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Resumo Proponho a leitura dos campos da arte e do design ndo como estru-
turas circunscritas, definidas histérica e conceitualmente, apenas com uma
fronteira mutavel, mas sim como um grande campo de matéria informada
em sobreposi¢do e mutagio frequente, que vai da arte ao design passando por
campos de complexidade diversos, raramente com fendmenos puros. O texto
apresenta diferentes conceitos do fazer em Agamben, de matéria informa-
da em Flusser, da ddvida sobre a autenticidade em Plutarco, e investiga uma
possibilidade de conexdo com o trabalho de José Damasceno. Argumenta
contra os excessos classificatorios mas em favor de definicdes ldgicas, que
aprofundam as possibilidades de leitura de um campo complexo que nas-
ce da sobreposi¢do de possibilidades entre arte e design, e tenta tratar da
ideia de fronteira como centro, como rede de complexidade e ndo somente
interface limite. Apresenta uma analogia nascida dos geradores de particulas
em softwares de modelagem tridimensional, e através de exemplos do meu
trabalho, argumenta sobre possibilidades do dispositivo enquanto discurso e
do projeto como produto artistico.

Palavras chave Transdisciplinaridade, arte, design especulativo, tecnologia,
Praxis, Poiesis.
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ARTDESIGN/CONTINUOUSFIELD.
Convergences, divergences and transcendences between Art and Design.

Abstract I propose the reading of the fields of art and design not as circumscribed

structures, historically and conceptually defined, with just a shifting frontier, but as

a large field of matter informed in frequent overlapping and mutation, ranging from

art to design passing through fields of diverse complexity, rarely with pure phenom-
ena. The text presents different concepts of making in Agamben, of matter informed

in Flusser, of the doubt about authenticity in Plutarch, and investigates a possibility

of connection to José Damasceno’s artwork. It argues against the excesses of classifi-
cation but in favor of logical definitions, which deepen the possibilities of reading a

complex field that is born from the overlapping of possibilities of art and design, and

tries to deal with the idea of the border as a center, as a network of complexity and not

limit interface only. It presents a analogy born of particle generators in three-dimen-
sional modeling software, and through examples of my work, argues about possibili-
ties of the device as discourse and of the project as an artistic product.

Keywords Transdisciplinarity, art, speculative design, technology, Praxis, Poiesis.

ARTEDISENO / CAMPOCONTINUO.
Convergencias, divergencias y trascendencias entre Arte y Diseiio

Resumen Propongo la lectura de los campos del arte y el disefio no como estructuras

circunscritas, definidas histérica y conceptualmente, con apenas una frontera cambi-
ante, sino como un gran campo de materia informado en frecuentes superposiciones y

mutaciones, que van desde el arte al disefio pasando por campos. de diversa compleji-
dad, raramente con fenémenos puros. El texto presenta diferentes conceptos del hacer
en Agamben, de la materia informada en Flusser, de la duda sobre la autenticidad en

Plutarco, e investiga una posibilidad de conexion con el trabajo de José Damasceno.
Argumenta contra los excesos de clasificacién pero a favor de las definiciones ldgicas,
que profundizan las posibilidades de lectura de un campo complejo que surge de la

superposicion de posibilidades del arte y el disefio, y trata de abordar la idea de la

frontera como centro, como una red de complejidad y no solo como interfaz limite.
Presenta una analogia nacida de los generadores de particulas en software de mod-
elado tridimensional, y mediante ejemplos de mi trabajo, argumenta sobre las posibi-
lidades del dispositivo como discurso y del proyecto como producto artistico.

Palabras clave Transdisciplinarity, art, speculative design, technology, Praxis, Poiesis.
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ARTEDE§IGN/CAMPOCONTiNUp: CONVERGENCIAS,
DIVERGENCIAS e TRANSCENDENCIAS.

Proponho a leitura dos campos da arte e do design ndo como estru-
turas circunscritas, definidas histérica e conceitualmente, apenas com uma
fronteira mutavel, mas sim como um grande campo de matéria informada
em sobreposicdo e mutagio frequente, que vai da Arte ao Design passando
por campos de complexidade diversos.

Raramente com fendmenos puros, puros aqui no sentido especifico
de exemplificar especificamente um fendmeno facilmente definivel como
ARTE ou DESIGN, seja ele um dispositivo/objeto/processo claramente lido
como arte e outro claramente compreendido como exemplo de design.

Os campos se misturam, se sobrepdes, criam novas redes de com-
plexidade e fendmenos complexos, que dependem do contexto, do intera-
tor e do repertério da mente interpretadora para que sejam compreendi-
dos em profundidade.

Sejam em andlises de fendmenos existentes, ou na sintese de novas
possibilidades, me parece 1til conceber o campo como uma grande rede
dinimica de matéria informada, sem categorias redutoras ou estaticas.

Acredito que essa leitura de um grande campo de matéria infor-
mada, que nido define a priori sobre o que se pesquisa, possibilita uma
percepcdo de relagdes entre exemplos, criando um campo/gradiente
que vai da arte ao design, passando por fendmenos ja estudados (ou pelo
menos notados), mas também por novas possibilidades, percebidas ra-
ramente. Penso que pode promover uma compreensdo diagramatica e
ao mesmo tempo profunda, dos dois campos, na formacgédo de designers,
artistas e tedricos.

Falo primordialmente de uma perspectiva do fazer, fazer aqui tanto
no sentido de praxis quanto de poiesis, nos termos de Agamben. Mais adian-
te, no texto, aprofundo essa discussdo praxis/poiesis, crucial no meu modo
de entender para quem pesquisa (e portanto analisa) e também para quem
cria (e portanto sintetiza) teorias e processos relativos a arte e design, seja
em 4reas claramente circunscritas e definidas, ou em novas possibilidades
de matéria informada, talvez menos investigadas.

