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Resumo: Este artigo apresenta uma breve articulagdo acerca de processos e estratégias de criagdo. O design apresenta-se
como campo propositor de projetos que solucionem problemas de diversas naturezas, enquanto a arte —na perspectiva
construida nesta pesquisa — provoca, problematiza, questiona e dialoga com seu tempo. No contexto do design e da
arte, este artigo entende os processos de criagdo por meio de concepgdes complexas e criticas, como aqueles que
subvertem principios projetuais racionalistas e tecnicistas, em prol do exercicio de procedimentos experimentais
que questionam e problematizam as l6gicas convencionais. Algumas dessas estratégias incluem procedimentos tais
como subversdo de materiais, deslocamento de fungdo, producdo de sentidos para além da usabilidade e incorpo-
ragdo do acaso ao processo. A titulo de ilustragdo, serdo apresentadas criagdes em design do Estidio Manus e obras

do artista Guto Lacaz, no sentido de enfocar o procedimento de apropriagdo de objetos cotidianos em criagdes.

Palavras chave: Processos de criagdo - Guto Lacaz - Arte - Design.

[Restimenes en inglés y espaifiol y curriculum en p. 310]

Ao longo do século XX, o campo do design consolida
uma série de metodologias projetuais baseadas em
modelos cientificos, distinguindo-se das artes e até
mesmo do artesanato. Nesse contexto, é comum o uso
dos termos criatividade e criagdo termos semanticamente
semelhantes, mas que podem ser abordados de maneira
distinta, em termos de procedimentos.

Ao realizar aproximagoes entre arte e design, é possivel
notar uma relagdo de semelhanga entre conceitos e
procedimentos que constituem os repertérios e as praticas
dessas dreas. Em ambos os campos, é possivel notar
estratégias de criagdo, tais como subversdo de materiais,
deslocamento de funcéo, producédo de sentidos para além
da usabilidade e incorporagéo do acaso ao processo. Neste
cendrio, serdo apresentadas algumas criagdes do artista
Guto Lacaz, para iluminar tais procedimentos utilizados
no campo da arte.

O brasileiro Guto Lacaz (1948) é arquiteto, artista pldstico,
designer, ilustrador e performer. Suas obras circulam
por diversos meios de expressdo: objetos, instalagdes,
performances, desenhos, esculturas, projetos graficos,
entre outros formatos. Segundo Costa Jinior (2009, p. 7)
Lacaz “tornou-se um artista destemido e sem limites, que
transita livremente pelas mais diversas dreas da criagéo,
articulando poesia e irreveréncia”.

As criagées do artista localizam-se no espago entre arte
e design, instaurando uma drea limitrofe entre o objeto
de arte e o objeto de uso cotidiano. Usando objetos de
diferentes géneros e fungées — “objetos projetados, frutos
de uma sociedade industrial, muitas vezes banalizados,
subjugados e sem expressividade” (Costa Junior, 2009,
p- 79) - Lacaz exercita estratégias de criagdo e imprime
poéticas. Alguns dos procedimentos utilizados pelo
artista sdo o deslocamento de fungdo, subversdo de
materiais, a critica a sociedade de consumo e a produgéo
de sentidos para além da usabilidade.
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Na obra Crushfixo (1978) - uma garrafa de refrigerante da
marca Crush presa em um retdngulo de gesso — o artista
fixa um produto industrializado a uma superficie, e
nomeia a obra com titulo que remete a associagdes com
o principal sfmbolo do cristianismo e do catolicismo,
ironizando os cruzamentos entre religido e consumo.
Em Reldgios para perder a hora (2000) — uma placa
quadrada que possui 24 ponteiros vermelhos distribuidos
girando sem parar - Lacaz reinventa o rel6gio, ressaltando
mais o atraso - “perder a hora” — do que propriamente
a utilidade deste objeto. Ao inserir varios ponteiros de
relégios analégicos em uma base branca que néo possui
nuimeros, fazendo-os girar a0 mesmo tempo — cada um
em um “horério” diferente — o artista (des)funcionaliza
o objeto e subverte seu papel de controlar o tempo,
fundamental no campo social.

Para construir um breve trajeto pela abordagem sobre
processos de criacdo, toma-se uma citagdo de Deleuze e
Guattari acerca da arte, realgando as diagonais: “liberar
a linha diagonal, tragar a linha em vez de coordenadas,
produzir uma diagonal imperceptivel, em vez de se
agarrar a uma vertical e a uma horizontal mesmo que
complicadas ou reformadas” (Deleuze e Guattari,
1997, p.94). Para os autores, os artistas sdo aqueles
que promovem encontros entre diferentes potenciais,
ressaltando a criagdo como “uma espécie proposigdo que
permite a exploragdo de perspectivas em permanente
deslocamento” (Mesquita, 2018, p. 83).

