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Resumo

Este trabalho tem por finalidade, a partir de uma pesquisa bibliografica,
estabelecer parametros histdéricos de andlise entre arte e design e, assim,
poder responder a seguinte questdo: objetos de design podem ser
considerados arte? Para compreender-se o presente da arte e do design,
contada a partir dos objetos utilitarios, deve ocorrer um constante didlogo
entre presente e passado. E responder a tal questdo é estabelecer parametros,
possibilidades de leitura diante de um mundo multifacetado, de dificeis
interpretacdes. A intencao ndao é determinar conceitos precisos sobre arte e
design. Mas estabelecer caminhos convergentes entre arte e design para que
possam ser socializados, tendo em vista a educacao pelo estético, pelo poético.
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Abstract

This work aims, from a bibliographical research, to establish historical
parameters between art and design analysis, and thus be able to answer the
following question: may design objects be considered art? To understand the
present from art and design, reckoned from utilities objects, a dialogue must
be constant between present and past. And respond to this question is to
establish parameters, possibilities of reading in front of a multifaceted world of
difficult interpretations. The intention is not to determine precise concepts
about art and design. But establish converged paths between art and design to
be socialized, focusing on education through aesthetic, through poetic.
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1. Introducao

Este trabalho tem por finalidade, a partir de uma pesquisa bibliografica,
estabelecer parametros histdéricos de andlise entre arte e design e, assim,
poder responder a seguinte questdo: objetos de design podem ser
considerados arte?

Para Bosi (1991), a arte tem representado, desde a Pré-Histdria, uma
atividade fundamental para o ser humano. Algo que, ao produzir objetos e
suscitar certos estados psiquicos no receptor, ndo esgota absolutamente o seu
sentido nessas operagbes. Assim, para compreender-se o0 presente da arte e
do design, deve ocorrer um constante didlogo entre presente e passado.

A historia da arte e do design contada, por exemplo, a partir dos objetos
utilitdrios seria uma relacdo de producdo de significados determinada pelo
contexto histérico em que se inserem os individuos, o publico (leitor,
observador, espectador).

E responder a questao inicial é estabelecer parametros, possibilidades de
leitura diante de um mundo multifacetado, de dificeis interpretacoes. A
intencdo nao € determinar conceitos precisos sobre arte e design. Mas
estabelecer caminhos convergentes entre arte e design para que possam ser
socializados, tendo em vista a educacao pelo estético, pelo poético.

2. Historia, Arte e Design

Um olhar atento, sensivel e critico em direcdo a arte e por conseqiiéncia ao
design, buscando estabelecer contradicdes e aproximagdes, € uma
investigacao acerca da historia.

De acordo com Walter Benjamim (1996), a histdria da arte deveria ser
contada com base em suas obras, que deveriam ser sempre revistas a partir
de cada época. O historiador, consciente disso, estando no presente manteria
o didlogo com uma época anterior determinada. Com isso, ele fundaria um
conceito do presente como um “aqui”, “agora”. A histéria da arte, dessa forma,
estaria sempre recomecando, pois cada individuo iria rever estas obras de uma
maneira diferente, dentro do contexto da sua época.

Essa relacdo entre obra de arte e histéria seria, portanto, uma relacado
de producdo de significados determinada pelo contexto histérico em que se
inserem os individuos, o publico (leitor, observador, espectador).

A prépria arte, enquanto conceito, sofre mudancas semanticas no
decorrer da sua histéria. Argan (1999), ao estudar a histéria da arte moderna,
procurou por um método que contemplasse todas as possibilidades de analise
acerca da obra de arte. A arte, como conceito, seria algo justificado pelo seu
método. Mas ele percebeu que esse método era limitado pela época em que o
artesanato era o sistema dominante de producdo, e a obra de arte aparecia
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como objeto singular e Unico, que guardava uma esséncia que sé nele poderia
ser captada. O que ndo ocorreu mais com o mundo pds-moderno. Nao é por
acaso que Walter Benjamin (1996) discorre sobre a perda da aura das obras
de arte em pleno século XX.

