos numa
longa histéria, que precedeu e sucedeu a chegada dos portugueses e os fluxos
migratdrios subsequentes vindos de varios paises europeus — foi totalmente
desconsiderada e desvalorizada. O desejo deliberado de abolir o0 objeto feito a mao
em prol do feito a méaquina obedeceu a visdo de que a tradicdo da manualidade era
parte do passado de atraso, subdesenvolvimento e pobreza, que o futuro promissor
proporcionado pelas maquinas nos faria superar. Em nome do progresso e da desejada
insercdo do Brasil no concerto das na¢des desenvolvidas, melhor seria sepultar essas
préticas e substitui-las pelo novo, com N mailsculo, redencéo que seria trazida por
um futuro pautado pelos principios puramente racionais — a Ciéncia, a Técnica, a
Metodologia” (BORGES, 2019, p. 31).

Ja o campo das artes, em todas as suas linguagens, sobretudo nas artes visuais, tem o
poder de promover o olhar sensivel acerca das dindmicas sociais que marcam o nosso cotidiano,
construindo pontes entre o eu, 0 outro e 0 mundo, no espago e no tempo. O design, por sua vez,
procura habitar este cenario exercendo um papel de mediador entre as novas tecnologias
produtivas, a esséncia criativa natural que lida com os saberes tradicionais e o ser sensivel.

A manipulacdo dos materiais e ferramentas que compdem a nossa histéria e fazem parte
da nossa identidade, por sua vez, sdo conhecimentos e habilidades dos quais os designers podem
dispor a fim de expandir, assim como a arte contemporanea, o0 seu campo além das fronteiras
da modernidade. Estabelecer e manter didlogos, interligacfes, pontes entre linguagens, bem
como, entre areas de conhecimento, promover e preservar a cultura tradicional, quebrar velhos
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paradigmas. Pensar sobre o design cearense contemporéneo, em sua vocacdo cultural, se faz
necessario ter em mente esses lugares de mesticagem, de tensdo e aproximacao, entre o
ancestral e o atual, o poético e o utilitario, algo que lhe da uma identidade propria, que possa

ser chamada de design cearense.

4.1.1 O Atelié do Design na Exposicéo Janelas Casacor 2020

Durante a Pandemia da Covid-19 a Casacor no Brasil lancou um novo formato de
exposicdo que permitisse a visitacdo de forma segura pela populacéo, seguindo os protocolos
sanitarios, portanto no Ceara, dos dias 25 de outubro a 25 de novembro de 2020, aconteceu a
exposicao “Janelas Casacor Ceard”. Nesta exposicao, os ambientes que normalmente compdem
uma casa, no modelo tradicional realizado anualmente pela Casacor, foram projetados em
containers que ficaram expostos em uma praga localizada na Av. Beira Mar na cidade de
Fortaleza.

A exposicdo Janelas CASACOR é uma iniciativa da CASACOR, a mais completa
mostra de arquitetura, design de interiores e paisagismo das Américas. Em funcdo da
séria crise de salde publica, provocada pela pandemia da COVID-19, a CASACOR
postergou seus eventos fisicos para 2021 e transformou as inquietacBes deste
momento no projeto Janelas CASACOR, que pretende apontar as tendéncias do novo
morar. Para isso, convidou o seu elenco de arquitetos, designers de interiores e
paisagistas a refletirem sobre qual sera o formato da casa pos-pandemia. (JANELAS
CASACOR, 2020).

Na concepc¢do da exposicdo, a ACDesign - Associacdo Ceara Design, da qual sou
membro associado, foi convidada, para firmar parceria com a produtora, que disponibilizou um
dos ambientes para ser realizada uma divulgacdo da produgdo de design do Ceara. Este
ambiente recebeu o nome de “Ateli€ do Design” (Figura 38), cujo design de interiores foi
desenvolvido pela arquiteta e designer, Dora Coelho. Esta agdo foi também uma das iniciativas
motivadas pelo compromisso firmado pela chancela de fortaleza como “Cidade criativa do
design”, junto a UNESCO. Segundo o site da Casacor Ceara, o Ambiente do designer deveria
retratar o design do Cearé em todas as suas dimensdes, desde 0 processo criativo até apreciacdo

dos produtos criados pelos designers cearenses.

O espacgo retrata 0 processo criativo das diversas linguagens do design através da
exposicao de produtos e também de ferramentas, croquis e outros elementos referentes
ao processo de criacao do designer, com a exposicao de projetos graficos, de moda e
de produto, representando a diversidade do design cearense. O espaco é uma parceria
da CASACOR com a Associacdo Ceara Design (ACDesign) para divulgar a chancela
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Fortaleza Cidade Criativa do Design da UNESCO. Todos os profissionais na area
selecionados para o espaco sdo membros da ACDesign. (JANELAS CASACOR,
2020).

Figura 38 — Ambiente Atelié do Design na Exposicdo Janelas Casacor,
2020

Fonte: https://edicao-2020.janelascasacor.com/wp-
content/uploads/2020/10/DoraCoelho_tamanho_grande-1.jpg . Acesso em 18 de
fevereiro de 2022.

No Atelié do Design, os designers associados da ACDesign selecionados puderam expor
seus trabalhos para o publico cearense, tornando-o numa vitrine do que tem se produzido no
Estado. Produtos de design gréafico, moda, mobiliério, joias, utensilios domésticos e outros
estiveram presentes e apresentaram para o publico um panorama do que se tem produzido por
aqui. Foi possivel se perceber, por meio dessa acéo, alguns aspectos do design feito no Ceara:
Interesse dos designers pela representacdo dos simbolos da cultura cearense, como no “Carrinho
Tapioca” (Figura 39) de Adalfan Filho e a cole¢io “Célula” (Figura 40) de Erico Gondim;
influéncia marcante do artesanato cearense, como na Arandela “Ventana Sol” de Arménia
Rocha (Figura 41) e a luminaria “Tapueba” (Figura 42) de Valter Costa Lima; explora¢éo do
universo do sensivel, como no objeto “REVER” de Leonardo Buggy (Figura 43). Participei do

Atelié do design com a baqueta/pufe Cabacal, objeto ao qual vou tratar mais adiante.

92



Figura 39 — Carrinho Tapioca — Adalfan Filho, 2020

Fonte: https://mch.org.br/pt/design_mchb/tapioca/. Acesso em 19 de fevereiro de 2022

Figura 40 — Colegéo Célula — Erico Gondim, 2019
/ celula
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Fonte: https://ericogondim.com.br/. Acesso em 25 de fevereiro de 2022
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Figura 41 — Arandela Ventana Sol - Arménia Rocha, 2020

Fonte: acervo do autor.

Figura 42 — Luminaria Tapueba - Valter Costa Lima, 2020
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Fonte: https://acervotetu.design/produto/tatupeba/. Acesso em 25 de fevereiro de
2022
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Figura 43 — Rever — Leonardo Buggy, 2020
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Fonte: https://www.instagram.com/p/CWZAJIVBHhW/. Acesso em 25 de fevereiro
de 2022

Grande parte dos objetos expostos no Atelié do design séo de design autoral, alguns
deles, conforme a nossa observagdo, possuem aspectos que nos permitem classifica-los também
como objeto artistico, pois 0s elementos visuais que os compdem (materiais, formas, cores,
etc.), bem como, a mensagem poética e sensivel que eles exprimem, demonstram uma
valorizacdo do conceito estético. Este projeto foi relevante para percebermos que a atividade de
design no Ceara, embora ainda relativamente recente, ja conta com uma producdo consideravel

e suficiente para se promover muitas reflexdes neste campo.
4.2 O cenario das artes visuais contemporanea cearense
Diferente do design, as artes visuais, no Ceara, ttm uma maior e mais consolidada

historia. O Saldo de Abril%, por exemplo, considerado um dos mais antigos do pais em

atividade, esta na sua 73? edi¢do, acompanhando as transformacdes que se deram na passagem

35...] o primeiro Salfo de Abril data do ano de 1943. Foi realizado pela Unido Estadual de Estudantes (UEE). E
interessante ressaltar que a UEE criou o Saldo de Abril, tanto para que os artistas mostrassem suas obras, como
também por uma questdo social. Esse evento cultural foi utilizado como instrumento de manifestagdo se
sentimentos, posicionamentos em relacédo a realidade que permeava a cidade de Fortaleza no periodo em questéo.
(SILVA, 2012, p. 4)
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do moderno para o contemporaneo, ndo sem deixar de considerar os conflitos. No livro A Arte
na Dimensdo do Momento, o artista modernista e historiador, Estrigas, faz o seguinte

comentario sobre o Saldo de Abril de 1993:

Juntamente com os criticos de arte Rodrigo Naves e Paulo Estelita Herknhoff, vindos
do sul, fomos ao MAUC , a tarde, ao Passeio Publico (Pavilhdo Antdnio Bandeira).
No primeiro vimos desenho, pintura, gravura, etc. e no segundo a parte de escultura.
Nenhum trabalho que apresente qualidade artistica de maior expressdo. E, como
sempre, quando os trabalhos séo julgados por criticos do sul, que sdo marcados pelo
“padrdo bienal”, os trabalhos, nessa linha, t€ém a preferéncia, e o mais inexpressivo ¢é
0 mais bem colocado. (2002, p. 158)

Sobretudo a partir dos anos 1990, a arte contemporanea cearense segue uma tendéncia
no modo como “para os artistas brasileiros dos anos 90, as técnicas tradicionais, as ferramentas,
0s materiais e 0 savoir-faire que vinham sendo questionados desde os 60 deixaram de vez de
fazer sentido”, de acordo com Laymert Garcia (2002, p. 222). Diante do desmonte do que se
tinha por tradicional na arte, e em oposicdo a um sentido mais intimista, subjetivo e de obra
fechada, emerge outra que abdica “de seu estatuto privilegiado” de artista, expandindo seus
interesses por “arte-ptblica”, em razdo da qual se expandiram valores estéticos e questdes de
ordem sociocultural, abrindo espacos de aproximacéo entre arte e design.

Contribuiu para isso, a partir do inicio do século XXI, a criacdo de novos equipamentos
culturais na cidade de Fortaleza, como Centro Cultural Dragdo do Mar de Arte e Cultura
(CCDMAC); a atuacdo de espacos de arte e formacdo, a exemplo do Alpendre36; a
implementacdo, em institui¢cbes publicas e privadas, de cursos de graduacao e pés—graduagdo
em Artes Visuais (Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard — IFCE;
Universidade Regional do Cariri — URCA; Universidade Estadual do Ceard - UECE, na
modalidade EAD, do qual, atuo como tutor a distancia, desde setembro de 2020; Escola de
Aurtes e Design - Educagdo Continuada - Unifor).

Tudo isso contribuiu para o surgimento de movimentos na cena cearense de agdes de
aproximacdes cada vez mais imbricadas entre artes visuais e design. A Semana de Arte Urbana

Benfica (SAUB)37 (Figura 44) pode ser um exemplo. Vejamos o trabalho do artista Caal que

3% Em virtude da necessidade de organizar um espaco onde a arte fosse pensada sem burocracia e onde todas as
linguagens artisticas pudessem se agrupar, oito profissionais de diversas &reas culturais se uniram, tendo em
comum o trabalho com a literatura, a danca, o audiovisual, a poesia, as artes plasticas e a fotografia. O galpao
localizado na Praia de Iracema, bairro conhecido pela boémia da cidade, foi idealizado durante seis meses para
ter uma natureza indisciplinar. (ALVES, 2012, p. 19)

37 Semana de Arte Urbana Benfica (SAUB) - Pratica reflexiva encabegada pelo Grupo Meio Fio de Pesquisa e
Acao do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara como parte da pesquisa de doutoramento
A Cidade como Sala de Aula: Intervencdo Urbana na Arte Educacéo, de Francisco Herbert Rolim de Sousa, sob
orientacdo da Profa. Dra. Margarida Calado, pela Faculdade Belas Artes da Universidade de Lisboa.
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exp0Os em sua primeira edi¢do, 2010, a obra Pinturas Itinerantes, em que questionou o lugar da
arte, ao trabalhar com coletores de material reciclavel e ensinar técnicas de desenho, serigrafia
e grafite, com as quais sinalizavam os carros de coleta, utilizando tintas fluorescentes, como

meio de seguranca de seus condutores no transito noturno das grandes cidades.

Figura 44 — Caal. Pintura itinerante. A arte-educadora Ana Mae
Barbosa ao lado do coletor de material reciclavel e do artista. Mostra de
Arte Urbana Benfica. SAUB. 2010. Bairro Benfica. Fortaleza-CE.

Fonte: arquivo do GMFPA

O Festival Concreto é outro exemplo que emergiu desse cenario de expansdo do campo
das artes no Ceara. Trata-se do Festival Internacional de Arte Urbana, evento que discute a arte
urbana e traz intervencdes, workshops, oficinas, exposicdes e palestras. Na primeira edicdo de
2015, a obra “Arquibancada do por do Sol” (Figura 45) chamou atencg&o, localizada no Espigao
da Praia de Iracema, onde um grupo de designers (Erico Gondim, Narcélio Grud, Assis Filho,
Cecilia Andrade, Emiliano Cavalcante, Debora Pires, George Lins, Davi Ramalho e Rafael
Studart) instala 78 cadeiras, chumbadas e cimentadas, formando uma "arquibancada™ para

assistir ao pbr do sol.
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Figura 45 — Arquibancada do por do Sol, localizada no Espigéo da Praia
de Iracema.

Fonte: Disponivel em: https://gl.globo.com/ceara/noticia/2015/11/praia-de-iracema-
em-fortaleza-ganha-arquibancada-para-ver-o-por-do-sol.html. Acesso em 14 maio de
2022.

Este trabalho faz parte do projeto do grupo Mobiliario Urbano, pensado para questionar
elementos e materiais que fazem parte do espaco urbano e sua insercdo na paisagem fisica e

social da cidade:

Na primeira edi¢do, foi pensada uma linha de mobiliario urbano mais ligada a arte
urbana, com apelo criativo e artistico, para além do que o mercado convencional
oferece. Foi criada a Arquibancada para o p6r do sol, na Praia de Iracema. Os objetos
utilizados como base foram feitos de concreto. Foram elaborados ainda sofas,
esculturas, jogo de postes, bocas de lixeiras e protetores de arvores. (Festival
Concreto. Disponivel em: https://www.festivalconcreto.com.br/festival/edicao-2017/.
Acesso em 07 junho de 2022).

Em sua quarta edigdo de 2017, o projeto trouxe o mobiliario urbano como categoria
estética e valor social, apresentando a criacdo de um Parque para criangas no bairro Jangurussu,
nas instalacbes do Fundo de Acolhimento Comunitario (FAC), especialmente criado com
mobiliario urbano, por um grupo multidisciplinar de arquitetos, urbanistas, designers e artistas.
Como se V&, a partir desses exemplos, o fendmeno arte-design-arte toma deliberadamente corpo

no cenario artistico cearense.
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5 POETICA DA ARTE-DESIGN-ARTE: EXPERIENCIAS, PROCESSO DE
CRIACAO E PRODUTO

“Q criar s6 pode ser visto num sentido global, como
um agir integrado em um viver humano. De fato,
criar e viver se interligam.”

Fayga Ostrower

Nesta Ultima secdo, tratamos do processo de criacdo do produto, este percurso inicia-se
com uma reflexdo acerca da analise dos dados etnogréficos das secdes anteriores, 0 que
chamamos de caminhos entrecruzados do “eu outro”, os quais apontam 0S Meios para uma
reflexdo acerca da definicdo de uma poética para a arte-design-arte. Em seguida sao
apresentadas as experiéncias de criacdo produzidas durante este percurso, para finalizar com o

processo de criacdo da Arte-Design-Arte e o Livro-Catalogo.

5.1 Caminhos entrecruzados do “eu/outro” para uma poética em arte-design-arte e

De acordo com Zamboni (2001) a arte tal qual a ciéncia tem a capacidade de nos ensinar,
pois ambas assumem um carater didatico que nos ajudam a compreender 0 mundo, mesmo de
modos divergentes, sendo que a arte é responsavel por educar 0s nossos sentidos e percepc¢ao,
ampliando o nosso conhecimento de mundo, o que, segundo ele, reforca a ideia de que a arte
nos capacita a entender as coisas com mais profundidade.