Esta concepgdo sobre os artistas, colabora para delinear
o conceito de processo de criagdo neste artigo. No
design, assim como na arte, considera-se como criagao
aqueles que se constituem por meio de processos que
subvertem modos hegemoénicos de funcionamento, por
meio de estratégias diversas, tais como a apropriagio,
o deslocamento, a reinvencgdo, entre diversos outros.
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Na esteira de Deleuze, Branddo (2000) ressalta que “a
obra de arte é ato de resisténcia no sentido em que
desobedece sempre, ignora palavras de ordem, néo
pretende transmitir nada e ainda dilui as informacdes
que a envolvem.” (2000, s/p.).

Em uma conferéncia realizada em 1987 — O ato de criagdo,
Deleuze compara o trabalho filoséfico ao trabalho do
artista, afirmando que em nenhum dos casos trata-se de
uma criagdo gratuita. Para o autor, todo criador responde
a uma necessidade de criagdo: “Um criador s6 faz aquilo
de que tem absoluta necessidade” (Deleuze, 1999, p. 06).
Esta percepgdo dialoga com a abordagem de Flusser
(2013), ao propor uma perspectiva expandida para o
campo do design, explorando semanticamente o termo:

Em inglés, a palavra design funciona como substantivo
e também como verbo [...] Como substantivo significa,
entre outras coisas, ‘propésito’, ‘plano’, ‘intengdo’,
‘meta’, ‘esquema maligno’, ‘conspiragdo’, ‘forma’,
‘estrutura bdsica’, e todos esses e outros significados
estdo relacionados a ‘asticia’ e a ‘fraude’. Na situagio
do verbo — to design — significa, entre outras coisas,
‘tramar algo’, ‘simular’, ‘projetar’, ‘esquematizar’,
‘configurar’, ‘proceder de modo estratégico’ (Flusser,
2013, p. 181).

Aproximando as analogias realizadas entre os verbos to
design e “tramar algo”; entre o substantivo “design” e o
termo “conspiragdo”, o autor aponta uma perspectiva
de compreensdo na qual “a palavra design ocorre num
contexto de trai¢des e mentiras” (Ibid., p.182). O design
pode ser entendido como um meio capaz de maquinar
estratégias que subvertam concepgoes tradicionais, em
um cardter funcional, prético e estético, propondo a ideia
de um design poético (Mesquita, 2018).

Para Deleuze “criar ndo escolhe profissdo, ndo exige
talento especial néo oferece formacdo especifica e ndo
concede nenhuma “aura” para o autor” (Deleuze apud.
Mesquita e Santos, 2016, p. 226), neste ponto de vista
o criador, difere-se do criativo visto que rompe com
métodos tradicionais e configura perspectivas que
problematizam os modos de subjetivagdo hegemonicos.
Neste sentido, pode-se afirmar que processos de
criagdo envolvem deslocamentos dos modos de vida
convencionais, instaurando outros modos de olhar o que
se configura como a chamada realidade. Seja realizados
por artistas ou designers, ou até mesmo por um leigo,
“desde que aponte para a capacidade de criar questdes
— concretas, imagindrias ou poéticas — sobre as palavras
de ordem de determinado contexto, sobre os modos de
subjetivagdo vigentes e ainda sobre o préprio campo no
qual se engendra” (Mesquita e Santos, 2016, p. 226).

De acordo com Salles (1998) a criagdo envolve processos
que se encontram em constante metamorfose, colocando a
prova o conceito de obra acabada. Nas palavras da autora:

Estamos sempre diante de uma realidade em
mobilidade. Isto nos permite falar, sob o ponto de
vista do artista, em uma estética em criacdo. Para o
critico genético seria, (...) a poética dos rascunhos.
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De uma maneira mais ampla, falarfamos em estética
do movimento criador. Ao emoldurar o transitério,
o olhar tem de se adaptar as formas provisérias, aos
enfrentamentos de erros, as corregdes e aos ajustes.
De uma maneira bem geral, poder-se-ia dizer que
o movimento criativo é a convivéncia de mundos
possiveis. O artista vai levantando hipéteses e
testando-as permanentemente. Como consequéncia,
hd, em muitos momentos, diferentes possibilidades
de obra habitando o mesmo teto. Convive-se com
possiveis obras: criagdes em permanente processo
(SALLES, 1998, p. 26).