A perda da aura das obras de arte, que reproduzidas, divulgadas
e vulgarizadas, para satisfazer as necessidades da cultura de
massa, multiplicam-se em grande nuUmero, tornando-se
familiares e banais. O resultado é o desgaste, pela multiplicagdo
daquilo que é singular e irrepetivel, da presenga que constitui a
autenticidade da obra de arte. (NUNES, 1991, p.115).

Argan (1994) também ressalta a existéncia de uma ligacao entre os
problemas artisticos e o contexto histérico em que estdo inseridos. E que o
historiador ndo deve procurar entender como essa problematica geral se
manifesta na obra de arte e nela constitui o seu tema ou contelddo, mas, pelo
contrario, como o contexto histérico dessa mesma problematica, ao envolver
os problemas da arte, se apresenta ao artista como problema artistico a ser
resolvido, o seu tema. Foi o que ocorreu com Michelangelo ao pintar os frescos
na Capela Sistina, Figura 1.

Figura 1: O Juizo Final, 1534-41, Capela Sistina, de Michelangelo. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Renascimento
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Ele percebeu a crise religiosa que envolvia os problemas da arte da
época e a enfrentou como problema da arte.

2.1 A Historia da Arte e do Design contada a partir dos Objetos
Utilitarios

Até o século XVI, com o Renascimento, os objetos utilitarios ndo eram
considerados temas artisticos. Solomon (1986) destaca que até entdo os
artistas seguiam uma hierarquia: um quadro histérico, Figura 2, era “melhor”
do que um retrato, que era “melhor” do que uma paisagem, que por sua vez
era “melhor” do que uma natureza morta, e assim por diante.

Figura 2: Rafael, A Escola de Atenas. Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Renascimento

A partir dessa época, tem-se a procura pela valorizacdo das artes
mecanicas (préprias do trabalhador manual: medicina, arquitetura,
agricultura, pintura, escultura, olaria, tecelagem, etc) na intencao de converté-
las em artes liberais (ou dignas do homem livre: gramatica, retérica, ldgica,
aritmética, geometria, astronomia e musica, que compunham o curriculo
escolar dos homens livres).

Mesmo em meados do século XX, ainda ndo se tinha a liberdade
suficiente para trabalhar-se com grande variacdo de repertério de objetos.
Eram usados, por exemplo, comida e objetos culinarios, livros e instrumentos
musicais, mas ndo histérias em quadrinhos e radios. O que vem acontecer
décadas mais tarde, ja no século XX, com a Pop Art, quando objetos do
cotidiano, Figura 3, passaram a ser aceitos como objetos de inspiracao
artistica: tinta, cadeiras, alimentos, luzes elétricas e de néon, fumaca, agua,
meias velhas, um cachorro, filmes de cinema e etc.
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Figura 3: Garrafas de Coca-Cola Verdes, dleo sobre tela, de Andy Warhol. Fonte:
Osterwold (1999)

Em um curto espaco de tempo, ocorreram mudangas radicais no
contexto histérico e, por conseguinte, nos habitos das pessoas. A cultura
ocidental havia passado por severas transformacdes devido a grandes
acontecimentos sociais e econémicos. Da primeira Revolugcao Industrial, no
século XVIII, a primeira metada do século XX, muitos movimentos artisticos
surgiram e desapareceram e ressurgiram em outra determinacdo estilistica,
como Art Nouveau e Art Déco, Figura 4. Sem esquecer-se do século XIX que
também passou por transformacdes importantes no modo de producdo de bens
intelectuais e artisticos. Basta exemplificar com o desenvolvimento da
imprensa e da edicao devido as impressoras a vapor e em seguida as rotativas.
“A atividade artistica submetida desde entdo a producao de massa ndo apenas
sofre a pressao da logica dessa producao, como tenta faz disso um novo
instrumento de seu préprio desenvolvimento” (LEENHARDT, 1994, p. 341).
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Figura 4: Representacao de forma resumida dos movimentos formadores do design
moderno Fonte:Hurlburt (2002)

Marcel Duchamp quando transformou, em 1917, um urinol em obra de
arte, Figura 5, pretendia mostrar que esta dispensava o artesanal e o processo
de elaboracao individual.

