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“Esse reconhecimento da complexidade nos faz
ndo eludir, mas elidir os problemas que ele
coloca: dizer é complexo é confessar a
dificuldade de descrever, de explicar, é
exprimir sua confusdo diante de um objeto

que comporta tracos diversos, excessos de

multiplicidade e de indistincdo interna.”

Morin (2000:90)
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RESUMO

Esta tese de doutorado tem como objetivo principal analisar a obra de design
brasileiro sob o olhar das Rela¢des Complexas tendo como estudo de caso os Irmaos
Campana. A pesquisa estd dividida em trés capitulos que possuem respectivamente como
eixo tedrico o Pensamento Simplificador, as Relacdes Complexas e o Pensamento
Complexo. As conexdes entre teoria e a pratica projetual foram evidenciadas em cada
capitulo da pesquisa a partir do confronto entre o Pensamento Simplificador, as Relacdes
Complexas e o Pensamento Complexo. Essas conexdes podem ser evidenciadas por
experiéncias prdticas encontradas nos processos projetuais do design contemporaneo, em
especial nas obras dos irmdos Fernando e Humberto Campana. O Pensamento
Simplificador estd embasado na razdo, no racionalismo e na racionalizacdo, ou seja, uma
simplificacdo do pensamento. O principio da simplificagdo ainda é muito imperativo e isso
se reflete no processo projetual do design. Utilizando o Pensamento Simplificador como
base tedrica, verifica-se que o design atual visa, em muitos casos, somente ao lucro e
consolida-se sobre uma base fragil, pouco sélida, como uma ferramenta que produz
inovacdo, beleza estética e/ou personalizacdo para os objetos. Atualmente, observa-se que
as bases desse pensamento cientifico cldssico denominado como “simplificador”
encontram-se abaladas pelo desenvolvimento de uma nova forma de pensar mais global,
que ndo tem como objetivo criar uma ruptura com o pensamento anterior, mas sim mostrar
uma forma de pensar em conjunto. Essa nova forma de pensar denomina-se Pensamento
Complexo. O Pensamento Complexo tem como base o complexo. A palavra derivada do
latim complexus, que significa “tecer em conjunto”. Esse pensamento contemporaneo esta
apto a reunir, a contextualizar, a globalizar e, a0 mesmo tempo, reconhecer o singular, o
individual e o concreto. Sob um olhar contemporaneo, verifica-se que o Pensamento
Simplificador estd superado e o Pensamento Complexo ainda em desenvolvimento. Por
esse motivo, constitui-se e apresenta-se nesse trabalho uma terceira forma de anélise sobre
o processo projetual, denominada Relagdes Complexas. Essa forma de anélise esta inserida
entre o Pensamento Simplificador e o Pensamento Complexo. Nao é uma nova forma de

pensar como o Pensamento Simplificador e o complexo, mas uma forma de compreender
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esse espaco turbulento que se encontra entre esses dois pensamentos. As Relacdes
Complexas evidenciam a transi¢cdo e a conexao entre as duas formas de organizacdo dos
pensamentos anteriormente citados e contribuem para o entendimento do processo criativo

na contemporaneidade.

Palavras-Chave: Irmaos Campana, Interdisciplinaridade, Mobiliario, Artes Visuais,

Arquitetura.
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ABSTRACT

This doctoral thesis seeks to analyze the Brazilian design work from the perspective
of the Complex Relations, using the Campana brothers as case study. The research is
divided into three chapters, the theoretical bases of which are respectively Simplifying
Thinking, Complex Relations and Complex Thinking. The connections between theory and
the practice of design were emphasized in each chapter of this essay by means of the
comparison between Simplifying Thinking, Complex Relations and Complex Thinking,
with practical experiences made evident by the design processes performed in the
contemporary design, particularly in the work of the brothers Fernando and Humberto
Campana. The Simplifying Thinking is based on reason, rationalism and rationalization,
which means a simplification of the thought. The simplification principle is still imperative,
which is reflected in the design process. By means of the Simplifying Thinking as a
theoretical basis, it is established that current design is focused, in sundry cases, only on the
profit and consolidates over a fragile, unsafe basis, as a tool which produces innovation,
aesthetic beauty and / or customization of objects. Currently, one thing that can be noticed
is that the bases of the classical scientific thinking referred to as "simplistic" are unstable
because of the development of a new, more global, way of thinking that does not intend to
rupture with the previous one, but to show a way to picture things as a whole. This new
manner of thinking is called Complex Thinking and is based on the complex, derivative
from the Latin word complexus, which means "weaving together". This contemporary
thinking is able to gather, contextualize, globalize and, at the same time, recognize the
unique, the individual and the concrete. It can be understood, from a contemporary
perspective, that the Simplifying Thinking has been outranked and the Complex Thinking
is yet being developed. Therefore, this paper constitutes and presents a third form of
analysis over the process of design, called Complex Relations, which is stated between the
Simplifying Thinking and Complex Thinking. This does not constitute a new way of
thinking as Simplifying and Complex Thinking, but a way of understanding this turbulent
space that lies between these two ways of thinking. The Complex Relations highlight the

transition and the connection between both forms of organization of thoughts above-
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mentioned and contribute to our understanding of the creative process in the contemporary

scenario.

Keywords: Campana brothers, Interdisciplinarity, Furniture, Visual Arts,

Architecture.
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Introducao

Nesta tese de doutorado, propde-se analisar a obra' de design brasileiro sob o olhar
das Relacdes Complexas, tendo como estudo de caso os Irmdos Campana.

Ao iniciar esta pesquisa, pensou-se que se poderia analisar as obras dos Irmaos
Campana em apenas dois niveis de pensamentos tedricos: Pensamento Simplificador e
Complexo. Entretanto, verificou-se que, em muitos casos, o estdgio do processo projetual
em que eles se encontram estd em uma etapa intermedidria a esses dois niveis, o qual se
denominou nesta tese como “Relacdes Complexas™.

Essas Relacdes Complexas seriam as conexdes ou os “caminhos testes” que
teceriam conjuntamente o Pensamento Simplificador e complexo. Entender essas Relacdes
Complexas faz com que o Pensamento Complexo aproxime-se de nossa realidade,
tornando-se experiéncias que antecedem os processos projetuais transdisciplinares e
totalizantes.

Esta tese possui trés capitulos respectivamente analisando o Pensamento
Simplificador, as Relacdes Complexas e o Pensamento Complexo com énfase no design

brasileiro.

! Para o desenvolvimento geral da pesquisa utilizou-se do conceito de obra de design para analisar a produgo
dos objetos dos Irmdos Campana. Este conceito esta embasado nas experiéncias vividas dos designers que
constitui repertdrio significativo para a construcdo de seus pensamentos € ndo apenas sobre O processo
projetual envolvido na produgdo isoladamente de seus produtos. Entretanto é importante salientar que em
alguns momentos da pesquisa utilizou-se o termo processo projetual pois trata-se especificamente de andlises
pontuais de projeto.

-23 -



Pensamento
Complexo

Relacoes
Complexas

Pensamento
Simplificador

Figura 01: Estruturacdo conceitual da pesquisa

O primeiro capitulo analisa o Pensamento Simplificador com base nas atuais
estratégias capitalistas de lucro evidenciando seus desdobramentos sobre questdes que
envolvem o processo projetual no design contemporaneo.

E importante compreender que o Pensamento Simplificador, também denominado
na pesquisa como ciéncia cldssica, é guiado especialmente pela razdo, pelo racionalismo e
pela racionalizacdo. Ou seja, é guiado pela simplificacdo do pensamento, que desde entdo
opera a crise da ordem, da separabilidade, da reduc¢do e da légica.

Durante a maior parte da vida, o homem viveu num regime estruturado sobre um
Pensamento Simplificador, onde se ensinava e se aprendia a separar, a segregar, a disjuntar

e a fragmentar as coisas para estudd-las, analisd-las e compreendé-las. Um dos efeitos dessa
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fragmentacdo foi a distribuicio do ensino em disciplinas, o que proporcionou,
posteriormente, a chamada hiperespecializagio. E importante salientar que o ensino
fragmentado ndo € a causa, e sim a consequéncia da hiperespecializagdo. O ensino sofre
graves consequéncias com a chegada da hiperespecializacgao.

Neste capitulo, objetiva-se analisar criticamente o uso da imagem do design para
valorizar produtos e/ou profissionais e, principalmente, criticar a banalizacdo do termo
design quando este se torna apenas um instrumento simplificador que visa ao lucro através
da inovacao.

