UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

ESCOLA DE COMUNICACAO E ARTES

ARLINDO ANTONIO STEPHAN

Entre as artes visuais e o design: o movimento

concreto e o projeto na atualidade.

Sao Paulo

2012



ARLINDO ANTONIO STEPHAN

Entre as artes visuais e o design: o movimento

concreto e o projeto na atualidade.

Tese apresentada ao Curso de Doutorado em Artes
da Escola de Comunicagao e Artes no Programa de
Po6s-Graduacao em Artes Visuais da Universidade
de Sdo Paulo - Area de Concentracdo: Poéticas
Visuais - Linha de Pesquisa: Multimeios, como
requisito parcial para a obtencgao do titulo de doutor.

Orientadora:

Dra. Monica Baptista Sampaio Tavares

Sao Paulo

2012



Nome: STEPHAN, Arlindo Antonio

Titulo: Entre as artes visuais e o design: O movimento concreto

e 0 projeto na atualidade.

Aprovado em:

Prof. Dr.

Tese apresentada a Escola de Comunicagéo e Artes
da Universidade de Sao Paulo para obtengao do
titulo de doutor em Artes Visuais.

Banca Examinadora:

Instituicdo

Julgamento

Assinatura

Prof. Dra.

Instituicao

Julgamento

Assinatura

Prof. Dra.

Instituicao

Julgamento

Assinatura

Prof. Dra.

Instituicao

Julgamento

Assinatura

Prof. Dra.

Instituicao

Julgamento

Assinatura




AGRADECIMENTOS:

A USP, a CAPES e ao Instituto de Artes e Design (IAD) da UFJF.

A orientacdo da Dra. Monica Baptista Sampaio Tavares.
Ao Grupo de Pesquisa: Arte, Design e Midias Digitais.
A minha familia, amigos e colaboradores.

Aos autores e entrevistados que possibilitaram este trabalho.



Resumo

Esta tese visa a identificar os aspectos projetivos, tecnoldgicos e imagéticos,
atuantes nas tendéncias construtivas e concretas das artes visuais, em sua relagao
com as teorias do design. Esta relacdo € mediada pelas tecnologias da imagem em
continua evolucdo, principalmente, a partir do inicio do século XX. No Brasil, na
segunda metade do século XX, os artistas e tedricos do Movimento Concreto
propuseram uma arte industrial e ligada aos processos de comunicagao, 0 que
proporcionou uma maior aproximagao entre as artes visuais e o design, aproximagao
esta também possibilitada pelas imagens tecnoldgicas e computacionais, abrindo a
contemporaneidade artistica no Brasil. O objetivo deste trabalho é entender essa
transformacdo na qual as tecnologias das imagens causam modificagcbes nos
processos de criagdo artisticos e de design, adotando como tese que o0s meios
digitais, na atualidade, ampliam as potencialidades criativas na realizacédo de

projetos e as aproximagodes entre estes campos do conhecimento.

Palavras chaves: Movimento Concreto, projeto, artes visuais, hibrido, design, meios

digitais.
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Abstract

The main objective of this thesis is to identify projective, technological and pictorial
aspects that influence the constructive and concrete trends of visual arts within its
connection with design theories. Such connection is mediated by image-related
technologies that are in continuous evolution, mainly since the beginning of the 20th
century. In Brazil, during the second half of the 20th century, artists and theorists of
the Concrete Movement proposed an approach to view art that was both industrial
and connected with communication processes. Such approach was further enhanced
by technological and computational images, effectively determining the beginning of
the contemporary era for the arts in Brazil. The goal of this work is to understand this
transformation in which image-related technologies lead to modifications in the
creative processes of art and design. We argue that current digital media enhance
the creative potential in the development of projects along with a closer

interaction/connection between art and design.

Key words: Concrete Movement, project, visual arts, hybrid, design, digital media
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| INTRODUCAO

Neste trabalho, buscamos compreender as relacfes que se estabelecem
entre as artes visuais e 0 design, considerando o papel das transformacfes
ocorridas nas tecnologias das imagens, como ponto de reflexdo sobre as
confluéncias e as diversidades, relacionadas a estes campos durante o século XX.
O tema deste trabalho busca a compreensdo das relacbes estabelecidas entre
esses dois campos do conhecimento: as artes visuais e o design, relacdes essas,
sob influéncia da tecnologia, em um processo definido como automatizacdo das
imagens que permanece em acgdo pelo menos desde o Renascimento e se

intensifica durante o século XX até a contemporaneidade.

Nesse periodo, as imagens se modificam, de acordo com as diversas fases
tecnoldgicas, passando de: artesanais (desenho, pintura, gravura); para as imagens
técnicas e reprodutiveis (fotograficas, filmicas e eletrdnicas); e, em seguida, na
atualidade, para digitais (hibridas, computacionais e interativas). Plaza e Tavares
(1998) indicam os trés processos que convivem nO espaco contemporaneo,

referentes as diferentes gera¢des ou paradigmas das imagens:

a) imagens de primeira geracgao, de carater artesanal e Unico, cujo regime
de producdo é o analégico (desenho, pintura, etc) (...); b) imagens de
segunda geracdo, imagens técnicas de carater reprodutivel cujo regime de
producdo € o analdgico/digital (gravura, fotografia, cinema, video) (...) e; c)
Imagens de terceira geracdo, que sob o rétulo genérico de Imagens de
Sintese, sdo realizadas por computador com a ajuda de programas
numéricos ou de tratamento digital e sem auxilio de referentes externos
(PLAZA; TAVARES, 1998, p. 24).
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Essas diversas tecnologias das imagens ocasionam mudangas significativas
no projeto que afetam as artes visuais e o design e criam um campo complexo de

possibilidades criativas que pretendemos entender nesse trabalho.

De forma mais especifica, buscaremos compreender como as teorias das
artes visuais e do design, no século XX, influenciaram o Movimento Concreto no
Brasil e, com isso, possibilitaram a transicdo das linguagens de projeto de formas
eletrbnicas para as digitais e contribuiram para a hibridacdo entre as artes e o
design na atualidade. As linguagens de méaquina e as linguagens artificiais de
programacao sao vistas como compondo um quadro a partir das teorias da logica,
da matematica e de projeto, que se desenvolvem durante todo o século XX e
permanecem em continua transformacgdo na atualidade. O que pretendemos é situar
uma corrente artistica que se aproxima das técnicas e da ciéncia, na busca de uma
arte tecnoldgica, racionalista e imagética, fundamental para o entendimento do

design e das artes visuais e computacionais contemporaneas.

Por outro lado, ndo pretendemos defender que essa € a Unica vertente
artistica e nem a mais importante, pois a arte se manifesta também a partir de
técnicas “tradicionais” e, mesmo, “desconstrutivas”, embora estas também sejam
afetadas pelo processo tecnoldgico. Os conceitos artisticos, abordados neste
trabalho, oscilam entre uma vertente racionalista, matematica e outra, intuitiva e
emocional, definindo duas posturas que consideramos complementares, né&o
obstante, alguns as vejam como antagonicas. Esta dicotomia estabelece um campo
tensionado de possibilidades entre as artes em suas relacdes com 0S processos
tecnolégicos e do surgimento do design como campo do conhecimento aplicado aos
processos industriais. Procuramos durante o percurso desse trabalho, enfatizar as
tendéncias racionalistas, construtivas e projetivas que se desenvolvem nas relacdes
entre as artes visuais e o design, por meio do processo de transformacéo das
imagens afetadas pelos meios tecnoldgicos, que modificaram drasticamente a
sociedade e os meios de producao durante o século XX. Contudo entendemos como
muito importantes contribuicbes dos movimentos artisticos, tais como o

conceitualismo, o surrealismo e o dadaismo, que estabelecem uma critica aos
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excessos racionalistas e produtivistas, agindo de forma a estabelecer o equilibrio
entre as artes e o design.

Nesse contexto, defendemos a tese de que 0s processos tecnoldgicos de
producdo de imagens e de seriacdo de produtos industriais tendem a diluir as
fronteiras entre as artes visuais e o0 design, pois ambos 0s campos de conhecimento
partiiham destes meios produtivos e sédo por eles afetados, criando um campo
sintético que alia a sensibilidade e a individualidade artistica com a racionalidade e a
projetividade do design. Passamos a descrever a estrutura e o conteldo desta tese.
Desenvolvemos, nesse trabalho, uma estrutura trigonal, na tentativa de estabelecer
em cada um destes modulos: uma introducdo, um desenvolvimento e uma

conclusao.

No primeiro capitulo deste trabalho, abordamos as contribui¢cbes da vertente
construtiva e concretas nas artes visuais, durante a primeira metade do século XX,
representada pelo Construtivismo, pelo de Stijl e pelo Suprematismo, que junto com
o reconhecimento da importancia dos conceitos desenvolvidos pelas teorias do
desenho industrial, como pela Bauhaus e pela escola de Ulm e as contribui¢cdes de
Max Bill, de Max Bense, os quais junto com Abraham Moles exerceram um papel
fundamental nesta vertente da arte tecnoldgica e, por isso, foram fundamentais para
0 aparecimento do Movimento Concreto no Brasil. Descrevemos também o contexto
social e cultural desenrolado a partir do fim da segunda guerra no Brasil, e
propiciando as condicdes para 0 estabelecimento das teorias concretistas
principalmente, no eixo entre o Rio de Janeiro e Sdo Paulo, desenvolvendo posturas

diferentes em relacéo aos ideais do Movimento Concreto Internacional.

No segundo capitulo, ressaltamos a identificacdo no Concretismo Paulista da
transicdo da arte moderna para a arte contemporanea e tecnolégica no Brasil, a
partir das ideias de Décio Pignatari do grupo Noigrandes (com Haroldo e Augusto de
Campos) e de Waldemar Cordeiro com a digitalizacdo das imagens e das
linguagens de computacdo. Esta transicdo foi acompanhada a partir dos trabalhos
de Waldemar Cordeiro, tomados como fio condutor para compreendermos a
passagem da imagem eletromecanica para a imagem digital e das relacdes entre 0s

movimentos artisticos e de design que se estabelecem dentro do Movimento
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Concreto. Nesse contexto, de acordo com 0 nosso entendimento, o design, como
arte aplicada as necessidades sociais, desempenhou um papel importante, uma vez
gue possibilitou aos artistas do Movimento Concreto uma aproximagdo com a arte
tecnoldgica e industrial e uma metodologia de projeto que Ihes permitiu interferir
mais diretamente na sociedade de forma critica, transformativa e inovadora. O nosso
estudo esta focado no Concretismo Paulista evidenciando caracteristicas mais
industriais, tecnoldgicas e comunicacionais e estando representado por Waldemar
Cordeiro, considerado como um dos iniciadores da arte computacional brasileira.
Vamos abordar, neste segundo capitulo, suas teorias, propostas de trabalhos e sua
relacdo como o Grupo Noigrandes da Poesia Concreta, e as repercussdes deste

movimento na contemporaneidade.

No terceiro capitulo, procuramos estabelecer, em um primeiro momento, 0s
desdobramentos do Concretismo no cenario contemporaneo, a partir de autores que
discutem aspectos criticos da tecnociéncia e as possibilidades derivadas da estética
informacional e das teorias sobre a complexidade como forma de entendimento da
sociedade atual na qual os processsos de hibridacdo entre os campos das artes e
do design se desenvolvem no design de interfaces, mediadas pelas imagens
computacionais, digitais e interativas. Em um segundo momento, apresentamos o
método do projeto como uma abordagem que estabeleca relacdes entre a ciéncia do
design e a arte do projeto, em um campo unificado de possibilidades entre as artes e
o design. Em um terceiro momento, discutimos, a partir da aproximacdo com 0s
trabalhos de alguns artistas na atualidade, os métodos projetivos e tecnoldgicos

aplicados em seus processos criativos como forma de conclusao deste trabalho.

Destacamos também entre as diversas tendéncias das tecnologias da
imagem, o projeto assistido por computador e as hibridacdes digitais com as
linguagens analdgicas e representativas, por suas possibilidades interativas e
comunicativas, aplicado tanto nas artes visuais quanto no design, criando um campo

ampliado de conexdes criativas e projetivas entre estas areas do conhecimento.

O processo de automatizacdo das imagens afeta tanto as artes visuais,
entendidas como as formas de arte em que predominam os estimulos visuais, como

a pintura, a escultura e a gravura; como também abrange as artes aplicadas, ou
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seja: a arquitetura e o design; assim como as técnicas automaticas de producédo de
imagens como a fotografia, o cinema e o video, incluindo também as artes

computacionais atuais.

No campo do design, o projeto € o meio utilizado para apresentacdo das
ideias de forma sistematizada e convencional, utilizando-se de recursos graficos e
representacfes visuais associadas a textos, que possibilitam uma visualizacéo
antecipada de um objeto artistico ou de design. Gui Bonsiepe (2011) diferencia o
conceito de projeto do termo design. Para ele, o termo “<projeto> se refere a
dimensado antropoldgica da criacdo e formacdo de artefatos materiais e simbdlicos,
enguanto <design> significa um modo da atividade projetual do capitalismo tardio, tal
como a partir dos anos de 1970 difundiu-se globalmente” (BONSIEPE, 2011, p.13).
Bonsiepe defende a criacdo de uma ciéncia do design, aproximando as areas
projetuais da area cientifica, na qual “o ensino do projeto sera uma disciplina basica

para todas as disciplinas cientificas” (Ilbidem, p.19).

Projeto e design sao palavras quase sinbnimas as quais permitem a
linguagem utilizada na transmissao de informacdes que se estabelecem na relacao
de um sujeito com o seu contexto ou meio. O design assume a caracteristica de ser
uma area do conhecimento durante o século XX e suas relacdes com as artes que
se utilizam dos recursos tecnolégicos, criam um campo no qual as artes, de acordo
com nosso entendimento, ampliam as possibilidades criativas do design; pois,
evitam 0 excesso de racionalidade e reprodutividade mecanica de formas, que
tendem a tolhir as questdes mais sensiveis. Na atualidade, as atividades de projeto
e de design sdo mediadas pelos meios tecnoldgicos de producdo de imagens o que

acrescenta uma nova dimenséao as suas possibilidades.

Diversos autores identificam, no processo de automatizacdo das imagens, e
na relacdo da arte com 0s processos tecnologicos, as principais fontes de mudanca
nas artes e no design, que se desenvolvem de forma mais visivel a partir do inicio do
século XX. Entre outros, podemos citar no contexto internacional: Abraham Moles
(2007), Edmond Couchot (2009), Stephen Wilson (2009), Frank Popper (1993),
Edward Shanken (2009), Roy Ascott (2009), Lev Manovich (2009), Derrick de
Kerkhove (2009, 2001), Anna Calvera (2005), Bernhard Birdek (2007) e Beat
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Schneider (2010). No contexto brasileiro, podemos citar: Lucrécia D. Ferrara (2003),
Lucia Santaella (1997, 2007, 2009), Santaella e Noth (2005), Haroldo de Campos
(1997), Walter Zanini (1997), Annateresa Fabris (2009), Arlindo Machado (1993,
2009), Julio Plaza (1993, 2003), Julio Plaza e Monica Tavares (1998), André Parente
(1993), Tania Fraga (1997, 2007), Lucrécia d’Alessio Ferrara (2005) e Priscila
Arantes (2005). Este estudo propde estabelecer um didlogo entre estes e outros
autores, aos quais rendemos 0 nosso reconhecimento e admiracdo, pois
possibilitaram a criacdo de um campo denso e criativo, fundamental para a

compreensao do contexto social, artistico e do design na atualidade.



Presto as maiores homenagens a todos os escritores,
porque prepararam abundantes dados,

reunidos através dos tempos, em todos os campos,

com sagacidade e brilhante engenho, a partir dos quais noés,
como que bebendo em fontes,

e levados a teses préprias mais fecundas e expeditas,
encontramos a possibilidade de escrever

e ousamos ponderar novas instituicées,

confiando em t&o importantes autores.

(Vitravio, De Architectura, 7, Pr. 10- 20 a.C)

CAPITULO 1

ARTES VISUAIS E O DESIGN NAS FORMAS CONSTRUTIVAS.

Na primeira parte deste capitulo, abordaremos as tendéncias construtivas nas
artes visuais do século XX, com o objetivo de situar as transformacdes nelas
ocorridas, como base historica que determinaram uma maior aproximacao destas
com 0s processos industriais e tecnolégicos. Num segundo momento, buscaremos
identificar o surgimento do design como campo do conhecimento a partir da criacéo
de suas primeiras escolas, a Bauhaus e Ulm que, em suas teorias, propunham uma
arte tecnolégica e industrial, fundamentais para o entendimento da Arte Concreta no
Brasil. Em um terceiro momento, analisaremos o contexto social e politico na década
de cinquenta do século XX, momento em que se configura o Movimento Concreto,
origem de algumas vertentes importantes da arte tecnoldgica no Brasil. Este é um
primeiro capitulo introdutério, composto destas trés partes acima citadas, que trata
de teorias, de tedricos, de projetos e de programas artisticos na vertente construtiva,

racionalista, concreta e tecnoldgica.



1.1 As artes visuais e 0 design no séc. XX.

O século XX foi um periodo histérico marcado por muitas crises e rupturas.
Inicia-se com a consolidacdo e expansdo da Revolucdo Industrial a partir da
Inglaterra, difundindo-se para alguns paises do continente europeu, em seguida para
o mundo, o que afetou todas as areas do conhecimento por intermédio de
mecanismos, maquinas, sistemas de energia, implantacdo de um sistema de
producdo e de busca de mercados para os novos produtos lancados. O progresso
cientifico e a tecnologia industrial transformaram, radicalmente, as relacdes entre 0s

seres humanos e desses com o ambiente natural.

Nas artes plasticas, a transicdo da forma tradicional, mimética, para as
manifestagbes modernas inicia-se, formalmente, com o Cubismo a partir de 1905 e
com o Expressionismo Alemdo, no qual a arte se manifesta na busca “de uma
linguagem plastica fundamentada nos valores imanentes da forma, pelas quais a
obra de arte seria um objeto em si, irredutivel na sua realidade Unica” (ZANINI, 1980,
p. 92). Busca-se, com isso, hao a visao retiniana, mas a “realidade do conhecimento
(...) a realidade essencial” pela organizacdo espacial em mdultiplos planos
geométricos, “desintegrando os objetos de forma mudultipla e desconcertante”. O
geometrismo de Cézanne e as esculturas africanas foram bases desta nova estética
que “alterou de um golpe radical os rumos perceptivos da arte ocidental” (Ibidem, p.
93).

Nas artes visuais, ou seja, nas artes que operam no contexto das imagens
oriundas das técnicas reprodutivas e dos processos de comunicagao, que surgem a
partir da constituicdo da sociedade industrial e de consumo, novas formas de
produzir, pensar e divulgar as informagdes como a fotografia, o cinema, a difusao
das imagens pelos meios de comunicacado e publicidade, etc. foram criadas, o que
transformou, profundamente, as artes tradicionais e as obrigou a buscar novos
fundamentos, pois a representacdo mimeética tornou-se mecanizada e se disseminou

pelos meios de comunicagdo, 0 que possibilitou a criacdo de um publico cada vez
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mais informado e critico. Estas artes visuais tiveram uma forte participacdo nas
teorias do design por compartilharem uma origem comum, ou seja, a tecnologia da

comunicacao e a reproducéo industrial.

Uma primeira referéncia bibliografica sobre as relacfes entre as artes visuais
e o design foi o livro, Pioneiros do desenho moderno, de Nikolaus Pevsner (1962),
publicado em primeira edicdo no ano de 1936, a partir de trabalhos escritos entre
1930 e 1932. Neste livro, Pevsner traca um panorama da Revolugéao Industrial e a
critica feita por Morris e Ruskin, sobre a mecanizacdo dos processos produtivos e 0s
produtos lancados até a Bauhaus de Gropius. Segundo Pevsner, Morris funda sua
empresa em 1861%, na Inglaterra, e “inicia uma nova era na arte ocidental’
(PEVSNER, 1962, p. 24). Morris investe contra a falta de sentido da arte industrial
de entdo, que sonhava com a Grécia e a lItalia antiga, demarcadas por produtos
muito ornamentados, propondo uma arte para todos; sendo, por isso, considerado

por Pevsner “o verdadeiro profeta do século XX” (Ibidem, p. 23-25).

As propostas de Morris ainda se baseavam no artesanato, entretanto a
participacdo das maquinas na producdo foi sendo aos poucos aceita por artistas
como Lewis F. Day (1845-1910) e John D. Sedding (1837-1891) que instituiram as
magquinas como fundamental para a arte industrial (Ibidem, p. 29). Ap6s a morte de
Morris, em 1896, a Inglaterra comeca a perder a lideranca industrial bem como a
influéncia no movimento moderno. Essa passa a pertencer ao continente Europeu,
aos Estados Unidos e, posteriormente, a Alemanha, os quais iniciaram a producdo
de objetos de consumo de massa (lbidem, p. 29-30). O Movimento Artes e Oficios
(Arts and Crafts),? continuador das ideias de Morris defendia, inclusive, o artesanato
artistico e a nao utilizacdo das maquinas na producdo industrial o que “contribuiu
para um renovo do artesanato e ndo das artes industriais” (Ibidem, p. 27). Segundo
Pevsner, o Arts and Crafts inicia um movimento artistico/industrial que se dissemina

pelos paises industrializados até a Bauhaus de Gropius.

! A firma criada teve o nome de Morris, Marshall & Faulkner. Operarios de Belas Artes em Pintura,
Gravura, Méveis e Metais.

2 O Movimento Arts and Crafts surgiu na Inglaterra na segunda metade do século XIX, influenciado
pelas idéias de Morris e Ruskin
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InUmeras correntes artisticas se desenvolvem na Europa, neste momento, a
partir da difusdo de processos industriais. Citamos, resumidamente, as que
consideramos 0s mais importantes movimentos artisticos na vertente construtiva,
industrial e tecnoldgica, abordada neste trabalho. Na Russia pré-revolucionaria, ou
seja, antes de 1917, desenvolveram-se diversos movimentos artisticos, tais como: o
Suprematismo de Cassimir Malevitch, o Construtivismo de Vladimir Tatlin, o N&o-
Objetivismo de Alexander Rodchenko e o Realismo dos irmdos Naum Gabo e
Antoine Pevsner em 1915 (GULLAR, 1985, p. 122). Todas estas correntes foram
interrompidas, quando o Partido Comunista Soviético decide prestigiar a arte
figurativa e académica, o Realismo Socialista. Estes artistas entdo migram para
diversas cidades como Weimar, Berlim e Paris e contribuem para a disseminacgao

destas idéias pelas principais cidades européias (lbidem, p. 122).

Na Holanda, em 1917, surge o Neoplasticismo de Piet Mondrian e Theo Von
Doesburg, com o grupo e a revista de Stijl. Doesburg sob influéncia de Kandinsky,
foi quem cunhou o termo arte concreta em 1930, denominacéo adotada por Max Bill
e pelo movimento brasileiro (Ibidem, p. 146). Propunham uma arte universal,
concebida no espirito baseando-se em elementos plasticos e puros e em uma
clareza absoluta. “Na busca da pureza os artistas foram obrigados a abstrair as
formas naturais que escondiam os elementos plasticos e a destruir as formas
natureza e substitui-las pelas formas arte. (...) somente o pensamento (intelecto)
com uma velocidade superior a da luz, cria” (Doesburg, 1977, p. 42). Para Gulllar, os
artistas deste movimento propunham uma estética baseada na “formulagao de uma
linguagem nao-individual, universal, capaz de exprimir o espirito coletivista do
mundo moderno e de se integrar aos novos meios de construcdo e de producéo

industrial (...) uma perfeita integracao da arte e da vida” (Gullar, 1985, p.148).

Esta busca de uma pureza e idealizagdo das formas inicia um momento que
vai culminar com as formula¢gdes de Kandinski, Malevitch, Tatlin e Mondrian e que
“ultrapassara os limites da experiéncia individual e encontrara possibilidades de
expansao nas atividades de grupos e movimentos sociais” (ZANINI, 1980, p. 196).
Estes movimentos podem ser considerados como sequenciais, dentro da vertente

racionalista e construtivista, suporte deste estudo, e abriram caminhos, na primeira
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metade do século XX, para fundar uma visualidade mais adequada a um mundo

industrial e de economia de mercado.

De acordo com Gullar (1985, p. 122), “todos estes movimentos russos tém um
intimo parentesco”, pois compartiiham da busca de uma “estética nao figurativa”
(Ibidem, p. 122). Segundo ele, o Construtivismo de Tatlin, por se ligar, diretamente,
ao fascinio pela mecanica, foi o movimento artistico que mais se aproximou da arte
industrial (Ibidem, p. 130). Em seu manifesto, o Construtivismo expfe 0s principios
gue deveriam ser seguidos pelos artistas. Entre outros principios, citamos: “0 espaco
e 0 tempo sdo as Unicas formas nas quais a vida € fundada e pelas quais,
doravante, a arte deve ser construida” (ZANINI, 1980, p. 214-215). No Realismo, por
exemplo, Gabo trabalha o tema esférico em um mundo para pensar, agir, sentir e
viver. Introduz o movimento real por meio de motores e utiliza materiais industriais
leves, dlcteis e transparentes em formas geométricas como o circulo, o quadrado e
o losango que mostram uma apreensao intuitiva das leis matematicas. Propunha um
espaco esférico segundo a pesquisa no mundo cientifico, “de uma estrutura esférica
que permitisse a imagem da infinidade” (Ibidem, p. 220). O Construtivismo propde a
construcdo de objetos, utilizando materiais industriais, definindo-se como uma “zona
intermediaria entre a pintura e a escultura” que “ultrapassa os limites do quadro, a

sua expressao virtual no espago” (Gullar, 1985, p. 130).

A partir de 1922, em Berlim “Tatlin e Rodchenko orientam sua arte no sentido
de uma aplicagao industrial”. El Lissitzky € outro participante deste movimento e “sua
influéncia sobre Moholy-Nagy € decisiva e, através deste artista, influencia o
trabalho da Bauhaus (onde Moholy-Nagy ensinava)” (Ibidem, p. 131). As pesquisas
desenvolvidas por este grupo visavam a visualidade pura, pautada em elementos
graficos e espaciais e também oticos do desenho e da pintura, 0 que proporcionou
um carater mecanico e superficial e uma sensibilidade pura de rela¢des Gticas sem
qualquer transcendéncia (lbidem, p. 132). Ainda, segundo Gullar, esta constituiu
“‘uma das principais fontes da arte concreta tal como foi desenvolvida mais tarde

pelo grupo da escola de Ulm, cuja figura central € Max Bill” (Ibidem, p. 132).

De forma complementar, o livro de Beat Schneider (2010) reforca este

panorama, que vai dos primordios da Revolucédo Industrial (R.l.), passando pelos
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movimentos do século XVIII até o inicio do século XX, quando a industrializacédo, os
diversos descobrimentos cientificos e a primeira Guerra Mundial propiciaram o
surgimento de correntes criticas sobre o papel da arte, dos processos culturais e
econdbmicos dos produtos. Com o fim da primeira guerra, Schneider também
apresenta os movimentos que deram 0s passos decisivos para 0 moderno design
industrial: O de Stijl, com van Doesburg e Mondrian, o construtiviSmo russo com
Tatlin e El Lissitzky e a Bauhaus alema (SCHNEIDER, 2010, p. 58). Para ele desde
o Renascimento da Vinci ja diferenciava o disegno interno do externo, ou seja, 0
planejamento e a realizagéo do trabalho. Quando a Revolugdo Industrial necessitou
projetar os seus produtos, diversas denominacdes para esta atividade foram
propostas e, segundo Schneider, relaciona o termo design a arte, ao artesanato e
aos oficios. No idioma alemao foram propostas: artes técnicas, artes industriais,
artes aplicadas a industria, artes e oficios, industria artistica, arte fabril, arte aplicada
e arte decorativa. (...) No século XX foram propostas as seguintes denominacoes:
conformacdo de produtos industriais, projeto industrial, configuracdo de produtos

industriais e criacao/configuracéo de produtos (bidem, p. 195-196).

Naquele momento a arte e 0 design deveriam se separar radicalmente da arte
burguesa e de elite e se aproximar da vida, dos proletarios, e a0 mesmo tempo
“assumir a forma de produgao industrial em massa (...) seqguido (...) pela Werkbund e
pela Bauhaus”. A aproximagéo entre a arte e o design no inicio do século XX “deve
ser entendida (...) a partir destes dois fundamentos: o conceito de cultura de massa
e a avaliacdo positiva da tecnologia por parte dos movimentos artisticos” (bidem, p.
57).

A arte nestes movimentos é confrontada com o processo de industrializacao
que modifica, substancialmente, as bases da civilizagcdo pela implantacdo de um
mercado internacional em busca de consumidores para seus produtos, com
profundas implicagées na transformagédo dos seres humanos e das sociedades. O
ser humano se modifica com a cultura, agora industrial e tecnoldgica. Moles, assim

descreve este momento.
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A entrada do homem como sujeito na ciéncia efetuou-se ha muito pouco
tempo com o desenvolvimento de uma industria de objetos de consumo
corrente baseada nas aplicac@es cientificas. (...) 0 objeto industrial exigia do
usuario — que haveria de multiplicar—se rapidamente até tornar-se o0 homem
moderno — uma adaptacdo as normas racionais (...) um contacto com o
mundo racional e que ele precisou viver em simbiose com a maquina
(MOLES, 1981, p. 23).

O objeto industrial, no qual a arte, o design e a tecnologia se complementam,
cria 0 homem cultural, e a cada mudanca tecnoldgica corresponde uma mudanca
social. Os seres humanos passam a estar em uma simbiose com as magquinas, em
um racionalismo pragmatico que deveria ser aplicado as necessidades sociais
(Ibidem, p. 23).

Rutsky (1999) também indica uma tenséo entre a arte e a tecnologia, a partir
do reconhecimento de duas correntes derivadas dessa acgdo: o esteticismo e 0
tecnicismo, que sdo como polos dialéticos da estética moderna; podendo, contudo,
agir aumentando ainda mais a separacao entre estes campos, em que 0 esteticismo
“tenta manter, reconstituir e mesmo estender a autonomia e o status organico da
esfera artistica contra a racionalidade instrumental do mundo tecnolégico” (RUTSKY,
1999, p. 74). Por outro lado, o tecnicismo “tenta invadir o mundo do espirito com sua
reducdo de valores espirituais para a bruta categoria da mecanica e da técnica”
(Ibidem, 1999, p.74). Tentar uma reaproximacdo entre estes campos podera
conduzir a sociedade na busca de solugcbes de problemas e satisfagcdo de
necessidades, nos quais a teoria do design e 0s processos comunicativos das artes
nos propdem linguagens fundamentais para, sendo para a solucéo, pelo menos a

minimizacdo destes problemas.

Segundo nosso entendimento, a vertente que propunha, por exemplo, a morte
da arte, a partir de sua reprodutividade técnica, no inicio do século XX, é
guestionada pela proposicado de que a arte ndo morre e sim se transforma em uma
arte coletiva, advinda destas mesmas possibilidades técnicas da reproducdo, em
uma tentativa de organizar a pratica da nova vida oriunda da arte, como propunham
o Neoplasticismo de Doesburg. Uma arte funcional ou as artes visuais e o design em
simbiose tecnoldgica, o que se aproxima de nossas hipdteses em nosso projeto de

tese.
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Segundo Abraham Moles, “é pela técnica que se faz a ligagao entre ciéncias
tedricas e ciéncias do homem, que se produz a osmose entre ramos distintos do
saber, e causa a dissolugao das fronteiras da especializagdo” (MOLES, 1981, p. 25).
Ele identifica trés niveis de conhecimento cientifico, trés tipos de verdades
cientificas: A ciéncia do certo, a ciéncia do provavel e a ciéncia do percebido. Estas
trés posicbes descrevem a passagem do modelo determinista para 0os conceitos
mais atuais. A terceira opc¢do, mais atual, afirma que o mundo € a minha
representacdo, uma ciéncia do homem, o que colocou a ciéncia da comunicagao
como referéncia para esta abordagem. Moles busca abordar o ato cientifico como
construcdo de uma imagem do mundo, nos mecanismos da criacdo cientifica, uma
metodologia heuristica que reveste o funcionamento do espirito criador, aspectos

discursivos que ele denomina sistemas infralégicos (Ibidem, p. 7-8).

De forma complementar, André Stolarsky (2006), percebia o Construtivismo
como uma das vertentes da arte que se aproxima da tecnologia, “uma arte composta
de elementos autbnomos, ndo representativos, que tenderiam as cores puras ou
essenciais, a forma geométrica e a vinculos racionais ou racionalizaveis a partir de
relacbes simples e precisas” (STOLARSKI, 2006, p. 191). Este tipo de arte,
enquanto idealizacdo das formas serviu como fonte de inspiracdo para a arte
industrial de cunho cientifico que se abriu para interacbes com outras teorias
cientificas, aquelas que se propusessem a estudar a estrutura e o comportamento

humano.

Essa arte ndo tardou a travar diversos encontros com a ciéncia, onde quer
que ela se pusesse a campo para investigar o comportamento de estruturas
autdbnomas e essenciais ao homem: a linguistica de Saussure; a semiética
de Peirce; a teoria Gestalt, a pedagogia de Frobel, a fisica de Einstein, as
teorias urbanisticas da cidade industrial e a engenharia do aco, do vidro e
do concreto armado (lbidem, p.191).

Esta interpenetragdo ou hibridismo da arte construtiva com os campos da
ciéncia, da linguagem educacional e industrial, na citacdo acima, fazem Stolarsky
ver a politizacdo das propostas construtivas como fator de emancipacéo do papel do

artista na sociedade; na construcdo de um mundo, teoricamente, mais justo,
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socialmente; principalmente, em relagdo a sua aproximacdo com 0s campos do
design e da arquitetura (lbidem, p. 193). A ampliacdo das interacbes entre o
Construtivismo como teoria artistica com outras areas aplicadas como o design e a
arquitetura, na fronteira entre a arte, a ciéncia e a tecnologia coloca o Construtivismo
como uma das mais proficuas tendéncias artisticas, sobretudo, em sua cooperagéo
e interpenetracdo com algumas outras areas do conhecimento, tanto diretamente
artisticas quanto aplicadas como o design e a arquitetura. Citando, diretamente,

Stolarski:

Assim dentre todas as vanguardas modernas, o construtivismo foi a que
encontrou a maior ressonancia entre aqueles que vislumbravam a
concretizagdo de uma nova realidade. Por essa mesma raz&o, deixou
rapidamente de ser um projeto exclusivamente veiculado as artes plésticas
e se fez sentir com a mesma intensidade em areas como a musica, a
literatura, a fotografia, a arquitetura e o design (Ibidem, p. 193).

Stolarsky identifica, claramente, a transicdo das artes plasticas para as artes
industriais e tecnoldgicas e sua hibridizacdo com outras esferas artisticas e
tecnologicas como o design e a arquitetura, hibridacdo esta proporcionada pelas
imagens tecnologicas das artes visuais. Um importante reforco em nossos
argumentos a favor da diluicdo dos limites entre as artes e 0s processos industriais e

tecnoldgicos.

Giannetti (2002) em seu livro Estética digital, também vislumbra, nos
diversos movimentos artisticos como o Suprematismo, o Cubismo, o Futurismo e a
Bauhaus uma nova relagéo entre a arte, a técnica e a vida que proporcionou uma
dissolucéo entre as diferentes artes assim como a aproximagao da arte com a
tecnologia. Para ela, a fotografia, o cinema, o video, a televisdo, o computador e a
internet sdo fases cumulativas desta tendéncia que se utiliza dos novos meios de
comunicacao, principalmente a partir dos anos 60, do século XX. A construcédo da
forma a maneira da ciéncia e da Gestalt, o0s métodos desconstrutivos da forma de
Heisenberg e da teoria quéantica possibilitaram o surgimento de novas abordagens
artisticas (GIANNETTI, 2002, p. 12). Giannetti (2002) afirma ainda que, desde a

Revolucéo Industrial, as relacdes da arte com os meios técnicos se intensificaram e,
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no século XX, diversas teorias se desenvolveram para entender a comunicagao
homem/maquina, como a Cibernética e a Teoria da Informacéo. Estas teorias se
manifestam em novas possibilidades como o experimentalismo, a abertura a
recepcao, a hibridacdo entre diferentes campos artisticos e a potencializacdo dos

vinculos entre arte, ciéncia e tecnologia (Ibidem, p. 11).

A Teoria da Informacédo, segundo Frieder Nake em seu artigo, no livro Arte
digital, coordenado por Wolf Lieser, baseia-se em uma série de tedricos como Peter
Weibel o qual propde a arte como método cientifico, como uma continuidade dos
trabalhos de Max Bense, Abraham Moles, Herbert Frank e diversos outros artistas e
tedricos, que criaram em 1965 a arte algoritmica, que foi denominada por Weibel
como Revolugéo Algoritmica (NAKE, 2009, p. 48).

Plaza e Tavares, sintetizando as transformac¢des ocorridas a partir do século
XVIII, dizem-nos que a arte se liberta da esfera ideolégica (moral e religiosa) e parte
para a autonomia e se inscreve “no espirito geometrico, da técnica, da ciéncia e da
construcdo e linguagem” (PLAZA E TAVARES, 1998, p.10). Ainda para estes
autores, com a Revolucdo Industrial, o processo se intensifica e a arte se
transforma, radicalmente, pela influéncia dos novos cédigos, linguagens e meios de
producdo. Este processo torna-se intenso durante todo o século XX, introduzindo
modificacdes constantes e sistematicas pela acdo dos meios tecnolégicos como a
fotografia, o cinema, a televiséo e o video e, mais atualmente, pelas “tecnologias da
informatica e da eletrénica que providenciam recursos e instrumentos para todas as

atividades humanas incluidas a arte” (Ibidem, p. 11).

Ricard (2005), por sua vez, amplia o conceito anterior na relagao entre a arte,
a ciéncia e o artesanato e demais obras artisticas e, inicia seu texto, afirmando que
“toda actividad creativa es arte. Crear objetos utiles es un arte, del mismo modo que
son las obras plasticas, literarias, musicales o arquitectonicas” (RICARD, 2005, p.
89).° Ricard ressalta também que a arte, em quase todos os periodos histéricos, foi
utilizada para atender a uma elite, como simbolo de poder, de autoridade sacra e

secular. O artesanato por outro lado, complementa esta atividade da elite com o

% “toda atividade criativa é arte. Criar objetos Gteis é uma arte, do mesmo modo que s&o as obras
plasticas, literarias, musicais ou arquitetdnicas” (T.A.).
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desenvolvimento de aspectos praticos e U(teis, promovendo uma melhoria da
qualidade de vida para todos. “A lo largo de los siglos esse arte util fue acumulando
conocimento y perfeccionando técnicas cada vez mais complejas, preparando asi el

advenimento de la ciencia y la tecnologia” (Ibidem, p. 90). *

Para Ricard, a Revolucado Industrial foi o resultado do amadurecimento deste
processo de conhecimento das técnicas e materiais promovido pelo artesanato.
Com a Revolucéo Industrial, a producéo deixa de ser artesanal, contudo a arte ndo é
socializada. As técnicas de producdo de imagens como a fotografia, liberam a arte
da funcdo documental e proporcionam um mergulho nas inquietacbes e nas
fantasias pessoais dos artistas. Para Ricard “tanto el suprematismo de Malévitch (...)
como o constructivismo (...) no los compreendié el proletariado”.” A obra de arte é
um campo de conflito entre o artista e suas necessidades expressivas de forma

“intima e narcisista” (Ibidem, p. 91).

As relacGes entre a arte e o design se modificam ao longo dos diversos
momentos historicos, alternando periodos de afirmacdo de identidade prépria de
cada campo, ora de separacdo e ora de superposicao e de aproximacdo. Outra
posicao identificada atualmente € a tomada por designers com a procura de um
espaco compartilhado entre a arte, a moda, o artesanato e a decoracado, pela
ampliagao do conceito de projeto, no qual a pesquisa de “un territério en el que se
pueda experimentar e inovar (...) falta conquistar un espacio de liberdad creativa, um
laboratorio de experimentacion, que sirva para complementar y enriquecer el trabajo

professional de cada dia.” °® (Ibidem, p. 10-11).

Este campo experimental rompe com os dogmas de uma arte sem utilidade e
desvinculadas dos problemas sociais e de um design puramente aplicado e focado
apenas na reproducgdo industrial, em um campo mais atual, no qual os meios

tecnoldgicos possibilitam interagdes e interpenetracdes entre arte e design, campo

* “Ao largo dos séculos essa arte (til foi acumulando conhecimento e aperfeicoando técnicas cada

vez mais complexas, preparando assim o advento da ciéncia e da tecnologia” (T.A.).
® “tanto 0 suprematismo de Malevitch quanto o construtivismo ndo foram compreendidos pelo
E)roletariado” (T.A).

“um territério em que se possa experimentar e inovar (...) falta conquistar um espaco de liberdade
criativa, um laboratdrio de experimentacdo, que sirva para complementar e enriquecer o trabalho
profissional de cada dia” (T.A.).
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este percebido por alguns artistas do movimento concreto, desde a década de 50 do
século XX, proporcionando experimentos e poéticas fundamentais para o

entendimento da arte contemporanea e tecnologica no Brasil.

Para aprofundarmos estas questfes, abordaremos, a seguir, as teorias de
duas das principais escolas de arte e design no século XX, a Bauhaus e a Escola de
Ulm, que formalizaram o design como um campo da arte aplicada as necessidades
sociais, uma arte tecnolégica e comunicacional, mais apropriada a um mundo regido
por uma economia globalizada e de consumo ubiquo, que tiveram uma forte

influéncia no surgimento da arte concreta no Brasil.

1.2 Bauhaus e Ulm: o projeto entre a arte e o design.

A influéncia das escolas de design como a Bauhaus e a Escola de Ulm na
constituicdo do Movimento Concreto brasileiro e a ligacdo entre as artes e a

tecnologia € o tema a ser abordado nesta parte do trabalho.

Outros movimentos anteriores a Bauhaus, ja citados, deram os fundamentos
para as suas propostas, principalmente o de Stijl, de Mondrian e Doesburg, a partir
de 1917, que visava a criacdo de um idioma plastico, universal e ao construtivismo
soviético apos 1920, com a proposta de uma arte materialista e dialética. Desta
forma “criam pela primeira vez a ciéncia da historia do desenvolvimento formal da
arte passando da estética para a politica” (BRITO, 1999, p. 23). Argan também
percebe que a arte, naquele momento, “devera servir-se dos meios de producdo da
industria, os Unicos que podem inseri-la no circulo da vida social moderna” (ARGAN,
2005, p. 20). No periodo entre guerras, ou seja, de 1919 a 1933, a Bauhaus de
Gropius acontece como sintese dos varios movimentos anteriores na tendéncia

construtiva como os ja mencionados.

Para Ferrara (2005), as artes e o desenho industrial se relacionam neste
momento, na época do funcionalismo e do racionalismo, que “exigia uma pedagogia

desenvolvida pela Bauhaus de Weimar e condensada pela famosa norma
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comunicativa: a forma segue a fungéo”, por conta da cultura de massa que influencia
as tendéncias artisticas (FERRARA, 2005, p. 177). Ferrara apresenta as
transformacdes ocorridas na arte e a perda de sua aura por conta da sociedade da
reprodutibilidade técnica, em alusdo aos escritos de Walter Benjamim, em que as

qualidades séo transformadas em quantidades e por seu uso funcional.

O desenho industrial é visto por Ferrara como outra forma de arte, uma utopia
que confunde arte e fungéo utilitaria. Para ela, buscava-se a partir da fungdo um
“territorio estético demarcado por la recuperacién de lo cotidiano a través de la
qualidade funcional y asséptica del objeto, permite la aparicion de outra forma de
arte dominada por el disefio industrial producido com la coherencia logica de la
cadena de montaje y em el contexto del auge de la produccién em serie” * (Ibidem,
p. 177-178). Uma arte em série que logo é engolida pelas imposi¢cdes de mercado o
qual “al mismo tiempo que la funcion es engullida por la seduccion de la forma, la
voragine tecnolégica devora, en su faria, el tiempo y la prépria tecnologia” 8 (Ibidem,
p. 178).

Para Argan, a Bauhaus desenvolveu a proposta de uma arte viva e aplicada
as necessidades sociais. Uma arte contra “a arte pela arte”, com a proposta de uma
arte coletiva com um programa claro de transformacao social. (ARGAN, 2005, p. 19).
As ideias de Argan sobre Gropius ressaltam a importancia da arte como uma
espécie de remédio para as doencas sociais e relaciona as necessidades nao
satisfeitas e os residuos nao utilizados como capazes de criar efeitos ideoldgicos
nefastos, derivados da incompreensao do papel da funcéo artistica na sociedade.

Para ele,

A obra de arte € uma realidade que a sociedade produz para corresponder
a uma necessidade real, (...) uma sociedade que ndo use a arte por ela
produzida sera defeituosa, porque as necessidades insatisfeitas ou os

" “territorio estético demarcado pela recuperacdo do cotidiano através da qualidade funcional e
asséptica do objeto, permitindo a aparicdo de uma outra forma de arte dominada pelo desenho
industrial, produzido com a coeréncia l6gica da cadeia de montagem e no contexto do auge da
producé@o em série” (T.A.).

® “a0 mesmo tempo em que a funcédo é engolida pela seducdo da forma, a voragem tecnoldgica
devora, em sua faria, o tempo e a propria tecnologia” (T.A.).
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residuos nao utilizados criardo perigosas descompensacdes ideoldgicas. E
preciso, portanto que a arte seja de tal ordem que possa ser completamente
absorvida na circulagéo da vida (Ibidem, p. 19).

Interessante neste texto é a percepcdo de que a arte e a vida podem ser
parceiros contra a desorganizacdo social e que a falta de arte aplicada na sociedade
causa desequilibrio e patologias sociais. Especificamente sobre o papel da Bauhaus,
o livro de Giulio Carlo Argan, Gropius e a Bauhaus (2005), afirma que ideias de
Gropius, principal agente daquela instituicdo, que a criou e a dirigiu na maior parte
do tempo, refletem a crise da racionalidade, cujos transtornos gerados demandam
solucBes para os problemas de reconstrucdo do pds-guerra. A crenca de Gropius
na racionalidade se baseia na crise do sentimento e pode, segundo ele, ser
resolvida por uma sensibilidade pragmatica, fundindo arte e critica social (Ibidem, p.
8). “Uma arte inteiramente técnica, livre de qualquer ideologismo, ligada as férreas

leis econdmicas da produgao” (Ibidem, p. 15).

Para Argan, resumindo as ideias de Gropius, “a crise da sociedade é também
a crise da arte e quer estabelecer qual pode ser a funcéo da arte, como inalienavel
experiéncia artistica, no iminente processo de transformagao da sociedade” (Ibidem,
p.10). Uma racionalidade que buscava resolver os problemas de uma sociedade que
ele via como "doente da arte e é sobre este 6rgéo sobre o qual convém atuar para
reduzir-lhe o desenvolvimento anormal e retificar o funcionamento irregular” (Ibidem,
p. 15). Segundo Argan, Gropius buscava uma arte viva, aplicada as necessidades
sociais na qual a racionalidade cria ordenada e formalmente; dessa forma, “a arte se
torna o carater de todo impulso humano positivamente vital e construtivo; e como
perene vontade de consciéncia, € a antitese da vontade brutal de poder, espirito de
paz contra o espirito da guerra, virtude contra furor” (GROPIUS apud ARGAN, 2005,
p. 27). Gropius apresenta os conceitos do programa da Bauhaus como um projeto
organico que integra os varios niveis criativos, por meio de um projeto que visava a
coletividade e a funcionalidade (GROPIUS, 1977, p. 46). Ou seja, a arte deixa de
ser uma manifestacao subjetiva e sem utilidade pratica, transformando-se em uma

forma de se projetar o meio, a sociedade e seus produtos agindo sobre a
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coletividade, buscando criar um campo criativo em meio as guerras e revolucdes

totalizantes do periodo.

Para Rutsky, a Bauhaus foi uma destas tentativas de integracao da tecnologia
com a arte, razdo pela qual foi muito importante no contexto da modernidade entre
as duas grandes guerras. “The numerous attempts by the avant-garde to integrate
technology and art—which can be summarized in the Bauhaus slogan “Art and
Technology—A New Unity”—attest to this double-edged desire” ° (RUTSKY, 1999,

p. 77). Em outro momento, Rutsky afirma que,

the areas of architecture and design seem to offer a privileged space for
considering the questions of mechanization and functional form, while film
and photography seem most appropriate to the examination of technological
reproducibility and the techniques of collage and montage. As will become
apparent, however, this distinction is an artificial one (lbidem, p.77). 10

O que Rutsky prop6e, segundo nosso entendimento, é que tanto as formas
funcionais tridimensionais, quanto os processos reprodutivos da imagem gréafica

fazem parte de um mesmo sistema industrial que aproxima estes espacos criativos.

Em outro livro, Walter Gropius, Bauhaus: novarquitetura (1994, p. 45-77),
discute a possibilidade de uma ciéncia do design e os fundamentos da percepcao
visual e do projeto como relacdo entre a arte e o design. Gropius discute o conceito
de forma como a chave e o denominador comum dos “fatos objetivos” que permitem
ao projeto abarcar uma grande gama de possibilidades e aplicacbes. Ao
compreender os fatores que interferem na percepcao e nas simbolizacdes formais, o

artista/designer pode entender o mundo e; portanto, transforma-lo (Ibidem, p. 46).

® “As numerosas tentativas pela vanguarda para integrar tecnologia e arte - a qual pode ser resumida
no slogan da Bauhaus ‘Arte e tecnologia - uma nova unidade’ - atestam deste duplo e afiado desejo”
gT.A.).

O «ps areas da arquitetura e do design parecem oferecer um espaco privilegiado para a
consideracdo de questfes da mecanizacdo e da forma funcional, enquanto o filme e a fotografia
parecem mais apropriados para o exame da reprodutividade tecnolégica e as técnicas de colagem e
montagem. Como deveria tornar claro, contudo, esta distingdo é uma coisa artifical” (T.A.).