Mais precisamente, quando me refiro a praxis e poiesis, nesse senti-
do especifico, me refiro a fazer/construir/informar qualquer coisa que use
alguma linguagem que ndo apenas a linguagem verbal. Obviamente sei que
a linguagem verbal pode ser instrumento para arte (ficgdo, narrativas, etc)
e também para o design (tipografia) e ndo sé instrumento, mas assunto, em
ambos os campos.

Mas quero frisar aqui, por enquanto, a diferenca entre analisar algo,
nos dois campos e em suas eventuais sobreposicoes, e discorrer sobre essa
analise, e criar algo, ou seja, sintetizar algo novo, original, nos dois campos
e em suas eventuais sobreposicdes, ainda que em alguns casos a linguagem
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verbal faga parte de eventuais novos dispositivos/objetos/processos ou de
suas descri¢des/instru¢des.

A linguagem verbal é poderosissima, tem uma tendéncia claramen-
te dominante no modo como pensamos e nos expressamos, como transmi-
timos ideias. Seja qual for o motivo principal de fato dessa aparente do-
minacao, é facil notar que a linguagem verbal é nosso meio priméario de
comunicagdo e principal de educagdo. Além disso, é simples obter informa-
¢Oes em fontes bibliograficas e deixar em segundo plano informagdes que
nascem do fazer processual.

Ou seja, sintetizar nos traz informagdes processuais que a ativida-
de de andlise nem sempre traz. Mas essas novas informagdes nascidas do
fazer processual ndo tem linguagem descritiva a principio, ou seja, ndo te-
mos uma meta linguagem processual definida e compreendida que exista
previamente a processos de sintese. Essa linguagem precisa ser (re)criada
a cada nova descoberta processual. Ja os processos de andlise que a fonte
primeira dos recortes tedricos é uma bibliografia, seja ela original ou nio
(criada por quem faz a anélise ou emprestada de outros autores), nasce com
uma linguagem mais pronta e refinada, mas nos enganamos se acreditar-
mos na complexidade “emprestada” da linguagem corrente de andlises nos
campos da arte e do design e confundirmos a suposta simplicidade de uma
meta linguagem analdgica, ainda nao elaborada, mas que exprime de al-
gum modo descobertas processuais de sintese, que sdo, além de caminhos
de complexidade ébvia, descobertas necessariamente novas, ja que nio an-
teriormente descritas.

Do meu ponto de vista de quem lida diariamente com sinteses, como
designer e como artista, tomo algum cuidado para que os textos me influen-
ciem menos que as ferramentas, digitais e ndo digitais usadas nos proces-
sos, assim como cédigos, instrumentos, matéria, meio e contexto. Espero, e
procuro estar atento, para que a realidade e as descobertas do caminho da
tentativa de construgio de sinteses me informem mais durante os processos
do que textos que eu conheca a priori, ainda que importantes e relevantes.

Me parece mais urgente desenvolver linguagem, exemplos e ana-
logias que déem conta da descrigdo especifica de descobertas que sdo pro-
cessuais do que replicar linguagem aceita previamente que simplesmente
informe ou ilustre um processo., ou que analise com perfei¢cdo um processo
ainda que previamente a sua existéncia. Ou seja, apara diferengas e particu-
laridades do fazer para que este se encaixe em andlises e categorias prévias.

Nem sempre é possivel desenvolver analogias, linguagem verbal ou
terminologias novas que sejam tteis e de fato transmitam o que imagens,
objetos e processos criativos, estéticos e artisticos podem transmitir, reve-
lar e discutir.

De modo que além de acreditar que a sintese em arte e em design
é, também, producdo de conhecimento, me parece que muitas vezes esses
exemplos deveriam ser lidos como linguagem especifica que de fato sio, e
ndo necessariamente interpretados e/ou traduzidos tdo frequentemente.
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No final desse artigo, em CONVERGENCIAS E DIVERGENCIAS_ARTE # DE-
SIGN, apresento exemplos do meu trabalho nos dois campos que, no meu
modo de entender, falam por si mesmos, e qualquer explicagdo ou tradugio
trabalharia no sentido de empobrecer a discussdo, e ndo aprofundé-la.

Mas acredito que possam, por seus meios e em seus termos particu-
lares, produzir entendimento, discussdo e aprofundamento.

Anteriormente, anos atras, eu de fato acreditava que arte e design
eram campos claramente separados, com histérias entrelagadas mas dis-
tintas, com alguma sobreposicdo, talvez uma interface em mutagio, uma
fronteira fluida, dindmica e ndo muito mais em comum.

Hoje desconfio dessa visdo. Os campos de arte e do design tem, no
meu modo de entender atual, muito mais sobreposi¢do e entrelagamento,
enquanto processos, assuntos e possibilidades , e apenas exemplos extre-
mos de fendmenos puros, algo que seja absolutamente arte e nio design ou
de algo absolutamente design e néo arte. Sdo muito mais fronteira e com-
plexidade do que campos exclusivos.

Sdo, me parece, ndo uma dicotomia simplificante, mas uma rede em
mutagdo e recombinagido constante.

Atualmente penso que nio precisamos de categorizagdo ou excessi-
va organizagdo, o que ndo quer dizer que podemos prescindir de defini¢des.

Partindo dessa perspectiva do fazer, processual, acredito que o
campo complexo que se estende da arte ao design, pode ser mais profunda-
mente compreendido em sua radical complexidade se verificarmos o assun-
to de varios pontos de vista simultineos, tedricos, processuais e langando
mio de alguns exemplos e analogias.

LINHA E SUPERFICIE

As linhas escritas impdem ao pensamento uma estrutura especifica na
medida em que representam o mundo por meio de significados de uma
sequéncia de pontos. Isso implica um estar-no mundo histérico... Para-
lelamente a esses escritos, sempre existiram superficies que também
representavam o mundo. Essas superficies imp&e uma estrutura muito
diferente ao pensamento... (FLUSSER, 2007. p. 110)

Seguindo essa no¢do em FLUSSER, penso que COMPLEXIDADE, em
alguns sistemas, AUMENTA a possibilidade e a velocidade de COMPREEN-
SAO, e ndo o contrario.