Como hipétese principal: o principio da simplificacdo ainda é muito imperativo
sobre a drea do design, isso quando analisado sobre a base das atuais estratégias capitalistas
de lucro. O design atual visa, sobretudo, a imagem e ao lucro e constitui-se ou esconde-se
apenas sob uma base fragil e pouco sélida de ferramenta que produz inovagdo, beleza
estética e/ou personalizacdo para os objetos. Isso ocorre porque os profissionais e as
corporagdes sabem que as inovagdes, mesmo que pequenas, sdo importantes instrumentos
para aumentar o valor simbdlico do produto.

As reflexdes sobre algumas indagagdes entre lucro e design e principalmente sobre
a verdadeira importincia do design para a sociedade constituiram importantes hipéteses
complementares.

Como hipéteses complementares: atualmente o design é usado para qualquer area
ou profissdo que necessite mostrar ou vender uma imagem de perfeicao ou diferencial
estético, e a banalizacdo do termo design reflete a simplificagdo da sua acdo somente em
forma e inovacao.

O capitulo tem como objeto de estudo o design contemporaneo e como metodologia
de andlise, utilizou-se de pesquisa em letreiros presentes no contexto urbano, verificando
como o termo design € apropriado em diferentes profissdes. Realizou-se também uma
pesquisa de mercado sobre produtos que sdo concebidos por profissionais que atuam na
area de projeto, evidenciando as Relagdes Complexas a partir de trechos de aproximagao
entre o design, a arquitetura e a moda.

Como referéncia bibliografica para as andlises entre teoria e prética, utilizou-se de

autores como Aloisio Magalhdes e suas andlises sobre o direcionamento do design
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contemporaneo, David Harvey e as atuais estratégias capitalistas de lucro, Jorge Frascara e
as relagdes entre imagem e forma, Milton Santos e o individualismo e a alienag¢dao dos
consumidores e Rafael Cardoso Denis e o desenvolvimento do design contemporaneo.
Esses tedricos proporcionaram profundas andlises sobre as conexdes existentes entre
Pensamento Simplificador, estratégias capitalistas de lucro e consumo, inovagao e perfei¢ao
estética refletidas no design contemporaneo.

O segundo capitulo desta tese tem como objeto de estudo os barracos de favelas
brasileiros, e como principal objetivo, analisar a produ¢do de imagem de produtos de
design a partir da apropriacio da forma irregular de constru¢do dos barracos de favela.

Este capitulo evidencia a espetacularizacdo de singularidades da precariedade
brasileira a partir da evolucdo das estratégias capitalistas de lucro sobre a captura da
precariedade do espago urbano.

Para o desenvolvimento deste capitulo, constituiu-se como eixo de anélise tedrica as
“Relacdes Complexas”. A constituigdo de um eixo de andlise denominado de Relacdes
Complexas fez-se necessdrio para a compreensdo de trechos de aproximacao entre as areas
de design, arquitetura e moda.

“Relacdes Complexas” é um eixo de andlise transitorio, entre o Pensamento
Simplificador e o Complexo, e tem como objetivo evidenciar importantes questdes
discutidas pelo Pensamento Complexo, o qual estd em desenvolvimento, porém, ainda
distante de se consolidar. E importante salientar que o eixo de anélise das Relacdes
Complexas envolve algumas questdes do Pensamento Complexo, entretanto, ndo é um
pensamento, e sim relacdes e/ou conexdes.

Este capitulo serd concluido com o estudo de caso sobre as Relacdes Complexas
refletidas no processo projetual dos designers brasileiros Fernando e Humberto Campana e,
pontualmente, sobre os reflexos das Relagdes Complexas sobre o processo de projeto e
desdobramento formal do objeto “Cadeira Favela” em outros produtos de design.

Como principal hipdtese: o processo projetual, a execucdo e a comercializagdo do

objeto Cadeira Favela envolvem questdes como totalidade, transdisciplinaridade, ordem,
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desordem, incerteza e demens®, ficando evidente no processo projetual dos designers uma
tentativa, mesmo que involuntdria, do desenvolvimento de questdes que envolvem o
Pensamento Complexo.

Durante o desenvolvimento deste capitulo, tendo como base estruturadora sua
hipdtese principal, verificou-se que o processo projetual dos designers no caso do objeto
Cadeira Favela, envolve questdes complexas, ainda distantes de um ‘“Pensamento
Complexo”, entretanto, muito proximas do que se denomina de eixo de andlise de
“Relag¢des Complexas”.

Neste capitulo, utilizou-se como metodologia visita de campo e levantamento
fotografico para andlise dos materiais usados na constru¢do dos barracos de favela no Rio
de Janeiro/RJ e em Campinas — SP; estudos mercadolégico de produtos de design que se
apropriaram da favela como conceito projetual; visitas a lojas de sapato, joalheria,
mobilidrio e utensilios domésticos para averiguar produtos lancados que se apropriaram de
forma assemelhada a Cadeira Favela e, para finalizar, visita ao ateli¢ dos designers na
cidade de Sao Paulo — SP.

Como referéncias bibliogréficas, utiliza-se, além de Edgar Morin e seus estudos
sobre a complexidade, Ouriques e Cancline, que analisam o turismo e o exotismo, € a
cultura popular como mercadoria, Cecilia Almeida Salles e seus estudos sobre critica
genética, e os livros e periddicos sobre os designers Fernando e Humberto Campana.

O terceiro capitulo desta tese tem como objeto de estudo os designers brasileiros
Irmaos Campana e como principal objetivo, analisar as conexdes existentes ou ndo entre 0s
sete saberes apontados no Pensamento Complexo por Edgar Morin e o processo projetual
de Fernando e Humberto Campana. Como hipétese principal: a compreensao da estrutura
do Pensamento Complexo pelos designers Irmaos Campana para o desenvolvimento do

processo projetual de suas obras.

2 . ~ . . . ~

Verificando que todos os seres humanos sdo duplos, pois tem um pouco de sapientalidade (razio) e
também um pouco de demencialidade (loucura). Deve-se romper, portanto, com essa separagio entre
conhecimento cientifico € conhecimento artistico. A arte estd na ciéncia, assim como a ciéncia esta
na arte
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As conexdes entre o Pensamento Complexo e o processo projetual artistico sdo
riquissimas, e podem contribuir para o desenvolvimento de futuros estudos sobre
hiperespecializacao, transdisciplinaridade e até mesmo sobre o Sapiens Demens.

E importante compreender que ndo se pode analisar o processo projetual, em
especial sobre o design, apenas como um ramo do saber do conhecimento ou uma
disciplina; ele envolve-se na denominada transdisciplinaridade. Transdisciplinaridade nao
significa apenas disciplinas que colaboram entre si em determinados projetos com
conhecimentos em comum, mas significa, também, que hda um modo de pensar organizador,
que pode atravessar as disciplinas e proporcionar uma unidade.

Como metodologia neste capitulo, utiliza-se de comparagdes tedricas e praticas
entre os sete saberes elaborados por Morin e a vida e as obras dos Campana.

A estruturacdo geral desta tese de doutoramento, independente de cada capitulo,
utiliza de importantes estudiosos que, direta ou indiretamente, permearam todo o trabalho.
Além da base tedrica sobre o Pensamento Complexo de Edgar Morin, as importantes
andlises do socidlogo David Harvey auxiliaram na estruturacio da pesquisa, principalmente
nas questdes que envolviam o capitalismo atual, assim como o designer Aloisio Magalhaes,
um dos principais incentivadores e critico do design no Brasil, e que, no ano de 1977,
proferiu uma importante palestra intitulada “O que o Desenho Industrial pode fazer pelo
pais? Por uma nova conceituacdo e uma ética do Desenho Industrial no Brasil”. Outra base
tedrica que contribuiu para a andlise do Pensamento Complexo evidenciando trechos de
aproximacodes entre o design, a arquitetura e a moda foram realizadas pelo gedgrafo Milton
Santos, principalmente em suas andlises sobre o individualismo e a alienacdo, que sdo
fomentados pelo aumento desenfreado de consumo que guia a sociedade contemporanea.

E importante salientar que outros estudiosos desenvolveram importantes estudos
sobre as possibilidades de novas formas de pensamento. Esses estudiosos, mesmo nao
citados diretamente no texto, foram imprescindiveis para o desenvolvimento deste.

O primeiro autor que teve grande contribuicdo foi James Gleick, com a Teoria do
Caos, na qual analisa que o caos surgiu com a abordagem sobre a questao meteoroldgica,

visando a tentativa de simplificar o tempo como as marés, a um simples conjunto de
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férmulas mateméticas. Entretanto verificou-se que os fatores determinantes sdo diversos,
tomando uma forma aparentemente desordenada e imprevisivel.