Assim, a criagdo pode ser entendida como um processo
continuo e impossivel de ser delineado com nitidez o
instante inicial o momento final, portanto em constante
desdobramento. Pode ser entendido a todo momento
como um objeto “poténcia” visto que carrega a poténcia
de estado final e a0 mesmo tempo poténcias do objeto
em processo. “Tudo, a qualquer momento, é perfectivel.
A obra estd sempre em estado de provdvel mutagdo,
assim como hd possiveis obras nas metamorfoses que os
documentos preservam” (Salles, 1998, p. 26).
Retoma-se aqui a proposicdo seméantica concebida
por Flusser (2013) acerca do termo design, visto que
suas colocagdes podem ndo ser bem vistas dentro de
perspectivas assépticas e mercadolégicas. Porém, quando
transversalizado com campos como a arte e a filosofia,
o design toma proporgdes que vdo além dos principais
parametros racionalistas de projeto, criando explicitas
aproximagdes com questdes poéticas, possibilitando a
realizagdo de expansdes conceituais e multiplicagdo de
saberes e experiéncias.

Tomando o design como uma drea que visa dar respostas
a problemas de diversas naturezas, é possivel listar
intimeras obras e autores que buscam tornar essas
solugdes mais criativas. Para Martinez “criar é antes de
tudo organizar, desenhar limites onde as coisas estdo
emaranhadas, misturadas. Dando, assim, nova forma,
clara e ordenada, a algo ja existente” (Martinez, 2010,
p- 29-30). Guimarédes (1995) propde que a criatividade
pode ser vista como algo subjetivo ao ser humano,
passivel de ser estimulado e convertido para algo além
da simples habilidade adquirida, mas sim de mover
processos facilitadores de problemas. Outro autor que
corrobora com esse conceito de criatividade é Lobach
(2001), afirmando que a criatividade se manifesta quando
o individuo toma partido de suas vivéncias, e é capaz de
estabelecer novas relagées entre elas e propor solugdes
inéditas. Nas palavras do autor:

A criatividade do designer industrial se manifesta
quando, baseando-se em seus conhecimentos e
experiéncias, ele for capaz de associar determinadas
informagdes com um problema, estabelecendo novas
relagGes entre elas. Para isto é necessério observar fatos
conhecidos sob novos pontos de vista, abandonando-
se a seguranca daquilo que é conhecido e comprovado,
por uma postura critica em busca de novas respostas a
antigos problemas (Lobach, 2001, p. 139).

309



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

Quanto a criatividade — entendida aqui como um termo
que se difere da criagdo - um autor cldssico que trabalha
o processo criativo em design é Munari (2015) afirmando
que “criatividade ndo significa improvisagdo sem método
(...) A série de operagoes do método projetual é feita de
valores objetivos que se tornam instrumentos de trabalho
nas mdos do projetista criativo” (Munari, 2015, p.21).
Desta forma, o autor coloca o método projetual como
um auxiliador do designer, estimulando-o a descobrir
novas maneiras que futuramente serdo uteis a outros.
Neste contexto, serdo apresentadas algumas criagdes do
Estidio Manus, objetos que se aproximam do que aqui
chamamos de design poético.

O Estidio Manus é formado pela dupla de brasileiros Caio
Medeiros (cendgrafo) e Daniela Scorza (arquiteta). Seus
produtos privilegiam “processos manuais e referéncias
pessoais e a experimentacdo, buscando inspiragdo em
objetos antigos e acervos particulares, como também em
pesquisas e em viagens ao redor do mundo” (Barbosa,
2018, p.88). Dentre as diversas criagdes do estidio se
destacam as cerdmicas industrializadas e a apropriagao
e ressignificacdo de objetos.

Um dos produtos, O Vaso Filhote — assemblagem de trés
moldes, um vaso grande, um vaso pequeno e o um par de
asas confeccionados em porcelana fosca —a dupla realiza
uma referencia a maternidade ao inserir um vaso menor
acoplado a outro maior, conferindo ludicidade e poética
a uma peca de uso cotidiano. Outra estratégia utilizada
¢ a polissemia, ao dar multiplicidade de sentidos a
“asa” do objeto, que ganha a materialidade de asas de
anjos (Barbosa, 2018). Ainda na linha de vasos, O Vaso
Aleatério — vaso em porcelana fosca em diferentes graus
de deformacgédo natural causada pelo calor do forno de
alta temperatura — o nome “Aleatério” se dd devido ao
fato de cada um dos vasos ser tnico. A exclusividade da
peca se dd gragas a estratégia da dupla em incorporar a
experimentacdo e o acaso ao objeto, obtendo “resultados
ndo sdo totalmente controlados, ganhando carédter
arbitrdrio e casual. O Vaso Aleatdrio também possui pegas
acopladas, provenientes de outro molde, resultando num
objeto estranho, insélito e tinico” (Barbosa, 2018, p.91).
Nas Lumindrias Alice — produzidas em ferro oxidado,
soquetes de latdo, figuras de animais e humanas e
outros objetos agregados — o estidio propde uma ilusédo
ao livro Alice no pais das maravilhas do inglés Lewis
Carroll (1832-1898). A estratégia de recontextualizar
as figuras e objetos agregadas a base da luminéria,
brincam com as escalas e criam a ilusdo de estarem
se equilibrando, assim como os personagens do conto
nonsense, formando um conjunto incomum, capaz de
tocar em memédrias afetivas e promover poéticas.
Retomando objeto do nosso trajeto entre arte e design vale
destacar que Crushfixo, Relégio para perder as horas,
Vaso Filhote e Aleatério e as Lumindrias Alice ilustram
processos de criagdo nas dreas do design e da arte pois
subvertem objetos cotidianos, desafiando suas condigdes
funcionais e promovem surpresas que levam o usuédrio a
complexificar o sentido funcional dos objetos.

