BIBLIOTECA
PPGARTES/UFp,

Programa de Pés-Graduacao em Artes
Instituto de Ciéncias da Arte

Universidade Federal do Para

Deslocamentos e apropriagoes do Design no
territério da Arte:

os Campana a partir de Duchamp

Maryclea Carmona Mauées Neves

Belém

2011



N513

Neves, Maryclea Carmona Maués

Deslocamentos e apropriacées do Design no territério da Arte: os Campana a
partir de Duchamp / Maryclea Carmona Maués Neves. Belém: Universidade
Federal do Pard, 2011.

171

Orientador: Professor Doutor José Afonso Medeiros Souza e co-
orientador: Professor Doutor Luizan Pinheiro da Costa
Dissertacao (mestrado) — UFPA — Instituto de Ciéncias da Arte / UFPA -
Programa de Pés-Graduagao em Artes, 2011
Referéncias bibliograficas: f. 112.

1. Design, Arte e Ciéncia. 2. Irm&os Campana. 3. Campana a partir de
Duchamp. |. Neves, Maryciea Carmona Maués. Il. Universidade Federal do Para,
Instituto de Ciéncias da Arte / UFPA_ Il1. Titulo.

CDD-745.44981




Dissertagao apresentada ao Programa de
Pés-Graduacdo em Artes do Instituto de
Ciéncias da Arte da Universidade Federal do
Para, como exigéncia parcial para a
obtencgao do titulo de Mestre em Artes, sob a
orientag@o do Professor Doutor José Afonso
Medeiros Souza e co-orientacdo do
Professor Doutor Luizan Pinheiro da Costa.



Resumo

Esta dissertacdo tem como objeto de estudo os processos de
apropriacéo e deslocamento de objetos de design no territorio da arte,
presentes em trabalhos de Fernando e Humberto Campana tendo como

perspectiva 0 mesmo tipo de procedimento verificado na obra de Marcel
Duchamp.
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Abstract

This thesis aims to study the processes of appropriation and
displacement of design objects in the territory of art found in works of
Fernando and Humberto Campana from the perspective of the same type of
procedure found in the work of Marcel Duchamp.

Keywords: Campana, art and design, displacement, appropriation.
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O objeto tem um papel dramatico; &€ um ator
com papel principal, no sentido de que
inutiliza a expectativa de uma simples
funcionalidade. E é por isso que ele me
interessa. (Baudrillard, 2007, p. 12)
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Os irmaos Fernando e Humberto Campana sdo, atualmente, os
designers brasileiros com maior destaque no cenario mundial. Alguns de
seus trabalhos fazem parte da colegdo de museus de grande
reconhecimento, como o Museum of Modern Art de Nova York, Museu de
Arte Moderna de Sao Paulo, Museum of Decorative Arts de Montreal
Associazione Jacqueline Vodoz e Bruno Danese de Mildo e o Vitra Design
Museum da Alemanha. Eles sdo, muitas vezes, classificados pelo publico e
pelos profissionais do design como artistas e ndo, designers, ja que suas
obras flertam abertamente com questdes que também sao proprias da arte

contemporanea.

Os irmaos Campana deslocaram, do uso cotidiano, bichinhos de
pellcia e com eles construiram uma cadeira. Criaram uma mesa inflavel e,
desta vez, foram os curadores que promoveram um deslocamento;
colocaram esse objeto de design no acervo de um museu de arte. De forma
similar, Marcel Duchamp, personalidade de grande significdncia para a arte
moderna e contemporanea, deslocava objetos de design (como uma roda de
bicicleta e uma pa costumeiramente utilizada para remover neve) de seu uso
cotidiano para uso contemplativo. Ele ainda deslocou um mictério para
dentro de um espaco expositivo dedicado a objetos de arte — todos,
exemplos bem conhecidos. Tais deslocamentos/apropriagbes levam os
objetos a assumirem nova carga simbdlica, nova categoria, e criam
problemas de carater tedrico/conceitual, tanto no campo da arte guanto no

do design.

O despertér do interesse peloc fenémenc da apropriagao e
deslocamento de objetos de design no territério da Arte, presente no
trabalho dos irmaos Campana e tendo como base o trabalho de Marcel
Duchamp, aconteceu na visita a uma exposicéo ocorrida no Museu de Arte
Moderna de Sao Paulo (MAM) no ano de 2008, intitulada Marcel Duchamp:
uma obra que nao é uma obra “de arte”. Naguele momento, constatou-se
gue esse mesmo espaco, que ora recebia trabalhos de Duchamp criados a

partir de deslocamentos de objetos industrializados, recebera, oito anos
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antes, uma exposicdo de objetos industrializados criados por dois brasileiros:
Fernando e Humberto Campana.

As questdes levantadas por Duchamp e sua obra, algumas das quais
citadas na exposigdo, podem ser aplicadas ao design no museu de arte. Se
é o continente que concede o peso artistico a uma obra, ou se a
musealizagao institucionaliza a obra, entdo o design ja poderia ser batizado,
em alguns casos, como arte. No entanto, a questao nao e tao simples, como
se pode imaginar a primeira vista. Apesar de os ready-mades serem objetos
de design que Marcel Duchamp deslocou de seu lugar habitual para um
saldo de arte também como um ato de critica a arte “retiniana’, nao esta
convencionado que atos semelhantes, ao serem repetidos, venham a causar
efeito equivalente. Os ready-mades de Duchamp sao mais uma denuncia,
uma critica aos olhares pasteurizados dobre o significado da arte. O que
esta em questdo aqui sdo o ato e o significado, sem que se desconsidere a
forma emissora. Significado este que pode vir a ser alcangado com a forma,
nao importando se esta foi manufaturada, industrializada e se teve ou nao
uma utilidade pratica.

Outra guestdo de Duchamp que se aproxima deste estudo € o ato
criador e sua ligagdo com o publico. O artista somente veria sua criagao
convertida em obra de arte quando do veredicto do espectador. Entao,
levando em consideracdo que ndo sdo poucos os que afirmam que o
trabalho dos irma@os Campana sao obras de arte, ndo sera errado chamar a
exposicao de 2000 de uma exposicao de design e arte. E preciso atentar,
porém, que admitindo a condigao de atribuir & figura do espectador a
competéncia de decidir o que é arte, corre-se o risco de entronizar aquilo
que é do gosto influenciado pelos meios de comunicacdo de massa ou
aquilo que atende aos interesses do sistema capitalista, diminuindo o espago
para a arte plena de significados que torna visivel o invisivel, ou o até entac
incomunicavel, capaz de alcancar e transformar o homem com suas
sensagoes, percepgoes e cognigoes.
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A analise do texto dos préprios irmaos Campana, Cartas a um jovem
designer: do manual @ inddstria, a transfusao dos irmaos Campana (20089),
deixa clara a grande influéncia da arte em seus trabalhos de design. Induz a
considerar que, neste caso, o design como campo de conhecimento (do
mesmo modo que a arquitetura), ndo se encontra em paralelo a arte e, sim,
abriga em seu corpus elementos processuais e tedricos tanto da ciéncia
quanto da arte. Logo, pode ser levantada a hipdtese de que a razao do
grande sucesso dos designers seria, dentre outros fatores, atribuida ao seu
contato com a arte e com o artesanato.

No entanto, verifica-se que essas questdes sdo bem mais complexas,
na medida em que a obra dos Campana trafega por zonas de friccao entre a

ciéncia, o design, a arte e o artesanato.

Ao proceder a uma revisdo da histéria do Design, desde o seu
surgimento com a Revolugdo Industrial, pode-se observar que nao se trata
de um problema novo e nem por isso ja superado. Aparentemente, existem
fluxos e refluxos ao longo da histéria, quanto ao carater artistico/estético dos
objetos de design por parte de estudiosos tanto da arte quanto do design. O
fato & que o objeto de design deveria transitar (segundo alguns tedricos)
entre categorias bem demarcadas.

No livro Notas para uma histéria do design, de Pedro Luiz Pereira de
Souza, é feito um percurso desde as origens do design moderno,
considerando-o0 como “a atividade praticada visando o projeto de produtos
industriais ou produtos que utilizem processos decorrentes do
desenvolvimento tecnolégico pés Revolugdo Industrial” (Souza, 2001, p. 9).
O autor estabelece, a partir do final do século XIX, um paralelo entre o
desenvolvimento da arquitetura e a interface entre arte e técnica ou
indUstria, concluindo que o “design moderno seria o caminho, ou O recurso,
encontrado por arquitetos ou artistas para superar os problemas advindos de
uma suposta industrializacao brutal” (Souza, 2001, p. 10). Esse “encontrado
por arquitetos ou artistas” ja deixa uma margem de duvida quanto ao campo

de atuagdo do designer. Tais afirmagdes, aliadas ao argumento alimentado
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por interesses burgueses e capitalistas de que a indlstria seria o Unico
caminho para o progresso, colaboraram para o surgimento da persistente
idéia de que o bom design & apenas aquele plenamente adequado as
fungGes praticas de fabricagdo e uso, em oposigdo as fungbes simbélicas e
estéticas atribuidas ao campo da arte.

Dessa maneira, objetos de design, desde a origem de sua definicao
conceitual, seriam essencialmente objetos criados para o cotidiano,
posicionamento que cria um problema para compreender como e para que
objetos de design, criados dentro daquilo que é considerado design moderno
— neste caso, a obra dos irm@os Campana —, sdo deslocados para dentro

de museus de arte assumindo nova categoria.

Na questao particular do deslocamento para dentro de museus, ou,
mais especificamente, da musealizagdo da arte, ha que se levar em
consideracdao que cabe ao museu selecionar e deslocar algo de real
importancia para a arte, e que os critérios para esta escolha estao
vinculados ao sistema da arte, o qual, segundo Cauquelin (2005), sofreu,
nas Ultimas duas décadas, significativa alteragdo, gerando a falta de

entendimento das novas bases para os julgamentos no seu interior.

Assim, sem uma teoria plenamente firmada que sirva para a analise
do objeto nos dias atuais, no estudo aqui apresentado optou-se por langar
mao da interpretagao daquilo que o artista Marcel Duchamp escreveu e o
que alguns tedricos a ele atribuiram. Duchamp ainda € considerado um
marco teorico para a arte atual e foi quem, de forma mais significativa e
inaugural, lancou mao de deslocamentos/apropriagbes de objetos
industrializados para o territério da arte.

Além da utiliza¢ao do trabalho de Duchamp para analise do objeto da
pesquisa, procurou-se reconhecer os discursos de autoridades e
profissionais da arte sobre as exposicoes de design dentro de espacos da
arte. Ainda no ano de 1934, foi organizada por Philip Johnson uma
exposicao de design no Museu da Arte Moderna de Nova York (MoMA) e,
desde entéo, muitas outras vem sendo realizadas, inclusive no Brasil. O que
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mudou na cultura museoldgica que estimule visitar exposicoes de objetos
gue podem estar expostos na loja de calcados do shopping center mais

préximo ao museu, € uma pergunta, no minimo, interessante.

Em museus, sdo encontrados trabalhos de muitos artistas que se
apropriaram de objetos de design na construgdo de suas obras de arte. Nao
& destas exposi¢oes que se fala aqui e, sim, daquelas que mostram objetos
de design do cotidiano, que encantam com suas formas harménicas e
inovadoras, que ulilizam materiais criados a partir das mais recentes
tecnologias, mas que, talvez, levem o espectador a pensar apenas o quanto
ele tera que desembolsar para ter uma obra dessas para uso pessoal. Tal

investigacao néo &, aqui, aprofundada.

A questao principal neste espago &, tomando como base o trabalho
dos irmaos Campana, entender como o objeto de design, deslocado no
espaco, pode assumir novo significado e nova categoria e, assim, suscitar

3 questoes e discutir idéias que apontem, nesse caso, provavelmente, para a
dissolu¢do de fronteiras, fendmeno tipico da contemporaneidade em varias
areas do conhecimento.

A primeira das hipoteses levantadas para responder a esta
fundamental questao esta ligada ao proprio Marcel Duchamp, que
inaugurou, com seus ready-mades, o fendmeno da apropriagdoc e do
deslocamento do objeto de design numa atitude que, aparentemente,
poderia ter sido o deslocamento de qualquer outro elemento, uma vez que a
busca era por algo indiferente e nao exatamente algo industrializado. O fato
€ gue ele abriu o caminho para que outros artistas tomassem essa liberdade,
facilitando o ir e vir dos objetos de design dentro do territdrio da arte.

A segunda hipotese é a de que o Design, como campo de
conhecimento, apesar de conservar relativa autonomia, € impregnado pela
ciéncia e pela arte em iguais proporgoes. Pela ciéncia, nos aspectos
projetuais e tecnoldgicos; pela arte, ndo ha como negar a dimenséao estética
e simbdlica dos objetos. A questdo é tao clara que ndo deveria haver

necessidade de reafirma-la. No entanio, ainda hoje alguns discursos
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adotados nas escolas de design tentam negar a necessidade da arte na
construgdo de objetos. Bruno Munari, autor ainda utilizado em cursos de
design em Belém, afirma que “Os objetos criados pelos designers nao tém
quaisquer outros significados para além dos que s&o inerentes as fungées a
que devem corresponder. S0 0 que s30 e nao o suporte de uma
mensagem” (Munari, 2001, p. 36), como se o projetista de um objeto tivesse
o total controle sobre a recepgao do objeto enquanto signo. Coube, entéo,
ao processo investigativo verificar, dentro da teoria e no fendémeno em
analise, o que existe de concreto, em termos de conclusées (mesmo que
temporarias) e o que ha de mais coerente com a realidade observavel e
interpretavel.

A terceira hipotese diz respeito ao préprio trabalho dos irmaos
Campana, e é uma suposicdo em aberto. O trabalho dos Campana sdo
objetos de design dentro da definigao ja citada, mas também assumem a
fung@o de obras de arte dentro de teorias amplamente aceitas: nao apenas
pela de Marcel Duchamp. Trata-se de um objeto de pesquisa complexo e
talvez seja isso que transforme seus autores em personalidades tao
amplamente conhecidas nacional e internacionalmente.

De certa forma sintetizando, este trabalho tem como objeto os
processos de deslocamento dos objetos de design dos irmdos Campana,
referenciando-se nos procedimentos estético/artisticos de Marcel Duchamp.

Como metodologia, foi utilizada a pesquisa qualitativa com analise de
conteudo e foram consultadas fontes relativas a teoria de Marcel Duchamp,
bibliografia sobre teoria e histéria do design, teoria da arte e estética
constantes em livros, periddicos, catdlogos, arquivos de universidades,
relatos e midia eletrénica e impressa. Ha que se esclarecer, ainda, que a
pesquisa limita-se ao cenario da cultura brasileira em suas intersegdes com
a cultura européia e norte-americana.

No primeiro capitulo € apresentado o design dentro do recorte eleito,
de forma a subsidiar as reflexdes aqui expostas sucintamente. Dessa
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maneira, discutem-se alguns aspectos histéricos, bem como caracteristicas

da atividade, do objeto, do processo de criagéo e da profissao de designer.

No segundo capitulo, os irmaos Campana sao enfocados por um
breve historico de suas formagoes e comentarios acerca de suas obras,
inclusive em termos de recepgao critica.

O terceiro capitulo, enfim, € uma tentativa de explorar aproximacoes
possiveis nos processos de deslocamento de funcbes e apropriagdes de
objetos, tragando um paralelo entre Duchamp e os irmaos Campana.

Por derradeiro, algumas consideragées de carater conclusivo, que
mostram alcangada a finalidade pretendida.
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Capitulo | - Design: Arte e Ciéncia
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1.1 A atividade

A palavra design foi importada da lingua inglesa e, em sua raiz
etimolégica, significa “intencéo, propoésito, arranjo de elementos ou detalhes
num dado padrao artistico” (Houaiss, 2001, p. 995). A expressé&o € de origem
latina [desingnare] com o sentido de “marcar, indicar”, e chegou & lingua
inglesa pelo francés [désigner] que significa “designar, desenhar”. Segundo o
dicionario Collins, modernamente traduz-se, em lingua portuguesa, pelos
substantivos desenho, esbogo; plano, projeto; desenho, padrédo; propésito e
intenc@o; e pelo verbo projetar.

Considerando uma tradugao menos literal, a professora Lucy
Niemeyer assinala que a palavra design

significa projeto, configuragdo, se distinguindo da palavra
drawing — desenho, representacdo de forrmas por meio de
linhas e sombras. Estas definices estao presentes também
no idioma espanhol: disefio para atividade projetual e dibujo
para realizacdo manual. A palavra design foi assimilada
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internacionalmente, sendo de uso corrente em Portugal.
(Niemeyer, 2007, p. 26)

Como se pode observar, a palavra em questao, além de guardar certo
sentido presente em suas origens (as palavras tem histéria) atualmente &
adotada para o idioma portugués ndo apenas no Brasil, mas também em
Portugal, provavelmente porque, em lingua portuguesa a palavra “desenho”
nao expressa a diferenciacdo entre design e drawing ou entdo disefio e
dibujo. Sua especificidade a diferencia da mera representacao grafica e diz
respeito a representagcdo intelectual e, mais especificamente, ao projeto
como idealizagdo de algo que se queria produzir.

Como todo vocabulo de qualquer lingua, o termo design esta sujeito a
diversas interpretagdes. Entretanto, considera-se aqui apenas aquela em
que design “é uma atividade praticada visando o projeto de produtos
Industriais ou produtos que utilizem processos decorrentes do
desenvolvimento tecnolégico pés Revolugdo Industrial® (Souza, 2001: p. 9),
em oposi¢ao a concepgdo mais ampliada, aceita por muitos, de que design
seria tudo aquilo que o homem projeta e cria. o que englobaria a arte, a
tecnologia e praticamente toda a esfera cultural produzida pelo ser humano.
Tal generalizagdo ocorreria, de acordo com Gomes Filho (2006. p. 15),
devido ao fracionamento da area do conhecimento em grande numero de
especialidades, tais como design grafico, de embalagem, de interiores, de
mobiliario, de produto etc.

Esta ampla divisao gera uma associacdo do termo design com o
termo projeto, enquanto criacdo e planejamento nos mais diversos
segmentos que geram solugdes para as necessidades praticas do ser
humano, ou seja, todo o universo cultural. Assim, na falta de um termo
especifico que sintetize o ato criador e projetual, a palavra design vem sendo

adotada no Brasil.

Considerando-se que a cultura, no sentido antropolégico, é dinamica
€ que nao se pode esperar que a linguagem humana, que é fruto desta, seja
congelada no que diz respeito ao uso de qualquer termo, ndo é intengéo
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afirmar aqui que o uso do termo design nao seja adequado em outras
situagcGes. Mas se faz necessario esclarecer que, por motivos metodolégicos
na abordagem do objeto de estudo e para que sejam viabilizadas algumas
das reflexdes sobre o tema, sera utilizado o conceito descrito por Pedro Luiz
Pereira de Souza, ja citado anteriormente.