A desconexdo entre as vdrias areas do conhecimento apontam para a aceitagdo do
Caos — a ciéncia demonstrou alguma resisténcia em deixar a crenca de que o Mundo
poderia ser facilmente simplificado e explicado e em aceitar a complexidade do real. O
livio a Teoria do Caos apresenta as vdrias versdes cientificas do caos e coloca a
importancia da compreensao ou conhecimento prévio de alguns conceitos de matematica e
fisica para a compreensao do todo.

Bruno Latour foi outro autor que teve grande importincia para o desenvolvimento
desta pesquisa, ao analisar em seus estudos trés correntes de pensamentos: a dos modernos,
que ainda acreditariam nas propostas da suposta modernidade, os antimodernos, que tém
uma postura reaciondria diante da modernidade, e os pés-modernos, que seriam os céticos
que, recusando as duas posi¢des anteriores, ficariam em ddvida a esse respeito. Dito isso,
Latour questiona esses pensamentos discutindo se algum dia ja fomos modernos.

Os estudos de Robert Venturi, no livro Complexidade e Contradi¢cao na Arquitetura,
contribuiram com a estrutura da pesquisa. Venturi analisa a arquitetura com base na
complexidade. Considera que a cultura contemporanea comeca a aceitar a contradi¢do e o
diferente como importante condi¢do para o desenvolvimento da totalidade. Venturi rejeita a
simplicidade do modernismo e rebate a conhecida frase de Mies van der Rohe "menos é
mais", dizendo o "menos € um furo"; o que deixa clara a sua linha de pensamento que
questiona as solugdes simples, colocando que essa simplificacdo ndo responde as
necessidades de uma sociedade complexa.

Outro autor que contribuiu com os objetivos e as justificativas da pesquisa foi o
fisico Fritjof Capra, principalmente com as andlises de seu livro A Teia da Vida — Uma
Nova Compreensdo dos Sistemas Vivos, no qual afirma que a natureza € de fato inteligente.
Em muitos casos, seus estudos tém como base os avangos da ci€ncia e da redescoberta das
filosofias orientais. Capra também retoma as teses de O Ponto de Mutacgao para discutir as
teorias sist€émicas, que procuram ver todas as coisas em conjunto e nunca isoladamente.
Para ele, ndo s6 a fisica, mas todas as dreas especificas da ciéncia moderna desembocam

hoje inevitavelmente na visdo ecoldgica do mundo, assim como os rios encontram O
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oceano. A visdo ecoldgica € idéntica a visao mistica. A concepg¢ao sistémica da vida ndo vé
as coisas como elementos isolados, mas como partes de padrdes vibratdrios integrados,
conjuntos cheio de significados, cujas caracteristicas mais importantes nao estio em suas
partes, mas na maneira como estas partes se relacionam.

Esta pesquisa visa efetivamente compreender e respeitar a diversidade e o equilibrio
a partir da importancia do Pensamento Simplificador, do Pensamento Complexo e,
sobretudo, das Relagdes Complexas para as areas de criagdo do design, ou seja, do
exercicio da reflexdo sobre o todo complexo, a partir dos novos (re)arranjos entre
capitalismo, sociedade e processo projetual.

Através de uma hipétese3 ampla que envolve toda a pesquisa, pode-se afirmar que
ainda que se constate diferenca entre o Pensamento Simplificador e complexo, admite-se
continuidade e relagdes dialéticas entre elas, ou seja, o simples ndo sumiu, ele estd presente
no complexo.

O Pensamento Simplificador que traz uma densa bagagem moderna relaciona-se
diretamente com o Pensamento Complexo que possui uma estrutura pds-moderna em
continuo desenvolvimento. Nao existe uma ruptura entre o Pensamento Simplificador
moderno e o Pensamento Complexo pds-moderno, e sim uma intensificacdo e
reestruturacdo de aspectos do moderno simplificador que complementa a estrutura do atual
Pensamento Complexo pds-moderno.

Como se pode observar, a complexidade que envolve o design e seu processo
projetual possui diversas ramificacdes e pode produzir inimeras e continuas reflexdes e
pesquisas sobre diversas dreas do conhecimento, como o design, a moda e a arquitetura.
Esta pesquisa possui ineditismo ao analisar as obras dos designers brasileiros Irmaos
Campana a partir das Relacdes Complexas enraizadas no processo projetual, tornando-se
um relevante trabalho para profissionais da drea de processo de criagdo ao colocar em
evidencia a importancia de reflexdes sobre uma totalidade que transborda os limites

individualistas das profissdes e das disciplinas.

3 Para o melhor desenvolvimento e entendimento da pesquisa constituiu-se uma hipétese para cada capitulo
além da hipétese geral da tese.
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O conhecimento e o respeito por uma forma de pensar estruturada, principalmente,
pela incerteza, pelo demens, pela transdisciplinaridade, pela totalidade e pela diversidade

pode estimular o desenvolvimento harmonico e s6lido de um design contemporaneo.

Apresentacio das Partes e Capitulos

Para a estruturacdo desta tese de doutoramento que visa analisar a obra de design
brasileiro dos Irmaos Campana sob a 6tica das Relagdes Complexas, foi necessario dividi-
la em trés capitulos, com um total de onze subcapitulos.

Capitulo I — Pensamento Simplificador: design, inovagdo e lucro.

Sao feitas consideracdes sobre o processo projetual do design contemporaneo
embasado no Pensamento Simplificador que se relaciona diretamente com as atuais
estratégias capitalistas de lucro. Analisa-se a atual produc¢do do design e seu processo
projetual, que € enfatizado de forma simplificadora como ferramenta que produz inovagao,
beleza estética ou personaliza¢do para os objetos.

Verifica-se em muitos casos, a partir de apontamentos sobre o processo projetual,
que o design atual, de forma geral, visa, sobretudo, ao lucro e constitui-se ou esconde-se
sob uma base pouco sélida de “ferramenta que produz inovacdo”. A palavra design,
atualmente, € usada para qualquer coisa ou profissdo que queira ou necessite mostrar ou
vender uma imagem de ‘“qualidade” ou diferencial estético. Isso ocorre porque as
corporagdes sabem que as inovagdes, mesmo que pequenas, sdo importantes instrumentos
para aumentar o valor simbolico do produto.

Nessa etapa da pesquisa, pretende-se compreender a logica das estratégias
capitalistas atuais sobre o processo projetual e a producdo do design, que visa, de forma
simplificadora, a busca do lucro, e também, a busca das rendas monopolistas sobre
simbolos, imagem e/ou marcas.

Este capitulo da tese divide-se em subcapitulos e tem como principal objetivo

evidenciar as limita¢cdes do Pensamento Simplificador perante a totalidade.
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1.1. — Design Contemporaneo: somente um instrumento para produzir inovagao?

A atual banalizacdo do termo design apenas como ferramenta que produz inovagao
e diferencial estético é dinamizada e fortalecida com a atual “necessidade” de consumo de
produtos diferenciados e personalizados. Sabe-se da importdncia do design para as
estratégias capitalistas de lucro, entretanto, no se pode deixar que as estratégias capitalistas
tornem-se um paradigma para os designers, visando proporem apenas mudangas na forma
dos produtos, tornando-os mais visiveis para o consumo de massa.

Para essa andlise, inicialmente se questiona: o design contemporaneo é somente um
instrumento que deseja produzir inovacao.

1.2. — Design simplificador: a imagem na economia global.

Analisam-se as vdrias facetas que o design possui para agregar valor aos produtos,
podendo introduzir a imagem da simplicidade, assim como a imagem da ostentacdo, de
acordo com seu interesse ou seu publico consumidor. Os designers e empresas capitalistas
sabem da importincia da imagem e da forma para gerarem marco de distin¢do, capital
simbdlico e renda monopolista sobre seus produtos.

Entretanto, nas estratégias da economia global, o design € visto apenas como uma
ferramenta que produz inovacdo, resumindo-se a “beleza estética”. Verifica-se que esta
abordagem, visando apenas ao consumo e ao lucro, trata-se de uma visao simplificadora de
imagem e design.

1.3. — Imagem: consumo e alienag¢do na contemporaneidade.

Analisa-se a imagem a partir do consumo e da alienac¢io na vida contemporanea.

Muitas das mudangas e reviravoltas ocorridas nas estratégias corporativas para
controlar o mercado internacional dos produtos possuem, em sua raiz, nao apenas a busca
do lucro, mas também a busca das rendas monopolistas sobre simbolos, imagem e/ou
marcas.

O sistema de producdo para o mercado cria fendmenos histéricos condicionados
pelos seus proprios interesses especificos. Um deles € o sistema de consumo. A captura do
homem na armadilha constituida pelos bens de mercado e pelos servigcos de mercado

aprisiona o individuo pelas coisas que ele cria e o conduz a alienacdo, que promove um
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processo de fragmentacdo do conhecimento e, consequentemente, uma distor¢do da
realidade humana.