Porque permite perceber com mais facilidade relagdes diagramati-
cas, internas, entre sistemas.
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Isso a principio ndo parece légico. Como se ler 3 livros fosse algo
mais rapido ou simples do que ler 1. Mas essa aparente falta de ldgica s
existe se pensarmos em termos de c4digos lineares (textos, por exemplo).
Se pensarmos em imagens, o aumento da resolugdo (e portando da quan-
tidade de informagdo) aumenta a a precisdo, a legibilidade, ou o foco, de
modo que facilita a interpretagdo, e ndo o contrario. Também em sistemas
de big data, é mais simples construer novas ideias, perceber tendéncias, ter
insights comparando series histéricas em datasets gigantescos (por exem-
plo, um mesmo dado em fases distintas de um ano) do que analizando um
dataset menor, mas sem base comparativa.

Ou seja, quando nio falamos de textos, lineares, mas de linguagens
de superficie, como imagens, ou em grandes volumes de dados, o aumento
de COMPLEXIDADE, em AUMENTA a possibilidade e a velocidade de COM-
PREENSAO, e ndo o contrério. Porque temos acesso tanto a mais RESOLU-
CAO quanto a mais possibilidades de mapeamento diagramético entre da-
dos compativeis.

Do mesmo modo, acredito que o aumento de complexidade na in-
formagdo, lendo o scampos da ARTE e do DESIGN de modo compdsito, ndo
necessariamente embaralha ou complica desnecessariamente o entendi-
mento, mas antes, evidencia diferencgas, novas possibilidades, proximida-
des, e cria um campo relacional ndo binario, em rede, de possibilidades
lidas claramente como DESIGN, outras claramente como ARTE, e um sem
nimero de potenciais fendmenos de fronteira, que se aproximam ou se dis-
tanciam de defini¢Ges puras.

MATERIA INFORMADA. CATEGORIA
UNICA, DEFINIGCOES DISTINTAS.

0 design, como todas as expressdes culturais, mostra que a matéria ndo
aparece (é inaparente), a ndo ser que seja informada, e assim, uma vez
informada, comeca a se manifestar (a tornar-se fendmeno). A matéria no
design, como qualquer outro aspecto cultural, é o modo COMO as formas
aparecem. (FLUSSER, 2007. p. 28)

FLUSSER também nos apresenta o conceito de matéria informada.

Arte e design, seriam, portanto, formas distintas, por vezes comple-
mentares, outras vezes absolutamente opostas, de se informar a matéria. E
torna-la fendmeno, manifestagio processual efetiva.

O campo que vai da ARTE, de fen6menos facilmente lidos e perce-
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bidos como exemplos do campo da arte, até o DESIGN, de fendmenos fa-
cilmente lidos e percebidos como exemplos do campo do design, tem, em
sua variedade, uma série de possibilidades pouco visitadas ou ao menos
pouco descritas, de fendmenos nio facilmente classificaveis. Exatamente
esse campo, de fronteira expandida, é ao mesmo tempo rico em potencial
especulativo, e serve como estrutura diagramatica também na separagio
dos campos, no processo de evidenciar, conceitualmente, ARTE e DESIGN
como processos distintos mas ligados, historicamente, processualmente, e
possivelmente também criativamente.

N3o interessa criar novas categorizacdes, possivelmente intteis e
certamente arbitrdrias, mas sim procurar defini¢des extremas dos cam-
pos ndo para categorizar fendmenos, mas para localizd-los em uma rede
ampla de possibilidades processuais, e de modo comparativo, aprofundar
questionamentos e conhecimentos durante processos de andlise e sintese
em praxis e poiesis.

AMBIGUIDADES: DEFINIGOES E INDEFINIGOES

Definicdes histdricas, tedricas, poéticas, objetivas ou subjetivas dos
campos da ARTE e do DESIGN tem, recorrentemente, algo em comum: am-
biguidade e imprecisao.

Até porque sdo campos que lidam com aspectos criativos e poten-
ciais, com processos de desenvolvimento de novas possibilidades, e defi-
ni-los precisamente parece por vezes inutil, outras vezes tentativa futil e
irrelevante de criar um diagrama potencialmente simplificante de tamanha
complexidade. De modo que muitas vezes saltamos direto para a complexi-
dade e deixamos que vultos dessas defini¢Ges sejam formadas no caminho.

Se optamos por definir os campos, mais precisamente, é ficil per-
ceber que corremos o risco dbvio de achatamos parte de sua complexidade.
Se por outro lado desistirmos totalmente de defini¢des a priori, corremos
o risco de usar as mesmas palavras e conceitos para definir pensamentos e
ideias diferentes sobre campos abstratos complexos, ndo completamente
compreendidos em sua complexidade, e com uma miriade de pontos de vis-
ta em desacordo, ou no minimo concorréncia, entre si.

Ou seja, corremos o risco de que parte importante do pensamento
sobre esses campos seja compreendido apenas parcialmente.

Posso oferecer aqui as minhas defini¢des dos dois campos e suas po-
tenciais sobreposi¢des. Sdo defini¢des especulativas, potenciais, que abar-
cam a complexidade do assunto mas que devem ser lidas como defini¢Ges
lacunares, parciais, formadas através do tempo, e de um trabalho tedrico,
poético e pratico nos dois campos. Ndo sdo verdades absolutas nem hipé-
teses testadas, mas pontos de vista préprios formados através de processos
poéticos e praticos.
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Ou seja, sdo necessariamente um ponto de vista, pessoal, entre tan-
tos outros que devem ser lidos, compreendidos e respeitados.