Escrever sobre o processo de criacdo em arte para fins académicos € um desafio para o
artista/pesquisador, uma vez que tradicionalmente construiu-se a ideia de que tudo que ele deve
produzir é arte. Nesta pesquisa em/sobre/para arte, assumimos o desafio de produzir
conhecimento cientifico a partir do processo de criacdo de objetos artisticos, percorrendo a
fronteira entre a arte e o design, caminhos que se entrecruzam, originando lugares de
mesticagem, esses lugares por sua vez sdo construidos pelo e para o eu/outro a partir de
experimentacGes que buscam a interagdo entre o racional/légico e o sensivel/poético.
Precisamos, no entanto, afirmar que ndo se trata apenas de uma mistura de dois elementos
distintos que se unem com um fim determinado de construir algo propositadamente “novo”, ou
que pretenda-se sugerir um retrocesso a épocas passadas, quando, conforme ja apontado aqui,

existiram diversas formas de aproximagdes entre arte e design.
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Compreendemos que os modelos de interacdo entre arte e design, ao longo da historia,
pertenceram aos contextos econémicos, culturais e sociais distintos dos que temos hoje, e que
diante deles muito ja se foi discutido e refletido. Devemos considerar também que as definicdes
e conceitos que permeiam estas duas disciplinas evoluiram enguanto estes contextos se
transformaram em outros e que atualmente expandiram-se de forma que j& ndo had mais como
os definir consensualmente, apenas apontar, como fez Bruno Latour (2009), tratando do design,

as vantagens destes conceitos na atualidade.

A expansdo do conceito de design indica uma mudanca profunda em nossa
constituicdo emocional: no momento mesmo em que a escala do que precisa ser refeito
se tornou infinitamente maior (nenhum revolucionério politico comprometido a
desafiar os modos capitalistas de produgdo jamais considerou reelaborar o clima da
Terra), a nogéo do que significa “fazer” alguma coisa também esta sofrendo profundas
modifica¢des. Essas mudangas sdo tdo profundas que as coisas ja ndo sdo “feitas” ou
“fabricadas”, mas sim cuidadosamente — ou cautelosamente — elaboradas através do
design. (LATOUR, 2009, p. 5).

Diversos sdo os rétulos atribuidos ao design na contemporaneidade a fim de segmenta-
lo e assim adapta-lo as necessidades comerciais da sociedade capitalista contemporanea. Essa
estratégia de se criar modalidades dentro do proprio campo busca atender tanto as expectativas
dos designers, que assim encontram meios para descobrirem os seus perfis profissionais, as suas
identidades e seus campos de atuacdo, quanto as dos diferentes tipos de consumidores, gerando
novos nichos de negdcios, bem como, produtos para os diferentes gostos e costumes. E o caso
do Design autoral ja mencionado nesta pesquisa, uma modalidade de préatica de design que se
confunde com a prética artistica e artesanal. Devemos, no entanto, observar as consideracdes
de Salles (2006), de que a autoria surge da iteracdo entre o artista e 0s outros, ndo sendo fechada

apenas em sujeito.

Os artistas — sujeitos constituidos e situados - agem em meio a multiplicidade de
interacdes e didlogos e encontram modos de manifestacdo em brechas que seus filtros
mediadores conquistam. O prdprio sujeito tem a forma de uma comunidade; a
multiplicidade de interagdes ndo envolve absoluto apagamento do sujeito e o locus da
criatividade ndo é a imaginagdo de um individuo. Surge, assim, um conceito de
autoria, exatamente nessa interagio entre o artista e os outros. E uma autoria
distinguivel, porém néo separavel dos didlogos com o outro; ndo se trata de uma
autoria fechada em um sujeito, mas néo deixa de haver espago de distin¢do. Sob esse
ponto de vista, a autoria se estabelece nas relagBes, ou seja, nas interagdes que
sustentam a rede, que vai se construindo ao longo do processo de cria¢do. (SALLES,
2006, p. 161).

No Brasil, o design autoral foi uma alternativa que o campo do design encontrou para
expandir a atividade e trazer novas possibilidades para além do mercado profissional da
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producdo industrial, a medida que também buscava resolver questdes de cunho cultural, como
as lacunas que se formaram pelo distanciamento entre o design e os saberes tradicionais,
principalmente o artesanato. Devemos, porém, relembrar que no design moderno brasileiro
muitos designers como Lina Bo Bardi, Sergio Rodrigues, Zanine Caldas, entre outros, ja se
destacaram com a criagdo pegas de design autoral, portanto, podemos afirmar que este € um
terreno fértil para o Brasil.

Como forma de explorarmos a fronteira entre arte e design, a partir do design autoral
brasileiro, cito como referéncia, em dialogo com meu trabalho, os Irméos Humberto e Fernando
Campana, dupla de designers que produz objetos, principalmente de mobiliario, desde os anos
1980. Consideramos o exemplo dos Irméos Campanas um estudo de caso relevante para o
percurso que busca caminhos para poética da arte-design-arte, pelo fato de que esta dupla
sempre buscou explicitamente formas de conectar a arte ao design, conseguindo éxito nas
proposicoes que fizeram aos circuitos mais importantes e conceituados mundialmente de ambos

0s campos, gerando um amplo debate acerca de sua obra.

5.1.1 Irmédos Campanas: Extrapolando os limites entre arte e design

Tomo como orientacdo para meu trabalho o que Cresto e Queluz (2009) afirmam ja
encontrar na primeira exposi¢do dos Irmdos Campanas, intitulada “Desconfortaveis” (Figura
44), em que conseguiram ampliar o debate acerca dos limites do design, fazendo surgir entre
criticos e profissionais ligados da area, questionamentos sobre o que eles produziam seria arte
ou design. Os mesmos autores afirmam que os Irmaos Campanas nos fazem refletir sobre a

nossa relagdo com os artefatos e com 0 nosso entorno.

As pecas da exposicdo “Desconfortdveis”, como as cadeiras “Jean Genett”,
“Newman”, “Hate”, “Flama”, “Flintstone”, estimulavam 0s sentidos por meio de
formas, materiais, sugestdo de texturas, sensacdes tacteis e pelas intertextualidades
provocadas pela escolha dos nomes. Nomear é uma forma de conferir uma
personalidade ao artefato cotidiano, dotando-o de qualidades humanas. Os autores, ao
mesmo tempo em que ironizam esta associacdo, brincando com as imagens do
inconsciente, insinuam uma reflexdo sobre a relagdo que os individuos estabelecem
com os artefatos e com o entorno. (CRESTO; QUELUZ, p. 29)

Cito o design autoral dos Irmdos Campanas como indicadores no meu processo de
criacdo, para aprofundar a reflexdo sobre os limites da dimensdo sensivel e emocional dos
artefatos e todas as conexdes que ele pode estabelecer. Observo que em suas criagdes eles
subvertem a préatica do design moderno, promovendo uma provocagdo acerca da poténcia do
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impacto que o objeto do cotidiano pode alcangar na interacdo com o seu publico, com o espago
e com a paisagem. Vosnika et al. (2017, p. 30) afirmam que os objetos criados pelos irmaos
Campanas “[...] sao verdadeiros produtos oniricos, condensados, deslocados, figurativizados e
elaborados que nos desafiam e nos advertem para ndo ousarmos interpreta-los pois os segredos
inconscientes ali contidos ndo sdo acessiveis a sintaxe da logica.” Em suas observacgdes

lembram que:

dirigem o olhar para dentro deles mesmos, onde habitam seus lugares psiquicos mais
inconscientes, onde estdo aprisionadas as pulsées com as quais negociam a liberdade
convidando-as a sair e tomar a forma das pecas que produzem. NOs, meros
espectadores somos entdo convidados a olhar e desfrutar, estruturando-se uma
dualidade onde ha os que exibem e nés, voyeurs, que ali ficamos e nos deliciamos,
em uma luminosa complementaridade do sensivel. (VOSNIKA et al., 2017, p. 30)

Acredito que o ato de subverter a pratica do design moderno ndo deve ser entendido
como uma interferéncia desproporcional do que poderia ser o lado artistico dos Irmaos
Campanas, mas uma abertura ao didlogo entre disciplinas, um convite a um encontro fortuito.
Bourriaud (2009, p. 29) nos lembra que “Geralmente, a forma, ¢ definida como um contorno
que se opde a um contetido.” Assim como no design em que a forma se opoe a funcdo. Ele
completa dizendo que nas préaticas artisticas contemporaneas deveriamos esquecer as formas e
apostar nas formacdes “[...] ao contrario de um objeto fechado em si mesmo gragas a um estilo
e a uma assinatura, a arte atual mostra que so existe forma no encontro fortuito, na relacéo
dindmica de uma proposicao artistica com outras formagdes, artisticas ou nao.” (p. 30).

Trago como influéncia o fato de os irmdos Campanas buscarem principalmente nas suas
memorias afetivas a inspiracdo para o conceito dos objetos que criam, como a Cadeira Positive
(Figura 46), que teve como mote, segundo Humberto Campana, um acidente de barco sofrido
por ele no Rio Colorado, em 1988, na ocasido, 0 mesmo ficou preso em um redemoinho que
guase 0 matou. Dessa experiéncia sensivel nasceu a espiral que era a base da cadeira, feita de
ferro com bombinha. (STUDIO CAMPANA, 2021).
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Figura 46 — Cadeiras Positivo e Negativo — Irm&os Campanas - 1989

Fonte: http://estudiocampana.com.br/pt/exhibitions/desconfortaveis/. Acesso em:

Em suas criagdes mais recentes, os Irmdos Campanas, mais de trés décadas depois da
sua primeira exposicdo, confirmam a perenidade da sua obra seguindo criando objetos do
cotidiano a medida que continuam invadindo a fronteira entre arte/design/vida, utilizando como
inspiracdo os diversos elementos que surgem das suas relacbes com 0s universos: interior,
materializados a partir do banco das memorias afetivas, e exterior, provenientes da memoria
compartilhada coletivamente, como € o caso do “Castigal Cativeiro” (Figura 47), “[...] feito de
uma montagem de cabegas e pés de galinha fundidos em bronze — aborda o sentimento
contemporaneo de aprisionamento e sofrimento na pior pandemia dos ultimos cem anos.”
(STUDIO CAMPANA, 2021). O resultado da obra dos Campanas, de acordo com Cresto e
Queluz (2009), sdo novos significados para os artefatos, a partir de recursos como: metaforas,

citacOes e deslocamentos, algo que me tem orientado nos processos de criagéo.

Os irmdos Fernando e Humberto Campana trabalham nas fronteiras da arte e do
design, dialogando simultaneamente com o0s conceitos de ready made,
refuncionalizacdo e deslocamentos de significados dos artefatos. Esses procedimentos
questionam a metodologia e o fazer design de acordo com os principios modernistas
no design, aproximando-se das propostas do antidesign italiano e do design pos-
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moderno. Os irmaos trabalham com a valorizacdo de aspectos simbolicos e da
comunicacdo nos artefatos que desenvolvem. Metaforas, citagdes e deslocamentos
contribuem com a percepcao de que o trabalho dos irmdos Campana insinua-se com
multiplas possibilidades de classificagdo, sem estabelecer limites fixos ou categorias
fechadas. (p. 33)

Figura 47 — Castical Cativeiro — Irmaos Campanas - 2021
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Fonte http://estudiocampana.com.br/exhibitions/face-to-face-arcimboldo/. Acesso em 02 de margo
de 2022
Ao produzir, penso em questdes que os Irmdos Campanas tém trazido, ao longo das
ultimas quatro décadas, tanto para o campo da arte como para 0 campo do design. Levo em
conta as reflexdes acerca da estética dos objetos contemporaneos. Sua obra ndo para de
expandir-se, e eles mostram um grande leque de possibilidades poéticas através das conexdes
que estabelecem com temas importantes do nosso tempo, como: as questdes relacionadas a
preservacao ambiental, a exemplo da “Cadeira Pirarucu Verde” (Figura 48); questfes sociais, a
exemplo da “Cadeira Favela” (Figura 49); questdes relacionadas a cultura, através da

preservacéo da nossa tradigéo, a exemplo da “Poltrona Cangago” (Figura 50).
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Figura 48 — Cadeira Pirarucu Verde — Irmaos Campanas - 2013

Fonte: http://estudiocampana.com.br/studio-artworks/pirarucu/. Acesso em 02 de mar¢o de 2022

Figura 49 — Cadeira Favela — Irméos Campanas - 1991

Fonte: https://www.archiproducts.com/pt/produtos/edra/cadeira-de-madeira-com-bracos-favela-
cadeira_443389. Acesso em 02 de margo de 2022
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Figura 50 — Poltrona Cangaco — Irm&os Campanas - 2015

Fonte: http://estudiocampana.com.br/studio-artworks/cangaco/. Acesso em 02 de mar¢o de 2022

Uma poética para a arte-design-arte deve levar em conta essas “formagdes” a que
Bourriaud (2009) se refere. Buscando compreender os significados desses encontros fortuitos,
que ao longo dos tempos se estabeleceram entre o fazer do design e o fazer artistico, na
dimensdo do emocional, do sensivel e do poético, assim como no pds-modernismo, quando 0s
designers do movimento anti-design conseguiram reformular a dureza, a frieza e a extrema
racionalidade do padrdo internacional do design moderno nos anos 1980, reinventando 0s
objetos a medida que a sociedade se reinventava, apontando assim os caminhos para a estética
do novo milénio e mais recentemente o design art. Para Coles (2005), uma abordagem mais
flexivel em relagdo ao design é crucial para a arte na contemporaneidade.

A poética da arte-design-arte deve motivar o surgimento de novas “formagdes” no
contexto da atualidade, a partir de proposi¢des estéticas com potencial de aplicacdo tanto para
0 campo da arte quanto do design contemporaneos. Estas proposi¢cfes ndo devem ser
evidentemente regras, mas caminhos que possam gerar novas reflexdes, didlogos, percursos
criativos, intercambios, ndo devendo, de forma alguma, deixar de acompanhar as dindmicas
sociais dos lugares, promovendo o bem-estar social, a qualidade de vida, a sustentabilidade,
preservando a cultura e valorizando as identidades. Elas podem ser entendidas, do ponto de
vista do método de design, como problemas ou pardmetros de projeto, o que propde ao artefato

) ) ) u vam, m, a ideia & qu ) o arti
a ser criado “funcionalidades” que os resolvam, porém, a ideia € que cada designer ou artista
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faca as suas escolhas livre e conscientemente, uma vez que a poética da arte-design-arte deve

ser um caminho de descobertas, de trocas e de experimentagdes.

5.2 Percurso de experiéncias em arte-design-arte.

Como apontamos nos aspectos metodoldgicos, esta pesquisa além de ser uma pesquisa
sobre arte é também uma pesquisa em arte. Dessa forma, de acordo com Lancri (2002) ela deve
ser composta concomitantemente de uma producdo textual entrecruzada por uma producéo
plastica, 0 que nos traz ao relato das experiéncias em criacdo mais relevantes, produzidas

durante esta pesquisa.

5.2.1 Cabacal: Design autoral de mobiliario

Os anos de 2020 e 2021 foram marcados pela Pandemia da Covid-19, durante este
periodo, conforme ja aqui relatado, a sociedade cearense, assim como grande parte do mundo,
passou por momentos de isolamento social, além de extensos periodos de restricfes ao
funcionamento de muitos setores da economia considerados ndo essenciais. Parte da producéo
industrial, o setor de comércio e principalmente de servicos, foram afetados. Neste cenério, a
maioria de nos foi obrigada a adiar planos e projetos a fim de cuidar da saide mental e prestar
algum apoio a familia, amigos e a sociedade, e, € claro, sobreviver diante da escassez de
oportunidades de trabalho e emprego. Durante este periodo, no segundo semestre de 2020 e
primeiro semestre de 2021, as disciplinas do mestrado, de que faz parte esta investigacao,
ocorreram de modo remoto.