22

A fundacao da Bauhaus em 1919 por Walter Gropius, na cidade de Weimar
na Alemanha, pretendia eliminar a brecha aberta entre os artistas tradicionais e a
civilizacdo industrial, buscando o equilibrio entre a forma estética e o objeto
industrial. Por meio desta ideia e com a participacdo de professores como Moholy-
Nagy, Kandinsky, Klee, Feininger, Schlemmer e Albers, funde-se o Neoplasticismo
holandés com o Construtivismo russo, em um novo campo do conhecimento: o
desenho industrial. Por exemplo, Moholy-Nagy, um dos principais professores da
Bauhaus, propde, em 1943, uma construcdo onde o espectador poderia interferir
efetivamente na animagao da pecga, ou seja, propunha uma “obra aberta”, um dos
conceitos fundamentais do pensamento contemporaneo. Segundo Brito (1999), a

Bauhaus foi

a sintese das ideologias construtivas na arte pds-cubista... que tencionava
estabelecer-se como posto avancado da penetracdo destas ideologias na
sociedade (...) com a criagdo de métodos didaticos de transmisséo da arte e
uma proposta préatica de integracdo social da arte.(...) trata-se de fundar
uma estética da civilizagdo contemporanea (...) na tarefa de organizar o
meio ambiente (BRITO, 1999, p. 20-21).

A Bauhaus procurava atrair os artistas de sua marginalidade romantica para a
tarefa de humanizacdo das tecnologias industriais. A criacdo de métodos didaticos
pela Bauhaus para transmissdo da arte a partir de uma proposta pratica de
integracao social da arte buscava fundar uma estética da civilizacdo contemporanea
na tarefa de organizar o meio social. Contudo estas propostas foram distorcidas pelo
mercado e o desenho industrial que deveria ser uma pratica estética e organizadora
passa a ser competitiva e de apelo ao consumo e de status. A propria logica
capitalista pressiona as teorias humanistas para o consumo, acarretando o
aprofundamento do capitalismo e ndo a sua critica. O design foi assimilado pelo
sistema como manipulador dos desejos de ascensao social (Ibidem, p. 21-22).
Pensamos que a arte e o design podem, quando aliados, propor solugbes sociais
efetivas e, ao mesmo tempo, participarem de um mercado consumidor de forma
mais critica. Da mesma forma, Brito (Ibidem, p. 84) vé que a aproximacdo entre a

arte e o design, na Bauhaus e, em seguida, no concretismo no Brasil, pressupunha
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uma questdo educacional e civilizatoria, preparando os individuos para agirem
socialmente, principalmente, para atuarem no sistema de informacdo da sociedade

e, desse modo, melhorar, sistematicamente, o0 ambiente e a propria civilizacao.

(...) A objetividade concreta era uma resposta ao psicologismo em arte, a
um modo de penetragdo nos processos de comunicagdo social, nicleo da
desejada atuacdo do novo designer. Tratava-se, como sempre, de tornar a
arte um fator socialmente objetivo, algo que auxiliasse a transformacgéo do
“ambiente” (Ibidem, p. 84).

As teorias construtivistas e do design sdo consideradas, tanto pelos
professores e artistas/designers da Bauhaus, como pelos seus seguidores, fator de
transformacdo das novas relagbes sociais, como, por exemplo, a proposta de
fundacdo de uma academia da luz, como queria Moholy-Nagy, fundindo ciéncia e
estética. Para Barros (2002, p. 48),

[...] s&o os artistas da Bauhaus que formam o grupo apaixonado pela luz em
geral, desenvolvem projetos de vanguarda, seja na arquitetura de Gropius e
Mies van der Hohe, (...) ou Moholy-Nagy o qual, vislumbrando as
possibilidades da luz, sugere a criagdo de uma academia de luz o que
tornaria possivel unir o conhecimento cientifico a busca estética (Ibidem, p.
48).

A Bauhaus foi fechada pelos Nazistas que a consideraram perigosa, por suas
posturas humanistas e libertarias. Consequentemente, seus professores migram
para diversos paises o que, de certa forma, contribui para disseminar as teorias da
Bauhaus pelo Ocidente, de modo semelhante ao Construtivismo Russo em 1917.
Em 1934, Gropius chega a Inglaterra e, posteriormente, em 1937, aos Estados
Unidos. A América do Norte se torna o destino dos principais professores e tedricos
da Bauhaus como: Moholy-Nagy, Albers, Schawnsky, Mies van der Rohe,
Hilbersheimer (ARGAN, 2005, p. 142-147). A relacdo do Movimento Concreto
brasileiro com o desenho industrial internacional é evidente a partir da influéncia da

Bauhaus de Gropius, na qual Max Bill foi aluno e, em seguida, com a escola de Ulm,
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desempenhou um papel fundamental para que as ideias do desenho industrial
chegassem ao Brasil e fossem adotadas pelos artistas do Movimento Concreto.

Segundo Burdek (2007), a Escola de Ulm foi proposta por Inge e Otl Aicher,
Max Bill e Walter Zeischegg, em memodria dos irmdos Hans e Sophie Scholl,
executados pelos nazistas, como uma continuacdo da Bauhaus, contando com
alguns ex-alunos da Bauhaus como professores: Albers, Itten e Walter Petrerhans.
No periodo inicial, entre 1947 a 1953, foi elaborado o seu programa e em 1953,
iniciou-se a construcdo do edificio da escola com projeto de Max Bill (BURDEK,
2007, p. 40)

Para Schneider, a Escola de Ulm, foi criada com o espirito e concepcéo
antifascista, internacional e democratica, na qual Max Bill foi reitor, “ele atribuiu um
importante significado ao papel da arte no design (...) porém, ndo eram oferecidas
disciplinas artisticas durante o curso” (SCHNEIDER, 2010, p. 117). A escola de Ulm
registrou algumas fases ou etapas que podem ser entendidas a partir de trés
momentos. Em um primeiro momento, ela ainda propunha uma continuidade com a
Bauhaus e da participagcdo da arte no projeto de produtos. Em um segundo
momento, comecou a se afastar dos fundamentos da Bauhaus e propds uma
formacao a partir de “fundamentos cientificos, tecnoldgicos, e metodologicos do
design”. Em uma terceira etapa, adotou a teoria da informacao (lbidem, p. 118).
Para ele, a Escola de Ulm promoveu efeitos duradouros se tornando “referéncia
mundial para a moderna formacdo de designers (...) desde entdo nenhuma outra
instituicdo de design conseguiu exercer uma influéncia, nem mesmo aproximada,

sobre o desenvolvimento da teoria e da pratica do design” (Ibidem, p. 119).

A trajetoria de vida de Max Bill nos ajudara a entender a sua importancia no
contexto europeu e também sua atuagdo na América Latina e no Brasil. Max Bill,
nascido em 1908, frequentou a Bauhaus entre 1927 e 1928, quando estabeleceu
contatos com Kandinsky e Paul Klee. A partir do fim dos anos 40, planejou, construiu
e liderou a Escola Superior da Forma de Ulm, inaugurada em 1955. Walter Gropius
e Max Bill tiveram intensa influéncia no Brasil. Em alguns paises latinos, as teorias
do design internacional, por eles desenvolvidas, constituiram as bases do

Movimento Concreto e do surgimento de um grupo de artistas/designers/tedricos
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que se poderia denominar de uma arte tecnolégica, ou seja, uma arte/design que se
utilizou, prioritariamente, dos recursos da tecnologia e, a seguir, nos anos de 1970,
da informatica. Por meio de suas visitas e de suas atuacOes pela América Latina,
passando pela Argentina e, pelo Brasil, difundem estas ideias e ideais construtivos e

de design.

Max Bill, no texto “O pensamento matematico na arte de nosso tempo”,
publicado no livro de Amaral (1977), assume a bandeira da arte construtiva e do
design, afirmando o pensamento matemético como fundamento para diversas
expressodes artisticas modernas, e que ele, em todas as épocas, contribuiu para o
equilibrio e para a harmonia, mantendo-se desde o antigo Egito (BILL, 1977, p. 50-
51). Segundo Bill, esta matematizag&o da arte no Ocidente remonta suas origens na
perspectiva do século XV, como a mais importante contribuicdo para esta relacédo
desde a Antiguidade. Sua influéncia sobre a arte concreta brasileira € fundamental
e, neste sentido, aprofundaremos em suas propostas e em seus posicionamentos

tedricos para nos ajudar a entender o seu papel na arte brasileira. Para Bill,

a arte precisa do pensamento e do sentimento.(...) 0 pensamento possibilita
a ordenacao dos valores sentimentais e torna possivel a criagdo de uma
obra de arte.(...) O pensamento humano em geral (¢ 0o matemético em
particular) necessitam diante do ilimitado um apoio visual (...) é entdo que a
arte intervém. (...) a sensibilidade se amplia: espacos até h& pouco
desconhecidos e inimaginaveis come¢am a ser conhecidos e imaginados
(Ibidem, p. 51-52).

Max Bill estabelece a conexdo do pensamento com as imagens técnicas
atuais, nas quais as ideias e o formalismo se aliam na busca da universalidade das

imagens. Conforme Bill,

ndo somente formas de beleza, mas sim formas convertidas em
pensamento, ideia, reconhecimento; ndo somente substancias existentes na
superficie, mas sim ideia, primaria estrutura do mundo, de comportamento
de acordo com a imagem universal que hoje nos propomos a realizar
(Ibidem, p. 53).
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A imagem criada, segundo Bill, ndo deve ser uma coOpia e sim um novo
sistema de comunicacdo, como um ramo da filosofia que € uma forma especial de
pensamento, que “sem a palavra (...) € insuficientemente expressivo para a
sensacao. Por isso a arte teria que incluir o pensamento numa forma diretamente
perceptivel” (Ibidem, p. 53). Bill propbe uma arte que se expresse de maneira
matematica e assim possa ser universal. “A arte toca ja regides antes proibidas.
Uma dessas se serve do pensamento matematico que, apesar de seus elementos
racionais, tem componentes da visao universal, capazes de levar-nos aos limites do
inexplicavel” (Ibidem, p. 54). Esta vertente construtivista se aproxima da busca de
uma forma tedrica ideal que guiaria a forma e o planejamento de uma sociedade
programada, ou seja, uma arte como projeto, de transformacdo estética ou

tecnoldgica.

Max Bill apresenta um texto com o titulo “Arte Concreta” (1949), publicado no
livro de Aracy Amaral (1977), como um aprofundamento das ideias de Van Doesburg
de 1930, que utilizaremos na compreensdo de seu pensamento e de sua influéncia
na arte concreta brasileira. Para Bill, a arte concreta estabelece leis préprias de
configuracdo, além da abstracdo natural, manifestando-se como “expressdo do
espirito humano” que, de forma clara, alcanca a sua perfeicdo por meio das cores,
espacos luzes e movimentos. “E real e intelectual, a-naturalista e, no entanto,
proxima da natureza. Tende ao universal e cultiva, entretanto, o particular, rejeita a

individualidade, mas em beneficio do individuo” (Ibidem, p. 48).

Outra referéncia importante, fazendo a ponte entre o pensamento de Max Bill
e de sua influéncia na arte e o design no Brasil € o livro Concreta’56: a raiz da
forma, publicada pelo Museu de Arte Moderna (MAM) de Séao Paulo, em 2006, com
artigos de Lorenzo Mammi sobre arte concreta e de André Stolarsky sobre o design
na Arte Concreta de 1958 a 1966. Segundo Stolarsky, nesta publicagdo, “no
panorama internacional, a figura mais influente no desenvolvimento e na difuséo
dessa disposi¢do pragmatica foi o suico Max Bill”. Foi o primeiro prémio na primeira
Bienal de S&do Paulo 1951, com a escultura “Unidade Tripartida”, ampliando a sua
participagéo e influéncia no Movimento Concreto (STOLARSKY, 2006, p. 195). O

prémio dado a Max Bill, considerado o representante maximo desta tendéncia
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concreta, visava a incorporagcdo radical de processo matemético, a producéo
artistica e a integracdo da arte na sociedade industrial. Abaixo, a escultura de Max
Bill “Unidade Tripartida”, premiada na 1% Bienal de S&o Paulo de 1951.

FIGURA 1 —“Unidade Tripartida”, Max Bill - (1948-9). Aco inoxidavel. 114,0 X 88,3 X 982,0 cm

Fonte: Colecdo MAC-USP, Sao Paulo. Brasil.

Para Mammi (2006, p. 27), essa arte consciente e critica defendida por Bill,
pressupunha um observador informado ao exigir deste uma “consciéncia racional
dos mecanismos da propria percepgao”, propondo uma percepcao ativa, uma
“atividade estruturante” que organiza os dados ordenados, o grau de expressividade
e a riqgueza do conteudo informativo, pois, “‘extremamente civilizada, a estética
concreta pressupde do observador uma capacidade de andlise estrutural analoga a
do autor da obra. A obra concreta € uma imagem mental que se torna sensivel para

ser compartilhada. Por isso, ela é essencialmente planar’ (MAMMI, 2006, p. 39.)

™ Escultura sobre uma variacdo da banda de Moebius, que se propde a interpretar formas

matematicas por meio escultérico, tendo como caracteristicas a continuidade espacial por formas
curvilineas e a prevaléncia do vazio. Utiliza-se de técnicas industriais na sua execugdo, em uma
linguagem abstrata e sem uma base, e foi desenvolvida segundo a fundicdo em ago, uma técnica
tradicional da escultura (nota do autor). (Referéncias da fonte da imagem: MAC USP: Acervo virtual.
Ajzemberg, Elza (Coord.). Sdo Paulo: MAC USP, 2006. 392 p. il.)
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O Movimento Concreto no Brasil teve seu desenvolvimento a partir da
primeira Bienal de Sdo Paulo, em 1951 e das premiacdes de Max Bill, lvan Serpa e
Abraham Palatnik. Segundo Ribeiro, “Max Bill definia a arte concreta como uma arte
autbnoma, que expressava a sua propria estrutura e se distinguia da arte abstrata

porque nao se relacionava com a natureza exterior” (RIBEIRO, 1997, p. 58).

Esta arte concreta em suas pesquisas poéticas e processos de criacdo
“utilizava as cores, o espago, a luz, 0 movimento, a matematica e a geometria para a
criacdo de novas realidades”, definindo, a partir destes elementos, uma linguagem
plastica mais adequada as transformacdes das condi¢Bes sociais. Ribeiro reforca a
participacdo de Bill na constituicdo do Movimento Concreto, pois foi por meio de
suas propostas, projetos e obras que as bases do movimento se firmaram tanto no
Rio como em S&ao Paulo. “O pensamento de Max Bill foi fundamental para
impulsionar os artistas concretos de Sdo Paulo e os artistas concretos no Rio”
(Ibidem, p. 58).

André Stolarski (2006) situa ainda o papel e resume a trajetoria de Max Bill
como um dos mais importantes agentes na geracdo do Movimento Concreto no
Brasil, uma vez que desenvolveu trabalhos tanto nas artes plasticas quanto no
design grafico, no design de produtos, na arquitetura e na engenharia e, segundo
Stolarsky, produziu “obras notaveis em todos os campos”. A atuagao de Max Bill no
Brasil é assim resumida pelo autor. “Em 1953, o artista foi a Sdo Paulo e ao Rio de
Janeiro cumprir uma agenda extensa, que incluia a montagem de uma exposicao
individual de seu trabalho e a incumbéncia de convidar alunos brasileiros a participar
da Escola de UIm” (STOLARSKY, 2006, p. 193-195).

Para Stolarsky (2006), o surgimento de novos profissionais no século XX: o
designer e o arquiteto prometiam uma arte revolucionaria, ndo atrelada a interesses
diretamente politicos e de mercado e que caracterizaria uma reformulacéo estética e
politica que ajudariam a transformar, embora dentro de seus limites, a sociedade
capitalista ocidental que se expandia pelo mundo cada vez mais globalizado. Ainda,
segundo Stolarski, a postura dos artistas do Movimento Concreto estabeleceu as
bases para que os campos das artes, do design e da arquitetura se hibridizassem e

pudessem mesmo se constituir como campo do conhecimento (Ibidem, p. 193-195).
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Os artistas construtivos propunham uma autonomia dos elementos, criados a
partir da geometria, por métodos racionais e maior liberdade em sua relagdo com o
mercado e o sistema de producdo, proporcionando a aproximacao de movimentos
sociais e politicos, sugerindo uma transformacéo das condi¢cées de producdo e de
consumo dos objetos industrializados, aproximando-se também dos dois campos da

arte aplicada — a arquitetura e o design (...).

Esse vinculo aparentemente paradoxal entre linguagem autdnoma,
cientifica e racional e transformacado politica foi um prato cheio para duas
das indmeras disciplinas que, desde os meados do século 19, estavam na
encruzilhada entre as herancas da tradicdo e as transformacgbes da
sociedade —o design e a arquitetura- (...) nestas areas ele orientou o
surgimento da figura de outro tipo de profissional, capaz de unir
sensibilidade artistica, conhecimento técnico-cientifico e engajamento
politico, para forjar um mundo igualmente novo e revolucionario (lbidem, p.
193).

Para Ferreira Gullar (1985), a escola de Ulm de Bill propunha uma arte
voltada para o atendimento das necessidades do publico, para a tecnologia e
industria, objetivando a depuracdo da forma e a busca de um aprimoramento
estético, por meio de formas derivadas da geometria e da matematica, uma arte vital
do designer, este novo profissional que surge a partir das novas necessidades
industriais (GULLAR, 1985, p. 207-216). Gullar também apresenta as origens do
concretismo em Gropius e Bill e nas tendéncias construtivas anteriores, fixando a

participacdo destas na construcao do concretismo brasileiro.

o outro elemento de que Bill se valeu foi a matematica e, quero crer, menos
como meio de elaboragdo das suas obras do que como uma espécie de
mito tematico. A matematica passou a desempenhar, na arte concreta, um
papel equivalente ao de verdadeira realidade. Era no fundo, a motivacédo e a
justificacdo daquelas formas que surgiam sem qualquer referéncia a
realidade natural (GULLAR, 1977, p. 115).

A interpretacdo de Gullar de que Bill utiliza a matematica como mito tematico,
ou seja, 0S numeros, suas funcdes e suas qualidades simbdlicas possibilitam uma

arte chamada concreta, que se orienta para a abstracdo formal e para a idealizacao
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nao natural, ndo retiniana, de seus processos de criacdo, que se processa no

cérebro e na imaginacao.

A atuacdo de Bill no Brasil se deu em um momento propicio de recep¢ao as
suas ideias de cooperacdo estreita entre os campos da arte e do design, momento
no qual se alinha a uma série de movimentos que visavam a emancipar a arte
brasileira da hegemonia dos ideais modernistas, ainda vigentes desde 1922, quando
da Semana de Arte Moderna. Segundo Stolarski, “as tendéncias concretas paulistas
comecgavam a atrair interesse e a ganhar forga, impulsionadas pela implantagédo do
museu de Arte de S&o Paulo, em 1947 e do Museu de Arte Moderna, em 1948, logo
acompanhado de sua Escola de Artesanato e de sua Bienal Internacional’
(STOLARSKY, 2006, p. 195).

De certa forma, Bill personaliza o amalgama de movimentos ja instalados que
visavam a insercdo do Brasil na sociedade internacional, apés a Segunda Guerra,
revivendo os ideais de entre guerras e do inicio do século XX, direcionando-os para
0 hovo mundo, ainda em construcdo, aqui no Brasil, sem os vicios da sociedade do
Velho Mundo. Ressalta o autor a participacdo do Instituto de Arte Contemporanea
(IAC) em seu papel educacional, dele emergindo uma vanguarda atuante na jungéo

entre as artes plasticas e o design no Brasil (Ibidem, p. 19). *?

(O IAC) funcionou por dois anos e foi responsavel por formar e estimular
boa parte dos profissionais que atuariam pouco mais tarde nas vertentes
construtivas do design brasileiro além de enviar a Escola de Ulm aquele que
seria 0 responsavel por vincular os desdobramentos do construtivismo
europeu a proposi¢do de uma forma de pensar o design no Brasil — O entéo
artista plastico Alexandre Wollner, acompanhado de dois artistas que nao
voltariam mais ao Brasil: Almir Mavignier e Mary Vieira (Ibidem, p. 197).

A forte interacdo entre artistas plasticos e o design, naguele momento no

Brasil, de acordo com os ideais de Ulm, criaram também conflitos. Para Brito, os

2 Segundo Stolarski, o IAC (Instituto de Arte Contemporanea) que foi criado no Museu de Arte
Moderna de S&o Paulo, em 1951, incorporou os ideais construtivos em cursos e oficinas de artes
plasticas, desenho e escultura e também nos cursos de desenho industrial, tecnologia dos materiais e
programacao visual.
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artistas deveriam se converter em designers e, dessa forma, atuarem como
construtores de uma sociedade na qual a arte se torna subordinada ao seu papel
social. Segundo ele, a Escola de Ulm promoveu o apice e a negacao do papel do
artista no projeto de transformacdo da sociedade, convertendo-o “em uma espécie
de designer superior, pesquisador de formas a serem aproveitadas pela indastria”
(BRITO, 1999, p. 38). Stolarsky também defende o mesmo ponto de vista ao afirmar

que,

ao mesmo tempo em que procurou levar o pressuposto modernista da ‘obra
de arte total’ a seu limite, integrando ao maximo o artista na tarefa da
construcdo de uma outra realidade, a escola [de Ulm] terminou por negar as
proprias artes plasticas como campo autdbnomo valido face as novas
exigéncias da sociedade tecnolégica (STOLARSKI, 2006, p. 197).

No Brasil, o conflito se repete, embora com caracteristicas diferentes, ou seja,
as teorias construtivistas e do design internacional sdo adotadas por alguns artistas
que se transformam nos primeiros designers do pais e também por artistas que
reafirmam a independéncia artistica, apesar de influenciados pelo pensamento
construtivo, gerando uma arte com caracteristicas préprias, evoluindo para atuarem
na sociedade de forma autbnoma, ndo obstante, buscando fazer da arte um

instrumento de transformacéao social, ou seja, uma arte politizada e critica.

Max Bill, na tendéncia da Gestalt e da Bauhaus, propunha a arte como
necessidade social e como conjunto de conhecimentos experimentais e teoricos,
ressaltando as qualidades fenomenoldgicas da forma, da cor e do espa¢o. Uma arte
calculada matematicamente e, portanto, antiromantica. Na afirmacdo de Mari
(2001), a exposicao de Max Bill, no MASP, trouxe uma mostra de quase toda a sua

producéo, na qual as

formas geométricas elementares em progressdo, O processo das
aproximacgdes cromaticas de limite-ndo-limite, até as construges espaciais
em figuras topolégicas como a fita de Moebius de onde saiu a admiravel
Unidade Tripartida. Max Bill foi o ponto de partida de artistas brasileiros e
argentinos na formacao do movimento concretista (MARI, 2001, p. 36).
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Na vertente paulista do concretismo, onde é mais forte a influéncia de Max
Bill, Waldemar Cordeiro assume uma posi¢cao de destaque, por sua lideranca e por
iniciar uma aproximacao dos computadores na arte. Cordeiro se relaciona com
diversos outros artistas participantes do Movimento Concreto, propondo a
aproximacédo da arte com a tecnologia e o design, tais como: Abraham Palatnik, Ivan
Serpa, Amilcar de Castro, Franz Weissmann, Sérgio Camargo, Mauricio Nogueira de
Lima, Geraldo de Barros, Luiz Sacilotto, Almir Mavignier, Willys de Castro, Lothar

Charoux, Aluizio Magalhaes e outros.

Sobre a relacdo entre a arte concreta e o design, Stolarsky acrescenta ainda
que, “pode-se dizer que as tendéncias construtivas foram, ainda que tardiamente,
responsaveis pela prépria fundagéo da consciéncia do design no Brasil” (Stolarsky,
2006, p. 199). O texto de Stolarsky no livro Concreta ‘56 (2006), apresenta ainda
trabalhos graficos de Willys de Castro, Alexandre Wollner, Lygia Pape, Aluisio
Magalhdes, Décio Pignatari, Hermelindo Fiamingui, Luiz Sacilloto, Amilcar de Castro
e moveis de Lina Bo Bardi, Geraldo de Barros e outros. Outros exemplos da
aproximacdo da arte concreta com o design sdo as embalagens (STOLARSKY,
2006, p. 235-237); os moveis e produtos domésticos (lbidem, p. 239-247); e as

intervencdes arquitetdnicas (lbidem, p. 249-253).

As referéncias apresentadas por Stolarsky no livro Concreta ‘56 (2006)
mostram aspectos importantes do Movimento Concreto na criacdo da consciéncia do
design no Brasil e, ainda, os resultados aplicados desta aproximacao entre as artes
visuais, a propaganda, embalagens, incluindo o design de produtos no mobiliario e
nas aplicagdes arquitetdnicas. Stolarsky destaca, entre outros exemplos, 0s projetos
paisagisticos de Waldemar Cordeiro “onde as formas rigidas da arte concreta se
dispdem a brincar com a escala e as particularidades do corpo humano” (Ibidem, p.
249). O surgimento do design no Brasil parte desta influéncia na qual alguns artistas
se transformaram em designers e criaram as condi¢bes para que o design pudesse
ser instalado no Brasil. Para Stolarski “em que pesem as diferencas entre as

diversas atuacdes dos designers representados, pode-se dizer que as tendéncias
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construtivas foram, ainda que tardiamente, responsaveis pela propria fundacdo da

consciéncia do design no Brasil” (Ibidem, p. 199).

Segundo nosso entendimento, a partir das informagdes analisadas, as teorias
do design internacional, especificamente da Bauhaus e de Ulm, criaram as
condicBes para que a arte brasileira concreta se estruturasse a partir de seus ideais.
Por sua vez, a arte concreta possibilita ao design brasileiro uma sinergia entre
grupos de artistas no Brasil, no eixo Rio de Janeiro - S&o Paulo, com reflexos
inclusive em Belo Horizonte. Esta utopia criativa educacional e racionalista, proposta
pelas escolas de arte e design, tende a ser suprimida quando as imposi¢cées
mercadoldgicas e industriais entram em cena. Cria-se assim um campo conflituoso
no qual o sonho de transformagé&o social se subordina ao mercado, ocasionando o
esvaziamento de propostas mais ousadas socialmente. Entdo o design, que na sua
origem deveria ordenar a sociedade na busca de interven¢gdes que propusessem a
resolucdo de seus problemas, foi adotado pelo sistema produtivo como forma de
inducdo ao consumo, por produtos nos quais a estética se torna status e 0s
problemas, na relacdo entre design e consumo, permanecem e, em alguns casos,
aprofundam- se. Outro fator determinante de alienacédo social foi a implantacdo da
ditadura militar no Brasil, a partir de 1964, interrompendo esse processo de
transformacao social por meio da arte e do design, de forma semelhante a revolucéo
russa em 1917 e do nazismo em 1943.

Ratificando os argumentos acima, de acordo com Brito (1999), o design, que
nas teorias da Bauhaus e Ulm deveriam contribuir para o aprimoramento da
sociedade na busca de um consumo critico, foi assimilado pelo sistema industrial
como manipulador dos desejos de ascensdo social. “A partir do design é possivel
fazer uma analise das ideologias construtivas e de sua profunda cumplicidade com a
propria sociedade dentro da qual pretendia operar transformacgdes” (BRITO, 1999, p.
21).

A implantacdo do design no Brasil, como vimos, foi muito influenciada pelas
propostas artisticas como Movimento Concreto e, modifica-se com as novas
possibilidades tecnologicas e os meios de comunicacdo que estabelecem uma

diferenciacdo entre um design anterior a estes processos e um design mais atual.



34

Como forma de compreensao desta passagem, segundo Ferrara (2005), a segunda
metade do século XX é marcada pela complexidade em todos os ramos do
conhecimento, passando de uma atividade disciplinar para uma interdisciplinar, com
um conhecimento continuo e evolutivo. Ferrara, dessa forma, diferencia o desenho
industrial tradicional do design mais atual, que se instaura a partir dessa
complexidade e interdisciplinaridade e que “se transforman, por tanto, las relaciones
del hombre com el mundo, com el tiempo y com el espacio, com los entornos y com

los objetos que los caracterizam™® (FERRARA, 2005, p. 178).

Ferrara exemplifica ainda as diversas modificacées ocorridas na passagem do
moderno para o pos-moderno e conclui que o desenho industrial cede espaco ao
design, que agora utiliza os meios tecnolégicos eletrdnicos, propiciando uma
variedade e uma multiplicidade por linguagens cédigos e imagens em um espaco
tempo, comprimidos da cultura globalizada econémica e financeira. Para ela, neste

momento,

no se estabelece uma oposicion entre disefio industrial y disefio, sino uma
relacion interdependiente y complementaria que entiende el disefio y la
actividad proyectiva como la creacion de idéias e informaciones alternativas
gue no estimulan a um consumo mecanico, sino que defienden la seleccion
segL’JT4 las posibilidades culturales y econdmicas del receptor (lbidem, p.
179).

Procuramos focar as relacfes da arte concreta com os campos do design e
as suas aproximacdes com a tecnologia e os sistemas de comunicagdo no que se
pode chamar de uma arte tecnoldgica e identificar as suas origens e agentes no
contexto brasileiro, conforme 0s nossos objetivos, hipéteses e justificativas aqui

apresentadas.

13 “se transformam, portanto, as relacbes do homem com o mundo, com o tempo e com 0 espaco,

com o0 entorno e com o0s objetos que o caracterizam” (T.A).

* “nao se estabelece uma oposi¢cao entre desenho industrial e design sendo uma relagcéo
interdependente e complementar que entende o desenho e a atividade projetiva como criacdo de
ideias e informacgfes alternativas que ndo estimulem o consumo mecéanico, pois defendem que a
selecdo segundo as possibilidades culturais e econémicas do receptor” (T.A).
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Como podemos depreender, a partir desses autores estudados, a arte
concreta surge como uma ideologia aplicada contra a apatia e 0 consumismo, ao
propor a construcdo como forma de transformacéo social e artistica. Este projeto de
construcdo rompe com o imobilismo e a simples documentacéo pela representacao
operada pela arte tradicional e abre possibilidades de transformacgé&o, na qual a arte
se aproxima de um projeto voltado as necessidades sociais, sem abrir mdo de sua

independéncia estética.

1.3 O contexto histérico do Movimento Concreto.

Pretendemos, nesta parte do trabalho, situar em uma visdo mais ampla, além
de questdes diretamente artisticas, os aspectos histéricos e politicos fundamentais
para a compreensao do surgimento da arte concreta no Brasil. Naguele momento,
diversas acdes nos campos das artes e da cultura se desenvolvem: a criagcdo do
Museu de Arte de Sdo Paulo em 1947 e dos Museus de Arte Moderna do Rio e de
S&o Paulo em 1949; a primeira Bienal em 1951; a elei¢cdo de Juscelino Kubistcheck
e também a primeira exposi¢cdo concreta em 1956; a inauguracdo de Brasilia em
1960; o fechamento politico pela ditadura em 1964 e sua radicalizacdo em 1968.
Este resumo evidencia como aquele momento de efervescéncia artistica, cultural e
politica foi importante para a arte brasileira e seu estudo é basico para o

entendimento da cultura artistica do Brasil.

O movimento em prol de uma arte abstrata e concreta tem alguns agentes
fundamentais como: Mario Pedrosa, Max Bill, Ferreira Gullar, Décio Pignatari,
Alexandre Wollner e outros que contribuiram para a implantacdo deste ideario no
Brasil. Fruto dos desdobramentos do movimento construtivo internacional, o
Movimento Concreto brasileiro questionava o modernismo pela busca de temas e de
figuragéo, voltados ao nacionalismo e propunha uma arte industrial, internacional e
abstrata como fundamentos de uma sociedade, ao mesmo tempo, informada e

atuante no cenario internacional (GULLAR, 1985, p. 227).
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Apés a Segunda Guerra, o Movimento Concreto se irradia para a América do
Sul. Aqui este movimento ainda chamado de abstracdo geométrica, a partir de 1950,
ja tinha um defensor em Mario Pedrosa que inicia com lvan Serpa e Almir Mavignier

um grupo artistico (Ibidem, p. 227).

A trajetoria de Mario Pedrosa ilustra bem aquela época, marcada pelo fim da
Segunda Guerra em 1945; pelo inicio da ditadura militar no Brasil em 1964 e sua
radicalizacdo em 1968. Acompanhar a trajetéria de Pedrosa nos permite visualizar
melhor a densa e proficua luta das artes e das liberdades sociais contra as guerras e
as ditaduras do periodo. Neste periodo, as artes florescem em meio a um campo
minado pelas guerras e pelos golpes militares. No retorno ao Brasil, em 1946,
Pedrosa escreve para o Correio da Manhad e Tribuna de Imprensa uma série de
artigos sobre a arte nos quais critica a arte figurativa que, segundo ele, tinha pouco a

oferecer para uma verdadeira orientacdo do destino atual dos seres humanos.

Pedrosa prop6e uma nova postura, mais adequada a época e a0 momento
técnico e cientifico, iniciado no século XX. Por meio da sua “critica inovadora das
artes”, Mario Pedrosa surpreende ao valorizar a arte abstrata e os problemas de
percepgao da forma, “ndo hesitando em recorrer a psicologia gestéltica na tese que
concorreu a uma cadeira na Escola Nacional de Belas Artes” (MARQUES NETO,
2001, p. 15-16). Marques Neto (2001), em seu livro, Mario Pedrosa e o Brasil
apresenta a trajetéria de Mario Pedrosa, como fundamental para o entendimento das
artes visuais no Brasil, a partir de seu papel no surgimento do Movimento Concreto e
da sua participacdo politica, nas artes, no cenario brasileiro. Por volta de 1950,
Mario Pedrosa reunia em sua casa, em Ipanema, um grupo de artistas e de
intelectuais como Lygia Clark, Aluisio Carvao, Franz Weissmann, Milton da Costa,
Ivan Serpa, Hélio Oiticica, Almir Mavignier, Abraham Palatnik, Ferreira Gullar, Lygia
Pape, Carlinhos de Oliveira e, ainda outros jornalistas e intelectuais, “onde se

discutia tanto politica quanto as artes no mundo” (Ibidem, p. 34).

eram provavelmente poucos intelectuais que se interessavam a época pelas
experiéncias de Koeller e pela teoria da Gestalt. Mario Pedrosa logo
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percebeu sua importancia para o entendimento da expresséo artistica e
disso fez uma tese que de téo inovadora foi também injusticada. (...) Foram
cheios de turbuléncia e de mudancas os anos 50 no Brasil e, mais ainda, o
inicio dos anos 60. Mario como sempre, se divide entre a arte e a politica
(Ibidem, p. 36).

Para Pedrosa, naquele momento, o atraso histdrico do Brasil em relacdo aos
paises ricos podia ser superado com uma discussao sobre a posicdo da arte na
sociedade, a autonomia do objeto artistico e a busca de uma sintese para as artes.
Estes pontos foram fundamentais para o apoio de Pedrosa ao Movimento Concreto,
que propunha uma arte abstrata, geométrica, desinteressada e, por iSSO mesmo,
transformadora e internacional, na contraméo da imagem realista, utilizada pelas
ditaduras na Europa que colocou a arte a servico de um discurso propagandistico e
ditatorial (Ibidem, p. 36-37).

Esta arte geométrica e abstrata seria a arte adequada ao novo homem das
sociedades livres pela busca de ordem e racionalidade social. Em seus artigos,
Pedrosa focaliza os trabalhos de artistas como Franz Weissmam e lvan Serpa nos
quais salienta a geometria e as qualidades plasticas e abstratas, segundo as
formulacBes gestaltianas, com suas formas basicas e geometria sensivel. Em uma
segunda fase, junto com Ferreira Gullar, incentiva o surgimento do movimento
Neoconcreto no Rio contra os postulados mais rigidos do concretismo de S&o Paulo
(GULLAR, 1985, p. 228).

A Bienal Internacional de Sao Paulo, de 1951, ajuda a divulgar o movimento e
que “viria dar um impulso decisivo ao movimento nascente”. O grande prémio de
escultura concedido a Max Bill, com a obra Unidade Tripartida, “cujas idéias iriam, a
partir de entdo, influir profundamente no curso da arte brasileira” (Ibidem, p. 227).
Duas exposi¢des no Brasil de artistas internacionais tiveram um papel fundamental
para a arte abstrata: Alexander Calder, em 1948, no Saldo do Ministério da Cultura
no Rio e de Max Bill em 1950, no MASP. Mario Pedrosa do Grupo Frente, no Rio de
Janeiro e Waldemar Cordeiro do Grupo Ruptura, em S&o Paulo, sob a orientacao de
Max Bill, foram os lideres que possibilitaram a constituicio desta tendéncia

construtiva, objetiva, geométrica e abstrata brasileira.
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Em 1959, a Bienal de S&o Paulo deixa os fundamentos concretos e se torna
tachista, ou seja, retorna ao informalismo. Neste mesmo ano, é criado o Movimento
Neoconcreto por Gullar o qual publica, no Jornal do Brasil o “Manifesto Neoconcreto”
15 Este movimento congregava um grupo de artistas composto por: Lygia Clark,
Hélio Oiticica, Lygia Pape, Aluisio Carvao e outros. E interessante notar que a Bienal
se torna “tachista” no mesmo momento em que Gullar propde o Movimento
Neoconcreto. Esta coincidéncia de datas entre o manifesto neoconcreto e a bienal
“tachista” em 1959, reforgca a retomada de aspectos subjetivos e intuitivos para a

arte no Brasil.

No contexto paulista, poetas e tedricos como Décio Pignatari e os irmaos
Augusto e Haroldo de Campos propunham uma maior racionalidade e aderéncia aos
ideais da Gestalt, seguidos da adesdo de uma série de artistas como Waldemar
Cordeiro, Geraldo de Barros, Luis Sacilloto, Lothar Charoux, Kazmer Féjer, Leopold
Haar e Anatol Wladslaw que compunham o Grupo Ruptura (BANDEIRA, 2002, p.
10). Outro escultor importante foi Willis de Castro, que atuava paralelamente ao
Grupo Ruptura de Sao Paulo. Adotando os principios da escola de Ulm de Max Bill
e, de certa forma, reformulando- 0s, no contexto latino-americano, os artistas

concretistas,

buscavam a construcdo de um poema objeto, de uma pintura objeto e de
uma escultura que tivesse referéncia na sua propria estrutura dinamica,
aberta a participagdo do publico e comprometida com o desenvolvimento
tecnolégico da época (RIBEIRO, 1997, p. 59).

Max Bense discute a participacdo de Max Bill na arte concreta, atestando-nos

que,

Bil, em sua ‘arte concreta’, mantém naturalmente o conceito funcional,
exprimindo a situacdo-cerne da teoria construtivista da seguinte forma: A
concrecédo tem por finalidade apresentar o pensamento abstrato de maneira
sensivel e compreensivel na realidade (...) a arte concreta tem por
finalidade produzir objetos para a utilizacdo do espirito (BENSE, 2009, p.
168).

> O Movimento Neoconcreto iniciou-se em 1959 com a | Exposicdo Neoconcreta, e o lancamento do
Manifesto Neoconceto por Ferreira Gullar que definiu os seus postulados.
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Para Brito (1999), os ideais gestalticos na Europa estavam plenamente
estabelecidos em sua agéo cotidiana, no trabalho de Max Bill, por conta de sua
origem, na qual “a espécie de lirismo racionalista, de totalidade concreta, mas
singular, (...) resulta de uma convivéncia cotidiana, quase natural, com a
formalizacdo matematica e com a tradicdo construtivista”; enquanto, no Brasil, os
artistas deveriam se esforcar para alcancar estes principios, dada a nossa falta de
rigor tropical. “A este respeito Mario Pedrosa chega a falar numa tentativa de
superar a propria tendéncia caética inerente ao clima tropical com o recurso de um

racionalismo rigoroso, estabilizador e, sobretudo planificador” (BRITO, 1999, p. 47).

Enquanto a Europa e os Estados Unidos mergulhavam no informalismo, na
década de 50, o Brasil e a Argentina retomavam a tradicdo construtiva como projeto
de vanguarda. Abria-se com isso um campo de invencdo e ndo apenas criacao.

Brito, discutindo as poéticas do Movimento Concreto, revela-nos que,

0 jogo consistia em manipular inventivamente as formas, produzir uma
ordem méaxima de informag@es visuais que visam estabelecer processos
semidticos que forcassem o espectador a romper oS esquemas
convencionais de percepcao e exercitar-se na nova ordem proposta. Uma
forma de envolver o espectador no processo de percepcdo que deveria se
posicionar de uma forma consciente e critica, a partir de um processo
criativo que valorizasse a pesquisa e invencdo de formas com uma fé na
potencialidade social de cria¢éo formal (Ibidem, p. 40).

A relacdo entre a produgédo artistica, o design e a ciéncia e as relagcbes com
as teorias gestélticas é explicitado por Brito como base criativa do Movimento
Concreto que em sua proposta poética “projetavam um método de producéao artistica
qgue reunisse manipulacdo inventiva das formas e equacionamento rigoroso dos
dados (a moda da ciéncia)’. Ou seja, uma arte cientifica, que sem deixar de utilizar
0S processos de criacdo em arte pudesse se valer dos elementos tedricos e fisicos,
fornecidos pela ciéncia em busca de se aproximar da vida cotidiana e, por

conseguinte, pudesse responder as questdes explicitadas em suas poéticas e
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linguagens. Explorou-se em seus processos criativos a forma seriada, o tempo como
movimento, a mecanica como estrutura e as fungfes da luz da ética e da percepcéo,

conforme a base das pesquisas em psicologia da Gestalt (Ibidem, p. 41).

Morais (1975) reforca a ideia que situa na Bienal de 1951 como um divisor de
aguas para a arte brasileira, sendo responsavel pelo surgimento dos grupos
concretos e neoconcretos em S&o Paulo e no Rio de Janeiro. As implicacbes
politicas da Arte Concreta sdo decisivas nos projetos do governo de Juscelino
Kubistcheck que, desde sua iniciacao politica como prefeito de Belo Horizonte, ja
propunha uma aproximacdo entre a politica e as artes como complementacao
ideoldgica. Isto fica mais evidente quando coincidem a inauguracdo de Brasilia e a
realizacdo do Congresso Internacional de Criticos de Arte. Convocado por Méario
Pedrosa com o tema central “Cidade Nova- A sintese das artes” foi realizado entre
os dias 16 e 25 de Setembro de 1959 em oito sessdes sediadas em Brasilia, no Rio
e em S&o Paulo, como o coroamento de um processo de unido da arte com a
arquitetura na criacao de Brasilia (MORAIS, 1975, p. 76).

O Movimento Concretista Paulista, do Grupo Ruptura, a partir de 1952, deu
continuidade ao movimento concreto internacional de uma forma rigorosa.
Propunha, em seu processo criativo, uma teoria pautada na racionalidade, na
objetividade e em suas poéticas “a plastica concretista hierarquiza as diferencas
entre forma, considerada essencial; cor, sempre pensada a partir da exigéncia
formal; e fundo como o lugar onde a forma se realiza” (COCCHIARALLE; GEIGER,
1987, p. 18). Os concretos de Sdo Paulo adotam uma postura mais dogmaética,
racionalista e objetiva, sob a lideranca de Cordeiro, baseados na atuacédo de Max Bill
€ com isso se abrem para uma “especulagao ja no espaco infinito, de invengao de
formas, trabalhos seriais, modulados” (AMARAL 1977, p. 311).

A tradigdo industrial de Sdo Paulo “contamina” os artistas concretos, pois
estes tinham acesso as artes graficas, a arquitetura, a publicidade e ao meio
empresarial paulista e as artes por eles produzidas acompanham as suas atuacdes
profissionais. Segundo Amaral, todo o grupo paulista procedia da classe média e

média baixa, alguns formados em escolas profissionalizantes (lbidem, p. 312). A
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excecao foi o proprio Cordeiro por sua formacdo artistica em Roma. Em seu
manifesto “O objeto” argumenta que “a arte se diferencia do pensamento puro por
gue é material e das coisas ordinarias por que € pensamento (...) a arte ndo é

expressao, mas produto” (Ibidem, p. 74).

A afirmacao de Cordeiro de uma arte como produto a aproxima dos conceitos
do design, ou seja, uma arte hibrida e aplicada. Cordeiro atuou como paisagista,
artista, teorico, professor, planejador académico, promotor de eventos culturais e
exposicoes e como articulador de contatos internacionais. Por fim, iniciou a

digitalizacdo das imagens e a programacdo computadorizada.

Amaral apresenta ainda a contribuicdo dos paulistas no campo do design, que
ela assim descreve. “a contribuicdo dos de Sao Paulo € visivel no desenho
industrial, no mobiliario, e na implantacdo do Departamento de Desenho Industrial
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP” (Ilbidem, p. 314). A criacédo da
ESDI (Escola Superior de Desenho Industrial), no Rio de Janeiro em 1962, com
projeto pedagogico de Tomas Maldonado contou também com a participacao, entre
outros, de Décio Pignatari, de Sdo Paulo (BOMFIM, 1995, p. 124-125).

O processo de industrializacdo do pais foi ampliado com a construcao de
Brasilia, por Juscelino Kubitscheck, em cujo discurso profetiza que o “futuro se
anuncia sob o signo da arte, signo sob o qual nasceu Brasilia”. (lbidem, p. 121).
Segundo Bomfim, “o processo de renovacéo estética no Brasil naquele momento se
fundamentou em dois processos basicos: o neopositivismo politico/econémico do
governo e 0O concretismo como uma proposta estética de racionalizacdo e
socializagdo da arte” (lbidem, p.121-122). A participacdo do concretismo, neste

momento, € assim descrita por Bomfim,

o concretismo foi um movimento de intelectuais e artistas que tinham
contato freqiiente com os acontecimentos politicos, cientificos, culturais e
artisticos da Europa, em particular o construtivismo e o neo-plasticismo, que
parecem ter fornecido a célula geradora do movimento concreto. O
programa do concretismo defendia o desenvolvimento de uma linguagem
geométrica que promovesse a uniao entre arte e producéo industrial (...) o
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concretismo sofreu muitas influéncias de artistas e intelectuais estrangeiros,
entre eles Max Bill e Max Bense (Ibidem, p. 122-123).

Na segunda Bienal, em 1953, destacamos a sala especial dedicada a Walter
Gropius, que foi premiado e proferiu palestra, contribuindo ainda mais para
ampliacdo das propostas de Bill. Henry Moore foi o grande premiado em escultura.
Bruno Giorgi ganhou o prémio nacional em disputa com Maria Martins. Os trabalhos
de Alexander Calder foram criticados pela ala mais tradicional, mas para Leonor
Amarante, no livro As Bienais de Sdo Paulo 1951-1987 (1989), Calder reformulou o
conceito de obra tridimensional, colocando a escultura, literalmente, no espaco,
libertando-a do pedestal. Ousado, ainda abandonou os volumes, criando pecas
suspensas no ar. O destaque ficou por conta das salas especiais e pela exibicdo de
Guernica de Picasso. Na terceira Bienal (1955), o prémio de escultura foi dado a
Maria Martins. Na quarta Bienal (1957), o prémio de escultura nacional ainda foi
dado a Franz Weissmann, um artista concreto. Conforme relatado anteriormente a
quarta Bienal de 1959 se volta para o informalismo, abandona os ideais construtivos

e 0 péndulo se desloca para valorizar a espontaneidade e a intuicéo.

Por conta da ditadura militar a partir de 1964, para uma parcela dos
designers, desenhar para a indUustria era compactuar com os militares. A corrente do
design alternativo ou para o Terceiro Mundo, defendida por Victor Papaneck, no
Chile de Allende, influenciou muitos designers que adotaram estes principios
(BOMFIM, 1995, p. 131). Bomfim (1995) argumenta ainda que a arte, como
fundamento do design, perde espaco a partir do fim da Segunda Guerra, em virtude
da aplicacéo de critérios cientificos para a configuracdo de produtos industriais. A
estética como teoria substitui a arte como pratica “como fator na determinacédo da
forma de produtos industriais” (Ibidem, p. 136). A arte, por sua vez, apropria-se cada
vez mais dos processos cientificos e tecnoldgicos, para se desenvolver segundo os

tempos da producédo industrial e de uma sociedade de consumo.

O que podemos entender como sintese do pensamento de Bomfim € que a
arte, como participante da elaboracao dos produtos de design, perde o protagonismo
a partir da Bauhaus e da escola de Ulm, substituida pela ciéncia e pelos modelos
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tecnologicos, embora a estética funcionalista ainda seja um dos poucos
fundamentos estéticos que o designer possua “para orientar a sua pratica” (lbidem,
p. 142).

As diferencas entre arte e design séo significativas, embora as aproximacdes
ao longo da histéria, na sociedade capitalista ocidental, hajam acontecido por ser a
arte um referencial estético, proporcionado pelas linguagens da imagem aplicada
também aos produtos industriais. Esta apropriacdo da arte pela técnica proporcionou
um efeito inverso no campo artistico, pois criou as condicdes para que 0s artistas se
utilizassem dos processos tecnologicos como base para as suas experiéncias

estéticas.

A crenca na racionalidade e no planejamento para fornecer principios de uma
proposta de intervencdo na sociedade industrial que se iniciava no pais € uma
contraproposta ao movimento da arte pela arte, de uma arte sem ligacao direta com
a sociedade e focada na subjetividade do artista. O que a arte concreta idealizava
era uma arte, criada a partir dos problemas da sociedade e de sua inclusdo no
processo industrial, sem permitir que a industria pudesse se tornar o que Gropius
chama de “prerrogativa de classe”, ou seja, “instrumento de dominio e opressao,
forca desagregadora e destrutiva, obstaculo ao progresso vital”. A arte devera
regenerar a industria e ajuda-la a “reconquistar uma dimensao humana e reconduzir
sua propria produtividade exasperada a uma criatividade concreta e positiva”
(ARGAN, 2005, p. 171). Esses artistas concretos possuiam uma nova visdo da
sociedade, baseadas na relacdo entre a imagem cinética artistica e a imagem
publicitaria dos meios de comunicacdo que se impunham na sociedade e
necessitavam do consumo para se expandir. As teorias do design lutam entdo entre
as necessidades reais da sociedade e as imposicdoes do mercado e a sua

comercializacao.