Nio sdo conclusdes testadas metodologicamente, nem passaram
pelo volume de debate necessario. Sdo, resumidamente, apenas defini¢des
pessoais desses campos.

Apesar disso, me parece que podem ser Uteis a quem pesquisa ou pro-
duz arte e design, e por esse motivo exclusivamente resolvi tratar delas aqui.

Falar sobre a(s) interface(s), diferencas e aspectos comuns de dois
campos tdo amplos, tdo estudados e a0 mesmo tempo tdo complexos, é mais
simples se comegarmos por defini¢des mais limitadas, especificas, de cada
um dos campos. Para que se sinalize os extremos de cada campo e a partir
daf suas possibilidades de sobreposicio, interagdo e hibridizagio.

Simultaneamente iguais e diferentes, esses campos por vezes sobre-
postos, outras vezes opostos, contrarios, algumas vezes complementares,
mas sempre em embate de algum modo operam com similaridades e dife-
rencas informando processos, experiéncias, matéria e cultura.

Minha defini¢do dos dois campos aqui serve apenas ao propésito de
esclarecer meu ponto de partida, parcial, lacunar e pessoal, das atividades
origem _criar arte e criar design_ para atravessar a fronteira cada vez mais
ambigua, borrada, dindmica, caética em alguns sentidos e organizada em
outros, desses dois campos criativos.

FUNCIONALIDADES DISTINTAS, VALORES
DISTINTOS E POTENCIAIS DISTINTOS.

Em designt art, functional objects made by artists, o livro catalogo
sobre a exposi¢do design+ art feita pelo Cooper Hewitt em 2004 se apre-
senta ja na introdugéo a discussdo ainda nio resolvida sobre o conceito da
nido-funcionalidade da arte.

Simplificante na origem, o conceito, que muitas vezes ainda preva-
lece, é o de que arte é “ndo funcional”.

E na histéria ocidental, arte ja funcionou como objeto de culto,
como propaganda religiosa, ideoldgica e politica, como mercadoria, decora-
¢do, moeda de troca, e como veiculo para o auto engrandecimento de patro-
nos, colecionadores, criticos, e as vezes, talvez ndo tdo raramente, também
de artistas.

Funciona como simbolo e tentativa de valoriza¢do de quem cria e
de quem possui, como mercadoria, como processo terapéutico, educativo,
criativo. E funciona como campo de liberdade e potencialidade humana,
como uma alternativa a mecanizagdo da existéncia, como processo e ativi-
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dade fim e a0 mesmo tempo atividade critica.

De modo que arte é funcional a seu modo, funciona com propdsitos
especificos através de agéncias especificas.

O conceito de funcionalidade é amplo, discutivel, depende de ponto
de vista e de escopo tedrico especifico, de modo que funcionalidade néo pa-
rece ser um bom parametro para separar a origem dos campos arte e design.

Ou seja, dizer que design é functional e arte ndo é, é uma simplifi-
cac¢do forgada, que simplesmente termina por diminuir a complexidade do
assunto e a discussdo sobre o potencial especulativo, ecoldgico, social, po-
litico e discursivo do design, e também sobre as potenciais funcionalidades
praticas da arte.

Simplificar os campos, a grande fronteira e sobreposicao entre eles,
na verdade, empobrece a discussdo e os eventuais processos nascidos ai.

O que ndo quer dizer que valorizamos os dois campos do mesmo
modo. A funcionalidade, e a proximidade com demandas e praticas de mer-
cado certamente desvalorizam o design enquanto assunto e pesquisa, ao
passo que a arte, na verdade tdo ligada ao mercado quanto o design, segue
com sua relativa “pureza” preservada.

Penso que arte e design tem valores distintos no campo da cultu-
ra, arte sendo de antemao valorizada _se ndo enquanto produto artistico
pelo menos enquanto experiéncia estética potencial_e design de antemio
desvalorizado sendo como produto criativo pelo menos como instrumento
capitalista, de fomento ao consumo.

Criativamente, me interessa o fato que deslocando do context ori-
ginal, supostamehte se eleva supostamente um objeto de design a categoria
de arte mas que um objeto de arte ndo pode ser devolvido ao universo da
utilidade, da ferramenta, sem que isso pareca um desrespeito com o objeto
ou com o artista.

Outra defini¢do regularmente citada é que o design é um processo
de solugdes de problemas e de melhoria evolutiva. O que ndo deixa de ser
verdade mas definitivamente ndo parece ser o aspecto mais complexo para
se definir o design.

Design pode ser especulativo, no bom sentido, de se criar alter-
nativas futuras em processos variados, de desenho industrial, tecnologia,
comunicagdo, cultura, arquitetura, etc, e especulativo no mau sentido, de
se criar necessidade artificial de consumo e ciclos rapidos de reposicio de
objetos complexos.

Talvez a unica justificativa razodvel para essa atitude, que nio se
resuma a ler o campo do design empobrecidamente enquanto potencial es-
peculativo e de discurso, seja o fato de que o design, enquanto processo, ndo
parece atividade fim, mas serve a proposito externo a si, (mercado, evolug¢do
de préticas e ferramentas, solugio de problemas, etc) enquanto que a arte
me parece uma atividade fim, ainda que tenha potencial agéncia social, po-
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litica, critica, ela se encerra, como existente.

Design ¢ a ferramenta evolutiva, e apesar de criar objetos finitos e
concretos, e de basicamente operar em um fazer que é, em sua raiz, praxis,
nao é _na minha opinio uma atividade fim_, mas uma ferramenta evoluti-
va, processual, de melhoria, de solu¢do de problemas e de criagdo de novas
necessidades, e portanto, de novos problemas. E um processo de informar a
matéria, mas processo que auxilia o mercado.