O processo de criacdo do Pufe/banqueta Cabacal iniciou-se durante os estudos da
disciplina do mestrado “Matrizes Estéticas da Tradi¢cdo”, ministrada pela Professora, Dra.
Lourdes Macena. Como atividade final ficou definido a elaboragdo de um trabalho de criacéo
artistica utilizando uma das matrizes estéticas tradicionais escolhidas por nos alunos. Escolhi
entdo criar um modvel e que a matriz estética tradicional seria relacionada a cultura Cariri
cearense. Como sou natural de Juazeiro do Norte, cidade pertencente a esta regido, e sempre
guardei nas minhas memdrias as manifestacdes culturais deste lugar, entdo fui buscar nelas a
minha inspiragao.

E estas memorias sdo muitas: Reizados, Mateus, Bacamarteiros, e muitos outros, porém

naquele momento, a memaria mais viva que me veio estava relacionada a ver, ouvir e sentir a
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emocdo das bandas cabacais, sobretudo a dos Irméos Aniceto, do municipio do Crato. E foi
essa memoria escolhida que deu o ponto de partida para o processo de criagdo, uma memoria
visual que parte da indumentaria padrdo utilizada pelos musicos da banda, a cor
predominantemente azul, os chapéus, as sandalias e principalmente os instrumentos musicais

(pifes, pratos, caixas e zabumbas) (Figura 51).

Figura 51 — Banda Cabacal dos Irméos Aniceto
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Fonte: https://blogfundacaocasagrande.files.wordpress.com/2014/12/helio-filho-
4098.jpg?w=1400&h=&crop=1. Acesso em 14 de marco de 2020

De acordo com Salles (1998, p. 92) “O processo de apreensdo dessas imagens revela a
agdo do olhar dominando a realidade com armas poéticas.” E, portanto, essa arma poética que
transforma uma realidade quando esta é aprendida pelo artista. Porém, segundo ainda a autora,
é importante ndo limitarmos o olhar poético apenas a experiéncia visual, mas entender que este
também é um instante de estabelecer outras relacdes a partir da harmonia dos sentidos. Sendo
assim, ficou entendido que era necessario expandir esse olhar aléem da simples busca por
referéncias visuais e embora estas fossem necessarias para 0 processo, deveriam estar
conectadas com outras dimensdes as quais atingem a obra dos Irmaos Aniceto.

No entanto, esta experiéncia, foi também marcada por um componente racional e
objetivo, que era relacionar os estudos da disciplina acerca do tema (leituras, videos, palestras,
discussdes, producdo textual) a criacdo artistica, de motivacdo poética. Essas duas forcas, que
convergem para a criacao do objeto, que é ao mesmo tempo, artistico e utilitario, esta no cerne
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da arte-design-arte, tornando-se entdo uma experiéncia relevante para o processo também
investigativo.

Como se tratava de uma proposta de criacdo de objeto artistico, mais especificamente,
na linguagem das artes visuais, mas que por uma escolha minha e seguindo a minha formacao
académica e percurso profissional no campo do design, teria fun¢des utilitarias (um produto),
este processo teria como motivacdo a possibilidade de se misturar arte e design, era entdo um
caminho teorico/pratico que possibilitaria consideraveis reflexdes para a arte-design-arte.

Muitos desafios marcaram este processo de criacdo, além da motivacdo e da proposta
de intercambio entre arte e design, dos quais posso citar: o tempo, que foi bem curto em relagéo
ao normalmente necessario a criacdo de um produto; as auséncias de um cliente ou marca
patrocinadora, de um briefing3 e de parceiros ou colaboradores. Esses desafios, naquele
momento, me fizeram refletir sobre a dimensdo que a arte poderia ter no processo, pois seria
um processo curto, portanto marcado por escolhas e agdes provenientes mais da inspiragéo e
intuicdo, com menor peso de racionalidade e objetividade, solitario, sem a colaboracdo de
outros profissionais. O resultado esperado seria uma mistura entre objeto artistico e produto,
resultante das reflexdes e da criatividade, instigada pelo estudo de um tema importante para
ambos os campos (arte e design), capaz de gerar mais reflexdes e proposi¢es e néo,
necessariamente, voltada para resolucdo de um problema como fim, mas como meio para gerar
novos problemas.

Outro fator importante a ser relatado é que o resultado do processo, ao ser apresentado
na atividade final da disciplina, seria apenas a materializacdo da ideia, ndo seria entdo um
produto acabado pronto para ser testado e utilizado. Ter essa consciéncia de inicio trouxe um
certo sentimento de liberdade, menos controlado por pesquisas (materiais, processos,
tecnologias, comportamento de consumo, publico-alvo, tendéncias, etc.), mais flexivel nas
etapas previamente planejadas que compdem um método.

Dessa forma, o processo teve uma certa liberdade no que se refere as etapas de criacao,
muito embora, por se tratar de um objeto com caracteristica funcionais e utilitarias, nao
houvesse a intencdo de desconsiderar totalmente a utilizacdo de um método de processo de
design. Para resolver esse tipo de tensdo, que, segundo Cattani (2004), € propria dos lugares de
mesticagem, me oriento pelas reflexdes de Salles (1998, p. 64) ao citar Ostrower (1978) sobre

0 ato de criar livremente.

3 [...] preceito escrito para orientar o desenvolvimento de um projeto envolvendo a aplicacdo do design.
(PHLLLIPS, 2015, p. 25)
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Criar livremente nao significa poder fazer qualquer coisa, a qualquer momento, em
quaisquer circunstancias e de qualquer maneira. As delimitacdes sdo como as margens
de um rio pelo qual o individuo se aventura no desconhecido. Vemos o ser livre como
uma condicdo seletiva, sempre vinculada a uma intencionalidade presente, embora
talvez inconsciente, e a valores individuais e sociais de um tempo (OSTROWER,
1978).

Tais esclarecimentos me fazem pensar que criar livremente na arte ndo necessariamente
deva ser entendido como uma total auséncia de clareza, de intencionalidade e disciplina no
processo. Talvez esse pensamento acerca da liberdade seja um dos principais motivos que
levam os candidatos a artista se interessarem em experimentar a arte como profissao.

O processo de criacdo (Figura 52), que durou duas semanas, foi dividido em cinco
etapas:

Figura 52 — Etapas do processo de criacdo da atividade final da
disciplina Matrizes Estéticas de Tradigdo

Coletar Selecionar Painéis
informagoes referéncias semanticos

Fonte: o autor
1. Coletar informacdes através de imagens dos Irmaos Aniceto na internet, assistir

videos, ler sobre;

2. Selecionar nesse material as referéncias visuais (Figura 53).
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Figura 53 — Referéncias visuais — Irméos Aniceto

Fonte: o autor

3. Sintetiza-las e representa-las em painéis semanticos®®: conceito (Figura 54) e
referéncias visuais (Figura 55).

Figura 54 — Painel do conceito produzido através de imagens coletadas
na internet.

Paihel Semanticoldd€anceito:

Fonte: o autor

390 painel semantico é uma ferramenta que faz parte da categoria de painéis imagéticos, que possuem como
caracteristica principal o uso de referéncias visuais para orientacéo da equipe de projetos. Entram nessa categoria:
storyboard; painel de estilo de vida; painel de conceitos e o painel seméantico (CASSIDY, 2008). As imagens dos
painéis podem ser organizadas em diferentes configuracdes, ndo possuindo regras especificas. (REIS; MERINO,
2020, p. 179)
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Figura 55 — Painel de referéncias visuais produzido através de imagens
coletadas na internet.

P
B

Painel Semantice delreferéncias visuais:

Fonte: o autor

4. Gerar alternativas a partir das referéncias (Figuras 56 e 57).

Figura 56 — Geracdo de alternativas. (Modelo 02) — 2020

Fonte: o autor
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Figura 57 — Geracéo de alternativas (modelo 02) - 2020

Fonte: o autor

5. Modelar em software 3D até chegar no modelo “final”, ou seja, em um formato que
fosse apresentavel para os objetivos da disciplina. Ndo houve, nesta definicdo de etapas,
previamente, uma escolha consciente e objetiva, uma programacgéo do processo. Na verdade,
elas foram acontecendo espontaneamente, penso eu, de certa forma diferente de como aprendi
e me acostumei a criar.

O fato de ndo ter definido um roteiro previamente determinado e de ter encarado o
processo com uma certa “liberdade”, no que se refere ao processamento de cada etapa, tornou
essa experiéncia diferente do que aprendi na minha formacao académica, bem como, da maneira
como me acostumei a atuar como designer. E importante salientar, que esse foi o ponto mais
critico, e que geraram muitos questionamentos, como: Até onde fazer “de um jeito” vai
interferir negativamente no processo artistico? Até onde ndo fazer “de um outro jeito” vai
descaracterizar uma pratica de design? Seguir 0 processo a risca, buscando controlar os
resultados de cada etapa, interferem no processo artistico? De que forma? Estas perguntas me
ajudaram muito a refletir acerca da complexidade do tema que eu investigava.

O processo ocorreu conforme ilustrado na figura 52, e o moével apresentado como
trabalho final da disciplina recebeu o nome de “Poltrona Aniceto” (Figuras 58 e 59). Ela trouxe
como referéncia visual principal as formas do zabumba, instrumento musical que na minha
percepg¢do causa um impacto tanto musical quanto visual, marcante nas bandas cabacais, € no
caso especifico dos Irmados Aniceto, este instrumento, que a propdsito é produzido por eles, me

impactou, além de outros elementos, como a indumentaria na cor azul.
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Figura 58 — Poltrona Aniceto, trabalho final da disciplina Matrizes
Estéticas da Tradicao.

Fonte: o autor

Figura 59 — Poltrona Aniceto, trabalho final da disciplina Matrizes
Estéticas da Tradicao.

. Fonte: o autor

A poltrona Aniceto foi um exercicio que trouxe muitas reflexdes e aprendizados, muito
embora o seu resultado fosse apenas conceitual, estético, ou seja, itens fundamentais para o
desenvolvimento de um mobiliario para utilizagdo humana, como a ergonomia; ou necessarios
a sua producdo, como desenho técnico, ficha técnica, especificacdes de materiais e processos
de producdo, seja artesanal ou industrial, ndo entraram no processo. O desejo de dar
continuidade ao processo de criagao ficou impregnado em mim. E assim, por um desejo pessoal,
comecei a pensar na ideia de andar adiante, partindo do modelo conceitual. Neste momento,

uma reflexao acerca do acabamento e inacabamento do processo se fez presente.
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No entanto, o inacabado tem um valor dindmico, na medida em que gera esse processo
aproximativo na construcdo ele uma obra especifica e gera outras obras em urna
cadeia infinita. O artista dedica-se &' construcdo de um objeto que, para ser entregue
ao publico, precisa ter fei¢des que Ihe agradem, mas que se revela sempre incompleto.
O objeto "acabado" pertence, portanto, a um processo inacabado. (SALLES, 1998, p.
78).

E assim, considerando tanto do ponto de vista da obra de arte como do produto utilitario,
percorri as setas azuis e amarelas das etapas do processo, ilustradas na figura 48. Fui
expandindo o olhar acerca do material j& coletado e processado, mas sempre buscando uma
forma de “materializacdo do sensivel”. Concordo com Salles (1998, p.59), quando lembra que
“O processo criador ¢ permeado de operacdes sensiveis.” E ao citar Kandinsky (1990),
completando-lhe o sentido: “O processo de construgdo da obra é a busca da recompensa
material para seu poder inventivo e para sua sensibilidade.” (SALLES, 1998, p. 59).

Buscando uma forma de materializar esse ser sensivel que habita em mim, mergulhei na
poesia literaria (Figura 60), para extrapolar todas aquelas referéncias que tinha em meus olhares
e percepcdes. Trazer o sentimento para a palavra foi uma experiéncia nova e emocionante no

caminhar por um processo que é mais visual. Associar a criacdo literaria a experiéncia estética.

Figura 60 — Poema “Cabacal” - 2021

Fonte: o autor
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Imerso no processo de criacdo, experimentei e gerei novas alternativas (Figuras 61 e 62)
para 0 mével em questdo, e como, por tratar-se de um processo de design autoral, ndo havia a
obrigatoriedade de ter que continuar no desenvolvimento de uma poltrona ou uma cadeira, fui

conduzido a outro tipo de movel, direcionado pelas formas que selecionei (Figura 63).

Figura 61 — Geracdo de novas alternativas (desenho 01) - 2020

Fonte: o autor

Figura 62 — Geracdo de novas alternativas (desenho 02) - 2020

Fonte: o autor
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Figura 63 — Selecdo de formas - 2020

Fonte: o autor

No meu processo, hd quase sempre uma forma principal que seleciono entre as
referéncias que disponho, de acordo com meu posicionamento estético, tornando-se fio
condutor para novas abordagens poéticas. A forma selecionada j& vinha se evidenciando desde
a poltrona Aniceto, chamando atencéo para as amarras (Figura 64) que sustentam a pele de

couro do zabumba.

Figura 64 — Mdusico da banda dos Irmdos Aniceto, segurando o
Zabumba.

Fonte:  https://tvbrasil.ebc.com.br/visceral-brasil-veias-abertas-da-musica/2019/09/documentario-
revela-gquem-sao-os-incriveis-e. Acesso em 14 de margo de 2020.
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Essa escolha se explica de duas maneiras: visual e inconscientemente elas me
impactaram; racionalmente, quando as selecionei, percebi que elas formam um desenho
semelhante a pessoas de méos dadas, unidas (Figura 65), na minha percepcéo, elas poderiam
ilustrar os musicos da banda, e por isso receberam a cor azul. O formato circular foi a forma

que utilizei para representar a unido dos masicos, que j& tocam junto ha décadas.

Figura 65 — Amarras do zabumba como estrutura do mavel, ilustrando
0s musicos da banda.

Fonte: o autor

Sob essa perspectiva, passei a criar modelos virtuais em software de modelagem 3D
(Figuras 66 e 67). Um exercicio que visava dar volume as formas que, até entdo, possuiam
apenas duas dimensdes. Nessa etapa as solugdes védo surgindo, enquanto a modelagem vai
acontecendo, concomitantemente, vou escolhendo os materiais que as resolvem, tanto do ponto
de vista da funcionalidade, quanto da estética. Vale ressaltar que existe uma tensdo constante
entre as solucBes de cunho funcional e de forma (visuais), essa Gltima, por sua vez, agrega
diversos parametros estéticos. Para Lobach (2001), a estética dos objetos de design é resultado

do processo estético.

A estética do objeto deve ser encarada como uma faceta de um processo estético, pelo
qual os aspectos realmente estéticos do objeto sdo pesquisados em relagdo a possivel
percepcdo por parte do observador. O problema central da estética do objeto §,
portanto, o reconhecimento e descri¢do dos pontos perceptiveis dos objetos estéticos.
(p. 158).

118



Figura 66 — Modelagem 3D (imagem 1) — Cabacal - 2020

Fonte: o autor

Figura 67 — Modelagem 3D (imagem 2) — Cabacal - 2020

Fonte: o autor

Assim surgiu a banqueta/pufe Cabacal, exemplo de que trata esta investigagédo, quer

seja, de arte-design-arte. Sua ficha técnica (Figura 68) demonstra de forma sintetizada o
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resultado das solugbes (funcionais e estéticas) definidas no processo de modelagem, esse

documento é importante para a comunicacao dos atributos do produto.

Figura 68 — Ficha Técnica — banqueta/pufe Cabacal— 2020
FICHA TECNICA

Nome: BANQUETA/PUFE CABAGAL

Altura 450mm
Largura 550mm
profundidade 550mm

ESPECIFICACAO TECNICA

Estrutura: Em barra de ago redonda D=10mm soldada com pintura eletrostatica.
Tiras de suporte do assento: Em couro fixado com rebites.

Tampo de madeira: Em madeira de pinus com brilho natural e furos

Pés niveladores: Em ago e plastico.

Assento: Estofado em espuma com acabamento em costura e couro sintético.