Lorenzo Mammi (2006), na apresentacdo do livro Concreta '56, a raiz da
forma, confirma que a tensdo entre um projeto racionalista e a industrializagcéo
consumista permanece na estrutura social. “A heranca da arte e da arquitetura
brasileira da década de 50 talvez esteja justamente nisso: ser testemunha da tensao

entre a transparéncia de um projeto racional de modernizacéo e a opacidade de um
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crescimento industrial selvagem - tensdo que ainda caracteriza a paisagem social do
pais” (MAM - S&o Paulo, 2006, p. 33). *°

A arte concreta se relaciona, diretamente, com o contexto industrial da época
e a Primeira Exposicdo Nacional de Arte Concreta, em 1956, define um ponto de
referéncia para o entendimento do periodo posterior. “O contexto tedrico e social que
tornou a exposicao tdo importante ndo estd mais aqui. De alguma maneira precisa
ser evocado” (MAM - Séo Paulo, 2006, p. 29). Para Mammi, a relacdo entre o design
e a arte concreta foi fator fundamental para a constituicdo do Movimento Concreto
no Brasil com sua acdo de abrir os caminhos para uma sociedade industrial, ainda

muito incipiente no Brasil.

(...) a arte concreta e a arquitetura brasileira ndo pressupunham uma
sociedade industrial ja consolidada: de certa maneira a inauguravam. A
modernidade deveria ser instalada em um plano simbdlico, para depois se
concretizar na estrutura social, segundo modelo tdo lucidamente identificado
(com todas as grandezas e fragilidades) por Méario Pedrosa, no texto
dedicado ao projeto de Lucio Costa para Brasilia (Ibidem, p. 31).

O Movimento Concreto alcancou repercussdo internacional. Como
coroamento deste projeto artistico e politico, foi montada a exposi¢do de Zirich em
1960, por Max Bill, com a participacdo de expoentes de todas as tendéncias

construtivas, tanto europeias quanto sul-americanas.

Ainda em 1960 nossa arte de tendéncia construtiva é consagrada
internacionalmente com a exposicéo realizada em Zurique, centro da arte
concreta mundial, promovida por Max Bill. Ao lado de Kandinsky, Albers,
Balla, Mondrian, e Arp estéo os concretos e neoconcretos brasileiros Aloisio
Carvao, Lygia Clark, Waldemar Cordeiro, Geraldo de Barros, Amilcar de
Castro, Willis de Castro, Fejer, Fiamingui, Judith Luaund, Mauricio Nogueira
Lima, Almir Mavignier, Hélio Oiticica, Lygia Pape, Sacilotto, Décio Vieira,
Mari Vieira, Weissmann e Alexandre Wollner. Qual o significado desta
sequéncia de eventos e movimentos plasticos na década de 50 - que foi,

'® O livro “concreta '56 - a raiz da forma” por se tratar de um catalogo publicado pelo Museu de Arte
Moderna (MAM) de S&do Paulo (2006), ndo tem ficha catalogréfica. Lorenzo Mammi atuou como
curador de artes plasticas e escreveu o texto “concreta’s6: a raiz da forma”, e André Stolarsky, atuou
como curador de design e escreveu o texto “Projeto concreto o design na érbita da | Exposicédo de
Arte Concreta,1948-1966".
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sem duvida, a mais marcante da histéria recente de nossa arte? (MORAIS,
1975, p. 77).

A resposta a esta pergunta, formulada por Morais, de certa forma perpassa
todo o nosso trabalho de tese, com reflexos que permanecem também na
contemporaneidade e na arte tecnoldgica e digital. Stolarsky, por sua vez, explicita a
relacdo entre a arte construtiva, com a autonomia do discurso artistico e o design no
pais, contribuindo para a transformacdo das bases produtivas e materiais da
sociedade. Estas modificacfes, propostas pela arte concreta, criaram uma sinergia
entre as artes visuais e o design, possibilitando a difusdo do conceito de design na

sociedade brasileira, conforme ressalta a citagdo abaixo.

No Brasil, ndo é nenhum exagero dizer que as transformacdes produzidas
pela tendéncia construtiva nas artes plasticas, na literatura e no design
foram igualmente importantes. A palavra influéncia, por exemplo, é timida
para ilustrar o impacto da arte construtiva no design brasileiro (MAM - Sao
Paulo, 2006, p. 191).

Segundo Mammi, ainda na introducdo do livro Concreta ‘56, o projeto
humanistico das teorias do Movimento Concreto foram suplantadas pelo consumo

requerido pelos meios publicitarios e de producéo industrial (Ilbidem, p. 31).

Deixava de existir uma relagédo transparente entre arte e design, funcdo e
forma do objeto, produto singular e produgcdo em série. Numa sociedade de
consumo de massa, a forma tem uma funcdo mais persuasiva do que
construtiva. (...) O concretismo classico era baseado na disposicdo em série
de elementos simples, segundo ordens que redundassem num significado
unitario e harménico (Ibidem, p. 31).

A tensdo entre a producdo e o consumo, desde entdo, tem sido
potencializada pelos apelos mercadolégicos e pela publicidade. Tanto a arte quanto
o design tém um papel critico neste contexto de tensdo que aponta os limites do

construtivismo gracas a sua assimilacao pelo sistema de producao e consumo.
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No entanto, a medida que ampliava o espectro de atuagdo das vanguardas,
essa “intuicdo artistica dotada de principios claros e inteligentes e de
grandes possibilidades de desenvolvimento pratico” dava mostras de
possuir limitagBes tdo profundas quanto sutis. Ao procurar racionalizar e
humanizar as relagdes sociais, 0 construtivismo ocidental evitou o combate
frontal com o0 modo de producdo dominante, procurando integrar-se a ele de
forma funcional (Ibidem, p. 193).

A exposicao internacional, coordenada por Max Bill, em 1960, em Zirich,
buscou recuperar a identidade do movimento concreto, com a perspectiva de um
projeto construtivo que tentasse a transformacdo da sociedade, atuando em suas
principais mazelas e na estrutura social. Esta utopia politica foi interrompida no
Brasil com a ditadura militar em 1964 e, desse modo, “o0 sonho, enfim, desfez-se
antes mesmo de entrarmos na metade da nova década. O Brasil (...) ndo assumiu a
perspectiva utopica. O futuro do pais estad cada vez mais sendo construido a revelia
do coragao e da inteligéncia” (MORAIS, 1975, p. 80).

Apesar destes fatores de opressédo, a arte ressurge, segundo Morais, como

necessidade vital de um projeto politico que norteia a consciéncia de um pais.

Desde 1962, em varios trabalhos venho procurando situar a arte brasileira -
do barroco as tendéncias pos-modernas- e o design em suas estreitas
vinculagdes com o desenvolvimento do pais. O que resulta da convic¢éo de
gue a arte é parte de qualquer projeto de Nacdo, que ela integra a nossa
consciéncia nacional (lbidem, p. 72).

Esta retomada ideoldgica pela arte e sua importancia como parte de um
projeto politico de um pais € reforcada pela constatacdo de que na década de 50, no
Brasil, a arte e o projeto de nacdo estiveram juntos e, naquele momento, aconteceu
um processo, repercutindo, positivamente, sobre a arte brasileira até a atualidade.
Por outro lado, o desenvolvimento pressupde uma ideologia, isto é, a existéncia de
um quadro nacional. Como observa ainda Jaguaribe “somente como sociedades

nacionais, isto €, autdbnomas e endogenas, as sociedades se desenvolvem
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econbmica, social, cultural e politicamente” (JAGUARIBE apud MORAIS, 1975, p.
72).

Para Morais, 0s anos entre 1950 e 1960, constituem o divisor de aguas da
moderna arte brasileira e, para melhor entendimento deste momento, é preciso
retoma-lo e colher elementos que nos ajudem nesta analise. O projeto concreto tinha
em si um carater politico que propunha ir contra o imobilismo consumista, decorrente
de uma transformacéo ativa da sociedade em continua evolucéo, na qual a invencéo
e a transformacéo otimista da realidade se potencializariam. Para Morais, a arte
concreta possibilita a organizacdo de uma tela ou de uma escultura e “pode ser
extrapolada e compreendida como um esforco idéntico de organizacdo da propria

realidade brasileira ou a estruturagdo de uma nova sociedade” (Ibidem, p. 82).

Esta atuacao otimista de um projeto de sociedade, em busca de organizagao
e criagdo contra 0 pessimismo consumista e desconstrutivo, propunha a invencgao
contra a imitacdo, em uma nova sociedade, organizada a partir de um projeto
concreto no qual o artista construtivo “é um profissional de tipo novo, que cria novas
realidades a medida que transforma a propria realidade, na qual procura atuar, com

suas ideias de renovagao” (Ibidem, p. 82-83).

Naum Gabo entendia a arte como um tipo de “coordenagao do mundo”, e
Artov, um dos tedricos do construtivismo russo “como organizagdo mais
eficaz em qualquer atividade humana”. Tratava-se, portanto de inventar. E
organizar. E ndo de copiar, submeter-se a modelos impostos. (...) Levada a
guestdo para o plano politico, vemos que o Construtivismo é uma visao
otimista da realidade, o tudo por fazer, enquanto a ideologia do colonialismo
guer impor o pessimismo como norma: ndo ha nada que fazer, tudo ja esta
pronto, basta copiar (Ibidem, p. 109).

Morais (1975) percebe no concreto uma possibilidade de transformacéo social
por um projeto artistico que reforca as nossas argumentacdes de uma arte como
projeto em que a invencdo e a organizacdo sdo fatores fundamentais para o
pensamento atual. Neste contexto, a arte sofre um processo de desapropriagéo de

seu espaco decorrente da imposicdo do consumo industrial e dos meios de
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comunicacdo de massa como a televisdo, que marginalizam a individualidade

artistica em um processo de alienagdo e consumo.

De um lado, portanto, € o proprio conceito de obra que estoura, no bojo de
uma crise do sistema das artes, mais que evidente depois dos anos 50. De
um lado é a propria pressdo dos meios de comunicacdo de massa (ou
sociedade industrial) propondo um consumo digestivo e alienante, que
tende a marginalizar a criacdo do artista em seu relacionamento com o
publico (Ibidem, p. 70).

Alexandre Wollner, discutindo o papel do designer na sociedade, também
afirma que este atua como ser: social, cultural e econdmico, a partir de seu
posicionamento profissional, em relacdo aos solicitadores de servico que muitas
vezes, tém pouca informacéo sobre este novo profissional (WOLLNER, 1970, p. 47).
Outro grande expoente do design no Brasil, Aluisio Magalhdes, também vé o papel
do designer como participante da responsabilidade social, bem como um profissional
gue busca a resolucdo de problemas cujos “limites da tecnologia ndo sdo um
impedimento na resolucdo dos problemas (...) sdo ao contrario, provavelmente um
agucamento a solugéo dos problemas” (MAGALHAES, 1970, p. 50).

De forma complementar, para Décio Pignatari a sociedade industrial com sua
tecnologia envolve a sociedade de uma forma completa e totalitaria. O mercado e as
grandes industrias determinam e, ao mesmo tempo, sdo determinados, pelo
consumo. Ele defende a proposta de uma arte industrial, fundindo arte e tecnologia
numa filosofia do design, na qual a participacdo da ideia da Bauhaus e das artes

comunicacionais e industriais,

significa a tomada de consciéncia pelo artista, tanto artistica quanto
economicamente, frente ao novo mundo da producdo industrial (...) que
passa a depender inteiramente do planejamento em todos os sentidos,
niveis e escalas. (...) a Bauhaus marca o turning point daquela tomada de
consciéncia no sentido positivo-construtivo: belas maquinas Uteis
(PIGNATARI, 1977, p. 76).
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Pignatari ainda aponta as ligacbes das artes com aplicagbes como a

arquitetura, design e comunicagao visual.

As artes visuais encontraram na arquitetura e no urbanismo, bem como no
design, no cinema, na propaganda um vasto campo possivel de aplicacdes,
enquanto por urgéncia de uma comunicagdo mais rapida e incisiva — mais
econdmica - a nossa época se colocava sob o signo da comunicacao nao
verbal. (...) Somente num plano histérico total pode o binbmio forma-
funcédo, contribuir para o julgamento de valor das obras de arte em si, ou
puras, estruturas formais de todo um organismo cultural, que quanto mais
objetivamente universais - tanto mais belas (Ibidem, p. 76-77).

A universalidade e a permeabilidade do Movimento Concreto sdo abordadas
por Pignatari, propondo uma organicidade e um valor cultural para a arte. Décio
Pignatari (1970), participando de mesa redonda relatada no livro, O Desenho
Industrial no Brasil, define 0 momento industrial do Brasil como ainda incipiente
naquele momento em “que predominam os métodos e concepg¢des e uma linguagem
de natureza mecanica”. A industria automobilistica implantada no Brasil, com atraso
de 50 anos em relagdo aos Estados Unidos, promove uma “exploséo
automobilistica”, essa “furia do automoével’” apresenta impactos consideraveis no
ambiente urbano. Pignatari, realizando a critica da atuacdo do designer, argumenta
que este ndo deve pensar apenas nos produtos, mas também nos desprodutos de
sua atuacdo, ou seja, considerar os impactos ambientais que estes tém sobre o
meio ambiente. Para Pignatari “a poluicdo é um desproduto; a miséria das grandes
cidades, no sentido da qualidade da vida urbana, € um desproduto; a mecanizagao
do homem é um desproduto da industrializagdo” (PIGNATARI, 1970, p. 25-26).

A transformacéo politica e estética pretendida pelo movimento concretista na
sociedade brasileira, interrompida por mais de 20 anos por interdicdo da ditadura
militar e o periodo de transicdo a democracia, foi de certa forma retomada agora em
uma sociedade audiovisual, mediada por sistemas computacionais que caracterizam
a sociedade contemporanea. As artes visuais se encontram com uma sociedade
modificada, na qual os meios de comunicacdo e a tecnologia nos processos

industriais criam um pais de consumo industrial e imaturo politicamente.
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O mercado, com a necessidade de expansao do consumo, gera uma Visao
distorcida tanto no campo artistico quanto no campo do design. A arte e o design,
qgquando considerados em suas esséncias, deveriam servir a0 bem estar da
humanidade. Contudo, o que presenciamos é que o0 mercado, muitas vezes,
aprofunda as diferencas sociais, contribuindo para a escravidéo, para a exploracao
dos trabalhadores, para a dilapidagédo dos recursos naturais e para a violéncia das
guerras e ditaduras. Assim, uma visdo mais independente e mais critica, frente a
estes problemas, passa ou deveria passar, segundo nosso entendimento, pela
interpenetracdo e hibridizacdo entre a arte e o design, mediados pelas linguagens
tecnologicas e computacionais. As tecnologias de projeto e de comunicacdo
poderiam propor solucdes aos problemas ou, pelo menos, a sua minimizacéao,
principalmente no ambiente académico, que, de certa forma, deveria ser independe

dos objetivos de lucro e de imposi¢cdes mercadologicas.

Propomos uma reaproximacao entre estes dois campos do conhecimento, as
artes visuais e o design, como possibilidade de sanar tanto a indefinicdo artistica
atual, quanto a elitizacdo e mercantilizacao do design. “Entre o consumo de massa e
a fruicao da elite” (FERRARA, 2002, p. 51). A independéncia do pensamento
artistico, aliadas as aplicacdes sociais do design, cria um campo experimental e
transformador, como ja vislumbrado em alguns momentos histéricos e que foram

interrompidos por motivos politicos e ideolégicos como as guerras e as ditaduras.

Neste capitulo, conforme proposto, apresentamos as teorias construtivistas e
racionalistas ocorridas durante o século XX; o papel das escolas de design como a
Bauhaus e Ulm e um panorama das condi¢Bes histdricas e culturais presentes na
década de 50 no Brasil, visando a contribuir para o entendimento da importancia das
artes visuais e do design no contexto brasileiro, como justificativa e fundamentacao
para o surgimento do Movimento Concreto, origem de algumas vertentes da arte
tecnoldgica no Brasil. Procuramos investigar como as propostas construtivistas e do
design internacional foram apreendidas pelos artistas e movimentos brasileiros e
qual o papel que estes determinaram na arte brasileira. Esta questdo nos parece
importante, principalmente, no momento atual em que se propde que o design seja

assumido pela area da engenharia e, consequentemente, tornar-se um dos campos
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da area tecnologica e cujas raizes artisticas deveriam ser, mais uma vez,

relativizadas.

Os artistas e teodricos escolhidos para serem estudados no proximo capitulo,
no nosso entender, podem ser considerados os iniciadores de aspectos importantes
da arte tecnolOgica brasileira, a partir do Movimento Concreto e das propostas
artisticas que se utilizaram de tecnologia. Entre estes, destacamos Waldemar
Cordeiro que desenvolveu em seus projetos de paisagismos conceitos do design
aplicados a arquitetura, atuou como teérico e como professor em Universidades
como a USP e a UNICAMP e desenvolveu experiéncias com a imagem gerada e
modificada por computadores em parceria com Giorgio Moscati, propondo inclusive

a transformacdao social pela hibridizac&o entre arte e o design.

Outros artistas/designers merecem serem citados, por atuarem nas mais
diversas possibilidades da arte/design, ligadas as areas de: publicidade;
programacao visual, mobiliario; arquitetura e decoracdo como: Alexandre Wollner,
Hércules Bassoti, Geraldo de Barros, Aluisio Magalhdes; Hermelindo Fiaminghi,
Willys de Castro, Décio Pignatari, lvan Serpa, Luiz Sacilotto, Amilcar de Castro, Almir
Mavignier, Lina Bo Bardi e outros que nos servirdo de exemplos das proficuas

interacdes entre as artes e o design a partir do Movimento Concreto brasileiro.
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Quando falo da beleza da forma, ndo me refiro aquela de
animais ou pinturas, por exemplo, como a maioria poderia
supor; mas refiro-me, diz o argumento, as linhas retas e aos
circulos, e as figuras planas ou sélidas formadas sobre eles por
tornos, réguas e esquadros; sobre elas, afirmo que nédo sao
apenas relativamente belas, como outras, mas que séo belas
eterna e absolutamente, e que proporcionam prazeres que lhes
sdo proprios, muito diferentes do prazer de aliviar uma
sensacao desagradavel. E que existem cores do mesmo
carater, que proporcionam prazeres similares. Entende a que
me refiro?

(SOCRATES, Filebus, 51) "

O MOVIMENTO CONCRETO E A ARTE COMPUTACIONAL BRASILEIRA

Neste capitulo, trataremos de artistas e de tedricos que participaram do

Movimento Concreto, direta ou indiretamente e que, por adotarem principios

tecnoldgicos em seus trabalhos, sdo considerados pioneiros de uma arte tecnolégica

e computacional no Brasil. Os trabalhos de Waldemar Cordeiro e de seus parceiros

como Giorgio Moscati, no campo da digitalizacdo das imagens e do grupo da Poesia

Concreta, composto por Décio Pignatari e os irméaos Haroldo e Augusto de Campos,

nos aspectos tedricos ligados as teorias da comunicacdo e da Cibernética,

propuseram a transicao entre a arte concreta para a arte conceitual, comunicacional

e computacional, abrindo a contemporaneidade do projeto entre o design e a arte no

Brasil.

7 platao, trabalhando a partir das definices de Sécrates, desenvolveu o conceito de que as formas
perfeitas de todas as coisas existiam independentes dos exemplos fisicos imperfeitos. Este conceito
de forma perpassa algumas teorias artisticas e de design ao longo deste trabalho.
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2.1 O projeto concreto e suas poéticas nas artes visuais e no design.

Para iniciarmos este capitulo, buscaremos resgatar os movimentos e 0s
tedricos que deram suporte para que a arte tecnoldgica e computacional pudesse se
implantar no Brasil. Estas questdes avancaram também para a area académica e
entre as primeiras manifestagcdes desta fase Mario Schenberg desenvolve o “Curso
de Integracao Ciéncia e Arte”, na UFRS, em 1963, que tinha como um dos temas “a
indeterminacdo na fisica e a criatividade nas artes contemporaneas” e buscava um
“novo humanismo integrativo entre arte e tecnologia”. Este curso contou, ainda, com
a participacdo de Gerd Bornheim e, nele, Haroldo de Campos proferiu uma palestra,
baseada em seu texto “A arte no horizonte do provavel”, publicado, posteriormente,
em 1969 (DOMINGUES, 1997, p. 211). Este trabalho retomava ideias ja publicadas
por Haroldo de Campos em 1955, com o titulo “A obra de arte aberta”, escrito cinco
anos antes do famoso trabalho de Umberto Eco, Obra aberta, em cuja introducéo
Eco declara a antecedéncia do trabalho de Haroldo de Campos, o que reforca o

pioneirismo desta abordagem (ECO, 2008, p. 8).

Umberto Eco (1972) escreveu outro texto importante para este trabalho, “Arte
Programada” em 1962, para o catadlogo de uma exposicéo de arte cinética em Mildo
gue abordaremos a seguir, explicitando os processos criativos determinantes das
principais vertentes artisticas desenvolvidos durante o século XX. Neste texto,
publicado em 1972, ele diferencia duas classes de artistas que surgem a partir da
modernidade: os programados e 0s casuais. Ambos participam de uma mesma
busca ao proporem novas maneiras de formar. Os primeiros “descobrindo a
poeticidade de formas geometrizantes” e os segundos “as possibilidades formais do
informe”. Ambos perseguiram um mesmo objetivo, ou seja: “alargar o campo do
perceptivel e do fruivel no homem contemporaneo”. Os primeiros teriam conseguido
isto ao “passarem do quadro abstrato a forma concretissima de uma batedeira ou do
garfo, reintegrando a arte do seu tempo num contexto social, iniciando
democraticamente toda a gente na apreciagcéo de novas relagdes entre forma e uso”
(ECO, 1972, p. 218).

Este € o campo do conhecimento do designer. Os segundos, 0s artistas

espontaneos ‘“retirados da fortaleza de seu desdém, celebrando um protesto
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individualissimo, se tornariam os artistas-modelo, desejados pela propria sociedade
contra a qual protestavam artistas revolucionarios e angustiados” (Ibidem, p. 218).
Os programados e os casuais determinariam o0s polos antagbnicos entre os quais
cada artista buscava sua posicdo, 0 que abria inUmeras possibilidades de
combinacgao entre estes extremos e, segundo nossa percepgao, definiram um campo
criativo entre as artes visuais e 0 design, transformando-se continuamente até a

atualidade.

Os artistas que seguiram esta linha programada ou se transformaram em
designers, ou desenvolveram em suas poéticas abordagens matematicas abstratas,
como € o caso dos artistas concretos brasileiros. Enfim, Eco vé a poética em seu
processo formativo como “determinada espiritualidade de uma época ou de uma
pessoa tornada expectativa de arte, (...) traduzida em termos normativos e

operativos e esta ligada a seu tempo” (Ibidem, p. 28).

O conceito de poética pode ser mais bem compreendido a partir de tedricos
como Pareyson (1984), o qual reflete sobre as relagdes entre a poética e a critica e
afirma que tanto a poética quanto a critica sdo reflexdes sobre a arte. Contudo

Pareyson diferencia estes campos ao afirmar que

a poética diz respeito a obra por fazer e a critica, a obra feita. A primeira
tem a tarefa de regular a producdo de arte e a critica de avaliar a obra de
arte (...) a poética é o programa de arte, declarado num manifesto, numa
retérica ou mesmo implicito no préprio exercicio da atividade artistica; ela
traduz, em termos normativos e operativos, um determinado gosto; que por
sua vez, é toda a espiritualidade de uma pessoa ou de uma época projetada
no campo da arte (PAREYSON, 1984, p. 21).

Podemos distinguir os processos poéticos na arte e no design como campos
do fazer que possuam caracteristicas diferentes e, ao mesmo tempo,
complementares. Segundo Pareyson (1984), o artista parte de uma ideia que ele
realiza enquanto forma uma busca guiada por uma expectativa de sucesso que so
se concretiza na obra acabada. Na area do design, o objetivo € determinado e o

projeto guia a execucao de maneira a dar o0 maximo de seguranca ao designer,
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segundo uma metodologia especifica. Os passos sdo previamente pensados,
embora no processo possa haver variagdes e descobertas.

Eco (1972), afirma que as “experiéncias concretas do trabalho que s&o as
poéticas” (...) contém (...) “um preciosissimo repertorio de aspectos relevantes,
indicacdes, experiéncias vivas de arte” (ECO, 1972, p. 14). Ainda, segundo Eco,
“falar cientificamente sobre uma obra de arte” implica perceber um algo mais, ou
seja, uma “abertura, ambiguidade e polissemia” que se traduz por ser a arte um
processo de comunicagdo que “precisa ser interpretado e, portanto integrado,
completado por uma contribuicdo de quem a frui.” Eco situa uma série de operagoes
gue permitem o acesso a niveis particulares de fruicdo da poética da obra que
sintetizamos: observar a maneira como a obra foi produzida por alguém; comunicar
a impressao sobre a obra de maneira a permitir que outros entrem em consenso
com as observacdes; evidenciar a maneira, a intensidade, as dificuldades e as
bases da observacado; explicitar as estruturas complexas e em diversos niveis e

subestruturas (Ibidem, p. 50).

Estes critérios visam oferecer um méximo de garantias para a analise de um
objeto. Eco amplia a sua area de observacdes sobre as poéticas para além das
artes plasticas, ou seja: para fenbmenos como a arquitetura modular; para a masica
combinatoria; e para o design de objetos que permitem variadas composicdes pelo
consumidor que participa criativamente do processo (lbidem, p. 159). Como vimos,
as questdes poéticas estdo impregnadas da visao que o artista/designer tem do seu
tempo. O pensamento de Eco e de Pareyson estdo em consonancia com 0 processo
estabelecido no Brasil pelo Movimento Concreto paulista, liderado tanto por
Waldemar Cordeiro como pela Poesia Concreta, proposta pelos irmaos Haroldo e
Humberto de Campos e por Décio Pignatari, atuando nos dois processos, tanto junto
ao grupo Ruptura, quanto na poesia concreta bem como participando em diversos

momentos e movimentos neste periodo (CAMPOS, 1997, p. 210).

Décio Pignatari participou também, intensamente, da ideia de criagdo de um
design no Brasil, atuando na confluéncia da poesia concreta com o design e das
guestbes ligadas a tecnologia e aos computadores. Em 1970, em uma mesa

redonda sobre “O desenho Industrial no Brasil”, discute sobre a influéncia e a
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importancia do computador, visto por ele como um “sintetizador geral de
informacgdes (...) uma maquina das méaquinas (...) um modelo (projetado para fora)
do funcionamento das operagdes logicas cerebrais” (PIGNATARI, 1970, p. 32).
Contudo Pignatari ressalta que ndo se deve perder o mundo da sensibilidade, o
“‘contacto direto com a coisa”. Inclusive, para ele, o computador pode permitir a
aproximagdo com uma sensibilidade mais atual e resgatar a visdo totalizante,
suprimida pelo mundo mecanico das especializacbes (lbidem, p. 33). Outra
observacdo importante de Pignatari € o fato de a tecnologia ser um processo
descontinuo, no qual a comunicagéo subterrdnea e os amadores sdo quem, muitas
vezes, criaram nossas referéncias visuais e que este mundo do artesanato, da visdo
underground, dos quadrinhos, foi recuperado pelo mundo eletrénico contra a viséo
mecanica que desprezava o artesanato (Ibidem, p. 57). Pignatari defendia também
uma aproximacao das artes visuais com as demais &reas afins, como: arquitetura, o
urbanismo e o design (desenho industrial), o cinema e a propaganda como artes

industriais que desenvolviam produtos e,

Objetos - bens de consumo sim, mas no &dmbito do pensamento e da
sensibilidade, inconversiveis que séo a valores meramente utilitarios. (...) e
a de atuarem como projetos ou configuragBes gerais da forma de uma
época, leis genéricas e concretas da forma, que se consubstanciam em
inimeros objetos e manifestagbes particulares, contribuindo basicamente
para a formacéo da linguagem comum do tempo do seu estilo (PIGNATARI,
1977, p. 77).

Pignatari defendia ainda uma visdo na qual o planejamento contribui para
minimizar os problemas sociais e ambientais. Para ele, “planejamento € uma certa
projecéo de um organismo, de uma organizagéo, de um sistema, de uma sociedade
a partir de dados existentes. E uma forma de controlar o acaso, de prevenir a
incerteza” (PIGNATARI, 1970, p. 57). Para Pignatari, “o melhor planejamento é
justamente aquele que consegue superar os dados nos quais se baseou. (...) uma
utopia planejada. Planejar é projetar para o futuro um retrato” (lbidem, p. 27-28).
Planejar pode ser entendido como planificar, criar uma linguagem visual artificial,
composta de simbolos, icones e caracteres que permitem a visualizacao

antecipatoria do quadro imaginado, alimentada por dados transformados em signos
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e simbolos, que recriam a realidade agora em condi¢gBes experimentais de pesquisa,
como um laboratério artistico aplicado ou como “um retrato de um rosto que so6

existe no futuro” (Ilbidem, p. 27-28).

Pignatari propunha a criagcdo de institutos de pesquisas académicas, que
pudessem conceber e agregar equipes pluridisciplinares e, com isso, pudessem
elaborar uma sintese dos conhecimentos especificos, aplicados as necessidades
sociais, como uma visualizacdo do futuro. Esta agcdo possibilitaria correcbes e
acertos por meio de projetos. Este design integral s6 poderia ser efetuado, na visdo
de Pignatari, em institutos de pesquisa ou tecnolégicos que conseguissem ter uma
visdo global dos problemas, tais como os institutos de design ambiental, propostos
na Europa, que unissem as escolas de design com os institutos de tecnologia
(Ibidem, p. 30).

Esta busca de um design integral, que Pignatari via como uma funcao a ser
desenvolvida dentro das universidades, reforca a necessidade da independéncia
critica e criativa das artes visuais e do design, como maneira de enfrentamento das
exigéncias do mercado e as respostas por meio de projetos. No entanto, Pignatari
percebe que os meios tecnoldgicos da idade eletrénica ndo podem resolver por si sé
o problema do design, sendo mesmo fundamental uma independéncia educacional e
projetiva para se alcancgar este objetivo. Segundo Pignatari, “nés ndo temos
incentivado, em nenhum nivel, a Unica coisa que realmente importa para superar o
subdesenvolvimento, que € a capacidade de criagao, invencgao e inovacao” (lbidem,
p. 35).

Lionello Venturi (1981) também reflete, por seu lado, sobre a crise do design e
de toda a esfera do projeto e das metodologias relativas. Para ele, esta crise atual
da economia capitalista é explicada, em geral, “pelo salto de qualidade da tecnologia
industrial, o progresso da cultura de massa simultaneamente com a difusdo do
consumismo, a contradi¢cdo entre o rapido desenvolvimento da ciéncia e a tendéncia
a conservacao politica” (VENTURI, 1981, p. 251). Ou, segundo as suas préprias

palavras, diferenciando projeto e programa,
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a crise manifesta-se como uma divergéncia crescente entre programacgao e
projeto. (...) O projeto ainda & um processo integrado numa concepcao do
desenvolvimento da sociedade como devir histérico; a programacao, por
Sua vez, apresenta-se como a superacao da histéria enquanto principio de
ordem da existéncia social. (...) a ideia de histdria esta associada a uma
concepcao teleoldgica que encontra no ato de projetar seu momento pratico
(...) se a histéria, como esquema da vida projetada, é a estrutura
fundamental da cultura ocidental, a crise do design é pelo menos o sintoma
de uma crise geral da cultura (Ibidem, p. 251- 252).

Venturi relaciona o projeto de design como um processo historico no qual a
sociedade se projeta e com isso pode superar 0s seus diversos problemas e definir
as suas finalidades culturais. O projeto entdo € o momento da criacdo, de
estabelecimentos de representacdes e demais elementos, especificados em uma
poética, que institui 0os rumos para 0 bem ou para o mal de uma sociedade. Uma
poética, agora definida pelas imagens, oriundas da computacdo, digitalizacdo e

virtualizacao do projeto.

Esta percepcédo ideoldgica do projeto é reforcada por Venturi (1981), o qual
critica a elite e o consumismo. Segundo ele, desde que se formou uma teoria do
design esta objetivou o bem-estar social; porém, ele percebe “ndo ser bem estar
moral e politicamente legitimo aquele que algumas classes privilegiadas asseguram
a si mediante a explorag¢do dos outros. (...) 0 consumismo conduzira, em um tempo
relativamente breve, ao empobrecimento” (ibidem, p. 263). Para Venturi, a

recuperacdo de um equilibrio entre necessidade e producéo,

s6 pode se tornar possivel por uma nova maneira de projetar a existéncia,
ou seja, por um design que ndo estara mais em funcdo do bem-estar mas
das necessidades. (...) € evidente que uma metodologia moderna de projeto
s6 pode concernir a cultura de massa e ao sistema de informacéo. (...) 0
design deverd organizar os circuitos da informagdo, comecgando,
naturalmente, pela cidade e pelo ambiente e devera procurar definir de
modo novo sua relacdo com a ciéncia, a economia e a politica (Ibidem, p.
263-264).

Ainda para Venturi, o projeto ndo € mais do que “a predisposicdo dos meios
operacionais para por em pratica 0s progressos imaginados. A imaginacdo ética e

politicamente intencionada € ideologia, e ndo pode haver projeto sem ideologia. (...)
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a arte ndo foi mais do que imaginacdo dinamica, atividade produtiva” (Ibidem, p.
266). Venturi coloca o design como capaz de realizar projetos, visando sanar as
diversas doencas do corpo social representado pelas cidades, seus fluxos de
informacéo e ideologias, ligando-se a arte, a imaginacdo em resposta a alienacao e
ao consumismo. Este totalitarismo programatico de uma elite € também uma
preocupacao de Venturi (1981), pois, ela pode se utilizar da tecnologia e do

consumismo para assegurarem a sua hegemonia.

A critica a sociedade capitalista na década de 1960 promoveu a crise do
funcionalismo, e muitos designers ndo queriam estar ligados ao consumo e serem
“cumplices do capital”. Naquele momento foram introduzidos aspectos politicos no
design, protestando contra as guerras imperialistas dos EUA e a sociedade do
consumo por meio dos movimentos libertarios nos EUA e na Europa, que
propunham um movimento alternativo e uma critica ao consumismo, propondo
também a liberdade sexual, o feminismo e as questdes ambientais. (SCHNEIDER,
2010, p.138). Contudo, na sequéncia da histoéria, estes fundamentos criticos foram
englobados pela sociedade capitalista em uma retomada do conservadorismo.

Buscamos neste subcapitulo identificar algumas posturas poéticas na relacao
entre as artes visuais e 0 design com o0 objetivo se situar sua importancia no
contexto social de forma geral e, que no Brasil, foram desenvolvidas por grupos de

artistas e teéricos fundamentais para a compreensao da vertente concreta brasileira.

2.2 Waldemar Cordeiro: da arte concreta para a arte computacional.

Vamos, neste subcapitulo, trabalhar sobre os textos, teorias, projetos e
propostas artisticas de Waldemar Cordeiro como forma de aproximarmo-nos do seu
pensamento e, além disso, da transicdo da arte concreta para a arte computacional,
percurso este que abre para a arte tecnoldgica a utilizacdo das linguagens da
maquina e dos processos de comunicacdo e de design, iniciado em um momento

em que estas posturas eram, praticamente, desconhecidas no pais.
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Waldemar Cordeiro tem papel fundamental, neste estudo, por sua atuacéo e
de sua relativa lideranca na arte concreta paulista, pois atuou como articulador,
tedrico e promotor de exposicdes. Desempenhou um papel fundamental para a
implementacdo de uma arte industrial ou design e, inclusive, pelo pioneirismo com a
utilizacdo do computador nas artes visuais no Brasil. A escolha de Waldemar
Cordeiro para ser tema deste estudo justifica-se, visto que a sua lideranca néao
consensual se deveu aos multiplos aspectos de sua atuacdo, pois além de
desenvolver trabalhos plasticos como artista, refletiu, em seus textos, sobre o papel
da arte na sociedade; formulou teorias e projetos; atuou em diversas frentes,
promovendo eventos e exposicdes; estabeleceu contatos e correspondéncias com
0S principais artistas e centros de pesquisa em arte computacional pelo mundo e
participou ativamente do cenario cultural brasileiro através de crbnicas, reportagens,
esquemas e projetos. Combinou aspectos praticos e tedricos e lutou para que a arte
se aproximasse da vida, com uma visdo ampliada e aplicada da arte, em suas
relacbes com a sociedade industrial, com a comunicacdo e com a sociedade

tecnoldgica que iniciava.

Destacamos também, neste contexto, os irmdos Haroldo e Augusto de
Campos e de Décio Pignatari os quais refletiram sobre a tecnologia como uma das
preocupacdes do movimento na poesia concreta. A partir de 1952, langam a revista
“Noigrandes”, com a proposta “intersemiotica” que via a poesia mais perto das artes
plasticas e da musica do que da literatura (CAMPOS, 1997, p. 209). As acdes do
Grupo Ruptura e do movimento da Poesia Concreta se desenvolvem em paralelo e
com profundas convergéncias poéticas e conceituais. Além de troca de ideias e
conceitos tedricos os dois grupos realizaram uma exposicdo no MAM de S&o Paulo
em 1952, culminando em uma grande Exposicdo Nacional de Arte Concreta em
1956. Segundo Haroldo, “a poesia concreta foi o primeiro movimento literario
brasileiro que esteve na ponta-de-langa da vanguarda internacional” (lbidem, p.
209). As reflexdes deste grupo sobre as fronteiras entre a poesia concreta e sua
ligacdo com as artes plasticas e visuais fez com que Décio Pignatari propusesse que
0s métodos estatisticos para a produgcdo de textos, pudessem ser utilizados na
formulacdo de poéticas artisticas e esta proposicéo influencia Waldemar Cordeiro e

este inicia a sua pesquisa com imagens computacionais em 1968. Neste momento,
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identifica-se a importancia dos conceitos da poesia concreta na mudanga rumo a

arte computacional realizada por Waldemar Cordeiro.

Nascido em Roma, em 1925, Waldemar Cordeiro € filho de pai brasileiro e
mae italiana e foi registrado na Embaixada Brasileira na Italia. Cursou a Academia
de Belas Artes de Roma e, em 1946, chega ao Brasil, em S&o Paulo. Inicialmente,
trabalha como jornalista, caricaturista e critico de arte no jornal Diario Latino,
publicado em italiano para a sua colonia. Posteriormente, é contratado pelo jornal
Folha da Manha no qual faz reportagens politicas e ilustracdes (AMARAL, 1986, p.
183). A patrtir dai participa intensamente da cena artistica de Sdo Paulo. Segundo
Décio Pignatari, Waldemar Cordeiro era ligado ao partido comunista italiano e ao

brasileiro e tinha uma visao socialista da arte.

Ele foi 0 mestre torturado e contraditério da unificagdo sintatico/ideolégico.
Primeiro ensinar o povo, para depois cuidar do poder. (...) entre o PC
(Partido Comunista) e o PC (Partido Concreto). (...) passados trinta anos os
sobreviventes dela tentam entendé-la e explica-la (PIGNATARI, 1986, p.
12).

Cosmopolita, internacionalista, inquieto, tecnologico e planetario, estas
caracteristicas sintetizam a sua trajetéria, como nos indica Aracy Amaral na
apresentacao do livro Waldemar Cordeiro: uma aventura da razdo (Amaral, 1986,
p. 7). Neste livro, diversos autores, tedricos e companheiros mostram uma sintese
da trajetéria de Cordeiro, assim como textos do proprio Cordeiro, suas obras e
bibliografia. E uma fonte importante de informacées para este estudo. Amaral assim

apresenta a arte de Cordeiro:

a arte se apresenta entdo como campo para a atuacao do artista-projetista
ordenador do espaco para uma nova sociedade, a arte a servico da beleza
sem ranc¢os morais, (...) mantendo a sua pureza — arte pura - utilitiria e
coletiva, sempre a partir do abstracionismo geométrico, nos anos 50
(Ibidem, p. 7-8).
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Esta busca efetuada por Cordeiro, e por diversos parceiros da arte concreta,
destaca a arte como um projeto de transformacdo social por meio de projetos
aplicados as mais diversas esferas sociais, uma arte “pura, utilitaria e coletiva”.
Trabalhou buscando a articulagdo da arquitetura como arte e a vida, em seus
projetos paisagisticos (MAM, 2006, p. 249). Para Cordeiro, esta articulagéo “entre as
conquistas tecnolégicas e a sensibilidade artistica dentro da sociedade em
progresso, geraria a “arte industrial’”, que apontava como o destino da arte
contemporanea” (CORDEIRO, 1986, p. 8).

Entre os diversos autores que estudaram a participacdo de Cordeiro na arte
concreta e tecnologica no Brasil, Walter Zanini apresenta, no texto, “Os primeiros
tempos da arte/tecnologia no Brasil” no livro de Diana Domingues (1997) e intitula
Waldemar Cordeiro como iniciante da computer art em 1968. “Vindo da arte
concreta, em que justamente situava ‘antecedentes metodoldgicos’ de seu convivio
com a nova maquina era, aquela altura, figura Unica em nosso horizonte” (ZANINI,
1997, p. 234).

Nesta busca de compreensdo da importancia histérica e cultural do
Movimento Concreto, o CD-ROM, Waldemar Cordeiro, organizado por Analivia
Cordeiro e produzido pela galeria Brito Cimino (2001), € uma fonte importante de
dados, pois documenta as diversas fases do trabalho de Waldemar Cordeiro, de
onde destacamos a transicdo da arte concreta para a arte tecnolégica e
computacional no Brasil. Por se tratar de uma compilacdo dos trabalhos de
Waldemar Cordeiro em suas diversas fases, este CD-ROM permeara boa parte
deste segundo capitulo, no qual o papel de Waldemar Cordeiro sera destacado por
sua contribuicdo a arte computacional no Brasil e por sua intensa articulacao tedrica
e académica. Nas referéncias serdo mantidas as notac¢des originais do CD, com o
objetivo de facilitar a consulta as fontes e ressaltar a complexidade e a abrangéncia

do trabalho de organizac¢do e documentacao realizado por Analivia Cordeiro.

A partir destas fontes, desenvolveremos uma analise com objetivo de
identificar a relagdo de Waldemar Cordeiro entre as artes plasticas e visuais com o
design, em seus projetos paisagisticos, sua contribuicdo tedrica e académica com

seus projetos ligados ao planejamento educacional, de eventos artisticos e culturais
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e nos experimentos com tecnologia, especialmente com a computacdo, na producéo
de imagens, ou seja, realizando a transicdo da arte concreta para uma arte
tecnolégica por computador, e de seus objetivos e de suas poéticas. Iniciaremos
com os depoimentos de Augusto de Campos e Décio Pignatari, companheiros de

Cordeiro, em suas propostas artisticas.

Augusto de Campos no texto “Recordando Cordeiro” (1977), (CAMPOS,
1977, fig. 12-01a-CD Ana Livia Cordeiro) *® descreve o momento, em 1952, quando
conhece Cordeiro como o lider contestado e polémico do Grupo Ruptura, que,
segundo Campos, “injetou concretismo” nas artes visuais brasileira. Augusto
considera Cordeiro mais agitador e critico que pintor e, mesmo como pintor, um
pintor “mais de olho que de tinta, capaz de formular bem as suas ideias, coisa rara
entre os artistas plasticos, foi o0 mais coerente doutrinador do concretismo entre nés”.
Tinha uma formac&o marxista, uma consisténcia ética e critica e via a arte concreta
“‘de um ponto de vista social e humanistico que repelia tanto o realismo socialista
guanto as concepcgdes egocéntrico-expressivas” (CAMPOS, 1977, fig. 12-01 a- CD

Analivia Cordeiro).

Augusto de Campos e Waldemar Cordeiro realizaram uma exposicdo em
1964, na galeria “Atrium”, em S&do Paulo, com a apresentagdo dos “popcretos”,
definidos por Cordeiro como uma arte concreta semantica. Augusto via em Cordeiro
uma sintese do seu tempo. Sua importancia deveria ser hoje reavaliada, conforme

se depreende da citagédo abaixo, que ressalta seu papel na arte brasileira.

Enquanto seus escritos, artigos teoricos, polémicas, projetos e obras néo
forem melhor conhecidos e estudados, as ‘histérias’ da arte nova brasileira
em geral e concreta e seus derivados em particular ndo passardo de
pseudo-histérias (Ibidem).

'® Esta notacdo e as demais serdo mantidas na forma original como no CD, produzido por Analivia
Cordeiro e pela Galeria Brito Cimino em 2001. Este CD contém o acervo dos trabalhos, textos,
projetos e reflexdes de Waldemar Cordeiro e, portanto, devera ser a fonte principal sobre este sub-
capitulo.
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A lideranca de Waldemar Cordeiro no Grupo Concreto paulista, embora nao

oficial nem consensual, € assim vista por Décio Pignatari. Para ele, Cordeiro foi o

nosso comeinico aiatola (...) segui-o fielmente durante quase uma década,
que foi quanto durou a guerra (...) Com o nosso mestre e lider aprendi
muitas coisas: a visdo inaugural da arte enquanto processo e sistema de um
pensar por imagens; a percepcao dos interesses e vaidades por tras de
cada obra e pronunciamento; a ver os modos pelos quais a arte se satura
de seus géneros, extravasando para o mundo dos objetos industriais; a
exercitar constantemente a leitura das relagdes sociais através da arte e
ndo simplesmente o seu contrario, de modo a evitar o equivoco de que
uma arte possa ser explicada por aquelas mesmas rela¢des; a necessidade
de lutar por uma cultura nova e ndo apenas por um lugar ao sol ou por um
mercado (PIGNATARI,1983, CD Analivia Cordeiro, 2001, Fig. 12-01b).

Os depoimentos anteriores de Décio Pignatari e de Augusto de Campos
reforcam a importancia de Waldemar Cordeiro nas artes brasileiras. Para Augusto de
Campos, € necessario aprofundar as pesquisas sobre o papel fundamental de
Cordeiro na arte brasileira para se entender a histéria tanto da arte quanto da
tecnologia das imagens. No depoimento de Pignatari, observamos a preocupacéao de
Cordeiro com a arte industrial, que pode ser entendida como design. A seguir,
iniciamos a analise dos textos tedricos de Cordeiro, com foco nas relacdes da arte e
do design com a computacgéao, a partir dos manifestos, de teorias e de escritos sobre
temas como arte concreta, design e paisagismo, planejamento urbano, projetos

académicos educacionais, que passamos a analisar.

No manifesto “O Objeto”, publicado na Revista Arquitetura e Decoragao, em
Dezembro de 1956, Cordeiro afirma que “os artistas criam, dentro das leis da
natureza, objetos que tém um valor histérico na vida social do homem. (...) € por
forca dos objetos que o homem adquire e desenvolve o conhecimento” (CORDEIRO,
1977a, p. 74). Todavia os objetos para Cordeiro sdo a materializagdao de
sensibilidades e manifestacdes do pensamento que se concretizam por imagens.
Um produto agora industrial ou de design, que alia tanto os artesdos quanto 0s
artistas tedricos em uma arte geométrica e sensivel. Esta arte industrial ou concreta

€ concebida por Cordeiro como organizadora de um processo
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[...] em que os tragados reguladores da harmonia estabelecem uma
analogia e igualdade de correlacdo para todos os elementos. (...) As
concepcdes de cor e textura confirmam a identidade do processo, a
identidade morfoldgica entre a arte concreta e a industria (CORDEIRO,
1977b, p. 193, Arquitetura e Construcao n* 27, Fev-Mar/1958).

A arte concreta como podemos depreender na citacdo anterior, identifica-se
pelos processos poéticos com a industria na colaboracdo entre artistas, teoricos e
artesdos em uma arte coletiva e aplicada as necessidades da sociedade. Nos
artigos publicados no Jornal Folha da Manha, entre 1948 e 1952, na revista
Arquitetura e Decoragdo (A.D.), entre 1956 e 1958 e nos diversos catalogos de
exposicoes, Cordeiro discute aspectos da vida e das artes como, por exemplo, 0s
problemas do sistema de financiamentos para a cultura com a imposicao de
vontades de uma elite, causando um descompasso entre a necessidade e a
realizacdo. Critica as elites que se apropriam do dinheiro publico para impor uma
arte conveniente e lucrativa. Para Waldemar Cordeiro, “nessas condi¢des, o artista
perde toda a sua dignidade e os seus direitos” (CORDEIRO, 1986d, p. 74).

As formas naturais e artificiais para Waldemar Cordeiro, citando Monold-
Herzen, sdo as mesmas visto que “caminhamos para uma consciéncia universal da
forma”. (Cordeiro, 1989, p. 107). Outra ideia, defendida por Cordeiro, € a
possibilidade de uma arte interdisciplinar, ou seja, que permita a atuacao de diversos
agentes no processo de criagcdo de imagens computadorizadas (Cordeiro, 1986a, p.
167). Cordeiro relaciona as fases histéricas que precederam e criaram as condicfes
para que a arte concreta brasileira, o design e as artes tecnologicas se

complementassem.

Essa tendéncia se inscreve na faixa da arte concreta desenvolvida nas
condicdes histdricas da primeira revolugdo industrial (suprematismo,
neoplasticismo, construtivismo, etc. até a arte concreta), que criou a
linguagem de maquina para a comunicacdo da sociedade urbana e
industrial. A esse respeito podemos destacar as semelhancas evidentes
entre a arte concreta e a computer art (Ibidem, p. 167).
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Cordeiro reforga acima os antecedentes da arte concreta nas tendéncias
construtivas e indica que as pesquisas a partir das teorias da comunicacao e da
informacé&o criaram a linguagem das maquinas, ou seja, uma linguagem aplicada na
sociedade urbana e industrial. Os antecedentes metodologicos da utilizacdo dos
computadores na arte brasileira, segundo Cordeiro, tiveram a sua raiz na arte
concreta “a unica que utilizou métodos digitais para a criagdo (...) forneceu os
algoritmos largamente utilizados para a comunicacao através dos meios industriais
de producéo” (Ibidem, p. 167) estendendo-se a outros campos expressivos como a
poesia, a musica e a programacao visual, criando uma possibilidade de hibridismo
entre as diversas éareas artisticas e destas com campos afins como o design.
Complementando, em uma visdo mais ampla de uma sociedade da comunicacéo,
para Cordeiro, a “Artednica”, com a utilizacdo dos meios de comunicacédo e das
imagens computadorizadas, poderia suprir a barreira das enormes distancias
territoriais de um pais como o Brasil, e assim “permitir um equilibrio ecolégico entre o

fator fisico e o comunicativo” (Ibidem, p. 168).