1.4. — Design e Imagem: o Pensamento Simplificador e as Relacdes Complexas
refletidas no processo projetual contemporaneo global/local.

Analisa-se neste subcapitulo as Relacdes Complexas contemporaneas que envolvem
a arquitetura, a moda e o design, evidenciando a dificuldade de explicar ou esclarecer esse
tecer em conjunto (complexus) que, no caso, envolve o capitalismo, a globalizacdo, a
virtualizacdo, a cultura, a forma, a marca, a pds-modernidade, entre tantos outros fatores.

Mesmo nosso objeto de estudo sendo os Irmdos Campana, fez-se necessario neste
subcapitulo usar como exemplo outros profissionais para evidenciar as Relacdes
Complexas existentes no processo projetual.

Essa Relacdo Complexa pode ser identificada no caso da empresa brasileira de
calcados Grendene, detentora da marca Melissa (calgados plasticos).

Convidando grandes nomes, nacionais € internacionais, para desenvolverem o
design, e principalmente inserir suas marcas em seus produtos, a Grendene firmou parceiras
com o designer egipcio Karim Rashid, com os Irmaos Campana e com os stylists britanicos
J. Maskrey, Judy Blame e Vivienne Westwood, assim como com a arquiteta iraquiana Zaha
Hadid.

Nesse sentido, “duvidar” e questionar ainda sio um dos melhores caminhos para
entender esse atual processo complexo global/local. Pode-se indagar, por exemplo: o que
levou uma famosa arquiteta iraquiana como Zahra Hadid a produzir uma sandélia de
pléstico para uma empresa de calgados brasileira? Quais sdo as estratégias dos designers
Irmaos Campana ou Karim Rashid para envolver suas formas e marcas nos produtos
Melissa?

Busca-se nesse capitulo entender as Relacdes Complexas e interdisciplinares
contemporaneas que envolvem diferentes areas profissionais, como a arquitetura, a moda e
o design. Para esta andlise, abordam-se alguns dos produtos da marca Melissa, observando

atuais Relacdoes Complexas e seus reflexos sobres o processo projetual dos calcados.
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Capitulo IT — As Relagoes Complexas no processo projetual: o caso das Favelas.

Busca-se, através do eixo de andlise das Relagdes Complexas, estudar as conexdes
de algumas obras dos designers brasileiros Irmaos Campana, em especial a “Cadeira
Favela”, com a precariedade urbana das favelas brasileiras, evidenciando a apropriacdo de
peculiaridades do espaco urbano brasileiro usadas no processo projetual de objetos de
design. Este capitulo divide-se em cinco subcapitulos:

2.1. — Global e local: as apropriagdes e espetacularizagdes das singularidades
brasileiras.

Pretende-se compreender a apropriacdo e a venda das imagens singulares brasileiras
para o consumo de produtos turistico e de design.

A imagem agregada aos produtos estimula a venda da peculiaridade e/ou
precariedades de grupos sociais como sendo um produto exético e excéntrico. H4A uma
procura, principalmente empresarial, pela apropriacdo de “locais” considerados exoticos e
excéntricos para a producido de uma imagem “diferente”, que serd agregada a um produto
determinado. Essas Relacdes Complexas de apropriacdo e processo de criagdo sobre o
precario refletidas no turismo e principalmente no design de objetos evidenciam a
importancia de compreender a totalidade para andlises pontuais.

2.2. — Problematicas urbanas e design: a produ¢do da imagem de produtos de design
a partir da captura da forma irregular de construcdo dos barracos de favela.

Para compreender o eixo de andlise das Relacdes Complexas, que envolve a
apropriacdo, a difusdo, o consumo das imagens e, principalmente, seus efeitos,
consequéncias e alteracOes sobre a sociedade, o espago e o territdrio, optou-se nessa etapa
da pesquisa por analisar as estratégias de apropriacdo da forma irregular das construgcdes
dos barracos de favela como estimulo/influéncia para o processo projetual de produtos de
design como a Cadeira Favela e o Sofd Boa, dos designers brasileiros Irmdos Campana.

2.3. — Cadeira Favela: a constante evolugdo da forma. Verifica-se que, mesmo com
mais de 20 anos da criagdo do objeto Cadeira Favela e de mudancas de empresas que a
produziram, a forma desordenada de constru¢do dos barracos de favela, que deu origem a

Cadeira Favela, foi alterada. A ideia criativa basica se manteve a mesma, entretanto, novas
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formas surgiram, provavelmente pelo amadurecimento do projeto, pela forma de producdo
de cada industria ou pela necessidade de producdo em série.

Essa andlise sobre a readequacdo da forma do objeto Cadeira Favela para a
producdo durante os anos confirma que o design ndo deve ser estagnado, mas sim ativo e
aberto a readequacdes.

2.4. — Relagdes Complexas retratadas na (re)producdo da marca Campana e na
imagem assemelhada a Cadeira Favela em outros produtos de design.

Neste capitulo, analisa-se a reproducdo da imagem da Cadeira-Favela e da marca
Campana por diversas empresas, de diferentes setores, tais como o de joias, sapatos e
embalagens/caixas, mostrando, assim, a dindmica do capital sobre a apropriagdo,
(re)producgdo, difusdo, venda de uma imagem e principalmente sua influéncia sobre o
processo projetual desses objetos.

A renda de monopodlio sobre a patente da Cadeira Favela permitiu que a sua
imagem fosse utilizada para a producao de outros produtos, gerando novas formas de lucro
aos designers que venderam o “produto/imagem” e detém a marca, evidenciando as
Relacdes Complexas existente entre design, moda, arquitetura e economia.

2.5. — Ordem, desordem e incerteza: as criticas € os pensamentos contraditorios
sobre as obras dos designers Irmaos Campana.

No desenvolvimento deste capitulo, fez-se necessario abordar as criticas
contraditorias sobre as obras dos Irmaos Campana. Esses pensamentos contraditrios sao
essenciais para o constante desenvolvimento do design. No Pensamento Complexo,
verifica-se que a palavra complexidade exprime confusdo, incerteza para determinar,
esclarecer e definir. A complexidade recusa deixar-se definir imediata e certamente de
maneira simples e isso contribui para a compreensao de um todo complexo sobre as obras
de Fernando e Humberto Campana.

Capitulo III — Processo projetual e Pensamento Complexo: o caso dos Irméos
Campana.

Neste capitulo, objetiva-se compreender o Pensamento Complexo analisado por
Edgar Morin e suas possiveis influéncias sobre o processo projetual dos designers

brasileiros Irmaos Campana.
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3.1. — Edgard Morin: introdugdo aos Pensamentos — Simplificador e Complexo.

Faz-se uma introducdo sobre a importancia de entender o Pensamento Complexo
para a vida contemporanea.

O Pensamento Complexo tem como base o complexo. A palavra complexo vem do
latim complexus, que quer dizer “aquilo que € tecido em conjunto”.

Nos estudos realizados por Morin, observa-se que o conhecimento do Pensamento
Complexo ndo se limita simplesmente as andlises da ciéncia, mas também sobre a
profundidade do conhecimento que existe nas artes, na literatura, na poesia, entre outras
areas do conhecimento.

Para analisar o Pensamento Complexo na contemporaneidade, devem-se
compreender os trés operadores da complexidade que s@o as bases estruturadoras desse
pensamento.

Os operadores organizam-se a partir da logica de juntar coisas que estavam
separadas, fazer circular a causa e o efeito e o efeito sobre a causa e sobre a ideia de
totalidade.

O Pensamento Complexo ndo tem como objetivo a ruptura de uma forma de pensar
em outra e nem de criar metodologias, mas sim de criar métodos que ajudem no
desenvolvimento e na complementagdo da forma de pensar.

Para concluir o capitulo, analisam-se os sete saberes necessdrios ao
desenvolvimento do Pensamento Complexo, assim como seus desafios.

3.2. — Reflexdes contemporaneas: o Pensamento Complexo e o processo projetual
na vida dos Irmaos Campana.

O capitulo final tem como objetivo fazer uma reflexdo entre as teorias e 0s
conceitos do Pensamento Complexo de Edgar Morin e a vida e o processo projetual dos
designers Irmaos Campana.

Com base nos sete saberes de Morin e nos desafios para o Pensamento Complexo,
analisam-se os caminhos tomados por Fernando ¢ Humberto Campana, evidenciando que o
processo projetual destes ndo possui apenas Relacdes Complexas nos seus processos
projetuais, mas que possuem também principios de Pensamentos Complexos em suas vidas

€ NOS Seus processos projetuais.
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Capitulo 1
Pensamento Simplificador: design, inovacao e lucro
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A simplificacao cientifica falhou na
sua propria vitoria: na sua pesquisa
obsessiva da pedra angular
elementar e da lei suprema do
universo, reencontrou, nos seus
ultimos avancos e sem poder
reabsorvé-la, a complexidade que
ela tinha eliminado do seu principio.
Morin, 2000:102



1.1 — Design Contemporaneo: somente um instrumento para produzir
inovacao?