CARTELA DE CORES
Bege Pinus Bege Couro . Azul Anicetos . Couro camurga

Fonte: O autor.

O proximo passo foi produzir os desenhos técnicos (Figuras 69 e 70). Para orientar a
producédo do protétipo, é necessario que os desenhos sejam capazes de informar com clareza,
todas as medidas, solu¢cdes de moldagem e aplicacdo do material, detalhes construtivos,

encaixes, acabamentos, etc.
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Figura 69 — Desenho Técnico — banqueta/pufe Cabacal—- 2020

Circulo superior D=5S0mm =
em barra de aco redonda D=10mm? e——— e T'rgso de suporte do assento em couro
L=50rmrm

Estrutura em barra de aco redonda
D=10rnm

Tampo cicreular
em madeira
Pinus D=530mm
e=18mm

“ Qreulo infenor D=550mm
em barra de aco redonda D=10mm?
omman

Fonte: o autor

Figura 70 — Desenho Técnico — banqueta/pufe Cabacal— 2020

* Estrutura em barra de ago redonda
D=10mm

Tiras de suporte do assento em couro
L=50mm
550 |

r
|
| |

R . -
7 -

|

o Tampo cicreular
/ em madera
Pinus D=53mm
e=13mm

Pé nivelador &——
\

[ ¥
| I 1 1 I

1 ! -

208 VISTA FRONTAL ESTRUTURA 02
- - ESCiiiiiiiiiasscniesisiarsisassnnsie 1:5

Fonte: O autor.

Vale lembrar que a etapa de prototipagem (Figuras 71 e 72) tem um cunho também
experimental, portanto, algumas solugdes anteriormente definidas, podem tornar-se inviaveis e
serem devidamente reformuladas e reajustadas nesta etapa.
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Figura 71 — Producdo do protétipo — banqueta/pufe Cabacal— 2020

\ . —

Fonte: O autor.

Fi‘u”ra 72 — Producéo do prototip

— banqueta/pufe Cabacal— 2020

(|
WA

S

Fonte: O autor.
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O prototipo ficou pronto (Figura 73) ap6s uma série de ajustes. Trabalharam nesta etapa
um mestre serralheiro e marceneiro e um mestre estofador, durante todo o processo eu estive
presente, testando e avaliando as solugdes, bem como, com a ajuda dos mestres, realizando 0s

reajustes necessarios.

Figura 73 — Prot6tipo — banqueta/pufe Cabacal- 2020

Fonte: O autor.

O prototipo da banqueta/pufe Cabagal, foi selecionado pela curadoria da ACdesign para
compor 0 ambiente do Atelié do Design (Figura 74) da exposicao Janelas Casacor Ceara 2020,

evento de design realizado em Fortaleza-Ce, ja tratado aqui.

Figura 74 — Prot6tipo — banqueta/pufe Cabacal — Atelié do Design -
Janelas Casacor — 2020

Fonte: O autor.
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5.2.2 Objetos (des)inventados: a arte (des)explicando o design

Como experiéncia que pode contribuir para esta investigagdo, menciono minha
participacdo no curso “Manuais que (des)explicam”, entre os dias 22 de marco e 16 de abril de
2021, durante a pandemia COVID-19, promovido pelo projeto Arte Urgente®° e ministrado pela
Professora Ma. Bianca Ziegler. Nas trés semanas em que aconteceu, em pleno isolamento social
decretado pelo governo, teve como objetivo vasculhar referéncias artisticas, tedricas,
conceituais e poéticas, dialogar sobre verdade, mentira, fakenews, bem como, refletir sobre
meios de comunicacgdo e processo de criacdo das linguagens do design, da arte, da literatura e
da publicidade.

Do ponto de vista da arte e do design, a proposta do curso era que cada participante
desenvolvesse um objeto artistico que integrasse (ou ndo) sua linguagem de interesse com a
literatura, dialogando com o contexto daquele momento. No sentido de redesenhar e reinventar
os sentidos da vida cotidiana diante da crise causada pela pandemia, me vi convidado a refletir
como o design poderia se comportar nesse lugar de instabilidade e incertezas. De que forma
este momento poderia nos ensinar a perceber melhor a nossa relacdo com os objetos que
produzimos, vendemos, compramos, utilizamos e descartamos? Quais os significados possiveis
para eles? Como refletir sobre a producdo e o consumo? Naquele momento, produtos que até
entdo ndo tinha muito valor em nossas vidas passaram a ser itens de primeira necessidade, como
amascara e os tubos de alcool gel 70%. De repente, nos vimos criando designs para as mascaras,
de acordo com parametros de ergonomia, padrdes de material, buscando atender as
necessidades de seguranca sanitaria, bem como, nosso estilo e a nossa personalidade.

Como um objeto pode ser reinventado, reprojetado e ressignificado, de acordo com o
contexto de uma nova realidade? Pensando nisso, me veio a tona, a ideia de que a medida em
gque objetos sdo desenhados e redesenhados, talvez outros necessitem ser totalmente
descartados, ou seja “desinventados”, sensac¢ao que ficou mais latente apos a leitura do poema
intitulado “Uma didatica da Invencdo” do poeta Manoel de Barros, no qual o personagem
ficticio (Felisdonio) afirma que “As coisas que ndo existem sdo mais bonitas.” (BARROS,

2016, p.14).

40 Organizada pelo Instituto BR e a Secretaria da Cultura do Estado do Ceard, com recursos viabilizados por meio
da Lei Aldir Blanc, a Plataforma Arte Urgente conta com quatro linhas de acdo com diversas atividades: Ateliés
de Criagdo, com montagem artistica e cursos de formagdo técnica; Janelas Formativas, com cursos livres abertos
ao publico geral; Agéncia de Futuros, com formacao e assessoria para artistas e empreendedores da Cultura; e
Colecéo de Saberes, voltado para publicacdo de pesquisas. (SECULT, 2021)
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Desinventar objetos.

O pente, por exemplo.

Dar ao pente funcbes de ndo pentear.

Até que ele fique a disposicdo de ser uma begonia.
Ou uma gravanha.

Usar algumas palavras que ainda ndo tenham idioma.
(BARROS, 2016, p.15)

Segundo o dicionario informal (2014), desinventar significa “Tornar inexistente,
desfazer algo que foi criado”. Portanto, naquele momento cheguei a conclusdo de que a
desinvencdo poderia ser uma forma da arte contribuir com o design, inspirando os designers a
desinventar produtos, que necessitem ndo mais existir, por varios motivos: causarem sérias
degradacbes ao meio ambiente, promover a desigualdade social, 0 racismo, o preconceito, a
exploracdo, a violéncia e muitos outros. Ou ainda, a desinvenc¢édo dos objetos poderia nos fazer
refletir sobre o proprio ato de se criar novos produtos e o impacto das nossas criacdes para a
natureza e para sociedade.

E diante dessa problematica surgiu a ideia de criar o objeto artistico que intitulei
“Undobject”*, formado pela jungio das palavras de lingua inglesa “undo” e “object”, que na
lingua portuguesa significam “desfazer ¢ “objeto”. A proposta do Undobject foi misturar o
design de produtos e a fabula literaria, ja que o produto do curso, seria uma publicacdo coletiva
em formato de livro. O Undobject, metaforicamente, seria uma nova revolucao no design que
proporia a ampla desinvencdo de objetos supérfluos e desnecessarios, e que ja contava com a
adesdo de grandes teoricos do design, bem como, de designers de sucesso.

O processo iniciou-se através de uma intervencdo artistica, que aconteceu na rede social
Instagram, vérias postagens, como a do logotipo do Undobject (Figura 75), bem como, supostas
falas de designers, como Bruno Munari (Figura 76) e Philippe Stark (Figura 77), foram criadas
e divulgadas nesta rede social, com a intencéo era causar a sensac¢ao que o Undobject era algo
real e que era assinado por grandes nomes do design. Uma narrativa de ficgdo que recebeu

diversas curtidas.

41 https://www.nadifundio.com/hiperlinks
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Figura 75 — Logotipo Undobject — 2021

TINJDBJECT

ob\‘\etos D E Sinventados

Fonte: O autor

Figura 76 —Undobject, texto ficticio de Bruno Munari — 2021
“UNJOBJECT

“As pessoas estdo cansadas
de comprar objetos inventados.

E hora de [V £ Sinventar
o mundo artificial”

Bruno Munari

Fonte: O autor.
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Figura 77 —Undobject, texto ficticio de Philippe Starck— 2021
“UNJOBJECT

"O melhor deSigh
& aguele gue

D€ Sinventa ob&etos”

P‘.ili"e Starck

Fonte: O autor.

Muitos objetos que me trazem sensacdes de descontentamento ou repulsa, pelo fato de
fazerem parte da nossa vida, ou até mesmo aqueles que me transmitem a ideia de superfluidade,
seriam alvo dos processos de desinvencéo, tais como: arma de fogo (Figura 78) e gaiola de

passaros (Figura 79). Estes, portanto, seriam alvos do processo de desinvencéo.

Figura 78 —Undobject, arma de fogo— 2021
“INJOBJECT

ob.\tfﬂ.’ £ Linventados

por: John Balbino

Fonte: O autor.
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Figura 79 —Undobject, gaiola de passaros— 2021

“UNJOBJECT

obiztos [ £ Sinventados

!

por: John Balbine

Fonte: O autor.

O objeto artistico, além do resultado grafico, culminou com a criacdo de uma historia
de ficcdo*?, em que eu conto a historia de criagio da “Cuscuzeira” a partir de um mével,
“banqueta Cuscuz”, de minha autoria. Fazendo assim, o processo inverso, ja que a banqueta
Cuscuz foi inspirada na cuscuzeira. A intencdo foi questionar a real necessidade da minha
propria criacdo autoral. Com essa experiéncia em criacdo, cheguei a conclusdo de que a
aproximacdo com a arte, pode produzir nos designers um aumento da consciéncia critica acerca
das suas proprias criacdes, os fazendo refletir mais sobre as necessidades de criar produtos em
um mundo ja repleto deles. Dessa forma, o Undobject foi uma proposta de inovacdo que,
embora em formato de fic¢do literaria, pode sugerir debates e reflexdes significativas para o

futuro da arte e do design, principalmente no contexto das questbes ambientais.

5.3 O processo de criacdo em arte-design-arte

Para Ostrower (2001, p. 9) “Criar é basicamente formar.” Ela nos escreve que “O ato

criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de relacionar,

42 https://issuu.com/nadifundio/docs/manuais
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ordenar, configurar, significar.” (1987, p. 9), 0 que nos leva a pensar que operamos nas
fronteiras contaminadas da razao e do sensivel.

Salles (1998, p. 63) afirma que, “[...] a cria¢do realiza-Se na tensdo entre limite e
liberdade: liberdade significa possibilidade infinita e limite esta associado a enfrentamento de
leis.” Estas afirmacdes podem ser facilmente aplicadas ao design, pois, como designers, uma
vez envolvidos em nossos processos criativos, basicamente nos ocupamos de tais tarefas e
vivemos constantemente essa tensdo entre limite e liberdade. A diferenca para a arte pode, de
forma simplificada, ser percebida pelo tipo de objeto criado, uma obra de arte ou um produto
com funcdes utilitarias, no entanto, a maneira com que articulamos nossas capacidades
criativas, seguindo o raciocinio da autora, sdo semelhantes para ambos 0s casos.

Esta autora nos lembra que “[...]Jo termo criagdo é radicalmente questionado quando
aplicado aos processos de comunicacgdo social, por exemplo. Parece que sé a arte é digna desta
qualificagdo.” (SALLES, 2006, p. 30). Segundo ela, isso tem a ver com a visao romantica que
se tem do artista, aquele que cria a partir de sopros de inspiracdo, porém, para ela, a criagdo é
“[...Jresultado de trabalho, que abarca o raciocinio responsavel pela Introdugao de ideias novas,
que abarca, por sua vez, essa perspectiva de transformagdo.” (p. 30), ¢ o que a difere das outras
disciplinas ¢ “[...]Ja tendéncia do processo, a natureza dos elementos conectados e os recursos
utilizados para tais associacoes. (p. 30).

Nesse ponto, Ostrower (2001) concorda com Salles (2006), quanto aos processos

criativos ndo se restringirem apenas a arte:

As potencialidades e os processos criativos nao se restringem, porém, a arte. Em nossa
época, as artes sdo vistas como area privilegiada do fazer humano, onde ao individuo
parece facultada uma liberdade de acdo em amplitude emocional e intelectual
inexistente nos outros campos de atividade humana, e unicamente o trabalho artistico
é qualificado de criativo. N&o nos parece correta essa visao de criatividade. O criar s6
pode ser visto num sentido global, como um agir integrado em um viver humano. De
fato, criar e viver se interligam. (OSTROWER, 2001, p. 5).

No que toca ao campo do design, mencionamos Lobach (2001, p. 141), para quem
“Todo o processo de design € tanto um processo criativo como um processo de solucdo de
problemas”. Para soluciona-los o designer necessitaria de método, o que para isso ndo precisaria
abdicar da poesia.

Ndo podemos esquecer que, de acordo com Neves (1917), os métodos de design
surgiram no periodo do pds-guerra, visando reestruturar e racionalizar a producdo, e esta foi

uma forma de consolidar o modelo de criatividade do design.
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Para Munari (2008) ha uma distincdo imediata entre o projetista profissional e o
projetista romantico, enquanto o primeiro faz o seu trabalho com precisdo e seguranga, sem
perda de tempo, o outro, de posse de uma “ideia genial”, faz algo de maneira dificultosa,
dispendiosa e pouco pratica, porém belo. Esta visao critica de Munari (2008) acerca da forma
pela qual encaramos o processo de criacdo, nos leva a pensar que é necessario encarar 0
processo como parte fundamental e orientadora da criagdo, sem nos preocuparmos
demasiadamente apenas com o resultado final.

Ostrower (2001) observa que 0s processos de cria¢do ocorrem no ambito da intuicéo, e
até mesmo as experiéncias racionais se tratam de processos essencialmente intuitivos. De
acordo com ela, “As diversas opgoes e decisdes que surgem no trabalho e que determinam a
configuracdo em vias de ser criada, ndo se reduzem a operac@es dirigidas pelo conhecimento
consciente.” (p. 10) O que quer dizer que estes processos sO se tornam conscientes na medida
que vao tomando forma.

No design, ha uma tendéncia, que se fortaleceu principalmente a partir do modernismo,
de se afastar da ideia de intui¢do no direcionamento do processo, algo que estaria mais para o
campo da arte, enquanto no design, as acdes seriam essencialmente mais conscientes e
estratégicas. Nas palavras de (MUNARI, 2008, p. 54) “Sera precisamente a criatividade a
substituir a ideia intuitiva, ainda ligada ao modo artistico-romantico de resolver um problema.
A criatividade ocupa assim o lugar da ideia e processa-se conforme o seu método.

Por outro angulo, a forma como Ostrower (2001) atribui a intuicdo nas atividades
criativas, mesmo as que nao sejam artisticas, € um indicio de que o processo da criatividade
tem uma base comum para todas as disciplinas. Neste sentido, ndo haveria uma diferenciagdo
consideravel no ato de criar em arte e em design.

O processo de criagdo da arte-design-arte, em tese, € uma forma de relacionar arte e
design em um processo criativo “hibrido”, de maneira que, seja proposto um modelo flexivel
de percurso criativo possivel de ser aplicado a ambos os campos. Entendemos que esse encontro
entre linguagens se baseia pelos principios da estética relacional de Bourriaud (2009),
principalmente, quando este nos afirma que, as formas devem surgir “[...] do desvio e do
encontro aleatorio entre dois elementos até entdo paralelos” (p. 27). Para ele esse encontro entre
mundos paralelos o qual ele chama de “encontro fortuito”, deve atingir unicidade, ou seja, deve
“dar liga”.