Waldemar Cordeiro (1964), no texto “Arte concreta semantica” define a “arte
concreta” como ‘linguagem de natureza objetiva-condutal” e a “arte histérica
concreta como igual a uma sintaxe ou a meétodos racionais de representagao”. Para
ele, a nova tendéncia européia seria pragmatica com a apresentacdo de
possibilidades condutais dos materiais e processos técnicos industriais. Estas
tendéncias operam nas infraestruturas, historica e econdmica da evolucao técnica

industrial e também na infraestrutura do icone visual.

Na origem desta arte infraestrutural estava a atitude utépica que a arte
tradicional negou: a evolucéo tecnolégica deveria produzir como secrecao
natural, felicidade e uma organizacdo social moralmente aceitavel
(CORDEIRO, 1964, figl-71b- 1964 - CD Analivia Cordeiro, 2001).

Para Cordeiro, a arte contemporanea esta impregnada pelos modelos
industriais de producéo, o que a aproxima do campo de atuacao do design, uma arte
aplicada as necessidades sociais onde a maquina, programada pelo projeto,

assumira um papel fundamental nos destinos do homem a partir deste momento
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(CORDEIRO, 1977b, p. 193). Sua reflexdo sobre o processo de comunicagdo nas
sociedades modernas o impele a transcender o espago fisico e a atuar nos
processos de comunicacdo nos circuitos eletrénicos. O projeto de realizar obras
artisticas, por meios tecnoldgicos avancados, € o ultimo capitulo de sua aventura,
pois faleceu em 1973, antes que essa experiéncia tivesse sido concluida

propriamente.

Absorvendo as teorias da informacgéo, Cordeiro pesquisa o computador, entdo
nao mais que um ordenador, e inicia a arte computadorizada no Brasil. Sua vocacao
tedrica e seu interesse pelo dominio deste instrumento de trabalho o levaram a
estudos de cibernética e de teoria da informacdo, nos quais aplicou calculos
matematicos para a utilizacdo de meios eletrdnicos na programacgdo da arte. Em
1968, desenvolveu a primeira pesquisa em computador, trabalhando com uma
equipe de matematicos, fisicos, engenheiros e artistas. A seguir, tentaremos
identificar como se deu, na trajetoria de Cordeiro, a passagem da arte concreta para

a arte tecnologica, computacional, comunicacional e conceitual.

Segundo o proprio Waldemar Cordeiro, € na exposicdo “Cybernetics
Serendipity”, organizada por Max Bense e Jasia Reichadt, no IAC de Londres, em
1968, que se da o inicio a internacionalizacdo do movimento. No Brasil, a primeira
exposicao sobre arte e computacao foi organizada em S&o Paulo, no ano de 1969,
por Waldemar Cordeiro, um ano apenas apos a de Londres, intitulada “Computer
Plotter-art”, em colaboracdo com o Prof. Giorgio Moscati (Fig 03-01 a CD Analivia
Cordeiro, 2001). Segundo Cordeiro, € também, a primeira da América Latina
(CORDEIRO, 1986c, p. 145). Para Cordeiro

a arte computadorizada enquanto método se identifica, em Ultima analise,
com as tendéncias da arte contempordnea chamadas, genericamente de
construtivas e que visam a quantificacdo e a digitalizacdo dos elementos da
obra de arte (Ibidem, p.145).

Waldemar Cordeiro apresentou ainda nesta exposicdo um trabalho teorico

com o titulo “As derivadas de uma imagem” e ainda uma breve historia da arte
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computacional internacional e informou que, desde 1968, pesquisava a digitalizacao
das imagens (CORDEIRO, 1986, fig 03-01 a-c CD Analivia Cordeiro, 2001).

Em Julho de 1969, escreveu o texto “Hipotese do desenvolvimento artistico
do Brasil” (Cordeiro, 1969, fig 4-16- CD- Analivia Cordeiro, 2001). Neste texto
apresentado no quadro “Figura 2”, a seguir, Cordeiro defende as artes como forma
de transformacédo do Brasil, que ele via como um caldeirdo de misturas criativas.
Propunha o novo sistema baseado em uma arte operacional, no contexto da
segunda revolucado industrial, apresentando um quadro comparativo entre a arte
tradicional e a arte comunicacional. Considerava estes dois padrdes segundo as
categorias: personalidade do artista; mensagem; linguagem; repertério; canal;
receptor; semantemas; e possibilidades profissionais. Em cada uma destas
categorias, diferenciava a posi¢cdo tradicional da nova posicdo. Nesta tabela,
Cordeiro defende a mudanca de posi¢cado dos artistas em relacdo aos novos meios

de comunicacéo e tecnologia.
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HIPOTESE DE; DESKYVOLVIMENTO MISTICO NO BRASIL i )

Waldemar Cordeiro

0 Brasil e o maior,laboratoric de experiéneins do mundo. 0 vilto da demanda e & mentalidade sberta a8 inoyagoes

sdo fatores ponderaveis para a garacterizagio das condiqoes gerals da arte no Frasll, As tentativas esporadicas
e isoladas de estagnagio, corolario de uma almejada estratificugao social de grupos que ciiram ov estdo caindo
do eavalo, e de ex-egquerdistas frustrados, nio chegam a modificar substancialnente o panorama, Portanto, & &

nora de uma agdo radical, para fazer-se algo que ainda ndo foi feito em grande escala em parte algums.

A8 BELASARTESMODERWAS nio represeptam mais nada. Bijuteria insignificante, para camuflar os vazios da isnor?.n-
cin e/ou da casmurrice empolada, £ mais importante desenhar um letreiro do gue pintar um quadro purs um living
de "fino goste". A relagio dirgts da teoria com a pratica e hoje essencial, Kuo se trata de arte "aplicag:"
mais de arte operacionsl, 20 nivel da segundn revolugdo industrial, nas nossas gondigoes complexas de pals em
desenvolvimento, caracterizadas por grandes contractes que se refletem na problatica da com:'nicagao,

0 artista precisa matutar atentagente sobre & situsgio se ndo guiser entrar mal, Desde o ultimo apos-guerra sur
giu nc Brasil, upe concepgéo artistica nova, atualmente em franco desenvolvimento, apesar das tentat'vas de en=-
volvimento de epigonos arrivistas, que niio hesitam em servir ao gisfenma tradicional,

0 quadro comparativo abaixo apresenta aspectos que earacterizam on dols slstemas artisticos dominantes. As con-
elusoes ficam a eargo do leitor.

ASPECTOS SISTEMA TRADICIONAL NOVO SISTEMA

personalidade do artista individualista extravagante teenleo qualificado orxgnal

mensagen artesanal, manufaturada programada

linguagam natural analogica artificial digital

repertorio "artistico’ tradicional semlologleo

canal galerias, museus, bienais meios modernos naturais e artificinis de
comunicagao

receptor 19 das classes A e B superior % de 50% das classes A,8,C e D - Unmwelt

semantemss traduqio folelorica de redundincias |descoberta e invengio de noves nodélos .
comunicativos

possibilidades profissionais |limitadas pelo gosto da classe A |ilimitadas pela demands do pais

Sip Paulo, 29 de julho de 1969,

Figura 2- Desenvolvimento artistico. Cordeiro (1969)

Fonte: fig 4-16- CD Analivia Cordeiro (2001)

Na “Figura 3” (1970) Cordeiro apresenta a relagéo entre arte e comunicacéo,
visando a sistematica de temas a serem apresentados em simpdésio, materializados
em exposicoes e publicados em catdlogos. Demonstra assim uma preocupacgao
pedagodgica de aprofundamento das artes tanto em suas ligagbes com 0s processos
comunicativos quanto na sua divulgacdo por mostras artisticas, seguidas de
discusséo e de publicacdo dos resultados. Um sistema que apresenta os diversos
niveis da comunicagdo e a necessidade de aprofundamento da relagéo entre arte e

comunicacdo e de seu papel de articular os diversos segmentos representativos da
sociedade.
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Figura 3- “Arte e comunicagao”. Cordeiro (1970)

Fonte: fig 4-17- CD - Analivia Cordeiro (2001)

Waldemar Cordeiro, em seus textos e diagramas, (Figura 4), apresenta
multiplos aspectos nos quais a arte concreta é colocada em uma posi¢ao central nas
transformacdes sociais. Por meio de diagramas, buscava relacionar e propor a
passagem de uma arte tradicional para a nova arte, a partir das posicdes
concretistas e que logo se transformam em uma arte, ligada aos meios de
comunicacdo e de projeto, como é o caso da utilizagdo dos computadores como

meio artistico.
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Figura 4- “A nova sociedade”. Cordeiro (s/d)

Fonte: fig 4-14-b- CD Analivia Cordeiro (2001)

Temos, na Figura 4, uma estrutura proposta por Cordeiro, da possivel
transicéo entre a sociedade tradicional, definida por Campos como a urbanizacao, a
industrializagdo, as telecomunicagbes, a comunicacdo de massa e a linguagem
artificial, em sua transformacdo para a nova arte, que ele denomina a “Nova
Linguagem Humanistica”, que se desenvolve na arte concreta. Como caminho novo,
proposto por ele, a arte concreta se liga, diretamente, a computacéo e possibilita a
nova sociedade, desde a primeira revolugcdo industrial, o caminho para a
autoconsciéncia, a condicdo da liberdade, do homem equilibrado, a memoria

externa, no que se poderia entender como a segunda revolucéo industrial. Para
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Waldemar Cordeiro, a estética da nova sociedade tem ou poderia ter uma forte
influéncia dos processos artisticos, a partir da acdo de uma arte concreta,

tecnoldgica, computacional e comunicacional.

Visando ao esclarecimento sobre o percurso de Waldemar Cordeiro em
direcdo a arte computacional, analisaremos, dentre a sua diversificada producéo
artistica, o que podemos definir como uma geometria aplicada as suas expressdes

artisticas que, segundo a nossa interpretacdo, prepara o salto do artista em direcdo

as imagens por computador.

Figura 5- “Abstragdo geométrica”. Waldemar Cordeiro (1949). (Dim. 876X1200 cm).

Fonte: figura -1949-01-g- CD Analivia Cordeiro (2001)

A pintura da Figura 5 é de 1949 e nos mostra a utilizacao de linhas ortogonais
que definem espacgos e areas de cor, segundo bases geométricas, estabelecendo
um padréo formal plano, com cores neutras e sébrias. Este é o primeiro trabalho no

qual identificamos o espirito geométrico e abstrato na sua trajetoria.

Em um segundo trabalho, mostrado na Figura 6, ainda em 1949, a geometria
€ mais precisa, as cores mais puras e planas e 0s espacos em branco mostram

clareza e leveza, podendo ser vistos como espacos arquitetbnicos, organizados por
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cores, que se alternam entre frias e horizontais e quentes e verticais. O negro une 0s

dois espagos cromaticos.

Figura 6- “Retangulos”. Waldemar Cordeiro (1949). Dim. 895X1200 cm.

Fonte: figura - 1949-02-g- CD Analivia Cordeiro (2001)

ApOs este periodo, entre 1961 a 1967, Cordeiro desenvolve uma série de
pinturas abstratas e objetos “popcretos”, uma fase de transigao até o ano de 1968,
quando inicia a sua fase mais tecnoldgica, e, posteriormente, a pesquisa com
computadores. As Figuras 7, 8, 9, 10 e 11 abaixo mostram um pouco desta
trajetoria.

)
)
)
b}
)
)
)
)
)
)
)
)
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Figura 7- “Espelho interativo”. Waldemar Cordeiro (1966). (Dim. 1175X992 cm)

Fonte: fig. 1966-03-g- CD Analivia Cordeiro (2001)

Na Figura 7, Cordeiro propde que o publico seja chamado a participar, por
meio da visdo do seu proprio reflexo distorcido, que se modificaria com a posi¢éo e
com as cores das luzes, uma abertura para a participagéo do observador.

Figura 8 e Figura 9- “Auto-retrato probabilistico”. Waldemar Cordeiro (1967). (Dim. 1200X1200 cm.)

Fonte: fig.1967-03-g e fig.1967-04-g -CD Analivia Cordeiro, 2001. 19

7

O trabalho, apresentado nas Figuras 8 e 9, é composto de trés laminas
transparentes nas quais a imagem prépria de Cordeiro e das palavras sim e nado se
distribuem. A unidade é completa apenas de um ponto de vista, que superpde o
artista e o observador. Vista de lado (Figura 9), a obra se apresenta cada vez mais
fragmentada, tornando-se tridimensional. Nas Figuras 10 e 11, o trabalho “O Beijo”

com os labios de Brigitte Bardot.

¥ Montagem de fotos e palavras sobre chapa de acrilico. 34,5 X 29,5 X 31 cm. Colecdo Familia
Cordeiro (fig 12-02).
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Figura 10. “O beijo A” e Figura 11 “O beijo B”. Waldemar Cordeiro (1967). (Dim. 958X1200 cm)

Fonte: figura 1967-01-g e figura 1967-02-g- CD Analivia Cordeiro, (2001).

O beijo (Figuras 10 e 11) € uma maquina na qual a fragmentacdo da imagem
se repete em movimentos seriados e ciclicos. Um beijo eterno e mecéanico. Uma
aproximacdo com os trabalhos de Abraham Palatnik, que desenvolveu trabalhos

com caracteristicas semelhantes.

O projeto “Beaba” (Figura 12), de 1968, inicia processo de Waldemar Cordeiro
de aproximacdo com as imagens programadas e como exercicio combinatoério, no

qual palavras com seis letras séo criadas por combinacao aleatoria.
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Figura 12- “Beaba”. Waldemar Cordeiro (1968). (Dim. 1600X1040 cm)

Fonte: fig. 1968-01-g- CD Analivia Cordeiro (2001)

O desenvolvimento da arte digital tem relagao  direta
com a industrializagao, com a criagao da linguagem de mi
quina o a chamada linquagem artificial, tao frequente na
semiologla gréfica., A esse propdeito, conviria investi-
gar em que medida a complexidade do fendmeno perceptivo
inerente a mensagem artfstica nac 6 responsivel por ele-
mentos ambiquos caracteristicos da linguagem natural,que
minam a homogenoidade ¢ a regulamentagao minuciosa da

terminologia da linquagem artificial. De contradigces
deane género deriva, provavelmente, a necesaidade do ati
vidade artfstica, nao substitufvel pelas solugOes apenas
téenicas da engenharia da comunicagao.

Figura 13 - Texto “computer plotter art”. Waldemar Cordeiro (s/d)

Fonte: fig. 03-01-b - CD Analivia Cordeiro (2001)
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Cordeiro defende, na Figura 13, que a arte e 0os signos devam ser tomados
como elementos operativos tanto nos contextos tecnoldgicos como comunicacionais.
A arte é proposta como linguagem da tecnologia e dos processos de comunicacao,
na qual alguns elementos combinados por leis, em composicbes geométricas e
ordenadas, por meio de planejamentos, projetos e programas computacionais

veiculariam conceitos, tecnologias e linguagens.

0 uso do computador adquire particular im
portancia para as tendencias que pesquisam na arte méto -
dos heurfsticos, Nesses as0s a rapidez de cdlculo e dag
decisCes de l6gica podem fazer economizar uma vida, Cow
efeito, a8 vezee o estudo das varidveis de uma idéia (es-
trutura ou meta-estrutura da mensagem artfstica) pode le-
var anos de trabalho Arduo, quando bastaria uma programa-
cAo inteligyente para resolver ésse problema em poucas ho-
rag, com ¢ auxflic do computador, O uso do computador na
arte, e na cxftica de arte também, abre perspectivas imen
sas suscetfiveis de atender a alguns dos anseios mais pro=
fundos da humanidade, proporcionando a almejada arte "auw
to-consciente" (C. Alexander), interdisciplinar e operati-
va.

Figura 14: Texto “computer plotter art”. Waldemar Cordeiro, s/d,

Fonte: fig. 03-01-c -CD Analivia Cordeiro (2001)

Christopher Alexander exerceu uma influéncia significativa no pensamento de
Waldemar Cordeiro e, juntamente, com Abraham Moles e Max Bill, somaram as
referéncias mais fortes nas teorias de Cordeiro. Além dos textos préprios de

Alexander, outros autores, como Coplien e Salingaros, trabalharam sobre suas
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ideias e servem para ampliar o entendimento das ideias e aplicagcbes do seu

trabalho. %° .

Na sequéncia, apresentamos os primeiros trabalhos de Cordeiro com a arte e
a computacdo. Como exposto anteriormente, estes trabalhos com arte programada
foram iniciados em 1968 e até a morte de Cordeiro, em 1973, esta abordagem foi
uma constante no seu trabalho. As figuras: 15 e 16 mostram as primeiras
experiéncias de Cordeiro com a digitalizagdo de imagens; a primeira, a partir de um

cartaz publicitéario e a segunda, de uma fotografia.

Figura 15: “Casal digital” e Figura 16: “Retrato de Fabiana”. Waldemar Cordeiro (1970)

Fonte: fig. 1969-03-g fig. 1970-01-g CD Analivia Cordeiro (2001)

20 ALEXANDER, Christopher. New concepts in complexity theory. May 2003.) (Disponivel em:
http://www.cs.pitt.edu/~chang/budha/coplien.htm#marker-9-2. Acesso em abril de 2010).
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No “Retrato de Fabiana”, figura 16, duas figuras mostram as possibilidades de
aproximacédo, ou zoom, no qual a identificacdo da figura se torna, quanto maior a
ampliagdo, mais difusa. Fotografias trabalhadas por matrizes digitais transformam o
ponto fotogréfico em ponto digital, 0 que permite a sua programacéo, resultando na

alteracéo da imagem.

Figura 17: “A Mulher que néo é BB”. Waldemar Cordeiro (1971). Dim. 793X1200 cm.

Fonte: fig. 1971-01-g- CD Analivia Cordeiro (2001)



80

Na figura 17 “A mulher que nédo é B.B.”, de 1971, a fotografia também é
digitalizada, mostrando uma maior variacdo dos elementos que compdem a imagem,
percebida quase como uma imagem abstrata. Contudo, por tras desta abstracéo, a
foto original € a de uma crianga viethamita em um ataque americano por Napalm, o
que introduz, na arte por computador, a critica a guerra e a violéncia
institucionalizada (ARANTES, 2005, p. 87).

Figura 18: “Arquitetura”. Waldemar Cordeiro (1971). Dim. 1176X1200 cm

Fonte: fig. 1972-07-g- CD Analivia Cordeiro (2001)

Na figura 18, sombras e luzes sobre foto de arquitetura. Digitalizacdo e
plotagem sobre papel.
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Figura 19: “Gente”. Waldemar Cordeiro (1971). (Dim. 75X1200 cm)

Fonte: fig. 1971-01-g / fig. 1972-04-g / fig. 1972-03-g / fig. 1972-02-g / fig. 1972-01-g
CD Analivia Cordeiro (2001)

Nesta sequéncia de imagens, da Figura 19, “Gente” de 1971, uma multidao
preenche todo o espaco, a Praca da Sé, em Sdo Paulo, como que ameacando, com
a sua presenca, os poderes da ditadura militar, em uma aglomeragdo popular ou
passeata proibida, oito anos apés a implantacdo da ditadura militar no Brasil. A cada
imagem modifica-se a visualidade por meio de elementos gréficos diversos e
programaveis. Entendemos que ao transformar uma manifestacdo popular em
imagem tecnoldgica, ao mesmo tempo, amplia e difunde as relacdes entre questbes

artisticas, sociais e politicas.

Na exposicao “Artebnica” na FAAP, em 1971, Cordeiro aprofunda a pesquisa
estrutural da imagem por computador. Seu texto “Artednica” comenta papel da
comunicacdo na arte que pode, segundo ele, ser entendida como o “transporte,
processamento e mecanismo técnico utilizado para a transmissdo da informacgao”,
incluindo ai tanto o objeto, o quadro de arte, como as maquinas (CORDEIRO,
1986¢, p. 166). Para Cordeiro, os meios de comunicacdo tém um papel fundamental
na disseminacdo da arte por permitir a ampliagdo, quase infinita do acesso do
publico aos objetos artisticos, embora reconheca a perda de informacdo neste
processo. Para ele, ndo basta a utilizacdo dos computadores para que a arte
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tecnologica cumpra o seu papel que seria também o de desmistificar os processos
criativos ja que, com a utilizagdo do computador, seria possivel “saber mais a
respeito de como o homem trata os problemas artisticos” (CORDEIRO, 1986, p.
167). Waldemar Cordeiro trabalha a digitalizacdo de imagens de forma critica e
reconhece os limites e desvios possiveis de ocorrerem por conta das possibilidades
quase infinitas da computacao. A criatividade e os projetos desenvolvidos com estas
novas linguagens digitais deveriam passar por uma critica com 0 objetivo de

estabelecer as possibilidades assim como os limites e os perigos de sua utilizacdo.

A exposigcao “Artednica” é citada no artigo publicado na enciclopédia Abril n*
37 (fig3-03c- CD Analivia Cordeiro, 2001), reunindo mais de 450 obras de 16 paises
na FAAP, em 1971. Cordeiro cita exemplos histéricos na evolugcdo da arte digital
com “Seurat, o cubismo analitico, o suprematismo, o neo-plasticismo, todo o
construtivismo e a arte concreta” (CORDEIRO, 1986, p. 145). Cordeiro estabelece
ainda ligacdes entre a arte digital e a industrializagao “com a criagdo da linguagem
da maquina e a linguagem artificial, tdo frequente na semiologia grafica” (Ibidem, p.
145). Ainda, segundo Cordeiro, retomando a sua visdo sobre as origens da arte

tecnoldgica no pais, acrescenta que,

A utilizagdo do computador, portanto, pode ser considerada no ambito da
arte digital, iniciada no Brasil pela arte visual concreta, no fim da década de
guarenta, e que se apresenta na década de cinquenta e sessenta, 0 seu
maior desenvolvimento e apogeu, influenciando outras artes, notadamente a
poesia, e coincidindo com o maior indice de industrializacdo do pais
(CORDEIRO, 1986c¢, p. 146).

A seguir, Cordeiro comenta a utilizagdo do computador nas artes e no projeto

e processos de criacdo de uma arte autoconsciente e aplicada. Segundo Cordeiro,

0 uso do computador adquire particular importancia para as tendéncias que
pesquisam na arte os métodos Heuristicos (...) o uso do computador na
arte, e na critica da arte também, abre perspectivas imensas suscetiveis de
atender a alguns dos anseios mais profundos da humanidade, proporcionar
a almejada arte ‘auto-consciente’ (C. Alexander) interdisciplinar e operativa
(Ibidem, p. 146).



83

Comentando as citagcdes anteriores, depreende-se o pioneirismo de Cordeiro
na chamada arte tecnolégica e as suas ligagbes com a industrializagdo e o0s
movimentos de tendéncias construtivas, especificamente, o0 movimento concreto.
Estas ligacdes sdo pontos importantes para basearmos as nossas hipoteses e para
justificarmos nossos objetivos. No texto “Computador, Arte” Cordeiro retoma os
principios do texto “Artednica” e, em seguida, mapeia os trabalhos desenvolvidos em
algumas universidades pelo mundo, discutindo com os principais agentes e
instituicbes que se utilizam dos recursos da informatica em diversas aplicacfes e
objetivos. Cordeiro cita William Fetter da Boing Company o qual distingue trés
estagios na producdo da imagem por computador, que se confundem com os trés
agentes: o artista que necessita de comunicar uma idéia, o técnico em comunicacao
gue determina os melhores meios visuais e o técnico em informatica que traduz
estas caracteristicas para o computador. Os trés podem ser fundidos em uma Unica
pessoa, quando esta domina os trés campos (CORDEIRO, s/d, fig 4-20- CD -
Analivia Cordeiro, 2001).

Em relacdo a arquitetura e ao planejamento urbano (fig4-20j - CD Analivia
Cordeiro, 2001), Cordeiro destaca a utilizacdo dos computadores para a simulacao
de desenhos e os processos de comunicacdo envolvidos nestes campos. Cordeiro
traca um panorama da arte tecnoldgica, naquele momento, falando dos contatos
com artistas, pesquisadores e entidades pelo mundo, que lhe permitiu continua
atualizacdo e cooperacdo entre os principais tedricos desta vertente. Destaca,
naquele contexto: Herbert Franke, tedrico e escritor sobre arte e computacao;
Abraham Moles, diretor do centro de psicologia social da universidade de
Strasburgo; Alan Suthcliffe, presidente da Computer Art Society de Londres; Jasia
Reichardt, diretora do IAC de Londres; e Jonathan Benthall, critico da secdo de arte
e tecnologia da Revista Studio Internacional, os quais, entre outros, formavam a elite
do pensamento artistico e tecnoldgico no mundo (CORDEIRO, s/d, fig4-20m-n- CD
Analivia Cordeiro, 2001).

Segundo Belluzzo, Cordeiro € citado por A. Moles no livro Art et ordinateur ,
e por Herbert Frank no livro Computer Grafics-Computer Art (Cordeiro, 1989, p.
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34). Cordeiro desenvolve ainda algoritmos e programacao para 0S Seus projetos
“‘Derivada de uma Imagem” e “Pirambu” em parceria com Giorgio Moscati
(CORDEIRO 1973, fig4-22 a fig4-27d- CD Analivia Cordeiro, 2001). O trabalho é um
esforco no sentido de dominar a linguagem de programacéo, o que faz de Cordeiro
uma personalidade mudltipla, dominando questdes artisticas, de design, de
comunicacdo e computacionais. Neste sentido, podemos considera-lo como o
protétipo do artista contemporéaneo por estas atuacdes pioneiras no campo das

tecnologias da informacéo e computacionais.

Em outro texto “Arte e Cidade” (CORDEIRO, s/d, fig 4-29 a- CD Analivia
Cordeiro, 2001), Cordeiro aborda a comunicacdo e a informacdo na arte daquele
momento, distinguindo a arte fisica da arte comunicativa, as quais, para ele,
desempenham papéis opostos. Cordeiro defende que os meios de comunicacdo
poderiam melhorar os fluxos de informacdo e permitr o acesso e,
consequentemente, formar um publico critico e atuante. O trabalho, “Derivadas de
uma imagem” coloca Cordeiro como um dos iniciadores da arte computacional no
Brasil, em parceria com Giorgio Moscati, com repercussodes inclusive no exterior, de

acordo com Abraham Moles, Herbert Franke.

7

Segundo Cordeiro, a crise da arte contemporanea € produzida por duas
variaveis: a inadequacdo aos meios de comunicacdo e a ineficacia da informacéo

enquanto linguagem, pensamento e agdo. Cordeiro define comunicagdo como o

transporte, processamento e mecanismo técnico utilizados na transmissao e
armazenamento da informagdo. Tanto o objeto artesanal quanto as
maquinas que reproduzem ou complementam algumas fun¢bes do sistema
nervoso e do cérebro, mediante um 6rgdo artificial, integram sistemas de
comunicacao (CORDEIRO, 1971, fig. 3-02d—CD Analivia Cordeiro, 2001).

Para ele, a arte tradicional necessita de transporte fisico, de montagens e
espacos fisicos e do deslocamento do publico até a obra. A cultura visual é muito
mais disseminada pelos meios de comunicacdo, embora a imagem perca

informacéo e seja alterada pelo processamento eletrénico. Para Cordeiro,
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A utilizacdo de meios eletrénicos pode proporcionar uma solucdo para 0s
problemas comunicativos da arte mediante a utlizacdo das
telecomunicacfes e dos recursos eletrbnicos que requerem para a
otimizacdo informativa, determinados processamentos da imagem
(CORDEIRO, fig. 4-29 a--- CD Analivia Cordeiro, 2001).

Cordeiro salienta ainda que a utilizacgdo do computador néo,
necessariamente, modifica o conceito da arte tradicional e pode apenas incrementar
0 virtuosismo técnico, contudo o computador pode “contribuir para a analise de
processos da mente na atividade artistica” (fig3-02e- CD Analivia Cordeiro, 2001).
Segundo Cordeiro, “A simulagdo reproduz com eficacia e rapidez a produgao
artistica tradicional” (CORDEIRO, 1971, fig3-02e- CD Analivia Cordeiro, 2001). (...) A
possibilidade da interdisciplinaridade da arte, com campos como a neurologia e a
psicologia (gestalt) é incrementada pelo uso do computador no processamento de

imagens.

Com o desenvolvimento de suas ideias, Cordeiro admite a superagao da arte
concreta em virtude da importancia que ele deu a Computer art que agora deveria
ser pensada em relacdo a arte conceitual, conforme destaca em um resumo
impresso em papel timbrado da UNICAMP (Cordeiro, s/d, fig3-06- CD Analivia
Cordeiro, 2001), diferenciando a arte analdgica ou fisica da arte légica, digital ou

matematica.

Em outro texto, Cordeiro propde um centro de processamento de imagens no
Instituto de Artes em Campinas-SP (CORDEIRO, 1972-1973, fig 4-31 a- e - CD
Analivia Cordeiro, 2001) com participagdo de areas como computacdo, matemaética,
fisica e psicologia, em cooperacdo com as artes visuais, design, arquitetura,
planejamento fisico e semiologia grafica. (Cordeiro, 1973, fig 4-33 a — ¢ - CD Analivia
CORDEIRO, 2001). Esta visdo integrativa dos campos artisticos, de design e
comunicacionais, aliadas com outras areas do conhecimento como a arquitetura e a
semidtica reafirmam a visdo de Cordeiro sobre a importancia do processo
educacional na construcdo de uma sociedade mais adequada a uma nova

civilizagao tecnolodgica e industrial.
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Cordeiro participa, na década de 60, da Nova Objetividade e dos embates
com a nova figuracdo proposta por este movimento. Contudo, com as suas
pesquisas sobre a Computer art, ele logo assume a importancia das linguagens dos
meios de comunicacdo e dos processos digitais na arte. A Computer art poderia ser
abordada, segundo algumas maneiras de operar; por exemplo, 0os seus objetivos e

as aplicagbes como a arquitetura, o design e as artes visuais.

Cordeiro também desenvolveu um projeto académico de uma “Faculdade de
Comunicagao, Desenho Industrial, Programacéo Visual, Desenho e Plastica”, em
1973, a ser implantada em Campinas. Um curso que fundiria a comunicacado, os
meios artisticos e o design e apresentaria ainda disciplinas ligadas ao meio
ambiente urbano e o papel dos artistas no contexto das cidades. Cordeiro realiza um
projeto bastante detalhado e desenvolve um modelo que consideramos
revolucionario, pois ainda hoje, em muitas universidades, a comunicacado, as artes
plasticas e visuais e o design se encontram em faculdades separadas. Neste
trabalho Cordeiro define os objetivos, as relacdes entre as artes, a ciéncia,
tecnologia e 0 meio ambiente. Define ainda a periodizacéo, o curriculo minimo e as
ementas e bibliografias de mais de 40 disciplinas basicas e profissionalizantes
(CORDEIRO, 1973, fig 4-30 a — fig 4-30x - CD Analivia Cordeiro, 2001).

Cordeiro, no texto “Computador, Arte” (fig4- 20 a- CD Analivia Cordeiro, 2001)
apresenta o estado da arte sobre a relacdo da arte e computacao e, a partir do texto
da exposicdo “Artednica”, indica os processos pelos quais os artistas poderiam
utilizar os novos meios digitais. Apresenta um histérico da Computer art no mundo
aplicado tanto a visualizacdo tecnolégica quanto a sua utilizacdo em filmes e
desenhos animados, design, arquitetura, musica, programacao visual e interpretacao
de textos, bem como em planejamento para objetos tridimensionais (CORDEIRO, fig
4-20b- CD Analivia Cordeiro, 2001). Para Cordeiro, o computador pode, inclusive,
ser utilizado em aplicacbes cientificas de visualizagdo, na simulacdo, nos estudos
ambientais e cibernéticos e de pesquisa sobre os raios lasers. Cordeiro analisa os
recursos de entrada, processamento e saida das informacfes computacionais. No
texto “A Fisica da Arte”, ele propde a universalizagdo da linguagem eletrénica como

possibilidade de uma comunicagdo comum a todos os povos. Para Cordeiro,
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0 aproveitamento dos meios eletrénicos na arte, ndo significa apenas uma
adequacdo técnica aos novos canais artificiais de que fala Moles. A
comunicacdo moderna é motivada pela necessidade de exploracdo da
natureza humana com novos recursos, para alcancar uma arte objetiva, que
se transmita ao nivel da evidéncia, alcancando o indice da universalidade
indispensavel ao carater planetario da linguagem atual (CORDEIRO, s/d, fig
11-06- CD Analivia Cordeiro, 2001).

Esta arte objetiva ligada, diretamente, aos processos eletrbnicos de
comunicacao faz de Cordeiro um anunciador das redes de comunica¢ao planetarias
agora vigentes, e esta visdo futura e integrativa entre os processos de comunicagao
e sua abrangéncia fazem de Cordeiro um dos artistas que mais contribuiram para a

disseminacéao do design e da arte tecnoldgica brasileira, objeto deste estudo.

2.3 A percepcao do Concretismo no contexto contemporaneo.

Neste momento, vamos analisar como as teorias concretistas e, mais
especificamente, como as pesquisas de Waldemar Cordeiro e parceiros foram vistas
de uma perspectiva mais atual. Esta parte do trabalho se baseia em uma série de
exposicdes, reportagens e eventos que abordam as proposicfes teoricas e 0s
trabalhos desenvolvidos naquele periodo e que, de certa forma, ainda séo fontes de
reflexdo até a atualidade. Ap6s a morte de Waldemar Cordeiro, em 1973, o MAC
realiza duas retrospectivas e o Centro Cultural S8o Paulo outra com o titulo
“Tendéncias Construtivas”. Dayse Valle Machado Peccinini de Alvarado defende
tese de doutorado com o titulo: Novas figuracdes, novos realismos e nova
objetividade: o Brasil nos anos 60. Nesta tese, de 1987, sado discutidos os

movimentos artisticos anteriores a fase computacional de Cordeiro.

O livro de Aracy Amaral (1977), Projeto Construtivo Brasileiro na Arte
(1950 a 1962) realiza uma documentacdo fundamental sobre o Concretismo no
Brasil. Neste livro sdo apresentados: os documentos do construtivismo internacional;

0s manifestos e textos de tedricos e de artistas no Brasil; textos sobre os primeiros
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artistas e sobre as relagbes entre a arte, a producédo industrial e a criacdo do novo
espaco social. S&do, do mesmo modo, apresentados os demais artistas participantes
do movimento e textos mais atuais que refletem a importancia do Concretismo nas
artes visuais brasileiras. Amaral focaliza inclusive documentos fundadores “dos
diferentes movimentos de teor construtivo, como 0 construtivismo russo, de Stijl,
Bauhaus, movimento concreto argentino, concretismo brasileiro, neoconcretismo,
etc. como expressdes diferenciadas de uma mesma direcdo do pensamento, que se
constituiu pelo esforco coletivo a partir de experiéncias individualizadas” (AMARAL,
1977, p. 10). Esta linha histérica dos movimentos artisticos e de design constitui um
eixo fundamental para se entender o surgimento do Movimento Concreto como uma

das principais origens da arte tecnoldgica no Brasil.

Utilizaremos algumas reportagens publicadas entre 1996 e 1997, ou seja,
guase 25 anos apds a morte de Cordeiro, como forma de concluséo deste capitulo.
Patricia Decia publica, na Folha de S&o Paulo, em 24 de Outubro de 1997,
reportagem sobre a exposicdo “Precursor e Pioneiros Contemporaneos”
apresentada no Paco das Artes, na qual ratifica Cordeiro como precursor isolado da
Computer art. Cita como pioneiros que participaram desta exposicao: Yole de
Freitas, Ana Bella Geiger, Mario Ramiro, José Wagner Garcia, Marco do Vale,
Walter Silveira. Annalivia Cordeiro e Paulo Laurentiz também participaram com a
apresentacao de videos, Simone Michelin com videoinstalacdes e a participacdo dos
trabalhos de Arthur Omar (DECIA, 24/10/1997, figl1-12- CD Analivia Cordeiro,
2001).

Outro texto, publicado na revista Expor v. 1- n* 73, em Abril de 1996 pela
UFPel, com o titulo “A Batalha do Concretismo no Brasil. Patriménio Cultural dos
Anos 50” por Neiva Maria Fonseca Bohns. Segundo ela, “Cordeiro queria uma arte
tdo avancada a ponto de preparar 0 campo para um universo outro, o do design, do
uso comum”. O artigo cita também uma entrevista com Décio Pignatari que diz
“essa era uma das utopias da gente, de fazer uma arte que, ligada a indastria, ligada
a tecnologia, pudesse também ser um objeto util”. (PIGNATARI, 1996. In: Bohns,
1996. fig 11-08b- CD Analivia Cordeiro, 2001). Essa utopia, proposta por Pignatari,
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que aproxima a arte do design e da tecnologia, aproxima-se também dos objetivos
deste trabalho e de suas hipoteses de ligagdo entre a arte, a tecnologia, os
computadores os quais possibilitam hibridacdes entre a arte e o design, mediadas
pelas imagens tecnoldgicas e ressalta a importancia dada pelo Grupo Ruptura a

uma utopia artistica e social.

O artigo “Os Descompassos da Vanguarda”, publicado na Folha de Sao
Paulo, em 08 de Dezembro de 1996, escrito por Marcos Augusto Gongalves, apés
apresentar um pouco da histéria e do momento politico e artistico no Brasil, afirma

gue os concretos paulistas propunham,

uma arte geométrica, ligada a ideia de projeto (...) uma arte objetiva para
um novo mundo industrial (...) uma arte quase design, socializavel como
produtos industriais (...), sim ao artista projetista industrial, cujas obras —
projetos serdo reproduzidas e encontradas em todos os lares
(GONGCALVES,12/12/1996, fig 11-07- CD Analivia Cordeiro, 2001).

Quase 25 anos depois, 0 autor relativiza a ortodoxia vigente naquele
momento por conta dos desdobramentos ocorridos na sociedade, tanto dos paulistas

guanto dos cariocas, cujas posi¢cdes foram se diluindo com o tempo.

Em outro artigo, publicado na Folha de Sao Paulo, em 06 de Dezembro de
1996, Marcelo Rezende em entrevista com Fiaminghi na qual este afirma: “posso
dizer que realizei plenamente a arte concreta. O que acontece € que ela hoje se
incorporou a tudo. Nas linhas de um novo modelo de automével, nos objetos de uso
cotidiano, pertence a todo mundo, ndo é de ninguém” (REZENDE, 06/12/1996, fig
11-06 - CD Analivia Cordeiro, 2001).

Cordeiro teve também uma sala especial na Bienal do Mercosul em Porto
Alegre, como ressalta a reportagem de Celso Fioravante, publicada na Folha de S&o
Paulo, em 22 de Outubro de 1997, na qual o critico Frederico Morais, embora
destacando a diversidade da arte latino-americana, defende que as raizes

construtivas foram as mais importantes, embora baseadas nos movimentos
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internacionais, aqui sofreram transformacées que as caracterizam localmente
(FIORAVANTE, 22/10/1997, fig 11-09 a- CD Analivia Cordeiro, 2001).

Outra reportagem de Washington de Carvalho Neves, “Arte e Ciéncia”,
publicada no Correio Popular de Campinas, em 23 de Novembro de 1997, cita as
exposi¢coes que resgatam a producido de Cordeiro: "Tridimensionalidades na Arte
Brasileira” e também a ja citada “Precursor e Pioneiros Contemporaneos”. Segundo
entrevista com sua filha, Analivia Cordeiro, ela revela que, “Waldemar Cordeiro
forneceu os alicerces para a arte tecnoldogica sem perder o ponto de vista
humanistico. Ele estudou na escola de Belas Artes de Roma, frequentou cursos de
politica e filosofia com Gramsci (...) e aprofundou em questdes da Gestalt (...) que
utilizaria na arte concreta que difundiu no Brasil.” Cordeiro tinha uma aguda viséo do
ensino da arte, aliando tecnologia com humanismo e que “resgatar a memoria de
Waldemar Cordeiro € deixar claro para as proximas geracdes de que a arte e ciéncia
estdo intimamente ligadas” (NEVES, 1997, fig 11-11- CD Analivia Cordeiro, 2001).

A publicacdo de Anateresa Fabris na Revista “Leonardo”, coordenada por
Frank Malina, ?* com o titulo “Waldemar Cordeiro: computer art pioneer”, na edicdo
comemorativa de 30 anos da Revista “Leonardo”, publicada pela MIT Press, Volume
30, numero 1, em 1997. Segundo Fabris, ao inserir a critica social nas imagens
tecnoldgicas, Cordeiro se distancia da frigidez técnica que, normalmente compunha
as imagens por computador na época, 0 que ressalta as suas preocupacdes sociais
e politicas bem como o de seu papel como artista/critico e tedrico em um campo que
reunia a arte, o design e a tecnologia, tanto computacional quanto ligada aos meios
de comunicacdo, em uma postura critica, concreta e tecnoldgica, que vamos utilizar
para complementar e sintetizar a participacdo de Waldemar Cordeiro em sua

trajetdria na arte concreta e, em seguida, na arte comunicacional e computacional.

Fabris (1997) inicia o artigo com a explicacdo de que este texto foi baseado
na conferéncia, apresentada por Cordeiro em Zagreb, em Junho de 1973. Segundo

21 FABRIS, Annateresa. “Waldemar Cordeiro: computer art pioneer”. Revista “Leonardo”, Volume 30,
nimero 1, Fevereiro de 1997.

(Disponivel em: http://www.leonardo.info/isast/spec.projects/fabris.html. Acesso em outubro de 2010.)
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ela, Cordeiro que durante boa parte de sua vida foi ferrenho defensor das ideias
concretistas, a partir de suas reflexdes sobre a importancia da arte eletronica e dos
meios de comunicacdo na sociedade daquele momento, muda a sua orientacao e
passa a pesquisar os meios eletrénicos de transmissao e de processamento da
imagem, a imagem programada pelo computador e a ligacdo com a arte conceitual,
gue permitia uma maior teorizacdo sobre o papel da arte na sociedade. Segundo
ele, a equacdo arte concreta- arte conceitual - arte computacional, poderia ser

reduzida para arte conceitual - arte computacional.

He regarded conceptual art and computer art not as integral parts of the
traditional dialects between rationality and irrationality, but as each
embodying a different structure, the roots of each are in physical-analogical
theory (conceptual art) and in logical-mathematical theory i.e. in digital
theory (computer art). (FABRIS, Annateresa. “Waldemar Cordeiro: computer
gzﬂ pioneer” Revista “Leonardo”, Volume 30, nimero 1, Fevereiro de 1997).

Cordeiro percebeu as transformacfes que agiam sobre 0S processos
artisticos naquele momento e que, segundo Fabris, colocam-no em um patamar

anico entre os artistas latinoamericanos, conforme a citacdo abaixo

The relation Cordeiro stablished between in inherent possibilities of
electronic art and the democratization of art reception — thanks to mass
media and reproductibility of new esthetic messages- confers him a unique
status in the realm of Latin American experiments (FABRIS, Annateresa.
“Waldemar Cordeiro: computer art Pioneer”. Revista Leonardo, Volume 30,
namero 1, Fevereiro de 1997). 23

Segundo Fabris, Cordeiro desenvolveu suas pesquisas em colaboragcdo com

pesquisadores da USP e da UNICAMP e “atribuia grande importancia para os

2 Ele considerou a arte conceitual e a arte computacional ndo como partes integrais da dialética
tradicional entre racionalidade e irracionalidade, mas cada uma incorporando uma diferente estrutura,
as raizes de cada uma estdo na teoria fisica-analégica (arte conceitual) e na teoria lI6gica-matematica
i.e na teoria digital (arte computacional (T.A.)

2 A relacdo estabelecida por Cordeiro entre a inerente possibilidade da arte eletrbnica e a
democratizacdo da recepcdo — agradecendo aos meios de massa e a reprodutibilidade das novas
mensagens estéticas- confere a ele um status Unico no campo da experiéncia latino-americana (T.A.).
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aspectos racionais e intelectuais da arte computacional”. Abraham Moles descreve
as experiéncias das técnicas de pintura de Cordeiro como exercendo ‘fascinagdo”
(FABRIS, Annateresa. “Waldemar Cordeiro: computer art pioneer’. Revista

Leonardo, Volume 30, nimero 1, Fevereiro de 1997).

No fim de seu texto, Annateresa Fabris descreve os trabalhos desenvolvidos
por Cordeiro e seus colaboradores, sua postura critica em relacdo as grandes
cidades que, por meio das possibilidades da arte comunicacional e do planejamento
da Computer art, poderiam melhorar, tanto o0s aspectos quantitativos como
qualitativos das relacdes urbanas, que Fabris considera de grande importancia para
o debate politico e cultural (FABRIS, Annateresa. “Waldemar Cordeiro: computer art

pioneer”. Revista “Leonardo”, Volume 30, numero 1, Fevereiro de 1997).

Outro texto importante sobre a importancia do trabalho de Waldemar Cordeiro
€ 0 de Héctor Olea no ano de 2000, (OLEA, 2000. In: CD Analivia Cordeiro, 2001
trad02 a-g-), com o titulo de “Essa Jovem Zona pré-conceptual”’. Para Olea, Cordeiro
via que “a arte concreta foi a que melhor identificou com o ideal da construgao da
linguagem visual artificial” com “a aportagdo no terreno da arte digitada via
computador”. Para Olea, Cordeiro foi o pioneiro incontestavel da computer art,
formulada no evento, “Artednica - o uso criativo dos meios eletrobnicos nas artes”,
composto de exposi¢cdo, seminarios e publicacdo. Para Cordeiro, a arte concreta se

tornara pré-cibernética e o eixo se torna a Artednica.

Em sua abertura para a arte-eletrbnica e digital, Cordeiro, segundo Olea,
tendo “discernido na arte eletrénica a possibilidade de formar, em um pais como o
Brasil, uma cultura artistica nacional e de escopo internacional’, Olea, (2000),
ressalta o papel das artes aplicadas aos processos de comunicacdo, como
fundamental na constituicdo social de um pais continental como o Brasil. Ainda, para
Olea, Cordeiro considerava a Computer art um instrumento para a mudanca na
sociedade, através da capacidade, para traduzir a realidade para dentro da forma
digital e em sua habilidade para oferecer alternativas de desenvolvimento pelo
processo da simulagdo (OLEA, 2000, figl1-14c- CD Analivia Cordeiro, 2001).
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Por outro lado o livro Arte concreta paulista: documentos, organizado por
Jodo Bandeira (2002), apresenta aspectos relacionados a arte concreta paulista e &
aproximacédo desta vertente com a criacdo do primeiro curso de design no pais no
IAC do MASP. Ressalta a importancia das vanguardas construtivas, personificadas
na figura de Max Bill, visto como referéncia do meio artistico brasileiro, “até pelo
menos o inicio da década posterior” (BANDEIRA, 2002, p. 9). Apresenta ainda
Waldemar Cordeiro como lider dos artistas concretos paulistas e como um dos
pioneiros do uso do computador na arte no Brasil (Ibidem, p. 12-13). Esse livro é
relevante por trazer documentos de época que nos permitem aprofundar a
percepc¢ao das propostas do Movimento Concreto paulista, a influéncia de Max Bill e
de sua viséo sobre a escola de Ulm e do cenério artistico em Sao Paulo, durante a

década de 50 e inicio da década de 60 do século passado.

A exposicao “Cinético-Digital”, realizada por Suzete Venturelli e Monica
Tavares no Itau Cultural entre Julho e Setembro de 2005, abordou os trabalhos de
Abraham Palatnik, Waldemar Cordeiro e Julio Plaza como introdutores da arte
cinética e da arte digital e comunicacional na arte contemporanea brasileira.
(TAVARES E VENTURELLI, 2005). Esta exposicdo, promovida pelo Instituto Itau
Cultural, em 2005, fez parte de uma série de eventos como seminarios,
performances, mostras de videos e shows, com o objetivo de, a partir dos trabalhos
de Palatnik (instalagbes), Plaza (arte nas redes) e Cordeiro (arte computacional),
desenvolver aproximacfes com outros artistas que deram continuidade a estas
vertentes. Arte, ciéncia e tecnologia tendem a se fundir nas novas possibilidades
tecnolégicas em um “campo interdependente de exploracdo” (TAVARES E
VENTURELLI, 2005, p. 7). Segundo as autoras, Cordeiro estabeleceu trés fases na

composicao das imagens,

a transformacdo das reticulas de imagens fotograficas em valores
numéricos, ou seja, sobre uma ampliacdo fotografica foi definida
manualmente uma reticula; apés o processamento algoritmico, no qual
foram definidos os dados para a criacdo da matriz alfanumérica a ser
armazenada na memodria do computador; que permitia a geracdo da
imagem (lbidem, p. 9).
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Entre as diversas colaboracfes que aconteceram entre os participantes desta
vertente, naquele momento, citamos Waldemar Cordeiro e Augusto de Campos 0s
quais iniciam outra pesquisa sobre holografia junto com Julio Plaza e Wagner
Garcia. No Rio de Janeiro, a holografia comeca a ser pesquisada também por
Eduardo Kac que estuda a intersegédo de raios lasers na composi¢do de imagens.
Augusto de Campos e Julio Plaza colaboraram também na produgédo de ‘“livros
objetos” (CAMPOS, 1997, p. 213). Diversos movimentos se manifestam neste
momento e na visdo de Priscila Arantes (2005) ao apresentar as artemidias no
Brasil, ressalta, entre outros, o papel de Walter Zanini com a primeira exposi¢cao de
videoarte em 1971 e de sua atuacao como diretor do Museu de Arte Contemporanea
(MAC), assim como a criacado do Nucleo de Arte e Tecnologia (NAT) que, em 1984,
“deu um novo impulso a computer art” (ARANTES, 2005, p. 89-90).

Arantes (2005) reafirma o pioneirismo de Cordeiro na introducdo de aspectos
politicos em seu trabalho em plena ditadura militar e reforca o papel da arte na
construgdo de uma sociedade. Para Arantes, os anos 80 foram marcados por uma
grande experimentacdo através de novos meios tecnoldgicos e comunicacionais.
Muitas das mostras e eventos organizados, na €época, aconteceram nos meios
universitarios como na FAAP, na Escola de Comunicacdo e Artes da USP e na
UNICAMP. Neste contexto, é importante lembrar a formacdo do Instituto de
Pesquisas em Arte e Tecnologia de Sao Paulo (IPAT), fundado em 25 de Abril de
1987, do qual participavam, entre outros: Artur Matuck, José Wagner Garcia, Milton
Sogabe, Paulo Laurentiz, Mario Ramiro, Rafael Franca e Julio Plaza com o intuito de
reunir artistas que realizavam trabalhos nas areas de arte e tecnologia (Ibidem, p.
90).