Os primeiros ensaios sobre os estudos do design datam da década de 1920, mas
pode-se dizer que a drea s comecou a atingir sua maturidade académica nos ultimos
quarenta anos.

N3ao faltam, nos meios profissionais, defini¢cdes para o design, e essa preocupagao
“definidora” tem ocasionado infinddveis debates. Denis (1999) analisa que a origem
imediata da palavra estd na lingua inglesa, na qual o substantivo design se refere tanto a
ideia de plano, designio, inteng¢do, quanto a de configuracdo, arranjo e estrutura. A origem
mais remota da palavra estd no latim designare, verbo que abrange ambos os sentidos, o de
designar e o de desenhar. Percebe-se que, do ponto de vista etimoldgico, o termo ja contém
nas suas origens uma ambiguidade, uma tensdo dindmica entre um aspecto abstrato de
conceber/projetar/atribuir, e outro concreto de registrar/configurar/formar.

Lobach (2001) analisa que o design € uma ideia, um projeto ou um plano para a
solucdo de um determinado problema. A confeccdo de croquis, amostras e modelos
constituem o meio de tornar visualmente perceptivel a solu¢do de um problema. O conceito
de design visa a concretizacdo de uma ideia em forma de projetos ou modelos, mediante a
constru¢do e a configuracao, resultando em um produto industrial passivel de reprodugdo.
Ja Blaich (1989) afirma que design € a ponte que integra pesquisa, engenharia e marketing.

No Brasil, com a implementacdo do primeiro curso superior de design, por volta da
década de 1950 (ESDI-UFRJ), adotou-se a expressdo "Desenho Industrial” (definicao
distante da de artesanal), pois na época era proibido o uso de palavras estrangeiras para
designar cursos em universidades nacionais. A disputa sobre uma nomenclatura para a
profissdo se estendeu por décadas. Atualmente, tanto a legislacdo do MEC para cursos
superiores quanto varias associagdes profissionais usam o termo ingl€s.

O arquiteto Vilanova Artigas tentou resolver a questdo propondo a palavra
“designio” como sendo a traducdo correta de design, pois, dessa forma, este apresentaria

diferencas do simples "desenho". Apesar de ser desenho, o design possui algo mais, uma
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intencdo ou designio. No entanto, apesar das pesquisas realizadas pelo arquiteto, sua
proposta nao foi adotada.

Outra proposta, realizada pelo fil6logo e dicionarista Houaiss, que também nao foi
aceita, era a expressdo “projética’, ou seja, a area do saber relacionada ao projeto em si.
Compreender o design como um campo de saber voltado ao projeto implica em retornar de
novo no tempo e refletir sobre as possibilidades que a proposta apontava no inicio dos anos
1960.

Devido a abrangéncia do termo, atualmente € bastante dificil precisar quais
atividades sdo ou ndo design ou qual seria o papel do designer para a sociedade e a cultura.
Hoje, uma enorme variedade de profissdes passa a ser chamada de design, diversas vezes
de forma erronea. Entre as especializagdes do design, encontram-se: design de produto
(design de automdveis, design de embalagens, design de mdveis), design grafico (design
editorial, design de hipermidia, design de interagcdo, webdesign, design de jogos), design de
moda, design de ambientes (design de feiras e eventos, design de interiores, design de
iluminagdo), entre outras.

Atualmente, o design € visto, em muitos casos, apenas como uma ferramenta
simplificadora que produz inovacdo e beleza estética, dinamizado principalmente pelo
sistema capitalista que visa, sobretudo, ao lucro das grandes corporacdes.

Verifica-se que o design consolidado num periodo de grande desenvolvimento
industrial adquiriu estruturas embasadas, principalmente, sobre o Pensamento Simplificador
que rege a sociedade e a economia hd muito tempo. Essa estruturacio sobre um
Pensamento Simplificador visando ao lucro reflete na desaceleragdao do desenvolvimento do
design e do designer como um todo na contemporaneidade.

Nesse capitulo serdo feitas consideracdes sobre o design contemporaneo embasado
no Pensamento Simplificador e que nesta pesquisa relacionou-se diretamente com as atuais

estratégias capitalistas de lucro.
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Figura 02: Pensamento Simplificador no design
Claudio Lima Ferreira

Verifica-se que o principio da simplificacdo estruturado pelas estratégias capitalistas
de lucro ainda € muito imperativo, principalmente no campo do design.

Mas, afinal como € estruturado este principio da simplificagao?

A ciéncia cldssica € guiada especialmente pela razdo, pelo racionalismo e pela
racionalizacdo, ou seja, pela simplificacdo do pensamento. Isso ocorre desde a primeira
revolucdo cientifica na fisica, a partir de 1900, e desde entdo opera a crise da ordem, da
separabilidade, da reducio, e da l6gica.*

Nesse sentido, pode-se verificar que o paradigma da simplificacdo se caracteriza

por:

¢ Principio da generalidade;

* 0 Pensamento Simplificador, assim como o Pensamento Complexo serd abordado com maior profundidade
no terceiro capitulo.
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e Principio da rejei¢do, da eventualidade, da desordem, do singular, do
individual;
¢ Principio da redu¢do, do complexo ao simples; do molar ao elementar;
® Principio da separacao, entre os objetos € o seu ambiente e entre o sujeito € o
objeto.
Esses principios proporcionam uma enxurrada de “leis” reducionistas, como:
1. Principio da universalidade (geral);
2. Eliminacdo da irreversibilidade temporal.
3. Reducdo do conhecimento em partes simples ou unidades simples que o constitui.
4. Reducao do conhecimento das organizagdes aos principios de ordem inerentes as
organizagoes.
5. Causalidade linear superior e exterior aos objetos.
6. Soberania explicativa absoluta da ordem.
7. Isolamento/separacao do objeto em relagdo ao ambiente.
8. Separacdo absoluta entre o objeto e o sujeito que o concebe.
9. Eliminag¢do de toda problematica do sujeito no conhecimento cientifico.
10. Eliminacao do ser e da existéncia por meio de quantificacdo e formalizacao.
11. A autonomia ndo é concebivel.
12. Principios de confiabilidade da légica para estabelecer a verdade intrinseca das
teorias.
13. Pensa-se inscrevendo as ideias claras e distintas num discurso monolégico.
Estudar as conexdes existentes entre o design € o Pensamento Simplificador com
base de andlise nas estratégias capitalistas de lucro é de suma importdncia para a

compreensdo do design na contemporaneidade.
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1.1.1 A estruturacio e a banalizacio do termo design: um Pensamento

Simplificador visando as estratégias capitalistas de lucro.

A palavra design € pronunciada por todos os lados em muitos contextos diferentes.
Ainda assim permanece, atualmente, um grave desconhecimento a respeito do que
representa de fato essa palavra de origem inglesa, evidenciando certa confusdo a respeito.

Esse desconhecimento pode ser verificado nas fotos 1, 2 e 3, nas quais verifica-se o
uso da palavra design em diferentes campos profissionais como os de dentista e de
cabeleireiro. Na foto 1, observa-se a placa de propaganda de uma cirurgia-dentista
destacando a frase “Dental Design — a arte em odontologia”. Com isso, indaga-se: o
dentista é designer? O homem trata dos dentes ou faz design nos dentes? O dentista é um

artista ou um técnico?

Foto 01 — Propaganda clinica odontolégica: “Dental Design”
Foto: Cldudio Lima Ferreira, junho, 2006, Campinas — SP.

Ja nas fotos 2 e 3, observa-se um caso muito semelhante, em que os cabeleireiros
denominam-se Hair Designers. Com isso, novamente, indaga-se: o cabeleireiro também ¢é

designer? O homem corta os cabelos ou faz design nos cabelos?
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No atual periodo global, a palavra design estd sendo definida indevidamente como
inovagao, diferenciacdo e perfeicao, produzindo, assim, significados que estdo vulgarizando
e banalizando o termo. O design estd sendo simplificador e definindo-se pelas estratégias
capitalistas apenas como “beleza estética” ou “instrumento de inovacdo” para produtos.

Com isso, questiona-se: o que se pode fazer para ndo deixar que o termo design
banalize-se, tornando-se apenas uma imagem ou ferramenta que produz e vende um
diferencial estético?