Considerando as distin¢des j& consolidadas entre arte e design na sociedade, buscando
respeitar as suas especificidades, porém acreditando, como ja afirmamos, que o contexto
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contemporaneo é propicio ao estreitamento dos limites que os separam, apostando no desvio e
no encontro aleatério sugerido por Bourriaud (2009), reafirmamos aqui 0 pensamento e a
vontade deste encontro fortuito entre processos de criacdo. Para isto, entrego como proposi¢do
ndo uma sugestdo de método, mas uma organizacédo de etapas, fundamentada nas reflexdes dos
referenciais tedricos, nas pesquisas realizadas e nos resultados das minhas experiéncias
criativas realizadas durante o percurso de mestrado. Estas etapas dividem-se em: olhar x
perceber; poesia; experimentar/modelar; concretizar, conforme ilustrado abaixo (Figura 80).

Figura 80 — Etapas do processo de criacdo da Arte-Design-Arte

DESIGN

EXPERIMENTAR /
MODELAR

CONCRETIZAR

Fonte: O autor.

A figura acima ilustra como as etapas se comunicam entre elas. E importante perceber
que elas pressupbem uma acdo em forma de ciclo, ou seja, ndo linear, como acontecem nos
métodos mais tradicionais do design. O criador é convidado a imprimir dinamicidade ao
processo, podendo utilizar a sua criatividade para reorganizar as etapas. “A criagao artistica €
marcada por sua dinamicidade que nos pde, portanto, em contato com um ambiente que se
caracteriza pela flexibilidade, ndo fixidez, mobilidade e plasticidade.” (SALLES, 2006 p. 12).
A qualquer momento ele pode retornar, seguir adiante ou refazer todo o ciclo. E importante
entender que para a arte-design-arte é fundamental que o processo permita ao criador construir

seu o percurso de forma auténoma.

5.3.1 Olhar x perceber
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Para se criar algo é necessario primeiramente langar o olhar. No caso da arte-design-
arte, olhar para todas as direc6es e principalmente para dentro de si, das memarias e sentimentos
interiores - 0 que nos permite criar, a partir da conexao entre o eu criador e 0 mundo exterior:
“Evocando um ontem e projetando-0 sobre 0 amanha, o homem dispde em sua memoria de um
instrumental para, a tempos Varios, integrar experiéncias ja feitas com novas experiéncias que
pretende fazer.” (OSTROWER, 2001, p. 18).

Talvez seja esse 0 exercicio que o design moderno abriu mao em troca da objetividade
de partir inicialmente da analise apenas dos problemas e necessidades da sociedade, algo que o
design contemporaneo tem questionado. Quando entendemos o potencial que o olhar possui de
alimentar o nosso banco de imagens, do qual sdo extraidos os elementos impulsionadores para
as nossas criagdes, compreenderemos a importancia de tornar esta atividade uma constante em
nossos processos. Segundo Salles (1998), uma vez que essas imagens sdo apreendidas,

revelam:

"[...] a acdo do olhar dominando a realidade com armas poéticas. Ndo se pode, no
entanto, limitar o olhar poético a experiéncia visual, mas devemos pensa-lo como o
instante de estabelecimento de relacBes por meio da harmonia dos sentidos. A
sensibilidade apreende essas imagens mentais, que responderam a um estimulo e,
assim, une mundos experienciados por diferentes meios.” (p. 92)

Ir além da experiéncia visual, estabelece relacdes. A autora nos faz entender que, as
imagens que apreendemos podem se tornar um elo entre este e os outros sentidos, expandindo
a nossa capacidade de enxergar, relacionar, experienciar, poetizar. Assim sendo, uma imagem
é capaz de gerar infinitas possibilidades de sensacOes, e a partir delas, podemos criar coisas
novas. A (Figura 79) é um exemplo dos exercicios de apreensdo e transformacdo da imagem
que passei a produzir a partir da observacao de objetos diversos que me atraem, embora sejam
experiéncias ainda visuais, elas passaram a me ajudar a extrapolar o sentido que enxergo nos

objetos.
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Figura 81 — Sem Titulo — Fotografia — 2020

Fonte: O autor.

Como desdobramento destas experiéncias, passei a pensar na transformacédo da imagem
em outras formas poéticas, e assim compus o poema literario Jodo (Figura 80), que surgiu a
partir da fotografia, demonstrando estas possibilidades de relacfes por meio da harmonia dos
sentidos citadas por Salles (1998).
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Figura 82 — Jodo — Poema — 2020

Fonte: O autor.

Nestes exercicios percebemos que as imagens apreendidas geram uma forma de
percep¢do, que de acordo com Salles (1998) é a capacidade de selecionarmos o que é

significativo e relevante.

Perceber, portanto, € buscar essa conexdo entre 0 nosso repertério pessoal e a cultura
que nos rodeia. A percepcdo é naturalmente seletiva: "selecionando o que €
significativo e relevante, fazemos com que o caos das impressdes que nos cercam se
organize em um verdadeiro cosmos de experiéncias" (SALLES, 1998, p. 92 apud
MUNSTERBERG, 1983, p. 28).

Alguns aspectos da Percepg¢do, conforme Strower (2001), dizem respeito a apreensao
do mundo externo pelo mundo interno, implicando na capacidade de interpretar aquilo que esta
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sendo apreendido. “Tudo se passa a0 mesmo tempo. Assim, no que se percebe, se interpreta;
no que se apreende, se compreende.” (p. 57) Ela conclui afirmando que essa compreensdo nao
é intelectual, mas nos fornece experiéncia, e que “[...] perceber ¢ um estruturar que
imediatamente se converte em estrutura. E um perene formar de formas significativas,” (p. 58).
O artista-pesquisador, ao perscrutar o0 mundo, vé aquilo que os olhos banais ndo conseguem

Ver.

5.3.2 Poesia

Criar € poesia, ainda que nos preocupemos basicamente em resolver os problemas das
pessoas pelos objetos, isso se concretiza através do uso das nossas capacidades, que vao além
das inteligéncias e dos conhecimentos que adquirimos. “Como processos intuitivos, 0S
processos de criacdo interligam-se intimamente com 0 nosso ser sensivel. Mesmo no ambito
conceitual ou intelectual, a criagdo se articula principalmente através da sensibilidade.”
(OSTROWER, 2001, p. 12). Cada passo que nos conduz a uma forma é uma parte das nossas
sensacdes e emocoes que se articulam e se manifestam, se pensarmos que isto ndo € arte estamos
negando o significado mais belo do criar. Salles (1998) afirma que muitos criadores relatam a
existéncia de um sentimento que projeta neles um forte desejo de se expressar, de conceber, um

"estado de poesia".

Valéry (1991, p. 157) explica que o estado de poesia € perfeitamente irregular,
inconsciente, involuntario, fragil, e que o perdemos, assim como o obtemos, por
acidente. Mas esse estado néo basta para se fazer um poeta, como nao basta ver um
tesouro no sonho para encontra-lo, ao despertar, brilhando ao pé da cama. (SALLES,
1998, p. 53).

Compreendermos que o estado de poesia, por ser inconsciente, pode ser perdido muito
facilmente, portanto, ndo devemos desperdicar essa necessidade de concepcéo, ela deve gerar
uma acgéo criadora capaz de se transformar em poesia. Salles (1998, p. 54), cita Bachelard
(1978), "para fazer um poema sera preciso que o espirito o prefigure em projetos", para dizer
que “o estado de criagdo mantém a sensibilidade suspensa, a espera e a procura de sensacdes
que, na medida em que ativam sensivelmente o artista, sdo criadoras. (SALLES, 1998, p. 54).

Nesta etapa, os elementos que surgem dos olhares e constroem uma percepc¢do sobre
algo (um problema, talvez) sdo transformados em poesia, que como percebemos na etapa
anterior, vai além do visual, devendo estabelecer relagdes com outros sentidos, de acordo com
cada um. O objetivo desta etapa € criar coisas a partir da conexdo entre 0 nosso eu criador, as
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pessoas e 0 contexto para o qual elas se direcionam, tal como produzir o poema visual®®

“Marcas de Tempo-Coisa” (Figura 83)* e o video “Tempo”*® (Figura 84).

Figura 83 — Marcas de Tempo-Coisa — Poema visual — 2021

-
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Fonte: O autor.

43 Por poesia visual nés compreendemos o conjunto inumeravel de composicOes poéticas (pré)dominantemente
visuais criadas desde a Antiguidade greco-latina, passando pela Idade Média, pelo Renascimento, pelo Barroco,
pelo Modernismo, até nossos dias. Ou, se quisermos assumir a definicdo de Omar Khouri (2007, p.339), em
acordo com a nossa: “poesia visual: sob esta denominagdo podem ser encontradas as mais diferentes obras em
que a visualidade, na sua acepcdo mais abrangente, comparece como elemento estrutural, embora convivendo
com outros aspectos”. (BUORO, 2014, p. 28-29)

44 Poema visual criado para compor a Intervencdo urbana "MEMOTEMPQO" do VII Fotossintese/UFCA/2021.
Realizada pelo Grupo de Pesquisa NAVE - Nucleo Artes (UFCA) e o Projeto Artes Hibridas (UFCA). A acéo
contou com uma série de Poemas Visuais a partir da pesquisa “Tempo/Memoria”, realizados nas cidades de
Juazeiro do Norte (CE) e Crato (CE).

4 Video criado para 82 edi¢do da Revista Baldio, em formato de videorevista. Uma parceria entre o Projeto Artes
Hibridas e 0 NAVE, Nucleo de Artes, ambos da Universidade Federal do Cariri - UFC, ainda durante o periodo
da Pandemia da Covid 19, com o tema “Tempo/Memoria”.

Acesso: ttps://issuu.com/naveufca/docs/baldio_2021_final_04-12-21 / https://youtu.be/QEFQt2D-hac
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Figura 84 — Tempo — Video — 2021

John Balbino

() https://youtu.be /XhNEjAAspES

Fonte: https://issuu.com/naveufca/docs/baldio_2021_final_04-12-21

5.3.3 Experimentar/Modelar

Nas palavras de Ostrower (2001), “Seja qual for a area de atuag@do, a criatividade se
elabora em nossa capacidade de selecionar, relacionar e integrar os dados do mundo externo e
interno, de transforma-los com o propdsito de encaminhé-los para um sentido mais completo.”
(p. 69). Na arte-design-arte, esta transformacéo dos elementos poéticos preliminares ao objeto
a ser criado toma forma na etapa de experimentacdo e modelagem, é uma a¢do mais racional e
objetiva em busca da forma. “Formar ¢ mesmo fazer. E experimentar. E lidar com alguma
materialidade e, ao experimenta-la, é configura-la.” (p. 69)

Para Salles (1998), a experimentacdo é um campo de testagem de natureza investigativa,
dentro do processo criador. Ele se concretiza a partir do momento em que, na construcao da
obra, diversas hipdteses sdo levantadas e necessitem ser postas a prova.

No momento da construgdo da obra, hip6teses de naturezas diversas sdo levantadas e
vao sendo postas a prova. Sao feitas selecGes e opgdes que geram alteracdes e que,
por sua vez, concretizam-se em novas formas. E nesse momento de testagem que
novas realidades sdo configuradas, excluindo outras. E, assim, da-se a metamorfose:
0 movimento criador. Tudo é mutavel, mas nem sempre € mudado. (SALLES, 1998,
p. 142).
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Experimentar/modelar na arte-design-arte é dar novas formas as selecdes e a poesia das
etapas anteriores. H4 uma questao de ferramenta ou suporte, e ndo importa qual, € 0 momento
de se utilizar de "rascunhos, estudos, croquis, plantas, esbocos, roteiros, maquetes, copides,
projetos, ensaios, contatos, story-boards™ (SALLES, 1998, p. 143). Assim aconteceu com a
escultura/cadeira Arvore (Figura 85) e a banqueta Cuscuz (Figura 86), exemplos de arte-design-
arte, em que se trabalhando a matéria, gerou-se um produto utilitario e poético. E 0 momento
de buscar os materiais, as técnicas, 0s processos de producdo, comunicacdo e encontrar
modelos.

E interessante observar que, independentemente da forma que a experimentagéo toma,
esse momento é sempre relacionado a trabalho, que significa, em Gltima instancia,

criacdo. E a acdo do artista sobre sua matéria que gera o andamento da obra, ou seja,
0 movimento criador. (SALLES, 1998, p. 147).

Figura 85 — Experimentacdes — escultura/cadeira Arvore — 2020

Fonte: O autor.

138



Figura 86 — Experimentacdes — banqueta Cuscuz — 2020

{

Fonte: O autor.

Essa acdo, nos escreve Ostrower (2001), sera repleta de reflexGes e escolhas, onde
deveremos tomar decisdes, muitas vezes dificeis, que serdo resolvidas a partir da nossa empatia
com os elementos que dispomos e a busca de significados.

[...] Ao criar, ao receber sugestdes da matéria que esta sendo ordenada e se altera sob
suas maos, nesse processo configurador o individuo se vé diante de encruzilhadas. A
todo instante, ele tera que se perguntar: sim ou ndo, falta algo, sigo, paro... Isso ele
deduz, e pesa-lhe a validez, eventualmente a partir de nogdes intelectuais,
conhecimentos que ja incorporou, contextos familiares a sua mente. Mas, sobretudo,
ele decidird baseando-se numa empatia com a matéria em vias de articulagdo.
Procurando conhecer a especificidade do material, procurard também, nas
configuragBes possiveis, alguma que ele sinta como mais significativa em
determinado estado de coordenacéo, de acordo com seu préprio senso de ordenagdo
interior e o préprio equilibrio. (p. 70).

Modelar é a forma com que materializamos estas escolhas e podemos visualizar estes
significados. Para um objeto com funces utilitarias, € o tipo de experimentacdo que ndo pode
faltar. As modelagens podem ser produzidas com recursos manuais (artesanais), ou digitais
(software 3D) (Figura 87), segundo o perfil de cada criador.

139



Figura 87 — Modelagem em software 3D — mobiliario— 2020

Fonte: O autor.

5.3.4 Concretizar

Esta etapa consiste na producdo do modelo final ou prot6tipo®®. Nela o objeto, que surge
como resultados das experimentacbes e escolhas, selecionado a partir das alternativas
(modelos), comega a ganhar a sua forma “final”, para entdo ser testado ou apreciado. E a
materializacdo do produto e esta etapa do processo tem caracteristicas e finalidades proprias

para cada tipo.

O Gltimo passo do processo de design é a materializacéo da alternativa escolhida. Ela
deve ser revista mais uma vez, retocada e aperfeicoada. Muitas vezes, ela ndo~
nenhuma das alternativas, isoladamente, mas uma combinacéo das caracteristicas
boas encontradas cm vérias alternativas. A melhor alternativa apresentada na forma
de um produto industrial, se converte entdo - através de diversas etapas - em um
protétipo e cabeca de série. O projetista determina exatamente a estrutura, as
dimensdes fisicas do produto, corno a bitola da viga ¢ a poténcia do motor. O designer
industrial elabora a melhor solugdo nos seus minimos detalhes. (LOBACH, 2001, P.
155).

46 Primeiro exemplar de um modelo, construido a partir de um projeto, que serve de teste antes do fabrico em série;
versdo preliminar de um sistema ou programa de computador, para ser testada e aperfeicoada. Disponivel em
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/prototipo
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Pode parecer que esta etapa se aplique majoritariamente a objetos utilitarios, pois é
necessario quando se cria produtos, principalmente os destinados a producdo em série, a
prototipagem, que consiste na produg¢ao de um modelo “real” deste, capaz de ser visualizado,
utilizado e testado. Para os produtos artesanais, o protdtipo tem a mesma finalidade, e o
designer/artesdo tem a possibilidade de projetar como o produto serd multiplicado, (materiais,
técnicas de producgdo, comercializacdo e etc.) No processo de criacdo da arte-design-arte, esta
fase pode ser também associada a producédo do objeto artistico, destinado a fruicao, nesse caso
0 protétipo é o préprio produto como objeto artistico.

A etapa de concretizacdo € um momento que permite ao criador muitas reflexdes, em
que todo o processo pode ser analisado a partir do seu percurso, essa analise é de grande
importancia para garantir a dinamicidade aqui ja abordada, ela da condicdo de caminharmos
em ciclo e ndo de forma linear como apontamos, para isto, € importante a documentacdo dos

registros em todas as etapas.