Figura 5: A fonte, Marcel Duchamp, Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Marcel_Duchamp

Foi o primeiro ready-made proposto para uma exposigao.

(...) um gesto antiartistico que rompe com a tradigdo artistica
que fazia do “oficio”, da competéncia e da atividade técnica uma
das caracteristicas essenciais do artista. Sendo assim, esta
tradicdo inscrevia o artista na sua genealogia, quer dizer, na
grande familia que vai do artesdao medieval ao artista moderno
(LEENHARDT, 1994, p. 340)
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Quando Jasper Johns, na década de 1950, utilizou a bandeira americana
como tema de um de seus quadros, Figura 6, provocou o questionamento
sobre o sentido dessa obra.

A bandeira é a espécie de imagem tdo frequentemente exposta
que nos tornamos cegos a ela. No contexto do quadro,
perguntamo-nos se realmente alguma vez olhamos para ela;
segue-se um momento de hesitacdo sobre se o artista deve ser
tomado a sério ou ndo (a banalidade das novas imagens sempre
levanta esta questdo). Podemos entdo perguntar se é legal, ao
menos, pintar uma bandeira. E dificil imaginar-se uma situacao,
exceto a da obscenidade, que pudesse nos perturbar mais do
que esta, pelos conflitos apresentados por esta imagem
(SOLOMON, 1986, p. 237).

Ao se olhar a bandeira dessa maneira, ficou evidente a possibilidade de
olhar e explorar o mundo de outras maneiras. De dar novos significados a
patria, a Mona Lisa, as garrafas da Coca-Cola, ao dinheiro, cartazes, anuncios,
histérias em quadrinho, etc.
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Figura 6: Trés Bandeiras, 1958, de Jasper Johns Fonte: http://www.google.com.br

Criada nos anos 60, séc. XX, por Joseph Kossuth, a partir das ideias de
Marcel Duchamp, a arte conceitual partia do principio de que o simples
deslocamento dos objetos de seu contexto habitual poderia provocar uma
reacao reflexiva do observador, Figura 7.
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Figura 7: One and Three Chairs, 1965, de Joseph Kosuth Fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Joseph_Kosuth

Para Kossuth e outros conceitualistas de sua época, ressalta Alcantara
(2008), a arte deveria estar no mental e ndo no material. O processo artistico
ai seria o que Artaud chamava de estado poético. Eliminando o suporte
material eliminava-se o produto, portanto, o conceitualismo colocou em
discussao o sistema das galerias e a arte como objeto de negdcio. Esta era
consumida ali mesmo, naquele momento exato e por quem a produziu. O
artista era seu proprio critico e s6 ele poderia explicar sua obra.

Atualmente, no Brasil, pode-se encontrar nos trabalhos da artista
plastica, Regina Silveira e dos designers e irmaos Fernando e Humberto
Campana, cada um a sua maneira, a influéncia da arte conceitual e dos ready-
mades, respectivamente. Regina Silveira mostra interesse por imagens e
espacos, particularmente quando essas imagens e espagos foram
transformados por distor¢des de perspectiva, Figura 8.

Figura 8: In Absentia: M.Duchamp, (série Masterpieces), 1998, vinil adesivo e madeira
Paulo, SP, Brasil. Fonte: http://reginasilveira.uol.com.br/portfolio.php#imagens
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Esse processo tem implicado em continua consideracao sobre a natureza
e as funcdes da representacdo visual, e com a percepcao € a memoria. Uma
grande parcela do seu trabalho se caracteriza por ambiguidades visuais,
metamorfoses e paradoxos, Figura 9.