Tal conceito ndo pode ser determinado como totalmente conflitante
com a visao mais ampliada do design, e pode, sim, ser uma parte dela, uma
vez que o projeto pautado na tecnologia industrial e nos processos dela
decorrentes também pode ser enquadrado como uma modalidade das
produgdes humanas presente nas recentes formas de conceituar o design.

Assim, partindo desse conceito de design mais proximo ao desenho
industrial, pode-se afirmar que sua origem é diretamente ligada ao
desenvolvimento de tecnologias surgidas a partir dos anos 1800, com o
advento da Revolugdo Industrial. No entanto, a necessidade de que se
delimitasse um campo de conhecimento especifico para projetar os produtos
industrializados n&o foi gerada apenas pelo progresso técnico industrial, mas
também por questdes ideoldgicas.

Surgiu, no final do século XVIiI, a idéia de progresso, decorrente das
Revolugcdes Americana e Francesa e inerente & propria Revolugdo Industrial,
que enfatizaram a possibilidade “de se ter mais e melhor riquezas para
todos” (Souza, 2001: p. 22). Foi essa forma de pensamento que esteve
presente no surgimento da industria e do design, e ndo a toa, ambos no seio

da cultura inglesa do periodo.

Assim, o design, desde sua génese, nao se resume em desenvolver
solugdes técnicas para a industria, mas também cria produtos destinados ao
incremento do consumo e ao compartihamento de seus beneficios entre o
maior numero possivel de pessoas.

Estas questbes inerentes aos objetivos diretos e transversais do
design mudaram ao longo do tempo e serdao abordadas mais a frente. Nos

dias atuais, ha que se apontar o esforgo por parte dos profissionais da area
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para a adocao de um conceito unificado. O International Council of Sacieties
of Industrial Design (ICSID), fundado em 29 de junho de 1957 com o objetivo
de proteger os interesses da pratica dos designers e para garantir a
padronizacao global do design, vem buscando definir o termo de uma forma
unificada. Apds a adogdo de conceitos ligeiramente diferentes, o ICSID
chegou a seguinte definigdo, disponivel atualmente em sua pagina na

internet:

Design & uma atividade criativa cuja finalidade é estabelecer
as qualidades multifacetadas de objetos, processos,
Servigos e seus sistemas em ciclos de vida. Portanto, design
€ o fator central da humanizagéo inovadora de tecnologias e
o fator crucial de intercdmbio cultural e econdmico’.

Nesse conceito e apesar de a Associagdo em questdo trazer em sua
prépria denominacé@o a referéncia & indUstria, a descrigao nao afirma que
devem ser considerados como design apenas os objetos vindos deste setor
produtivo. Por outro lado, a conceituagdo do design nos termos do ICSID é
tao ampla e irrestrita que pode ser aplicada a qualquer processo ou produto
pertinente a cultura humana.

No Brasil, o termo vem sendo usado de maneira vulgar para tudo o
que envolve uma énfase no aspecto formal. Observando-se pecas
publicitarias e mesmo publicagdes periddicas disponiveis em revistarias,
pode-se ver a palavra design associada a atividades que pouco envolvem
guestdes conceituais relacionadas a industria ou & tecnologia, como
decoragao de bolos e cabeleireiros, chamados cake design e hair designer
respectivamente. Nao se esta afirmando que o trabalho de um decorador de
bolos nao possa vir a langar mao de uma atividade de projeto criativo que
defina caracteristicas de produtos ou servicos em seu ciclo de vida, mas sim
que a utilizacdo do termo pode estar sendo feita como uma tentativa de
sofisticagao, por meio da adogdo de uma palavra importada, com significado
associado 2 inovagao na forma.

' Disponivel em hitp://www.icsid.org/about/articles31.htm. Visitado em 27/12/2010.
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Algo muito semelhante ocorre com a palavra arte, que é utilizada de
maneira diversificada, na maioria das vezes inadequada (conforme os
tedricos da area), tanto no Brasil como no exterior. *Arte” & utilizada n3o s6
no sentido estrito operado pelos tedricos dessa 4rea de conhecimento, como
também, para o senso comum, como sindnimo de “exceléncia técnica ou
criativa® e “estripulia, travessura”. Ja com o termo “ciéncia’, a situacao é
diferente: a utilizacao se da de maneira mais restrita e mais préxima do seu
significado para a lingua culta. Lucy Niemeyer descreve a situacéo brasileira
e confirma o que pode ser observado em uma simples busca na internet.

A palavra design permaneceu sem uma denotagdo
especifica no Brasil, ndo particularizando a profissdo ou o
seu conceito. No momento ha o emprego do termo design
em areas nas quais ndo ha um trabalho conceitual ou de
projeto. A conotagao mais presente da palavra é um trabalho
formal, epidérmico e voltado para o projeto de produto para
consumo conspicuo. (Niemeyer, 2007: p. 26)

Assim, nos dias atuais, o Design, como campo de conhecimento, é
definido com precisdo pelos profissionais da &rea, mas sujeito a
apropriagdes diversas de forma recorrente. Para melhor compreender este
estagio atual e seus desdobramentos, como a proximidade com a arte, faz-
Se necessario apresentar um breve histérico do nascimento do design como
atividade.
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1.2 Um pouco de Histéria

Toda historiografia é feita a partir de recortes e escolhas. Aqui, foram
escolhidos os fatos considerados importantes para o entendimento do tema
abordado, sem negar a importancia dos demais fatos relevantes para a

histéria do design.

O design, se considerada a definicdo dada e como area de estudo
especifica, surge a partir do nascimento da industria, especificamente, na
producao de bens de consumo, o que, antes, era de responsabilidade dos

artesaos.

O artesanato & aquela atividade em que o produtor tem sob seu
controle todas as etapas da produgdao. Com a Revolugao Tecnologica da
segunda metade do século XVIIl, a produgao artesanal foi, em sua grande
maioria, sendo substituida pelo sistema de fabrica, devido, em um primeiro
momento, a consolidacdo do intermediario que comprava a matéria prima e
vendia a produg¢ao, e, posteriormente, 8 mecanizagao.
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A primeira estrategia utilizada por este intermediario, representado
pelo capitalista, foi a reunido dos artesdos em um mesmo espago. Com o
controle dos meios de produgdo e a divisdo social do trabalho, ele (o
capitalista) foi se apoderando do conhecimento do processo produtivo como
um todo, ao passo que os trabalhadores passavam a se especializar em
pequenas partes, perdendo a visdo do todo.

Além da restricdo no conhecimento da cadeia produtiva, os operarios
ainda tiveram sua participagdo no sistema fabril reduzida pelo
desenvolvimento de maquinas que surgiram com o progresso tecnoldégico.
Assim, a mao-de-obra humana foi sendo, em muitos casos, preterida, em
funcao da tecnologia e do lucro.

Segundo Lucy Niemeyer, o sistema de fabrica trouxe “implicacées
relacionadas & hierarquia, disciplina e controle de processo de trabalho, ao
mesmo tempo em que desenvolveu uma produgdo de saberes técnicos
totalmente alheios aquele que participava da forca de trabalho”. (Niemeyer,
2007: p. 30) Esse sistema gerou, inicialmente, certa queda na qualidade dos
produtos, pois, naquele momento, os detentores do poder de decisao quanto
a producao eram especialistas em gerar lucro que, aos poucos, foram se
afirmando com a aquisi¢ao de tecnologia e alienando os antigos artesaos de
seu conhecimento, limitando-os & execugéo de tarefas pré-determinadas e
exaustivamente repetitivas.

Em reacao @ mé qualidade inicial destes produtos industriais, surgiu
na Inglaterra em meados c_io século XIX o movimento Arts and Crafts, que
teve como principais figura e caracteristica, respectivamente, o artista
William Morris (1834-1896) e a revalorizagéo das artes e oficios. Apesar de
se opor ao desenvolvimento tecnolégico, o movimento teve significativa
importancia para o ensino do design, inclusive no Brasil com as Escolas de
Artes e Oficios. Um exemplo é a associagdo da manufatura ao produto de
qualidade e o posicionamento de Morris quanto a ligagado entre a arte, a

moral e a politica, as quais ele afirmava serem indissocidveis, além da
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defesa intransigente de que quem produz deve ter o controle de todos os
passos do processo.

No final do século XIX, surgiu na Europa outro movimento, o Art
Nouveau, nascido a partir do Arts and Crafts, que levou o objeto de design
europeu a receber mais énfase em suas formas, utilizando como tema
elementos inspirados na natureza, e a admitir influéncia, em sua génese, da
arte japonesa e chinesa. Sua principal personalidade foi Henry Van de Velde
(1863-1957), que teve grande influéncia posterior no ensino do design.

A partir do inicio do século XX, apés a Revolugdo Industrial iniciada
na Inglaterra, a histéria do design é contada com énfase nos acontecimentos
que tiveram como cenario a Alemanha.

Apods a unificacao pelo primeiro-ministro da Prissia — o chanceler
Otto Von Bismarck (1815-1898), a Alemanha iniciou sua mudanca de
Estado/Exército para Estado/Empresa, uma vez que até 1870 ainda se
encontrava em condicdes politicas incompativeis com o conceito de
modernidade da época. Seu desenvolvimento foi pautado em reformas
visando a estruturagdo industrial, incluindo a melhoria da educacao e
interferéncias nos setores produtivos. Foi nesse cenario, que surgiu, em
1807, o Deutscher Werkbund — Associagdo de Artes e Oficios DWB, uma
associacao de designers, artistas, arquitetos e artesdos, destinada a
compatibilizar as atividades de seus membros com a industria de massa,
sob a interferéncia do Estado.

O fenémeno do projeto Werkbund (em 1907) e o surgimento da
Bauhaus (em 1919) e da escola de Ulm (em 1951) configuram-se como
motivos para que muitos historiadores considerassem a Alemanha como a
protagonista dessa fase na histéria do design.

A guestao Werkbund ficou mais conhecida através da radical
polémica entre dois de seus membros: Hermann Muthesius
e Henry Van de Velde. Em 1907, Muthesius pronunciou um
discurso na Escola Técnica de Comércio de Berlim
pregando novas concepgoes formais para os produtos
industriais alemaes. Propos formas simples e racionais, a
padronizagdo e a estandardizacdo (tipificagdo) como




29

parametros de projeto para os designers. Muitos véem no
Werkbund a raiz da razdo e do progresso no design. Esses
mesmos identificam em Van de Velde, que se opds a
Muthesius, a permanéncia do individualismo, a raiz de um
tipo de pensamento descomprometido com o grande
publico, defensor de prerrogativas artisticas dentro do
design moderno. (Souza, 2001, p.17 e 18)

Ha que se observar que Muthesius (1861-1927) esteve na Inglaterra
de 1896 a 1903, tendo tido confato com o Arts and Crafts, com seu
engajamento moral e politico, além de ter encontrado na arquitetura daquele
pais um novo e melhor conceito para o design de seu tempo. “Nesses
predios, Muthesius via a base de uma estética simples, inspirada na cultura

local, e, a seu ver, adequada a era da maquina” (Niemeyer, 2007, p.38).

As questdes de simplificacao, padronizacdo e massificagdo industrial,
contra a individualizagdo, sao representativas de conflitos entre visdes
opositivas que até hoje sao temas de discussdo entre designers e que
tiveram grande destaque na historiografia do design.

A Bauhaus e a Escola de Ulm, com seus professores e tedricos,
contribuiram para a constru¢cao daquilo que se entende hoje por design
moderno. Nessas escolas também se enfrentava a questao da “necessidade
de um conceito estético e formal para producao industrial” (Souza, 2001: p.
26).

O momento seguinte da histéria refere-se ao percurso da mais
conhecida escola de design de que se tem noticia em nossos dias: a alema
Bauhaus.

A Bauhaus Estatal de Weimar surgiu em 1919, com a jun¢ac da
Academia de Arte com a Escola de Artes e Oficios. No entanto, a origem de
suas idéias vem do século XIX. “A Bauhaus pertence a tradicao daqueles
persistentes esforcos que, desde a revolugdo industrial e. portanto desde o
Romantismo, tinham por objetivo reconstruir a unidade da esfera artistica e
cultural ~ destruida pela industrializacao” (Wick, 1989: p. 14).
Contraditoriamente, a escola foi cendrio de disputas que incluiam justamente
o oposto.
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Desde o seu nascimento, a Bauhaus foi marcada pelas fortes
personalidades de seus dirigentes e professores, que, em muitos momentos,
contradiziam seus companheiros e até mesmo a si proprios, como foi 0 caso
de seu fundador Walter Gropius (1883-1969), que, em 1910, mantinha uma
posicao de conciliagao entre a industria e a arte e, em 1919, escreveu, no
manifesto de fundagdo da Bauhaus, um enaltecimento do artesanato
medieval em detrimento da produgdo industrial pautada nos avangos
tecnolégicos. Este posicionamento de Gropius € associado a questdes
conjunturais do momento histérico, e ndo a esséncia do seu pensamento.
“‘Os acontecimentos da guerra e os transtornos dos primeiros tempos do
pés-guerra abalaram profundamente as conviccdes de Gropius quanto a
maquina, e quanto a doutrina progressista a ela ligada” (Wick, 1989, p. 34).
Esse desencanto com a maquina, oriundo dos efeitos nefastos da 1% Grande
Guerra, era constante entre intelectuais do periodo e a visdo de Gropius nao

era excegao.

No periodo de 1919 a 1923, conhecida como fase de fundagao, a
Bauhaus foi marcada pela oposicdo de pensamento entre Gropius e o
professor Johannes Itten (1887-1967). Enguanto Itten se voltava para a
criagao livre, afiliando-se a autonomia da arte, Gropius se mantinha firme a
favor do comprometimento da criagdo com a sociedade. Em 1923, Itten
deixa a Bauhaus quando esta passou a exibir tragos do construtivismo e do
expressionismo decorrente, em parte, das influéncias dele proprio; e Gropius
volta ao seu posicionamento de antes da guerra, defendendo a unido entre

arte e técnica.

Apos esse periodo, a historia da Bauhaus continuou seguindo em
direcao ao funcionalismo e aos interesses industriais, apesar de alguns
protestos. Um deles ocorreu em 1926, quando Georg Muche (1895-1986)
manifestou-se energicamente contra a progressiva “industrializacdo da
Bauhaus e acabou por desligar-se dela em 1927" (Wick, 1989, p.45). Nesse
ano, a escola ja havia mudado para a cidade industrial de Dessau.
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Essa mudanga ocorrera dois anos antes, em 1925, quando, por falta
de apoio politico e pela redugéo insustentavel dos recursos a ela destinados,
seus mestres decretaram a sua dissolugdo. No entanto, logo em seguida, foi
transferida gracas ao entdo prefeito de Dessau, Fritz Hesse (1881-1973).

Em 1928, Walter Gropius foi substituido pelo arquiteto Hannes Meyer
(1889-1954), que se manteve no cargo até 1930. “Sob a direcao de Meyer a
Bauhaus abandonou definitivamente a idéia de uma escola de arte” (Wick,
1989, p.57), e passou a ser um local de producao tecnolégica. Mas, apesar
do direcionamento que se afastava da ideologia inicial da escola e dos
problemas imobilizadores por ele gerados, os mestres da Bauhaus ainda
mantiveram atividades voltadas para a arte até a substituicao pelo também
arquiteto Ludwig Mies van der Rohe (1886-1969), que manteve a linha de
Meyer em parte, pois voltou a dar maior ateng&o ao carater académico da

instituicao.

Em 1932, a Bauhaus precisou mudar novamente de cidade, desta vez
para Berlim-Steglitz, quando o partido que havia proporcionado sua ida para
Dessau saiu do poder. La permaneceu como instituto privado, somente até o
ano seguinte quando foi provocada sua dissolugdo pelos nacional-
socialistas. Alguns de seus membros deixaram o pais. transferindo-se para
os Estados Unidos.

Uma escola ndo & composta somente por suas instalacdes fisicas,
suas relacoes contratuais ou por sua personalidade institucional. Ela é feita
sobretudo pelo conhec_:imento gque promove e por Seus mestres e
aprendizes. Estes elementos, na Bauhaus, continuaram em diferentes locais.
Cinco anos mais tarde, em 1938, ja acontecia, em Nova York, uma
exposicao da Bauhaus no Museum of Modern Art. — MoMA N.Y. Mas ha que
se ressaltar que esta exposicdo ndo foi representativa de todas as
conflitantes idéias que dominaram a escola durante sua historia,
restringindo-se ao periodo Gropius (de 1919 a 1928) e aquilo que se
convencionou chamar de estilo Bauhaus, ou seja, a arte e a técnica como

uma "nova unidade”, que surgiu com a reforma promovida por Gropius em
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1923, ano em que seu oponente intelectual Itten foi substituido por Lazlo
Mohoaly-Nagy (1895-1948).

A influéncia da Bauhaus nos Estados Unidos nas primeiras décadas
dos 1900 colaborou para o surgimento do conceito de good design, que,
segundo Pedro Luiz Pereira de Souza, ¢ “a idéia de que certos objetos
produzidos pela industria, por sua particular qualidade formal, deveriam ser
considerados como exemplo” (SOUZA, 2001: p.53). Outro conceito, com
grande énfase nos aspectos formais, foi o gute Form. surgido na Suica, o
qual se diferenciou do good design por estabelecer critérios exemplares nao
apenas para os produtos, mas particularmente para o projeto destes.

A grande guerra de 1939 a 1945 impulsionou o desenvolvimento
tecnolégico da industria americana. Apds o seu final, com o retorno dos
designers &s suas atividades, foi desenvolvido um novo conceito de design,
que Souza sugere ser a ‘“racionalidade americana gue, em diversos
exemplos, conseguiu reunir as idéias de boa forma as de qualidade de
producdo, de uso e de distribuicdo quantitativa, necessarias a uma
sociedade de consumo de massa” (Souza, 2001, p.59).

Enquanto isso, na Alemanha derrotada, foi iniciada uma reforma para
reerguer o pais com o apoio dos Estados Unidos que, com interesses
politicos e mercadolégicos, langaram o chamado Plano Marshall, criado para
apoiar a reconstrugcdo da Europa. Com o auxilio do plano e a ajuda da
Fundacao Irmaos Scholl, Max Bill (1908-1994), um ex-aluno da Bauhaus que
pretendia retomar os prir!cipios de sua escola, fundou, em 1953, a escola de
Ulm, permanecendo na diregdo da mesma até 1956. Bill “privilegiava a
questao formal do projeto em detrimento de questdes de uso, de produgao e
de mercado” (Niemeyer, 2007, p.46). Seu sucessor foi Tomas Maldonado
(1922), que questionava os preceitos da Bauhaus, por nao considera-los
pertinentes ao seu tempo, devido aos avancos tecnoldgicos e as
necessidades emergentes. Ele pregava a interdisciplinaridade do ensino e a
padroniza¢ao da producao.
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Apesar do empenho de Maldonado, a escola de Ulm passou a
apresentar conflitos ideoldgicos que a enfraqueceram politicamente levando
a sua extingdo em 1968. Esses conflitos diziam respeito ao propésito do
design: seu papel social seria o de promover acesso aos bens ao maior
numero de individuos ou o de servir acs interesses da industria voltada para

0 sistema econdmico.