A arte, mesmo discursiva e/ou ativista, é atividade fim, ainda que
infinita em sua reconfiguragio e renovagdo. O propdsito do objeto de arte
estd de algum modo nele e na trajetéria de quem o criou, o artista como
“agente primario” e o dispositivo ou processo de arte como “agente secun-
dario”, dependente da agéncia do artista.

Existe potencialmente uma agéncia social que é de algum modo pre-
vista no dispositivo de arte, na obra, performance, processo, etc. O “pacien-
te” dessa agéncia social, usando aqui a terminologia de Gell, é o interator.

As maneiras pelas quais a agéncia social pode ser investida em coisas, ou
pode emanar de coisas, sdo extremamente diversificadas. Assim, “coisas”
como bonecas e carros podem comparecer como “agentes” em situagdes
especificas, assim _podemso argumentar _ como “obras de arte”. (GELL,
2018. p. 48)

No design esse propdsito esta mais claramente no mercado e na sua
necessidade evolutiva e econdmica.

De modo que penso que o DESIGN, na grande maioria dos exemplos,
trabalha com e para o contexto mercadoldgico, social, politico, enquanto que
a arte, na grande maioria dos exemplos, trabalha criticando o contexto mer-
cadoldgico, social, politico. A arte demanda mudanga e o design é um proces-
so produtivo de mudanga que na maioria das vezes demanda consumo.

Acredito que a Arte critica contexto ou recontextualiza objetos,
deslocando-os. O trabalho criativo da arte (poiesis) é “contra” o contexto,
ou argumenta em prol de novos contextos. Ja o Design, nos exemplos mais
frequentes, trabalha para o contexto, em prol do contexto, atualizando fer-
ramentas, simbolos e interfaces.

De modo que existem claramente aspectos de funcionalidade na
arte e claramente aspectos de cria¢do de problemas (ambientais, sociais,
econdmicos, relativos a produgio e aos trabalhadores) e nio apenas de so-
lugdo de problemas no campo do design.

Como entdo definir duas atividades que andam préximas desde suas
origens mas operam por vezes em embate e outras vezes em sobreposi¢do?

Nio partindo de aspectos simplificantes (funcionalidade, problem sol-
ving) mas sim partindo da potencial complexidade do embate dos dois campos.

Antes porém, seria ttil pensar na origem, ndo histérica mas légica,
de diferencas conceituais de dois processos de fazer distintos.
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PRAXIS E POIESIS_ FAZERES DISTINTOS

Praxis e Poiesis aqui serdo usados nos termos de Agamben, como des-
critos em “O homem sem contetido”, de 1970.

O fato de que o homem tenha sobre a terra um estatuto produtivo, sig-
nificaria, entfo, que o estatuto de sua habita¢do na terra é um estatuto
pratico. Nés estamos tdo habituados a essa consideragio unitaria de todo
“fazer” do homem como prdxis que ndo nos damos conta de que ele poderia,
no entanto, ser concebido - e foi concebido em outras épocas histdricas - de modo
diverso. (AGAMBEN, 2012. p. 117)

Agamben descreve na obra dois termos gregos usados para o fazer,
termos que definiam tipos claramente diversos do fazer para os gregos.

Perdemos, atualmente, essa distingdo de fazeres. Agamben descre-
ve Praxis estaria relacionada com o fazer, no sentido de uma vontade, ou um
desejo, que expressa no préprio ato de fazer. Praxis esta entdo relacionada
com estruturas projetadas, ou no minimo pré-imaginadas, desejadas. Refe-
re-se necessariamente a intengio, intencio essa prévia ao fazer.

Poiesis estaria relacionada com o fazer, no sentido de produgio na
presenga, de incrementar a realidade com novos existentes, novas possibi-
lidades. Poiesis diz respeito entdo ao fazer que traz a luz algo que nio existia,
mas que passa a ser no proprio processo de sua formatividade. Refere-se ao
descobrir, a produgdo da verdade, que tinha origem menos em um agir na
diregdo de algo, da fabricagdo, mas deum modo especifico da verdade, de
um saber que se revelava em uma verdadeconcretizada, de um desvelamen-
to de algo novo, do ocultamento a presenca.

Poiesis refere-se necessariamente a novas estruturas, novas formas,
novos discursos, e refere-se mais a atenc¢do do que a intengo. A Poiesis é um
modo de descobrimento do novo através da acdo. Mas a intengdo na Poiesis
é agir no sentido da descoberta, e ndo no sentido de algo previamente dese-
jado. De modo que a Praxis é o fazer de algo que é conhecido, ou esperado,
previamente ao processo de fazer. Poiesis, por outro lado, é o fazer de algo
imprevisto e/ou inexistente mesmo como classe.

Fazer uma nova cadeira, ou qualquer exemplo novo de uma clas-
se de objetos preexistentes, ou melhorar algo, melhorar um processo, uma
ferramenta, otimizar a matéria em um sentido previamente conhecido, é
de fato refazer, e portanto praxis, ja que se opera sobre uma ideia pré exis-
tente, e tem a ver com estruturas projetadas, ou esperadas de algum modo.
Design, portanto, tem a ver com Praxis, mais propriamente, ainda que con-
tenha componentes de Poiesis.

Ja criar arte, criar algo novo de fato, ou novas classes de disposi-
tivos, tem a ver com Poiesis, com a possibilidade de inaugurar potenciais
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existéncias de fato novas.

Praxis em Agamben esta entdo relacionada ao fazer, no sentido de
uma vontade, ou desejo, que se expressa no ato de fazer.

Lida com estruturas projetadas. Relaciona-se com a intengio. E pro-
jetual ou no minimo intencional, previamente ao processo em si.

Poiesis segundo Agamben esta relacionada ao fazer,

no sentido de uma producio na presenca, de aumentar a realidade
com novos existentes, alguns que nunca existiram antes, mas que comegam
a existir no préprio ato de fazer. Lida com novas estruturas.

Relaciona-se com atengdo, com acaso, com a atividade processual
de descoberta.