Na atualidade, Arlindo Machado, em texto publicado no livro organizado por
Diana Domingues, Arte Ciéncia e Tecnhologia, em 2009, pela Editora da EDUSP,
“‘Maquina e Imaginario” uma republicagdo do texto original de 1993, diz que “vimos
florescer (...) as chamadas estéticas informacionais, que visavam construir modelos
matematicos rigorosos capazes de avaliar (isto é, quantificar) a informacéo estética
contidas num objeto dotado de qualidades artisticas” (MACHADO, 2009, p. 179).
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Como referéncia no Brasil, Machado cita o trabalho de Waldemar Cordeiro como

exemplo da arte contemporéanea.

(...) as estéticas informacionais derivam, antes de mais nada, da existéncia
mesma desses trabalhos criativos, resultando na consequéncia tedrica
inevitavel de certa informatizacdo da producédo artistica. (...) Essa tendéncia
define a afinidade maxima da arte com as tecnologias de ponta, na medida
em que os postulados privilegiam a organizacdo sintatica abstrata, a
economia expressiva, a otimizacdo informativa, a produtividade enfim de
certo tipo de mensagem, destinada a ocupar o espagco em memorias
artificiais, a circular em redes e canais de transito eletrdnicos e armazenar
sob forma numérica (Ibidem, p. 180).

Machado discute o paradoxo de arte computacional que opera no sistema das
“indeterminacdes qualitativas” que deverao ser o trabalho formativo. Para ele, “sem
um projeto cultural e mais especificamente estético as maquinas correm o risco de
cair rapidamente no vazio”. Machado ressalta que o “computador coloca a arte numa

pratica social com uma extensdo nunca antes experimentada” (Ibidem, p. 197).

Max Bense dedicou um texto ao movimento da poesia concreta brasileira do
grupo Noigrandes, apresentado na comemoracado dos 10 anos do grupo no Brasil.
Este afirma a poesia concreta do grupo Noigrandes como de conceito progressivo
conforme proposto no manifesto “Plano piloto da poesia concreta”, elaborado por
Augusto e Haroldo de Campos e Décio Pignatari, que defende uma estética abstrata
e exata na qual a natureza da realidade estética reside numa especial informacéao
(materialmente estruturada) (...) a partir do conceito de inovacédo (BENSE, 2009, p.
190). Para Bense, Séao Paulo é manifestamente o centro do movimento concreto (...)
em Sao Paulo existe um grupo central da “pintura concreta” (Waldemar Cordeiro)
(Ibidem, p. 193). Para Bense, ainda, “Brasilia é, antes de mais nada, também uma
expressao do pensamento matematico e funcional da arte concreta” (Ibidem, p. 193-
194).

Bense reforca as ligacbes da arte concreta com caracteristicas da arte
computacional entendida como um processo de inovagao mediado pelas linguagens

digitais, ainda naguele momento, em processo de formulagdo e por iSso muito
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importantes de serem compreendidas em seu aspecto histérico e artistico. Outro
ponto fundamental, proposto por Bense, é a aproximacdo entre objetos artisticos e
de design, os quais, quando com suporte da informatica e dos programas de
apresentacao semigticos, permitem um canal de comunicacdo e de projetacdo que

contribuem com os processos de inovagéao tanto nas artes quanto no design.

Vamos incluir, no fim deste capitulo sobre a arte concreta paulista, esta
sintese que descreve a entrevista com Lourenzo Mammi, concedida a Alvaro
Machado, relativa aos eventos do Projeto Arte Concreta Paulista e a exposicao
no Centro Universitario Maria Antonia - Rua Maria Antonia, 294 - Vila
Buarque - Sao Paulo, de 01/08 a 08/09 de 2011. O professor Lorenzo
Mammi nos diz que a exposicdo Arte Concreta Paulista consolidou-se
sobre quatro pilares, que recapitularam momentos importantes do
movimento em quatro mostras: sobre o grupo Ruptura (curadoria de
Rejane Cintrdo, do MAM-SP), Anténio Maluf (curadora de Regina Teixeira
de Barros), o grupo Noigandres (curadoria e Lenora de Barros e Jo&o
Bandeira) e o artista Waldemar Cordeiro (curadoria de Helouise Costa)
(...). Para Mammi o artista e intelectual Waldemar Cordeiro (1925-1973) foi
também lider do grupo Ruptura (...) em 1952. O grupo Ruptura reuniu sete
artistas que apresentaram obras numa Unica sala do Museu de Arte
Moderna de Sao Paulo, lancando em seguida um manifesto. O grupo
Noigandres constituiu-se de cinco poetas concretistas, que editaram cinco
nuameros da revista de mesmo nome entre 1952 e 1962. (MAMMI, Trépico,
2011, p. 1-4). Estes movimentos promoveram um didlogo intenso entre
artistas visuais, designers, poetas e arquitetos na década de 1950 no

Brasil. Para Mammi,

0 segundo grande salto na arte brasileira do século 20, a maior ruptura
estética, do concretismo, surge junto a mudancas de costume bem mais
abrangentes. Foi o primeiro movimento a colocar sistematicamente, no
Brasil, a questdo da arte na era industrial. Assim, consideramos que a
maneira mais correta de realizar essas exposi¢cdes ndo seria procurar pelas
obras-primas museogréficas, mas mostrar, sobretudo o entorno, ou seja,
como esse novo pensamento influenciou todos os aspectos da producéo
visual brasileira (...) a produgédo artistica do Concretismo Paulista tendia a
diluir-se numa producdo estética mais ligada aos objetos cotidianos, a
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urbanistica, a sinalizagdo publica etc. (...) Wollner funcionou como
assistente da exposi¢cdo do suico Max Bill no Masp, em 1951, grande
influéncia no concretismo brasileiro (Ibidem, p. 1-4).

Segundo Mammi, as posturas do Grupo Ruptura em suas propostas de
sintese das artes com a vida urbana e industrial foi resgatada nesta exposi¢cao que

ressalta no trabalho de Cordeiro

a continuidade deste movimento até a atualidade. Pois uma das
caracteristicas mais fortes do grupo Ruptura era constituir-se como
movimento de transformacéo visual que abrangesse todos 0s aspectos da
vida moderna, do urbanistico e do design a producéo da obra propriamente
dita (...). Waldemar Cordeiro, (...) trabalha muito (naquele periodo- grifo
nosso), com montagem, fotografia, letras, montagem de objetos com
jornais, além de seu paisagismo e projetos arquitetbnicos, aspectos mal
conhecidos de sua obra. (...) Entdo, procuramos recuperar o lado positivo,
mostrando como o concretismo foi raiz de toda a arte brasileira que se
segue (...) muito mais que o movimento modernista de 22. O movimento
nunca € completamente esquecido. Existe uma continuidade de producéo.
Surgiram vérias polémicas e contradi¢es, porém jamais se viu outra virada
tdo radical. Ndo existe nenhum projeto fixo, mas a intencédo é levantar
discussbBes mais substanciais sobre o concretismo e, no préximo ano, mais
uma grande questdo geral (Ibidem, p.1-4).

Em relacdo as caracteristicas das propostas do concretismo paulista de uma
arte coletiva e industrial, em relacdo ao neoconcretismo mais individualista, para

Mammi,

na verdade, os neoconcretistas até recuam um pouco esteticamente,
integrando ao concretismo o0s conceitos de um espac¢o individual,
existencial, enquanto os concretistas dos anos 50 eram ligados a idéia de
intervencao dentro de uma producéo industrial e do conjunto da sociedade,
nocao trazida da escola de Ulm (Alemanha) (Ibidem, p.1-4).

Esta exposicdo de Mammi reforca a permanéncia do Movimento Concreto na
arte brasileira e das diferencas e complementariedades entre os dois movimentos
dentro do Concretismo, situados mais especificamente nas cidades de Séo Paulo e
no Rio de Janeiro. O nosso estudo foca mais 0 Movimento Concreto paulista com

suas peculiaridades e propostas artisticas e de design.
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Concluindo, abordamos neste subcapitulo sobre a arte de Waldemar
Cordeiro, a opinido de alguns parceiros, a transicdo da arte concreta e fotogréfica
para: a arte eletrbnica ou eletromagnética; a computacional, numérica ou digital; e a
conceitual. Os textos, diagramas, ideias e teorias, assim como suas manifestacoes
plasticas na pintura e desenho, contribuiram para a compreenséo da transicdo da
arte concreta para a arte programada, eletrbnica e comunicacional. O papel de
Cordeiro, na arte computacional brasileira, foi aferido a partir da opinido de diversos
tedricos, que, 25 anos apos a sua morte, em 1973, indicam-no como 0 precursor € 0
pioneiro da Computer art. Nesta trajetéria, Waldemar Cordeiro, conforme
depreendemos, realizou a passagem do material ao informacional e comunicacional

e, com isso, inaugurou a arte computacional e tecnoldgica no Brasil.
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Estda na hora de termos uma ciéncia de design. Afinal de
contas, sabemos bastante sobre design a partir de muitas
disciplinas relacionadas: as ciéncias sociais e as artes,
engenharias e negécio (...) precisamos de uma nhova
abordagem que combine a precisado e o rigor dos negdcios e da
engenharia, a compreensao de interacdes sociais e a estética
das artes (...) estamos sob ameaca de tempos confusos e
excitantes, perigosos e agradaveis, de interacdes
visceralmente excitantes, do ponto de vista comportamental,
satisfatorias e reflexivamente agradaveis. Ou talvez, nao
estejamos. O sucesso disso vai depender do design das coisas
futuras (NORMAN, Donald A. O design do futuro, 2010, p. 151-
152).

Capitulo 3

O PROJETO E AS IMAGENS NAS ARTES VISUAIS E NO DESIGN

Este capitulo dessa tese aborda as potencialidades e as limitacdes das
imagens, utilizadas nos processos criativos e projetivos, definidas na transicdo das
imagens analdgicas para as digitais, suas linguagens e aplicacdes na atualidade. Na
primeira parte, trabalhamos sobre textos de tedricos que discutem a sociedade, as
relacbes entre a arte e a tecnologia bem como os desdobramentos desta vertente
atuantes na cultura digital, refletindo ainda sobre o papel das tecnologias da imagem
como fundamentais nos processos comunicativos e na interacdo da arte digital e do
design no contexto contemporaneo. Trataremos, outrossim, sobre a estética da
informacgé@o e sobre os conceitos de complexidade e de hibridismo que se fazem
presentes nos diversos discursos sobre arte e design na atualidade. Em um segundo
momento, apresentamos o método do projeto e as diversas tendéncias atuantes nos
dialogos, discussdes e paradigmas que se manifestam nas relacdes entre as artes e
as areas de design no contexto atual, no qual discutimos a ciéncia do design e a arte
do projeto como possibilidade de criagdo de um campo projetivo comum a ambas as
atividades. Na terceira parte deste capitulo, apresentamos uma sintese das
trajetdrias artisticas de: Tania Fraga e Rejane Cantoni/ Leonardo Crescenti em suas

relacdes com as artes visuais e com a tecnologia. Eles desenvolvem seus trabalhos
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nas artes atuais, baseando-se em conceitos como ciberinstala¢des, imagens e
projecOes digitais, percep¢do e uso do corpo como veiculo de interatividade com as
imagens digitais. Esses campos do conhecimento partilham de questbes que se
interpenetram e compdem um quadro complexo, tanto pela diversidade quanto pelas
variacdes das posicdes adotadas em cada campo das artes visuais e tecnoldgicas e
o design na presente época.

3.1 O projeto na atualidade.
3.1.1 Acritica atecnociéncia.

Para iniciar este terceiro capitulo, abordaremos uma série de autores que
discutem a sociedade contemporanea, pautados na visdo do papel da tecnociéncia,
seus aspectos positivos e negativos, com o objetivo de estabelecer um campo que
considere as complexas interacdes entre 0s perigos e as potencialidades das
imagens tecnoldgicas sobre a sociedade a partir das artes e do design, mediados,
neste momento, pela cultura digital.

Em sintese, podemos dizer que as modificacbes nos processos de
comunicacdo e de producdo de imagens tecnologicas e computacionais ocorridas,
na segunda metade do século XX, afetaram as producdes na fronteira entre as artes
visuais e o design, com reflexos também sobre as possibilidades interativas e
transformadoras de seus produtos tecnoldgicos, ocupando, concomitantemente, as
reflexdes de intelectuais e artistas, sobretudo daqueles que deram prosseguimento
no Brasil a esta vertente construtiva, concreta e tecnoldgica, estabelecendo um

intenso didlogo com artistas internacionais.

Essa vertente artistica, no Brasil, sofreu uma série de influéncias cruzadas
tanto dos pensadores internacionais que se ocuparam com a cultura, na era da
informacgao, como Cristopher Alexander, Max Bense e Abraham Moles; de designers
estrangeiros que se ocuparam da disseminac¢éo da cultura do design no Brasil e na
América Latina, como Walter Gropius, Max Bill, Gui Bonsiepe, Victor Papaneck e
Beat Schneider; de artistas e pensadores, nascidos no exterior, que vieram para o
Brasil como Waldemar Cordeiro, Viléem Flusser e Julio Plaza; de artistas que,

nascidos no Brasil tiveram formacdo ou passagem pelo exterior como Abraham
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Palatnik; Alexandre Wollner, Décio Pignatari e Eduardo Kac. Outros pensadores
internacionais discutiram as transformacdes que a cultura digital desperta na
sociedade de maneira geral, influenciando a cultura tecnoldgica brasileira como
Derrick de Kerkhove, Edmond Couchot, Pierre Levy, Oliver Grau. Outros pensadores
e tedricos levantados neste trabalho como Malcolm McCollough, R.L. Rutsky e David
Nye e outros, ajudam- nos a compor um quadro sobre a atualidade com uma viséo
sobre aspectos importantes da cultura contemporanea e internacional. Vamos, neste
subcapitulo, estabelecer um didlogo com estes pensadores de forma a criar um

campo denso e significativo para que possamos entender esses tempos atuais.

Iniciaremos com 0s pensadores e autores que realizaram criticas ao papel
das tecnociéncias sobre a sociedade atual, com o objetivo de estabelecer um
espaco ampliado de discussdes a respeito das transformacgfes ocorridas na
sociedade por conta da cultura tecnoldgica. Entre esses, iniciamos com Derrick de
Kerchhove (2009) o qual apresenta a arte como uma possibilidade de critica e de
dominio do mundo tecnocientifico e também de “reorientacdo da relacdo entre a
arte, a cultura e a tecnologia” (...) uma vez que o mercado e o tecnofetichismo
“‘entorpecem o publico em geral que permanecem psicologicamente ligados as
imagens de si e do mundo (...) a arte nasce da tecnologia. E o contrapeso que
equilibra os efeitos eruptivos das novas tecnologias na cultura. A arte é a face
metaforica das mesmas tecnologias que ela prépria usa e critica” (KERCHHOVE,
2009, p. 188-189). Ou seja, a arte participa, de forma esclarecedora, sobre o papel
do tecnofetichismo e do mercado, equilibrando e ampliando no publico a consciéncia
prépria, atuando como critica ao mercado e reorientando suas aplicacées, inclusive

mercadoldgicas.

Segundo nossa percepcao, este papel de reorientacao critica da sociedade
deveria ser assumido pelas universidades, que deveriam cumprir um papel néo
apenas de formacdo de mao de obra de alto nivel, mas também na formacdo de
empreendedores e criadores que poderiam propor transformacdes mais efetivas ao

processo cultural e econdémico.

Outro pensador consideravel sobre o design, o mercado e o papel da
universidade foi Vilém Flusser. Segundo Rafael Cardoso, na apresentacéo do livio O
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mundo codificado (2007), Flusser nascido em Praga, na Republica Tcheca, em
1920, “dedicou boa parcela de seu gigantesco poder de reflexdo as imagens e aos
artefatos, elaborando as bases de uma legitima filosofia do design e da
comunicagao visual” (FLUSSER, 2007, p. 10). Flusser pensa as empresas do futuro
como escolas continuas de aprendizado, na qual se permitam, constantemente, a
transformacdo de informacbes cientificas em projeto de produtos, os quais, na
atualidade, migram para as informacdes e seus tratamentos através de sistemas de
informacdo computacionais, digitais, imagéticos, sonoros, em rede, mediado por
linguagens de programa disponiveis para uso e desenvolvimento de aplicagdes.

Para Flusser,

enquanto escola e fabrica estdo separadas e se depreciam mutuamente,
governa a maluquice industrial. Por outro lado, enquanto os aparelhos
eletrbnicos continuam expulsando as maquinas, fica evidente que a fabrica
nao é outra coisa sendo a escola aplicada, e a escola ndo é mais que uma
fabrica para aquisi¢édo de informag06es (lbidem, p. 42-43).

Uma universidade/empresa criativa e transformativa, estabelecendo dialogos
entre a arte, a técnica e o mercado no que hoje se conceitua como instancias
criativas da sociedade. Segundo nosso entendimento, a dimensao digital ndo diminui
a circulacdo de materiais fisicos e sim permite outra dimensdo da matéria sem,

necessariamente, desmaterializar as relagcdes de consumo.

Para Schneider, na presente época, esta aceleracdo do consumo
proporcionada pela revolucdo digital, aumentou a producdo de mercadorias
“qualitativamente inferior” e produziu um residuo que entope, como lixo, as artérias
da cidade em uma materialidade contaminante assim como de imagens “sem a
qualidade formal correspondente” (SCHNEIDER, 2010, p.183). Outro autor que vem
refletindo sobre o papel do design, sua ligacdo com as tecnologias da imagem e com
a arte € José A. Braganca de Miranda, professor do Departamento de Ciéncias da
Comunicacgdo da Universidade Nova de Lisboa e, no artigo intitulado “O design como
problema”, trabalha o design pautando-se no conceito de materialidade da
imanéncia, o qual, na modernidade racional, baseia-se no poder constituinte das

imagens, que, segundo ele, sdo muito potentes (...) “deste ponto de vista, as
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imagens e as «ideias» ndo sdo menos materiais do que os objectos, por exemplo,
formando com estes a base em que decorre todo o agir, que abre outras

possibilidades da vida” (Miranda, Revista Interact, n° 10, p. 1).

Embora advindo da area da Ciéncia da Comunicacédo, o autor foca no campo
do design, em sua relacdo com a técnica, com a arte e com 0s sistemas
computacionais, campo que se desenvolve a partir das imagens técnicas pelas quais
o mundo artificial é projetado pelos seres humanos e fazem com que o design
adquira uma centralidade que abarca a arquitetura, as artes e 0s meios técnicos, a
ponto de ser considerada a possibilidade de um design total (grifo nosso) que
abrange o design de objetos, os processos de producao, as interfaces e os métodos
de projeto com a utilizacdo de recursos computacionais. Para Miranda, a experiéncia
atual € tecnicamente constituida e, em decorréncia disso, cria-se uma nova
plasticidade promovida pela codificacdo digital, na qual as passagens entre matéria-
imagem-matéria se tornam um processo de traducédo informacional, que por sua vez
cria um automatismo repetitivo “cujo perigo estd em dispensar o proprio humano,

gue p6s em movimento esta estrutura” (Ibidem, p. 1).

O conceito de plasticidade, em oposicao ao hibridismo, que abrange inclusive
o corpo, fundindo o mais real com o mais virtual, compreende que a articulacao da
técnica e da estética seja como duas faces do mesmo processo de linearizacdo do
«real» pelo cddigo digital. Para Miranda, 0s processos vitais e os meios artificiais se
confundem “o mais artificial confunde-se assim com o mais vital” e, com isso,
eliminam-se as diferengas entre projeto e realizagao “entre tragar e construir’. Nesta
“reversibilidade técnica (...) o projecto € um momento da realizagdo e a realizagao
torna-se num momento do projecto”. De acordo com Miranda “esta relagdo € mais
tensa do que pode parecer a primeira vista (...) ja ndo se trata de desenhar
interfaces, mas de desenhar tudo” (Ibidem, p. 2-3). Neste contexto, o design adquire

uma centralidade que pode ser percebida na citagao:

Um pouco por todo o lado comecga a imperar o principio de que «tudo é
design, o design é tudo», dando consisténcia a afirmacgao de Vilém Flusser
de que «Everything depends on Design». O designer americano Paul Rand
fala mesmo de um «dilivio de design», que se expressa em logos e
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brandings de todo o género, pela moda do projecto, em objectos stylish, etc.
Tudo isto é sintoma de uma mutacdo mais vasta. Basta constatar a pressao
para o design genético, quer de animais quer de humanos, as novas
préteses e implantes tecnoldgicos que penetram, rodeiam e mobilizam os
corpos, 0s novos robots, o design ambiental e ecolégico, para se intuir
imediatamente que sob o glamour do design algo de mais radical esta em
curso (Ibidem, p. 3).

Conforme Miranda, o design atua sobre o mundo artificial e 0 modela em seus
elementos e age de forma complementar ao ciberespaco que, com suas
minimalidades “tem de ser interfaciado pelo préprio design. Circulo perfeito, cuja

magia tem de ser quebrada”. Ainda, segundo o autor,

o alargamento mais radical do design passa mais pela computag¢éo do que
pelo imaginario. Ndo é por acaso que um dos principais tedricos da
computacdo, Herbert Simon, tenha proposto uma «ciéncia do design»,
capaz de ultrapassar o subjectivismo que caracteriza o design romantico.
De facto, o computador € um bom paradigma para a dindmica do design
(Ibidem, p. 4).

Para Miranda, existe uma migracdo do mundo material dos objetos para a
informacéo digitalizada, na qual se podem projetar experiéncias a serem vividas
pelos usuérios. Ou seja, 0 design migra do planejamento de objetos para outros
campos como a arte, a geometria e a analitica que aplicados aos algoritmos e
programas permitem o aprimoramento continuo das imagens, agora plasticas e
moldaveis, pelos limites propostos pela eletrbnica, por programas, linguagens,
placas, circuitos, conexdes, interfaces, as quais produzem imagens em programas
de projeto assistido pelos computadores. O design, enquanto arte, possibilita uma
maior criatividade pela exploracdo critica de sistemas de producdo especificos de

cada época.

Foi este imaginario que, justamente, procurdmos exorcizar. Trata-se de
explorar todas as fissuras, ambiguidades e hesitacdes da linha proliferante
do design, que enquanto arte ndo pode deixar de as conter. Numa obra
original, num estilo inesperado, estd em presente uma tensdo que tem de
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ser libertada contra a linha geral da época, sem quaisquer garantias que
ndo seja de imediato absorvida, pois a aceleragdo electrénica tendera a
abolir esta distancia e todas as outras. Trata-se de alarga-las, de contrariar
esse movimento e de torna-lo contraditério, o que s6 pode ser feito desde o
espaco da arte onde o impossivel se torna visivel e ganha corpo (lbidem, p.
6).

Miranda realiza uma critica que consideramos essencial no contexto desta
tese. Por um lado, admite a centralidade do design de modelar tanto o0 mundo
material quanto os meios e interfaces digitais; por outro, esta centralidade tem de ser
qguestionada pela arte que abre fissuras permitindo humanizar a sua atuacéo.
Podemos entender que a arte, por sua sensibilidade racionalizada, permite que a
técnica possa ser criticada; promovendo, assim, o contraditorio, no qual o humano e

nao a técnica volte a ser considerado o centro do processo social.

Outro autor que vé também, de forma critica, as questdes tecnoldgicas é
Laymert Garcia dos Santos (2008) 24, em entrevista concedida a Alvaro Machado, na
Revista Tropico, sobre o langamento de seu livro “Politizar as novas tecnologias”,
situa a confrontacao entre o humano e o tecnoldgico e afirma as tecnociéncias como
uma ameaca ao humano, dada a sua poténcia de transformacdo e a exclusao de
parcela significativa da populacdo que atualmente se imp&e. Para o autor a utopia
de criacdo de um mundo mais racionalizado e teoricamente mais justo, proposta
pelos movimentos modernos e aprofundada pela pés-modernidade, de certa forma
se esvazia por conta das relagbes de poder, dominio tecnolégico e dos mercados,

gue aumentam a excluséo e as diferencas sociais. Segundo ele,

no entanto, hoje se constroi uma nova grande narrativa, a qual o filésofo se
opbe. Essa narrativa é a da obsolescéncia do humano, e nés a
encontramos nas artes visuais, no cinema, na literatura, e principalmente
em ramos da tecnociéncia que pensam a superacdo do humano pelo
chamado pés-humano.(...) O humano ndo consegue processar 0 que é
necessario na velocidade esperada, e portanto estaria em extingdo.(...) Isso
tudo parece ficcdo cientifica, mas quando comeg¢amos a estudar, vemos
gue os cientistas jA concretizam essa ficcdo cientifica (SANTOS, Revista
Tropico, 2008, p.1-4)

#  Disponivel em  HTTP://www2.uol.com.br/tropico. ~Acesso em junho de  2008.

http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/1777,1.shl
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O conceito de humano, base da filosofia e da politica, é questionado atualmente,
por conta da hegemonia da tecnociéncia, que propde a superacdo do humano pelo
pds-humano ou a sua obsolescéncia. Contudo o0 mesmo Santos afirma que este ser
humano pode ainda ser resgatado, em um processo de inclusdo tecnoldgica que
permitiria a0 humano assumir a sua identidade tecnolégica, agora em um mundo

pos-industrial, e conforme Santos,

ndo ha volta para tras porque ndo é possivel voltar a ser moderno ou
tradicional. Porém, o que podemos propor como contraponto? Podemos
pensar que o humano talvez ndo tenha se esgotado, que justamente agora
ele podera se desenvolver de um modo completamente novo e diferente. O
devir estd em aberto, o humano nédo esta selado, seu destino é aberto.
Existe nessa reflexdo uma positividade muito grande, que nado esta sendo
considerada pelo mainstream da tecnociéncia (lbidem, p. 1-4).

Esta visdo de Santos, de uma possivel positividade no devir da humanidade,
propondo uma reinvengdo do humano, agora simbioticamente tecnolégico, abre uma
perspectiva utdpica e construtiva em continuidade aos movimentos anteriores que
viam, na tecnologia, uma possibilidade de libertacdo e de desenvolvimento das
potencialidades humanas. Atualmente, existe a probabilidade de construcéo
simbibtica entre o organico e o inorganico com sistemas eletromecanicos,
comandados por computadores, maquinas construindo maquinas cada vez mais
complexas e, por que nado, capazes de reagir, inteligentemente, com a vida,
conforme uma programacdo computadorizada. Entretanto, a cada passo rumo ao
futuro existe a mudanca equivalente no comportamento humano que fica cada vez
mais dependente e mais mecanizado (FLUSSER, 2007, p. 46-50).

Em um viés diferente, Oliver Grau (2007) apresenta no livro Arte virtual: da
ilusdo a imersdo, uma perspectiva histérica das imagens ilusionistas e vé a
participacdo das imagens, criadas por computador, como a consequéncia de uma
longa evolugédo historica. O texto original foi publicado, em aleméo, em 2001. Para
ele, as imagens computacionais da atualidade ndo sdo uma inovacéao revolucionaria
gue surge neste momento, elas vém das tradicdes da histéria da arte, as quais

buscavam por espacos imagéticos ilusionistas em diversos momentos. Grau (2007)
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defende a ideia de que este processo ndo, necessariamente, serve para ampliar a
capacidade critica do espectador e sim para envolvé-lo em uma realidade iluséria e
atuam “renovando o poder exercido sobre a audiéncia” (GRAU, 2007, p. 394).

Segundo Grau,

em esséncia, todas as novas midias imagéticas socialmente relevantes
pelo menos desde a antiguidade classica, até a revolucdo das imagens
digitais, avancaram para servir aos interesses da manuteng&o do poder e do
controle ou da maximizacdo de lucros; quase nunca somente por fins
artisticos, embora, em todas as épocas, 0s artistas tenham sido os primeiros
tedricos e técnicos da imagem. A imersdo surge quando a obra de arte, o
aparato, a mensagem e o meio da tecnologia avancada s&o percebidos
numa fuséo inseparavel (Ibidem, p. 394).

Esta caracteristica das imagens de manipular o publico como forma de poder
e com a participacao de artistas, em todas as épocas, reforca a necessidade de uma
postura critica e ideolégica do papel da arte na sociedade. Grau apresenta,
inclusive, as possibilidades projetivas dos novos meios, como uma area ainda nao
explorada pelos artistas ou designers atuais, ou seja, “outra area ainda néo
investigada é a da interacdo entre inovacdes projetadas e sugestivas, nas ilusdes
visualizadas em espacos imagéticos com base tecnoldgica, e a expulsdo gradual do
distanciamento interior nos receptores dessas imagens, um tema que perpassa toda
a historia da arte” (Ibidem, p. 404-405). Oliver Grau assim apresenta uma visdo na

qual,

os artistas da midia representam um novo tipo de artista que somente
anuncia o potencial estético dos métodos avancados de criacao de
imagens, e nas formas inovadoras de interacdo e design de interface,
contribuindo como artistas e cientistas para o desenvolvimento da midia em
areas chave. Arte e Ciéncia, mais uma vez, aliam-se a servico dos métodos
mais complexos da producdo de imagens (Ibidem, p. 16).

Uma percepcédo de Grau que vé a fusdo do artista com o cientista, por meio
das imagens tecnolOgicas e artisticas, proporcionadas pelo design de interfaces.
Essas interdependéncias e unicidades das formas criativas sao reforcadas por

Flusser (2002), ao afirmar que “a tradicional divisdo do envolvimento do ser humano
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na transformacdo do mundo em ciéncia, politica e arte, foi uma mutilagdo da unidade
da existéncia, um crime contra a humanidade” (FLUSSER, 2002, p. 45). Para o
autor, a valorizacdo das funcdes poéticas e criticas da arte, que 0s meios de
comunicacdo e de projetacdo, mediados pelas novas tecnologias proporcionam,
podem restabelecer esta unidade e nos fazer entender melhor a complexidade da
relagdo do ser humano com o seu meio. Outro tedrico a afirmar posi¢cdo semelhante

foi Abraham Moles, reforcando a unicidade proporcionada pela técnica.

Nao é possivel separar no mundo moderno ciéncia aplicada, técnica e
ciéncia pura, pois uma reage demasiado estreitamente sobre a outra. E
pela técnica que se faz a ligagdo entre ciéncias teoricas e ciéncias do
homem, que se produz a osmose entre ramos distintos do saber, e causa a
dissolucéo das fronteiras da especializacdo (MOLES, 1981, p. 25).

Buscamos contrapor os impactos positivos e negativos das tecnologias das
imagens em diversos pensadores, aspirando a criagdo de um campo propicio que
permita nem negar nem idolatrar este processo, no qual o ser humano se confronta
com possibilidades projetivais tecnolégicas ainda a serem plenamente
desenvolvidas. Para entendermos a transicdo para as artes tecnoldgicas no Brasil, 0
texto de Eduardo Kac (1998) é elucidativo, uma vez que nos apresenta uma visao
dos processos envolvidos na relacdo entre a forma, os meios de producédo e as
imagens técnicas. O autor desenvolve uma sintese historica da construcdo da
imagem e da interatividade, proporcionada pelos computadores. Para ele, foi a partir
dos anos de 1960, “quando os computadores adquirem a capacidade de produzir e
manipular as imagens (...) [que] comecaram a atrair a atencdo dos artistas visuais
por todo o mundo (...) muitos artistas abandonam o apelo tatil do dominio analdgico
e se aventuram no territério desconhecido da computagao grafica” (KAC, 1998, p.
12-15). Cita, como exemplos, John Witney e Charles Csuri e o brasileiro Waldemar
Cordeiro, cuja obra tem uma especificidade unica neste contexto, porque “o artista
viveu no pior momento da ditadura militar brasileira e produziu imagens digitais ricas

de conteudo pessoais emotivas ou sutilmente politicas” (Ibidem, p. 12-15).
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Segundo Kac, a partir dos anos de 1970, os computadores proporcionaram
‘imagens [que] comegaram a adquirir cores, ricos sombreamentos e qualidades
fotograficas”. Os computadores foram introduzidos nas instalagbes artisticas
interativas e adquiriram proeminéncia em videos e filmes na década de 80. “O
lancamento do Macintosh em 1984 e a industria dos programas graficos tornaram
acessiveis a um maior numero de artistas a criagdo de imagens por computador’
(Ibidem, p. 12-15).

Para Schneider, a partir de 1980, com o aprimoramento dos meios de
comunicacdo e de producdo de imagem, criaram-se as condicfes para uma
sociedade hedonista na qual a estetizacdo toma espaco além da arte, atingindo os
diversos ambitos sociais como “a politica, a comunicagédo, a midia, o design, e a
propaganda, a ciéncia e a epistemologia” (SCHNEIDER, 2010, p. 149). Decorrente
disso, surgem diversas abordagens além do funcionalismo que definiam estilos
diferentes para a “expressao individual do espirito de época” (lbidem, p. 164).
Retorna o conceito de design como arte conforme ficou registrado na Documenta N°
8, de Kassel em 1987 e, desse modo, o conceito de design de autor, no qual os
artistas designers “eram celebrados como artistas nos meios de comunicacéo”. Nos
anos de 1990, inicia-se um retorno a simplicidade promovido pela crise econbémica,

guando entra em pauta a percepc¢ao dos limites ambientais do consumo.

A partir dos anos de 1990, “quando a nova fronteira da computagéo grafica se
tornou prética artistica estabelecida e madura e uma indastria estavel, artistas
experimentais comecaram a introduzir a imagem digital em novos dominios da
imaginacao e da experiéncia” (KAC, 1998 p. 12-15). Este campo experimental na
unido da arte com experimentos que permitissem a visualizacdo dos processos
mentais, que antes eram realizadas pelas representacbes graficas, agora sao
projetados com os recursos de programas digitais em imagens interativas. Kac
apresenta uma visdo otimista e positiva para esta aproximacao ou simbiose entre as
artes, o design e as imagens computacionais. Outros autores veem, com restricoes,
essa aproximacao, o que cria um quadro complexo, aumentando e endossando, em

nosso entendimento, a importancia deste estudo.
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3.1.2 - Estética Informacional, complexidade e hibridismo.

Os conceitos de estética informacional, complexidade e hibridismo fazem
parte dos discursos de diversos pensadores do contexto atual. Esses conceitos nos
servirdo de guia para abordarmos as transformagfes estéticas na segunda metade
do século XX. Claudia Gianetti (2002) desenvolve teorias sobre a estética
informacional, campo do conhecimento que aborda a relacdo entre os seres
humanos e as maquinas, baseadas em Max Bense e Abraham Moles, os fundadores
desta corrente. Segundo ela, Bense se ocupou mais da teoria da informacéao e
Moles trabalhou, mais especificamente, a computer art, de forma a “sincronizar a
reflexdo estética com os desenvolvimentos da arte mais contemporanea de seu
tempo”, considerando a crise da ciéncia e a crise dos sistemas artisticos como a

crise da racionalidade pds-moderna.

Para Bense (2009), a informacdo estética se constitui baseando-se em
trabalhos prévios de dois pesquisadores: Birkoff e Abraham Moles, reunindo pontos
de vista da semiética e da teoria da informacédo, abrangendo, também, aspectos da
cibernética que foram aperfeicoados por uma série de pesquisadores, 0s quais
“‘introduziram a moderna concepg¢ao numeérica da estética na técnica do computador
aplicac6es nos dominios da gréafica computacional (...) do design (R. Garnich) e da
arquitetura”. Uma estética na qual prevalecem o0s aspectos matematicos,
tecnolégicos ou, como queria Bense, uma estética cientifica, objetiva, abstrata e
racional na qual o “interesse primario é o objeto” (BENSE, 2009, p. 46). Consoante
Bense “somente uma tal concepcgao estética, empirico racional, objetivo-material,
pode afastar o costumeiro palavratério especulativo da critica de arte e fazer com

que desaparega o irracionalismo pedagoégico das nossas academias” (Ibidem, p. 47).

Max Bense foi professor da Escola de Ulm e influenciou o Movimento
Concreto no Brasil, participando ativamente nas teorias antecipatérias de uma arte
computacional (Ibidem, p. 15). O livro, Pequena Estética, de Max Bense (2009),
apresentado por um texto de Haroldo de Campos, “Umbral para Max Bense”,

descreve aspectos de seu trabalho e de suas teorias, que passamos a relatar. Para
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Campos, a concepcgdo estética de Bense se desenvolve a partir de 1954, com a
publicacdo de varios textos em 1956, 1958 e 1960, os quais foram reunidos sob o
titulo de Aesthetica em 1965. Em 1962, publica ainda uma teoria geral e uma
estética do texto “Theorie der Text”. Uma regularidade matematica. Bense define a

Estética Informacional como a que

opera com meios semidticos e matematicos, caracteriza os estados
estéticos observaveis em objetos da natureza, objetos artisticos, obras de
arte ou design, através de valores numéricos e classes de signos. Vale
dizer, ela os define como uma espécie de informagdo: a informacao
estética, constituida em relacdo a uma fonte, isto €, a um repertério de
elementos ou meios materiais (Ibidem, p. 45-46).

Esta estética, para Bense, também se aplica a grafica computacional (...) e ao
design. Bense ainda conceitua esta estética como matematica ou tecnologica, “mais
adequada ainda seria a designacao de ‘estética cientifica’ podendo ser submetida a
experimentos e a experiéncia” (lbidem, p. 45-46). Esta aplicacdo da estética
informacional a grafica computacional e ao design possibilita uma aproximacao

desta teoria com as imagens computacionais e com o projeto na atualidade.

Segundo Gianetti, agora abordando o trabalho de Abraham Moles, “uma das
propostas fundamentais de Moles consiste em que as maquinas devem aproximar
cada vez mais da arte — e a arte das maquinas — ja que sao sistemas que possuem
uma grande capacidade criativa baseada na combinacado de diferentes elementos”
(GIANNETTI, 2002, p. 37). Uma combinatéria de elementos na criagdo de
simulacros nos quais a eficiéncia é o objetivo. Em relacdo as linguagens
tecnolégicas, Giannetti cita Norbert Wiener e Alan Turing como os tedricos que
aprofundaram as teorias da informacdo, da relagdo homem/maquina e a
possibilidade da inteligéncia artificial “a partir dos anos 50, estes temas se
convertem, em pouco tempo, em dois campos fundamentais de investigacdo: a
Cibernética e a Inteligéncia Atrtificial”. Wiener propunha também “a substituicdo do
conceito de energia para o conceito de informacdo como parametro elementar da

comunicacao” (Ibidem, p. 22- 23).
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De acordo com Gianetti, conceitos como a qualidade semantica de
significacdo e a retroalimentacdo s&o fundamentais para que se possa imaginar
magquinas pensantes e 0s processos de comunicacado entre os seres humanos e as
maquinas computacionais. O objetivo seria ensinar as maquinas a obedecer a
linguagem simbdlica, por meio de interfaces e programas, que permitissem a
comunicacdo entre homens e maquinas. Segundo Gianetti, as maquinas podem se
tornar uma extensdo do nosso cérebro. “A tecnologia da informagéo ao propor (...)
uma automatizacdo dos processos mentais, incide direta e indiretamente nas
disciplinas relacionadas com o conhecimento e a criatividade humanas” (lbidem, p.
28). Podem as maquinas ser criativas ou estas podem apenas potencializar, ou nao,
0S processos criativos? Estas questbes perpassam boa parte das reflexdes
contemporaneas e, ainda se encontram em processo, ja que a inteligéncia artificial

ainda € uma potencialidade, ndo plenamente desenvolvida.

A estética da recepcdo, a estética generativa e participativa, sdo estéticas
contemporaneas, que Giannetti considera pdsconstrutivista, visto que “enquanto o
construtivismo se centrava na aplicacdo de modelos mateméaticos e/ou geométricos
da arte, o neoconstrutivismo, assim como a arte generativa ou processual trabalham
com a visualizacdo de algoritmos, que admitem ampliar seu campo formal, mediante
a introducdo de novos processos” (lbidem, p. 49). O conceito de complexidade
permeia boa parte das questdes propostas pelas estéticas contemporaneas e pelas
relacbes entre os seres humanos e as maquinas, pois entre 0 mundo natural e o
artificial se encontram os sistemas de comunicacao e as linguagens que possibilitam

0s raciocinios e experiéncias cientificas.

Para Abraham Moles (2007, p. 21), a complexidade é uma das caracteristicas
gue definem 0s organismos vivos em suas interagdes com 0 meio ou contexto. A
ciéncia pura, ao isolar um simples fato da complexidade do real para pesquisar,
possibilita a técnica compreender, pela aglutinacdo destes elementos simples, o
todo e a organizagao de sistemas complexos e com isso “descer da torre de marfim
dos fendbmenos puros e a encontrar a complexidade como um dos elementos do
mundo moderno” (MOLES, 2007, p. 22). Moles, sente falta de uma filosofia da

complexidade que, acredita ser, ainda, um “problema incompletamente resolvido (...)
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a nao ser vagas indicagdes sobre o valor e o papel das sinteses”. Segundo Moles, o
conceito de organismo €& o fundamento da ciéncia e a “complexidade deste
organismo (...) como uma das caracteristicas mais evidentes da ciéncia atual”. O
carater artificial dos raciocinios e experiéncias cientificas s6 reforca a complexidade
do real, “pois, so artificialmente, se pode extrair do real, processamentos simples do

espirito” (Ibidem, p. 55).

O texto de Manovich (2009), “Abstracdo e Complexidade”, de certa forma
responde a estas inquietacdes, ao apresentar o paradigma da complexidade e sua
abordagem algoritmica como um caminho capaz de “representar simbolicamente a
nova complexidade social (...) capturar com precisdo e poesia nossa imagem do
mundo - como redes dinamicas de relagdes, oscilando entre ordem e desordem -
sempre vulneraveis, prontas para mudar com um simples clique do usuario”
(MANOVICH, 2009, p.419). Um processo de desmaterializacdo, de declinio do
mundo material e do objeto e, consequentemente, de abertura para uma arte da
participacdo interativa na qual a agdo sobre o mundo deixa de ser fisica e se torna

cada vez mais abstrata e comunicacional.

Este processo foi abordado por Manovich (2009), no qual indaga “quais as
imagens sado apropriadas para uma sociedade da informacédo global conectada em
rede?”. Pautado nesta questdo, o autor discute alguns aspectos como a
complexidade, focando nas imagens da “abstragdo operada por um software” e
como isso pode “obter algo novo util” como “aconteceu no inicio do século XX -
guando a nova linguagem visual abstrata foi adotada pelo design grafico, design do
produto, pela publicidade e todos os outros campos da comunicacdo, da propaganda
e do consumidor’” (MANOVICH, 2009, p. 408). Manovich aponta o método
reducionista como este paradigma unico capaz de aproximar a abstracdo modernista
(...) com a ciéncia contemporanea, e “parece reger a ciéncia do século XX e do inicio

do século XXI e a evolugao artistica do mesmo periodo” (Ibidem, p. 413).

A figuracdo foi ampliada, por um lado, pela sintese computacional em um
processo de hibridagdo das imagens técnicas e, por outro lado, permitiu também o
tratamento das informagdes visuais sem referéncia as midias tradicionais. Segundo

Manovich, essa abstracdo computadorizada, oriunda de programas digitais, pode
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desempenhar um papel tdo relevante quanto foi a abstragdo “pura” no inicio do
século XX, na qual os artistas influenciados pelas posturas cientificas “focaram nos
elementos pictoricos basicos”; em virtude disso, desconstruiram as artes visuais “em
seus elementos mais basicos e suas combinacfes simples”, baseados nas
pesquisas de psicologos experimentais (lbidem, p. 412). Para Manovich, a
computadorizagcdo, a partir dos anos de 1960, possibilitou a producédo e a
distribuicdo de imagens ja existentes e acrescentou a isso a interatividade que
permite “todos os tipos de manipulacdo matematicas que podem ser codificadas em

algoritmos” (Ibidem, p. 407).

Esta nova abordagem trabalha com fenbmenos complexos que podem ser
entendidos como a “interagcdo de uma colecado de fenbmenos simples” promovendo
0 aparecimento de propriedades emergentes, nas quais uma ordem emerge
espontaneamente como “fonte de vida - algo essencial para a existéncia e a
evolugdo saudaveis de sistemas naturais, biolégicos e sociais” (lbidem, p. 414).
Este novo paradigma da complexidade é resultado da “abstragdo contemporanea
dos softwares”, proporcionando aos designers e artistas compartilhar “os mesmos
conhecimentos e referéncias (...) a iconografia de seus trabalhos segue muitas
vezes, de forma bastante proxima, as imagens e animacdes criadas por cientistas”
(Ibidem, p. 415). Ainda, segundo Manovich, esta estética da complexidade cumpre
um papel tdo relevante na atualidade quanto a estética da redugdo cumpriu no inicio

e durante o século XX e,

outras areas explicitamente funcionais da arte digital contemporénea e do
design - como a visualizacdo de informacdes ou interfaces Flash - muitas
vezes usam as mesmas estratégias visuais. Portanto, enquanto muitos
exemplos vém de areas da abstracdo pura, o paradigma da complexidade
grafica também opera no dominio do design (lbidem, p. 418).

Manovich nos apresenta, nesse texto, uma sintese que consideramos
importante para 0S nossos argumentos, jA que relaciona os avancos dos
conhecimentos cientificos com as mudancas na arte e no design e estabelece as

imagens computacionais, como campo de aproximacoes e hibridacdes, entre estes
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campos do conhecimento que partiham de tecnologias digitais. A relagéo
estabelecida entre os processos redutivos de teorias cientificas e artisticas que se
desenvolvem desde o inicio do século XX, em que as formas séo abstraidas em um
processo de simplificacdo e matematizacao formal, sdo ampliadas pelos estudos da
complexidade, que integra estes elementos simples em cadeias de complexidade
gue possibilitam uma aproximacao com os fendmenos da natureza e permitem a sua
modelagem visual. Reducdo e complexidade, analise e sintese, derivacdo e
integracdo compdem um sistema de aproximacao e de distanciamento necessarios
para o estudo dos fenbmenos naturais, artisticos e de design, de forma criativa,

transformadora e coerente.

O tema complexidade foi também abordado por Lucrécia D’Alessio Ferrara
(2005), em seu texto “El arte em el disefio: un rito de passo”, no livro de Anna
Calvera (2005) nos afirma que, apds a Segunda Guerra Mundial, a segunda metade
do século XX é marcada pela complexidade em todos os ramos do conhecimento,
de uma atividade disciplinar para uma interdisciplinar, com um conhecimento
continuo e evolutivo. Esta complexidade afeta 0 campo das linguagens projetivas de
modo que, “se transforman, por tanto, las relaciones del hombre com el mundo, com
o tiempo y con el espacio, com los entornos y com los objetos que los caracterizam”
%A autora exemplifica as diversas modificacdes ocorridas na transformacdo do
moderno para o pés-moderno e conclui que o desenho industrial cede espaco ao
design que agora, utilizando os meios tecnoldgicos eletrdnicos, propiciam uma
variedade e multiplicidade por linguagens cédigos e imagens em um espaco/tempo

comprimidos da cultura globalizada econémica e financeira. Neste momento,

no se estabelece uma oposicion entre disefio industrial y disefio, sino uma
relacion interdependiente y complementaria que defienden la selecién
segun las possibilidades culturales y econémicas del receptor. Asi pues, la
operacion de critica y metalenguage es inherente a la actividad del
disefiador y se halla contenida em la prépria preposicion latina de la cual,
como prefijo del substantivo signo, sugiere la invencién de uma forma
basandose em outra (...) el disefio transforma el disefio industrial em uma
area de conocimiento que supera la constatacion de la excelencia funcional

%% “se transformam (...) as relagcbes do homem com o mundo, com o tempo e com 0 espac¢o, com 0

entorno e com 0s objetos que o caracterizam” (T.A.).
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para proponer desafios tecnolégicos sugeridos por los ideales que rodean a
la cr%%tividad, la experimentacion y la investigacion (Ferrara, 2005, p. 179-
180).

Schneider (2010) também discute o papel do designer em um contexto de
complexidade, na atualidade da sociedade humana global, na qual o design deve
cumprir um papel importante na orientagdo, principalmente nas escolas superiores
nas quais “a falta de uma teoria da profissdo do design que se expressa na fatal ndo
teorizacdo do contexto econbémico, social e politico (..) qualifica o design como
ciéncia jovem e, de que padrdoes a pesquisa em design necessita’ (SCHNEIDER,
2010, p. 194). Para Schneider, o termo design na atualidade €é utilizado nas mais
diversas atividades profissionais e “qualquer pessoa que projeta algo pode se
autodenominar designer”, pois, “a profissdo de designer ndo € reconhecida”,
podendo abarcar além das atividades anteriores, os programas de computador,
processos, formas de organizacdo e servi¢cos, formas de apresentacdo de empresas
ou pessoas, remetendo a um procedimento, a um resultado ou a produtos (Ibidem,
p. 197).

Beat Schneider na tentativa de definir a atividade do design e baseando-se
em Bonsiepe, Papaneck e Cordula, amplia ainda mais esta definicdo, acrescentando
que: 1.“Todas as pessoas sao designers (...) O design é (como a linguagem) um
modo fundamental da acdo humana (...) 2. O design conforma objetos (...) traduz em
signos as funcBes de carater pragmatico, semantico e afetivo (...) Design é
transformacao e tem o poder de interpretacéo (...) 3. O design conforma mensagens
(...) design torna possivel a comunicacdo e € orientacdo. O design cumpre pelo
menos trés funcdes: préaticas-técnicas; estéticas e simbdlicas” (Ibidem, p. 197-198).

Para concluir as questdes relativas a complexidade que envolve o desenho industrial

% “nzo se estabelece uma oposicdo entre desenho industrial e design sendo uma relagdo

interdependente e complementar que entende o desenho e a atividade projetiva como criacdo de
ideias e informagfes alternativas que ndo estimulem o consumo mecéanico, pois defendem que a
selecdo segundo as possibilidades culturais e econdmicas do receptor. Assim como a operagéo de
critica e metalinguagem ¢€ inerente a atividade do designer e que esta contida na prépria preposicao
latina de a qual, como prefixo do substantivo signo, sugere a invencdo de uma forma baseando-se
em outras. (...) O design transforma o desenho industrial em uma area do conhecimento que supera a
constatacdo da exceléncia funcional, para propor desafios tecnolégicos, sugeridos pelos ideais que
envolvem a criatividade, a experimentacao e a investigacao” (T.A.).
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em sua passagem para o design na atualidade, na qual o design expande sua
atuacdo para além das exigéncias funcionais para se tornar uma das mais jovens
areas do conhecimento, agindo sobre os processos criativos, por meio de
experimentos, e com isso estabelece processos de investigacdo cientifica e de
adequacédo ao receptor, conforme proposto em sintese por Ferrara e por Schneider

nas referéncias acima.