Na década de 1950, designers brasileiros como Geraldo de Barros
(1923-1998) e Alexandre Wollner (1928), tiveram acesso & escola de Ulm e,
na década de 60, o préprio Max Bill sugeriu nomes, que foram acatados, de
ex-alunos para atuagdo como professores na primeira escola de graduagao
de design em nivel superior da América Latina, a Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI), fundada em 1963 na cidade do Rio de Janeiro,

Brasil.

Maldonado também teve sua parcela de influéncia direta no
nascimento do design industrial brasileiro. Ele participou ativamente na
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elaboragdo do curriculo para um curso de design idealizado por Bill para o
Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro (MAM-RJ), mas que acabou
sendo utilizado na concepgao da ESDI. Fez também palestras, em 1959, e
até um curso de design grafico em 1962, ambos no Museu de Arte Moderna

do Rio de Janeiro.

Para melhor compreender o pensamentc que colaborou na
concepc¢ao da ESDI, a primeira e mais influente escola de Design do Brasil,

¢ indispensavel conhecer a argumentacao de Maldonato:

O designer esta destinado a se integrar na realidade da qual
creio haver mostrado a complexidade e as nuancas. Devera
operar nos pontos nevralgicos de nossa civilizagdo
industrial. No lugar, precisamente, onde se tomam as
decisdes mais importantes para a nossa vida cotidiana, onde
se chocam, por conseqiéncia, os interesses mais opostos e,
frequentemente, inconcilidveis. Em tais condigdes, de que
dependera o sucesso do seu trabalho? Das aptidoes
inventivas, é claro, mas também da finura e da precisdo de
seus métodos de raciocinio e trabalho, da extensdo dos
seus conhecimentos cientificos e técnicos, assim como sua
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capacidade de interpretar os processos mais secretos e
mais sutis de nossa cultura (apud Niemeyer, 2007: p. 48)

Quando a industrializagdo dava seus primeiros passos na Europa, 0
===l ainda era coldnia portuguesa e sofria regulamentagdes que,
#=ndendo a interesses econdmicos da coroa portuguesa, ndo permitiam o
S=s=avel desenvolvimento industrial.

Apos a independéncia, em 1822, a situagdo pouco melhorou até o
W& do século XIX, quando o desenvolvimento da manufatura sofreu algum
meremento, gragas ao capital vindo da produgdo de café. Foi somente na
#Ecada de 1930, no século XX, que a industria brasileira apresentou
w=scimento significativo, o qual, mesmo assim, ndo garantiu uma efetiva
weusinalizagdo. A situagdo ainda foi prejudicada pelo acordo com os
=stados Unidos, no periodo apds a Segunda Guerra, que levou o Brasil a
smportar produtos de consumo e, segundo Niemeyer (2007, p. 53), fez com
2ue a industria nacional brasileira ficasse acomodada sem desenvolver seu
potencial.

Nesse periodo, na cidade de Sdo Paulo, surgem, em 1947, o Museu
2= Arte de Sao Paulo (MASP) e, em 1948, o Museu de Arte Moderna de Sao
Saulo (MAM/SP), dois museus que viriam a seguir a tendéncia americana e
2uropéia da época de se abrirem para a nova arte contemporéanea do seu
f=mpo, incluindo atividades educativas e sociais. Logo, estas instituigbes
passaram a ser locais onde o design tornou-se objeto de discussoes,
alividades educativas e exposigoes.

“Por iniciativa de Bardi e sob a coordenacao de Lina Bo Bardi, foi
maugurado, em 1951, o Instituto de Arte Contemporanea — IAC, do MASP,
que foi a semente do ensino do design, de nivel superior no Brasil’
(Niemeyer, 2007, p. 66) e, em seus trés anos de existéncia, teve, como
professores, profissionais de grande projegédo, a exemplo de Lasar Segall
11891-1957) e Max Bill e, como alunos. dentre outros, os ilustres Alexandre
Wollner e Mauricio Nogueira Lima (1930-1999). Seus cursos, segundo
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Niemeyer (2007, p. 66), provocaram o debate sobre as interfaces e
analogias entre os conceitos de industria, design, arte e artesanato.

Na década de 1950, o Brasil aderiu definitivamente ao Modernismo,
ficando evidente a busca pelo novo e pelo racionalismo, além da afirmacao
da identidade cultural. Juscelino Kubitschek (1902-1976), entao Presidente,
priorizou a industria, tendo em vista o desenvolvimento do pais. Foi criada a
nova capital, Brasilia, que, com seu conjunto arquitetdnico, é apontada como
a propria expressao do espirito modernista do momento brasileiro em que foi
construida. Ha que se observar, no entanto, que o desenvolvimento do setor
industrial e, consequientemente, do design da época, esbarrava na inflagdo e
na falta de um mercado consumidor interno amadurecido.

Em 1962, o Design & incluido no curso da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo (FAU/ USP), trazendo a atividade
de designer para o ambito da atividade profissional do arquiteto. O exemplo
nao foi seguido por outras instituicdes e gerou conflitos entre aqueles que
defendiam a exclusividade para o desempenho da profissdo. O curso da
FAU, sob a diregcao de Joao Batista Vilanova Artigas (1915-1985), foi
encaminhado para o atendimento das questdes humanas, socio-ambientais

e culturais brasileiras.

Em 1963, foi instituida, no Rio de Janeiro. a Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI), que foi

(...) responsavel pelo primeiro curso de graduacgdo em nivel
superior em toda a América Latina. Como esta iniciativa da
ESDI, no ambito do ensino oficial de design, outros cursos
de graduagao foram despontando em diversas localidades
brasileiras, como aconteceu em Belo Horizonte, com a
Universidade Mineira de Arte — UMA, que em 1957 instituiu
um curso técnico de desenho industrial, que se tornou curso
superior reconhecido pelo Ministério da Educacao e Cultura
- MEC, em 1968. Nesse ano a UMA ja havia sido
renomeada, desde 1963 passara a se chamar Escola
Superior de Artes Plasticas — ESAP da Fundagao Mineira de
Arte — FUMA (que se tornou Escola de Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais — ED-UEMG,
1997). Em S&o Paulo surgiu a Fundagao Armando Alvares
Penteado — FAAP, que em 1967 instituiu seu curso de
desenho industrial. (Moraes, 20086, p. 27 e 28)
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Assim, a década de 1960 no Brasil foi um marco para a
profissionalizagao do Design e mais uma vez podem ser observadas
algumas relagdes deste desenho industrial nascente com a arte.

Dijon de Moraes (2006, p. 30) chama atengdo, ainda, para as
significativas influéncias externas a que o Brasil submete-se desde o inicio
da institucionalizacédo do desenho industrial no pais. A industrializagao
brasileira aconteceu com décadas de atraso em relagdo & Europa e a
America do Norte e as influéncias que alguns paises destes continentes
exerceram sobre o design brasileiro sao evidentes, sendo que as solugdes
buscadas na construgdo de uma sintese entre o global e o local vém se
configurando como um desafio para os designers brasileiros desde aquela
época até os dias atuais.

A década de 1960, no Brasil, foi marcada pelo golpe militar de 1964 e
por uma onda de industrializacdo, provocada pela instalagdo de empresas
multinacionais, que buscavam produgdo de baixo custo destinada a
exportagao, e pelo potencial para o surgimento de um novo mercado
consumidor brasileiro, o que, de fato, aconteceu.

“Segundo diversos estudiosos do processo de industrializacdao no
Brasil, o crescimento industrial brasileiro acontece de maneira mais
acentuada no periodo que se estende do inicio do ano de 1968 até o final de
1973" (Moraes, 2006, p. 86 e 87). Esse momento ficou conhecido como o
‘milagre econdémico” brasileiro e, apesar dos grandes beneficios
proporcionados ao pais, _ foi determinante para certo atraso no
desenvolvimento do design nacional, uma vez que as multinacionais
restringiram o crescimento das indistrias brasileiras no que tange ao
mercado externo e o baixo nivel de exigéncia dos consumidores internos,
causado pela prioridade por custos baixos e que, em conseqiéncia, gerou a
acomodagao do design aplicado.

Durante os anos 1970, tornou-se tendéncia no design brasileiro a que
ficou conhecida como teoria da tecnologia alternativa ou apropriada, que
buscava uma forma melhor adaptada aos recursos locais para se fazer
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design. Presente nos estudos de diversos tedricos do design de outros
paises, essa tendéncia continha “algumas questdes polémicas como a
utdpica exclusdo da indlstria (convencional) no processo de
desenvolvimento tecnoldgico e no design dos paises de Terceiro Mundo”
(Moraes, 2006, p. 117). Os resultados das tentativas de aplicacao de tal
teoria fracassaram e ela ficou marcada apenas como protesto a dominacgéo

dos modelos importados.
Segundo Dijon Moraes,

os codigos visuais e estéticos intrinsecos aos produtos
confeccionados através da aplicagdo da tecnologia
apropriada ndo sa@o por si mesmos capazes de eliminar ou
neutralizar os fortes simbolos da pobreza existente (...) se
estabelecem como nao sendo nem artesanato nem cultura
popular, muito distantes ainda dos valores simbélicos que
nos comunicam um sentido de modemidade e de
desenvolvimento tecnolégico. (Moraes, 2006, p.123)

Nos anos 1980, o Brasil permaneceu com o campo do design
nacional precariamente desenvolvido. As grandes empresas estrangeiras
estabelecidas no pais continuaram a trazer seus projetos de fora enquanto
as empresas nacionais, em sua maioria de pequeno porte, pouco se
interessavam por investir em design.

Para reverter esse quadro, o governo brasileiro criou laboratérios
associados de design: um em Florianépolis, no Estado de Santa Catarina:
um em Sao Carlos, no Estado de S&o Paulo; e outro em Campina Grande,
no Estado da Paraiba. "Como se pode supor, a estratégia inicial era a
difusdo e o estimulo da pratica de design, de maneira abrangente e
sistémica, nas regides meridional, central e setentrional do pais” (Moraes,
2006, p.132). Mas o empenho foi de pouco proveito, uma vez que, por falta
de interesse das proprias pequenas empresas, os laboratérios encerraram
suas atividades. O Ultimo a parar foi o de Santa Catarina, o que aconteceu
em 1997.

Enquanto isso, nos anos 1970 e 1980, na It4lia, o design ultrapassa a

condicdo moderna racionalista, pautada no funcionalismo. Dijon de Moraes
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(2006, p. 156) destaca o designer Achille Castiglioni (1918-2002) como um

dos primeiros a romper com a tradigdo modernista e a dar maior énfase as

fungoes subjetivas. Destaca, ainda, a exposigao ocorrida no MoMA de Nova
W% em 1972, chamada /taly: the New Domestic Landscape, onde ja pode
ser observado esse novo modo de fazer design na Italia, mais coerente com
as mudancas culturais que se operavam na época. Tais mudangas, que nao
vinham mais ao encontro do modernismo entdo vigente, foram chamadas

por alguns de “segunda modernidade” e trouxeram caracteristicas que ja

faziam parte da realidade cultural brasileira, como por exemplo, a
experimentagdo e o multiculturalismo, o qual, segundo Moraes (2006, p. 169
e 170), nem sempre conduziu a bons resultados, como no caso da suposta
baixa auto-estima do design nacional gerada pela auséncia de uma
identidade unificadora e pelo pouco reconhecimento da industria brasileira
da necessidade de aplicagao do design na produgao.

As empresas brasileiras, em sua pratica de constante
mimese do exterior, ndo tomaram como desafio decodificar
os valores culturais locais e inseri-los, atraves da atividade
do design, na producdo de massa dos nossos artefatos
industriais. Este fato contribuiu para alargar ainda mais a
distédncia entre estes Ultimos e os diversos aspectos da
identidade cultural brasileira. (Moraes, 2005, p.176)

Nos anos 1990, o fenémeno da globalizagdao, os avancos da
econamia e da industria nacionais, a circulagdo das informagoes em nivel
mundial e a disputa pela preferéncia dos mercados consumidores, entre
outros fatores, garantiram postos de trabalho na area industrial para os
designers. Assim, o design brasileiro passa a construir seu lugar dentro e
fora do pais, com uma identidade pautada no pluralismo e na realidade
cultural brasileira, ainda com referéncias racionalistas, mas nao mais

marcada pela precariedade, e, sim, pela inventividade.

Nesse periodo, surgem, no cenario do design brasileiro, os irmaos
Campana como grande destaque dentro e fora do pais e como genuinos
representantes dessa identidade plural. Conforme declaragao da dupla, eles
desenvolvem seus trabalhos por meio de pesquisa de materiais e objetos
caracteristicos do ambiente em que moram e, a partir dai, dao continuidade
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em seu processo criativo. O resultado € um conjunto de produtos fortemente
vinculados ao seu ferritdrio de origem, com linguagem perfeitamente
enquadrada nos padroes brasileiro, europeu e americano, haja vista a
grande aceitacao pela industria, pela critica e pelos museus que expdem e
adquirem suas obras.

Assim, nos dias atuais, o design brasileiro é produto da sua época,
quando

comegca a nao se submeter mais a formulas pre-
estabelecidas, tornando-se, assim, mais livre, expressivo e
espontaneo, assimilando os varios aspectos de sua
diversidade multicultural, assemelhando-se a propria cara do
pais, assumindo sua identidade plural (Moraes, 2005, p.261)

Mas essa nova fase ainda apresenta inumeros desafios, uma vez
que, fora dos grandes centros industriais, o profissional do design ainda
encontra muitas dificuldades no mercado de trabalho, provavelmente
geradas pela falta de visdo do empresario, que nao consegue vislumbrar o
retorno que a atividade do design tem capacidade de gerar na produgao de
objetos.

]

R eERg La-aery
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1.3 O objeto

Roupas, luminarias, cadeiras, cartazes, livros, carros e mais uma
infinidade de objetos ao redor, sdo artigos pensados por designers ou por
individuos capacitados para tal e que, apesar de sua diversidade, tem em
comum formas particulares de interagao com o ser humano.

Segundo o designer Jodo Gomes Filho, o objeto de design & “todo e
qualquer ambiente, produto de uso, produtos sistémicos e sistemas de
informagoes que mantém com o Homem uma efetiva relacdo de utilizacao
no nivel intelectual, fisico ou sensorial.” (2006, p. 12).

Em tal definigéo, pode ser observada uma expansao do significado da
palavra, uma vez que, a primeira vista, o termo “objeto” poderia levar a
conceber apenas o objeto fisico, no seu conceito material. Para além dessa
percepgao, a definicdo aponta para outras modalidades de objetos de design
e as fungdes existentes nas relagdes por eles mediadas.
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Assim, o objeto de design se define pelo carater funcional. Essas
fungoes podem ser, conforme o autor anteriormente citado, de ordem
pratica, estética e simbdlica. A funcao pratica corresponde ao atendimento
das necessidades fisicas; a estética, das de contemplagao ligadas ao prazer
pela beleza; ao passo que a fungao simbdlica esta diretamente ligada as
caracteristicas culturais e subjetivas do usuario e ao significado atribuido
através do consumo.

A fungdo simbdlica do objeto na sociedade contemporanea vem
sendo colocada em primeiro plano por estudiosos ndo apenas do Design,
mas também da Arte e da Filosofia, na tentativa de clarificar estas relagoes
entre o0 homem e a quantidade de objetos de consumo gerados a cada
minuto na sociedade ocidental, na qual nao se encontram justificadas, tendo
em vista o atendimento apenas das fungdes praticas e estéticas.

Jean Baudrillard, em O Sisterna dos Objetos (2008, p. 14), sugere que
os objetos. em suas fungdes praticas, passam continuamente para o
enfoque simbadlico dentro de um sistema cultural. Afirma, ainda, que eles sao
continentes de significado e que o proprio adjetivo “funcional” nao esta ligado
apenas a fungéao pratica e, sim, & sua capacidade de fazer parte do jogo de
relagbes. Desta assertiva, deduz-se que o objeto somente & funcional
quando consegue interagir dentro de um determinado sistema, contando
com a capacidade de significar, a qual sé € possivel através das relagoes,
que, por sua vez, sdo marcadas pela dinamica do consumo e que nao se
resume a funcéo pratica do objeto.

O consumo se realiza dentro da mediagao assumida entre o objeto e
seu usuario. O ato de consumir pode ser considerado um nNoOvVo Processo
criativo, quando o sujeito cria novos objetos ou estabelece conexdes,
desdobramentos e significados vinculados a experiéncia associada ao objeto
com gue interage. Ou seja, consumir & “uma atividade de manipulacao
sistematica de simbolos” (Baudrillard, 2008: p. 2086).

Ha que se observar, no entanto, que o objeto é sujeito passivo e ativo
na manipulagdo de seus usuarios. Passivo, quando a ele sdo atribuidos
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significados extraidos do potencial apresentado por sua forma, utilidade e
contexto. E ativo, quando é igualmente manipulador e leva seus
consumidores a desejarem seu consumo.

Sua carga simbolica €, na maioria das vezes, indutora do consumo. E
a imagem positiva do design, relacionada & suposta vocacgao social de levar
beneficios ao maior numero possivel de pessoas, fica prejudicada,
distorcida para uma imagem de sedutor das massas, que impulsiona os
individuos a acumularem objetos em excesso, indo na contramado dos
preceitos de sustentabilidade do planeta.

Independentemente do papel assumido pelos objetos de design, eles
sao encontrados em todos os lugares nos dias atuais. E impossivel ignora-
los ou apreendé-los em toda a sua complexidade. Mas & possivel estuda-los
em algumas de suas particularidades, procurando, com isso, aprofundar o
autoconhecimento, as relacdes dentro da sociedade de consumo, a
linguagem que se compartilha, os valores por cada um adquiridos ou a cada
um impostos, dentre tantas outras questdes que estdo em constante

mudanca na dinamica da cultura.
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1.4 O processo de criagao

Como mencionado anteriormente, o design existe para atender ao ser
humano através de suas funcdes pratica, estética e simbdlica, mas, para que
ele consiga exercé-las, precisa trazer em sua forma as respostas certas para

cada necessidade ou demanda humana.

Para isso, os designers precisam utilizar métodos que variam de
profissional para profissional, mas, em condigées normais, devem observar
preceitos de comprovada eficacia através de estudos. Devem ser
consideradas adequagbes quanto a ergonomia, técnicas de fabricacao,
tecnologia, materiais, padrées culturais, estilos, normalizacao,
operacionalidade e mais todas aquelas especificas de cada projeto.