Nesse sentido, deve-se repensar o design, pois se o design tornar-se apenas uma
ferramenta que produz inovagdo estética visando ao desenvolvimento da atual economia
capitalista, ele corre o risco de sucumbir e ndo desenvolver seus diversos outros caminhos,

banalizando, assim, o termo design apenas como diferencial estético de produtos.

Foto 02 — Fachada do saldo de cabeleireiro “MG Hair Design” — Sao Paulo — SP
Foto: Claudio Lima Ferreira — 16/10/2006
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Foto 03 — Fachada de saldo de cabeleireiro no centro de Campinas — SP
Foto: Claudio Lima Ferreira — 27/07/09

Com uma visdo critica sobre o design, o designer brasileiro Aloisio Magalhdes, um
dos fundadores da ESDI — Escola Superior de Desenho Industrial — e um dos principais
incentivadores e critico do design no Brasil, proferiu, em 1977, uma palestra intitulada “O
que o Desenho Industrial pode fazer pelo pais? Por uma nova conceituagdo e uma ética do
Desenho Industrial no Brasil.”

Magalhaes proferiu a palestra abordando basicamente duas reflexdes sobre o design,
que estavam em ebuli¢do no periodo:

1*: A escolha do modelo abrangente que foi adotado, advindo da atividade em duas
grandes dreas: a forma do produto e a comunicacao visual.

2% A interdisciplinaridade.

Segundo Magalhaes (1998:10):

N

Reporto-me a escolha do modelo abrangente que foi adotado,
dividindo a atividade em duas grandes dreas de atuacdo: a que se refere a
forma do produto e a que se refere a comunicacdo visual. Guiados
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provavelmente mais por convergéncias ordenadas pela instituicdo do que
pelo exercicio racional de uma opg¢do, essa escolha parece conter um
paradoxo: pode a intui¢do induzir a um modelo voltado basicamente para a
razio e o método? E provdvel que se tivéssemos exercido uma opgdo
racional, teriamos preferido um modelo aparentemente mais proximo da
natureza espontinea e intuitiva do nosso temperamento latino e tropical.
Mas, na légica das coisas, a intui¢do precede sempre a razdo, o que vale
dizer que o modelo adotado, aparentemente contraditério, provou ter sido o
mais certo. Pois somente através dele nos foi possivel introduzir os
componentes da razdo e do método necessdrio a formulacdo de uma
dialética, com a nossa quase excessiva valoragao dos elementos intuitivos.

Magalhdes, ja em 1977, colocava suas dudvidas, inquietacdes € anseios
principalmente sobre a intuicdo, a razdo e o método que assolava o design. O designer
aborda o contraditério, a dialética, como uma importante forma de desenvolvimento.
Quando fala que “o modelo adotado, aparentemente contraditrio, provou ter sido o mais
certo”, pode-se identificar uma grande preocupacdo do designer com as conexdes
complexas dos fatos e, principalmente, com o aceite do diferente.

Magalhies, na palestra, coloca muitas indagacdes e possiveis respostas e relata a
importancia da abrangente e ampla visdo do conjunto, da mesma maneira como afirma
Morin, em seus estudos sobre o complexus e a totalidade.

Magalhdes (1998:10) relata:

O que de verdadeiro representou a adocao desse modelo, Desenho
Industrial/Comunicagcdo Visual na implantacio do Desenho Industrial no
Brasil? Em primeiro lugar, evitou a natural fragmentacdo da atividade em
inimeras e imediatas especializacdes, antes que se pudessem avaliar as
necessidades e as peculiaridades do nosso contexto socioecondmico. Por
outro lado, nos proporcionou a abrangente e ampla visdo de conjunto, que s
esse modelo oferece.

Magalhides enfatizou na palestra a sua preocupacdo com uma abrangente e ampla

3

visdo de conjunto, que mesmo “involuntariamente” evidenciava o desenvolvimento do

Pensamento Complexo no design. O Pensamento Complexo vem do latim complexus, que €

aquilo que € tecido em conjunto e estd estreitamente ligado a questdo da totalidade.
Magalhdes (1998:11) coloca, também, uma grande preocupagdo com a questdo do

desenvolvimento socioecondmico:
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E preciso atentarmos para o fato de que nessa segunda metade do
século XX, os conceitos de desenvolvimento socioecondmico e as relagdes
entre paises de economia centralizadora e economia periférica necessitam ser
revistos. Neste caso, nossa posi¢do no dominio do Desenho Industrial pode
oferecer, através da Otica abrangente que o modelo nos proporcionou,
condig¢des de reconceituar a propria natureza da atividade que nasceu voltada
apenas para a solugdo de problemas emergentes da relacdo
tecnologia/usudrio em contextos altamente desenvolvidos, a bitola estreita da
relagcdo produto/usudrio nas sociedades eminentemente de consumo.

Como se pode observar, as relacdes entre paises de economia centralizadora e
economia periférica necessitam ser revistas. Mesmo neste, sendo um texto que tem como
base uma palestra proferida por Aloisio em 1977, ou seja, um texto com mais de 30 anos,
pode-se observar a sua proximidade com a nossa realidade atual. Com isso, indaga-se:

Como estd a relacdo entre o design das economias centralizadoras e o das
economias periféricas?

No Brasil, existe uma produgdo ou apenas uma reproducgao de design?

Até que ponto € verdadeiro afirmar que no Brasil exista apenas uma "tropicaliza¢ao"
de ideias (design) estrangeiras?

Como analisar a questdo do design global e local?

Como estd a ética no design? Estamos numa crise ética?

Nesse contexto de simplificacdo/complexidade e global/local, deve-se ter como base
de andlise alguns dos conceitos de Aloisio Magalhdes, como, por exemplo, a questdo da
importancia da cultura local.

Sobre o registro de componentes da cultura brasileira, verifica-se que Magalhaes,
entre outros pensamentos, tinha como principal objetivo a busca de um "Desenho
Nacional", ou seja, a procura da valorizacdo de componentes da cultura brasileira. Com
essa preocupagdo, Magalhdes criou em Brasilia uma institui¢do dedicada ao registro de
componentes da cultura brasileira, o Centro Nacional de Referéncia Cultural.

O segundo ponto da palestra abordado por Aloisio Magalhdes foi com relagdo ao

cardter interdisciplinar do Desenho Industrial:

Gostaria de enfatizar o carater interdisciplinar do Desenho Industrial.
Trata-se de uma atividade contemporanea e, como tal, nasceu da necessidade
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de se estabelecer uma relagdo entre diferentes saberes. Nasceu, portanto
naturalmente interdisciplinar. (Aloisio Magalhdes, Arcos Volume 1, 1998
numero dnico, pg. 12).
Verifica-se, também, nas falas de Magalhdes (1998:12), uma grande preocupacio
com a interdisciplinaridade que envolve o design, enfatizando que o design ja nasceu
interdisciplinar, pois envolve a complexidade de varios saberes.

Aos fatores econdmicos privilegiados até bem pouco foram
acrescentados os fatores sociais e ja agora, a compreensdo do todo cultural.
O Desenho Industrial surge naturalmente como uma disciplina capaz de se
responsabilizar por uma parte significativa deste processo. Porque ndo
dispondo nem detendo um saber proprio, utiliza vérios saberes; procura,
sobretudo, compatibilizar de um lado aqueles saberes que se ocupam da
racionalizacdo e da medida exata — os que dizem respeito a ci€ncia e a
tecnologia — e de outro, daqueles que auscultam a vocacao e a aspira¢ao dos

individuos — 0s que compdem o conjunto das ci€éncias humanas.
Para Magalhaes (1998:12), o homem anda sobre uma grande diversidade de saberes
e situacOes disjuntas e questiona se ndo estd nessa diversidade de saberes e de situagcdes

muito distanciadas uma reconciliacio da atividade.

Sabe-se da importancia do design para estratégias capitalistas, e ndo se deve ser
contra esse desenvolvimento, no entanto, ndo se pode deixar que essas estratégias
capitalistas se tornem um Pensamento Simplificador para os designers, visando apenas

mudangas na forma dos produtos, tornando-os mais visiveis para o consumo de massa.

Todos conscientes de que o chamado processo de desenvolvimento
de uma cultura ndo se mede somente pelo progresso e pelo enriquecimento
econdmico, mas por um conjunto mais amplo e sutil de valores. Isto quer
dizer que s6 através da andlise e de estudos interdisciplinares se poderd
alcancar a compreensdo do conjunto de fatores que serdo capazes de
configurar um crescimento verdadeiramente harmonioso.