Outro conceito fundamental para a compreensdao do mundo atual é o de
hibridag&o, que passamos a abordar. Para Mcluhan, os processos de hibridagdo se
estabelecem no contato entre diferentes culturas, nas quais 0os meios sao extensfées
humanas e agem como forcas que modelam os acontecimentos e, dependem de
como nos 0s vemos e 0s utilizamos em seus processos interativos. Para o autor, a
sociedade se desenvolve como um eco linguistico que modela tanto os processos
de comunicacdo, quanto os meios de producdo. Estas hibridacbes entre os meios
possibilitam mudancas e a liberacdo de energias em suas relacdes entre si e com as
demais culturas (MCLUHAN, 1996, p. 70-71). Para o autor,

no se logra con una obvia demostracién de fuerza poética, sino con una
simple adaptacién de situaciones de una cultura dada a una forma hibrida,
con situaciones de otra cultura. Es precisamente de este modo que, en
tiempos de guerra o de migraciones, se ponen de actualidad nuevos
combinados culturales. La investigacion operativa programa el ngincipio
hibrido como técnica de descubrimiento creativo (Ibidem, p. 70—71).2

Estes processos evidenciam as trocas culturais misturando as situagdes em
solucdes criativas. A hibridacéo é vista por McLuham como fator de liberacdo das

forgas criativas, nas quais,

" “ngo se logra com uma 6bvia demonstracéo de forca poética, sendo com uma simples adaptacéo

de situacdes de uma cultura dada a uma forma hibrida, com situacGes de outra cultura. E
precisamente deste modo que, em tempos de guerra ou de migracdes, se pdem de atualidades novos
combinados culturais. A investigacdo operativa programa o principio hibrido como técnica de
descobrimento criativa” (T.A.).
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o encuentro de dos medios es un momento de la verdad y de revelacion del
gue surgen nuevas formas. El paralelismo entre dos medios nos mantiene
en las fronteras de formas que nos despiertan de la Narciso-narcosis. El
encuentro de varios medios es um momento de libertad y de liberacion del
trance g)grdinario y del entumecimiento que imponen a los sentidos (Ibidem,
p. 76).

Podemos entender que o termo hibrido pressupde um processo de mistura
entre saberes diferenciados, participando do processo artistico em, podemos dizer,
todas as fases anteriores, como nos rituais, no teatro e na 6épera, segundo afirma
Arantes (2005). Contudo “esses processos de hibridacéo se fizeram mais evidentes
no decorrer do século XX, quando varios artistas procuraram romper com 0S
preceitos da estética tradicional, preconizaram a mistura, a interdisciplinaridade e a
sobreposicao de suportes e linguagens antes separados” (ARANTES, 2005, p. 49).

Afirma Arantes,

se 0s processos de hibridacdo sédo um elemento norteador da estética no
século XX, seja pela mistura entre suportes e meios antes separados, seja
pela participacdo do publico na obra, no ambito das midias digitais esse
processo de hibridacdo torna-se mais complexo. (...) com as tecnologias
digitais esse processo torna-se o seu principio constitutivo, j& que a
linguagem digital tem a possibilidade de converter qualquer informacéo
(sonora, visual, impressa) em uma mesma linguagem (lbidem, p. 50-51).

De forma complementar, Lucia Santaella (2009) nos apresenta no texto “A
semiose da arte das midias, ciéncia e tecnologia” a ideia de que a tecnologia atua,
nos diversos campos do conhecimento e que sem ela “toda a gama de interagao
social tornar-se-ia impensavel”’. Uma simbiose entre as ordens bioldgicas e técnicas
que promovem “a diversificagao da liberdade semidtica do artista (...) uma mistura de
carbono e silicio”, mediados por signos o0s quais promovem o “crescimento
permanente do cérebro fora do corpo” (SANTAELLA, 2009, p. 500). Para ela,

durante o século XX, diversas ampliacdes das tecnologias da imagem contribuiram,

28 «g encontro de dois meios é 0 momento da verdade e de revelacdo de onde surgem novas formas.

O paralelismo entre dois meios mantem-nos nas beiras das formas que nos acordam dos Narcisus-
narcosis. O encontro de diversos meios € momento de liberdade e liberagcdo do momento critico
ordinario e do entumecimiento que imp&em aos sentidos” (McLuham, 1996, p. 76) (T.A.).



119

significativamente, para que as mudancas, tanto nos processos artisticos quanto de
design, se efetuassem tais como: a mecanizagdo da imprensa, a fotografia, o
cinema, a televisdo e a computacdo, as quais contribuiram significativamente para
gque as novas tecnologias da imagem se desenvolvessem. No cenario
contemporaneo, as tecnologias digitais promovem hibridizagbes e permitem “‘uma
crescente sobreposicdo das artes com a ciéncia (...) a arte contemporanea é uma
arte poés-midias no sentido de que nao ha midias privilegiadas para as artes”
(Ibidem, p. 505-510).

Este processo de hibridacdo pode ser entendido, segundo nossa
interpretacdo, como a possibilidade de utilizacdo das diversas formas de imagens
tanto artesanais, quanto tecnoldgicas, agora digitalizadas e, inclusive, de imagens
diretamente produzidas no contexto digital, sem qualquer referente real, por meio de
programas e de sistemas computacionais. Outra forma de entendimento dos
processos hibridos diz respeito as interfaces, aproximacoées, fusdes entre campos de

conhecimento afins como € o caso das artes visuais e o design.

Outro autor que discute o conceito de hibridacédo é Arlindo Machado (2005),
no texto “Novas figuras da subjetividade” no qual discute aspectos relacionados a
simbiose entre os seres humanos e 0s sistemas de imagem computacionais e em
rede. Para Machado, a arte, neste contexto, necessita de aparatos tecnolégicos
complexos, sofisticados e dificeis de operar. Contudo, cada vez mais, somos
envolvidos pelas imagens digitais e, cada vez mais, somos dependentes delas, tanto
para receber informacdes como para nos comunicarmos e interagirmos com 0s
aparatos tecnolégicos. Para o autor, o hibridismo entre o real e o virtual esta se
tornando simbidtico, ou seja, campos novos de possibilidades se desenvolvem. O
conceito de simbiose pressupde a cooperacdo em redes organicas entre agentes,
meio e sistemas de informacg&o. As redes fisicas precisam adquirir significados por
meio de programas que construam a “consciéncia planetaria” na qual o “hipersujeito
universal” proposto por Ascott, ou os “sujeitos interfaceados” e a “ubiquidade
dialégica” propostas por Couchot, possam se estabelecer em um espaco reticular,
conectivo e coletivo (MACHADO, 2005, p. 10-15). Complementando os conceitos de

complexidade e de hibridagdo abordados anteriormente, vamos trabalhar o conceito
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de interface como forma de simbiose entre homem/maquina, assunto a ser tratado, a

sequir.

3.1. 3 O design de interfaces

O nosso objetivo, nesta parte do texto, € discutir as implicacbes dos meios
tecnologicos e digitais, aplicados as imagens e aos projetos como campos do
conhecimento, fundamentais para se entender a sociedade contemporanea.
Trabalhamos com a possibilidade de uma simbiose ou aproximacdo entre o0s
campos do design e das artes da sociedade atual, embora também consideremos as
possibilidades de afastamento, divergéncias e conflitos entre estas areas que
refletem os processos complexos de producdo no contexto capitalista ocidental, nas
quais as utopias projetivas entram em tensdo com o mercado e a necessidade de
expansdo do consumo. Para isso, utilizaremos diversos autores que nos ajudardo a
compreender as transformacdes tecnoldogicas e 0S processos sociais que
condicionam a atuacgdo, tanto dos processos artisticos como de design, a partir dos
processos de organizacao, projetacéo e producdo da arte e do design na atualidade.
Muitos destes autores realizam retrospectivas visando justificar histérica e
teoricamente 0s seus argumentos 0 que estabelece uma série de remissbes ao
passado recente, as quais foram mantidas por fornecerem subsidios importantes

para a compreensdao de suas linhas de pensamento.

Segundo McCullough, os computadores sdo percebidos como a primeira
tecnologia realmente interativa e se tornam um meio social que tem como
caracteristica o trabalho em redes, que deve considerar diversas disciplinas para se
tornarem efetivas. Entre estas disciplinas, o autor cita a sociologia, a psicologia, a
estética e os fatores funcionais que agem sobre o design e determinam o seu
sucesso tecnoldgico. Dependemos da tecnologia para inUmeras tarefas de producao
e de consumo, cotidianamente, o que cria a possibilidade de dificuldades de
operacdo e de uso dos equipamentos, agora tecnolégicos. O design atua tentando
entender e melhorar esta relacdo e, por outro lado, abrem-se possibilidades de
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acesso a areas como 0s jogos e o trabalho, proporcionados pela interatividade.
Para o autor, as areas tecnoldgicas deveriam dialogar com outras areas para que
ocorra uma melhor atuacao social, na qual os designers de interagdo estudem como
as pessoas aprendem, operam, e assimilam a tecnologia, especialmente, e
tecnologia da informacédo, ou seja, como as pessoas interagem com a tecnologia e
como esta influencia suas atividades, considerando os mecanismos, a usabilidade, e
praticas de trabalho, organizacdo social e configuracbes fisicas ou contexto
(MCCULLOUGH, 2005, p. 19).

Com o inicio do século XXI, o conceito design de interfaces se tornou
Interaction Design ou design de interacdes, no qual os sistemas digitais interferem
em diversos campos do conhecimento e na forma como as pessoas interagem entre
si e com 0 meio. Este conceito € abordado por Malcom McCollough (2005), no livro
Digital Ground no qual sdo aplicados as experiéncias diarias no contato entre 0s
seres humanos e os aparelhos e tecnologias digitais. Os processos de interacao
entre os seres humanos com os diversos equipamentos tecnolégicos permitem uma
série de processos comunicativos entre as pessoas; no entanto, geram também
aborrecimentos, pois nem sempre as nossas necessidades sdo atendidas. Os
diversos graus de interacdo entre os seres humanos e as diversas tecnologias nos
fazem compartilhar experiéncias e repartir acbes de representacdo, tais como:
organizacOes, atividades, problemas, praticas de trabalho, comunidades de
interesse, e “ndo previsiveis modelos numéricos” (Ibidem, p. 3). Os projetos, neste
tipo de trabalho, baseiam-se na interdisciplinaridade e ndo na especializacdo em
algum assunto. Para McCollough “the design of interactive context occurs within a
larger cultural change, in which creativity has assumed much more economic value.
When businesses themselves become objects of design, then design is a good
business (Ibidem, p. 147).°

Para o autor, a melhor tecnologia ndo é a mais rapida, a mais bela ou uséavel,
contudo estes atributos sdo bem vindos; o que se busca é uma pratica de sinteses

na identificacdo e na solugdo de problemas. “Esta € a idade da criatividade por

? O design de contextos interativos ocorre dentro de uma vasta mudanca, na qual criatividade tem
assumido muito mais valor econémico. Quando os negdécios se tornam objetos de design, entdo o
design é um bom negdcio (T.A.).
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causa da primazia do design” (Ibidem, p. 151). “Como perceber e identificar um
problema é tdo importante quanto resolver o problema (...) a énfase no design como
informacéo eleva a intencdo sobre estruturas narrativas, e direciona diretamente
para a afirmacao de uma arte liberal” (McCullough, 2005, p. 165). Esta afirmacéo de
McCollough sobre o campo do design, como a busca de percepcao e resolucdo de
problemas com a utilizagéo de tecnologias atuais, amplia a sua responsabilidade e

0s aproxima do campo artistico e de responsabilidade social.

Outro autor que estuda questdes com enfoque paralelo € R.L.Rutsky (1999),
no livro High —Techné apresenta uma série de questdes relativas as diferencas ou

a aproximacao entre as artes e a tecnologia na sociedade ocidental. Para Rutsky,

indeed, aesthetic modernism can itself be defined by this relationship: by
both the aestheticization of technology and the technologization of art. From
the late nineteenth century on, then, aesthetic modernism becomes the
privileged site for the conjunction of technology and art. The two come
together at the level of form, of technique (RUTSKY, 1999, p. 73).%°

O texto de Rutsky reforca alguns argumentos do nosso trabalho sobre a
importancia dos movimentos racionalistas, construtivos e de design, durante a era
moderna, como alicerce para o entendimento da po6s-modernidade ou
contemporaneidade. No entanto, o autor ao assumir o estilo como indutor de um
consumo acritico, simulacral e mesmo elitista e, ao afirmar que o papel do design é
incentivar e potencializar este tipo de consumo, por ndo ter outra opcéo, o que
Rutsky denomina de high tecné, em que a funcionalidade e a instrumentalidade, pelo
exposto, estariam subjugadas pelo consumo tecnoldgico que submete o design ao
mercado e, cujo papel torna-se apenas estético, ndo mais atendendo as reais
demandas da sociedade, o que deveria ser, segundo 0 nosso entendimento, 0 seu

verdadeiro papel.

% Certamente, a estética do modernismo pode ser definida por este relacionamento: pela estetizagéo
da tecnologia e pela tecnologizacdo da arte. Desde o século XIX, entdo, a estética do modernismo
transforma-se no local privilegiado para a juncao da tecnologia e da arte. Os dois vém juntos no nivel
da forma, da técnica (Rutsky, 1999, p.73) (T.A.).
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Pensamos que, embora a sociedade, em sua parte mais geral, possa estar
ainda sob esta tendéncia, observamos alguns movimentos histéricos que trabalham
no sentido de um consumo critico e transformador e de um design com
caracteristicas semelhantes, em decorréncia dos limites ambientais do planeta. As
condi¢cdes sociais e de consumo, em uma sociedade da informagdo, estdo em
continua mudanga proporcionada por valores e significados sociais, que podem

determinar o éxito ou o fracasso de uma determinada sociedade.

A relacdo entre os objetos, seus usos e a tecnologia foi descrita por Jean
Baudrillard (1968), no livro O sistema dos objetos, o qual propde que os objetos
possam ser entendidos como um sistema composto de diversas facetas sociais de:
identidade, diferenciacdo, classificacdo, status, obsolescéncia planejada, moda,
publicidade e consumo, que interferem sobre o seu campo de atuacdo e se
estabelecem no contato entre os seres humanos e 0s objetos, suas significacdes,
desejos, vivéncias e cultura. Os ambientes e 0s objetos definem as nossas acfes e
para Baudrillard, no nosso cotidiano, ndo percebemos o “plano tecnoldgico” unindo a
descricao funcional a sua estrutura tecnolégica. Para ele, o plano tecnolégico existe

como realidade fundamental que transforma, radicalmente, o meio ambiente (...)

€ 0 que h& de mais concreto no objeto, pois o processo tecnolégico € o
mesmo da evolucdo estrutural objetiva (...) os dominios psicoldgicos, ou
socioldgicos das necessidades e das préaticas é inessencial (...) a lingua
tecnolégica. E a partir dessa coeréncia do modelo técnico que podemos
compreender 0 que ocorre com 0s objetos pelo fato de serem produzidos
consumidos, possuidos e personalizados (BAUDRILLARD, 1968, p. 11).

Para Baudrillard, este consumo compulsivo de objetos/simbolos é irreprimivel,
pois supre uma auséncia que “transfere sua dinamica existencial para a posse
sistematica e indefinida de objetos/signos de consumo (...) uma razdo de viver’
(Ibidem, p. 211). Embora Rutsky defenda o estilo como indutor de um consumo e da
razao de viver da sociedade, Baudrillard identifica no “plano tecnolégico” a sua

esséncia que une a producgdo seu consumo e as transformac¢des ambientais.
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Como contraponto as visdes anteriores, que identificam, no consumo e nos
meios tecnoldgicos, a esséncia do ser humano e de suas relagdes sociais com o
meio ambiente, os processos de design e tecnoldogicos sdo abordados por outro
autor, David Nye (2006), de forma mais critica e consciente, segundo nossa
compreensao, pois engloba mais fortemente as questbes ambientais no seu
discurso. No inicio de seu livro, comenta uma afirmagdo de um metalurgista Cyril
Stanley Smith, para quem “technology is more closely related to art than to science -
not only materially, because art must somehow involve the selection and
manipulation of matter, but conceptually as well, because the technologist, like the
artist, must work with unanalyzable complexities”®® Ou seja, os artistas se
aproximam dos tecnologos por trabalharem com questfes complexas e isso permite
uma maior criatividade nao, diretamente, apreensivel pelas racionalidades e
especificidades cientificas. Para Nye, um ambiente social informatizado se aproxima
do conceito de arquitetura digital, que pode ser entendida como ponto de contato
das pessoas com 0s equipamentos e este contato se torna um ponto de friccéo,
quando os designers falham. Os equipamentos se tornam mais agradaveis, e
utilizaveis e eficientes, quando o design é bem sucedido, agindo como uma pista
para uma acédo especifica, por meio de um produto de deliberacdo cultural na qual
0S objetos, que os seres humanos criam, separam-nos da natureza. Para Nye, esta
€ uma separacao fatal, nenhuma espécie pode sobreviver em um ambiente artificial.
Para ele é necessario uma mentalidade ambiental, um ambientalismo mental (NYE,
2006, p. 14).

Contudo para Schneider, no design de interfaces, houve uma retomada de
mudangas cosméticas nos produtos e o “desaparecimento dos objetos” nos quais as
superficies se transformam em interfaces e, da mesma forma, uma retomada do
stylling (SCHNEIDER, 2010, p. 186). Neste novo campo de atuacdo do designer, o
autor propde que “no design de interfaces e de interagao, (...) ele se ocupa com a
configuracdo autoexplicativa e de facil uso dos aparelhos da tecnologia da

informacéo, da eletrbnica de entretenimento, assim como de softwares (...) na

st “tecnologia est4 mais proximamente relacionada a arte do que a ciéncia — ndo sé materialmente,

porque a arte deveria de algum modo envolver a selecao e manipulagdo de matérias, mas também,
conceitualmente, porque o tecnélogo como o artista deveria trabalhar com complexidades n&o
realizaveis” (T.A.).



125

realidade, os programadores sdo mais designers do que assim se denominam”
(Ibidem, p. 186). O autor identifica duas convergéncias proporcionadas pelas
tecnologias digitais: entre a intencao criativa pos-moderna e os efeitos da revolucéo
digital, e entre a aproximacao das artes e do design autoral que surge na década de
80 e 90 do século XX (design de artista) (Ibidem, p. 188). Schneider apresenta
ainda, como uma segunda parte desse livro, uma série de consideracdes, a partir de
suas atividades profissionais na Suica, na Escola Superior do Design de Berna, e

como presidente do Swiss Design Network.

Nos autores abordados, as preocupacdes com as possibilidades tecnologicas
mostram a complexidade da realidade na qual o planejamento pode alterar, para
bem ou para mal, as condi¢cdes sociais. Os trabalhos McCollough, Rutsky, Nye e
Schneider refletem as complexas e antagbnicas estruturas de produgcédo e de
consumo pelas sociedades que sdo potencializados por processos decorrentes da
implementacdo de sistemas de comunicacdo pelas imagens e sons, ampliadas na
atualidade pelas possibilidades da Internet e demais meios digitais, que nos colocam
em uma condicdo de superoferta de informacdes e de publicidade que séo indutoras

de um consumo acritico.

Por outro lado, defendemos a ideia de que os programas de apoio ao projeto,
nos quais as imagens geradas em ambientes computacionais e a utilizacdo de
programas digitais possam propiciar uma linguagem compativel com a sofisticacéo e
complexidade no tratamento de informacBes necessarias a realizacdo de um
sistema projetivo, capaz de sanar os desafios propostos na transicdo de uma
sociedade de consumo para uma sociedade mais saudavel ambientalmente. Um
projeto definido pelo design possibilitando a interacdo dos seres humanos com as
tecnologias, criando um ambiente artificial, o qual permita, ao mesmo tempo,
desfrutar as benesses dos processos tecnoldgicos e, simultaneamente possibilite
agir sobre o meio e as condi¢des de vida de forma mais compativel e consciente.
Contudo o que ainda percebemos na atualidade é que as questdes basicas, como a
producédo de alimentos e as fontes energéticas, igualmente necessitam de definicdes
gue atendam, concomitantemente, as nossas reais necessidades e 0s impactos

sobre o meio ambiente da nossa sociedade do consumo.
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3.2 O projeto nas artes visuais e no design

3.2.1 O método do projeto

O conceito de representacao por meio de imagens, fundamental no processo
projetivo, evolui de acordo com o periodo histérico e com 0s objetivos a serem
alcancados. As imagens séo utilizadas nas diversas fases da metodologia projetiva,
portanto refletir sobre suas caracteristicas podera nos ajudar a compreender sua
importancia. Segundo Santaella e N6th (2005), o mundo das imagens se divide em
dois dominios: o primeiro € o das imagens como representacfes visuais e graficas
como o desenho, pinturas, gravuras, fotografias e cinema, televisdo, holografias e
infografias. Neste dominio, as imagens sao objetos materiais, signos que
representam o nosso meio ambiente visual. O segundo dominio sdo as imagens
imateriais de nossa mente e se apresentam como visdes, fantasias, imaginacéo,
esquemas, modelos ou as diversas formas de representacdo mental. Estes dominios
sdo interdependentes e intimamente ligados. O que unifica estes dominios da
imagem “s&o os conceitos de signo e representacdo” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p.
15).

Diversas definicdes de representacédo foram elaboradas ao longo da historia,
visando a esclarecer o seu significado. Contudo este conceito é bastante plastico e
se modifica de acordo com os campos do conhecimento e dos objetivos de cada um
dos agentes. Em nosso trabalho vamos adotar a conceito de Goodman que
reconhece o conceito de representagdo apenas como representacdo imageética (...)
“representagbes sao imagens que tém aproximadamente o mesmo tipo de fungao

que descri¢des” (Ibidem, p. 18-21).

Podemos dessa forma, depreender que o projeto, agora assistido por
imagens geradas no computador, permite ao designer supor que sua atividade
também possa ser considerada arte, como todas as atividades criativas como

proposto por uma série de autores na vertente construtiva/concreta, como: Gropius
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(1977, p. 46), Bill (1977, p. 51-54), Ricard (2005, p.89), Ferrara (2005, p. 177-181),
Argan (2005, p. 19) Pignatari (1977, p. 77, Cordeiro (1986, p. 167-168), Wilson
(2003, p. 149-156), Calvera (1998, p. 11-23) e Schneider (2010, p. 9-12; 221-223).
Neste novo contexto, a liberdade criativa, proporcionada pelas imagens tanto
analégicas como digitais, cria um campo de possibilidades e de liberdades
comunicativas ainda nao totalmente entendidas ou exploradas pelos

artistas/designers.

Para Anna Calvera, uma das possibilidades seria retomar 0s processos
criativos, conforme na era pré-industrial, e, utilizando-se das imagens digitais
redescobrir o potencial criativo, independente do sistema industrial, com o conceito
de “autoencargo”, ou autodeterminacdo, ou o conceito de Novo Design de
Schneider. Para estes autores, considerando os meios tecnoldgicos e digitais,
podemos antever um tempo futuro préximo no qual poderemos desenhar, projetar e
encomendar, ou mesmo, construir em nossas casas, 0S objetos que projetamos.
Com isso o design deixa de ser uma atividade ligada as industrias e a seriacao e,
por meio da ultraindustrializacdo, poderemos atingir uma nova fronteira criativa. Ou

seja, um projeto capaz de humanizar as novas tecnologias.

O projeto desempenha na atuacdo do designer um papel fundamental na
transposicdo de ideias para uma forma grafica e durante todo o processo de
producédo e uso. Segundo Alan Pipes (2010), a tecnologia do projeto ja registra uma
longa histéria, passando pelo Renascimento, pela Revolugdo Industrial e por todo o
século XX, durante os quais a tecnologia tradicional € acrescida de ferramentas
digitais de processamento e de geracdo de imagens. O desenho e demais formas
graficas nos permitem estabelecer um dialogo com nossas proprias imagens
mentais, essenciais para o pensamento aplicado as artes, ao design e a tecnologia
(PIPES, 2010, p. 14).

No campo do design, Bomfim (1998) diferencia dois niveis no processo
criativo: no nivel da praxis, ou seja, dos “processos de utilizagao dos produtos (...)
capaz de satisfazer necessidades de um grupo de usuarios” onde a forma e as
funcdes se harmonizam numa funcao utilitaria. Um funcionalismo que busca uma

interacdo pratica com o usuario, embora reconheca outras fungdes, subordinadas a



128

estética funcionalista e racional (BOMFIM, 1998, p. 155-156). No segundo nivel, o
do planejamento sdo pressupostos os processos de utilizagcdo e fabricagdo de um
produto nos quais “o projeto € a atividade onde as informagdes de natureza
abstratas serdo transformadas em algo concreto - a forma. A esta atividade
pertencem trés tarefas principais: a organizacdo de informacdes; a geracdo de

conceitos e a apresentacao de resultados” (Ibidem, p. 162).

Esta terceira etapa é realizada por meio das representacdes desenvolvidas
“no projeto através de diferentes linguagens. Trata-se da apresentacao da idéia, ou
seja, do conceito formal. A representacao é intermediaria de todo o processo criativo
e decisivo para a qualidade estética de um produto, pois somente através da
percepgao sensorial de uma imagem ¢é possivel a apreciagcdo estética” (Ibidem,
p.163). Os meios de representacdo podem ser classificados de acordo com o grau
de preciséo, da técnica utilizada, do objetivo, das dimensfes e materiais e Bomfim
destaca as novas possibilidades de representagdo através da computacdo “que
permite ao designer desenvolver e modificar imagens de boa qualidade com poucos
recursos” (Ibidem, p. 164).

As relacdes entre as artes e o design sao abordadas por Calvera (2005), no
livro Arte?Disefio, reunindo uma série de autores que discutem o horizonte
proposto pelas novas tecnologias da imagem, pela cibernética e pela producéo
industrial. Em seu texto “Nuevos capitulos em uma polémica que viene de lejos”,
Calvera afirma a identidade e aproximacdes entre as artes digitais e o design. Para
Calvera, “arte y disefio encuentran muchos puntos de unién (...) suspecho que los
planteamientos com que arte y disefio enfrentam las possibilidades de las nuevas

tecnologias no son tan divergentes al fim y al cabo” (CALVERA, 2005, p. 13). %

Segundo Calvera, o conceito de artes visuais, no qual se incluem todas as
manifestacbes artisticas, inclusive o design, pode ser sintetizado pelo termo de
“fazedores de imagens”, conceito que abarca todas as técnicas como a fotografia, o
cinema, os demais meios inclusindo os comics e a publicidade, pois, “en la

actualidad, el arte, y la peculiar experiéncia estética que este propone, estan

%2 “Arte e design encontram muitos pontos de unido e suspeito que as propostas com que a arte e 0

design enfrentam as possibilidades das novas tecnologias ndo séo téo diferentes ao fim e ao cabo”
(T.A).
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obligadas a competir com esas otras muchas formas de produccién de imagenes
visuales, entre las cuales, l6gicamente, los média ocupan el lugar predominante”
(Ibidem, p. 23). ** Calvera (2005) apresenta uma visdo critica do papel do design no

momento presente. Para ela,

en el siglo que comienza, sélo um disefio muy consciente de su dimension
estética y del valor de esa funcién podra participar activamente dando su
prépria interpretacion de los nuevos problemas que la evolucién histérica va
planteando a medida que se produce. El sentido que el disefio puda dar de
conceptos como sostenibilidad o cultura de la imagem puede ser um buen
correctivo ante el caracter reductivo que toda interpretacién cuantitativa
impone necessariamente (lbidem, p. 28).34

Calvera critica 0 excesso da visdo tecnicista e quantitativa contra as questdes
de sustentabilidade e as possibilidades projetivas frente aos novos problemas da
evolugdo histérica. Estas questbes deverdo ser fundamentais no estabelecimento
das poéticas projetivas também nos ambientes programados da atualidade. As
relacbes entre 0s processos artisticos e o design sdo abordadas nos mudltiplos
depoimentos que os diversos autores discutem no livro de Calvera (2005). Entre os
conceitos apresentados, destacamos o de “autoencargo”, ou seja, “um trabajo em
qgue los condicionantes y los objetivos del proyecto los estabelecem el préprio
disefiador” (...) por conta de que “el encargo que debiera darse y no se da por
razones de indole social y econdmica . Entonces el autocargo es para el disefiador
una compensacion ideoldgica surgida em el plano de la ética” *® (Ibidem. p. 11). Este
conceito permite que o designer proponha projetos, de acordo com a sua

interpretacdo direta sobre os problemas sociais e as possiveis solu¢cbes para o

% “Na atualidade, a arte, e a particular experiéncia estética que se propde, estdo obrigadas a

competir com essas outras muitas formas de producdo de imagens visuais, entre as quais,
logicamente, os meios ocupam o lugar predominante” (T.A.).

% No século que comega, somente um design muito consciente de sua dimensao estética e do valor
desta funcéo podera participar ativamente dando sua propria interpretacdo aos novos problemas que
a evolucdo histérica vai propondo, & medida que se produz. O sentido que o design possa dar de
conceitos como sustentabilidade ou cultura da imagem pode ser um bom corretivo ante o carater
redutivo que toda interpretacdo quantitativa imp8e necessariamente (T.A.).

%0 autoencargo € um trabalho em que os condicionantes e 0s objetos de projeto sdo estabelecidos
pelo proprio designer e que o encargo ndo proposto por razdes sociais e econdmicas, € compensado
pelo autoencargo como uma compensacao ideolégica surgida no plano da ética” (T.A.).
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projeto, que pode ser entendido como parte integrante do processo poético do
designer. Outro ponto de contato entre arte e design, citado por Calvera, desde a

Documenta de Kassel, de 1987,

el disefio, o mejor dicho, algunos disefiadores y sus obras vienen siendo
acogidos em las manifestaciones artisticas de maior acurnia, em um
esfuerzo del mundo y la instituicion arte para abrirse a los nuevos médios de
“expression artisticas” (...) se reconece al disefio como uma mas entre las
praticas y médios de expression (Ibidem, p. 13). *

Segundo nosso entendimento, no caso das artes visuais, o método de
projetar do design em alguns casos prevalece, pois existe um objetivo claro e
definido que pode, ou nédo, ser alcancado, de acordo com a execucao e as variaveis
que surgem nos processos de tomada de decisdo. As imagens tecnologicas e as
modelagens computacionais existem em potencialidade, contudo estas s6 se
realizam durante o processo de escolha e retroalimentacdo conforme as escolhas e
interacdes obtidas. A arte digital tecnoldgica opera com dispositivos anteriormente
programados, como é o0 caso dos programas computadorizados, nos quais 0s
algoritmos possibilitam uma interatividade que n&o esgota a criatividade, pois as
escolhas do operador, aqui chamado de designer ou artista digital, propiciam
infinitas variacbes combinatérias em um campo virtual. A ideia conduz as operacfes

em um campo programado, mas passivel de escolhas e interpretacdes.

Para Kerchhove, o design cumpre um papel fundamental na adequacéo do
corpo aos aparatos tecnoldgicos estabelecendo significados e formas de utilizacédo
da tecnologia pelos seres humanos. Agindo de forma antecipatoéria, o design pode
preparar os consumidores, para mudancas de atitudes nem sempre aceitas
automaticamente ocasionando, mesmo em alguns casos, rejeicdo as novas formas
culturais. A invasao tecnologica, em vez de afastar, pode proporcionar aos designers

e planejadores meios, desde que se sensibilizem de forma a “recuperar as

® 0 design, ou melhor, alguns designers e suas obras, vém sendo acolhidos nas manifestaces
artisticas de maior prestigio, em um esforco do mundo e da instituicdo arte para abrir-se aos novos
meios de expressdo artistica (...) se reconhece o design como entre as praticas e médios de
expressao (T.A.).
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dimensdes e propor¢gbes humanas agora perdidas (...) o papel principal do artista e
do designer no contexto de um poder e acesso ilimitados é sondar a histéria natural
e social — extrair linhas mestras das mais bem-sucedidas experiéncias vividas pela
humanidade” (KERCHHOVE, 2009, p. 185).

Esta visdo é partiihada também por Victor Papaneck para quem, “es la
frontera que separa distintas técnicas e disciplinas es donde tienen lugar la maioria
de los descubrimientos, donde se inicia practicamente toda accién. Quando de
manera energética se ponen em contacto mutuos campos distintos de conocimiento
(...) es quando puede nascer uma ciéncia nueva”’ (Papaneck, 1997, p. 288). ¥. O
livro de Victor Papaneck (1997), Disefiar para el mundo real, realiza uma leitura
critica da acdo do design, sua responsabilidade social e campos de atuacao.
Buckminster Fuller faz a apresentacao deste livro, ressaltando o papel das interfaces
ou contato entre duas disciplinas ou campos do conhecimento e sua contribuicao
para 0 aumento do processo criativo. Os diagramas também sao utilizados por
Papaneck na busca de uma melhor resolugdo para os problemas, nos quais ele
adota a forma triangular que se desenvolve em hexagonos, estabelecendo a malha
trigonal/hexagonal com as fronteiras e os pontos de contato entre as diversas
disciplinas, podendo gerar solucdes criativas. Papaneck afirma a importancia das
formas gréficas, utilizadas nos projetos. “O desenho € o esforgo consciente para
estabelecer uma ordem significativa (...) chamamos funcédo do desenho a maneira
com que ele cumpre o seu proposito”. O autor propde o0 conceito de complexo
funcional, que se articula em um diagrama em hexagono, no qual cada vértice
representa um elemento: necessidade; telesis (meios); associacao, estética, método;
utilizacéo. No centro, coloca a fungdo (PAPANECK, 1997, p. 21). Papaneck é um
dos tedricos do campo do design gque mais trabalharam na critica do consumo e do
esteticismo do design, que afastam o design do que ele considera o seu verdadeiro
papel, ou seja, atender as reais demandas da sociedade, na qual a fungéo se alia a

estética, no momento em que um produto realmente atenda as reais necessidades

% «& a fronteira que separa distintas técnicas e disciplina é de onde tem lugar & maioria dos

descobrimentos, de onde se inicia praticamente toda a¢do. Quando de maneira energética se pdem
em contato matuos campos distintos de conhecimento (...) € quando pode nascer uma ciéncia nova”
(T.A).
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do usuério, adequando as condi¢cdes materiais, as ferramentas e procedimentos em

seus produtos (Ibidem, p. 23).

Outra autora importante € Ferrara (2005). No texto “El arte en el disefio: um
rito de paso”, publicado no livro de Calvera (2005), discute as relagdes entre a arte
e design e a atividade projetiva, mediada pela imagem digital, reforcando a tese
deste trabalho. Ferrara diferencia o desenho industrial, em sua primeira fase, do
design mais atual, mediado pelos processos tecnoldgicos, nos quais a ideia criativa

se aproxima da arte. Para Ferrara,

disefiador y artista se aproximan em la medida em que la experiéncia de lo
real se reinventa siempre que, em um llamamiento perceptivo y
multisensible, se exige del receptor uma revision de sus habitos y valores.
(...) sino que se realizan proyectos que proscriben lo determinado para
possibilitar uma experiencia estética (gue vaya del arte al disefio, del espacio
al objeto (FERRARA, 2005, p. 181). °

Este processo busca a construcdo de uma utopia e avanga “al proyecto que
se anticipa al tiempo para poner em escena outro rito que tiene como centro al

hombre y su capacidad creativa” *

(Ibidem, p. 181). O design com isso se torna um
eixo fundamental do processo criativo social, aproximando-se da arte em um campo
de hibridacédo e experiéncias projetivas. Assim, cria-se este espaco individualizado e
unico de projeto que foge da economia industrial em grande escala e se aproxima da
arte e da criatividade pessoal. Estas modificagbes chegam a propor um objeto
tecnoldgico unico e para Ferrara, “el disefio desdefia la produccién em serie, porque
no se trata ya de um consumo banalizado por la tecnologia, sino de la indispensable
creacion de uma idea que, siempre nueva y renovada, exige ser procesada com

uma competéncia refinada, aunque a pequena escala. Un objeto tecnolégicamente

% designer e artista se aproximam na medida em que a experiéncia do real se reinventa sempre e
que, um chamamento perceptivo e multisensivel exige do receptor uma revisdo de seus habitos e
valores.(...) sendo realizam projetos que eliminam o determinado para possibilitar uma experiéncia
estética que va da arte ao desenho, do espaco ao objeto (T.A.).

¥ «a0 projeto que se antecipa ao tempo para por em cena outro rito que tem como centro o homem e

sua capacidade criativa”. (T.A.)
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tnico” *° (Ibidem, p. 181). Ou seja, o design torna-se um campo experimental que
permite uma criatividade critica em relacdo ao consumo banalizado pela

reprodutividade industrial elitizada.

No livro Midias e artes: os desafios da arte, no inicio do século XXI,
organizado por Barros e Santaella (2002), Anna Barros produz relevante artigo
refletindo sobre as novas midias: “Arte: um tecido de luz”, as possibilidades de
interacdo entre o usuario e os programas graficos permitem que o artista/usuério
manipule, virtualmente, as formas para dar-lhes significados de acordo com a sua
narrativa especifica. Do mesmo modo, Barros reflete sobre as novas tecnologias da

comunicacao e a simulacéo interativa no processo artistico.

Nas técnicas conhecidas como novas tecnologias da comunicacdo a
participagdo da lugar a interatividade cujas varias formas tém inicio, na
maioria das vezes, na imagem numérica gerada por um programa de
computador, criado por outra pessoa que nao o artista, o qual por sua vez
utiliza esta interacdo original para estendé-la ao usuario da méaquina. As
simulag@es infograficas sdo instrumentos de imaginacdo acompanhados
pelo computador (BARROS, 2002, p. 52).

Segundo Barros (2002), a Realidade Virtual (RV) permite a passagem para
uma concretude virtual, onde a arte e outras formas de conhecimento aplicado se
utilizam da luz para modelar a imaginacao, integrando “a arte e arquitetura no
desenho dos espacos virtuais, a semelhanca das instalagdes da arte tradicional”.
Contudo o espaco virtual se diferencia do espaco tradicional, uma vez que “o espago
total mimético é constituido pela luz e pode ser alterado pelos nossos sistemas
sensoriais (...) a projecao no espaco da imaginagao, o que sempre esteve dentro da
mente” (Ibidem, p. 53).

Abraham Moles descreve os diversos métodos heuristicos, dentre os quais
destacamos o Método de Apresentacdo, no qual as representacdes graficas

assumem um papel fundamental por permitir a traducdo de conceitos e nameros

0 «g design desdenha a producdo em série porque ndo se trata de um consumo banalizado pela

tecnologia e sim a indispensavel criagdo de uma ideia que, sempre nova e renovada, exige ser
processada com uma competéncia refinada, ainda que em pequena escala. Um objeto
tecnologicamente Unico”. (T.A.)
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pelas curvas em imagens, “por isso a representacdo grafica nas suas mdultiplas
modalidades é uma das grandes criadoras dos fatos cientificos (...) o método de
apresentacao € um daqueles rarissimos, que permite apreender a complexidade, um
dos problemas mais atuais da ciéncia (...) a respeito do qual o espirito humano
parece atualmente mal equipado para abordar’. Este método “recodifica a
complexidade do real precisamente de modo a torna-lo assimilavel pelo espirito e
neste mesmo ato, atinge um valor heuristico (...) a esquematizacédo do real (...) os
esquemas: construtivo; estrutural; funcional e o diagrama de funcionamento”
(MOLES, 1981, p. 114-116).

O método de apresentacdo, como meétodo de simbolizacdo do real, a
representacdo grafica como no caso das curvas criadas a partir de dados
matematicos em sua forma, é considerado por Moles (1981) uma das raras formas
de abordar a complexidade, visto que permite uma assimilacdo direta da informacao,
exprime conceitos essenciais e transcende o quadro numérico por ser diretamente
compreensivel, segundo uma dindmica do espirito. Para reforcar a importancia da
representacdo grafica no projeto, Moles afirma ainda que, “a esquematizagéo do
real, mesmo que seja puramente topologica, jA é compreender, € concentrar a
atencdo fazendo-a passar do real extensivo da fabrica ou da rede, a condensacao
de tracos de conexao (...) conceber o real ja é raciocinar sobre ele” (Ibidem, p. 113-
116).

Segundo nosso entendimento, a criacdo de imagens com 0s recursos graficos
€ um poderoso elemento que articula a linguagem visual, fundamental para que a
tecnologia se expresse. A soma dos recursos icbnicos com a ajuda de recursos de
imagens eletrdbnicas e computacionais permite que a visualizacdo criativa,
antecipatoria, imaginativa possa se manifestar, de forma a comunicar as ideias como
complemento a palavra, aos procedimentos, a tecnologia e aos demais planos da
informacao cientifica. A arte ndo apenas se utiliza das técnicas como as projeta,

transformando sua relacdo com o mundo.

Os estudos de Moles incidiram sobre pesquisadores, nos diversos ambitos
projetivos, que consideram as diversas possibilidades criativas dos meétodos

heuristicos. Para Plaza e Tavares (1998), o méetodo do projeto como proposto por
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Bruno Munari (1983), no seu livro Disefio y comunicacién visual, € um dos
métodos heuristicos e visa a construcdo de produtos e se desenvolve pela
ordenacado de meios que sdo as ‘“leis sintaticas preestabelecidas a serem seguidas
na execugao dos elementos idealizados” (...) as fases de: ideagdo, concepgao e
realizacdo tecnoldgica sdo propostas de forma articuladas, dentro de uma
metodologia de projeto a ser percorrida. (PLAZA E TAVARES, 1998, p. 90). Para
Plaza e Tavares, as relacbes ou intersecdo entre as artes, a tecnociéncia e a
comunicacao, foram trabalhadas por autores como Abraham Moles, o qual propde
uma aproximacao entre esses dominios, ou seja, da criagcdo cientifica e artistica

(Ibidem, p. XIX).

No método do projeto, “o criador parte de uma ideia, atingindo, por meio de
conexdes mentais, o icone, o diagrama e o insigh. Ao examinar a possibilidade de
concretizacdo do problema, forma-se na mente criativa o espelho da solucéo a ser
efetivada, que deve, necessariamente, estar de acordo com a légica do objeto que

se esta a realizar” (Ibidem, p. 90). Para os autores,

poder-se-ia definir 0 conjunto desses meios como um projeto, um modelo
(paradigma) que, ao ser construido, pode vir a ser modificado, dependendo
das técnicas de producéo envolvidas na fabricac@o deste objeto. (...) neste
caso atribui-se uma importancia especial ao aspecto construcdo e o
resultado obtido decorre do compromisso firmado entre instrumental e o
projeto previamente proposto. (...) Em relagdo as imagens infogréficas o
processo de criagdo (...) a construcdo das imagens digitais ser influenciada
por uma infraestrutura tecnolégica, na qual as potencialidades materiais dos
novos meios instauram estruturas qualitativas e ordenadas que possibilitam
a concretizagdo do insight mental. Este fato se verifica na articulacdo da
‘fase de ideagcdo e concepcdo’ com a ‘fase de realizacdo tecnoldégica’
(Ibidem, p. 90-91).

Podemos entdo entender, a partir das idéias de Plaza e Tavares, que o
projeto € mediado pelas estruturas graficas do icone, do diagrama, para atingir o
insight, e este depende da técnica utilizada, principalmente no contexto das imagens
digitais, no qual o insight mental sofre influéncias dos processos tecnolégicos,
envolvidos tanto na fase de ideagcdo e concepcdo, mas principalmente na fase de

realizagdo tecnoldgica. Este método se aplica tanto nas artes visuais quanto nos
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processos criativos do design. Na transicdo das imagens eletrbnicas para as
imagens computacionais relacionadas as artes visuais, Julio Plaza se torna uma das

principais referéncias neste contexto.

Os trabalhos de Julio Plaza podem ser compreendidos a partir de sua atuacao
como professor, artista e teorico, e da publicacdo em parceria com Monica Tavares
do livro Processos criativos com 0s meios eletrénicos: Poéticas Digitais. Nesse
livro, as imagens digitais s&o exploradas em suas diversas possibilidades e fungdes,
sendo definidas a partir da linguagem dos algoritmos constituindo-se em imagens
gque podem ser classificadas como: Numéricas ou digitais; Eletromagnéticas;
Hologréaficas, em transducdes e combinacdes. Especificamente em termos das
imagens digitais estas podem ser de sintese, processadas, compostas, segundo
variacbes de imagens construidas, imagens retocadas ou recriadas e imagens
composta ou hibrida (Ibidem, p. 24). Nos escritos teéricos de Plaza e em sua
trajetoria artistica, buscaremos referéncias a aspectos da abordagem construtiva e

concreta brasileira, da arte como projeto e das imagens digitais tecnoldgicas.

Segundo o texto do site do Instituto Itau Cultural, no setor de “Arte e
Tecnologia”, Julio Plaza, embora ndo participando, diretamente, das agbes do
movimento Concreto entre 1950 e 1960, periodo de maior intensidade de suas
atividades, teve uma importante relacdo com os poetas concretos e com as artes

tecnologicas no Brasil.

O nome de Julio Plaza esta associado a grande numero de eventos
relacionados com arte e tecnologia no Brasil, seja como artista/criador, seja
como organizador, curador e critico. Sua trajetéria criativa inicia-se no final
dos anos 60, quando Plaza comeg¢a um intenso processo de colaboracdo
com 0s poetas concretistas, criando ele também alguns poemas nessa
linguagem. Interessado na ideia de projetar livros criativos realiza,
juntamente com Augusto de Campos, dois volumes de poesia manipulavel
pelo leitor (Poemobiles e Caixa Preta, respectivamente de 1968, 1974 e
1975), que permitiam transformar os textos impressos em objetos poéticos
tridimensionais. (Instituto Itad Cultural. Disponivel em:
http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=Julio+Plaza&highlight="cinético-digital". Acesso em maio
2010).
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Julio Plaza, em entrevista publicada na WEB** afirma que o artista tecnoldgico
deve ter um perfil diferente dos artistas tradicionais, uma vez que desenvolve o seu
trabalho na relacdo com a maquina e que, no caso dele possui certa facilidade nesta
relacdo, por ter uma afinidade com as poéticas dos movimentos construtivistas, da
arte geométrica e racional, em harmonia com a espontaneidade (...) e que no Brasil
quem fez esta ligacdo foi a poesia concreta. Quando indagado sobre a arte
tecnolégica e a sua critica no Brasil, responde que figuras como Mario Pedrosa
foram importantes para a arte tecnoldgica brasileira e que, em momentos de
reflexdo, prefere se ater aos textos tedricos de alguns artistas que o interessavam,
como Waldemar Cordeiro, e as teorias da poética dos irmdos Campos, ja que a
critica de arte esta esfacelada e comprometida. Esta ligacdo entre Julio Plaza e
Waldemar Cordeiro pode ser percebida, tanto a partir das declaracbes de Plaza
acima quanto pela morte prematura de Cordeiro em 1973, no mesmo ano da
mudanca de Plaza para S&o Paulo. Estes fatos estabelecem uma conexao tedrica e
de tempo e mesmo uma continuidade nos trabalhos artisticos entre eles. Em

relacdo ao projeto Plaza afirma que,

sabe-se que a técnica contém na sua esséncia um projeto teleonémico
(pensamento), um sentido e uma sensibilidade, aspectos relevantes na
producdo cultural (...) assim o projeto que visa a reproducdo industrial
aparece como matriz de invencdo e como consciéncia sintética a medida
gue encapsula as leis operativas das maquinas e a energia codificada nos
instrumentos. O projeto, ao ter em conta o todo da produgéo, é uma sintese
energética de um pensamento. Projeto-pensamento e maquina, como
centro do processo (pois ela é também, produto de uma intencionalidade),
sdo ressonantes (na melhor das hip6teses), pois 0s seus produtos sao
projecdes inscritas nos programas de inteligéncia, na virtualidade dos
aparelhos (PLAZA, 1994, p. 53).

Plaza diferencia ainda os processos de producdo, dos processos de
reproducdo das imagens, embora admita que estes sdo dialogicos (dialéticos) e

interpenetrantes, partes da mesma estrutura produtiva. Para Plaza, a “reproducao é

“ (disponivel em:

http://www.eca.usp.br/narrativas/intro/intro _por/narrativas/entrevistas/entrevista3.htm. Acesso em
Abril de 2010.)
2 Plaza referencia este paragrafo a Vilém Flusser, no livro ‘Filosofia da caixa preta’. Sdo Paulo:
Hucitec, 1985.
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uma operacgdo de carater quantitativo que visa a producéo seriada de cépias a partir
de um original memorizado na matriz. Ja “a produgdo € uma operagao de carater
qualitativo e inovador, pois visa a producdo de ‘multiplos’ sem referéncia a um
‘original’ e, além disso, elimina ideia de original, pois, opera com as estruturas da
maquina”. Plaza percebe que “o funcionamento de um objeto técnico oculta uma
‘margem de indeterminacdo’ que permite @ maquina ser sensivel a uma informagao
exterior, (...) e esta margem de indeterminacéo (...) tem de ser desvelada pela arte
(informacéo estética), pois € exatamente essa margem que permite a alteracdo do
programa inscrito na maquina” (lbidem, p. 53). Para Plaza, “muitas s&o as
possibilidades criativas neste processo, dadas pela nocdo de feedback
(retroalimentacdo), em que a relacdo causa—efeito pode ser invertida em qualquer

ponto da linha corrente, entre modelo e reproducao” (Ibidem, p. 53).

Plaza, ao comentar as caracteristicas da imagem tecnoldgica, ou seja, a
producdo de imagem pos-industrial, afirma como caracteristica a sua nhatureza

numeérica e digital, na qual

0 cérebro entra em sinergia e ressonancia com as estruturas iconicas e
linguagens embutidas nos aparelhos que contém tracos pansemiéticos.
Cabe ao artista extrapolar tais caracteres. Assim, produzir icones com 0s
meios € relacionar a materialidade da infraestrutura com a consciéncia
signica como superestrutura. Os suportes sao substratos fisicos do mundo,
enguanto os signos sdo substratos fenomenais da consciéncia (Ibidem, p.
54).