Elementos como ponto, linha, plano, volume, cor, textura,
transparéncia, enquadramento e padronagem sdo apenas alguns dos muitos
manipulados pelos designers em seus processos criativos, obedecendo aos

criterios definidos pelos requisitos para o atendimento das necessidades.
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Quanto a composicao desses elementos, uma das teorias utilizadas
apoia-se nos estudos da Escola de Psicologia Experimental Gestalt dos
anos finais do século XIX e inicio do XX em Viena e Frankfurt, na busca da
pregnancia da forma, no sentido da clareza, unidade e equilibrio, como
tendéncias inerentes ao homem ou, no termo vulgar, da “boa forma".

A teoria da Gestalt, extraida de uma rigorosa
experimentacdo, vai sugerir uma resposta ao porqué de
umas formas agradarem mais e outras n&o. Esta maneira de
abordar o assunto vem opor-se ao subjetivismo, pois a
psicologia da forma se apdia na fisiologia do sistema
nervoso, quando procura explicar a relacdo sujeito-objeto no
campo da percepgdo. (Gomes Filho, 2001, p. 18)

Essa tendéncia para racionalizar a maneira como se percebe as
formas e baseada em principios faciimente verificaveis em experiéncias
visuais. Nao é dificil perceber que ao observar, por exemplo, uma ilustragéo,
tem-se a percepcdo do todo, com as devidas relagbes entre as partes, e
dificiimente se consegue perceber a forma individualizada das partes, sem a
influéncia das demais. A reacdo humana padrdo, identificada pelos
psicologos da Gestalt, frente a uma forma como essa, seria tentar encontrar
uma légica para a disposi¢ao dos elementos constituintes, ou seja, organiza-
los. Essa predisposicao do cérebro obedece a principios, dentre os quais
vale citar a segregacéo, a unificacdo, o fechamento e a boa continuagao. A
segregacao € a forga que age em fungao da desigualdade, ao passo que a
unificac@o, da semelhanga. O fechamento é a tendéncia a ligar elementos
que permitam o preenchimento de intervalos; e a boa continuacdo é a
tendéncia percebida nas: estruturas lineares de se prolongarem no mesmo
sentido e movimento.

Além de todos esses predicados inerentes ao ser humano, o processo
de criagao em design, nos dias atuais, ainda & favorecido pelos grandes
avangos da tecnologia, que em muito facilitam seu desenvolvimento com
solugoes graficas, interacdo e acesso instantaneo a informagdes. Programas
como Photoshop, InDesign, QuarkXpress, lllustrator, Corel Draw sao
exemplos de poderosas ferramentas utilizadas na composicdo de projetos e
produtos de design. O acesso rapido a informagdes via internet, apesar de
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serem, em sua maioria, superficiais, colabora para a determinacdo de
especificidades do objeto em gestagéo.

O conhecimento das ferramentas técnicas e psicolégicas, das leis da
Gestalt, assim como de outros estudos para entender racionalmente a
linguagem visual, € vital para o processo criativo em design. No entanto, é a
aplicabilidade desses conceitos, aliada & criatividade, que constitui o
principal fator para o bom desempenho na area. A inventividade para a
solucéo dos problemas apresentados depende de fatores imponderaveis e
nao € passivel de ser adquirida através da leitura de um manual. Porém,
existem técnicas que estimulam a criatividade, como o brainstorming ou
Método de Osborn que foi pensado para ser utilizado por um grupo de cinco
a dez integrantes. Suas fases, descritas por Gomes Filho (2006, p. 234 a
236), sao:

Orientacdo — Consiste na determinacdo da natureza do
problema. Sendo que o termo problema significa qualquer
tipo de coisa ou de situacao a ser resolvida no sentido de
criagdo, inovacdo ou aperfeigopamento para o qual se
procura uma solugdo. E o primeiro passo do processo
criativo. E a busca da informagao por meio de pesquisa
sistematica sobre o problema a ser resolvido.

Inspiracdo — Este € o primeiro sinal que surge na mente
para uma descoberta criativa. Significa passar algum tempo
pensando no problema e ter persisténcia para desenvolver a
solugao.

Preparacdo — Consiste na reunido dos dados relativos ao
problema. Processo em que a mente fica mergulhada em
diversas idéias, trabalhando com associagoes,
combinagdes, expansoes elc., até de idéias ja existentes.
Envolve raciocinio consciente e concentrado. Obviamente, &
necessario contar com informagées acerca do problema
para que seja possivel desencadear solugdes criativas.

Analise — Permite examinar melhor a orientagdo e a
preparagao, para saber se elas estdo completas. Determina
as causas e os efeitos do problema e verifica se vale a pena
prosseguir.

Idealizagdo — Consiste na fase criativa, propriamente dita,
quando s3ao geradas altemativas para a solugdo do
problema.
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Incubagdo — E a fase da internalizagao das idéias. Quando
elas estdo disponiveis e descansando na mente, todos os
elementos essenciais a solugao do problema estao prontos
para que uma descoberta criativa possa vir a tona. Envolve
a assimilacdo e o processamento das informagbes no
interior da mente. Deve-se ficar tranquilo e relaxado. nao
pensar no problema. E quando o inconsciente trabalha
convertendo as informacdes coletadas em novos conceitos
em busca da solugdo do problema.

lluminagéo - E guando ocorre o insight, o estalo criativo, ou
seja, a solugdo para o problema. E a inspiracéo criativa que
vem do inconsciente durante o periodo de incubagao. Para
otimizar esse instante & necessario manter uma atitude
positiva em relacdo as idéias, deixando-as fluir. Ndo se deve
rejeitar ou discriminar idéias cedo demais. Quando elas
comegam a surgir, & preciso registra-las rapidamente,
mesmo que paregam banais ou absurdas. Muitas idéias
perdem-se por se confiar apenas na memoria.

Sintese — Consiste em analisar as ideéias, juntando as
solugbes parciais em uma solugdo completa para o
problema.

Verificacdo — Consiste em julgar as idéias, fazendo-se uma
selecdo delas com o uso dos critérios definidos na primeira
fase de orientagdo. E a fase de validacdo das idéias, sua
prova de viabilidade. Ou seja, se de fato resolvem o
problema. Se sdo praticas sob um ponto de vista de
aplicagao, se sao possiveis de serem implementadas.

O resultado dessa técnica €& bastante eficaz, mas depende,
logicamente, dos integrantes da equipe, de seu repertério cultural, de sua
capacidade de se abrir para novas possibilidades, de seu desapego a

antigas verdades e da disposicdo para encontrar a melhor e mais
interessante resposta para o problema a ser enfrentado.

A criatividade, por mais que estimulada e guiada por fases delimitadas
experimental e cientificamente, ainda ndo pode ser encontrada em todos os
profissionais que recebem o diploma de designer, assunto tratado a seguir.
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1.5 A Profissao

Designer é aquele profissional que tem conhecimento tedrico e pratico
na elaboracao de projetos de design e exerce seu trabalho na area, podendo
vir a ser um bom profissional dependendo de seu empenho e oportunidade
para se desenvolver. A Professora Suzana Schi Padovano (in Leal, 2002, p.
208) prefere “associar talento a habilidade adquirida com esforgo, suor e
lagrimas e nao a uma genialidade misteriosa e indecifravel”. Assim, ndo esta
errado dizer que o bom designer forma-se na teoria, na pratica e na busca
pessoal pelo desenvolvimento profissional pleno.

Alguns dos designers atualmente mais conhecidos no Brasil tiveram
sua formacao académica em cursos diversos, fato este que poderia ser
atribuido ao relativo pouco tempo de existéncia dos cursos de Design no
pais, mesmo que o surgimento das primeiras escolas ja se aproxime dos 50
anos. A exemplo dos arquitetos Sérgio Rodrigues (1927), Carlos Alcantarino
(1958), Camila Fix (1969), Flavia Pagotti Silva (1988), Marcelo Rosenbaum
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(1968) e Fernando Campana (1961), o Licenciado em Artes Jum Nakao
(1966) e o graduado em Comunicagao André Cruz (1967).

Entre os graduados em Design ou Desenho industrial, destacam-se
Guto Indio da Costa (1969), Fernanda Sarmento (1961) e Edison Barone
(1967).

O trabalho dos designers, tanto dentro como fora do Brasil, assume
uma categoria muito bem definida. No entanto existe uma dupla de
designers brasileira que foge aos enquadramentos: os irmdos Campana.
Seus produtos que, em muitos casos, fogem do padrao estabelecido, em
algumas situagOes sao reconhecidos como design, e, em outras, como
verdadeiras obras de arte, razdo pela qual séo deslocados para dentro de
museus e galerias. A respeito desses profissionais e de seus trabalhos é o
préximo capitulo deste estudo.
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Capitulo Il — Irmaos Campana
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Figura 1: Fernando e Humberto Campana
Fonte: Acervo pessoal
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Fernando (1961) e Humberto (1953) Campana sao irmaos e
designers, com formagao académica, respectivamente, em Arquitetura e
Direito. Ambos declaram que seus caminhos estao ligados as suas origens
(Campana: 2009, p. 7), as quais, conforme a descrigdo dos mesmos, foram
marcadas por suas experiéncias e por forte influéncia dos ambientes em que

viveram.

Ambos nasceram no estado de Sao Paulo: Humberto, em Rio Claro e
Fernando, em Brotas. Nesta Ultima cidade, localizada a 250 km da capital e
que conta com aproximadamente 20.000 habitantes, viveram suas infancias
marcadas pelo contato direto com a natureza e pelo ambiente tipicamente

rural.

Brotas é uma cidade surgida em meados do século XIX, cujo pico
desenvolvimentista ocorreu gragas ao ciclo cafeeiro paulista da década de
1920, quando recebeu significativa quantidade de imigrantes italianos que

viriam a marcar presenga no cenario local.

Desde o seu inicio, a cidade teve como principal atividade econdmica
a agricultura. Atualmente, destaca-se a agroindustria da cana e,
aproveitando a vocagdo natural de sua geografia, os governantes vem

investindo em um modelo de sustentabilidade baseado no turismo.

No local onde os Campana passaram seus primeiros anos de vida, as
plantacdes dividem espago com a mata nativa, que ocupa grande parte do
municipio. A localizagdo e a altitude (600m acima do nivel do mar) garantem
o clima com temperaturas agradaveis ao longo do ano e as varias nascentes
de rio completam a paisagem, juntamente com corredeiras, ribeirdes e

represas.

O pai da dupla, engenheiro agrénomo, se fazia acompanhar pelos
flhos em suas visitas as fazendas, momentos que falvez os tenha
impregnado com um aprego ao local, ao territério em que se vivem,
caracteristica essa bem traduzida pelo trabalho da dupla. Enquanto o pai

apontava para a terra, a mae apontava para o céu. Professora, ensinou aos
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filhos a sensibilidade e o inconformismo, e colaborou para a construgdo do

estilo livre caracteristico de seus processos criativos.

A vida imersa nesta cultura local foi marcada também por contatos
com o que se pode chamar de “global’. Os designers tiveram, desde cedo,
acesso a revistas e jornais da capital do Estado e costumavam ir ao cinema,
além dos freqlentes deslocamentos com viagens & cidade de Sao Paulo,
onde se fixaram na fase adulta.

Em 1977, Humberto, que havia se graduado em Direito em Sio
Paulo, abandonou a carreira de advogado e viajou para uma regido agricola
do Estado da Bahia com o intuito de trabalhar na Cooperativa de Cacau de
ltabuna. La, entrou em contato com o artesanato e, quando voltou para a
cidade de Sao Paulo, fez do oficio sua profissao, construindo com as
proprias maos e vendendo, ele mesmo, artefatos em fibras naturais.

Ao chegar a Sao Paulo, Humberto estudou escultura e joalheria na
Fundagdo Armando Alvares Penteado, onde estabeleceu contato com
diversos materiais, como o metal que viria a ser largamente utilizado em
seus primeiros trabalhos em design.

Fernando formou-se pela Faculdade de Arquitetura de Belas Artes de
Sao Paulo, area de conhecimento que, assim como o design, equilibra-se
entre a ciéncia e a arte. Em seus (ltimos anos de graduacado, teve a
oportunidade de participar da formacao de monitores da Bienal de Artes de
S&o Paulo de 1983 e estudou histéria da arte por um ano. Apos a exposicao,
Fernando juntou-se a Humberto na produgdo e venda de produtos
artesanais, atividade que este ja vinha desempenhando. Foi quando
iniciaram suas experiéncias criativas, desafiando os materiais e imprimindo
em suas criagoes significados, referéncias, identidades e humor capazes de
agradar a brasileiros, americanos e europeus.

Pode-se inferir que o trabalho de design dos irmaos Campana teve
suas raizes na cultura local e em seus contatos com a arte, cresceu no

artesanato e se afirmou com o design. No entanto, esse trabalho apresenta-




53

se como um paradoxo, pois, embora seja design, muitas vezes é levado a

ser contemplado dentro de museus destinados a receber obras de arte.

Se aplicada a teoria do design adotada por autores como Bruno
Munari (2001, p. 33) afirmando que: “em termos artisticos o designer nao
tem uma visdo pessoal do mundo”, grande parte dos trabalhos dos
Campana nao poderia ser chamada de design, uma vez que refletem
totalmente suas visbes de mundo. Seus processos de criacdo e elaboracdo
de projeto também diferem dos métodos recomendados pelos livros e
manuais da area.

Por outro lado, o campo da Arte, apesar da apropria¢do recorrente de
objetos de design como obras de arte, ndo reconhece de forma ampla e
consensual que exemplares de objetos utilitarios e reprodutiveis em série
sejam considerados como arte, a nao ser em situagoes especificas em que
sao passiveis de transfiguragao® pela acao de artistas.

A importéncia do trabalho dos Campana para o Brasil vem, em parte,
do reconhecimento institucional evidente no grande nimero de exposigdes,
do valor econémico de seus produtos e da repercussdo nos meios de
comunicagdo. Mas também, e, sobretudo, do reconhecimento do publico,
representado pelos consumidores que compram seus produtos, visitam suas

exposicoes e comentam suas criagdes.

Seus trabalhos sao impregnados de brasilidade — seja o que for que
isso signifique —, representada pela adaptabilidade do jeito criativo e alegre
do brasileiro, caracteristicas atribuidas ao Brasil como pais tropical,
conhecido no exterior especialmente pelo futebol e pelo carnaval, com toda
a bagagem que estas manifestagdes culturais carregam e representam.

A dupla declara que seu “jeito de projetar vem da atitude de querer
ver nosso cotidiano, o lugar onde a gente mora, por onde a gente passa

2 “Transfiguracdo do lugar comum”, conforme apresentado por Arthur Danto como a
mudanga de categoria de objetos banais para objetos de arte que, como tal, faz “o que toda
obra de arte sempre fez: exteriorizar uma maneira de ver o mundo, expressar o interior de
um periodo cultural, oferecendo-se como espelho para flagrar a consciéncia dos nossos
reis” (Danto, 2005, p. 297).
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todos os dias, com olhos curiosos. capazes de enxergar realmente o que
ocorre em nossa volta" (Campana, 2009, p. 85). Essa intencionalidade e
potencialidade do entorno & transformada em objeto e reconhecida tanto

pelo publico quanto pela critica.

Muitos sdo os casos de publicagdes em jornais, revistas e catalogos
que destacam as criagdes dos Campana como designers marcadamente
brasileiros. Importantes autores como Adélia Borges, Daniela D'’Ambrosio e
Tadeu Chiarelli s&o exemplos de profissionais que dedicaram textos ao jeito
de fazer design da dupla.

Maria Helena Estrada, jornalista, critica de design e diretora da revista

Arc Design escreveu, em 2003, no liviro Campanas:

Um novo projeto, livre e leve como nossa cultura,
descompromissado de qualquer peso do passado, instintivo
e alegre, como & proprio aos paises jovens.

A primeira sintese feliz desses ideais estd na obra dos
irmaos Campana. Um projeto que nao parte de conceitos
tedricos, mas de um natural espirito de observagao, muito
pessoal, subjetivo. (...)

Ao longo desses doze anos de atividade, o primeiro impacto
na obra de Femando e Humberto nos atinge pela
simplicidade, pela quase obviedade dos materiais
escolhidos. Folhas de policarbonato e chapas de acrilico
obedecem a dobraduras e moldagens, muitas vezes
manuais. Corda, palha de piagava, mangueiras plasticas,
bambu, se entrelagam ou explodem em formas exuberantes,
como nas cadeiras Janette e Anémona.

Esse constante entrelacar, de aparéncia aleatoria, como um
jogo infantil, tornou-se marca registrada dos irmaos, que
com fios os mais diversos, do algoddo ao aluminio, criam
texturas inusitadas. E talvez seja essa memoria, a nostalgia
de um viver mais proximo as raizes das coisas, que nos
fascina ao primeiro olhar. Femando e Humberto andam pela
cidade, sao atraidos por vendedores de rua e por lojinhas de
bric — a — brac, tiram do cotidiano popular a inspiracéo para
suas criagdes, percorrem o mundo e retornam para o
campo, para Brotas, a cidade onde cresceram. Esse ir e vir
constante traz como resultado uma obra de matriz brasileira
e expressdo universal. (Estrada in Campana, 2003, p.34)
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A primeira exposicao elaborada para receber as obras dos irmaos
aconteceu em 1989, na galeria A Arquitetura da Luz — Nucleon 8, em Séo
Paulo. Organizada por Adriana Adam e Maria Helena Estrada, a colegao
apresentada, chamada Dés-Confortaveis, foi uma critica ao modo como o

Brasil fazia design seguindo modelos importados da Europa.

Figura. 2: Poltrona Flama
Fonte: Campana, 2003, p. 129
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Figura 3: Cadeira Hate
Fonte: Campana, 2003, p. 125

Figura 4: Cadeira Liana
Fonte: Campana, 2003, p. 128
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Os designers artistas, ndo conformados com a preferéncia nacional
por produtos padronizados e enquadrados no ideal vigente nos mercados
italiano e finlandés daquele momento, protestaram apresentando um
mobiliario que foi de encontro ao padrdo daqueles que preenchiam as
vitrines das lojas brasileiras. Utilizaram o ferro, pouca adequacgao
antropométrica, acabamentos rusticos e funcionalidade francamente

questionavel.

Figura 5: Poltrona Samambaia
Fonte: Campana, 2003, p. 133

Os objetos apresentados na exposi¢cdo, na sua maioria cadeiras, nao
se prestavam as fungdes que se poderia esperar delas como mobilia e
objeto utilitario. Como exemplo, a poltrona Samambaia (1989). Fabricada em
ferro, nao apresenta ergonomia adequada e possui bordas laterais
pontiagudas, com possibilidade de machucar quem queira sentar-se nela.
Mas, por outro lado, como escultura e parte da exposi¢cao, contém em sua
forma a idéia proposta — em qualquer outro ambiente doméstico ela ainda
seria mais uma escultura do que uma poltrona.
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A exposicdo obteve grande repercussao na cidade e € considerada
um marco inicial da carreira dos Campana como designers fora do padrao
vigente, com um trabalho que pressupde o fazer artistico e tem o poder de

comunicar sua esséncia.