Claro, nem toda producio artistica é 100% POIESIS e nem todo de-
sign é 100% PRAXIS. Mas na grande maioria dos exemplos, design como
processo tem um componente de PRAXIS verificivel e arte necessariamente
tem um componente de POIESIS.

Design, na origem, é praxis, e arte, na origem, poiesis. Mas historica-
mente, diacronicamente, e mesmo atualmente, de modo sincrdnico, muitos
artistas trabalham mais no campo da praxis que da poiesis, e um numero cres-
cente de designers trabalham no campo da poiesis e ndo apenas da praxis. Isso
aparentemente amplia a fronteira e a complexidade entre os campos.

OBSOLESCI:ENCIA INERENTE E
OBSOLESCENCIA PROGRAMADA

Em 1928, ano inven¢do da televisdo e do nascimento do primeiro
escritdrio de patentes no Brasil, a Inglaterra ainda contava com batedores
de janela e portas para acordar pessoas para o trabalho nas cidades, ja que
a maioria ndo possuia despertadores. Essa falta de ferramentas domésticas
hoje tdo comuns s6 foi preenchida por escolhas do mercado que incluiram,
conscientemente ou nao, os designers.

Obsolescéncia programada precisou ser inventada no design por vol-
ta de 1930, p6s depressdo, para que a economia voltasse a circular e continu-
asse gerando novos produtos.

Ja obsolesciencia, do ponto de vista de linguagem, na ARTE é o pa-
drdo histdrico. A arte, enquanto linguagem, vive de sua prdpria atualizagdo
e redefinicio.

A arte é historicamente, e segue atualmente, como um processo de
constante redefini¢do, enquanto que o processo de design, de melhoria evo-
lutiva, passa por redefini¢des mais profundas, como a preocupagdo de sus-
tentabilidade com modelos de economia circular, s muito recentemente.

Essas redefinigdes no campo do design vdo desde o que seria bom de-
sign de fato, ou boas praticas de design e produgio, até do quio critica deve-
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ria se tornar a prépria atividade processual do designer, suas preocupacdes,
valores, metas.

J4 a Arte segue em constante reavaliagdo critica, é um processo em
crise frequente pela sua prépria natureza, enquanto que o campo do design
parece passar pelo comego da autocritica, e a lidar com seus residuos tanto
fisicos (lixo, reciclagem, design circular) quanto tedricos. Talvez tenha j pas-
sado a hora da obsolecéncia do préprio conceito, corrosivo, destrutivo e ndo
ecoldgico, da obsolescéncia programada

A FRONTEIRA COMO CENTRO, COMO QUASE
TOTALIDADE EM CONSTANTE RECOMBINAGAO: UMA
ANALOGIA UTILIZANDO ATRATORES E DEFLETORES

Uma analogia talvez util ao modo como percebo ARTE e DESIGN
como campos sobrepostos, em rede, por vezes se distanciando e outras ve-
zes em proximidade,

sdo os geradores de particulas em softwares tridimensionais.

Usados por artistas e designers, em suas varias configuragdes, essas
ferramentas processuais e de visualizagdo sdo cada vez mais ponderosas e
onipresentes.

A maioria dos softwares que apresentam geradores de particulas,
trazem ferramentas de atracido ou de repulsdo de particulas.

Atratores e defletores de particulas, que sdo estruturas presentes
em softwares de modelagem tridimensional, sdo bons exemplos analogos
de como essas fronteiras entre campos complementares (arte e design, ou
arte e tecnologia, ou arte e arquitetura, ou arquitetura e tecnologia) ope-
ram na pratica.

Atratores e defletores de particulas, sdo similares mas com polari-
dade contrdria, criando agrupamentos ou vazios, areas de fuga de particu-
las.

Se pensarmos em ARTE e DESIGN como campos geradores de parti-
culas (que seriam, analogamente, os fendmenos emergentes em cada cam-
po), atratores e defletores alteram volumetricamente sua participagio no
sistema de particulas recombinantes.

Se, como analogia, apenas, esses sistemas dindmicos servissem
como um modelo da sobreposi¢do ARTEDESIGN, fronteiras fluidas, em cons-
tante recombinagdo formariam areas de afinidade e areas de divergéncia,
temporarias, vacilantes, fluidas, entre Arte e Design.

Tecnologia, por exemplo, parece ser um atrator, que aproxima o
scampos da ARTE e do DESIGN com suas ferramentas e como potencial cam-
po discursive, ao passo que o mercado seria algo como um defletor, que
criaria mais distancia e divergéncia entre os campos.
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TRANSCEDENCIAS

0 BARCO DE TESEU

Plutarco, em VIDAS PARALELAS, fala sobre o paradoxo do barco de
Teseu. A duvida sobre a autenticidade em Plutarco é descrita do seguinte
modo:

0 navio no qual Teseu partiu e regressou era uma galeota de trinta remos,
que os Atenienses guardaram até ao tempo de Demétrio de Falero {29}, re-
tirando sempre as velhas pecas de madeira, 2 medida que apodreciam, e co-
locando outras novas em seus lugares; de maneira que depois, nas disputas
dos Filésofos sobre as coisas que aumentam, a saber, se permanecem unas
ou se fazem outras, essa galeota era sempre alegada com exemplo de davi-
da, porque uns mantinham que era um mesmo barco, enquanto outros, ao

contrdrio, sustentavam que nio; (PLUTARCO, Vidas Paralelas)

No retorno de Teseu, apds matar o minotauro, seu pai Egeu se mata
se lancando do penhasco por pensar, erroneamente, que Teseu havia per-
dido a batalha. Teseu se torna rei de Atenas. Seu barco, antes um INSTRU-
MENTO (praxis, objeto com fungéo, design), se torna OBJETO DE CULTO
(poiesis, objeto como linguagem, aura, arte) e passa a ser visitado, admirado
e conservado pelos Atenienses.