Compreender a atual economia global embasada por um Pensamento Simplificador
que visa, sobretudo, ao lucro é de suma importancia para entender a questdo da
simplificacdo/complexidade, global/local, consumo, cultura local, entre tantos outros
saberes, que sdo de grande importancia para o desenvolvimento de um design

transdisciplinar na contemporaneidade.
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Para se aprofundar nos estudos sobre a importancia do Pensamento Complexo para
o design contemporaneo, deve-se, antes de tudo, analisar e compreender as estratégias
capitalistas atuais que visam, de forma simplificadora, a busca do lucro, e também, a busca
das rendas monopolistas sobre simbolos, imagem e/ou marcas.

Objetivando acima de tudo o lucro, as atuais empresas necessitam constituir novos
desejos, novas necessidades de consumo, novos padrdoes de comportamento que possam
levar a diferentes necessidades de consumo. A producdo da imagem do diferente torna-se
um grande aliado para a competitividade na atual economia global.

Nessas estratégias, o designer torna-se apenas uma ferramenta, que possui a funcio
de desenvolver e criar novas estratégias formais para a necessidade de consumo de um
determinado produto, assim como apropriar e criar imagens, evidenciando o poder
simbdlico do produto.

Para Edgar Morin® (2000:40):

Estamos numa época de mudanca de paradigma: os paradigmas sao
os principios dos principios, algumas nocdes mestras que controlam o0s
espiritos, que comandam as teorias, sem que estejamos conscientes de nds
mesmos. Creio estarmos numa época em que temos um velho paradigma, um
velho principio que nos obriga a disjuntar, a simplificar, a reduzir, a
formalizar sem poder comunicar aquilo que estd disjunto e sem poder
conceber os conjuntos ou a complexidade do real. Estamos num periodo
“entre dois mundos”; um que estd prestes a morrer, mas que hao morreu
ainda, e outro que quer nascer, mas que nao nasceu ainda.

Os designers, assim como as empresas, estdo visando, de forma simplificadora,
apenas ao lucro que é proporcionado pela imagem do diferente, do novo, do exético e do
singular.

A necessidade de sempre criar novos desejos de consumo, além do design, estdo
também apoiadas na publicidade e propaganda. Em geral, as campanhas publicitarias em
massa trazem grandes apelos de valores culturais fantasiados, longe da realidade, assim,

promovendo ndo s6 o produto, mas também o consumo do diferente e do personalizado.

5 P . - . . .
As andlises sobre o Pensamento Complexo de Edgar Morin serdo analisadas com maior profundidade no
terceiro capitulo.
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Estruturar-se, com base somente num Pensamento Simplificador, que objetiva
apenas o lucro e o consumo, como observa-se a seguir, pode causar um individualismo e
uma alienagdo, conforme as andlises feitas por Milton Santos, (1987).

Nos préximos subcapitulos, serdo aprofundadas as analises sobre a imagem na atual
economia global, evidenciando o Pensamento Simplificador que estd inserido nas

estratégias capitalistas de lucro.
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1.2. - Design simplificador: a imagem na economia global

Vive-se atualmente um periodo que, por estar em estado de ebuli¢do, evidencia
novas e antigas discussdes conceituais, principalmente sobre a relacdo entre economia,
sociedade e espaco.

O modo de produgdo capitalista reestruturou-se por meio de um modelo de
desenvolvimento denominado acumulacdo flexivel, que se difundiu ap6s a década de 1970.
Na acumulacao flexivel, o préprio nome sugere a flexibilidade de economia, sociedade e
espaco. Com a flexibilizacdo da economia®, houve também uma drastica reducdo na
questdo de “tempo de giro”, que sempre foi sindnimo de lucratividade capitalista.

Harvey (1989) afirma que em condi¢des recessivas e de aumento de competicao, o
sistema de producdo flexivel permitiu grande crescimento do ritmo da inovagdo do produto,
ao lado da exploragao de nichos de mercado altamente especializados e de pequena escala.

Pautado na ldgica capitalista global, o consumo de signos ou aspectos simbdlicos,
juntamente com a producdo, torna-se fonte importante de satisfacao para os consumidores e
principalmente de acimulo de capital para os produtores, transformando, assim, imagens
em mercadorias.

Sobreviver e enfrentar os desafios, lancados pelas mudangas no comportamento dos
mercados e pela competitividade gerada pela economia globalizada, sao tarefas que exigem
a adocdo de estratégias, principalmente, no dmbito empresarial.

Muitas das mudangas e reviravoltas ocorridas nas estratégias corporativas para
controlar o mercado internacional dos produtos possuem, em sua raiz, nao apenas a busca
do lucro, mas também a busca das rendas monopolistas sobre simbolos, imagem e/ou
marcas.

Na competitividade do “mercado global”, as imagens e marcas sdo apropriadas
pelas empresas para a producdo de marcos de distingdo, capitais simbolicos e,

principalmente, rendas monopolistas para objetos. Para que a renda monopolista se

® Além de David Harvey, uma das principais referéncias teéricas desse trabalho, outros autores como Paul
Singer e Alain Lipietz tiveram grande importancia para as andlises sobre o processo de transi¢cao do Fordismo
para a Acumulagdo Flexivel.
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materialize, é necessdrio encontrar formas de conservarem unicas e particulares as
mercadorias, mantendo a vantagem monopolista em uma economia mercantil.

Harvey (2001) analisa que a categoria renda monopolista € uma abstragao advinda
da linguagem da economia politica, todavia, o termo possui uma abrangéncia muito maior
que pode propiciar importantes reflexdes entre a globalizacdo capitalista, desenvolvimentos
politico-econdmicos locais e os valores estéticos.

A renda dessa forma se manifesta pela propriedade de objetos, terras, lugares,
simbolos ou “marcas” que proporcionam a exclusividade. A relagdo mercado competitivo e
a renda monopolista diz respeito a capacidade que a imagem e a marca possuem sobre a
reproducgdo do capital.

As estratégias capitalistas que estdo inseridas nas empresas e nos poderes locais tém
interesse nao apenas em garantir a continuidade dos privilégios monopolistas da
propriedade privada, mas, também, em garantir as rendas monopolistas sobre a “imagem”
de mercadorias como sendo mercadorias tinicas, incomparaveis e singulares.

A imagem/marca, assim como a forma e a estética de um produto, tornaram-se, nos
dias de hoje, um dos principais componentes de conquista de mercados. A elevacdo de uma
peca qualquer a condi¢do de icone e desejo de consumo ou até mesmo seu esquecimento
nas prateleiras das lojas depende muito de sua imagem e forma/design.

As empresas, juntamente com a publicidade e propaganda em muitos casos,
evidenciam a obsolescéncia programada de seus produtos para poderem prosseguir com a
dindmica capitalista através da criacdo e da inovacao de produtos. As empresas utilizam-se
da imagem e do design para suprirem a necessidade de uma inovacdo superficial dos
produtos e projetd-los como produtos “novos”, indispensdveis a vida moderna.

Na economia global, além da imagem, a criacdo da necessidade de consumo através
da obsolescéncia programada também € muito importante para a dinamica capitalista, pois
serve como uma forma de incentivar a producdo e, evidentemente, o consumo. A alta
rotatividade do capital através da obsolescéncia programada estd unida ao "tempo de giro"

do capital.
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Segundo Antongiovanni (in Santos e Silveira, 2002:402):

Enquanto a fragmentacdo dos mercados de massa e o passo da
obsolescéncia programada se aceleram, os produtores tém de estabelecer
perceptiveis diferencas entre os produtos, dando uma incrivel énfase ao
design, a embalagem e a publicidade.

A acelerag@o do tempo de giro na produgdo teria sido inttil sem a redugao do tempo
de giro do consumo. Além de trocar um produto por ndo estar mais desempenhando suas
“funcdes”, criou-se também a necessidade de consumo do efémero, ou seja, surgem sempre
novas necessidades, como no caso dos carros, em que a tecnologia e a imagem a todo
instante criam novos desejos de consumo por meio da imagem do diferente.

Ao analisar a l6gica e a dinamica capitalista, verifica-se que mesmo com tecnologia
cada vez mais avancada para produzir produtos mais durdveis, as empresas inseridas na
economia global produzem produtos mais frageis. Aumenta a tecnologia, mas diminui o
tempo de vida dos produtos para dinamizar o ciclo capitalista de produ¢do-consumo-lucro.

Pela necessidade de sempre criar novos desejos de consumo, em geral, as
campanhas publicitdrias em massa trazem grande apelo de valores culturais fantasiados,
longe da realidade. A publicidade e a propaganda promovem ndo s6 o produto, mas
também o consumo do diferente.

O lucro ndo estd sendo mais relacionado somente a exploracdo da mais valia
absoluta ou relativa pela utilizacio de mdaquinas e equipamentos, mas também pela
constituicdo de novos desejos, novas necessidades de consumo, novos padrdes de
comportamento que possam levar a diferentes necessidades de consumo. A producdo da
imagem do diferente torna-se um grande aliado para a economia global.