Plaza nos apresenta as imagens tecnoldgicas e como essas incidem sobre a
criacdo contemporanea, considerando: a sua relacdo com o imaginario; a sua
relacdo ao real; e sua relacdo ao simbolo. Neste contexto, destacamos a criacao de
poéticas numéricas e sintéticas, novas formas de figurar o mundo, criacdo de novos
sistemas de representacao e as poéticas heuristicas, como exploracéo e sintese dos
diversos esquemas criativos (Ibidem, p. 55). Apresenta ainda a contemporaneidade
dos trés processos que podem ser combinadas e hibridizadas “superpondo-se
sistematicamente aos modos de producao do passado, incorporando-os, traduzindo-

0s, provocando assim um tempo mais recorrente do que evolutivo (...) a era pos-
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fotogréfica eletrbnica ja esta reformulando as imagens da arte, cinema, fotografia e
televisdo” (Ibidem, p. 55).

O computador passa a ser utilizado, a partir do fim dos anos de 1960 e desde
entdo, desenvolve- se em um novo campo de exploracdo das técnicas artisticas. As
imagens produzidas com 0S recursos computacionais estabelecem um novo
paradigma que gera ao mesmo tempo uma adesao por alguns e rejeicdo por outros.
Para os autores, “a pesquisa da imagem e das poéticas digitais que operam com as
novas tecnologias da comunicacdo (NTC) (...) propBe-se uma relacdo simbidtica,
sensivel, consciente e ndo parasitaria com a maquina” (Ibidem, p. XVIII). Os autores
discutem as metodologias e poéticas artisticas com o uso do computador e buscam
introduzir a mente criativa como “o centro de todo o processo heuristico em relagao
com a maquina” (PLAZA; TAVARES 1998, p. XVIII).

Para os autores, 0 processo criativo atual supde uma sinergia entre o homem,
as maquinas e os programas nos quais a memodria, a automacao e o transporte,
‘passam a ser incorporadas as técnicas de produgdo de imagens” uma relagao

sinérgica no intuito de “concretizar as imagens eletrénicas” (Ibidem, p. 63).

O pensamento de Julio Plaza em sua trajetéria conceitual e artistica
estabelece, em nosso entendimento, uma continuidade com as propostas do
Movimento Concreto, o que pode ser atestado por seus depoimentos, artigos, obras
e projetos. Sua ligacdo com as teorias no campo das imagens eletronicas e logo
computacionais, com as ideias e teorias de Waldemar Cordeiro; com o grupo da
Poesia Concreta, seus trabalhos com Augusto de Campos bem como contatos com
Haroldo de Campos e Décio Pignatari. Uma relacdo intensa entre as artes visuais e
o design na qual as imagens ja eletrbnicas entram na era digital, com todas as suas
consequéncias na visualidade contemporanea. Retomamos as questdes relativas ao
projeto e aos sistemas de representacao, utilizados em um contexto das imagens
digitais e dos programas de projeto orientados ao objeto, como o CAD (Computer
Aided Design), que pode ser entendido como projeto assistido por computadores,

com a utilizacao das imagens digitais.
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O desenho em todas as suas formas: icénicas, diagraméticas, esquematicas,
técnicas, de apresentacao, ilustracéo cientifica e projeto grafico serve para que os
designers exteriorizem e analisem 0s seus proprios pensamentos, permitindo a
comunicacdo de ideias para os clientes e para 0s responsaveis pela fabricacéo,
montagem e comercializacdo do produto. Segundo Pipes, no contexto atual, além
das possibilidades representativas tradicionais, o desenho assistido por computador
como o programa CAD, bi e tridimensional, torna-se uma linguagem indispensavel
para o designer, estando integrado em todas as etapas do projeto, uma vez que:
aumenta a capacidade de representacéo; o controle sobre aspectos como precisao;
dimensionamento; variagédo formal; modelagem; visédo da tridimensionalidade; cores;

texturas; iluminacdo e ambientes visualmente mais interligadas.

Para Pipes, o CAD “pode unificar as varias etapas do ciclo do projeto,
suavizando a passagem entre as fases anteriormente distintas de design de
conceito, apresentacdo visual, modelos, desenho de pecas, criando uma
transmissao direta de uma ideia unica” (PIPES, 2010, p. 35). Para Schneider, em

relagdo ao desenho industrial e & comunicacéo visual, com a revolugdo digital,

ambas as profissbes do design passaram por profundas cesuras e
redirecionamentos, tanto nos processos quanto nas tarefas (...) no design
industrial as novas tecnologias da informacao e comunicac¢éo (ICT) o design
assistido por computador (CAD) e a fabricacdo apoiada por computador
(CAM) com maquinas CNC — modificaram e racionalizaram o processo do
design como um todo, desde a concepcao e planejamento até a elaboragdo
de protétipos (...) programas graficos especiais possibilitaram o projeto
simulado e a representagdo de um produto na tela (...) O design gréfico foi
afetado ainda mais fortemente pela revolucéo digital (...) na década de
1990, com o computador desktop, a tecnologia digital possibilitou a
integracdo de quase todas as competéncias de forma a poderem ser
realizadas por uma Unica pessoa (SCHNEIDER, 2010, p. 184).

Como depreendemos da citacdo acima, as imagens digitais e as novas
tecnologias da informacéo e comunicacdo promoveram profundas mudancas tanto
do Design de Produtos quanto no design grafico ou Comunicagcdo Visual. Para
Schneider, no design de produtos o programa CAD ajuda a diminuir as

ambiguidades e melhora a comunicacdo entre a equipe de projeto e pode ser
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integrado a programas de andlise e simulagdo, evitando falhas e erros e controlando
dados complexos. Consequentemente, o trabalho se aperfeicoa e também ampliam
as responsabilidades durante a fabricacdo. Os esbocos, os desenhos de
apresentacao, os desenhos de conjunto, ilustracées técnicas e demais formas de
representacdo séo fases que se desenvolvem no processo criativo do designer,
sequencialmente, até o produto final. Pipes apresenta os elementos de hardware e
os dispositivos de entrada de dados como as mesas digitalizadoras e os pincéis e
aerografos eletronicos para a criacdo de imagens e as impressoras 2D e 3D, assim

como as possibilidades de redes de comunicagéo.

A seguir, Pipes discorre sobre o design conceitual, que, para ele, é sempre o
primeiro estadgio do processo criativo. Para ele, a diferenca entre o designer e o
artista é que este pode ser mais livre, enquanto aquele deve estar mais ligado as
necessidades a serem atendidas. Na fase conceitual, o designer desenvolve,
livremente, os conceitos de forma a “visualizar o produto ainda nao existente e
apresentar ao cliente uma escolha de solugdes alternativas de design” (PIPES,
2010, p. 110). Os computadores podem auxiliar nesta etapa, contudo ainda nao séao
capazes de substituir a flexibilidade dos processos tradicionais, embora os
engenheiros sonhem com a automatizacao também deste processo. Pipes defende
ainda uma abordagem hibrida entre os meios artesanais e manuais com 0S recursos
digitais, enquanto ndo se desenvolvam programas mais intuitivos, baratos e
amigaveis de concepgao. Segundo Pipes, “os designers ainda irdo depender de um
lapis e de qualquer pedaco de papel a méo para registrar pensamentos conceituais

esponténeos” (Ibidem, p. 124).

Podemos depreender entdo a partir dos textos de Pipes, que o design € um
desses campos projetivos capaz de propor a criacdo de novas realidades,
participando criticamente, ou ndo, desse admiravel mundo novo. O design € um ato
de comunicacdo que estabelece um dialogo entre o emissor e o receptor da
mensagem por meio da linguagem, de meios e de canais utilizados. Este dialogo
criativo passa por algumas etapas projetivas, que vao desde croquis, as primeiras
representacdes planas e geométricas do desenho técnico até as representacdes

tridimensionais da perspectiva. Contudo, para Pipes, o que geralmente define a
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qualidade de um projeto é o conhecimento tedrico do agente, a capacidade deste de
entender e definir o problema e de concretizar as primeiras representacdes pelos
croquis. Com a utilizacdo dos computadores, pode-se até prescindir de croquis em
face de uma geracdo de usuarios que se enquadram neste contexto, por serem
nascidos apos a década de 80, e, portanto, de uma “arte da tecnociéncia” (POPPER,
1993, p. 203), conseguindo realizar esta passagem da imagem mental para a
imagem grafica digital diretamente, sem a necessidade da forma desenhada a méo
sobre papel. Contudo este processo ndo garante a qualidade conceitual da forma
(MENEGOTO; ARAUJO, 2000, p. 2).

Para esses autores, a visualizacdo computadorizada amplia as possibilidades
projetivas das imagens; pois, permite uma atualizacdo constante da imagem; a
passagem de imagens planas para visdes tridimensionais; a aproximacdo para o
detalhamento ou recuo para uma visdao de conjunto; a separacdo de partes do
projeto que podem ser executadas independentemente e, posteriormente
reintegradas; corrigir e criar variantes do projeto que podem inclusive ser
armazenadas separadamente. Pode-se ainda visualizar os materiais, as luzes, as
cores e 0 objeto, o qual pode ser visto em todas as suas posi¢des, em todas as
formas de representacdo em duas ou trés dimensfes. Uma série de possibilidades
gue ampliam a capacidade projetiva e facilitam a execuc¢éo, as cotagens e colocacao
de textos, aumentam a precisao da forma e a sua montagem com a definicdo de
caracteristicas de superficies e acabamentos. Abre-se aqui uma distancia entre o
conceitual e mental, o tecnolégico e as imagens digitais. Entre o conceito e a

técnica.

Outro ponto importante é o seu carater didatico, pois as visdes virtuais em
perspectiva, com cores, texturas e formas se aproximam da visao real e permite ao
publico ndo especializado uma percepcao mais adequada e compreensivel (Ibidem,
p. 3). O dominio do projeto como instrumento de transformacdo e geracdo de
tecnologia permite o planejamento e a resolugcdo de problemas, contribuindo
significativamente para a expansao do conhecimento e dos processos sociais. Os
desenhos de apresentacdo seguem os desenhos de conceito e buscam a

representacdo dos objetos de forma mais acabados, constituindo a fase de
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desenvolvimento de um projeto. Nesta fase, os projetos sdo modelados em 2D e
logo passam ao 3D e, em seguida, para as modelagens tridimensionais dos
protétipos. Embora possamos, na atualidade, projetar em 3D a planificacdo, em
nosso entendimento aumenta a precisdo. Para os autores, os desenhos de
apresentacado sdo baseados nos modelos artisticos, pois buscam se aproximar da
imagem fotografica. Outro autor que afirma uma posicdo semelhante é Pipes.
Segundo ele, “as técnicas que os pintores tiveram que desenvolver ao longo dos
séculos para apresentar pistas visuais e pistas que exploram a capacidade da mente
de relacionar imagens com experiéncia e emocdes prévias, ndo podem ser

ignoradas” (PIPES, 2010, p. 135).

Normalmente, os desenhos séo feitos de forma tradicional e copiados por
meio de scanners para o computador para serem acabados, por diversos programas
de pintura mais comuns como o Photoshop ou o Painter. Outra forma é a
modelagem 3D, auxiliada por computador, permitindo que os objetos sejam girados
e observados em todas as posi¢des e ainda sombreados, texturizados e iluminados,
aproximando o modelo da visdo de um objeto real. Outra fase, descrita por Pipes,
sdo os desenhos de conjunto e a preparacao da producdo, os quais determinam a
forma precisa de um produto e prepara as maquinas e os moldes para a fabricacao.
Normalmente, trabalham em 2D e com a ajuda de layers podem ser vistos, ao
mesmo tempo, como conjunto e de modo individualizado pelos envolvidos no
projeto. Concluindo, Pipes acrescenta que o CAD atua como um amplificador, tanto
da habilidade quanto da ignorancia, indiscriminadamente (PIPES, 2010, p. 205). O
livro de Pipes, publicado em 2010, mostra uma visdao do papel do projeto na
atualidade e das hibridacdes entre as artes digitais e o design, assim como as
possibilidades de as imagens digitais permitirem até mesmo a hibridacdo entre as
técnicas tradicionais de desenho com os programas de design auxiliados por

computacao.

Suas conclusbes indicam a necessidade de valorizacdo dos aspectos
conceituais e criativos para que o0 design possa aprimorar as suas qualidades
comunicativas, potencializadas pelos modelos digitais. Para Pipes, “computadores

nao podem pensar, ou fazer design, por si mesmos - a0 menos ainda néo - entao
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ainda € necesséria a especializacdo artistica do elemento humano em alguém bem
versado nos métodos manuais e conhecedor de software gréfico, para melhor uséa-
los. O papel do desenho esta assegurado por algum tempo consideravel no futuro”
(PIPES, 2010, p. 202).

3.2.2 Aciénciado design e a arte do projeto

Na relacdo que se estabelece entre as artes e o design no contexto atual,
diversos pontos de confluéncia tém sido definidos, segundo nosso entendimento, em
virtude das linguagens digitais e projetivas que promovem um campo comum de
interacbes. Nesse contexto, as relacdes entre a arte, a ciéncia, a tecnologia, 0
mercado e o design sdo complexas. Nesta parte, deste trabalho, buscaremos afirmar
a tese aqui defendida sobre a importancia das imagens e das artes como
fundamentais para os campos projetivos, pois ampliam a capacidade criativa da
ciéncia e do design pela utilizacdo de meios tecnolégicos e de conflitos entre a
idealidade e o mercado.

Em outro momento, Stephen Wilson (2003), no texto “A arte como pesquisa”,
afirma a perplexidade da arte frente aos processos tecnoldgicos, cientificos e da
pesquisa cientifica, indicando a possibilidade da arte como participante da cultura
tecnologica. Para Wilson, a arte e as tecnologias da comunicacdo e computacionais
podem se potencializar no processo criativo. “Acredito que a arte pode ter um papel
crucial como zona de pesquisa independente na pesquisa em tecnologia. (...) Eu
acredito na existéncia de um papel muito mais forte da arte no qual os artistas
integram o comentario critico com um conhecimento e uma participacéo de alto nivel
nos mundos da ciéncia e da tecnologia” (WILSON, 2003, p. 149). Para situar esta

afirmacao, o autor faz um breve e sintético quadro da relacéo arte e ciéncia.

Nos ultimos séculos (depois de Leonardo da Vinci) em que a ciéncia e a
tecnologia tém crescido em importancia, a arte ndo conseguiu desenvolver
um papel viavel (...) muitas boas ideias ficaram 0rfds, abandonadas no



145

deserto. A pesquisa cientifica e tecnologica é tao crucial que ndo podemos
nos dar ao luxo de eliminar prematuramente essas idéias e esforgcos que
ndo encontram apoio nos canais tradicionais (...) a arte pode funcionar
como zona independente de pesquisa (grifo nosso). Ela poderia se
transformar num lugar para investigar tematicas abandonadas,
desacreditadas, ndo ortodoxas. (...) 0s papéis dos artistas poderiam
incorporar outros papéis como o de pesquisador, inventor, hacker, e
empresario (Ibidem, p. 150).

O grifo acima coloca a arte como uma possibilidade de expansdo do campo
da pesquisa tecnoldgica, principalmente, quando relacionada as imagens digitais e
computacionais da atualidade, ampliando os canais tradicionais com a incorporacao

de questdes ndo ortodoxas e marginais.

De acordo com Wilson, a participagao de artistas junto a grupos de pesquisas
talvez pudesse impulsionar o processo de investigacdo. Para ele, os artistas podem
incorporar outros papéis como pesquisadores, inventores, hackers e empresarios e
possuindo algumas caracteristicas que podem ajudar os cientistas a: conduzir e
adotar linhas de pesquisa esquecidas ou desvalorizadas; integrar questdes culturais
de grande amplitude; celebrar e se deslumbrar com o conhecimento; estabelecer
processos de comunicacdo amplos e acessiveis bem como valorizar a criatividade e
a inovacao (Ibidem, p. 150-151). Para isso, os artistas, segundo ele, devem adotar
algumas estratégias que resumimos: estar atualizado no discurso tecnolégico;
desenvolver habilidades com a tecnologia; desenvolver novos tipos de colaboragao
em beneficio mutuo com empresas, universidades e outras organizacées envolvidas

na pesquisa (Ibidem, p. 152-53).

Essa colaboracédo é de importancia vital para Wilson e o autor vé€, na arte e na
sua integracdo com a tecnologia, um caminho de superacdo dos problemas
colocados pela sociedade de consumo, por meio de uma capacidade critica e
inovadora. Wilson ainda lista areas do conhecimento nas quais considera importante
a participacao dos artistas. “A pesquisa artistica poderia provocar e comover o
publico e descobrir novas possibilidades tecnolégicas ou descobrir novas

perspectivas ou conhecimentos novos e proficuos” (Ibidem, p. 156).

Os artistas e designers se manifestam por meios de imagens, tanto gréficas,

guanto fotograficas ou tecnologicas, entendidas como linguagens criativas, imagens
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estas sdo ressaltadas em sua importancia como sistema grafico de representacéo,
utilizadas no desenvolvimento tecnolégico das potencialidades humanas ao longo da
histéria, as quais por meio de projetos e das visualizacbes projetivas tornaram
possivel a expansdo continuada do conhecimento humano. Conforme Moles, a
linguagem modela estes conceitos, pensamentos brutos, fantasias e imaginacdes e
€ criadora autbnoma da concretizacdo das palavras que seleciona as imagens,
modeladas gramaticalmente na criacdo da intuicdo, em que 0 pensamento, por
imagens ou imaginacdo, € a capacidade do espirito de criar formas numerosas
sejam elas verbais, visuais, ou simbdlicas e de eliminar pela critica racional,
armazendo-as em um fluxo continuo. A imaginacao criadora. A heuristica sublinha o
papel da linguagem criadora comum a ciéncia, a arte e a literatura e concebe uma
comunidade de principio de todas as formas de atos criadores intelectuais, deixando
para segundo plano a variedade dos dominios da aplicagdo (MOLES, 1981, p. 63-
64). Este é, para Moles, o dominio dos conceitos, a primeira fase do ato criativo.

De forma complementar, para Ferrara, as relagdes entre “designer e artista se
aproximam na medida em que a experiéncia do real se reinventa sempre que, (...)
exige-se do receptor uma revisdo de seus habitos e valores (...) realizando projetos
(...) que possibilitam uma experiéncia estética que vai da arte ao desenho, do
espaco ao objeto” (FERRARA, 2005, p. 181). Estas modificacdes, na atualidade,

chegam a propor “um objeto tecnoldgico unico”, em virtude de um

projeto que se antecipa ao tempo para por em cena outro rito que tem como
centro o homem e sua capacidade criativa (...) pela experiéncia informativa,
gue implica a selecdo e eleicdo entre diferentes alternativas (...) o design
desdenha a produgdo em série porque ndo se trata de um consumo
banalizado pela tecnologia e sim a indispensavel criagdo de uma ideia que,
sempre nova e renovada, exige ser processada com uma competéncia
refinada, ainda que em pequena escala (...) O design enquanto informacéo
se vé desafiado pelos novos materiais e por suas tecnologias, por novos
modos de produtivos de simultaneidade eletrbnica (...) permite uma
circulagdo pelos meios de comunicacéo e também se dissemina por estar
presente na vida cotidiana de todas as pessoas, contribuindo para a
democratizacdo da arte que se confunde com os objetos cotidianos (Ibidem,
p. 181).
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Este texto nos ajuda a entender a passagem que se opera na area do design
sob a agao das novas tecnologias e de sua relacdo com a arte, envolvendo suporte
computacional. O design assim se livra da obrigacdo de seriacdo e passa a ser um
campo do conhecimento que permite a democratizacdo da arte, uma vez que
participa do cotidiano das pessoas e das pesquisas de processos criativos,
necessarios a um contexto, tecnologicamente complexo. Anna Calvera (2005)
propde o0 conceito de autoencargo no qual o designer estabelece as condicfes e 0s
objetivos de seu trabalho, buscando uma maior liberdade criativa dos processos
artisticos, o que € proposto igualmente, por Beat Schneider (2010), com o conceito
de “Novo Design” que sugere a diluicdo das fronteiras entre a arte e o design, a

partir das novas tecnologias de projeto.

Esta relacdo é analisada no livro de Schneider (2010), Design, uma
introducéo, o qual apresenta as transformacdes no design contemporaneo, a partir
da revisdo das principais escolas e questfes que se apresentam na historia e em
sua relacdo com: a arte, as tecnologias, as teorias e as linguagens, aplicadas as
mais variadas necessidades sociais, com a geracdo de produtos cada vez mais
ligados a um sistema de consumo mundial, em rede, que se transforma
rapidamente. O autor, na introducdo deste livro, apresenta-nos 0s seus objetivos e
visdes sobre o design. Para ele, o design tem pelo menos uma dupla face. E visto
por muitos como “a arte mais vivaz e popular do presente (...) tem a pretensédo de
conformar o mundo para o bem da humanidade (...) configura a comunicacao e cria
identidades. E um agir consciente para produzir uma ordem sensata e, com isso, é
parte de nossa cultura”. Por outro lado, age como “importante fator econdémico,
numa realidade em que o lucro empresarial se constitui na medida quase exclusiva
para o sucesso do design (...) o design da forma a brinquedos de luxo num mundo
de consumo esvaziado de sentido. A loucura de uma sociedade adicta da beleza faz
com que objetos de consumo se transformem em fetiches e produz uma couraga de
beleza que superpde a fealdade da pobreza existente e da destruicdo do meio
ambiente” (SCHNEIDER, 2010, p. 9).

Esta contradicdo entre a beleza dos produtos e a feilra das condicbes

ambientais pode ser em parte explicada quando os principios mercadolégicos do
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design, a partir dos anos de 1990, passam a se tornar hegemonicos, 0 que coincide
com a revolugéo digital e com o Novo Design, o qual assume a sua dependéncia do
mercado, contudo de forma critica, a partir da necessidade de uma teoria que dé
conta da complexidade de uma sociedade de informacédo e de conhecimento e de
um cotidiano cientificizado em que “o design necessita de uma teoria empirica, que
faca afirmacgfes racionais de carater geral e sistematicamente ordenadas sobre o

ambito da realidade objetiva que diz respeito ao design” (Ibidem, p. 266).

Esta posicdo necessita que o design seja visto como disciplina cientifica e a
partir disso deve se estabelecer baseando-se em pressupostos, critérios e equipes
de projeto que sejam inter, pluri e multidisciplinares de acordo com a complexidade
do produto, buscando, dessa forma, uma maior harmonia dentro destas relacdes
complexas com o mercado. Para o autor, torna-se fundamental definir o objeto e os
objetivos desta atividade, os métodos na busca da reducédo da complexidade a seus
elementos constitutivos mais simples, por meio do projeto e de afinidades com
outras disciplinas, propondo padrdes comuns entre as disciplinas cientificas e o
design, entre os quais citamos: relevancia cientifica e metodoldgica; relevancia
social para a economia, sociedade e cultura; potencial de inovacao; participacdo em
redes de pesquisa e publicagdes, prémios, exposi¢cdes etc. “A pesquisa em design
precisa definir claramente suas competéncias, inseri-las nos projetos e afirma-los de

forma soberana perante as instancias de fomento” (Ibidem, p. 286).

A pesquisa na area do design, o afirma como linguagem projetiva e esta se
aplica a, praticamente, todos os campos do conhecimento, integrando teorias com
sistemas tecnoldgicos, elétricos, eletrénicos, digitais e em rede. A educacdo também
devera acompanhar esta configuracdo que parece estar em uma aceleracao
exponencial de miniaturizagdo inclusive nanotecnolégica, que se funde com a
manipulagédo genética e os programas de simulacéo da vida e do codigo genético da
emergéncia na atualidade. O design, neste contexto, para o autor, desempenha ao
mesmo tempo um valor funcional, de uso, e outro valor simbdlico, relacionado as
emocodes. Outro aspecto ndo considerado nas diversas historias do design € o seu
aspecto negativo, representado pelos armamentos e instrumentos de tortura, de

vigilancia, os produtos perigosos entre 0s quais, podem-se incluir, para alguns, 0s
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automoveis. Para o autor, outro campo pouco trabalhado é o design no chamado
Terceiro Mundo, o design de periferia (Ibidem, p. 12).

Como sintese das propostas anteriores, abordamos de que forma a pesquisa
artistica se desenvolve como linguagem criativa que se manifesta por meio das
imagens e suas diversas tecnologias, assunto trabalhado pelas estéticas
informacionais que participaram das formulacdes da Arte Concreta e, segundo
nosso entendimento, estabeleceram conexdes entre as artes e o design, percebidas
nas transformacdes do design na atualidade, a partir de sua critica no contexto atual
com o objetivo de estabelecer o design como disciplina cientifica e desenvolvé-lo
como linguagem projetiva. Estas consideracbes nos servem como campo
preparatorio para ressaltar a importancia de uma possivel ciéncia do design em sua

relacdo com a arte do projeto na atualidade.

O projeto, entendido como a fase preparatoria, conceptiva e conceitual dos
processos criativos, promove uma visualizacdo antecipada e pode ser aplicado tanto
no planejamento dos processos artisticos como no desenvolvimento dos produtos de
design. As modificagbes nos processos tecnolégicos das imagens que se
desenvolvem durante o século XX tendem, segundo nossa percepgéo, a promover
uma aproximacdo entre esses campos, sem, necessariamente, eliminar suas
diferencas, embora estabeleca uma linguagem projetiva comum. O método do
projeto das artes visuais pode ser complementado com visdes advindas do campo
do design, fornecendo métodos de Vvisualizacdes diagramaticas e no
estabelecimento dos padrdes que foram pesquisados por Christopher Alexander e
outros pensadores como Abraham Moles e Max Bense, adotados como proposta
pela escola de Ulm e da teoria do projeto, na qual a figura de Otl Aicher ganha

relevo e de quem vamos nos aproximar, pautados em suas concepcgoes.

Otl Aicher (2007), juntamente com a sua esposa, Inge Scholl, foram os
fundadores da escola de Ulm e no seu livro El mundo como proyecto, publicado
em primeira edicdo em 1991, apresentada por Yves Zimmmermann, reflete sobre as
relacbes entre as artes e o design no contexto da Escola de Ulm, assim como do
seu entendimento do mundo como projeto. A escola de Ulm, abordada nesse

trabalho no primeiro capitulo, promoveu um afastamento radical entre as artes e 0



150

design, diferenciando- se da Bauhaus que via nas artes os fundamentos do design,
propondo a separacado entre a arte e a industria, visto que os artistas ndo estavam
preparados para entender os processos industriais; dessa forma, “teniamos de
desarrollar uma nueva concepcion de um disefio nuevo, orientado a la técnica ...”
(AICHER, 2007, p. 21). Segundo Aicher, “como proyecto, esto quiere decir como
producto de uma civilizacion, como um mundo hecho y organizado por seres
humanos. el mundo visto asi es, incluso con la naturaleza preestabelecida, um
mundo de proyetos... (Ibidem, p. 171). ** Nesse livro, Aicher ndo utiliza letras

mailsculas e nas citagdes deste livro vamos manter a notagdo original.

Aicher discute os processos de selecdo natural, propostos por Darwin, como
um jogo no qual a selecdo e as mutacdbes determinam as variedades da vida. No
mundo social, a filosofia, as leis e principios ordenadores sdo buscados pelos
processos racionais, cujo modelo é a matematica; na atualidade, sua logica é
guestionada pelos principios da incerteza, da aleatoriedade. Para Aicher “si hay uma
razén en el mundo, ésta es la de su funcionalidad. ella se muestra en la manera
como se alcanzan fines” (Ibidem, p. 173). Para Aicher, o conhecimento estabelece
uma ligacdo entre os seres humanos e 0s objetos: o conhecimento tradicional
reproduz as formas do mundo; ja o conhecimento construtivo € um produto humano,
“‘una técnica para la formacién de conceptos y definiciones que en lo mejor de los
casos proporciona um modelo para el mundo, (...) como mediador de su relacion, se
entiende cada vez mas como intelecto, como instrumento para producir
informaciones. el espiritu se reduce a la informacion y su elaboracion” (Ibidem, p.
173) *. Aicher entende os seres humanos como destacados do mundo natural pela
técnica, embora estes sejam parte da natureza, sdo capazes de criar um mundo
paralelo, o que para ele deve constituir um erro fatal, pois a humanidade ndo possui
uma moral capaz de solucionar os desafios que se impéem pela técnica, pela

ciéncia e pela economia.

43 “se h& uma razdo no mundo, esta é a funcionnalidade. Ela se mostra na maneira como se

alcancam os fins (...) uma técnica” (T.A.).

* “Uma técnica para a afirmacéo de conceitos e definicbes que no melhor dos casos proporciona um
modelo para o mundo (...) como mediador de sua relacdo se entende cada vez mais como intelecto,
como instrumento para produzir informagfes. O espirito se reduz a informagéo e sua elaboragdo”
(T.A).
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Este mundo artificial moldado pelas relacdes mateméaticas e pelos processos
de comunicacao fizeram do planeta Terra uma mente mundial e um sé mercado “de
productos, informaciones y servigios” e para Aicher “el proyecto es el signo de la
criatividad; sélo a través de el se tornan humanos el activismo y el empleo. um
mundo humano presupone um trabajo y un hacer identificados por um proyecto,

porque el motivo de la persona aparece em el proyecto” (Ibidem, p. 176). *°

Os processos de dominacéo cultural pelas elites e pelas verdades eternas
sdo questionados pelos processos criativos individuais, 0s quais promoveriam uma

"descentralizacion de la verdad” na qual o espirito criativo é visto como

la capacidad de esbozar cosas, de dearollar proyectos de ‘arrojar” algo (...)
un proyecto es la forma mas compleja de actividad espiritual. um proyecto
es la vez analitico y sintético, puntual y general, concreto y principal (...)
proyectar es generar mundo. el proyecto nace alli donde se produce el
encontro de teoria y praxis (...) sefialando no solo uma nueva realidad, sino
también nuevos razonamentos (...) em el proyecto el hombre se hace cargo
de su prépria evolucién ...(Ibidem, p. 179-180). *°

Esta centralidade do projeto, proposta por Aicher, pode ser complementada
por Burdek, o qual, baseando-se em Siegfried Maser, analisa a possibilidade de uma
teoria do desenho, como uma “ciéncia transclassica”’, pautando-se no estudo da
realidade nas ciéncias formais e nas ciéncias humanas e filosoficas, uma ciéncia da
planificacdo como a cibernética, justificando a acdo por meio de argumentacdes,
criticas e justificativas em uma programacao na qual se deve descrever o real com a
maxima precisdo em sua totalidade e dai estabelecer as modificagbes por meio de
um programa de transformacao e, a seguir, realizar as transformacdes nesse meio.
(BURDEK, 2011, p. 159-160). Outra abordagem importante foi elaborada por Don

% %O projeto é o signo da criatividade; s6 através dele se tornam humanos o ativismo e o uso. Um

mundo humano pressupde um trabalho e um fazer identificados por um projeto, por que o motivo da
pessoa aparece no projeto” (T.A.).

A capacidade de esbocgar coisas, de desenvolver projetos de langar algo (...) um projeto é a forma
mais complexa de atividade espiritual. Um projeto € ao mesmo tempo analitico e sintético, pontual e
geral, concreto e principal (...) projetar € gerar o mundo. O projeto nasce ali onde se produz o
encontro da teoria e pratica (...) assinalando ndo s6 uma nova realidade, mas também novos
raciocicios (...) no projeto o homem assume a sua propria evolucao (T.A.).
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Korberg e Jim Bagnall que propunham o “Guia de Viagens Universal” ou guia de
sistemas flexiveis para o processo de desenho onde as solugbes se estabelecem
como no percurso de uma viagem. Neste trabalho, diversos esquemas sao
ilustrados e esses podem se adaptar as variadas situacfes projetivas, tomando
formas circulares, lineares, retroativos e ramificados, que percorrem as principais
etapas de um projeto, ou seja: reconhecer o problema, analisar, definir, desenvolver
ideias, decidir, realizar, criticar e retornar ao ponto de partida de forma ciclica
(Ibidem, p. 160). Na atualidade, pode-se pensar dada a complexidade dos
problemas projetivos, em uma pluralidade de paradigmas, em que o hardware

precisa de um software para funcionar.

A centralidade dos softwares no projeto na atualidade pode ser exemplificada
a partir dos programas CAD e seus derivados, os quais permitem ampliar a
geometria artesanal com recursos inimaginaveis a pouco tempo atras, que vao do
projeto (CAD), a visualizacao virtual (CAIl) e construcao de protétipos tridimensionais
(CAM), integrando o projeto a sua visualizagdo virtual e aos modelos ou aos
protétipos tridimensionais. Segundo esse autor, os computadores séo inuteis sem o
software, assim como o processo projetual o €, sem as ideias, visdes e conceitos do
designer (Ibidem, p. 324). Segundo Burdek, os computadores podem fornecer uma
série de aplicagles, tais como: processamento de textos, documentos, publicacdes
e autoedicdo; grafica por computador; simulacdo; construcdo; representacao,
animacao, maquetes; comunicacdo; acesso, processamento de imagens; desenhos
técnicos e esquemas (lbidem, p. 325). O autor percebe uma continuidade historica
entre a Bauhaus, a arte e as maquinas, como o modelo vital de uma associa¢cao
entre a imaginagdo criativa com a tecnologia e a Escola de Ulm entre a arte e a
industria em relagdo com a arte e as técnicas digitais na atualidade (lbidem, p.324-
332).

De forma complementar, Schneider aborda a revolucao digital e sua influéncia
no design que, desde a década de 80 do século XX, vinha se desenvolvendo. Os
microprocessadores permitiram que 0s novos meios de comunicacao e de producao
digital “texto, artes graficas, imagem, filme, som, musica, estivessem disponiveis na
mesma forma de dados, isto €, na forma digital” (SCHNEIDER, 2010, p. 182).
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(...) no fim do século XX a digitalizacdo e a computagdo impulsionaram o
processo de racionalizacdo em proporcao até entdo desconhecidas (...) os
mecanismos econémicos de atuacdo global do mercado levaram a
ampliacdo da oferta de demandas por novidades e a constante
reencenacdo do que havia mostrado como eficiente do ponto de vista
construtivo, os produtos precisavam ser renovados sempre, cada vez mais
depressa (...)foi novamente possivel a descentralizacdo e uma
diversificagdo da producéo, sem que se tivesse um aumento de custos
unitarios (...) sofisticados sistemas CAD e CAM e RP (Rapid Prototyping) e,
portanto programas digitais flexiveis para a fabricagdo favorecem a
producdo, a custos igualmente baixos, de pequenas quantidades de
produtos com uma destinacdo mais dirigida aos diferentes grupos alvo,
necessidades individuais e gostos (Ibidem, p. 183).

Schneider apresenta as relacbes entre estes campos do conhecimento,
“Design-Arte”, o que nos ajudara a entender esta relagdo nos dias atuais. Em
epigrafe, cita uma afirmacdo de Dieter Weidmann “o design é a arte do século XX”,
expressao derivada das duas Ultimas décadas do século XX, quando o design de
autor entra em cena. Schneider cita Marcel Duchamp como

um dos primeiros artistas a perceber que as obras de arte ndo precisam ser
necessariamente criadas, mas apenas reconhecidas enquanto tais (...) a
historia de quase 150 anos do design moderno foi marcada, com maior ou
menor intensidade, pela relacédo de tenséo entre duas posi¢des: uma queria
o design préximo as reais forgas produtivas da industria e tinha a técnica
como aliada; a outra enfatizava o projeto artistico-individual e sentia-se
perto da arte (SCHNEIDER, 2010, p. 221).

O autor realiza um retorno as caracteristicas histéricas, passando pela ldade
Média, pelo lluminismo, pela Revolucdo Industrial, pelo século XX, pela Bauhaus,
até chegar ao ano de 1980, com o “Novo Design” que propunha a diluicdo da
diferenca entre arte e design e “a transposigado dos limites entre arte, artesanato, e
design (...) fizeram crescer no publico em geral a consciéncia do design enquanto

parte da cultura equiparavel a arte” (Ibidem, p. 223).

Schneider tenta estabelecer diferencas entre arte e design. Segundo ele,

poucas diferencas podem ser detectadas em relagdo: ao ato material de criagdo; na
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unidade entre projeto e execucdo; no exemplar Unico e no produto em série; na
encomenda e no trabalho livre; no reconhecimento dos objetos de culto. O autor
apenas reconhece uma diferenca em uma comparagao semiotica, baseando-se na
teoria da comunicagao afirma que “os universos signicos da arte e do design, cada
um em seu contexto historico, possuem um papel central na comunicacgdo visual. A
arte foi 0 meio visual dominante no passado, até o século XIX. O design, gréfico e
industrial, entrou no lugar da arte e hoje ocupa uma posi¢céo semelhante” (lbidem, p.
224-225).

O autor discute ainda o design, no terceiro mundo, a partir da critica da visao
eurocéntrica que estabelece o padrdo pelo qual a historia é escrita e vista como um
fendbmeno urbano e metropolitano. Analisa aspectos como o colonialismo,
imperialismo e a globalizacdo que afetam o design de produto e o design grafico nos
paises periféricos (Ibidem, p. 237-246). Por fim Schneider tenta estabelecer uma
teoria para o design assim como o reconhecimento deste como ciéncia e pesquisa.
No ambito europeu, as escolas superiores e as entidades privadas se esforcam para
formular uma teoria para o design. “No ambito anglo-americano, eles estéo ligados a
nomes como Morris Asinow, Christopher Alexander (grifo nosso), Bruce Archer...”
(Ibidem, p. 257). Esta indicacdo de Alexander como um dos iniciadores das
questdes tedricas do design no contexto anglo-americano, reforca a linha, que
estamos adotando, de extrema racionalidade projetiva e sua ligagdo com as

linguagens em programas orientados ao objeto e genéticos.

Para o autor, o design necessita de uma teoria que tem sido proposta por
uma série de movimentos anteriores, desde o século XIX, passando por William
Morris, John Ruskin do Arts and Crafts; no Jugendstil de Henry van der Velde; na
Werkbund alema com Muthesius e no construtivismo, na Bauhaus e na Escola
Superior da Forma em Ulm, que segundo o autor “forneceu a fundamentacao tedrica
do design mais abrangente até agora. Dela provém a primeira metodologia cientifica
para o design...” (Ibidem, p. 259). As relacdes das teorias do design com a arte, com
0 mercado e com 0s aspectos ideolégicos nos apresentam aspectos conflitantes,
antagonicos e criticos. Para o autor, as teorias artisticas forneceram algumas bases

tedricas, entretanto estabeleceram um 6nus, uma vez que, “o design entendeu-se
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como uma subcategoria da disciplina arte e ndo como disciplina autbnoma, e deixou
com excessiva frequéncia a teoria e 0 registro historico a cargo da ciéncia e da
histéria da arte”. Esta dependéncia da arte “se manifesta na tendéncia a fetichizar a
prépria pratica como artistica e desobrigar-se a argumentacéo racional e, em vez
disso, idolatrar a esfera da criatividade artistica irracional e cultivar a aura de design
de autor” (Ibidem, p. 260).

De forma complementar, Edward Shanken (2009), afirma a centralidade das
instituicbes de ensino em seu papel de formar uma nova frente interdisciplinar de
profissionais que percebe a centralidade da tecnologia e da ciéncia para a arte e o

design, na qual,

0s principais artistas contemporaneos estdo agora a frente de programas
interdisciplinares de especializacdo em grandes instituicbes de ensino e
pesquisa, onde estéo treinando uma nova geragéo de profissionais hibridos.
A medida que a quantidade desses profissionais aumenta, seu impacto
sobre a centralidade da tecnologia e da ciéncia para a pratica da arte e do
design (e vice-versa) também ira forcar uma reavaliagdo dos canones da
Historia da Arte e das histérias da ciéncia e da tecnologia (SHANKEN, 2009,
p. 160).

Shankem cita o programa de doutorado na “Scholl of the Art Institute” em
Chicago, dirigido por Roy Ascott e os alunos deste programa como: Eduardo Kac
(...), Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, de Linz e Victoria Vesna na UCLA e
varias outras instituicbes que atuam no contexto como “professores interdisciplinares
em equipes interdisciplinares (...) como mentores de futuros pesquisadores hibridos”
abrindo a uma participagcdo na estrutura de pesquisa académica capaz de
“‘influenciar mudancgas de infraestrutura e facilitar a criacdo de novas formas de
invencao, conhecimento e significado nas interser¢des de arte, ciéncia e tecnologia”
(Ibidem, p. 161).

Estas ideias defendidas sobre as teorias entre a arte e o design e as
linguagens projetivas pelos diversos autores abordados neste trabalho: Christopher
Alexander, Otl Aicher, Robert Buckminster Fulller, Walter Gropius, Max Bill, Abraham

Moles, Max Bense, Lev Manovich, Beat Schneider, Bernard Brudek, Gui Bonsiepe,
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Victor Papaneck; nas reflexdes sobre a arte tecnoldgica e o projeto digital: Julio
Plaza, Diana Domingues, Tania Fraga, Suzete Venturelli, Monica Tavares; e, na
cultura contemporanea: Malcolm McCollouh, David Nye, R.L. Rutsky nos indicam a
importancia da revolucéo digital, da cultura computacional e de uma teoria sobre o
projeto, na atualidade, criando linhas que entrelagam aspectos sociais, econémicos,
culturais, tecnologicos, politicos e ideolégicos, promovendo um campo de reflexdo

denso e complexo, que retrata bem a atualidade.

Como exemplificagdo sobre projetos que se desenvolvem nas fronteiras entre
as artes e o design e que se utilizam de recursos computacionais, em Seu processo
projetivo, comentaremos os trabalhos de Tania Fraga, Rejane Cantoni e Leonardo
Crescenti. Nesses artistas, buscaremos identificar as questdes relativas ao projeto e
design dos objetos artisticos, a influéncia dos métodos do Movimento Concreto e
dos aspectos tecnoldgicos e programas de projeto utilizados. Contemporaneamente
podemos citar diversos outros artistas e designers e arquitetos que utilizam recursos
digitais como: Zaha Hadid, Rem Koolhaas, Frank Gehry, Ron Arad, James Dyson,
Santiago Calatrava e outros. Estes artistas/designers/arquitetos criam uma sinergia,

proporcionados pelos processos criativos com suporte computacional.

Segundo nosso entendimento, as artes visuais, na atualidade, tendem a se
tornarem artes digitais em funcédo das possibilidades que os meios computacionais
colocam a servico da criacdo, na confluéncia entre as areas de arte e do design. Os
métodos de visualizacdo e antecipagcdo projetiva se aprimoram continuadamente e,
atualmente, uma série de programas e computadores, auxiliam o0s processos de
visualizacao criativa. A Cibernética, a linguagem das maquinas, a simbiose entre o
homem e as maquinas, propostas pelas teorias da comunicacéo estdo, cada vez
mais, aprofundados e interconectados. As possibilidades colocadas nos dias atuais
pela tecnologia tornam quase indistintas o tempo pelo processo de hibridacdo das
imagens historicas com as possibilidades tecnolégicas digitais, que afeta, de forma
significativa, a producdo de imagens e a relacdo que estas estabelecem com os

usuarios.
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3.3 As poéticas das imagens nas artes na atualidade.

Nesta parte da tese, discutiremos o papel das imagens nas artes visuais, 0s
recursos eletrénicos e computacionais interativos, representados na relacao entre as
poéticas digitais, as artes visuais e as imagens na comunicacdo computacional
considerando a analise dos trabalhos e reflexdes tedricas de Tania Fraga, Rejane
Cantoni e Leonardo Crescenti, autores que refletem sobre as imagens digitais
interativas, o projeto mediado pelas imagens digitais e a participacéo do publico, que
€ chamado a interagir com sistemas tecnolOgicos e imagéticos em seus projetos

artisticos.

3.3.1 Tania Fraga: o corpo entre a virtualidade e a realidade.

Esta parte dessa pesquisa intenciona reconhecer nos trabalhos de alguns
artistas, em suas poéticas e processos tecnoldgicos, as relacbes que se
estabelecem entre as artes e o design. Os trabalhos de Tania Fraga caminham
neste sentido, pois aproxima o campo artistico e o projeto com a utilizacdo da
visualidade digital nos seus trabalhos, em um percurso que vai de sua graduacéo
em Arquitetura e doutorado em Comunicacdo e Semiética. Atuou como professora e
pesquisadora na UNB e no LSI (Laboratério de Sistemas Integraveis) da USP. No
texto “Simulacgdes estereoscoépicas interativas”, publicado no livro, A arte no século
XXI: a humanizagdo das tecnologias, de Diana Domingues (1997), apresenta
algumas questdes sobre o seu processo de trabalho e os objetivos importantes para
a compreensao de suas poéticas. Fraga pesquisa, neste trabalho, a estereoscopia,
Ou seja, a superposicdo de duas imagens com uma pequena separagdo, como
acontece nos olhos humanos, permite ao cérebro perceber o mundo de forma
tridimensional, aumentando a sua capacidade de entendimento e interacdo com 0s

objetos tridimensionais. Fraga cria imagens com a utilizagcdo de linguagens de
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programacao nas quais, a partir de sua superposicdo Otica, elas adquirem uma
tridimensionalidade por meio da estereoscopia.

Outro texto importante é o de Tania Fraga “Virtualidade e realidade” em que
realiza uma transposicdo de sensibilidades artisticas e imagéticas que misturam
imaginacdo, representacdo, documentacdo, numerizacdo e virtualidades em uma
sintese sobre as complexidades da realidade. Para Fraga, a arte ao buscar a
organizacdo e a linguagem atua contra a entropia e permite a comunicacéo, dialogo,
troca e criagao social. A poética como linguagens “em poucas linhas” das palavras, e
a poiesis, como ato ou “agao de fazer algo”, e, mais especificamente a visualidade e
a virtualidade, sao vistas como poéticas visuais e virtuais contemporaneas. Fraga
nos diz que a perspectiva renascentista foi intensificada pela fotografia e,
posteriormente pelo cinema e televisdo, em uma linha evolutiva que agora pode ser
aprofundada com as tecnologias da imagem computacional. Esta automatizacdo da
imagem € um dos pressupostos desse trabalho, que busca identificar uma linha
evolutiva da arte e do projeto que se aproximam da ciéncia e da tecnologia.

Segundo ela,

a imagem ultrapassa a dimensdo da representacdo visual pictérica e
transforma-se na reprodu¢cdo mesma de aspectos do pensamento visual
expresso. Nao é uma ilustracdo ou uma traducéo de um pensamento verbal,
mas ganha o estatuto de expresséao direta de um modo de pensar (FRAGA,
1997, p. 118).

Para a autora, o contato do ser com seu ambiente gera uma troca entre 0s
sinais emitidos e a percepc¢éo e as linguagens simbolicas que servem de suporte as
interpretacdes, sentimentos e vivéncias. A realidade fisica nos permite exercicios de
imaginagdo, que fazem do campo das artes um laboratério de paradigmas em
transformacdo constante (FRAGA, 2005a, p. 139-140). As ciéncias realizam a
analise e as artes agenciam 0s processos sintéticos, criativos, em busca da auto-
organizacdo pelo aumento da ordem, contra o0 caos e a entropia, e a tecnologia
possibilita explorar o potencial desses agenciamentos. As linguagens néo verbais,
ou seja, as imagens sao fundamentais para mudanca em direcao a paradigmas mais

contemporaneos, pois contribuem, significativamente, para a producdo de
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conhecimento e reflexdo. “O pensamento expressa-se através de signos, estrutura -
se como conjunto de signos e por meio deles, representa, lembra e apresenta os
objetos que existem no mundo fora dele - pensamento - e que com eles - objetos -
estabelecem relagdes” (Ibidem, p. 141). Para a autora, o paradigma contemporaneo
inclui uma série de elementos que articulam uma percepcdo diferenciada da
“‘multiplicidade de universos complexos e plurais” (Ibidem, p.143), nos quais a obra
artistica constréi-se com numeros e relacdes definindo simbolos capazes de

estruturar realidades virtuais no contexto computacional.

Entre a visualidade analdgica e a virtualidade digital, os algoritmos sédo as
ferramentas que definem os softwares que, na virtualidade, possibilitam a criacao de
espacos com leis préprias e artificiais. A visualidade e a virtualidade séo colocadas
como polos entre os quais se desenvolvem boa parte da arte contemporanea. Um

campo experimental de virtualidades.

Nele pode-se testar hipdteses, e inferir conjuntos de novas e infindaveis
possibilidades de estruturacdo do espaco-tempo (...) e seu intimo contato
com as ciéncias e as tecnologias telematicas, € uma area comprometida
com a investigacdo prospectiva e, por conseguinte, com o desenvolvimento
de pesquisas transformadoras de uma visdo em profundidade, totalizadora,
na qual o caos se encontra em processo de cosmos (lbidem, p. 146-147).

No prefacio do livro IV 4D Arte Computacional no Brasil, Fraga (2005b)
apresenta o papel da arte contemporanea e afirma a sua importancia na expansao
do conhecimento humano, por meio de linguagens da comunicagcao e expressao nao

verbais ou de signo visuais.

Enquanto a pesquisa cientifica contemporanea concentra todos os esfor¢cos
para desvendar os segredos dos sistemas bioldgicos, ecolégicos,
dindmicos, irreversiveis e complexos que sdo as partes do mundo fisico, as
artes produzem outros tipos de conhecimento, ainda mais complexos, cujas
variaveis ainda ndo sdo conhecidas e, talvez, por isso, sejam relegados ao
segundo plano (FRAGA, 2005b, p. 9).
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Para ela, a natureza em equilibrio e simbiose com as maquinas aumentam as
qualidades sensoriais, cognitivas e expressivas da existéncia, de forma
interdependente,  conectadas, dinamicas, flexiveis, libertas,  mutantes,
evolucionarias, complexas, em transformacdo e auto-organizacédo (Ibidem, p. 9). A
seguir analisaremos alguns trabalhos, desenvolvidos por Fraga, objetivando
identificar os aspectos conceituais, projetivos e operativos e a utlizacdo das

linguagens digitais nas diversas fases deste trabalho.

Figura 20. Dominio das bolhas. Tania Fraga. 2004

Fonte: Disponivel em http://www.licht-garten.de/Bilder-Jardimdeluz/tania.4.gif . Acesso em Janeiro de
2011.
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Figura 21. Dominio das bolhas. Tania Fraga. 2004

Fonte: Disponivel em http://www.licht-garten.de/Bilder-Jardimdeluz/tania.4.gif . Acesso em Janeiro de
2011.