Ha que se observar, no entanto, que esse trabalho inaugural, apesar
de ser uma critica ao design, aproximou-se mais do territorio da arte do que
do design propriamente dito, levando em consideragdo a identidade de
escultura que os objetos assumiram com sua tridimensionalidade, inutilidade

pratica e apelo estético.

Foi esse apelo estético que, nesse mesmo ano de 1889, levou Pietro
Maria Bardi (1900-1999) a incluir a cadeira Newman (1989), de autoria da
dupla, na mostra "Em torno da Escultura no Brasil", acontecida em Sao
Paulo no Banco Sudameris do Brasil. A exposigao, que foi acompanhada de
um catalogo, colocou o trabalho dos Campana junto a obras dos principais
artistas escultores brasileiros como Nelson Leirner, Francisco Brennand,
Bruno Giorg e Nuno Ramos. Dessa maneira, desde o inicio da produgao dos

Campana, a recepgdo dos objetos criados pela dupla desloca-se entre os

mundos da arte e do design

UIMBERIC CAMPANA (Brotes. 5P 1951 LIMBERTOCAMPANA (Sl SF 1951),
o FEANANDD CAMPANA (Bretas. SP Semphea 19588 koo at 1E0cm Col o
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Figura. 6: Capa do Livro Em Torno Figura 7: Cadeira Newman e Sem Titulo
da Escultura no Brasil Fonte: Bardi, 1989, p. 98
Fonte: Bardi, 1989, p. capa
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Em 1990, os Campana fizeram outra exposicdo na mesma galeria
Nucleon 8, de S&o Paulo, mas, desta vez, ndao mais criticavam o design, e,
sim, mostravam um pouco de sua forma peculiar de fazer design. A colegé@o
de objetos foi chamada de Orgénicos e era composta de produtos que
misturavam materiais diferentes, como: frio e quente, industrializado e
artesanal, madeira e metal etc., a exemplo da fruteira Costela (1990) e do

armario Casulo (1989).

Figura. 8: Fruteira Costela
Fonte: Campana, 2010, p. 249

Figura. 9: Armario Casulo
Fonte: Campana, 2003, p. 144
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Onze anos apés a primeira exposicao “Dés-confortaveis”, entre 31 de
marco e 7 de maio de 2000, os irmdos Campana expuseram no Museu de
Arte Moderna de Sao Paulo — MAM SP, sob a presidéncia de Milu Villela,
que declarou, no catalogo da exposi¢ao, estar atendendo ao objetivo
estabelecido de abrir 0 museu para expressoes que nao sejam exclusivas ao
campo das artes. Ou seja, ndo se tratava de uma apresentagcdo de design
como se fosse arte, apesar do titulo da exposicao contradizer, em certa
medida, essa percepgao, ja que aponta para uma zona interdependente.

A exposicdo — a primeira de design contemporaneo do MAM SP —
chamou-se “Entre o Design e a Arte Irmaos Campana” e aconteceu em
paralelo a outra, denominada “Entre a Arte e Design Acervo do MAM". Com
a curadoria de Tadeu Chiarelli e projeto expografico de Ricardo Resende, o
evento foi apontado, em seu catalogo, como resultado preliminar ao
questionamento do museu quanto aos processos que envolvem sua relagao
com o design.

O curador apresentou obras selecionadas do acervo do MAM;
aquelas em que seus criadores langaram mao da apropriagio ou
deslocamento de objetos do cotidiano. Ha que se observar que essa pratica
de deslocamento s6 ocorreu de forma mais significativa no Brasil a partir dos
anos 1960, quase 50 anos apds a criagdo do primeiro ready-made, de
Marcel Duchamp.

Dentre as obras apresentadas na exposicao “Entre a Arte e Design
Acervo do MAM", o curador destaca no catalogo: Lute (1967), de Carlos
Zilio; Sem titulo (1996), dé Farnese de Andrade e Inmensa (1982), de Cildo
Meireles.
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Figura 10: Lute de Carlos Zilio
Fonte: MAM, 2000

Figura 11: Sem titulo de Farnese de Andrade
Fonte: MAM, 2000
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Tanto “Lute” quanto “Sem Titulo” contém em sua composigéo objetos
de uso cotidiano que podem ser facilmente comprados em lojas e dizem
respeito a cultura brasileira. A primeira obra é ligada ao periodo da ditadura
militar dos anos 1960 e a segunda utiliza como signo um objeto de uso
tradicional no interior brasileiro, um pildo de madeira cuja funcéo e processar
graos.

Foram esses objetos de arte, assim como os demais selecionados
para a exposi¢cao, que levaram o curador ao encontro dos trabalhos dos
brasileiros Fernando e Humberto Campana, apresentados como objetos de
design potencialmente capazes de didlogo com o territério da arte, o qual ja
vinha sendo habitado por objetos de design gracas a artistas que nele
encontraram o que procuravam para atender ao sentido de seus atos

criadores.

Na exposicdo “Entre o Design e a Arte Irmaos Campana”, foram
apresentados diversos produtos, dentre os quais a cadeira Vermelha (1993),
que se trata de uma cadeira de formas arredondadas, com os pés tubulares,
cujos acento e encosto sao forrados com cordas de algodéo entrelagadas de
forma aparentemente desordenada — e, ao mesmo tempo, parecendo que
ndo tem absolutamente nada fora do lugar. E um objeto atraente ao toque e
ao olhar e faz parte do acervo de museus, de design e de arte, espalhados
pelo mundo

D S
Figura 12: Cadeira Vermelha Figura. 13: Cadeira Vermelha
Fonte: Campana, 2003, p. 175 Fonte: Campana, 2003, p. 177
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Outra surpreendente criagdo dos Campana presente na exposigao foi
a mesa Tatoo (1999), cujo tampo é composto por ralos de plastico. A
intencionalidade dos designers é singela, no entanto, os desdobramentos
possiveis deste trabalho sd@o bem mais sofisticados e significantes para

quem percebe o objeto.

Figura. 14: Mesa Tatoo
Fonte: Campana, 2003, p. 284

Figura 15: Mesa Tatoo
Fonte: Campana, 2003, p. 285

A criagdo da Tatoo partiu da investigacao de usos do material plastico
injetado, quando foi percebido pela dupla o potencial de um produto ja
industrializado, que era o ralo, o qual "adquire outra leitura na mesa Tatoo,
como se fosse ‘decodificado’. Quando varios ralos s3o colocados lado a
lado, assumem a dimensao de um mosaico, que filtra a luz, projetando um
‘tapete virtual”. (Campana: 2003, p. 287)
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Nas palavras do curador Tadeu Chiarelli,

[...] a mesa tatoo de 1999. Extremamente rigorosa do ponto
de vista estrutural, a pega & também, e antes de mais nada,
uma encantadora referéncia as antigas mesas brasileiras,
com a toalha de croché, agora impregnada na propria
estrutura do objeto.

Forte elegancia formal, aliada a referéncias alheias ao
universo tradicional do design internacional, € o que o
observador encontra na mesa “tatoo”, e o que espera
encontrar nas futuras producdes da dupla: objetos possiveis,
mas sem perder o afeto jamais. (Chiarelli in MAM, 2000, p.
49)

Além desta experiéncia, os irmdaos Campana tém participado de
outras exposigées individuais em museus dentro e fora do Brasif.

i

Figura 16: Capa catalogo Figura. 17: Campane di Cam
. AT pana
Fonte: MAC/GO: 2001, p. Capa iy Campana’? 2010, p. 276

* “Inventividade”, no Museu de Arte Contemporanea de Goiania, em 2001; “Never letting the
poetry scape no Telaviv Museum of Art — TAMA”™, na cidade de Telaviv, em Israel, em 2002;
“Sushi", no Centro Cultural Banco do Brasil de Brasilia, em 2003; “Zest for life", no Design
Museum de Londres, em 2004; “Campane de Campana®, na galenia Moss de Nova York, em
2005; “Garrafa de Versailles®, no Centro de Arte Contemporéanea de Maréchalerie, em 2009
e “Glass Experiences”, no Weddesdon Manor, em 2010.
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Nesse mesmo MAM SP onde expuseram em 2000, os designers
voltaram a participar de outra exposigdo no ano de 2009, com o titulo
“Jardim de Infancia, os irmdaos Campana visitam o MAM”, na sala Paulo
Figueiredo, mas, desta vez, como curadores de obras que fazem parte do

acervo do museu em questao.

Eles ja haviam tido uma experiéncia curatorial semelhante no ano
anterior em outro museu, o Cooper-Hewitt National Museum, em Nova York,
mas a dimensdo fora muito menor do que tiveram a oportunidade de
desenvolver nesta, no Brasil.

No mesmo periodo, o MAM SP apresentou, na Grande Sala, em
paralelo a exposicdo curada pelos designers, a exposicao de outro artista
que também atuou em areas diversas e ficou notoriamente conhecido no
Brasil e fora dele como paisagista. Tratava-se de Roberto Burle Marx e a
mostra em questdo chamou-se “Roberto Burle Marx 100 anos: a

permanéncia do instavel”.

visitam o MAM
a6 de julhoa 13 de sctembiro

Figura 18: Capa folder
Fonte: MAM/SP, 2009, p. Capa
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Figura 19: Convite
Fonte: MAM, 2009, frente
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Na mostra denominada “Jardim de Infancia, os irmdos Campana
visitam o MAM®, eles selecionaram 60 pecas’, mudaram as cores do
ambiente expositivo para azul e deram pistas de como a dupla olha para a
arte, como demonstra a declaracdo de Fernando Campana (2009): “O
condicionamento de nosso olhar é para o objeto, vé-lo como uma fungéo ou
projeto, mas por um lado da emogao também, como é nosso trabalho™.

O critério para a sele¢do dos trabalhos teve como norte as conexodes
com as pecas design que puderam ser destacadas do acervo, mas houve
também a revelagdo do olhar dos curadores. carregado de subjetividade,
onde a afetividade, a emogéo e o humor falaram mais alto do que a razdo
que se poderia esperar de profissionais do design.

Figura 21: Confortdveis de Marco Paulo Rolla
Fonte: MAM, 2009, folder exposicao Jardim de Infancia

* Dentre os 60 trabalhos apresentados, estavam “Confortaveis*, de Marco Paulo Rolla; "Em
forma de familia”, de Lenora de Barros: “Campanulas®, de Eliane Prolik; “Sem Titulo®, que é
uma cadeira, e “Rabo®, ambas obras de Edgar de Souza: “Armario de indio*, de Famese de
Andrade; “Principia”, de Vik Muniz; “Devaneios do repousc”, de Nina Moraes: “Pic Nic", de
Marco Paulo Rolla e “Transestatal*, de Marcelo Cidade.

? Jornal “O Estado de Sao Paulo®, ediggo digital
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Figura 22: Em forma de familia de Lenora de Barros
Fonte: MAM, 2008, folder exposigao Jardim de Infancia

Figura 23: Campéanulas de Eliane Prolik
Fonte: MAM, 2009
O processo de curadoria tem muito em comum com o préprio trabalho
dos designers. Quando se apropriam e deslocam objetos ou materiais, que
passam a integrar suas obras mantendo em parte suas identidades originais,
os irmaos Campana estio fazendo sua particular selegao e apresentando
como um conjunto coerente, da mesma forma que curadores procedem com

0s conjuntos de obras que fazem parte de cada exposicao que efetivam.

Outro acontecimento recorrente, além dos inimeros prémios que os
irm&@os conquistam em cada ano, é a participacao em coletivas e a aquisicao

de produtos para integrar o acervo de museus. Sem adentrar nos motivos
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que levam a esta pratica de incluir elementos de design em acervos de
museus de arte, o deslocamento dos trabalhos dos irmdos Campana para
estes espacos institucionalizados apresenta-se como sintoma de
caracteristicas difusas. Por enquanto basta destacar que a pratica nédo é
nova. A partir do momento em que as vanguardas histéricas comegaram a
assimilar objetos do cotidiano e que o design observou um desenvolvimento
vertiginoso no seculo XX — a Bauhaus & tema recorrente em muitos
compéndios de historia da arte —, museus do mundo inteiro passaram a
incluir produgdes excepcionais do design em seus acervos. Ha inclusive
museus que ja nasceram com essa politica curatorial. O Museu d’Orsay, em
Paris, com seu acervo de moveis e objetos Art Noveau e Art Deco € um bom
exemplo.

Mas o importante aqui é destacar o que torna a produgdo dos
Campana digna desses deslocamentos para dentro de museus e instituicées
como o Museu de Arte Brasileira da Fundagao Armando Alvares Penteado,
em Sao Paulo; o Museum of Modern Art — MoMA N.Y.; a Don Edelman
Foundation, na Suiga; a Associazione Jacqueline Vodoz e Bruno Danese,
em Milao, na Italia; e o Vitra Design Museum, na Alemanha.

A mesa “Inflavel”, criada em 1995 e feita a partir de duas formas de
pizza intercaladas por um cilindro de plastico transparente sustentado pelo
ar que contem, faz parte da colecao do MoMA, de Nova York; do Museum of
Decorative Arts, de Montreal; do Museu de Arte Moderna de Sao Paulo e da
Don Edelman Foundation, na Suiga.

O objeto, de acordo com Tadeu Chiarelli (2000)°, reflete a cultura
material paulistana e foi selecionada para capa da publicagdo de Mel Byars

“50 Tables, Inovations in Design and Materials”.

® A mesa “inflavel”, de 1995, parece ser o exemplo extremo dessa capacidade da dupla e,
ao mesmo tempo, uma homenagem bem-humorada a Saoc Paulo, ddade que os designers
escolheram viver e trabalhar: a forma de pizza acoplada ao tambor plastico usado para
conservacdo de latas de cerveja parece uma das melhores definigbes da cultura cotidiana
do habitante da cidade (pizza com cerveja = paulistano tipico) (MAM SP, 2000, p. 48)
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Figura 24: Capa Byars
Fonte: Byars, 1997, p. Capa

Alguns textos criticos sobre as obras dos Campana destacam a
inovagdo na utilizagdo de materiais banais de forma surpreendente, no
humor, na forte vinculagdo com a identidade brasileira e todos apresentam
desdobramentos, atribuem significados e estabelecem juizos de valor. Ou
seja, analisam o objeto de design como se fosse uma obra de arte sem lhe
negar a natureza de objeto utilitario e industrializado.

Paola Antonelli, curadora sénior do Departamento de Arquitetura e
Design do MoMA de Nova York, & um excelente exemplo de visdo de design
que utiliza alguns critérios ligados a arte. Reconhecida como uma das 100
pessoas mais poderosas no mundo das artes pela revista inglesa Art
Review, ela menciona o trabalho dos Campana em suas conferéncias

disponiveis na internet e escreveu no livro “Campanas” (2003) que,

Como o trabalho dos irmdaos Campana é capaz de
exemplificar, arte e design podem caminhar juntos em sua
natureza experimental. Seus trabalhos nos mostram que os
melhores objetos contemporaneos sdo aqueles cujas
presencas exprimem historia e contemporaneidade; aqueles
gue exalam humores da cultura material que os gerou, mas
que ao mesmo tempo falam a linguagem global; aqueles
que carregam uma memdria e uma compreensdo do futuro:
agqueles que parecem grandes filmes, no sentido que nos
oferecem uma sensagdo de pertencimento — no mundo,
nesses tempos emocionantes de possibilidades técnicas e
culturais — ao mesmo tempo em que conseguem nos levar
para lugares que nunca visitamos antes. Os melhores
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objetos contemporaneos sd@o aqueles que expressam sua
consciéncia, ao mostrar razées pelas quais foram criados e
O processo que levou a sua criacdo. De certa maneira, o
trabalho de Fernando e Humberto mostra que o problema da
disting@o entre arte e design esta ainda a anos-luz de sua
solugdo, se é que ela precisa ser encontrada. (Antonelli
apud Campana, 2003: p.67)

Antonelli destaca, talvez sem perceber, alguns pontos cruciais para se
entender o porqué de certos objetos de design merecerem fazer parte do
acervo de museus de arte: 1) a natureza experimental do objeto, presente
tanto na arte quanto no design, que o torna paradigmatico; 2) as relagbes
(ou tensGes) entre historia e contemporaneidade, entre memoéria e vislumbre
do futuro; 3) as relagdes (ou tensdes) entre o local e o global, numa
perspectiva multicultural; 4) a geragao, no espectador, da sensacao de
pertencimento a uma época; e 5) a revelagao, no objeto, do proprio processo
de criagdo. Esses pontos destacados por Antonelli, em larga medida
também podem ser aplicados a produgao artistica contemporanea.

E importante assinalar a linguagem global atribuida como outra
questao relevante presente no trabalho dos irmdos Campana. Pode-se, no
entanto, considerar ndo uma suposta decodificagdo universal, o que seria
uma utopia, mas sim, uma linguagem percebida e valorizada por grande
nimero de individuos do mundo ocidental oportunizados com a singular
capacidade para decodificar os signos presentes em seus produtos.

Tal capacidade pode ser associada a aquisicdo de repertério cultural,
por meio, dentre outros, do contato com culturas diversas, seja pela vivéncia
direta, pelo contato virtual ou pelo conhecimento teérico — experiéncias
cada vez mais comuns nos dias atuais, em que o acesso a informacgdes é
facilitado pela internet e os deslocamentos fisicos pela acessibilidade aos
meios de transporte.

O fenémeno de aceitacdo das criagdes dos Campanas fora do Brasil
por consumidores de alto poder aquisitivo evidencia-se consolidado nas

contratagbes de seus servicos por empresas tradicionais no mercado
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internacional, o que, praticamente, ndo encontra paralelo entre os designers
brasileiros.

A marca Lacoste, que tem como um de seus principais produtos o
vestuario, e & conhecida pelo estilo esportivo classico e também pelos altos
precos, convidou a dupla para criar uma edigao especial de camisas polo no
ano de 2009, da mesma forma como j& havia feito, em outros anos, com
outras personalidades, como os designers Tom Dixon e Michael Young.

Os Campana criaram diversos modelos de camisas pélo, tendo como
inspiracao sua cadeira Jacaré, ou seja, usaram de uma inteligente estratégia
de autopromocéo e ainda atribuiram outros sentidos a cada peca.

Alligator chair
(Poltrona Jacaré)

Stuffed toys, canvas, stainless
steel

85 x 100 x 140 cm
33.5x39.4 x 55,1 inches
Banquete collection

Limited edition of 35

Photo © Luis Calazans

Figura 25: Poltrona Jacaré
Fonte: Campana, 2010, p. 266

O modelo chamado edigdo limitada, nas versdes masculina e
feminina, tem como referéncia, respectivamente, as ilhas Anavilhanas, que
ficam ao norte do arquipélago do Marajé, e as Lianas, que sa@o trepadeiras
de florestas tropicais. Ja4 a chamada edicdo super limitada teve como
referéncia o artesanato do norte do Brasil.
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Figura 26: Edicao especial Figura. 27: Edigcdo super limitada
Fonte: Campana, 2010, p. 297 Fonte: Campana, 2010, p. 297
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Figura 28: Edigso limitada Liana e Anavilhanas
Fonte: Campana, 2010, p. 297
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A empresa italiana Edra, produtora ha mais de 20 anos de méveis
sofisticados e conceituais, fabrica alguns projetos dos Campana, inclusive a
cadeira Vermelha, langada em 1998, no Salao do Mével de Mildo, e que se
tornou um sucesso com seu processo artesanal de montagem. “Na Edra,
apenas um operario constréi o produto, do comego ao fim. Numa técnica
toda especial, ele enrola os 450 metros de corda colorida na estrutura
metalica” (Campana, 2009, p. 43 e 44).