Figura 9: Boa Dia, 1997, porcelana sobrevidrada, de Regina Silveira, Fonte:
http://reginasilveira.uol.com.br/portfolio.php#imagens

Os Campanas, assim como Marcel Duchamp, retiram os materiais de seu
ambiente tradicional. No entanto, ao contrario de Duchamp, suas obras nao
tém apenas a ruptura como forca expressiva, Figura 10.

Figura 10: Cadeira Anémona, 2000, irmdos Campana Fonte:
http://www.google.com.br/imagens

Eles seguem os ideais do movimento Arts and Crafts, ligando arte a
técnica, mas, em contraposicao aos ideais de William Morris e John Ruskin,
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seus objetos hoje em dia sdao produzidos em série, mas ndao em escala
industrial.

Nosso trabalho é minucioso, mas é muito imperfeito também.
Trabalhamos com a imprecisao, sem muitas regras, procurando
sempre contaminar os outros com o novo. A regra é dar
liberdade para quem quiser fazer, rever a producao industrial,
humanizar o design, ndo sendo mais aquela coisa de plastico
que parece sempre feita pelo mesmo autor. A cadeira ja foi
inventada, seria pretensioso inventa-la de novo, por isso a pega
tem que emocionar. Vocé corre o risco de seu moével ser taxado
de ndo muito confortavel e muitas vezes ndao é mesmo, mas
deve ousar. Nao basta apenas ser bonito, elegante, se nao
acrescenta nada. A gente estd no ano 2006 e nota-se muita
coisa italiana made in Brazil, mas o que ha de novo em pesquisa
ou investigagcdo nas raizes do pais, nas culturas? (REVISTA
ZUPI, 2008, p. 74).

3. Design e Arte, Conceitos Contraditorios?

Historicamente, o conceito de arte tem se apresentado de modo antindmico ao
design. Coelho (2008) relata que essa situacao é decorrente da influéncia do
modernismo que ainda estad presente na formacdo de alguns designers. A
propria Bauhaus, fundada em 1919 por Walter Gropius, em Weimar, na
Alemanha, contribuiu para essa consolidacdo de uma atitude contraditdria dos
designers com relacdo a arte. Apesar de ser uma escola com artistas e
artesaos, acabaram prevalecendo as opinides que buscavam legitimar o design
ao afasta-lo da criatividade individual e aproxima-lo de uma pretensa
objetividade técnica e cientifica.

Para a maioria dos que participaram, o significado maior da
escola esteve na possibilidade de fazer uso da arquitetura e do
design para construir uma sociedade melhor, mais livre, mais
justa e plenamente internacional, sem os conflitos de
nacionalidade e raca que entdo dominavam o cenario politico [0
qué] na pratica ndo aconteceu. Contrariando a vontade de
alguns dos sues idealizadores, a Bauhaus acabou contribuindo
muito para a cristalizacdo de uma estética e de um estilo
especificos no design: o chamado “alto” Modernismo que teve
como preceito maximo o Funcionalismo (CARDOSO, 2004, p.
119).

Entre aqueles que sdao partidarios dessa antiga antinomia do
pensamento ocidental, esta Villas-Boas. Para ele, design nao é arte:

(...) o fato é que, contemporaneamente, o exercicio do design
ndo é uma pratica artistica, porque estd ligado a esfera
produtiva e ndo a esfera artistica. Sendo assim, pode-se dizer
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que design ndo é arte -por mais dificil que seja, na
contemporaneidade, afirmar que isso ou aquilo é ou ndo é arte
(e observe-se que esta discussdo estd evitando entrar na
questdo alta cultura/cultura de massa; estou usando o termo
arte, e ndo cultura) (VILLAS-BOAS, 2003, p.65).