Em ambos casos exemplificados neste artigo, é possivel
notar como as estratégias aplicadas no processo de criagdo
— entendido aqui como aquele que apropria, desloca,
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reinventa e reinterpreta a condigdo atual do objeto,
podendo continuar em constante deslocamento — podem
atribuir novas poéticas, problematizando os campos do
design e da arte e possibilitando expansGes conceituais.
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Abstract: This article presents a brief articulation about creation
processes and strategies. Design presents itself as a field that proposes
projects that solve problems of various natures, while art - in the
perspective constructed in this research - provokes, problematizes,
questions and dialogues with its time. In the context of design
and art, this article understands the processes of creation through
complex and critical conceptions, as those that subvert rationalist and
technicist design principles, in favor of the exercise of experimental
procedures that question and problematize conventional logics. Some

of these strategies include procedures such as subversion of materials,
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displacement of function, production of meaning beyond usability,
and incorporation of chance into the process. As an illustration, we
will present design creations from Manus Studio and work by the
artist Guto Lacaz, in order to focus on the procedure of appropriation

of everyday objects in creations.
Keywords: Creation processes - Guto Lacaz - Art - Design.

Resumen: Este articulo presenta una breve articulacién sobre los
procesos y estrategias de creacién. El disefio se presenta como un
campo que propone proyectos que resuelven problemas de diversa
indole, mientras que el arte -en la perspectiva construida en esta
investigacion- provoca, problematiza, cuestiona y dialoga con su
tiempo. En el contexto del disefio y el arte, este articulo entiende los
procesos de creacién a través de concepciones complejas y criticas,
como aquellas que subvierten los principios racionalistas y tecnicistas
del disefio, a favor del ejercicio de procedimientos experimentales
que cuestionan y problematizan las 16gicas convencionales. Algunas
de estas estrategias incluyen procedimientos como la subversion de
los materiales, el desplazamiento de la funcién, la produccién de
significado més alld de la usabilidad y la incorporacién del azar al

proceso. A modo de ilustracién, presentaremos creaciones de disefio

Data Analytics al alcance de todos.
Desafios para la enseifianza académica

Maria Nanton y Martin Valenzuela (*)

de Manus Studio y obras del artista Guto Lacaz, para centrarnos en el

procedimiento de apropiacién de objetos cotidianos en las creaciones.

Palabras clave: Procesos de creacién - Guto Lacaz - Arte - Disefio.
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Resumen: La ensefianza de técnicas y herramientas de data analytics en el marco de la enseflanza presenta desafios
que requieren un abordaje innovador. La necesidad de alentar la formacién profesional de los alumnos en proce-
dimientos de almacenamiento y andlisis de datos masivos, obliga a los docentes a formular estrategias didacticas
originales, sin descuidar la rigurosidad de la especialidad. En esta conferencia se proponen desarrollar una serie de
metodologfas para la ensefianza de Data Analytics en el entorno académico, con ejemplos que ilustran de manera
lddica y cercana la incorporacién de la recoleccion, limpieza y andlisis de datos orientados al disefio y evaluacién

de acciones de comunicacién.

Palabras clave: Data Analytics - Ensefianza - Estrategias diddcticas - Disefio - Comunicacién.
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En la actualidad la importancia de la analitica y visua-
lizacién de datos en el campo de la comunicacién toma
cada dfa mds relevancia. La inscripcién de buena parte
de nuestras actividades cotidianas en entornos digitales
ha generado un crecimiento exponencial del volumen de
informacién disponible: en cada minuto del afio 2019 se
realizaron més de 4 millones de bisquedas de Google, se
enviaron casi 200 mil emails, se publicaron medio mill6n
de tweets y los usuarios de Netflix visualizaron medio
millén de horas de contenido.
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Los profesionales que tengan las herramientas idéneas
para procesar grandes volimenes de informacion estaran
capacitados para extraer insights que resulten claves a
la hora de hacer llegar los mensajes al ptiblico y disefiar
productos digitales que se destaquen por su UX o expe-
riencia de usuario.

El crecimiento de la bibliografia sobre la temdtica (Pavlis-
cak, 2015, Hay, 2017, King, Churchill y Tan, 2018, entre
otros) y de herramientas disponibles para tales fines crece
paralelamente a los puestos vinculados a comunicacién