Na Edra, existe a figura do diretor de arte, que & responsavel, dentre
outras atribuicbes. pelo conceito que cada colecdo de méveis tem como
tema. Ou seja, trata-se de uma industria que produz nZo apenas conforto e
funcionalidade, mas especialmente signos. Massimo Morozz desempenha
atualmente essa funcéo e, da mesma forma que os irmaos Campana, possui
trabalhos em museus como o MoMA de Nova York e o Museu de Artes
Decorativas de Paris.

No entanto, a dupla também cria para um publico mais vasto, como &
0 caso dos projetos para sandalias de plastico fabricadas pela empresa
Grendene. O modelo Melissa + Campanas fez tanto sucesso que foram
criadas até imitagdes mais baratas no mercado. Assim, pode-se concluir que
o trabalho dos Campana, dentro do Brasil, atinge ndo apenas a populagdo
dita culta, mas também a classe média brasileira e, se forem consideradas
as imitagdes, até mesmo as classes chamadas populares.

PV with up to 30% recyclod
matetials

Melissa + Campana shues variolis sizes _

(Sapatitha Melissa = Campana) Ielissa + GCarrinacis collsctivn

Unlirmiled edition

Inspirsd by the Corslls chair
Designat by Estudio Campana
Froduced by Melizsa, Brazil
Photo & Melissa

Figura. 29: Melissa + Campana
Fonte: Campana, 2010, p. 288




Melissa Zig Zag — hag and sandals
(Melissa Zjg Zag — Bolsa e
sapatilha)

PVC

Dimensions variable

Melissa + Campana collection
Unlimited edition

Produced by Grendene, Brazil
Pheto © Grendene

2005

Melissa Zig Zag — tennis shoe
(Melissa Zig Zag — Tenis)

PVC

Dimensions variable

Melissa + Campana collection
Unlimited edition

Produced by Grendene, Brazil
Photo © Grendene

Figura 30: Melissa Zig Zag
Fonte: Campana, 2010, p. 274
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Coerentes com o entorno popular que os irmaos Campana vivenciaram
na infancia e na adolescéncia, a cultura das classes populares tradicionais
serve de inspiracé@o e é parte integrante de alguns de seus trabalhos, como
também objeto de apropriagdo e deslocamento para o design, como € o
caso da poltrona “Multidao”.

/

Figura. 31: Poltrona Multidéo
Fonte: Campana, 2010, p. 180

Com a junga@o de grande nimero de bonecas criadas por mulheres de
vida simples da cidade que tem o sugestivo nome de Esperanga, no estado
da Paraiba, a dupla construiu o objeto signo. A cadeira em gquestdo
apresenta-se como trabalho com forte referéncia local, que valoriza a
identidade brasileira e agrega valor aos produtos artesanais feitos de forma
tradicional.

Todo o processo manual, o carater lidico, a inocéncia e a
simplicidade presentes e evidentes nas bonecas sdo emprestadas e
continuam visiveis no novo objeto criado pelos designers, enquanto a juncdo
de um grande numero de unidades dos brinquedos antropomorfos,
arranjados de forma aparentemente aleatdria, inspiram a proximidade
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natural entre pessoas, além de configurarem um convite inequivoco ao
conforto.

Suas criadoras falam com orgulho da segunda geragdo de seus
trabalhos. Ja os representantes de instituicdes engajadas com as causas
sociais de produtores de artesanato, declaram que a cadeira é um simbolo
das raizes brasileiras em comunhdo com a criatividade contemporanea que
se volta para o proprio pais e produz arte.

Todo o trabalho da dupla a que se tem acesso nos dias atuais
transparece um extremo cuidado com a imagem. Seus produtos ndo sdo
comunicados como um artefato bem projetado para atender as
necessidades praticas do ser humano. Nao s&@o objetos que, sendo uma
cadeira, atenderiam a necessidade de repousar, ou, um sapato, de proteger
os pés; mas, sim, materializagbes eficientes de conceitos cuidadosamente
selecionados.

Seus famosos produtos deixam transparecer suas referéncias e,
muitas vezes, o objetivo da escolha e adogao de uma determinada forma.
Sao de leitura facilitada por suas propriedades, que ora apresentam-se como
referéncia icénica’, ora como indicial® e ora como simbdlica®, e, quando
assumem as caracteristicas da Gltima sdo, na maioria das vezes, referentes

a sensagao de pertencimento da cultura brasileira.

Em 1999, ao serem questionados quais seriam suas preferéncias
entre os designers, citaram a arquiteta Lina Bo Bardi (1914-1992) no Brasil e
Ferruccio Lavianni (1960) no exterior, além dos classicos Van der Rohe e
Shiro Kuramata (1934-1991). Suas escolhas refletem o gosto pela
simplicidade e economia nos detalhes, caracteristica prépria da

" Referéncias Iconicas — Nesta categoria de referéncia, tem-se por base o aspecto de
semelhanca, seja por imagem, por estrutura / organizagdo, seja por metafora. (Niemeyer,
2009. p. 58)

® Referéncias Indiciais — Na referéncia indicial, esta subjacente uma determinagdo de
causalidade. Ou seja, o algo se faz presente por vestigios, mais ou menos contundentes de
sua existéncia. (Niemeyer 2009, p. 59)

® Referéncias Simbélicas — Simbolos sd0, de inicio, estabelecidos culturalmente e, entao,
difundidos, podendo, entao, passar a ser aplicados. (Niemeyer 2009. p. 61)
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modernidade, o que contrasta com suas criagdes do inicio de carreira, ricas
em detalhes, mas nem por isso complexas na aparéncia.

Os irmaos contam que, ao serem convidados, em 1895, para uma
mesa redonda com outros designers em Mildo, na Italia, observaram que,
em oposicdo aos demais trabalhos apresentados, o deles “era o oposto,
pendia mais para o excesso, o barroco.” (Campana, 2009: p. 38) — e nao
sdo poucos os autores que apontam o barroco como uma das caracteristicas

da cultura brasileira, mesmo na contemporaneidade.

O site que possuem na internet € como se fosse uma apresentagéo
sofisticada de seus principais trabalhos — ndo parece ser um site de
designers divulgando seus servicos buscando contratagdo pela industria ou
mesmo promovendo uma mostra de artefatos que impulsionasse suas
vendas. Parece realmente uma exposi¢ao do trabalho de artistas.

Existe uma ligagao entre a imagem da dupla e as causas ambientais,
a qual é cultivada por declaragdes a imprensa, pela escolha dos materiais
utilizados em seus produtos e pelo engajamento em si. Por exemplo, quase
nao se vé a utilizagao de madeira em seus projetos; o trabalho desenvolvido
para a Lacoste estava engajado a uma cooperativa de artesanato na favela
da Rocinha, no Rio de Janeiro, e a Melissa + Campana comunica, em suas
pecas publicitarias, que o plastico usado nas sandalias & reciclavel, com
forte apelo ecolégico.

O conjunto do trabalho dos Campana é um produto muito bem
elaborado e bem cuidado. De forma espontdnea, leve, divertida,
comprometida e responsavel, ele se espraia por diversas areas, como o
design, a cenografia, a arquitetura, o ensino e a curadoria — e 0 que estes
fazeres tem em comum & a conex@o com a arte. Os objetos de design
criados pelos Campana sdo, em sua maioria, fora dos padrdes e nao podem
ser tratados sem distingao, uma vez que nao sio iguais a maioria dos
objetos de design utilizados cotidianamente.
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Sem negar a dimens&o estética de todo e qualquer objeto, seja ele
manufaturado, industrializado, criado de forma intencional ou acidental, a
maioria das criagdes dos designers Fernando e Humberto vao além do ideal
da “boa forma" e teimam em destacar-se em meio a gigantesca quantidade
de produtos gerados a cada momento no mundo capitalista, tao afeito ao

consumo e ao lucro em larga escala.

Como se pode observar, o fenémeno “design dos irmaos Campana”
foge da classificagdo exclusiva de objeto de design ou de objeto de arte. Nao
& uma coisa, nem outra, em absoluto.

Essa diferenga apresenta-se como afirmacao da identidade de seus
criadores, que, apesar do forte vinculo com o local, poderia ser considerada
fragmentada e dividida, como designers e como artistas ou, como prefere
Antonelli em citagdo anterior, como criadores.

Stuart Hall sugere que o sujeito, na modernidade tardia, ndo mais
pode dfiliar sua identidade a um padrédo unificado. “(...) Como nosso mundo
pos-moderno, nés somos também 'pés' relativamente a qualquer concepgao
essencialista ou fixa de identidade” (Hall, 2006, p. 10). Talvez por esse
motivo, o local e o global, a arte e o design se configurem, na
contemporaneidade, como facetas de personalidades pluriformes.

O mesmo autor escreve que o mundo esta vivendo, em alguns
aspectos, uma homogeneizacdo cultural em funcdo do processo de
globalizagdo, mas que, no sentido oposto, ocorre a revalorizagdo de culturas
locais; na verdade, a valorizagdo de novas culturas locais, uma vez que o
local encontra-se aberto para o global e, consequentemente, em constante
transformacao.

O global, por sua vez, volta-se para o local pelo gosto pela diferenca
ou, mais precisamente, pela novidade e pelo exodtico (ou étnico), o que pode
ser aplicado ao bem sucedido trabalho dos irm3os Campana.

Isso pode ser verificado nas palavras da dupla que sintetizam sua
historia, suas escolhas e, talvez, a razdo do seu sucesso,
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O mundo caminha para a fusdo; desenvolveu-se enfim a
consciéncia de que nao adianta estarmos separados. E no
Brasil temos essa longa tradigéo da mesticagem, a japonesa
loira de olhos verdes andando pelas ruas como um simbolo
de nossa capacidade de tudo unir, e pacificamente. E tudo
iss0 que procuramos traduzir em nosso trabalho, fiéis a nés
proprios e a nosso pais, eternos caipiras sem vergonha de
nos mostrar como somos. (Campana, 2009, p.149).
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Capitulo lll - CAMPANA A PARTIR DE DUCHAMP
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3.1 Duchamp

Pode soar pretensioso apresentar aqui a biografia de Marcel
Duchamp (1887-1968), uma vez que a mesma ja foi escrita por grandes
autoridades da histéria da arte. Mas é indispensavel reforgar um breve relato
da vida desse artista, pela inegavel importancia de sua contribuicao para as

artes moderna e contemporanea.

Nascido no final do século XIX, Duchamp iniciou sua carreira dentro
do cenario da arte moderna. Seu quadro Nu descendo uma escada n°. 2, de
1912, o qual mostra o deslocamento descendente de um corpo, foi
responsavel pelo inicio de uma sucessd@o de grandes atos inovadores que
chocaram e revolucionaram a arte de seu tempo.

No caso dessa obra, que obteve grande repercussao nos Estados
Unidos da América, no Armory Show de 1913, Duchamp marcou o inicio de
seu percurso de critica a arte que ele batizou de “retiniana”, pautada apenas
na visualidade. Giulio Carlo Argan (1992, p. 438) afirma que o quadro
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colocou em crise o cubismo analitco da mesma forma que o quadro
Senhoritas de Avignon (1907), de Pablo Picasso (1881-1973) colocou em
crise os fauves, e por isso atribui a mesma importancia aos dois trabalhos.

Assim como na arte moderna, Duchamp continua a exercer influncia
no movimento conhecido como arte contemporanea. Segundo Anne
Cauquelin (2005), existe ruptura entre a arte moderna e a contemporanea,
sendo a primeira pertencente ao regime de consumo, e a segunda,
pertencente ao da comunicacéo.

Segundo a mesma autora, Duchamp foi o enunciador de praticas
pertencentes ao segundo modelo de arte apresentado, e ainda

tem de interessante o fato de sua influéncia sobre a arte
contemporénea crescer a medida que passam os anos. De
um lado, o nimero de trabalhos que lhe sdo dedicados, &
cada vez mais importante; de outro ele & a referencia,
explicita ou nao, de numerosos artistas atuais. Por que?
Porque esse artista — que declarava ndo sélo — parece
expressar 0 modelo de comportamento singular que
corresponde as expectativas contemporaneas (Cauquelin,
2005, p. 89)
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3.2 Duchamp e os Campana

Sem terem citado publicamente Duchamp como referéncia em suas
carreiras, a histéria dos irmdos Campana apresenta alguns aspectos que
parecem sofrer influéncias da herangca do artista. O préprio cenério
contemporaneo da arte e do design em que os irmaos atuam nao pode ser
pensado sem o entendimento de algumas questdes levantadas por Marcel
Duchamp, logo, as conexdes existem e sdo passiveis de interpretagdes
diversas.

O humor e o jogo de palavras sdo constantes em suas aobras.
Duchamp abusou dos trocadilhos, como no caso da obra “L.H.O.0.Q.",
quando, em 1919, desenhou bigodes e cavanhaque numa imagem da
Monalisa, o maior icone da histéria da arte, exibida em um cartao que
comprara. No titulo, “As letras em si nao fazem sentido, mas quando lidas
em voz alta em francés soam como elle a chaud au cul [ela tem fogo no cu]
(Tomkins, 2004. p. 245).
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Mas ele também usava titulos aparentemente ingénuos que apenas
descreviam a obra, como o caso da Roda de bicicleta, Porta-garrafas e
Caixa-valise. E desta forma que os irmdos Campana batizam a maioria de
suas obras. Com certo humor, denominam cadeiras com nomes como
Nervos, Favela, Sushi ou simplesmente Vermelha.

O nome que deram ao livro que publicaram com suas obras e textos
criticos a elas relacionados, foi chamado de Campana brothers: complete
works (so far) [Irmdos Campana: obras completas (tdo longe)], o que faz
lembrar o titulo da exposi¢do que Richard Hamilton organizou, no ano de
1966, na Galeria Tate, em Londres, com 185 obras de Marcel Duchamp
chamada The Almost Complete Works of Marcel Duchamp [As obras quase

completas de Marcel Duchamp].

A primeira caracteristica comum entre Duchamp e os Campana é a
propria multiplicidade de faces e de atividades em que atuam. Eles sao
multiplos. Existem varios Duchamp — o artista, “o fornecedor de artigos de
consumo, o inventor de ilusbes de oOptica, o aficionado do erotismo, o
curador/designer de exposi¢ao, o anotador, o fabricante de reprodugdes, o
tipografo, o entusiasta da transparéncia, o mestre da demora etc.” (Filipovic,
2008, p. 82) —, da mesma forma que existem diversos irmaos Campana —
os designers, os artistas, os cendgrafos, os arquitetos, os curadores, os

escritores, os professores etc.

Essa variedade de atividades, na maioria das vezes perpassa pelo
territdrio da arte, o que pode ser um sintoma da simbiose entre vida e arte,
quando as fronteiras s&@o de dificil delimitagdo. Ou mesmo a fragmentagao
caracteristica da pés-modernidade ou da modernidade tardia ja vista no
capitulo 2. Qu, ainda, um sintoma da personalidade multifacetada do ser
humano na contemporaneidade, tal como exposto por Stuart Hall em citagéo
anterior '°. Tais explicagdes contrastam com a tendéncia a especializagdo

'" “Como nosso mundo pés-moderno, nés somos também ‘pos’ relativamente a qualquer
concepgdo essencialista ou fixa de identidade.” (HALL, 2006, p. 10).
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contemporanea que aproxima Duchamp e Campana e os afasta da maioria

de artistas e designers modernos, e mesmo de alguns contemporaneos.

Dentre as atividades comuns aos trés, destaco a cenografia ou
ambientaga@o. Marcel Duchamp foi responsavel pela cenografia da exposicao
First Papers of Surrealism, organizada por André Breton (1896-1966) em
Nova York (1942). Duchamp idealizou e, com a ajuda de outros artistas,
teceu uma teia utilizando 1.500m dos 25.000m adquiridos de barbante
entrelagando elementos como lustres, pilares e mobveis, formando um
emaranhado que dificultava a mobilidade e a visdo que os visitantes
poderiam ter das obras expostas.

Tanto o titulo da exposi¢ado, que quer dizer Primeiros Documentos do
Surrealismo, quanto o elemento cenografico do barbante com seu efeito
bloqueador da aproximagao e de obstaculo para a visdo das obras, tinham
um significado. O titulo da exposicao fazia referéncia aos documentos que
0s estrangeiros eram obrigados a adquirir para serem aceitos nos Estados
Unidos, que eram téao dificeis e demorados quanto a aceitacao do
surrealismo naquele lugar e época. A cenografia instalada por Duchamp,
com sua teia de barbante representava de forma lidica e caotica a
dificuldade do espectador de aproximar-se e ver a nova arte que estava
sendo mostrada naquele momento, além de ser uma referéncia explicita ao

emaranhado burocratico, na arte e no governo.

No ano de 2002, os irmdos Campana foram contratados pela

empresa Forum para fazer a ambientagdo de um desfile de modas durante
um evento que se repete todos os anos, a Sao Paulo Fashion Week. Os
TESTGET SEATEET & SEUS CHENT@S SEIIEATT Uit CEAITT CITT (SIS ES
a urbanidade e ao movimento. Utilizando fios de PVC de cores diversas,
trancados de modo a formar linhas diagonais suportadas em grandes
estruturas metélicas retangulares formando teias semelhantes aquelas
criadas por Duchamp e seus amigos, os designers criaram painéis que
foram alocados na passarela, proporcionando grande impacto visual e

impressao de modernidade.
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Lg. Fotografia: lohn 0. Schiff
Exposic¢do First Papers of Surrealism

652

Figura, 32: Exposigdo First Papers of Surrealism
Fonte: Filipovic (org), 2008, p. 88

Figura. 33: Desfile Forum SPFW Figura. 34: Desfile Forum SPFW
Fonte: Campana, 2003, p. 361 Fonte: Campana, 2003, p. 362
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Estes nao foram os unicos trabalhos de ambientacdo feitos por
Duchamp e pelos Campana, porém todos os mais conhecidos apresentaram
em comum o desdobramento dos significados; nao foram e nao sado simples
decoragd@o ou ornamento, aproximam-se do conceito de instalagdo quando
despertam a percepcao de que se esti contido em algo maior, repleto de
signos que afetam e agucam a percepgao, despertando afetos ou desafetos,

simpatias ou antipatias.