Mas como a arte, o design produz objetos capazes de provocar uma
reacao estética. Para Coelho (2008), essa reacdo ndo se apresenta nem no
objeto e muito menos no seu processo de produgao, mas na capacidade do
criador e, principalmente, do espectador/usuario de atribuir a qualquer objeto
significados.

Mais do que uma simples intencdo, a dimensdo estética do
objeto envolve a transmissdo de significados ao mesmo tempo
profundos e cambiantes dentro de um contexto cultural
especifico, relacionando-se a conceitos bastante complexos
como valor e gosto (COELHO, 2008, p.19).

Em seguida a Revolucdao Francesa, fim do século XVIII, Immanuel Kant,
na sua Critica do Juizo, ird afirmar que o juizo estético pode e deve decidir se
tal obra é de arte antes de se pronunciar sobre a sua “beleza”. Ele acreditava
gue ao discutir a propdsito de uma obra, as pessoas pelo menos estariam de
acordo com o objeto de seu desacordo, ou seja, que ele pertenceria ao
universo da arte.

De outro modo elas nao discutiriam. Esta maneira de colocar o
problema do julgamento do gosto tem uma consequéncia que
deve nos interessar em primeiro lugar: € a discussdo entre
individuos que determina se um dado objeto pertence a arte.
Isso significa que ndo é mais da disputa entre os especialistas,
académicos e outros conhecedores das regras, mas do proprio
amago do publico que ird surgir o juizo e a legitimagao da arte
(LEENHARDT, 1994, p.345).

Assim, desde entdo, a arte é aquilo que certo grupo ou cultura julgam
como tal. E os objetos de design podem ser considerados como arte. Pode-se
chegar a dizer que para a maioria das teorias modernas e pds-modernas, a
diferenca entre arte e design esta na percepcdo do objeto.

Quando pensamos no que mais distingue os seres humanos, na
sua humanidade, sua compreensao e criatividade, terminamos
chegando sempre a qualidades estéticas: ao senso de harmonia
e de beleza que os homens sdao capazes de entender nas
ordenacdes universais da Natureza. A sensualidade da
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percepgdo, que se transforma em espiritualidade. Entdo estes
conteldos podem ser transmitidos visualmente pelas imagens
de arte, e ndés os compreenderemos sem precisarmos usar de
palavras. E s6 olhar (OSTROWER, 2006, p.167).

4. Consideracoes Finais

Atualmente, respeitando-se a ideia da busca permanente por significados
determinada por um contexto histérico, pode-se afirmar que existem ndo so
leituras antinOmicas sobre arte e design, mas convergentes. Tudo depende do
olhar atento, sensivel, e critico de quem observa.

Para que um objeto utilitario ou de design possa ser apresentado como
um “objeto de arte”, seja como ready-made, ou como conceito, duas
transformacdes historicas determinantes concorreram para isso: 0
desenvolvimento do capitalismo, que adquiriu sua expressao plena pela
industrializacdo, tendo as relagdes sociais determinadas pela forma como se
estrutura o trabalho, e a mudanca de um juizo estético baseado na opinido
diferente daquela que constitui o mundo dos especialistas em arte.

Se objetos do cotidiano, como cadeiras, bandeiras, rodas, nao eram
tidos como temas artisticos no Renascimento, no modernismo e no pos-
modernismo nao é bem assim. Duchamp, Jasper Johns, Joseph Kossuth, Andy
Warhol, entre outros artistas e tedricos da arte, apresentaram como temas da
arte essas transformagdes econdmicas e sociais de um mundo multifacetado,
de dificeis interpretacdes. Seus trabalhos foram e sdo provas de que a
diferenca entre arte e design reside mais na percepgao do objeto do que em
outro qualquer aspecto.

Portanto, uma porcelana sobrevidrada, de Regina Silveira, podera muito
bem ser apropriada como objeto utilitario. E os irmdos Campana poderao ter
os seus trabalhos vistos ou como arte ou como puro objeto de design.
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