Um outro aspecto que envolve a criagdo é que a continuidade do processo, aliada a
sua natureza de busca e de descoberta, nos leva a encontrar formulages novas,
trazidas por este elemento sensorial do pensamento, ao longo de todo o processo. Sob
esta perspectiva, todos os registros deixados pelo artista sdo importantes, na medida
em que podem oferecer informagdes significativas sobre o ato criador. A obra ndo é
fruto de uma grande idéia localizada em momentos iniciais do processo, mas esta
espalhada pelo percurso. Ha criacdo em diarios, anotacGes e rascunhos. (SALLES,
2006, p. 30)

Durante este percurso de pesquisa, por conta das condi¢des de escassez profissionais
geradas pela Pandemia da Covid-19, apenas um produto dos que criei chegou a fase de
concretizacdo, a banqueta/pufe Cabagcal, criada em 2020, cujo processo de criacdo foi aqui
descrito. A prototipagem deste moével foi feita através da parceria com o artesdo serralheiro e
marceneiro Jodo Paulo, da cidade de Sobral/Ce, onde residia na época. Para que ela fosse
realizada, foram produzidos desenhos técnicos do produto (ver Figuras 67 e 68), bem como, a
sua ficha técnica (ver Figura 66).

A producéo do prototipo (ver figuras 69 e 70) € um momento de testes e ajustes que nos
permite observar o que funciona ou ndo, em todos os aspectos: materiais e técnicos, bem como,
estéticos. Na arte-design-arte, este momento de contato fisico com o objeto, pressupde diversas
sensacOes, pois a sua materializacdo nos remete as memorias advindas de todo o processo, desde
guando este era apenas uma imagem, uma ideia. Podemos afirmar que a fronteira entre arte e
design chega ao seu limite mais estreito, pois a tenséo promovida pela relagdo entre as questoes

racionais e poéticas se tornam mais latentes e reflexivas.
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Normalmente no processo de design a testagem do protdtipo exige uma série de
atividades de verificagdes e analises técnicas e estas sdo de grande importancia para determinar
0S provaveis ajustes que fardo o produto atingir os seus objetivos de eficiéncia e usabilidade.
No processo da arte-design-arte, além destas atividades, que podem inclusive nao ter o mesmo
peso, as questdes estéticas devem ter a mesma importancia, de forma que os aspectos filosoficos
e poeéticos permitam ao criador refletir sobre os significados de sua criacdo, tanto ao nivel do

produto, como ao nivel de processo.

5.4 O livro/catélogo Arte-design-arte

Quando iniciei esta pesquisa, tinha como projeto de produto uma colecdo de moveis,
acrescido de exposicao e catadlogo, porém, com as mudancas pessoais e profissionais que me
ocorreram em ocasido da Pandemia da Covid-19, nos anos de 2020 e 2021, decidi que, dadas
as circunstancias, este produto passaria a ser um livro/catdlogo das minhas experiéncias em
arte-design-arte criadas durante este percurso da pesquisa.

Este processo de criacdo do produto iniciou-se ja na fase final da pesquisa, em 2022,
apo6s um periodo de pausa de alguns meses, motivado pela mudanca para outro pais, Québec/Ca.
Essa alteracdo no produto foi, frustrante, a principio, mas, a partir do momento que a criacdo
do livro/catalogo se iniciou, esta deu lugar a sensacdo de que era possivel criar algo que me
permitisse novos significados, principalmente pela possibilidade de aprendizado e de
experiéncia, ao ter que retornar ao inicio do processo de criacdo do produto e a partir dele,

realizar outras descobertas.

Nesse percurso, tendéncias se cruzam com o acidental, causando possiveis
modifica¢bes de rumo. Essa intervencéo do acaso € observada nos relatos dos artistas
dos imprevistos externos e internos ao processo, que sdo enfrentados de diferentes
maneiras e recebem tratamentos diversos; podem, porém, ser responsaveis por
interessantes descobertas. Aceitar a intervencdo do imprevisto implica compreender
que o artista poderia ter feito aquela obra de modo diferente daquele que fez; ao
assumir que ha concretizagGes alternativas, admite que outras obras teriam sido
possiveis. Chegamos, desse modo, a possibilidade de que mais de uma obra satisfaca
as tendéncias de um processo. (SALLES, 2006, p. 16)

Essa afirmacdo de Salles (2006) me trouxe motivacdo para recomecar, a partir do
entendimento de que é preciso aceitar a intervencdo do imprevisto e assim ter a oportunidade
de fazer diferente. A autora, no entanto, alerta para o fato de que “[...] ndo ha seguranca que as

alteracOes levem sempre a melhora dos objetos em construgdo, dai as idas e vindas, retomadas,
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adequacoes, possibilidades de obra aguardando novas avaliagdes, reaproveitamentos e novas
rejeigoes.” (p. 16-17). O grande desafio era, portanto, que esta retomada em forma de nova
proposta de produto pudesse demonstrar a sua relacdo com o0s aspectos teoricos e praticos do
processo de criacdo da arte-design-arte, ou ainda, que ele nos permitisse analisar e refletir sobre
estes aspectos, para quem sabe, repensé-los e recria-los, se assim fosse necessario.

Como um livro é um produto de design editorial47, o objeto da pesquisa continuaria
com as mesmas caracteristicas conceituais do produto original (design de mobiliario). Assim
como o anterior, ele deveria ser além de um produto, dotado de funcionalidades, também um
objeto artistico, atendendo os objetivos planejados para esta pesquisa. Dessa forma,
permaneceria uma experiéncia de criagdo contemporanea na fronteira entre arte e design. O
objetivo principal do livro/catalogo, que também recebeu o nome de arte-design-arte, é
promover o encontro fortuito entre as linguagens pela criacdo de um produto com registros de
experiéncias em criagdo que produzi durante o percurso do mestrado, transformando-o em um
corpo mestico, ou seja, um didlogo entre 0s campos.

A escolha do livro/catdlogo enquanto produto ganhou também a ideia de ser um livro
de memodrias afetivas do percurso do mestrado, algo que passou a ter, também, um valor
sentimental para mim. Rever todos os registros e seleciona-los para compor o livro, de fato, foi
uma busca repleta de reflexdes e sentimentos dentro de minhas memorias. Cada imagem, cada
detalhe dos processos de criagdo remetem a experiéncias de valor produtivo e simbolico. Salles

(2006), descreve como esses registros funcionam como memdria sensivel.

Os registros funcionam como uma memodria sensivel de possiveis bons encontros para
a criacdo, cuja emocdo é reativada nos atos de leitura e re-leitura. Recorremos a
auxilios exteriores a nds mesmos para re-encontrar nossas lembrangas ou
simplesmente para daté-las ou localiza-las no tempo, pois podemos sentir sem
memdria, mas ndo podemos ressentir sem ela (Jean-Yves e Marc Tadié, 1999). (p.
68).

Como o livro/catalogo seria construido a partir de registros de memdrias, 0 primeiro
passo foi seleciona-los para entdo reuni-los e transforma-los em objeto artistico, cuja poeética

pudesse gerar reflexdo em arte-design-arte.

471...] area de especializagdo do design grafico que projeta livros, revistas, jornais e outras pegas que possuem
como caracteristica de distingdo o volume significativo de informages (GRUSZYNSKI, 2015, p. 572 apud O
VALOR..., 2003).
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As etapas da producdo do livro/catadlogo seguiram as seguintes orientacdes: selecdo das
experiéncias em criacdo (memodrias); definicdo dos aspectos conceituais e estéticos (poesia);

producdo dos textos; experimentacdo; concretizacéo.

5.4.1 Selecdo das experiéncias em criacdo (memorias);

Todas as minhas experiéncias em criacdo produzidas entre 2019 e 2022, periodo do
mestrado, buscam dialogar com o objeto desta pesquisa, e sdo, portanto, relevantes para uma
reflexdo acerca da arte-design-arte. O processo de selecdo das mesmas iniciou-se pelos registros
de cada uma, uma tarefa que me permitiu rememorar cada momento e refletir sobre cada
processo. Procurei ndo definir critérios racionais e fui selecionando de acordo com minhas

percepcoes pessoais.

5.4.2  Aspectos conceituais e estéticos

Como produto de design, o livro/catdlogo necessita definir um conceito para a
configuracdo da forma. Geralmente, utilizamos como referéncia o sistema de leitura visual da
Gestalt, que é dividido em categorias, que segundo Gomes Filho (2008) foram extraidas de
areas do conhecimento como o design e as artes plasticas, a partir de diversos autores destas
areas, bem como da psicologia da percepcdo. Para ele, é importante ressaltar que o uso destas
categorias ndo deve possuir conotacdes deterministas:

Elas poderdo ser utilizadas de modo positivo ou negativo na leitura e interpretacdo da
forma, em funcdo da melhor ou pior organizacdo visual inscrita no objeto de leitura.

(...) Dessa maneira, poder-se-a utilizar os antbnimos respectivos de cada categoria,
quando for o caso, para as referidas leituras com apreciagdes positivas ou negativas

como, por exemplo: harmonia e desarmonia, ordem e desordem, coeréncia e
incoeréncia, opacidade e transparéncia, entre outras. (p. 49).

Ainda, de acordo com Gomes Filho (2008), as categorias conceituais, ao se
desdobrarem, podem se entrelacarem e sobreporem, ficando a critério de cada um descobrir a
melhor forma de utilizacdo em sua criacao, a partir de seus estudos e experimentacgdes. Segundo
Gomes Filho (2008) as categorias conceituais fundamentais sdo consubstanciadas na harmonia,
contraste e equilibrio visual, cada uma com sua reformulacdo oposta, como: harmonia x
desarmonia, equilibrio x desequilibrio.

O conceito de configuracdo da forma para o livro/catalogo necessitava exprimir uma

poética que representasse a arte-design-arte, a partir das minhas percepcfes pessoais sobre o
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tema, bem como, como eu acreditava ser a relacdo deste com minhas experiéncias em criagéo,
uma vez selecionadas, e ainda a relacdo destas com o0s contextos sociais e culturais em que

todos estamos inseridos, pois, como nos adverte Salles (2006):

Devemos pensar, portanto, a obra em criacdo como um sistema aberto que troca
informag6es com seu meio ambiente. Nesse sentido, as interagdes envolvem também
as relagdes entre espacgo e tempo social e individual, em outras palavras, envolvem as
relagdes do artista com a cultura, na qual esta inserido e com aquelas que ele sai em
busca. A criacdo alimenta-se e troca informagdes com seu entorno em sentido bastante
amplo. Damos destaque, desse modo, aos aspectos comunicativos da criacdo artistica.
(p. 25-26).

O primeiro exercicio do processo de cria¢do do livro/catalogo foi 0 poema visual Arte-
Design-Arte (2022) (Figura 88). Nele eu me aproprio de uma fotografia, realizada em 2020
(Figura 89), para inserir uma tipografia com as palavras “Arte” ¢ “Design” (Figura 90). A
categoria conceitual do sistema de leitura visual da Gestalt que utilizei como principal recurso
de leitura visual foi o contraste, nesse caso, o contrate de cor, entre (branco e preto x colorido).
Poeticamente, a intencdo foi demonstrar que a monotonia do preto e branco (fundo) é quebrada
pelo colorido da tipografia, que € um recorte da prépria imagem. Para Gomes Filho (2008, p.

62):

Em todas as artes, o contraste € uma poderosa ferramenta de expressao, 0 meio para
intensificar o significado e, portanto, para simplificar a comunicacdo. O contraste é
também uma contraforca a tendéncia do equilibrio absoluto, ele desequilibra, sacode,
estimula e atrai a atencéo.
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Figura 88 — Poema visual - Arte-Design-Arte — 2022

Fonte: O autor.

Figura 89 — Fotografia — 2020

Fonte: O autor.
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Figura 90 — Tipografia — poema visual Arte-Design Arte — 2020

NRTEOESIGA

IHTtac

Fonte: O autor.

Outras categorias se entrecruzam e se sobrepdem ao contraste, como a harmonia e o
equilibrio, principalmente na forma como utilizo a tipografia. A explicacdo para a minha
escolha em utilizar categorias que sugerem racionalidade e organizacdo, tem dois pontos:
primeiro, a fotografia escolhida possui elementos visuais em desarmonia e desequilibrio, dessa
forma, senti o desejo de harmonizar e equilibrar a composicao, e segundo, esse desejo de dar
ordem ao caos, tem muito a ver com meu estilo pessoal. A intencdo é representar, através dos
recursos de leitura visual escolhidos, como a unido entre arte e design (representada pela
tipografia em cores) (Figura 91) quebra o paradigma do distanciamento entre eles, que é
representado pela imagem de fundo, em preto e branco (Figura 92). Este poema visual &,
portanto, o principio de configuragdo formal que direciona os demais elementos conceituais e

estéticos do livro/ catalogo, tais como cartela de cores, tipografia e diagramacao.
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Figura 91 — Tipografia com imagem em colorido — poema visual Arte-

NRTEDESICA

T

Fonte: O autor.
Figura 92 — Fundo em preto e branco — poema visual Arte-Design Arte
— 2020
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Fonte: O autor.

5.4.3 Producao dos textos

A producdo dos textos seguiu o principio que, ao mesmo tempo que é um objeto artistico
(livro de memorias), € também um livro (produto), com objetivo “didatico”, dotado, portanto,
de conteudos explicativos acerca do conceito de arte-design-arte, assim como, do seu processo
de criacdo, além de outros textos que ajudam ao leitor na compreensdo dos processos de criagdo
de algumas das experiéncias selecionadas.

5.4.4 Experimentacéo

O primeiro passo na etapa de experimentacédo foi a criacdo do lotogotipo do titulo arte-
design-arte, a ilustrar a capa do livro/catalogo. A criacdo do logotipo é etapa fundamental no
direcionamento e andamento do processo, pois ele, ao sintetizar os elementos visuais
selecionados, se transforma em “coisa”, que a partir dela, sdo originadas as demais estratégias
de configuragéo visual do produto. Em um projeto de comunicagédo visual, acredito ser esta a
etapa onde a criatividade atinge o seu apice.

O exercicio anterior, criacdo do poema visual, foi fundamental para o processo de
experimentacao e a consequente criacdo do logotipo, pois a proposta de configuracdo da forma
ja estava presente nele, ndo precisei experimentar muito para chegar aonde eu desejava. Trés
modelos de logotipo foram criados, buscando seguir as referéncias da etapa anterior, sendo que
o primeiro (Figura 93) ficou relativamente distante, fato que fez eu decidir por ndo o levar
adiante. Esta primeira proposta inspirava-se no design pds-moderno dos anos 1980, com énfase
na geometria da tipografia, no colorido, no apelo emocional, tipico deste, porém, percebi que

ndo era essa conotagao “retrd” que a arte-design-arte representa.
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Figura 93 — Experimentacdo — primeira proposta (modelo 1) de logotipo
- arte-design-arte — 2022

WA TE-DELIGN-NRIE

LOGOTIPO

NBAUDEFGHISLIXIN
OPQRSTEVW LY/

012 34606189

TIPOGAFIA

R: 5 R: 216 R: 202 R: 255 R: 173 R: 255
G: 87 G: 299 G: 51 G: 219 G: 154 G: 83 G: 221
B: 9 B: 56 B: 102 B: 76 B: 234 B: 62

CARTELA DE CORES

Fonte: O autor.

A segunda proposta (Figuras 94 e 95), se aproxima um pouco mais das categorias
conceituais do poema visual (contraste, harmonia, equilibrio), seus elementos sdo mais voltados
para o design contemporaneo, nesse caso, imaginei uma fronteira entre arte e design
representada pelo colorido que mistura as letras iniciais de cada palavra. A intencgdo era que,
expressasse a alegria do encontro, do dialogo, do entrecruzamento. Essa proposta me agradou,
porém, eu cheguei a conclusdo de que ela também n&o representava o que pensava acerca da

arte-design-arte, era demasiadamente simétrica e previsivel.
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Figura 94 — Experimentacdo — segunda proposta (modelo 1) de logotipo
- arte-design-arte — 2022

AR T

ARTN

AR T
E S 1 G N
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E S 1 G N

AR T

ARTN

AR T

Fonte: O autor.