A segunda aproximacao observada nas praticas de Marcel Duchamp
e Fernando e Humberto Campana é a forma diferenciada como lidam com o
ato de projetar, que é a parte do processo criativo que antecede a
materializacdo da obra — o que, por sua vez, é a execugdo ou
implementacdo do projeto. Entenda-se por “projeto”, segundo o Project
Management Institute (PMI), um “esforgo temporario empreendido para criar
um produto, servigo ou resultado exclusivo”. Em areas como o design ou a
arquitetura, o termo projeto € aplicado como o documento resultante da
atividade projetual.

O processo de criagao é proprio de cada artista e nem sempre ocorre
de forma antecipada ao de execug¢ao. Segundo Luigi Pareyson, a arte “é um
tal fazer, que enquanto faz, inventa o por fazer e o modo de fazer. A arte é
uma atividade na qual execucdo e invengdo procedem pari passu’
(Pareyson, 1997, p. 26). Ou seja, na arte nem sempre € usual o ato de
projetar.

No caso do design, atividade do designer, que, segundo Bruno Munari
€ um ‘“projetista dotado de sentido estético” (1978, p. 21), tenta-se
estabelecer um método sempre baseado em requisitos definidos em
pesquisas sobre as necessidades a serem atendidas, o gosto e habito dos
consumidores, e as tendéncias de mercado. Apds essa especificacao, sao
levadas em consideragdo variaveis como materiais, técnicas de fabricacao e
ergonomia.

Tanto Duchamp quanto os Campana subvertem essas maneiras de

se fazer arte e de se fazer design. Duchamp nao executa simplesmente suas
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obras de arte, ele as pensa antes. Os Campana nao projetam seus produtos
de maneira racional e ordenada como o design assim o recomenda. Ambos
projetam do seu proprio jeito tendo em comum a propria diferenga de seus

supostamente iguais.

Duchamp mudou a maneira de se fazer arte, colocando em pratica o
que Leonardo da Vinci (1452-1519) ja afirmava no Renascimento, de que
arte “é coisa mental”. Ele pensava, projetava suas obras e néao
necessariamente as produzia. Com isso afastava-se dos artistas que o

antecederam.

Com a pergunta “Pode alguém fazer obras que nio sejam de arte?”,
Marcel Duchamp coloca em iguais condictes todas as criagdes humanas,
inclusive trabalhos de designers como os irmdos Campana, e deixa toda a
diferenca qualitativa por conta da percepcdo e do pensamento do

espectador que venha a entrar em contato com os resultados.

Essa forma de encarar a obra de arte coincide com o que Cauquelin
(2005) chama de arte atual, que seria “0 conjunto de praticas executadas
nesse dominio, presentemente, sem preocupacdo com a distingdo de
tendéncias ou com declaragdes de pertencimentos, de rétulos” (Cauquelin,
2005, p. 129).

Fernando e Humberto Campana desenvolvem seus projetos em
dupla, com o apoio de uma equipe especializada. Seu método de criagéo,
declarado nos primeiros anos de atuagdo, partia do teste das possibilidades
e limites dos materiais utilizados, tendo como inspiragé@o ou referéncia suas
experiéncias com os ambientes pelos quais transitavam, sejam as ruas da
cidade de Sdo Paulo ou a regido de Brotas, cidade onde viveram, com tudo
0 que estes lugares representam através de seus habitantes, formas e
dinamica cultural. “O raciocinio de projeto é o mesmo do favelado que
constréi com o que tem a mao, trazendo da matéria-prima mais banal,
esquecida, uma nova fungéo, sem precisar esconder a origem” (Campana,
2009, p. 88)
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Tal afirmacao pode ser visualizada em trabalhos como as cadeiras
Multiddo (2002), Favela (1991) e California (2002). Fica bastante evidente
que os componentes, arranjados de modo peculiar, sao os principais
elementos do objeto.

Figura 35: Cadeira Favela
Fonte: Campana, 2003, p. 139

Figura 36: Cadeira California
Fonte: Campana, 2003, p. 366



91

Da mesma forma que Duchamp concebeu e projetou algumas de
suas obras de forma experimental, incorporando o acaso, como no caso da
obra “3 stoppages padréo” (1913-1914)"" que mais tarde foi utilizada na
composicdo de O Grande Vidro (1915-1923), assim também os designers
Fernando e Humberto o fizeram em trabalhos de inicio de carreira, incluindo
o imprevisto, que vai de encontro a aplicagdo dos métodos racionais aceitos
para projetar, como no caso das Dés Confortaveis, que tém a oxidagédo
aleatéria provocada pelo tempo como parte assumida de sua composicao.

A terceira questao duchampiana aplicavel aos irmaos Campana é a
apropriacao de objetos. Duchamp a iniciou em 1913. Por prazer e diversédo
apropriou-se de um banco de cozinha e de uma roda de bicicleta usando-os
para criar uma nova obra, sem a intengcao de expd-la. No ano seguinte, em

1914, comprou uma pega usada como porta garrafas em

um grande armazém de utensilios domésticos no centro de
Paris, e levou-a para o seu estudio, ndo tinha a intengdo de
usa-la como porta-garrafas. "Comprei isso como uma
escultura ja feita”, explicou dois anos mais tarde numa carta
a sua ima Suzanne. “Tinha a idéia de escrever qualquer
coisa em cima dele, uma frase que nao fizesse um sentido
normal”, mas ele nunca se decidiu a fazé-lo. O porta-
garrafas ficou num canto, empoeirado, A idéia de
readymade ainda ndo havia nascido. (Tomkins, 2004, p.156
e 157)

Com esta declaragao, fica evidente que Duchamp realmente se
apropriava dos objetos, abstraindo sua fungdo original, mas ndo os usava
como simples componentes em suas composicdes, eles eram a propria
composic&o. '

" Feito com 3 linhas de costura brancas medindo um metro cada, caidas aleatoriamente da
altura de 1 metro sobre uma tela e coladas com pingos de verniz despejados e mantidos no
lugar em gue caissem.
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et b

Figura 37: Roda de bicicleta e
Fonte: Filipovic (org), 2008, p. 155 Figura. 38: Porta-garrafas
Fonte: Filipovic (org), 2008, p. 161

Da mesma forma usada na composicdo de Roda de bicicleta
(1913/1964 [réplica]), os Campana criaram duas cadeiras — a Banquete
(2002) e a Jacaré (2002), apropriando-se de inimeros bichos de pellcia,
organizando-os em outro objeto, sem que aqueles que dele fazem parte

desaparecam por completo.

Para construgdo desses objetos, os bichinhos foram apropriados,
deixaram sua funcéo de brinquedos, deram origem a uma obra nova, mas
na@o foram incorporados no novo objeto a ponto de nao serem reconhecidos
em sua totalidade.

Foi no ano de 2004, que os irmdos Campana criaram a cadeira
Banquete, feita com ferro e cachorros, ledes, jacarés e outros diversos
bichos de pellcia: e a cadeira Jacaré, similar a anterior, mas composta por

varios jacarés, que foi inspirada na forma como estes animais ficam uns

s 4
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sobre os outros em meio a lama. Ambas trazem apelos ambientalistas de
preservacao da fauna.

Ha uma Unica diferenca nesses processos de apropriacdo de
Duchamp e dos Campana, no que se refere a recepcdo das obras aqui
citadas. Enquanto os objetos de Duchamp reiteram sua inutilidade, os
objetos dos Campana ainda guardam algo de funcional, pois ainda sao
cadeiras.

Figura. 39: Cadeira Banguete
Fonte: Campana, 2010, p. 266
A apropriagdo também acontece com o uso apenas do formato do
objeto, como foi o caso do ralo, apropriado por Duchamp quando criou uma
obra a partir de um molde em chumbo do chuveiro de seu banheiro. O objeto
servia para estancar a agua que pingava. Duchamp chamou o objeto criado
de "medalha esculpida” deu o titulo de Boca-ralo (1964/1967) e reproduziu
100 copias em bronze, 100 em ago inoxidavel e 100 em prata.

Os Campana também reproduziram em metal a forma de um ralo.
Quando convocados para desenvolver uma colegéo de joias para a empresa
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H Stern, foram buscar referéncias em seus trabalhos ja consagrados e
langaram méo da idéia usada na mesa Tatoo, e criaram os anéis e a pulseira
Mosaico (2001), pegas compostas por tesselas em ouro, no formato de ralos

quadrados.

Figura 40: Boca-ralo
Fonte: Filipovic (org), 2008, p. 254

o "'Mco=-'" .

Figura. 41: Colegéo Mosaico
Fonte: Campana, 2003, p. 393
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Outra questao que aproxima e aoc mesmo tempo afasta o trabalho do
artista francés do trabalho dos designers brasileiros & o deslocamento que
atribui novos significados. Marcel Duchamp produziu o efeito de forma
intencional com a criagdo do ready-made, enquanto os Campana assistem
ao deslocamento e transfiguracéo de seus trabalhos por curadores.

O ready-made “ndo & uma obra, mas um gesto que s6 um artista
pode realizar e ndo um artista qualquer, mas precisamente Marcel
Duchamp" (Paz, 2007, p. 26). Ele foi criado como uma forma de provar
exatamente que a obra de arte esta contida no ato criador e foi usado pelo
artista primordialmente como uma forma de protestar contra a arte que
chamava de retiniana, ou seja, baseada nas impressdes puramente visuais.

Trata-se do ato de se apropriar, pela escolha de um objeto indiferente
visualmente, que nao inspire nem repulsa, nem afeto ou mesmo admiracao,
€ acrescentar uma nova denominagédo (Duchamp costumava dizer que o
titulo & elemento constituinte da obra), ou o que chamava de retificacao, e
desloca-lo de seu local e fungdo de origem, trazendo-o para o territério da

arte e, ao mesmo tempo, questionando este lugar,

As proprias declaragdes de Duchamp sobre ready-mades
atravessam o nevoeiro que encobre os comentarios alheios.
O readymade foi o antidoto proposto por ele para a arte
retiniana, pois “sempre era a idéia que chegava na frente e
nao o exemplo visual”. O que era arte? Era a pergunta que
os ready-mades faziam. E sugeriam, de modo muito
perturbador, que ela podia ser qualquer coisa — um ready-
made, de fato, era “'uma forma de negar a possibilidade de
definir arte”. (Tomkins, 2004, p.181).

O primeiro ready-made de Marcel Duchamp foi a Roda de Bicicleta,
de 1913, mas este ainda nado frazia o ato completo, uma vez que foi
elaborado por pura diversdo. O mais conhecido até hoje é a Fonte de 1917,
quando Duchamp comprou um mictério, assinou em sua base o pseuddnimo
R. Mutt — fazendo referéncia a personagens de histéria em quadrinhos e ao
nome Richard associado a uma pessoa “rica” — deu-lhe o nome de Fonte, e
enviou, sem identificar-se como autor, para ser exposto no Saldo da Society

r
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for Independent Artists de Nova York, da qual ele mesmo fazia parte da
diretoria.

O Salao se dizia livre e proclamava que qualquer pessoa teria acesso
para expor, desde que pagasse a importancia de seis délares. No entanto,
nao cumpriu este compromisso com a peca em questado, e a Fonte nao foi
exposta, causando mal estar e o protesto de Duchamp, que renunciou ao
seu cargo de diretor. A experiéncia ndo obteve o &xito pretendido naquele
momento, entretanto revolucionou o mundo da arte abrindo os olhos para a
arte como signo que pode ser gerada a partir de um simples deslocamento,
ou seja, de um ato criativo ou reconfigurador.

Calvin Tomkins (2004, p. 208-9), em seu livro Duchamp: uma
biografia reproduz o texto publicado na revista The Blind Man, editada por
Duchamp, Beatrice Wood (1893-1998) e Henri-Pierre Roché ( 1879-1959):

O CASO RICHARD MUTT

Dizem que qualquer artista que pagasse seis ddlares podia
expor.

Richard Mutt enviou uma fonte. Sem discussdo, essa peca
desapareceu e nunca foi exposta.

Quais as bases para a recusa da fonte de Mutt?
1. Alguns alegaram que ela era imoral, vulgar.
2. Outros que era um plagio, uma mera louca sanitaria.

Bem, a fonte de Mutt ndo é imoral, isso & absurdo, ela é tao
imoral quanto uma banheira. E um acessério que se vé
todos os dias nas lojas de aparelhos sanitarios.

Se Mutt fez ou nao com suas préprias maos a fonte, isso
nao tem importancia. Ele ESCOLHEU-A. Ele pegou um
objeto comum do dia-a-dia, situou-o de modo que seu
significado utilitario desaparecesse sob um titulo e um ponto
de vista novos — criou um novo pensamento para o objeto.
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Quanto a ser uma louga sanitaria, isso é uma tolice. As
unicas obras de arte que a América j4 produziu sdo seus
aparelhos sanitarios e suas pontes.

O texto atribuido a Duchamp esclarece a base do ready-made,
argumentando contra a recusa da Fonte no Saldo. Diz que ndo ha diferenca
se o objeto foi feito ou nédo pelo artista, e que o importante € a atribuicao de
significado, que neste caso seria conseguida através do titulo e da mudanca
de ponto de vista. Além do mais, Duchamp reitera que esse tipo de operacao
cria um “novo pensamento para o objeto”. E é exatamente isso que os
Campana fazem, ou seja, obrigam a considerar o objeto sob outras
perspectivas e conceituagoes.

No caso dos Campana, também se observa o deslocamento de seus
produtos para dentro de museus, ndo apenas museus de Design, mas
também museus de Arte, o que vem sendo uma pratica recorrente nos dias
atuais. Em museus de Arte Moderna, como o de Nova York, existe uma
profissional curadora dedicada para Design e Arquitetura.

Ha que se observar, no entanto, que o deslocamento que acontece
com o design, e em particular com objetos de Fernando e Humberto, ndo
acontece no mesmo contexto e motivacdes dos ready-mades; o que liga os
fatos &, sobretudo, o fenémeno do deslocamento como desencadeador de
mudangas de categoria mediante a mudanga da musealizagdo e
conseqlente imposicédo de uma outra percepcao do objeto exposto.

Uma das diferengas entre os objetos de design em questdo e um
ready-made dentro de um museu é sua origem. Enquanto o segundo é
resultado do ato de um artista, que toma para si o processo criativo pela sua
escolha seguida de pequenas interferéncias, os primeiros sao resultantes da
acao de um agente, o curador, que nado se posiciona como autor e conserva,
pelo menos em parte, o significado dos objetos deslocados.

Duchamp escolheu seus objetos transformando-os em ready-made;
0s objetos de Fernando e Humberto sdo transformados em ready-made

e
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contemporéneos como consequéncia de uma acéo curatorial, embora
sustentada por aproximagdes pertinentes.

O que torna as obras dos irmaos Campana dignas de serem
escolhidas em um universo tao diversificado de objetos de design? Existem,
atualmente, objetos com solucbes inovadoras no atendimento das
necessidades praticas dos seres humanos, como camas hospitalares,
proteses ortopédicas, e até mesmo cadeiras com perfeita ergonomia, feitas
com materiais resistentes, de facil transporte e fabricagdo otimizada.
Existem igualmente objetos com formas harménicas, em cores e texturas
cuidadosamente escolhidas por especialistas para agradar o consumidor e
poucos deles ganham espago expositivo em um museu, seja ele de design,
de arte ou até mesmo de histéria.

O que parece explicar a potencialidade dos trabalhos dos Campana
para serem deslocados pelo sistema do Design e da Arte é o seu carater de
signo que vai ao encontro do pensamento da pessoa que os escolhe: no
caso das exposi¢cdes em museus, é o curador.

A curadora do MoMA de Nova York, Paola Antonelli, foi uma das
primeiras a escolher deslocar o design da dupla. Em 1998, convidou os
irmaos Campana para fazer uma exposigdo chamada Project 66, na qual
pretendia mostrar designers de diferentes culturas, mas com linguagens
proximas, demonstrando uma suposta universalidade e peculiaridade da
linguagem do design contemporéneo. O outro designer que dividiu a mostra
com os Campana foi Ingo Mauer, famoso designer alemao conhecido por
Suas surpreendentes luminarias e que, assim como os irmaos Campana,
circula entre os territérios da arte e do design com grande desenvoltura,
trabalhando com freqiiéncia com i nstalagdes e cenografias.

Assim como Duchamp escolheu o mictério e tentou expé-lo em um
salao de artes com o objetivo de mudar a forma de se ver a arte, assim
também Paola Antonelli escolheu o trabalho dos Campana e de Mauer para
mudar a forma de se ver o design. Ambos deslocaram objetos de design de
Seu uso pratico para o uso contemplativo e simbdlico.
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Em se tratando de deslocamento no espago com mudanga de
significado, Duchamp ndo escolheu somente a Fonte (1917), escolheu
também o Porta-garrafas (1914), o Armadilha (1917) — que era um cabide
de casacos fixado no chdo, dentre outros. Assim também os objetos dos
Campana nao foram escolhidos somente por Paola Antonelli, mas também
por outros curadores como Tadeu Chiarelli para 0 MAM-SP, em 2000, e o
alemao Mathias Schwartz-Claus para o Instituto Holandés de Arquitetura, em
2009.

Mais um aspecto do trabalho de Duchamp coincidente com o de
design dos Campana & comum a todo trabalho em design. Trata-se da
reprodutibilidade.

Que os objetos de design, inclusive os dos Campana, devem ser
reprodutiveis & obvio, mas as obras de arte, durante alguns periodos da
histéria das artes plasticas, ndo o deveriam sob pena de perderem seu valor,
sua aura. Mas, neste caso, importa destacar que n3o é a reproducao que
pode abalar a autenticidade da obra, e sim a copia, a falsificagdo. Embora as
técnicas de reprodugao de gravuras e a utilizagdo de moldes na escultura
fossem utilizadas na histéria da arte, a questio da reprodutibilidade, ate o
inicio do século XX, ainda ndo era vista de maneira positiva.