900 anos depois, o barco ainda é conservado, mas toda sua matéria
original foi substituida. O que sobra ali é a idéia, a informagio, ja que a ma-
téria original de fato foi completamente substituida.

Vira motive de discérdia e discussdo entre fildsofos, que defendem que
o0 barco ainda é o barco de Teseu, ou que o barco de Teseu ja ndo mais existe.

Quantas e quais caracteristicas, processos e valores vocé poderia
retirar ou acrescentar a um objeto de design para que ele passe a ser perce-
bido, lido como arte, e quantas e quais caracteristicas, processos e valores
vocé poderia retirar ou acrescentar a um objeto de arte ele passe a ser
percebido, lido como design?

Essa transcendéncia INSTRUMENTO/OBJETO DE CULTO/IDEIA me
parece util para perceber como um instrument ganha aura e importancia e
logo perde sua qualidade de ferramenta e ganha uma qualidade de discurso,
de simbolo.

Essa transi¢do de ferramenta para objeto de colegdo, ou de instru-
mento para obra, ou ainda de objeto de design (que permite melhoria evo-
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lutiva e se mantém substituivel enquanto é funcional) para dispositivo de
culto (imutével e ndo substituivel, coleciondvel, dotado de histéria prépria)
ndo é incomum mesmo em escalas supostamente menores.

A cimera SX-70, feita pela Polaroid entre 1972 e 1977, é hoje, um
objeto de culto, muito mais do que um instrumento pratico.

Fig 1. Imagens do

registro de patente

o
original da SX-70 >
=
=
™
=
=
&
P
=
«
=
~n
- S
| o
|
& |
)
W
™ .
3§ § 3 o
% @
— =
okl 112 &
24 g ~
IR 3
%) (% o

Desenhada a partir de um projeto original do engenheiro da Pola-
roid Alfred Bellows, e posteriormente retrabalhado pela empresa Henry
Dreyfuss Associates, especificamente pelo designer James M. Connor, com
a colaboragdo do criador da Polaroid, Edwin Land, a SX-70 sempre foi uma
camera admirada por fotdégrafos. Desde o inicio o design da cAmera foi fes-
tejado e promovido, o filme de langamento, por exemplo, foi criado por
Charles e Ray Eames.
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Ainda assim, mesmo tendo sido produzida durante apenas 6 anos,
com enorme complexidade de producio e dificuldade de reparo e monta-
gem, utilizando filmes especiais em formatos especiais, a SX-70 segue sendo
utilizada, comemorada, reparada e negociada como item raro nos ultimos
45 anos depois de sua produgdo original ter sido interrompida.

J4 o caminho contrario, um objeto de culto se tornar ferramenta,
me parece mais raro. Ainda assim, pode, eventualmente, acontecer.
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0 GIZ DE DAMASCENO

Monitor crayon é obra do artista brasileiro José Damasceno, expos-
ta na exposi¢do MOTO-CONTINUO de 2021. A obra, de 2,40m x 3,40 m, foi
construida com a organizac¢do de uma infinidade de unidades de giz de cera.

O giz de cera, instrumento, objeto funcional para o artista, foi ali
Elevado a categoria de obra ele préprio, ndo sendo usado como instrumento
mas como matéria e assunto.

Como a obra foi criada utilizando leis de incentivo, ela necessaria-
mente deve ser reciclada e ndo voltar ao mercado.

De modo que desmontada a exposicdo, todas as unidades de giz de
cera foram doadas, e voltaram a sua fungdo instrumento, de objeto funcio-
nal. Somente essa transicdo j seria exemplo interessante sobre a tensdo
objeto-pratico/objeto de culto.

Mas podemos aprofundar esse questionamento.

Descobri para onde alguns dos crayons da obra original de Damas-
ceno foram doados, levei 14 um determinado ndmero de unidades novas de
giz de cera, e pedi que trocassem comigo.

De modo que coletei vérios giz de cera originais, usados na obra na
pinacoteca em 2021.

Fiz uma caixa metdlica idéntica a usada pelo artista e repeti seu
processo de montagem, usando os mesmos crayons da obra original.

De modo que nio se trata de poeisis, ndo criei nada além de uma frau-
de, mas um processo com meta (praxis) que recriou uma obra conhecida. Mas
recriou usando a mesma matéria prima da obra original, o mesmo processo
de montagem, e ainda assim, por mais que se pareca com a obra original, e
use como matéria a matéria original, trata-se de uma fraude dbvia.
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Ou seja, o instrumento (giz) tornado obra que retornou a condigdo
de instrumento apds doado, ainda que montado exatamente com as condi-
¢Oes originais, se torna uma cépia do original, que tem quase que 100% das
caracteristicas fisicas do original, mas nio tem sua originalidade.

Me parece um exemplo diametralmente oposto, espelhado, do pa-
radoxo do barco de teseu.

CONVERGENCIAS E DIVERGENCIAS
ARTE # DESIGN

CAMINHO COMO DESTINO: DO DISPOSITIVO COMO DISCURSO

Em relacdo ao meu trabalho como artista e como designer, me
parece util discutir sobre algumas investigagdes processuais, poéticas e
praticas, partindo de dispositivos que tem origem conceitual parecida mas
que tem finalidades completamente distintas.

Primeiramente sobre o dispositivo enquanto discurso, seja ele cria-
do originalmente e primordialmente como praxis ou poiesis, sua possibilida-
de e poténcia discursiva e sua potencial agéncia secunddria.