Figura 95 — Experimentacao — segunda proposta (modelo 2) de logotipo
- arte-design-arte — 2022

]

-

I ) ESI GN

-

D
ARTt

Fonte: O autor.
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No terceiro modelo de logotipo (Figura 96), escolhi utilizar as mesmas categorias
conceituais do poema visual, (contraste, harmonia, equilibrio), porém o desequilibrio também
esta presente, sobreposto ao equilibrio, no recurso de espelhamento vertical da tipografia. Como
no poema visual, a tipografia é a responsavel pela acdo dramética, é ela quem da vida ao
contraste e representa a poética da arte-design-arte, decidi que o logotipo seria também baseado

pela tipografia (ARTE-DESIGN-ARTE), nesse caso, utilizei a mesma fonte tipografica.*®

Figura 96 — Experimentacdo — terceira proposta (modelo Unico) de
logotipo - arte-design-arte — 2022

letras espelhadas na vertical e
em degradé colorido

DECICH - U

Fonte: O autor.

O logotipo buscou representar visualmente a forma relacional a que se quis imprimir o
sentido de arte-design-arte. Formada por tipografia em sua totalidade, as letras sdo duplicadas
e espelhadas verticalmente, com cores diferentes: a disposicdo ‘normal” na cor cinza € a
espelhada em degradé colorido. A intensao € ilustrar como arte e design se transformam a partir
do momento em que decidem se entrecruzar e habitar 0 mesmo espago comum. Esse espaco
relacional ganha vida a partir das cores, porém a sombra na cor cinza demonstra que as

diferencas entre as linguagens permanecem e que devemos continuar buscando compreendé-

8 Fonte tipografica: Kenyan Coffee (regular, normal)
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las, bem como encontrar meios criativos para atualizar este dialogo. Resolvi apostar nesta
terceira proposta, por diversos motivos, restava pouco tempo para concluir o livro/catalogo e
prolongar a experimentacdo poderia me afastar do foco. Mas a sensacao que ficou € que havia
mais descobertas a se fazer e que essa fase do processo ainda estava inacabada. Essa sensacéao

me recordou Salles (2006), quando a autora relaciona o que se tem e 0 que Se quer.

A relacdo entre 0 que se tem e 0 que se quer reverte-se em continuos gestos
aproximativos - adequacgdes que buscam a sempre inatingivel completude. O artista
lida com sua obra em estado de continuo inacabamento, o que é experienciado como
insatisfacéo. [...] O objeto dito acabado pertence, portanto, a um processo inacabado.
Ndo se trata de uma desvalorizacdo da obra entregue ao publico, mas da
dessacralizagdo dessa como final e Gnica forma possivel. (p. 14)

E com esse sentimento de inacabamento eu segui adiante para a etapa de concretizacao,
onde a materializagdo do produto é providenciada. Ciente das incertezas quanto a Sseus
resultados, pois, como nos afirma Salles (2006), o artista, assim como o cientista, “[...] também
enfrenta um processo que ndo permite previsdo e predicdo, em outras palavras, opera no
universo da incerteza, da mutabilidade, da imprecisdo e do inacabamento. (p. 15). Como bem
sabemos, o design, ao longo dos anos, tem atuado na tentativa de reduzir a zero essas
possibilidades de imprevisdo, porém, como ja foi apontado aqui, as questdes sociais e culturais
contemporaneas tornaram-se bem mais complexas, de forma que, a arte-design-arte percebeu,
que essa complexidade gera no criador de objetos uma tensdo quanto a forma, como o seu

produto serd aceito, sendo esse o principal causador dessa sensacdo de incerteza.

5.4.5 Concretizacéo

De posse dos elementos destinados a producgéo do livro/catdlogo em méos (categorias
conceituais definidas, experiéncias em criacao selecionadas, poema visual, logotipo), a etapa
de concretizacdo foi 0 momento de materializar, ou seja, no caso do livro/catalogo, diagramar,
ou alocar todos os elementos textuais e pictéricos em suas devidas paginas. Ficou definido que
a diagramacéo seguiria as referéncias visuais do poema visual, ou seja, com o texto sendo
misturado as minhas fotografias, em consonancia estética entre texto e imagem. No entanto, foi
preciso retornar a fase de selecéo para defini-las.

Os titulos de cada secdo ou capitulo (Figura 97) seguem a mesma configuragdo do

logotipo: mesma fonte tipografica, e 0 mesmo recurso de espelhamento, dessa vez, ndo mais
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utilizando o degradé colorido, mas as cores provenientes da cartela de cores (Figura 96). As

paginas sdo ilustradas pelas minhas fotografias, conforme ja apontado.

Figura 97 — Configuracdo visual dos titulos das se¢des ou capitulos do

livro/catalogo arte-design-arte — 2022

GONGEITO

Fonte: O autor.

Figura 98 — Cartela de cores do livro/catalogo — 2022

R:130 R:216 R:202 R:255 R:173

R: 5
G: 87 G:299 G:51 G:219 G:154 G:83
B:9 B: 227 B: 56 B:102 B:76 B: 234

Fonte: O autor.
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Dessa forma foi finalizado o produto (ANEXO A) desta pesquisa em/sobre/para artes,
em formato de livro/catélogo digital (https://issuu.com/john.balbino/docs/arte-design-arte_-
_produto). Uma experiéncia de criacdo que nos permitiu muitas reflexdes acerca do tema desta

pesquisa.
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6 CONCLUSAO

Inicie esta pesquisa de mestrado objetivando compreender como arte e design se inter-
relacionam nos tempos atuais, seus reflexos no contexto cearense e como iSSo me atravessa
como designer com foco no fendmeno arte-design-arte, objeto do nosso estudo. Neste principio
de percurso, tinha em minha mente, sempre comigo, a frase que escutara de alguns dos meus
colegas de graduacdo na Universidade Federal do Cariri: “Design ndo é Arte”. A principio, 0S
meus questionamentos foram: Como tantos novos designers que se formam em cursos de design
no mundo contemporaneo, assim pensam, se sabemos que, historicamente, muito se produziu
acerca da relacéo entre arte e design? Como 0 meu apreco e interesse pelas artes visuais, bem
como, de muitos dos meus colegas, foi determinante para escolher cursar design?

O primeiro ponto que devemos considerar é o fato que, talvez alguns dos meus colegas
de graduacédo ndo tenham percebido ainda que o design, nas Ultimas décadas, passou a ser mais
influente em nossas vidas, mesmo que ainda seja do conhecimento de poucos o seu alcance na
nossa cultura. 1sso deve-se a forma como tem se expandido e alcancado outras dimens@es da
sociedade, com efeitos que vao dos objetos cotidianos as paisagens urbanas, sociais e culturais,
ou seja, praticamente tudo que nos cerca. O design ndo € mais apenas aquele profissional que
fica em sua mesa de desenho ou computador criando formas para a solucGes técnicas
desenvolvidas por engenheiros a servico das industrias.

Tais afirmacGes ndo sdo, obviamente, suficientes para afirmar que um designer deva ser
também um artista, mas sevem para nos fazer pensar que os caminhos que o design passou a
percorrer vdo além de rotulos e de definigdes racionais que possam servir para embasar
afirmacGes de cunho conservadoras. Ao contrario, elas abrem espago para uma crescente
reflexdo sobre o papel do design e a sua relacdo com as outras areas do conhecimento, como é
0 caso da arte, e principalmente, com a sociedade que consome tudo que é criado, produzido e
comercializado e com a cultura, tdo afetada, influenciada e moldada.

Os estudos, as préaticas e reflexdes, mencionados nesta investigacdo, reafirmam o
transito que pode existir entre design e arte, um influenciando e sendo influenciado pelo outro,
lugares de mesticagem, sem perder de vista 0s aspectos culturais e sociais que marcam as
subjetividades e socializages.

Chegar a esta consideracao ajuda a compreender os caminhos historicos e conceituais

gue trouxeram a arte e 0 design a contemporaneidade; também contribui para que novas
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camadas de discursos sejam acrescidas ao que ja se sabe e um maior nimero de pessoas
alcancadas.

Do ponto de vista da pesquisa sobre arte, podemos dizer que, historicamente, a relagédo
entre arte e design sempre existiu, em menor e/ou maior intensidade. No entanto, os dialogos,
0s intercambios, 0s entrecruzamentos, 0s momentos de mesticagens foram se dando com maior
intensidade no pds-modernismo, inicialmente na Itélia, onde, assumidamente, o design passou
a flertar com a arte, causando uma verdadeira revolucao na configuracdo da forma, consolidada
no periodo pds-guerra.

Esta pesquisa, por outro lado, revelou que a Europa, ao exercer um papel dominante nas
transformagdes do design, historicamente, acabou por impor sobre outros continentes,
principalmente os menos desenvolvidos economicamente, modelos de producdo hegemonicos.
E bem verdade que o design consolidou sua teoria e pratica em paises como Inglaterra e
Alemanha, exportando o modelo internacional do design para o resto do planeta, principalmente
através das escolas aleméas Bauhaus e HFG Ulm. Entretanto, esse fato ndo apaga os aspectos
negativos do colonialismo europeu, que imp6s de forma autoritaria 0 modelo eurocéntrico de
producdo aos paises subdesenvolvidos. Contraditoriamente, também ndo lhe tira grande parte
do mérito do conhecimento em design. E importante que tenhamos esta consciéncia critica.

Tal conhecimento se disseminou pela relacdo entre arte e design, ao longo da historia,
criando tens@es e abrindo espacos, até chegar a popularizacdo do design emocional das décadas
de 1980 e 1990, da design art como fendmeno que remodelou a forma como arte e design se
relacionaram no inicio do anos 2000 e que tragcou o caminho para a formacdo do design
contemporaneo. Pois, no inicio do novo milénio, aspectos do contexto social e cultural passaram
cada vez mais a ser valorizados na interacédo entre as linguagens, dando andamento as mudangas
ocorridas na segunda metade do século anterior, de que o Brasil se tornou herdeiro e vem
marcando territorio

No ambito da investigacdo em arte, os trabalhos poéticos, aqui desenvolvidos, levam a
crer que o entrecruzamento da arte com o design, e vice-versa, sdo de natureza complexa,
caracteristicos deste fendbmeno dual, como pudemos observa-lo na histéria da humanidade.
Trazé-lo para o contexto nacional e situa-lo na producdo contemporanea cearense, a partir do
que se pbde criar, no decorrer da pesquisa, “objetos em arte-design-arte”, isto €, praticas do
design como experiéncia estética autoral, considerando os aspectos culturais e sociais, valores
locais da nossa terra e gente, sem perder de vista os saberes globais, foi uma experiéncia de

aprendizado rica de muitas reflexdes e por que ndo dizer, de conquistas profissionais.
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Nas analises dos resultados, as possibilidades poéticas visuais desenvolvidas se
mostraram eficientes tanto do ponto de vista estético como funcional, em razéo de ativar
processos criativos em arte-design-arte. No que toca a pesquisa para arte, as abordagens
metodologicas empregadas trazem uma contribuicdo para reafirmar, repensar e reconfigurar a
presenca deste fendmeno no atual cenario estético das artes visuais e do design, sobretudo no
design de mobiliario do Cear4, como possibilidade congeminada, e meio de apontar novas
questoes.

O livro/catalogo, trata de apontar todos estes fatores sobre/em/para arte-design-arte, na
medida em que chama atencdo para 0s aspectos histdricos e conceituais que o fundamentam,
quando se mostra como produto estético e funcional, e ao trazer contribui¢des para dar, mais

do que resolucBes de problemas, continuidade as novas questdes.
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Pet
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que dividiu opinioes no Universo
minha pesquisa cheguei ao

-

entendimen
reposta. D

) ,nao ha

S undo conten essos de criacao se confund®mee saspportan
infinitas as formas de se criar algo e atribuir significados. A relacao das pessoas com
os objetos tem se tornado muito mais complexa e dependende cada vezmais deuma
série de fatores econémicos, culturais e sociais, Bonsiepe (1992) escreve que a arte
nao € a unica possibilidade de experiéncia estética e que o design esta ligado a
estética, mas nao necessariamente a arte. Por outro lado, Alex Coles (2005) afirma
que ha quem goste de apenas apreciar a arte mas ha também quem goste de sentar
nela. Este @ o tipode provocacdo que observamos nos objetos criados pelos irmaos
Campanas e tantos outros designers contemporaneos que tém buscado, na relagdo
com a arte, formas de expandir o potencial sensivel e emocional de que os produtos
podem incitar. Devemos respeitar ambas as visoes antagonicas acerca da relagao
entre arte e design, porém o contexto contemporanee™ta mais propicio a ndo
pensarmos em distanciamentos, mas sim em aproximacdes, como nos afirma
Bourriaud (2009), ao observar que para a arte contemporanea s existe possibilidade
de forma no encontro fortuito e na relacao dindmica com outras formacdes artisticas
oundo.

Para o artista designer, para o designer artista, e principalmente, para aqueles que
acreditamestar além de taisdefinicoes, eu dedico esselivro e fago um convite:

VAMOS RECONSTRUIR O MUNDO COM POESIA!
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Este livro/catalogo foi criado como
produto da pesquisa de Mestrado
Profissional em Artes pelo programa
de Pés-Graduacao em Artes do
| de Educagao C

e Tecnologia do Ceara
PPGArtes/IFCE). Sua proposta
apresentar de forma poética/reflexiva
o resultado das experiéncias do
autor/pesquisador duran urso
da pesquisa em/sobre arte e design
Cada experiéncia apresentada aqui
busca configurar, perspe

pratica artistica, uma provocac
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Osrecursos para se definir Arte
experiéncias vivenciadas no percurso mestrado )
quais, parte delas, sao apresentadas aqui. Arte-Design e nta

brincar

Arte S gar. a funca
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déncias para as artes
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para o futuro, tendo como mento teor pratic
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Nao ha duvidas quanto a estreita liga
entre arte e design na contemporane
Sim, as marcas e os produtos
consumir hoje em di munic
vez mais com o o lad
emocional e buscam permitir
maior de sensacoes tan
estético quanto da ut
tém-se pre
sobre o criador,
tras do produto, As redes sociais
principal canal onde es

nsumidor x marca ou

contecido com maior intensid

te contemporanea term t

para possibilitar novas leituras, demodoqu
para se fazer presente ne
designer contemporaneo pode
desseenvolvimentocom aarte
O processo de cria Arte
inicia-se com esta reflexao, a de
conexdao com outras Lin

apropriada para este

social etecnologico

Nesse sentido, pensar novas
de criz 0 que considere desig C
experiéncia , amplia o sentido
Arte-De

levaem

175



olhar X perceber

experimentar / modelar

concretizar
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Para'se criar algo é necessario langar o olhar:No caso_
da Arte-Design-Arte, olhafipara dentro de si, das
memdrias € sentimentos interiores permité ques
encontremos as conexées-éntre o criador e 8 mundo
exterior. Talvez seja -esse exercicio que o design
moderno abriu mao em troca-da objetividade de partir
inicialmente da andlise apenas dos problemas e
necessidades da sociedade. O olhar produz imagens,
e estas, segundo Salles (1998), uma vez que
apreendidas, revelam "a acao do olhar dominando a
realidade com armas poéticas.” (p. 92), contu
autora nos reitera que nac : limitar o olhar
poético apenas a experiéncia visual, precisamos ir
além e "pensa-lo como o instante de estabelecimento
derelagdes por meio da harmoniados sentidos.” (p. 92)
"Asensibilidade apreende essas imagens mentais, que
responderam a um estimulo e, assim, une mundos
experienciados por diferentes meios.” (p. 92)

Perceber, portanto é buscar essa conexao entre o ; eiro cosiuTE
nosso repertorio pessoal e a cultura que nos rodeia. A )% ALLES, 1998, p. 92
percepcao € naturalmenteseletiva’® i S 33, p. 28)

com que o caos das inipl
que n 1 se organize em

fotografia - 2020
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Criar e poesia, ainda qu DS preocu

basicamente em resoly yroblemas

atraves do uso das nossas capacidades, que
das intelige d

conhecimentos que adquirimos

Cada passo que n conduz a uma forma é

uma parte das nossas sensacoes e emocoes

que se articulam e se manifestam

pensarmos que Isto nao e : B estamd

significado mais belo docriar

muitos criadore

existéncia de um sentimento que
projeta neles um forte desejc pressar
de conceber, um "estado de poesia

a necessidade de concepcao deve gerar
um acao criadora capaz de se transformar em

poesia
Nesta etapa, os elementos que surgem dos
nossos olhares e constroem a nossa
percepcao sobre algo (um problem

sao transformados em poesia, seja visual ou
de outra forma, de acordo com cada um. O
objetivo é conectar o nosso eu criador ¢
pessoas e o contexto para o qual o objeto
direciona
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criador. Ele se concretizaa

M que, na construcao da

obra, diversas hipoteses sao levantadas e
necessitem ser postasa proval’

Experimentar/modelar na Arte-Design-Arte é'

dar forma a poesia.