O valor de unicidade da arte “auténtica”, segundo Walter Benjamin
(1936), até entdo esteve baseado no ritual, e a partir das técnicas modernas
de reproducdo adveio a “emancipagdo da obra de arte da existéncia
parasitaria que lhe era imposta por sua fungéo ritual” e a decadéncia da

aura, gue segundo o mesmo autor

Resulta de duas circunstancias, ambas em correlagdo com o
crescente papel desempenhado pelas massas na vida
presente. Encontramos hoje, nas massas, duas tendéncias
de igual forga: elas exigem por um lado, que as coisas se
Ihes tornem, espacial e humanamente “mais proximas, e
tendem por outro, a acolher as reprodugdes, a depreciar
aquilo que so6 é dado uma vez. A cada dia que passa, mais
se impGe a necessidade de apoderar-se do objeto do modo
mais proximo possivel em sua imagem, ainda mais em sua
copia, em sua reprodugdo (Benjamin in Lima (org.), 2000,
p.227 e 228).
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Poucos anos antes de Walter Benjamin escrever este texto, Marcel
Duchamp, que ja fazia obras de arte a partir de objetos produzidos em
escalas industriais, e nao hesitava em repor suas obras extraviadas, iniciou
um trabalho de arte em que a reprodugao fez parte do processo. Primeiro, foi
a Caixa Verde ou La Mariée mise a nu par sés Celibataires, méme [The
Green Box] (1934),. que, em sua versdo standard, continha réplicas figis de
seus estudos para sua obra conhecida com o Grande Vidro ou La Mariée
mise & nu par sés Celibataires, méme (1915-23), e em sua versdo de luxo,
incluia uma cépia colorida dos Nove moldes malicos e uma obra original.
Depois foi criada a Boite-en-valise ou Caixa-valise (1935-41), que seria um

“museu portatil", de acordo com suas palavras, que contém
em torno de 69 reproducdes exatas de suas obras, com
suas respectivas identificagbes, projeto a que Duchamp se
dedica até 1941, supervisionando cuidadosamente a cor e
todos os detalhes das reproducdes, entre as quais O grande
vidro, os Neuf moules mélic e Glissiére..., reproduzidas em
folhas ftransparentes, e trés readymade em miniatura.
(Petruschansky, 2008, p. 59)

A Caixa Verde deveria acompanhar o Grande Vidro, como se fosse
um livro para ser consultado durante sua fruigdo, para, segundo Duchamp,
remover o sentido retiniano. Enquanto a Caixa-valise seria a sua obra, até
entdo, compactada em um Unico recipiente e disponivel a qualquer hora e
em qualquer lugar. Mas, além destas fungdes, o que se destaca aqui é o seu
carater de obra de arte reprodutivel, que neste aspecto ndo difere das
criagbes dos Campana que podem ser reproduzidas com o seu
consentimento.

QOutra questdo a ser levantada é a do ato criador em Duchamp. A
inteng@o aqui ndo sera a de negar todos os importantes personagens que
integram o sistema da arte. como os curadores, criticos, marchands,
galeristas, instituicées etc, em todos os graus de influéncia mitua, mas
apenas dar atengao a um desses integrantes, que poderia ser identificado
como a razao de ser da produgao artistica na qual se fecha o circuito do

consumo: o produto.
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Em abril de 1957, na cidade de Houston, estado do Texas nos EUA,
Marcel Duchamp apresentou suas idéias sobre o ato criador & Convencéo
da Federagao Americana de Artes.

Consideremos dois importantes fatores, os dois pélos da
criacao artistica: de um lado o artista, do outro, o publico
que mais tarde se transforma na posteridade.

()

MilhGes de artistas criam; somente alguns poucos milhares
sdo discutidos ou aceitos pelo publico e muito menos ainda
sd0 0s consagrados pela posteridade.

Em dultima anédlise, o artista pode proclamar de todos os
telhados que é um génio; tera que esperar pelo veredicto do
publico para que a sua declaragao assuma um valor social e
para que, finalmente, a posteridade o inclua entre as figuras
primordiais da Histéria da Arte.

(...) o papel do publico é o de determinar qual o peso da
obra de arte na balanga estética.

Resumindo, o ato criador ndo é executado pelo artista
sozinho; o publico estabelece o contato entre a obra de arte
e 0 mundo exterior, decifrando e interpretando suas
qualidades intrinsecas e, desta forma, acrescenta sua
contribuicdo ao ato criador. Isto se torna ainda mais 6bvio
quando a posteridade da o seu veredicto final e, as vezes,
reabilita artistas esquecidos. (Duchamp in Battcock: 1986: p.
71a74)

Com este texto, Duchamp assume que somente o publico definiria se
uma obra de arte € boa, ma ou indiferente, independente de qualquer forca
de influéncia que possa sofrer para que formule seu pensamento. Além do
mais, credita ao publico e a posteridade a conclusdo e pertinéncia da
significagdo do ato criador gerado pelo artista. Mas também faz a ressalva,
em entrevista a Pierre Cabanne, que ndo acredita em julgamento real e

absoluto para obras de arte (Cabanne, 2008).

Duchamp é um tipico exemplo do texto que escreveu. Seus trabalhos
ndo foram reconhecidos em seu pais no inicio de sua carreira. No entanto,
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ainda cedo foi amplamente reconhecido, especialmente nos Estados Unidos.
Suas ndo tdo0 numerosas obras s3o emblematicas para a arte
contemporanea. A Fonte, que foi utilizada apenas como instrumento para
realizar um ato artistico de protesto, é reconhecida como obra de arte e, em
razao disso, é exposta em museus, causando reflexdes, diversdo e
indignacgao; tudo, menos indiferenca.

Quanto aos trabalhos dos irmaos Campana, verifica-se um paradoxo.
Seu ato criador como designers é reconhecido pelo publico, tomando como
testemunha as publicagées em jornais e revistas. Contudo, alguns dos
objetos criados pela dupla sao classificados por algumas pessoas como
verdadeiras obras de arte.

Jornais e revistas referem-se 3 eles como designers, mas nédo deixam
de fazer referencias ao lado artistico da dupla.

Figura. 42: Reportagem jornal Destak
Fonte: Destak, 2009
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No que se refere a critica especializada, ja se encontra pelo menos
um posicionamento a favor da categorizagéo dos trabalhos dos Campana
como obras de arte. Tadeu Chiarelli, curador da exposi¢gdo dos Campana no
MAM-SP, no ano de 2000, chamada Entre o design e a arte irmados

Campana entre a arte e o design acervo do MAM, escreveu no catalogo:

Os objetos criados pelos Campana resistem a banalizagao,
mesmo quando passiveis de serem usados. Seja pela
forma, pelo material, ou pelo estimulo a nossa meméaria
histdrica ou afetiva, eles se recusam a serem sugados para
a vala comum dos objetos cotidianos, permanecendo plenos
e integros, como obras de arte que sdo. (Chiarelli in MAM,
2000, p. 43)

Assim, o mesmo tipo de comogdo e ambivaléncia provocado pela
obra de Duchamp — € ou nao é arte? — perpassa a obra de Humberto e

Fernando Campana.

A apropriagdo de partes de objetos do cotidiano para integrar seus
objetos de arte foi feita de forma mais significativa e inaugural por artistas
como Pablo Picasso com suas assemblages. Entretanto, Marcel Duchamp

tornou-se o mais conhecido dentre os pioneiros a tomar a liberdade de se
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apropriar do objeto como um todo, desloca-lo e atribuir novos sentidos,

conforme mencionado anteriormente.

Também ja foi enfatizado que os irmaos Campana, de forma
igualmente inovadora, escolheram e apropriaram-se de objetos inteiros,
como ralos ou bichos de pelicia, e construiram outros objetos incorporando
os atributos fisicos e de significado dos objetos por eles escolhidos, que
foram deslocados por curadores para exposicdes e passaram a fazer parte
de acervos de museus de design e de arte.

Apesar de as situagdes apresentadas serem diferentes, os
fendmenos da apropriagéo e do deslocamento de objetos de uso cotidiano
para o uso contemplativo, inerente a arte, aparecem nos dois casos e
causam estranhamento por sua aproximacgao e afastamento, evidenciando
pontos de contato entre design e arte representados por objetos
materializados.
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3.3 Apropriacoes e Deslocamentos

Enquanto um artigo estd em uma loja e um trabalho de arte se
encontra em uma galeria, ambos podem ser objetos de desejo de qualquer
pessoa. Porém, no momento em que um individuo que os deseja compra-los
e desloca-los para sua casa, tais produtos mudam de categoria e passam a
fazer parte da vida desse sujeito, ndo sendo mais exclusivamente objeto de
desejo, mas sim objeto de seu afeto, desafeto ou indiferenga com o passar
do tempo, além de constituir-se, paulatinamente, como pega que compde 0
intrincado mosaico da meméria do individuo.

Note-se que o deslocamento em questdo é a mudanca do local do
objeto, nédo a simples mudanca de posicdo, ou a simples alteracdao de
localizagdo dentro de um mesmo espaco. Ele passa a existir quando o

objeto & retirado do lugar no qual se encontrava anteriormente.
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Esse deslocamento altera ndo apenas a localizagdo do objeto fisico
no espaco atraves do tempo; ele muda igualmente o ponto de vista de quem
0 observa. E esse ponto de vista pode mudar tudo.

Modificam-se também os significados resultantes da interagdo com o
novo ambiente. Uma lampada vermelha pode ter muitos significados
dependendo do local onde esteja, como, por exemplo, no altar de uma igreja

catolica ou na fachada de uma casa ou loja.

Ja a apropriagdo, ou seja, tomar algo para si, deriva da nogédo de
propriedade de algo, ja pronto, que antes era de uso comum ou exclusivo de
outro individuo ou grupo de pessoas. Hoje pode ocorrer através de troca,
doacdo ou compra, quando se estabelece um contrato de mudanca de
pertencimento: ou de forma unilateral quando ocorre que uma parte tome

algo sem que haja quaisquer consentimentos.

Apropriag@o, aqui, também pode ser equivalente ao consumo dentro
do conceito de pods-produgdo de Nicolas Bourriaud, quando ocorre a
atribuigao de significados através do uso. "Ao utilizar sua televisdo, seus
livros, seus discos, o usuario da cultura emprega toda uma retérica de
praticas e ‘artimanhas’ semelhante a uma enunciagdo, uma linguagem muda
possivel de classificar em seus cédigos e figuras” (Bourriaud, 2009, p. 21).
Ou seja, 0 uso & um processo criativo/significativo e & Unico.

Assim, os processos de apropriagdo de objetos de design feitos por
Marcel Duchamp e por Fernando e Humberto Campana podem ja ser, por si
s0, considerados atos que geram novos signos dentro da categoria de
objetos de design perfeitamente manipulaveis por seus re-criadores ou

intérpretes.

Até aqui é aceitavel a idéia de concordar com a aproximacao dos
processos de criagdo dentro da arte de Duchamp e do design dos Campana,
mas, no momento em que estes objetos passam a ser deslocados para
espacos destinados a obras de arte, como museus, nao se pode chegar a
respostas tao simplificadoras.
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O deslocamento dos trabalhos de Duchamp para espagos
expositivos, promovido por ele mesmo, fez parte do proprio ato criador,
conforme ja observado. Quanto as exposigdes contemporéneas realizadas
com seus trabalhos, pode-se comentar que sao de carater historico e
mantém vivas as questdes por ele levantadas.

No caso do trabalho dos Campana, € preciso observar com mais
cautela o que acontece em um museu de arte contemporénea quando da

exposicao e aquisicao de suas obras de design.

O museu de arte contemporanea tradicional, que ainda funciona como
um dos agentes que constroem a histéria da arte e favorecem o estudo e o
acesso a memoria da arte atual, segundo Hans Belting, utiliza critérios
inadequados para selegdo de seu acervo. “Hoje a arte de museu ¢
simplesmente tudo, ja que tudo se encontra no museu. Os museus aceitam
com gratidao e submissao as colegdes particulares mais improprias, cuja
utilizagao € ditada exclusivamente pelo doador” (Belting, 2006, p. 138).
Belting, com essa informagao, posiciona-se contra o “vale-tudo” das agdes

curatoriais verificadas em varios museus de arte contemporéanea.

A critica tambéem se refere a ndo contextualizagao daquilo que expde
e por trazer, indevidamente para si (0 museu) a autoridade de ditar a
histéria. Douglas Crimp afirma que “Ele arranca os objetos de seus
contextos histéricos originais nao como um ato de celebragcao politica, mas
com o objetivo de criar a ilusdo do conhecimento universal” (Crimp, 2005, p.
181).

No entanto, o que se observa é que o museu também vem tentando
adaptar-se a instabilidade da arte contempordnea — pois toda arte
contemporanea, de qualquer tempo e lugar, expressa a instabilidade do
presente ainda nao consagrado pela histéria —, com todas as suas variaveis
e apresenta-se como significativo agente promotor da acessibilidade a
producdo artistica. E o espago vazio com potencialidade para conter € é a
cultura, representada pelos curadores que faz as escolhas que serdo, ou
nao, reiteradas pela posteridade.
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E o que leva os curadores a optar por uma exposi¢cdo de design
dentro de um museu de arte pode ser encarado conforme mencionado no
catalogo da Entre o Design e Arte: Irmdos Capana, no qual o curador afirma
que a escolha por aquela exposigao faz parte da politica do museu de se
abrir para outras manifestagdes artisticas. O que, certamente, diz respeito ao
embotamento e & dissolucdo de fronteiras verificadas no ambito da arte

contemporanea.

Cabe, no entanto, ir mais além e questionar o motivo desta politica.
Investigar na pratica o porqué desta abertura, deste museu em particular, e
por que a escolha do design colocando-o ao lado da fotografia, do video e
da arquitetura. Mas estas sao quest6es para um futuro aprofundamento de

pesquisa.

Considerando possiveis respostas, & possivel contextualizar o fato em
um mundo contemporaneo onde as manifestagdes artisticas encontram-se
disseminadas em todos os espacgos e onde o curador volta-se para o que &
novo nesse cendrio, selecionando presumivelmente o que melhor pode
representar a cultura atual, na tentativa de trazer um numero significativo de

visitantes ao museu.

Nesse sentido de proliferagao estética, Jean Baudrillard diz que a arte
desapareceu “como pacto simbdlico, pelo qual ela se distingue da pura e
simples produgédo de valores estéticos, que conhecemos sob o nome de
cultura: proliferagao de signos ao infinito, reciclagem das formas passadas e
atuais”. (Baudrillard, 1990, p. 21)

Caso essa assertiva esteja correta, corre-se o grande risco da
banalizacdo ou a mutagdo dos espacos expositivos de arte em instrumento
de promocdo de interesses diversos que sirvam como mera propaganda
politica, mercadolégica ou ideoldgica.

Mas resta considerar como alternativa a aproximacao do design com
a arte, o que, como observado nos casos de Duchamp e dos Campana,

criam situagbes em que as areas confundem-se e as fronteiras tornam-se
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esgarcadas. Quando a apropriacao e o deslocamento de algo — que por si
SO ja contém esse potencial — cria ndo s6 um novo objeto, mas apresenta-
se também como um paradoxo, no qual o util e o indtil, a contemplacdo e a
funca@o tornam-se indissociaveis. As definigdes canénicas asseveram que o
util e o funcional pertencem ao campo do design, enquanto a contemplagao
e a inutilidade s&o proprias da arte. Os processos de apropriagdo de artistas
e designers e o deslocamento promovido, sobretudo por curadores, colocam

em xeque esses canones retoricos e conceituais.

As obras de design, como as dos Campana e as selecionadas por
Duchamp, deslocadas para dentro de museus carregam todo o seu potencial
utilitario mas ainda assim passam por um processo de transfiguragdo ou de
conversdo semiodtica, mudam de categoria e passam a evidenciar
caracteristicas que nao despertariam a atencio caso fossem vistas em seu
local de origem. ou seja nos espagos do cotidiano. Passam a ter como
dominancia, o seu carater simbolico e estético e ndo mais o pratico ou

utilitario.

Arthur Danto, sem deixar de advertir que a questao ndo é simples e
nao deve se restringir ao enunciado, afirma que “assim como qualquer coisa
pode expressar qualquer coisa, desde que se conhegam as convengdes
pertinentes e os fatores que explicam seu status como expressao, qualquer
coisa pode ser uma obra de arte” (Danto, 2005, p. 113).

O mesmo tedrico afirma que, apesar de qualquer coisa poder ser arte,
e que tudo pode ser visto com distanciamento estético, diz também que para
que algo possa ser considerado como arte, existe a necessidade de
conscientizar o fruidor de que ele esta frente a uma obra de arte,
responsabilidade que um museu de arte é capaz de assumir quando

promove uma exposigao.

Na opinido de Danto, para que uma pessoa possa reagir
esteticamente as propriedades provocativas de uma obra de arte quando
comparada a um outro objeto idéntico que nédo o seja, “é preciso antes saber
que o objeto em questao € uma obra de arte, de modo que para reagir de
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modo diferenciado a essa diferenga de identidade é preciso que ja tenha
sido feita a distingdo entre o que ¢ arte e 0 que n&o &" (Danto, 2005, p. 151).
Na contemporaneidade, o museu de arte talvez seja a principal peca na
engrenagem do sistema da arte, sobretudo no que diz respeito a definicao
do que & ou ndo arte.

Assim, conforme Danto e Duchamp, pode-se inferir que o trabalho
dos Campana, quando expostos dentro de um museu de arte e quando um
curador diz, no catalogo, que se trata de obras de arte, as obras expostas
sdo, nesta ocasido, obras de arte. Mas ha que se observar que esta

categorizagé@o nao estabelece o padrao da qualidade.
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Que fiqgue absolutamente descartada qualquer impressédo deste
estudo ter sido elaborado com o propésito de discutir se o trabalho dos
Campana s&o obras de arte ou ndo. Longe de tal hipétese, o objetivo foi
simplesmente de apresentar o fenédmeno com suas singularidades e buscar
respostas, mesmo que provisorias, para o caso particular da apropriagédo e
do deslocamento presente potencialmente em seus frabalhos, apontando
caminhos para entender como e por que acontecem, tomando por referéncia
o fenémeno Marcel Duchamp.

Da cultura popular e de massa, tanto Marcel Duchamp quanto
Humberto e Fernando Campana, resgataram objetos cotidianos do mar de
banalidade que os envolvia. Em outras palavras, deram novos e inusitados
significados a objetos que, de outra forma, talvez ndo merecessem a
atengd@o de um olhar puramente contemplativo — a “transfiguracao do lugar
comum”, conforme insight de Arthur Danto (2005)

Do significado como objetos do cotidiano ao significado como objetos
estéticos expostos em museus de arte, Duchamp e os Campana
potencializam um jogo de linguagem que é proprio da arte contemporénea,
na qual o que importa nao € tanto a origem do objeto ou processo, mas sua
assimilagdo e destino de paradigma da razéo criadora, seja de artista, seja
de designer.

O contexto e a atitude no caso de Duchamp, e a pregnancia da forma
aliada a carga simbodlica no caso dos Campana, é que revelam essa
potencialidade de tornarem-se paradigmas do ato criador e que, em Ultima

instancia, & o que importa no campo da arte.

Se curadores ditam ou expressam tendéncias conceituais, isso pouco
importa, pois, como se pode inferir das declarages de Duchamp e de tantos
outros, eles (e suas ideias) também terdao que passar pelo escrutinio da
posteridade.

Entre deslocamentos e apropriagdes de artistas e designers, este
trabalho configura-se também como deslocamento e apropriacdo, na




113

tentativa de assimilar algumas zonas de friccdo entre arte e design no

universo caleidoscopico da cultura contemporanea.

O que importou nesta pesquisa foi a verificagdo de proximidades e a
revelacao de confluéncias — no caso, entre certos procedimentos comuns a
Duchamp e aos Campana e os modos de recepgdao de suas obras no
sistema da arte.

Felizmente, este estudo, com seu tempo e seu contexto, obrigam ao
vislumbre de novos e futuros deslocamentos e apropriacdes dentro desse
mesmo tema.
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