Como exemplo aqui , 3 pares ARTE/DESIGN de dispositivos que ain-
da que tenham uma origem conceitual comum (GAVETAS/ESTILINGUES/
GANGORRAS), claramente se diferenciam enquanto ARTE e DESIGN, en-
quanto sinteses que operam de modo distinto, investigacdes formais que
criticam o contexto ou deslocam o interator de seu contexto familiar (POIE-
SIS/ARTE) ou que se apresentam como novas possibilidades formais para
estruturas anteriormente descritas (PRAXIS/DESIGN).
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Fig 5. MORFEU, 2017_dispositivo mesa
de cabeceira_instalagdo em dicrilato
e vidro acidato_dimensdes variaveis

© Mauricio Trentin

Fig 6. MORFEU, 2020_
projeto_impressao digital

© Mauricio Trentin

|
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Fig 7. MORFEU, 2021 _
render alternativo_
impressao digital

© Mauricio Trentin

Fig 8. °ESTILINGUE, 2016_luminarias de
piso e de mesa_ago inox polido, latex,
instalagio elétrica, lampada led

© Mauricio Trentin_MT/FORM
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Fig 9 e Fig 10. RAIVA, 2021 _
projeto para instalagdo_
dimensdes variaveis
Impressdo digital. Projeto
prevé forquilha em madeira,
latex, couro vegetal e rocha.

© Mauricio Trentin
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Fig 11. RAIVA, 2021 _
projeto para instalagdo_
renders alternativos
dimensdes variaveis
Impressdo digital.

© Mauricio Trentin
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Fig 11-13. "GANGORRA,
2021_gangorra em madeira
laminada e pintada

© Mauricio Trentin_MT/FORM
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Fig 14. GANGORRA PARA CRIANCAS DE
ESQUERDA, GANGORRA PARA CRIANCAS DE
DIREITA, 2021_Projeto de instalagdo_gangorra
em madeira laminada e pintada. A tabua da

base da gangorra tem ranhuras, de modo

que mudando a posi¢do do interator, a

gangorra muda de vermelho para azul.

Sdo ligadas por cabos de ago e roldanas.

© Mauricio Trentin
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Fig 15-17. GANGORRA PARA CRIANCAS DE
ESQUERDA, GANGORRA PARA CRIANCAS DE
DIREITA, 2021_Projeto de instalagdo_gangorra
em madeira laminada e pintada.

Impressdo digital e renders

alternativo © Mauricio Trentin
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DO PROJETO COMO PRODUTO

E a segunda sobre a utilizagdo do projeto, da linguagem do projeto
e de estruturas projetuais em si como produtos, como valor final e ndo ne-
cessariamente documentagdo processual.

Como exemplo, obras que nasceram como projetos de instalagdes e
o0s préprios projetos, em si, tomaram corpo e comegaram a operar como dis-
positivos, em si préprios, e ndo apenas como descrigdes projetuais. Exem-
plificam o caminho que meus projetos de dispositivos tomaram até que os
préprios projetos virassem dispositivos por si mesmos, imagens com senti-
do e relevancia préprias, que tem alguma agéncia secunddaria prépria, nos
termos de Gell , independente da instalagdo que apresentam/representam.

Deixaram, no processo, sua fun¢do documental para de algum modo
alcancar uma voz prépria.

Fig 18-19. PROJETO PARA

NAVEGACAO NACIONAL 2021 _

Projeto de instalagdo_barco em
aluminio, bacias, remos, 4gua
Impressao digital_renders alternativos

© Mauricio Trentin
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Projeto de instalagdo_barco em
aluminio, bacias, remos, dgua
Impressao digital_renders alternativos

© Mauricio Trentin
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Fig 23-26. VISITA GUIADA _série
equipamentos culturais 2017_

Projeto de instalagdo_

catraca, balancgo, base

Impressdo digital_renders alternativos
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Fig 27-28. CATRACA LIVRE EM ISOLAMENTO
_série equipamentos culturais 2021_
Projeto de instala¢do_catracas, sargentos.
Impressdo digital_renders alternativos
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Fig 29-30. CATRACA LIVRE EM ISOLAMENTO
_série equipamentos culturais 2021 _
Projeto de instalagdo_catracas, sargentos.
Impressdo digital_renders alternativos
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Fig 31-33. PRECISAO/CAIXAS
_série indo 2021/2022_
Impressdo digital
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MULTIPLICIDADE DE POSSIBILIDADES: PARA
ALEM DAS DICOTOMIAS SIMPLIFICANTES

No meu modo de ver, temos muito a ganhar ao estudar e tentar com-
preender processos do design e da arte de maneira comparativa, pelo volume
de relagdes e insights que os campos, quando lidos lado a lado, podem fornecer.

Mas além disso, para percebermos o quio sobrepostos e embaralha-
dos os dois campos sdo de fato, quais sdo componentes atratores e defletores
de suas possibilidades, processos e dispositivos, e quantos exemplos nio fa-
cilmente classificdveis ficam sem um olhar atento por uma simples decisdo
categérica a priori, a meu ver, empobrecedora.

Para além das dicotomias simplificantes, o emaranhado ARTEDESIGN
tem muito mais a nos revelar quando nos permitimos entrelagar textos, dis-
positivos, ideias, projetos e valores em evolugdo continua, nos dois campos.

Acredito que semidtica aplicada, tanto partindo de Peirce quanto de
Greimas, podem ser instrumentos poderosos de andlise, e talvez, de produ-
¢do de novas sinteses nos dois campos e em processos varios que exempli-
ficam a sobreposicao.

Vale lembrar que olhando a cultura como um processo, tanto o que
ela produz como que sujeito ela produz, seria dificil delinear algo que poten-
cialmente ndo pudesse ser, enquanto existente, exemplo de arte e design, ja
que, no limite, tudo aquilo que nio é arte e design pode ser assunto, foco,
destino e motivagdo processual da arte e do design.

Produzindo tanto sentido de Praxis quanto de Poiesis, mais do que
criar estruturas que contenham o caos criativo ou diminuam a complexidade
em prol de leituras classificatdrias, me parece que é mais interessante utili-
zar a enorme complexidade e diversidade de exemplos como combustivel e
potencial evolutivo.
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