Nas figuras 20 e 21, Fraga explora as possibilidades da visualizacéo
computadorizada, criando uma imagem onirica em que, sobre uma base ou
superficie infinita, movimentam-se grupos de elementos tridimensionais, virtuais e
modulados, nos quais luzes e cores podem ser modificadas, adquirindo
possibilidades virtuais de visualizacao interativas. A série “Dominio das bolhas ” se
mostra como uma fase intermediaria de busca de expressédo por meio das formas
digitais, que se desdobrard em propostas, nas quais as imagens digitais passam a

ser parte do processo criativo, como € o caso do trabalho “Caracolomobilis Primus”.

Tania Fraga escreveu um texto para o “Adelaide Fim Festival — Experimental
Art Foundation - Ideology of the Imaginary in 21st. Century”, ocorrido em marco de
2007. O titulo do trabalho por ela apresentado foi “Envisioning possibilities for
computer art, architecture and design” e, nesse texto, algumas questées abordadas
séo aderentes a tese aqui defendida, de que os meios digitais possibilitam uma
aproximacéao entre as areas de arte e design e, igualmente neste texto, para a area
de arquitetura. Como epigrafe, cita um texto de Vito Acconci afirmando que, embora

vindo do campo das artes, ele e seus parceiros se definem como designers, por ndo
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virem o publico de seus trabalhos como simples observadores, mas como usuarios e

participantes.

Fraga discute, neste texto, as novas possibilidades morfolégicas da producéo
industrial de bens que podem ser vistos como artefatos semidticos, projetados e
produzidos com auxilio de computadores. Fraga vé um paralelo entre o cérebro e os
meios digitais, os quais em seu desenvolvimento e aprimoramento se aproximam
cada vez mais da cognicdo, por organismos artificiais, em simbiose com o0s seres
humanos. Estes organismos artificiais sdo produto de uma série de tecnologias
como a computacao grafica interativa, a inteligéncia artificial, os algoritmos genéticos
e as redes neurais artificiais, os quais podem memorizar informacgdes e criar cadeias
e conexdes entre dados selecionados. Com isso, segundo Fraga, pode-se pensar
em trabalhar com a afetividade e as emocoes artificiais, mesmo que rudimentares,

de forma similar aos seres vivos.

Para Fraga (2007), esta sensibilizacdo dos objetos artificiais abre inUmeras
possibilidades para o desenvolvimento de produtos que adquirem caracteristicas de
uma complexidade crescente e redefinem os processos de producdo industrial. A
partir da colaboracdo de uma equipe multidisciplinar, pode-se pensar em produtos
personalizados, que adquirem caracteristicas com base em seu uso, adequando-se
cada vez mais as necessidades do usuario que, por sua vez, pode interagir com
estes objetos e ambientes em uma simbiose entre o mundo artificial e 0s organismos
vivos. Tania Fraga apresenta, nesse texto, alguns projetos que se desenvolvem,
segundo estas perspectivas. Entre estes, dois trabalhos seus: O “Caracolomobile

Primus” e a “Responsive Membrane”.
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Figura 22. Caracolomobile Primus. Tania Fraga (2010)

Fonte: File 2010. Itau Cultural. Foto do Autor.

Fraga descreve assim o seu trabalho,

Por meio de um capacete, o organismo ao lado, que tem forma de caracol,
capta os estados expressivos e afetivos do visitante, envia para o
computador e traduz num movimento equivalente no caracol. Ele, entéo,
toca uma musica e se movimenta como se estivesse dangcando. Se vocé
colocar o capacete e chegar num estado de meditacdo, por exemplo, o
organismo se abre todo e toca uma musica mais constante, mais grave
(Fraga, 2007).
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Figura 23. Caracolomobile Primus. Tania Fraga. Modelagem digital. 2010.

Fonte: Disponivel em http://www.licht-garten.de/Bilder-Jardimdeluz/tania.4.gif Acesso em: Janeiro de

2011.

Figure 24: Tania Fraga. Caracolomobile primus: the installation. 2010
Fonte: Disponivel em http://www.licht-garten.de/Bilder-Jardimdeluz/tania.4.qgif Acesso em: Janeiro de

2011.

Nessa sequéncia de imagens, podemos identificar no trabalho

“Caracolomobile Primus” de Fraga, as diversas fases de projeto, desde a fase



165

conceitual, a modelagem digital, aos modelos tridimensionais e o prototipo operativo
e interativo. Estas fases se aproximam bastante da metodologia de projeto, no
desenvolvimento de produtos ou projetos de objetos criados de forma coletiva, com
a utilizacdo de elementos industriais, de linguagens digitais e de modelagem
computacional, até o objeto a ser utilizado e continuamente aperfeicoado, de acordo

com as interagBes dos usuarios e cooperadores.

Outro trabalho desenvolvido por Fraga € a membrana sensivel ou

“Responsive membrane”, descrito, assim, por ela:

is an artwork that seeks new metaphors to disclose the potential functionality
of responsive materials created by nanotechnologies, as well as attempting
to build a first step towards the creation of artificial organisms intended to
become movable parts of buildings. It creates a responsive surface,
extremely sensitive, which is affected by computer stimuli. The surface’s
structure was manufactured using nitinol wires, a metallic memory-shape
alloy. The surface reacts to electricity variations changing its configuration
when stimulated by the computer by means of the participant’s action 4
(Fraga, 2007).

Figura 25. Tania Fraga. Responsive membrane. 2004.

476 um trabalho de arte que procura uma nova metafora para descobrir a funcionalidade potencial de
materiais sensiveis criados pela nanotecnologia, tanto quanto na tentativa para construir um primeiro
passo em direcdo a criagdo de organismos artificiais, com a finalidade de se tornarem partes moveis
de uma construcgdo. Isto cria uma superficie que responde a estimulos, sendo extremamente sensivel
e afetada pelos estimulos computacionais. A superficie foi construida usando arames de nitinol, uma
liga metalica com memoéria de forma. A superficie reage as variagbes de eletricidade, mudando as
suas configuragdes, quando estimulados pelo computador e por meio com a acéo dos participantes.
(texto Tania Fraga, 2007) (T.A).



166

Fonte: Artificial Emotion 2. Instituto Itat Cultural, 2004.

Fraga (2007) examina, nesse texto, as quatro fases neste processo. A
primeira € a producdo mediada por computadores na qual a modelagem e a
prototipagem permitem a visualizacdo e a criacdo de objetos a partir dos processos
digitais. Em um segundo momento, este processo leva a criagdo de meta objetos, ou
seja, objetos personalizados e concebidos, coletivamente e com a participacdo de
seus usuarios que podem colaborar na adaptacdo dos objetos e espacos as suas
necessidades. Em um terceiro momento, estes objetos podem se tornar sensiveis ao
uso, por meio de processos interativos que possibilitam as experimentacdes.Desse
modo, o receptor pode se tornar um cocriador, em um ambiente mutavel, sensivel e

reativo.

Segundo a declaracdo constante nos sites: http://www.lsi.usp.br/~tania/ e
http://www.unb.br/vis/lvpa/, sobre o seu trabalho, Tania Fraga traz o seguinte

depoimento:

Em meu trabalho, tenho estabelecido um didlogo com o0s movimentos
Concretista e Minimalista. Selecionei alguns de seus conceitos sob os quais
tenho criado um conjunto de principios como base de meu trabalho. O
Concretismo (grifo nosso) teve importante papel nas artes plasticas
brasileiras e, aliado a nossa sociedade multicultural fornece uma forte base
para o trabalho criativo, reforcado pelos computadores, quando
subjetividade e objetividade passaram a ser atitudes complementares.
(disponivel em: http://vsites.unb.br/vis/lvpa/xmantic/tania.htm. Acesso em
fevereiro de 2012).

A partir da entrevista realizada podemos entender que a profa. Tania Fraga
percebe um campo comum entre o design e as artes visuais por conta das
tecnologias da imagem, promovidas pelas relacdes entre a virtualidade, os objetos e
as interacbes com o publico que ela desenvolve em seu trabalho. Este € o campo
gue a pesquisadora estuda e que pode ser exemplificado pelo seu trabalho
“Caracomobile” o qual mistura o projeto em imagens virtuais, com a construgao de
um objeto fisico que se modifica, a partir da percepcdo das emocdes dos
participantes, captadas por um capacete que transmite ao objeto os estados mentais
dos agentes. Segundo a artista, em seu depoimento, o seu trabalho procura

estabelecer e resolver trés niveis pelos quais o trabalho se desenvolve: a estética; a
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poética e a funcionalidade. Em cada nivel, a qualidade é buscada de modo a atingir
os objetivos de forma articulada. Segundo a pesquisadora, o campo do Design na
USP, por exemplo, esta relacionado ao Curso de Arquitetura e, foi criado o
Doutorado em Design naquela instituicdo, o que permite uma maior autonomia e
aprofundamento tanto das questbes especificas do design, sua pesquisa e
consolidagdo como campo do conhecimento, como na sua relacdo com outras areas

como a arte, a arquitetura e a tecnologia.

Na entrevista, a pesquisadora relaciona 0s aspectos tecnologicos do
concretismo e de abertura a participacdo do publico do Neoconcretismo e, segundo
ela, estes campos tendem a se aproximar em virtude de programas e de tecnologias
das imagens computacionais 0s quais, por exemplo, baseados na extrema
racionalidade dos programas digitais conseguem estabelecer contetdos organicos e

relacionados a busca da inteligéncia artificial e & emergéncia.

A pesquisadora tem estudado os softwares, aplicados ao campo artistico e,
neste sentido, o depoimento contido no site sobre a artista nos esclarecem que “ela
vem trabalhando com arte por computador desde 1987 e seu principal interesse
hoje é o desenvolvimento de ambientes interativos em linguagem VRML”. “®
(disponivel em http://www.Isi.usp.br/~tania/ and http://www.unb.br/vis/lvpa/.) Em
relacdo aos softwares, Tania Fraga na entrevista aponta as limitacbes que o0s
softwares podem oferecer ao campo das artes, os quais, quando nao aprofundados
nas linguagens de programacédo, podem gerar solucdes pouco criativas e no campo
da arquitetura e do design, pelos seus aspectos de projeto necessitam de uma maior
formalizacdo; assim, os softwares convencionais de suporte para o projeto podem
ser de mais utilidade. Tania Fraga citou, como exemplo positivo, na entrevista, 0
grupo que pesquisa o software Processing, por ser um software aberto, dispondo de
uma comunidade muito ampla, o que permite a troca de informacdes e também
disponibiliza diversas bibliotecas de objetos que podem ser utilizadas de acordo com
as necessidades especificas. A partir desse programa € possivel criar espacos

interativos e virtuais, nos quais a luz é trabalhada com base em efeitos complexos,

8 E importante destacar que o vocabulo “hoje” refere-se ao periodo de 1996 a 2002. (Notas da
entrevista com a Dra. Tania Fraga, 2011)
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criando inimeras possibilidades de pesquisa. A professora citou os trabalhos de

John Maeda (www.maedastudio.com) no trabalho “Design by numbers” que

promoveu uma intersecao entre arte e pesquisa técnica e cientifica. Outro trabalho
citado foi o de Hod Lipson, da Universidade de Cornell, “Gdlen e robds replicaveis”,

com a proposta de se criar meta objetos e novas topologias em suas pesquisas.

3.3.2 Cantoni e Crescenti: O corpo tecnolégico *°

Os trabalhos de Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti serdo os objetos de
estudo deste subcapitulo. O inicio da trajetoria de Rejane Cantoni foi marcada por
trabalhos realizados com Daniela Kutschat, “Op_era” desenvolvidos entre os anos
de 1999 e 2007. Segundo Cantoni,

OP_ERA ¢é um projeto em processo que estamos desenvolvendo desde
1999. Em seu estado atual, OP_ERA é composto de 8 implementacdes
fisicas (OP_ERA: HAPTICS FOR THE 5TH DIMENSION; OP_ERA: SONIC
INTERFACE; OP_ERA: SONIC DIMENSION; OP_ERA: HYPERVIEWS;
OP_ERA: HAPTIC WALL; OP_ERA: HAPTIC INTERFACE; OP_ERA: A
JOURNEY e OP_ERA). OP_ERA recebeu 4 prémios de Arte e Tecnologia:
em 2002, Transmidia do Itad Cultural; em 2003, o 4° Prémio Sergio Motta
de Arte e Tecnologia e em 2005, os prémios exibicdo do Beall Center for
Arts and Technology e o TRANSITIO_MX, 1° Festival Internacional de Artes
Eletrénicas y Video do México (Cantoni, 2012).

49 . . . . . . . o . L,
Rejane Cantoni é artista e investigadora de sistemas de informacdo. Sua formacéo inclui pés-
doutorado pelo Departamento de Cinema, Radio e Televisdo da Universidade de S&o Paulo,
mestrado e doutorado pelo Programa de Comunicacdo Semidtica da PUC-SP, além de outro
mestrado em visualizacdo e comunicacdo infograficas pelo programa de Etudes Supérieures des
Systemes d’Information da Universidade de Genebra, na Suica. Desde 2005, a parceria com o
fotografo e arquiteto Leonardo Crescenti vem resultando em obras como Infinito ao Cubo (2007), Piso
(2007), Espelho (2008) e Solar (2009), Tunel, Solo e Agua (2010), este em aprceria com Raquel
Kogan e fala (2011). Outras obras da artista sdo Hyperapple (2007), com José Wagner Garcia, e
Mona Visa (1997). (Enciclopédia Itad Cultural: Arte e Tecnologia, 2011). Autora: Maira Spanghero.
Disponivel em: http://www.cibercultura.org.br/tikiwiki/tiki-
index.php?page=Daniela+Kutschat+e+Rejane+CantoniAcesso em Novembro de 2011.
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Com Leonardo Crescenti, Rejane Cantoni desenvolveu uma série de
trabalhos mais recentes, como: Infinito ao Cubo (2007), Piso (2007); Espelho (2008);
Solar (2009); Tunel (2010); Solo (2010); Agua (2010, este em coautoria com Raquel
Kogan) e Fala (2011). Alguns destes trabalhos serédo detalhados no texto dessa tese
com o objetivo de identificar suas propostas, meios utilizados, interagdo com o
publico e resultados alcancados. Rejane Cantoni desenvolveu ainda, em parceria
com José Wagner Garcia o trabalho Hyperapple em 2007.

Hyperapple € uma instalagédo imersiva e interativa desenhada para extender
a percepcdo e a cognicdo de aspectos fisicos e semioticos de um objeto.
Hyperapple é um projeto em processo. Sua arquitetura légica construtiva se
divide em 3 partes. A primeira parte do experimento esta dedicada a criacdo
de um sistema de aquisicdo de dados. Uma ca&mera fotografica e um
scaner, uma maquina de fatiar e solu¢des quimicas foram utilizadas para
mapear um objeto biolégico de natureza vegetal — uma maca. A segunda
parte do experimento esta dedicada a elaboragdo de um enorme banco de
dados que pode ser alimentado por humanos (via rede) ou por meio de uma
engine de inferéncia (do tipo web semantica) (...) A terceira parte do
experimento estd dedicada a integragdo do banco de dados ao sistema

imersivo-interativo (Disponivel em:
http://www.rejanecantoni.com/hyperapple.html. Acesso em Novembro de
2011).

Rejane Cantoni (2005), no texto “Bodyarchitecture: the evolution of interface
towards ambient intelligence” expde novas formas de permitir a interagdo entre as
pessoas e 0s sistemas computacionais, pois segundo ela, ainda estamos digitando
textos para comunicarmos com as maquinas, o que limita as nossas possibilidades
comunicativas. A autora propde um projeto experimental em busca de uma maior
facilidade de comunicagédo, por meio de sistemas de reconhecimento de vozes,

gestos, leitura de expressdes e formas de comunicagdo mais amigaveis.

Para a autora, a pesquisa sobre a realidade virtual tem oscilado entre duas
tendéncias: as roupas sensiveis e os ambientes imersivos. Na primeira, 0S sensores
captam as alteragbes sobre a pele, os olhos, ouvidos, emitindo estes dados para
captores que interpretam 0S nossos sentidos, deslocamentos, posicdes e
expressdes. Em uma forma mais radical, os chips poderiam ser implantados dentro

de nossa carne ou ceérebro (sistema nervoso central) e, dessa forma estabelecer
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uma ligagdo da mente com os computadores. Outra forma identificada de interagéo
entre o0 corpo e as maquinas computacionais € a colocacdo de sensores de
movimento sobre o corpo, que transmitem informacdes para captores que O0S
processam e, dessa maneira, estabelecem uma interacao do corpo com 0s sistemas
e programas digitais. Outro sistema menos invasivo as CAVE, ambientes nos quais
as paredes se tornam telas de projecdo nas quais imagens sincronizadas por
computadores sao projetadas, criando sensacdes de terceira dimensdo nas imagens

e nos sons, ampliados pela utilizacdo de 6culos e capacetes estereoscopicos.

Para Cantoni (2005), um dos problemas desta abordagem é o distanciamento
gue se estabelece entre as pessoas plugadas e os demais que ficam isolados da
experiéncia. O paradigma do Ambiente Inteligente tenta construir interfaces
invisiveis que possibilitam a superposi¢cdo do mundo fisico com o mundo virtual.
Neste conceito, a computacdo ubiqua deverd alterar o design de interfaces dos
computadores, para formas mais intuitivas e, desse modo, causar a sensacao de
viver em um mundo envolto em equipamentos invisiveis, que unem a computacao
ubiqua com a comunicacdo moével sem fio e as interfaces inteligentes, com o
objetivo de criar uma forma natural de sentir, reconhecer, responder e aprender com
essas interfaces. Com base nestas aplica¢cdes, a autora propde o trabalho ou campo
de pesquisa chamado Bodyarchitecture que se constitui de uma plataforma, de
pesquisa que integra visdo computacional e outros sensores aos sistemas
computacionais e ao espaco fisico, buscando uma interacdo natural entre o corpo

em suas acoes de estar, fazer e dizer.

Serdo comentados a seguir os trabalhos que de Rejane Cantoni e Leonardo
Crescenti, a saber: Infinito ao Cubo; Tunel e Solar. O primeiro trabalho: “Infinito ao
Cubo”, foi exposto: MASP - FILE PAI (Paulista Avenida Interativa = Arte Puablica
Interativa), S&o Paulo, Brasil, 2010; STRP Festival, Eindhoven, Netherland, 2009;
ARCO'08 - Expanded Box. Madrid, Spain, 2008; SESC Pinheiros. Mostra SESC de
Arte. Sao Paulo, Brasil, 2008; Pinacoteca de Sdo Paulo. Projeto Octégono de Arte
Contemporanea, Sao Paulo, Brasil, 2007 e Laboratorio Arte Alameda. Sala E,
México D.F., México, 2007. Segundo texto de Cantoni o trabalho “Infinito ao cubo”

pode ser assim descrito:
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um cubo espelhado de 3 x 3 x 3 metros suspenso a 25 centimetros do chéo
apoiado numa cruzeta no centro de sua base e em quatro molas, uma em
cada canto. Duas das suas faces giram em seu eixo central. Uma bascula e
outra pivota. Esta pivotante age também como uma porta de acesso ao seu
interior. Espelhado por fora reflete o espago a sua volta. Espelhado por
dentro, ao fechar a porta, provoca reflexdes infinitas em todas as dire¢des.
As paredes ndo se tocam, ou seja, 0 espaco exterior € visivel através de
linhas de 3 centimetros de espessura por 3 metros de comprimento. Essas
linhas séo refletidas guardando a cor, a luz e o movimento da cena exterior,
que em reflexbes mdaltiplas geram um efeito caleidoscépico
(http://www.cantoni-crescenti.com.br/infinite-cubed/)

Dentro tem-se a sensacao de infinito, embora o espaco seja limitado. Pelo
lado externo, a obra se funde com o ambiente ao refleti-lo, mimetizando a sua

presenca com o meio. As entradas de luz nas arestas da obra criam faixas de luz

gue reverberam neste espaco infinito. Infinito ao Cubo.

Figura 26. Infinito ao Cubo. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, 2007. Disponivel em:
http://www.cantoni-crescenti.com.br/infinite-cubed/. Acesso em Novembro de 2011. (Descri¢do: 700k
of metallic structure (i.e., rolled steel, 12 pipe sleeves, 1 crosspiece, 4 grooved pulleys, 4 rollers, 4
springs, 8 angle irons, cables, screws, bolts and nuts); 99 acrylic mirrored plates (1 meter wide x 1
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meter high x 0.002 meter thick);18 mdf plates (1 meter wide x 3 meters high x 0.015 meters thick ); 1
locking system for rotating door) *°

Neste trabalho podemos perceber diversas caracteristicas formais que se
desdobram das teorias construtivas e concretas, como a utilizagdo de formas
geomeétricas, especialmente o cubo, uma das figuras geométricas basicas adotadas
por diversos artistas na tendéncia construtivistas como Franz Weissmann na sua
série de trabalhos “Cubo vazado” (1952-1996), “Trés cubos virtuais” (1953) “Dois
cubos lineares” (1954) (MAM, 2006, p. 98, 100, 101). Segundo Soénia Salzstein
(2001) o tema cubico é central nos trabalhos de Weissmann “calcado nas
potencialidades do quadrado” e segundo Salzstein, ao buscar retirar do cubo um
espaco vazio ativo, remete ao manifesto realista de Gabo e Pevsner em 1920, e
estabelece uma linha construtiva em um espaco de compartilhamento com o “mundo
histérico e social” (SALZSTEIN, 2001, p. 7). Outros trabalhos sobre o tema cubico
sao apresentados no livro de Salzstein (2001), da obra de Weissmann, como: “Cubo
aberto” (p. 9); “Sem titulo” (p.10); “Trés cubos em ordem crescente” (p.14); “Dois
cubos” e “Construgao” (p.28); “Sem titulo” (p. 33); “Cubo desarticulado” (p. 46);
“Moédulos” (p.87); “Trés cubos em ordem crescente” (p.88) e “Dois cubos lineares
virtuais” (p.89).

No caso do trabalho “infinito ao Cubo” de Cantoni e Crescenti, o vazio ativo
pode ser percebido pelo processo reflexivo dos espelhos e pela penetragdo do
publico dentro do cubo. Ou seja, além dos aspectos formais citados no paragrafo
anterior, destacamos a participagdo do receptor do trabalho, visto como um
participante ativo, pois dele, em seus deslocamentos, depende as variacdes das
imagens no interior do trabalho. O ponto de vista do agente define a visualidade das
formas que se refletem infinitamente, compondo uma ampliagdo na percepcédo do

espaco e das sensacoes fisicas que se estabelecem no sistema sensivel do publico.

% 700k de estrutura metélica (isto &, aco rolado, 12 luvas da tubulacdo, 1 peca em cruz, 4 polias
sulcadas, 4 rolos, 4 molas, 8 ferros do angulo, cabos, parafusos, parafusos e porcas); 99 placas
espelhadas acrilicas (1 metro de largura 0.002 metros de espessura); 18 placas do mdf (1 metro de
largura, 3 metros de altura, 0.015 metros de espessura); 1 sistema de trava para 0 giro da porta
(T.A).
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Um terceiro aspecto que destacamos sdo as questdes técnicas envolvidas no
planejamento, execucdo, escolha de materiais, montagem e instalacdo em seu
didlogo com o espaco expositivo. A aparente simplicidade formal € contrastada com
as complexidades de execucao, seguranca, escolha de materiais, estruturacao e nas
possibilidades de variagbes no deslocamento do fruidor, demandam um
planejamento consistente e criativo que se aproxima tanto dos projetos de
arquitetura pelo envolvimento do corpo pelo espaco quanto de design na modulacao,
execucado e sistemas de envolvimento do usuario e de percepcdo de seu corpo

refletido infinitamente.

O segundo trabalho, com o nome de Tunel, foi exposto no: OK Centrum. Ars
Electronica  Cyber  Arts, Linz, Austria, 2011; Santander  Cultural.
Agora/lnstantaneo/Simultaneo, Porto Alegre, Brasil, 2011; Museu de Arte Brasileira
da FAAP. Tékhne. Séo Paulo, Brasil, 2010. Trata de uma passagem composta de 92
porticos de aluminio de trés metros de altura que, dispostos em linha, criam um tunel
que, de forma articulada, se move de acordo com a passagem do publico, criando
uma instabilidade, alterando a percepcédo do corpo que participa ativamente do
processo. As reflexdes e aberturas entre os quadros criam efeitos cinéticos e

luminicos, ampliando o impacto visual da obra.
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Figura 27. Tunel. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti. 2010.

Disponivel em: http://www.cantoni-crescenti.com.br/tunnel/. Acesso em Novembro de 2010.
(Descricdo: Anodized aluminum profiles, steel profiles, spiral springs, taped springs, Teflon washers
and bearings, triangular bases, brackets with axles, steel cables and screws. Tunnel is a kinetic,
immersive and interactive sculpture, composed of 92 porticos that become disordered in function of
the position and body mass of the interactor). >

O que pudemos perceber, a partir da entrevista/depoimento que realizamos
com os autores, séo as diversas fases necessarias para a realizagéo deste trabalho:
idealizacdo, projeto, execucao, montagem, detalhamento, embalagem e transporte.
Essas fases sédo apoiadas por um sistema digital de projeto que dirige e integra
todas as fases citadas, permitindo solucionar problemas e formar uma equipe
eficiente para a realizacdo da obra, composta de participantes que atuam na
implementacdo das partes: mecanicas; elétricas; dispositivos eletronicos e

programacao com 0s autores. Segundo suas declara¢cdes na entrevista/depoimento,

ot Traducao: Perfis de aluminio anodizado, perfis de ago, molas espirais, molas gravadas, arruelas e
rolamentos de Teflon, bases triangulares, suportes com eixos, cabos de ago e parafusos. O tunel é
uma escultura cinética, imersiva e interativa, composto de 92 pdrticos que se alteram em funcao da
massa e da posi¢édo do corpo do interator (T.A.).
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0s autores utilizam programas de projeto assistido por computadores como os CAD,
com o objetivo de se conseguir maior precisdo e comandar os cortes dos sistemas
fisicos dos trabalhos, assim como desenvolvem, de acordo com suas necessidades,
programas especificos em um trabalho de equipe com programadores. Uma arte
com suporte industrial, tanto no planejamento quanto na execucdo e exibicdo dos
trabalhos, em suas peregrinacbes pelos espacos expositivos. Podemos perceber
uma continuidade nas caracteristicas das propostas tanto no trabalho “Infinito ao
Cubo” quanto no trabalho “Tunel” pela utilizacdo de elementos geométricos,
matematicos, industriais e projetivos, que nos indicam um desdobramento da
vertente concreta que abordamos neste trabalho. A participacdo do publico se da de
forma semelhante ao usuario dos projetos de design, dada a complexidade
tecnoldgica e projetiva utilizada pelos autores, 0os quais podem ser vistos como um

desdobramento da vertente Concretista de Sdo Paulo.

O terceiro trabalho, Solar, nos foi descrito por Rejane Cantoni e por Leonardo
Crescenti na entrevista/depoimento que realizamos. Segundo 0s autores, por sua
complexidade depende de uma equipe abrangente, que inclui especialistas em
diversas areas do conhecimento (como por exemplo, mecénica, desenvolvimento de

software e de hardware de automacao).

Solar recria a posicdo do sol por meio de sistemas: mecéanico, elétrico,
eletrbnico; um projetor de luz simula a posicdo do sol enquanto um sistema de
projecao desenha um mapa da terra sobre uma superficie cilindrica. O software foi
desenvolvido pelo programador colaborador, Victor Gomes. O sistema mecanico
pelo técnico em efeitos especiais Guilherme Steager. A luz do sol é representada
por um refletor elipsoidal que comandado pelo movimento do corpo do usuario, ou
pela sua voz, se posiciona variando de acordo com a latitude e a longitude, nas
quais a sombra projetada pelo corpo do usuario indica a sua posi¢éo no planeta. Ou
seja, o corpo de um agente pode, ao se movimentar, alimentar o sistema com
informacbes e o0 sol, representado por uma lampada, move-se junto com as
projecdes do globo terrestre em imagens projetadas no ambiente. Um projeto que

permite a uma pessoa experimentar diferentes posi¢cées do sol, representado por
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uma luz que se move e das imagens de um globo terrestre, mostrando-nos sua

posicdo de acordo com a latitude e a longitude do interator.

Figura 28. Solar. Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti. 2009.

Disponivel em: http://www.cantoni-crescenti.com.br/solar/. Acesso em Novembro de 2011. (Descri¢éo:
Wooden base (1m diameter x 0.30m high), 02 metal dials, pins, springs, pressure sensors, structure of
panoramic projection (04 data projectors), PC, metal cross, a pair of two semi-loops (one is 3m de
high x 0.30m wide x 0.005m thick and the other is 2.90m hi%h x 0.30m wide x 0.005m thick), a light
bulb, a dimmer, two engines, gears, cog rails and an cables). 2

Outras questdes pertinentes especificamente a este projeto, como depende
da participacéo do publico, relatadas pelos autores, sdo as corre¢cdes que se fazem
necessarias na passagem do projetado ao real e a necessidade de
redimensionamento para a solugcdo de problemas de desgaste, estruturais,

mecanicos, eletrbnicos e digitais que refletem na seguranca e usabilidade do

°2 Base de madeira (didmetro x 0.30m de 1m elevados), 02 seletores de metal, pinos, molas,
sensores da presséo, estrutura da projec@o panoramica (04 projetores dos dados), PC, cruz do metal,
um par de semilacos (3m de altura X 0.30m de largura X 0.005m de espessura). Os outros medem
(2.90m de altura X 0.30m de largura X 0.005m de espessura), um bulbo de luz, um redutor, dois
motores, engrenagens, trilhos da roda dentada e cabos (T.A.).
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trabalho. A mobilidade e consequente necessidade de montagem e desmontagem
induzem a necessidade de um manual de instru¢cdes que regula todas as fases do
processo e permite a confiabilidade do sistema. Outro aspecto ressaltado pelos
autores é a utlizacdo da tecnologia aparente que mostra a estrutura de
funcionamento para o publico, como uma forma de abrir o trabalho para a sua
compreensao. A tecnologia, segundo os autores, deve ser utilizada de acordo com a
necessidade do projeto, visando a objetividade e a simplificacdo das formas, o que
se consegue por meio de conceitos de design que mostra 0S mecanismos
aparentes, sem adorno, essenciais, o0 que, segundo Crescenti, remete aos
primordios da Revolugéo Industrial, no século XVIII, em que as pontes eram vistas
como obras de arte, na fronteira entre a arte e a técnica. Os autores também
conceberam um folder de apresentacao do projeto que mantém as caracteristicas de

coeréncia formal com o trabalho em sua apresentacao gréfica.

Nos trés projetos, o que percebemos € a capacidade de idealizar, projetar, e
executar ambientes nos quais o corpo, ao agir sobre este ambiente, estabelece
relacdes de posicdo, deslocamento e equilibrio que alteram o espaco criado. Uma
juncao de arte, tecnologia e qualidade projetiva que estabelece uma competéncia
criativa e capacidade de organizacdo. Os cuidados com a seguranca, transporte,
montagem, embalagem demandam uma antecipacdo que cria uma ponte entre o
presente e o futuro, percebida na capacidade de solucionar problemas e antecipar
questdes de uso e producédo. No depoimento/entrevista foi relatada a utilizacdo de
softwares de projeto como o CAD e também outros programas desenvolvidos para
necessidades especificas, que permitem aprimorar, continuamente, 0S seus
processos criativos, projetivos e artisticos entre as artes, o design e as tecnologias
digitais. Um campo de interacdes, que viemos perseguindo durante essa tese, ou
seja, da existéncia de um campo criativo entre as artes visuais e o design, pelo viés

do projeto.

As obras discutidas tiveram circulacdo ampla e foram escolhidas e premiadas
em exposicdes internacionais e representam bem, vistas sob o angulo das artes

visuais e tecnoldgicas atuais e que se utilizam das artes do projeto e de tecnologia
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cientifica e computacional, estabelecendo com as teorias do design um didlogo

criativo e, portanto, transformativo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Procuramos nesse trabalho destacar a importancia de uma vertente das artes
visuais que se aproxima dos meios industriais, dos processos cientificos e
tecnologicos e com isso possibilitam o aparecimento de teorias de uma nova area do
conhecimento, o Desenho Industrial, que se consolida a partir da Revolugao
Industrial, mas que apenas adquire status de conhecimento especifico com as
teorias da Bauhaus, no periodo entre as guerras e com a Escola de Ulm, apos a

segunda grande guerra.

No Brasil, na década entre 1950-1960, um grupo de artistas e teoricos
estabelece um dialogo com estas teorias e propfe a criacdo de um Movimento
chamado Concreto, que se desenvolve em duas vertentes: O Concretismo paulista e
o Neoconcretismo do Rio de Janeiro. Este movimento desempenhou uma
importancia fundamental na transicdo dos ideais modernos para a arte
contemporanea, pois procurou estabelecer um tipo de postura artistica mais afinada
com as diversas transformagcfes desenvolvidas nas tecnologias de producao
industrial, nos meios de comunicacdo e no papel da arte como parte de uma
sociedade em transformacdo tecnolégica acelerada. Com a retomada da
democracia, apos a ditadura militar que predominou por mais de 20 anos, 0 pais se
depara com uma sociedade dominada pelos meios de comunicagdo de massa como
a televisdo e com uma mudanca fundamental nos processos de criagao, transmissao
e processamento das informagbes visuais como a digitalizacdo e a
computadorizagdo das imagens, estabelecendo um padrdo, radicalmente distinto,

para pensamento artistico e de design.

Nesse processo, o papel desempenhado por Waldemar Cordeiro assume

relevo, pois inicia sua trajetoria como artista e pintor concreto, atuando como teérico,
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organizador de exposicdes, articulador cultural e académico, iniciando uma pesquisa
sobre as possibilidades das linguagens e das teorias da informagdo com
digitalizacdo de imagens, por isso é considerado por muitos como um dos
precurssores da arte computacional no mundo e também no Brasil. Ao retomar esse
percurso o que se destaca € a crenca destes artistas e designers na criacdo de uma
consciéncia artistica como fator de equilibrio diante de tantas violéncias, guerras e
ditaduras que ocorreram durante o século XX. Na atualidade, o papel das economias
emergentes tem se tornado cada vez mais relevante, pois as poténcias tecnolégicas
como a Alemanha e os Estados Unidos de certa forma queimaram suas
oportunidades em guerras e lutas pelo mercado de forma destrutiva e impositiva.
Neste contexto, os paises periféricos como o Brasil, podem assumir, neste
momento, um protagonismo que devera se caracterizar pelo estabelecimento de
posturas que esperamos mais criticas, construtivas e que consigam oferecer

respostas para os desafios de um mundo em mudanca constantemente acelerada.

Segundo o que pudemos depreender da analise do passado recente, objeto
desse trabalho, é que o dominio tecnolégico deve ser acompanhado de um
pensamento critico e criativo para que suas acoes se deem em conformidade com
valores nos quais a democracia, 0 acesso a informacéo e a valoriza¢do da inovacéo
sustentavel sdo parametros fundamentais para a consolidacdo de uma nova
sociedade. O que seria de nds se nao tivéssemos alguns utépicos pensadores que
nos antecederam e que por meio de suas teorias e acdes nos ofereceram uma
projecdo futura que de certa forma procuramos seguir? Estes artistas e designers,
embora atuando em um campo minado pelas guerras, ditaduras e violéncias
institucionalizadas, conseguiram pensar formas de valorizar o humano, que na
atualidade se funde ao tecnoldgico, o que define um novo limite para o seu
desenvolvimento. A tecnologia tem criado um ambiente artificial no qual os seres
humanos tentam recuperar seu protagonismo, e dessa forma, evitar a sua
dominagéo pelas maquinas e pelos sistemas de comunicagéo. Diversos pensadores
abordados nesse trabalho se debatem entre a exaltacdo dos novos sistemas
tecnolégicos e outros percebem um conflito que os meios tecnoldgicos possam

estabelecer ao sujeitarem a maioria dos seres humanos ao seu dominio.
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Como uma tentativa de resposta a estas questdes, acreditamos que 0S meios
projetivos e as linguagens de inovacgdo, que se estabelecem na relagdo entre as
artes visuais e o design, possam fornecer solucbes aplicaveis as mais diversas
instancias do conhecimento de forma proativa e criativa. O ser humano atinge o seu
mais alto grau de eficiéncia e satisfacdo quando desenvolve o seu potencial criativo,
campo comum fundamental para as artes e para o0 design na atualidade.
Acreditamos que as aproximacdes entre os campos do conhecimento das artes
visuais e do design, possam estabelecer um campo novo do conhecimento no qual
as artes possam assumir compromissos sociais ao se utilizarem das linguagens
projetivas do design e o design possa, por sua vez, se beneficiar do papel critico e
da liberdade criativa das artes e assim aumentar o seu poder de inovacao e,

portanto, de sua possibilidade transformativa, construtiva e concreta.
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6.1 Entevista: Profa. Dra. Tania Fraga
USP-ECA-PPGAV-GPADMD- Doutorado em Artes Visuais

Doutorando: Arlindo A. Stephan - Professor do Instituto de Artes e Design (IAD) da
UFJF- MG

Orientacdo: Dra. Monica Baptista Sampaio Tavares- ECA-USP-PPGAV

Questdes:

1- Como vocé percebe a relacdo entre a arte e o design no contexto digital na
atualidade?

2- O Movimento Concreto propunha uma arte tecnoldgica e ligada aos meios de

comunicacdo? Existe alguma continuidade daquelas teorias na atualidade?

3-Como séo projetados os trabalhos que desenvolvem e se é utilizada a computacéo

e imagens digitais hibridas em seus projetos artisticos?

4-As artes tecnolOgicas, computacionais e das imagens digitais podem manter um
ideal de arte pura, subjetiva e Unica ou sdo necessariamente coletivas, multiplas e
hibridas?

Sintese do Curriculo da entrevistada:

Tania Fraga é artista e arquiteta, doutora em comunicacdo e semigtica pela
PUC/SP, foi professora do Instituto de Artes da UnB. Desenvolveu pesquisas de pos
doutoramento na ECA-USP com bolsa da FAPESP, em 2010-11. Em 1991, 1992,
2010 e 2011, esteve como professora visitante no Departamento de Ciéncia da

Computagdo na The George Washington University, em Washington (DC), com
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bolsa sanduiche da Capes. Tem recebido inUmeros prémios. publica nacional e
internacionalmente; e participacdo registrada em exposicoes e espetaculos no
Brasil, Alemanha, Argentina, Australia, China, Chile, Estados Unidos, Espanha,
Franca, Hong Kong, Inglaterra, Italia, Macedonia, México, Noruega, Russia e Suica.
Em novembro de 2006, realizou residéncia no Instituto de Educacdo da
Universidade de Londres. Em 1986, morou nos Estados Unidos como artista
residente com bolsa da Fulbright. De dezembro de 1998 a dezembro de 1999
desenvolveu projeto de pds-doutorado em artes computacionais interativas, no
Centre for Advanced Inquiry in the Interactive Arts -Technology and Art Research,
CAIIA-STAR, em Newport-Plymouth, Gra-Bretanha. Trabalha com arte
computacional interativa e seus trabalhos podem ser acessadas nos

enderecos:http://www.|si.usp.br/~tania/; http://www.unb.br/vis/lvpa/;

http://taniafraga.art.br/blog/

Entrevista com a Dra. Tania Regina Fraga da Silva - Realizada na quinta-
feira, dia 27 de Outubro de 2011, S&o Paulo. Centro. (A entrevista foi gravada em

video e desta gravacao foram retiradas as respostas as questdes abaixo)

1- Como vocé percebe a relacdo entre a arte e o design no contexto digital na
atualidade?

A Profa. Tania Fraga vé um campo comum entre estas areas do
conhecimento por conta das tecnologias da imagem promovidas pelas relagcbes
entre a virtualidade, os objetos e as interacdes com o publico que ela desenvolve em
seu trabalho “MembranaEstimulavel —ResponsiveMenbrane” o qual mistura imagens
virtuais, com um objeto fisico estimulavel pelo interator. Outro projeto,
“Caracolomaébile”, constitui-se num objeto fisico o qual se modifica a partir da
percepcdo das emocdes dos participantes, captadas por um capacete neural que

transmite ao objeto os estados mentais dos agentes interatrores.

Segundo a artista, o seu trabalho procura estabelecer e resolver trés niveis
pelos quais o trabalho se desenvolve: a estética; a poética e a funcionalidade. Em
cada nivel busca-se a qualidade de modo a atingir os objetivos de forma articulada e

integrada. Neste ultimo trabalho foram determinadas as trés dimensodes basicas que
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visam simplificar e padronizar seu processo de producao, visando obter 0 maximo

de expressividade com o minimo de esfor¢o e forgas fisicas.

Em relacdo ao seu Pdés-Doc, ela nos diz que pesquisa a integracdo entre a
realidade virtual e o mundo fisico por meio da roboética e a prototipagem rapida que
podera ser utilizada para a confeccdo de pequenas pecas e articulagdes. Segundo
a pesquisadora, o Design na USP, por exemplo, esta relacionado ao Curso de
Arquitetura e, recentemente, foi criado o Doutorado em Design naquela instituicdo, o
que permite uma maior autonomia e aprofundamento tanto das questdes especificas
do design, sua pesquisa e consolidacdo como campo do conhecimento, como na
sua relacdo com outras areas como a arte, a arquitetura e a tecnologia. A Profa.
Tania Fraga publicou o artigo com o titulo: “Percursos poéticos: vislumbrando
possibilidades para a arte, a arquitetura e o design”, no livro coordenado por Suzete

Venturelli e publicado pela UNB em 2007.

2- O Movimento Concreto propunha uma arte tecnoldgica e ligada aos meios
de comunicacéo? Existe alguma continuidade daquelas teorias na atualidade?

Na entrevista, a pesquisadora relaciona os aspectos tecnologicos do
concretismo e de abertura a participacao do publico do Neoconcretismo. Segundo
ela, estes campos tendem a se aproximar por conta dos programas e tecnologias
das imagens computacionais 0s quais, por exemplo, apesar da extrema
racionalidade dos programas digitais é possivel estabelecer conteddos organicos

relacionados a busca da inteligéncia artificial e a emergéncia do imponderavel.

3-Como sao projetados os trabalhos que desenvolvem e se é utilizada a

computacédo e imagens digitais hibridas em seus projetos artisticos?

Em relacdo aos softwares Tania Fraga nos questiona as limitagcdes que 0s
softwares podem oferecer ao campo das artes, 0s quais, quando ndo nos permite
aprofundar nas linguagens de programacao, podem gerar solugdes pouco criativas.
No campo da arquitetura e do design, ocorre uma situacao diferente. Os aspectos de
projeto necessitam de uma maior formalizacdo, e com isso 0s softwares

convencionais de suporte para o projeto podem ser de mais utilidade, pois, séo
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utilizados como meio projetivo. Segundo ela, os softwares assinam o trabalho em
arte, pois uma vez que as imagens geradas sao o fim do trabalho artistico, torna-se
facil identificar o software que as gerou.

Tania Fraga citou, como exemplo positivo, 0 grupo que pesquisa o software
Processing, por ser um software aberto o qual dispde de uma comunidade muito
ampla, o que permite a troca de informacdes e também disponibiliza diversas
bibliotecas de objetos que podem ser utilizadas, de acordo com as necessidades
especificas. A artista cita uma pesquisa que esta desenvolvendo no Processing,
“‘Poética da agdo mutua” na qual foram criados dois quadrados com tamanhos e
densidades muito diferentes, afetando elementos esféricos colocados ente os dois
quadrados, como na gravidade entre os planetas; desse modo tornam-se um

sistema ludico de interacdes com as imagens geradas.

A partir deste espaco, € possivel criar espacos interativos e virtuais nos quais
a luz é trabalhada a partir de efeitos complexos, criando inimeras possibilidades de

pesquisa. A professora cita os trabalhos de John Maeda (www.maedastudio.com)

em seu trabalho “Design by numbers” que promove uma intercessao entre arte e
pesquisa técnica e cientifica. Outro trabalho citado foi o de Hod Lipson, da
Universidade de Cornell, com a proposta de se criar meta objetos e novas topologias

em suas pesquisas, podendo ser acessadas no endereco abaixo.

http://www.maedastudio.com/1999/dbn/index.php?cateqgory=all&next=2001/maedam

edia&prev=2001/moriwater&this=design by numbers

4-As artes tecnoldgicas, computacionais e das imagens digitais podem manter
um ideal de arte pura, subjetiva e Unica ou sdo necessariamente coletivas, multiplas
e hibridas?

A professora quando citou o software denominado IDE (Interface
Development Enviroment) Processing, destacou que uma de suas principais
vantagens € que esta IDE desenvolve-se tendo uma comunidade que oferece
suporte para os problemas levantados pelos usuarios de forma aberta, Isto

possibilita o desenvolvimento de forma colaborativa de pacotes ou bibliotecas, em
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linguagem computacional, desenvolvidas por fisicos, mateméticos, engenheiros,
cientistas da computacgdo, entre outros. Essas bibliotecas complexas podem ser
utilizadas sem que se tenha de programar com linguagens mais dificeis, como C e
Java, permitindo que as diversas qualidades interativas dos projetos possam se
desenvolver. A profa. Tania Fraga acrescenta ainda que nao se deve confundir
software e linguagem computacional. Como exemplo cita o Processing que é um
ambiente de programacdo em linguagem Java, mas cujas rotinas e bibliotecas mais
dificeis de serem implementadas ja foram formalizadas no ambiente. Assim é
possivel aprender a programar de uma forma mais ludica. Mas, para ela, ainda é
preciso programar. Ja& o Java, e suas APIs (Java 3D, Joone, Java Sond, entre
outras), € uma linguagem computacional e com ambos, Java e Processing,
escrevemos softwares. Em seu trabalho, a artista desenvolve o que ela chama de

obras-programas, mas para um programador nada mais sdo que softwares.
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6.2 Entrevista: Profa. Dra Rejane Cantoni e Dr. Leonardo Crescenti.

USP-ECA-PPGAV-GPADMD- Doutorado em Artes Visuais

Doutorando: Arlindo A. Stephan - Professor do Instituto de Artes e Design (IAD) da
UFJF- MG

Orientacéo: Dra. Monica Baptista Sampaio Tavares- ECA-USP-PPGAV

Questodes:

1- Como vocé percebe a relacdo entre a arte e o design no contexto digital na

atualidade?

2- O Movimento Concreto propunha uma arte tecnoldgica e ligada aos meios

de comunicacdo? Existe alguma continuidade daquelas teorias na atualidade?

3-Como sédo projetados os trabalhos que desenvolvem e se é utilizada a

computacédo e imagens digitais hibridas em seus projetos artisticos?

4-As artes tecnoldgicas, computacionais e das imagens digitais podem manter
um ideal de arte pura, subjetiva e Unica ou sdo necessariamente coletivas, multiplas

e hibridas?
Relato da Entrevista.

Na entrevista com os artistas Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, a forma
de depoimento baseou-se na descricdo dos trabalhos que os artistas desenvolveram
recentemente nos quais, de forma indireta, pretendemos identificar as questdes

pertinentes a esta tese.

Embora ndo abordada especificamente a questdo 1, podemos depreender de
suas declaracdes e pelas caracteristicas de seus trabalhos, que em suas propostas
artisticas, convergem questfes pertinentes ao design como o trabalho coletivo, o
planejamento, a seriagcdo e a execucado por meios digitais das pecas, assim como a
preocupacdo com a seguranca na utilizacdo dos usuarios que se aproximam do

campo do design. O contexto digital fornece uma série de elementos que permitem
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este planejamento, sua coordenacao e execuc¢do que definem um campo hibrido nos
quais imagens analdgicas e digitais se misturam em um ambiente envolvente e
interativo. Outro ponto abordado foi a preocupacdo que a tecnologia seja percebida
como parte integrante do processo e esteja exposta ao publico de forma natural, e
se expresse de acordo com a objetividade e a necessidade do projeto. Com isso, 0
design das pecas se caracteriza pela simplicidade, sem adornos, de forma essencial
como parte do projeto. Como exemplo foi citado por Crescenti as pontes construidas
pelos primeiros engenheiros no século XVIII na fronteira da arte com a técnica.
Outro elemento desenvolvido pelos pesquisadores/artistas/designers foi um folder
que comunica a imagem do trabalho e reflete as mesmas caracteristicas do trabalho

citadas acima.

Na questdo 2, o Movimento Concreto néo foi citado especificamente. Contudo como
relatado no texto constante da tese, pudemos estabelecer uma série de elementos
constantes do projeto concretista como a geometria, a utilizacdo intensa de meios
tecnologicos e das linguagens digitais, que somados a procura de participacdo do

publico, constituem de indicios desta conexdo com os fundamentos concretistas.

A questdo 3, foi abordada de forma direta pois em diversos momentos do
depoimento foi citado a utilizacdo das linguagens de programacao como o C e C++,
e programas como 3D Studio Max (para 3D), Photoshop ( tratamento de imagem),
Autocad (desenho), planilha Excel e Word. Segundo os entrevistados, essas
ferramentas sdo fundamentais, principalmente nas fases de concepc¢ao de projetos,
comunicacdo com a equipe e de gerenciamento de informacfes para a execucédo de

pecas seriadas.

O desenvolvimento customizado de softwares também foi citado e se deu de acordo
com as necessidades especificas de cada projeto e com a utlizacdo de
colaboradores e programadores contratados. No caso especifico do trabalho “Solar”
foi necessario o desenvolvimento de um software especifico para o sistema de
automacao da obra bem como para o sistema de projecao, por exemplo, para a
correcdo da paralaxe ou desvio da luz dos projetores que necessitavam de corregao

para se adaptarem a projecao de imagens da Terra, sobre uma superficie cilindrica,
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0 que determinou 0 mapeamento da superficie para que se pudessem estabelecer

0S parametros da programagao.

Em relacdo a questdo 4, Cantoni indica que para cada projeto os artistas constituem
uma equipe especifica de colaboradores. Em geral, formam-se equipes hibridas,
desenhadas para responder as necessidades do projeto. Por exemplo, um projeto
pode requerer integrar diversas areas do conhecimento como: mecanica, elétrica,
eletrbnica, quimica, 6tica e a computacional, entre outras, articuladas por um projeto

executivo que coordena todos os elementos.