Ha uma questao de ferramenta ou suporte. @

nao importa qual, € o momento de<e

de: “rascunhos, estudos, croquis,

esbot;os FOteiros, maq copides, p

contatosustNEROArESNISALLES, 1998

p.143). No caso de um produto utilitério, ne

ponto, este pode adquirir fungoese utilida

£ 0 momento de buscar6s matcriais, as

Lecnicas oS processos de producao,
icacaoecriar

que geram aleracoss 8 gue, poi.sua
vez concretizam-se em novas formas.
E nesse momento de festagem que
novas realidades sdo configuradas,

_ #xcluindo outras, E, assim, da-se a
“petamorfose: o movimento criador.

Tidg & mutavel, mas nem sempre &
mudadg. (SALLES, 1998, p. 142),

lnleres§n\p(e observar que,
de mdonlm'qu da forma que a
expe nnm'agaul |, 855 MOmento
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Lde

Esta etapa consiste na producao do modelo
protétipo. Nela o objéte, que surge comores
das Pxperimemaqﬁ‘s'ie escolhas, selecio
partir das altema'tiv*(modelos), comegaa
a sua formas“final* para entdo ser test
apreciado. E a materfa

etapa do processo temcarac

ao do produtd
isticas e fin

proprias para cadatipo. ’ >

A etapa de concretizacao é um i

permite ao criador muitas reflexdes,

processo pode ser analisado a partir

gara

caminharmos em ciclo e nao de forma linear. Para
isto, € importante a documentagao dos registros em
todas as etapas.

-

12 O ultimo passo do processo de design é a

materializacdo da alternativa escelhida, Ela
deve ser revista mais um vez, retocada e
aperfeicoada. Muitas vezes, ela nao é
nenhuma das alternativas, isoladamente,
mas uma combinagao das caracteristicas
boas encontradas-em varias alternativas. A
melhor alternativa apresentada na forma
de um produto industrial, se converte entao
- através de diversas etapas - em um
prototipo e cabega de série. O projetista
determina exatamente a estrutura, as
dimensdes fisicas do produto[..). O designer
industrial elabora a melhor soluc6 nos seus
minimos detalhes [LOBACH, 2001, P. 155)
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Tempo, histdria que vira coisa . Marcas de tempo - Coisa - 2021
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Pedagos de tempo . Marcas de tempo - Goisa - 2021
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Video criado para 8° edicdo da Revista Baldio, em formato de
videorevista. Uma parceria movida por investigagao e didlogos
entre o Projeto Artes Hibridas e o NAVE, Nticleo deArtes, ambosda
Universidade Federal do Cariri - UFC, ainda durante o periodo da
Pandemia da Covid 19, com o tema “Tempo/Memdria“. Os 16
videos produzides pelos celaboradores buscam responder a
seguinte pergunta’ "De quais maneiras podemos traduzir a
linguagem do tempo em memédria ou meméria em tempo?” A
videorevista téve como proposta o movimento em paginas do
/Mem#@ria, buscando instigar o movimento para dentro e
elapQ Video “Tempo” propoe uma observacao deste a

das camadas de memarias quese revelam pelo folheado da

tinta descascada das construgoes a s. Essas memorias se
transformam em marcas que a todo tempo, o tempo todo, viram

coisas

https://issuu.com/naveufca/docs/baldio_2021_final_04-12-21
(>) https://youtu.be/QEFQt20-ha
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() hittps://uoutu.be/XhNEj4Asals

Tempd . Videoarte / revista Baldio - 2021

i/ 71 tempa-deixa marsas,

(ue viram; muitas vezes, coisas psquecidas

2 4 mas essd histdria, que o'tempo conta
% também viram poesia,
4 G0mD S objetos gue nao percebemos...

um dia a gente veé tudo feio

B muda tudo

renova.

HS margas... 55as esquecidas em camadas

~ [uevirgm coisas o tempo todo
- todo tempo

g tudo coisa. John Balking
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https://www.nadifundio.com/hiperlinks

Muito mais do que criar novos objetos, o design
deve se preocupar com os impactos negativos
dos objetos existentes a fim de evitar que eles
continuem a causar males & sociedade. Os
designers podem inovar ao projetar um modelo
de design reverso que os motive a se dedicar a
(des)conceber produtos que ja nao fazem, por
algum motivo, mais sentido existir. O Undobject
foi uma proposta artistica criada para a
publicacdo coletiva "manuais que
(des)explicam”. Ela tem como objetivo convidar
os designers a refletir sobre as reais
necessidades de se criar novos objetos, bem
como, inspirar processos criativos para tirar de
circulagdo aqueles que prejudicam a natureza e
ahumanidade.

TINJOBJECT

ob Setos D £ Sinventados

Logotipo Undobject / Manuais que (des)explicam - 2021

27
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“UNJDBJECT

A Listoria por tras
dos ob&efoS DE Sinventados

John Balbine

Card para Instagram / Manuais que (des)explicam - 2021 28
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“INJOBJECT

ob Setos D £ Sinventados

pov: John Balbine

Card para Instagram / Manuais que (des)explicam - 2021 29
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“IUNJOBJECT

ob jetos D £ Sinventados

por: John Balbine

Card para Instagram / Manuais que (des)explicam - 2021 30
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“INJOBJECT

“O melhor design
e aq_uele que

D€ Sinventa ob Setos”

Pkili"e Starck
Card para Instagram / Manuais que (des]explicam - 2021

31
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“INJOBJECT

“A haturez.a a%radecc
uahdo um o

7 DESinventido’

Dieter Rams

Card para Instagram / Manuais que (des]explicam - 2021

32
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TINJOBJECT

objetos [ £ Sinventados

https://www.nadifundio.com/manuais
https://issuu.com/nadifundio/docs/manuais

33
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A cultura do Cariri cearense é rica em
simbolos que representam as peculiaridades
deste territério. A banqueta/pufe Cabagal nos

cta a origem ancestral, indigena, das
tribos que habitaram esta regiao, uma vez
que € inspirada na tradicional manifestagao
folclérica da banda cabagal dos Irmaos
Aniceto. Este objeto tem a capacidade de
marcar um ambiente com a presenga da
legitima personalidade da cultura popular
nordestina, trazendo nas suas formas,
texturas e cores, as belissimas referéncias
culturais ali presentes. Sentar e ler nesse
movel possibilita uma experiéncia estética,
motivada por uma pratica regionalista, rica
de significados e emogdes, sem perder de
vista seu carater atualeuniversal.

/ 4

-
/pTojeto_caba_al

199



200



201



Aideia éuma producao no dmbito da Arte-Design-Arte, ou seja, desenvolver acriacdo
de um objeto (banqueta/pufe) de uso cotidiano, em que sesomarnaspectos utilitarios
€ poélicos, subjetivos, culturais e sociais, Do ponto de vista tematico traz referéncia
da cultura popular, das bandas cabacais do Ceara, de que a Banda Cabagal dos
Irmaos Anicetos, do municipio do Crato, regido do Cariri, ¢ um exemploe fonte dessa
pesquisa, sobrétudo no que interessa como elementos visuais, uso de materiais,
conceito e forma, presentes em seus instrurnentos musicais e indumentarias Emseu
processo de criacao, pratico-reflexivo, levei em conta elementos da paisagem fisica
e social, considerando a historia da banda, bem como suas contribuicdes para a
culturamaterial eimaterial do povodo Cariri.

Imagens coletadas na i

te maditicadas pelo autor
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Imagons colotadas nia et e wodilicadis pelo autor

Este projeto se justifica tanto pela sua producao simbélica como pela
necessidade de provocar o mercado de mdveis nordesting e brasileiro,
com produtos que estabelecam um didlogo com a nossa cultura visual
tradicional a fim de preserva-ia e atualiza-la no sentido da arte e do
design contemporaneo. O importante & trazer opcoes de consumo mais
critico e consciente, para além da ampla oferta no mercado de
produtos de mobiliario que desconsideram aspectos estéticos
conectados com as caracleristicas e valores do nosso pove e territério, o
que torna, grande parte destes produtos, carentes de identidade, de
personalidade.
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Selegan das formas . Bangueta/pufe Cabagal - 2020
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Modelagem 30 . Banqueta/pufe Cabagal - 2020
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Protitipo .‘ianqueta/pufe Cabagal - 2020 \ 46
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txpnsiﬁéu .ianulas Gasacor Ceard 2020, Bangueta/pufe I:ahaual'- 2020
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Exposicao Janelas Casacor Ceard 2020 . Bangueta/pufe Cabagal - 2020
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Design . fotografia - 2020

Abuscadelma forma e

me fez refletir bastante

ohjetos que nos tercam

significados imprevisi X
Penso-que o processo de 2N, POr mais
que.tenha se transfor nas: tltimas
décadas, ainda se e um
mais voltad para es
multipossibilidades, que promova
pratica to design mais conegtada com as
questoes culturaise los lugar r
ofide habitamos. Exercitar esse olhar
sensivel para as coisas que nos ceftam e
perceber seus detalhes muitas vezes
invisiveis nos frazemi motivacées para
projetar experiéncias|mais relacionais
entre as pessoas e, as coisas do mundo, e,
principalmente, entre o homem e a
humanidade.
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fé . Cedeira/ esculturs - 2021
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fé . Cadeira/escultura - 2021




Geragao de alternativas / banqueta Cuscuz

Passei grande parte da Pandemia com minha familia em nossa residéncia na cidade de Sobral. Tempo de
muitas angustias e incertezas. Nessa época, em casa, comiamos muito cuscuz e quase sempre era eu o
responsavel por fazer. Passei a apreciar mais, nao so o prato tipico da nossa culinaria, mas tudo que envolve
essa “cultura do cuscuz” e o que ela representa para a nossa vida de nordestino, pois o cuscuz é presenga certa
na nossa mesa, seja no café da manha, no lanche ou no jantar. Combina com diversos acompanhamentos e
bebidas, principalmenteo café. Ele é feito em uma panela que é prépria para o seu cozimento, o que fortalece
ainda mais sua iconicidade, E foi entdo que, de tanto conviver com a “cuscuzeira”, diante daquele turbilhao de
sentimentos de saudade, medo e tantos outros, que de repente me vi desenhando um mével Eassim nasceua
inspiracdo para a banqueta Cuscuz.
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Modelagem 30 . Banqueta Cuscuz - 2020 . - L
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Durante o processo; de ct‘iaY 0
para a intervencao Urbe

Memotempo, por ocasiaado; V| |
Foto Sintese/UFCA/2028810k de
criei 0 poema visual “MEFEas de
tempo - Coisa (2021) {Bl0gRk: ei
uma fissura em Uma Hache da;
Uma fissura sgmpresse ra
percebida e sentida/come Lima
ferida que se abre, gla &Xpaoe
algo que nao esta bem @ quie
precisa ser consertadopatd nao
se quebrar ou desabiar de& vex
Existe uma fissura QUESEparol
Artedo Design? Fiquelapesfsar

fissura . Fotografia - 2021
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/Modlagen 30 Gadeira figsira- 2081
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eéstava mofta ou apenas
aguardanda®para florescer
novamente, porém; naquele
momento, parecia acenar com a
“mao” para mim, como se
quisesse ser notada, passar uma
mensagem. Fotografei e guardei
0 registro, que mais tarde me
inspirou a criar escultura/
cadeira Arvore.

Mao . Fotografia- 2020 ‘
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Experimentagdes - escultura/cadeira firvore - 2020




firvore . Escultura/cadeira - 2020

A Arvore demonstra toda a
minha indignacao acerca do
altos indices de
desmatamento atuais no
il, bem como, da politica
do meio ambiente
20Verno, que ao meu

r e criminosa.
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SENSACOES

que tinh
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LavaiJodo..
Nesta dita bjei€letd pra todo canto.

dal de todo dia, de toda hora.
Jodo nao para! ’
Mas so pode.. Joao tem que se virar emafitos, todo dia.
*'Ecada presepada que aparece praJd%0 resolver, que nao
ta escrito, meu amigo. :
Ta é por fora!
Ontem vi Jodo pagsefido de manha cedo, e me vi em Jodo.
Vimuita gegte®m Jodo. . r
Por que40ao, ja nao sabe direito se é de vera essa vida, o .
pr€5tao. 56 fazendo elerodar feito doido pra'la e pra ca.
E Jodo, meu amigo... s :
O que sera de tu?
O que sera de nos; nessayvida?
Pedale’homem...
Um dia ha de aparecer o motivo.

Jodo~ :)-" i
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A colecao de mdveis g
“Motivo"surgiu em um momento
da pandemia. em que, em pleno
confinamento, eu buscava criar
algo que me motivasse a
continuar acreditando que a
vida iria ('o'mnua':_ um dia e qug

timentos, 05
quais el vivia naqueles.dias de
quareptena O.moveis
receberamos nomes de trechos
do poema Yoao"  pois assim
COMO O persenagem; eu
desejava encontrar um motivo
para continuar,

Modelagem 30 . Motivo / Colegao de méveis - 2020
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A colegdao de moveis
“Motivo” traz como
proposta uma mistura de
referéncias visuais do
design moderno e
contemporaneo brasileiro
A padronizagao das formas
pode ser percebida nas
pecas, o que confere
identidade a colecao e
demonstra o meu perfil
mais racional. Por outro
lado, essa forma padrdo
procura fugir da mesmice
da objetividade design
industrial, o que pode ser
percebic enhe
eométrico d has de
ago, na curvatura da
madeirasdo encosto e
principalmente na uniao
ertre os dois materiais {aco
emadeira):

Modelagem 30 . Motivo / Colegao de méveis - 2020
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Modelagem 30 . cadeira “0 que serd” / Colegao de méveis “Motiva” - 2020
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Modelagem 30 . lumindria de chao “Jodo” / Colegdo de méveis “Motiv” - 2020
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CeciliaSalles (1998, p.40) nos
afirma que, para Henri
Cartier-Bresson (1986),
“Fotografar é, num mesmo
instante.e numa fracao de
segundos, reconhecer um
fato e a organizacao rigorosa
das formas percebidas
visualmente que exprimem e
significam esse fato." Assim
como Brfesson, Utilizo a
fotografia para além do
simples ato de registrar e

guardar, & através dela que
eu percebo, manipulo as

partida e muitas vezes é
poesia que se forma que Mes
traz os elementos para ??
além, é ela quem constroi f-
ponteentrea arte eo design§

processo de criacao o olhd
através da lente € ponto

Quebra-cabega . Fotografia - 2020
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Ldgrimas . Fotografia - 2020
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Cobogdlhos . Fotografia - 2020
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S/titulo . Fotografia - 2020
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Lady in red
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Trabalho em equipe . Fotografia - 2020
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o/ ltulo . Fotografia - 2020
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fx-cova . fotografia - 2020
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grafia - 2020
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Padim Pop . Fotografia - clgl
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frins € calculistas-. -fotogeafia-2020
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