A crescente necessidade de consumir o diferente (e, em muitos casos, o supérfluo)
como sendo necessdrio cria novas necessidades e desejos que estdo engendrados em uma
dindmica capitalista que envolve muitos setores denominados de criagdo, os quais
produzem produtos, necessidades e desejos. Antongiovanni relata que (in Santos e Silveira,
2002: 401):

As transformacdes no processo produtivo engendradas com o
capitalismo industrial e as crescentes necessidades de expansdao dos
mercados fazem com que ao processo produtivo (producdo, circulagio,
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distribuicdo e consumo) sejam incorporadas novas atividades racionalizantes
que envolvem a concep¢do, o controle, a coordenagdo, a previsdo, O
marketing e a propaganda. Tais trabalhos estdo envolvidos no setor dos
chamados servicos superiores e tornaram-se, nas Ultimas décadas,
autonomizados. Permitem, além do planejamento antecipado, a ampliacdo do
consumo por meio da criagdo crescente de novas necessidades.

Frascara (1999:32) afirma que o mundo da cultura do automével é um dos mais
ricos em estratégias retéricas e uso da fantasia do comprador potencial. O jogo de imagem
produzido pela publicidade/propaganda e também pelo design hipnotiza os consumidores.
As estratégias de induzir ao consumo dos automdveis, muitas vezes, sdo construidas
assemelhadas a fantasia que alimenta o jogo infantil.

A aventura, o proibido, o perigo, o que leva a muita gente ao cinema
também leva a certos automoveis. (...) Cada automodvel tem seu tema, e salvo
algumas diferencas (um jipe € certamente diferente de um sedan), sdo estes
temas miticos e ndo somente as diferencas fisicas o que posiciona 0s
automoveis no mercado.

As aplicagdes estratégicas do design e do marketing/propaganda repetem-se de
acordo com as tendéncias determinadas pelo status conferido pelos objetos de consumo.
Muitas empresas utilizam da imagem e da forma para valorizarem seus produtos,
dinamizarem as suas vendas e colocarem seus produtos no mercado como simbolos do
diferente, do exclusivo. Como se verifica no caso dos automdveis, a utilizacdo das
linguagens do design para aplicar mudancas e principalmente para atender a necessidade de
personalizacdo dos produtos € utilizada para sustentar os niveis de competitividade do
mercado global.

Desenvolver e criar novas estratégias para a necessidade de consumo de um
determinado produto envolve-se na apropriacdo e criacao de imagens, evidenciando o poder
simbodlico do produto. Em muitos casos, o €xito do mercado concentra-se em aspectos de
fantasia que se tornam simbolos do desejdvel. E preciso entender que, no mundo dos
objetos, o crescimento comercial ndo € somente determinado pela prestacdo de servigo,
mas, também, pelo valor que o objeto simboliza.

O inicio desse momento histérico do capitalismo (re)estruturou o sistema de

necessidades dos individuos. Atualmente, muitos produtos sdo destinados a suprir os
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desejos de consumidores fascinados pelos simbolos, muitas vezes, materializados através
do uso da forma e da marca. Esses bens de consumo sdo comercializados com base numa
diferenciacao simbdlica, que agrega valor ao produto.

A produgdo e o consumo, em muitos casos, passaram a ser realizados em func¢do dos
valores signicos, que agregam capital simbdlico as mercadorias. Para promover estes
desejos diferenciais, € necessdrio que as estratégias de mercado sempre criem surpresas,
novidades e excentricidades para ndo deixar que o desejo de consumo de um determinado
produto se transfira para outras formas de desejos e/ou produtos.

A procura por imagens e formas diferentes estd atrelada a captura de signos e
simbolos. O simbolo’ é definido como um objeto que representa outro de forma
convencional, ou seja, é a representacdo ou emblema de um conceito, assim como 0s signos
sao elementos que designam ou indicam outro, através da forma de indicios, marcas e sinais
indicativos. Entretanto, para esse trabalho incluem-se os signos e simbolos na forma da
imagem, a qual se definiu como sendo a representacdo de objetos e figuras.

O design possui vérias facetas para agregar valor aos produtos®, podendo introduzir
a imagem da simplicidade, assim como a imagem da ostentag¢do e exotismo de acordo com
seu interesse ou seu publico consumidor. Os designers e empresas capitalistas sabem da
importancia da imagem e da forma para gerarem marco de distin¢do, capital simbdlico e
renda monopolista sobre seus produtos.

A procura e o consumo descontrolado de imagens podem induzir ao individualismo
e a alienagdo em uma sociedade contemporanea embasada num processo de fragmentagdao
do conhecimento e de distor¢do da realidade humana. No préximo subcapitulo, serdo

analisadas as conexdes entre a imagem, o consumo e a alienacao na contemporaneidade.

" Defini¢des analisadas no Dicionario Bésico de Filosofia — Hilton Japiassu e Danilo Marcordes, Jorge Zahar
Editores — 1990 e, também, no Dicionario Larousse Cultural, Ed. Nova Cultura, 1999.

¥ Esta questdo fica evidente em alguns seguimentos do design, como o automotivo, no qual o desenho/projeto
vem de fora e em muitos casos, o carro é também produzido fora. Isso evidencia a acentuacdo das relacdes
globalizadas da economia. Essa abordagem nessa pesquisa € interessante como contraponto da “brasilidade”
dos Campana, o que os torna exdticos como ocorreu anteriormente com as “bananas de Carmem Miranda”.
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1.3. -Imagem: consumo e alienacio na contemporaneidade

Como se observou no capitulo anterior, a imagem € um importante instrumento para
o aumento do consumo, porém, esse aumento desenfreado de consumo que guia uma
sociedade contemporanea, em muitos casos, também produz o individualismo e a alienacao
dos consumidores.

Para Milton Santos, (1987: 35):

A glorifica¢do do consumo se acompanha da diminui¢do gradativa de
outras sensibilidades, como a no¢do de individualidade que, alids, constitui
um dos alicerces da cidadania. Enquanto constr6i e alimenta um
individualismo feroz e sem fronteiras, o consumo contribui ao aniquilamento
da personalidade, sem a qual o homem ndo se reconhece como distinto, a
partir da igualdade entre todos.

O sistema de producdo para o mercado cria fendmenos histéricos condicionados
pelos seus proprios interesses especificos. Um deles € o sistema de consumo. A captura do
homem na armadilha constituida pelos bens de mercado e pelos servigcos de mercado
aprisiona o individuo pelas coisas que ele cria e o conduz a alienagcdo que promove um
processo de fragmentacdo do conhecimento e, consequentemente, uma distor¢do da
realidade humana.

Agnes Heller (1982: 55) define a alienagdo como uma "cisdo entre a esséncia do
homem e a sua existéncia" (...) "resultado do desenvolvimento das potencialidades do
homem em detrimento de sua esséncia". Consequéncia da contraposicdo do homem, de um
lado, e da economia, da politica, da técnica, da cultura etc., de outro lado, o processo de
alienacdo cria um estado de dnimo de vacuidade emotiva, abatimento e de existencialismo
carente de perspectivas.

Pode-se observar na questdo da alienacdo uma proximidade muito grande com o
Pensamento Simplificador, quando se verifica nos dois casos um processo de fragmentagao
do conhecimento, de uma distor¢do da realidade humana e, principalmente, quando coloca
a consequéncia da contraposicdo do homem de um lado e da economia, da politica, da
técnica e da cultura, de outro. Assim indaga-se: a alienacdo promovida por esse consumo

desenfreado poderia estar inserida ou sendo guiada por um Pensamento Simplificador?
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Essa indagagdo poderia ser analisada sob a base de um Pensamento Complexog. Na
frase abaixo, do gedgrafo Milton Santos (1987:39), observa-se uma compreensao de um
todo complexo:

Numa sociedade em que a pobreza se alarga e aprofunda, a
fabricacdo de novas necessidades agrava a vocagao ao consumo, € esta so €
parcialmente saciada para alguns, enquanto para os pobres nao contemplados
€ para 0os novos pobres que se criam pelo mesmo processo econdmico, a
revolugdo das expectativas crescentes renova a alienac¢do das esperangas: € a
esperanca dos inconscientes de sua condenagao a pobreza. Como a criagdo
de novos objetos oferece novas opgdes as classes médias, estas novamente
aparecem como um exemplo a seguir, mas, na verdade, um exemplo
impossivel. E dessa forma que o consumo prossegue o seu trabalho
ideoldgico, uma mitologia entranhada nas coisas, um 6pio social mais eficaz
que as religides o foram no passado, j4 que se alimenta das praxis
individuais e coletivas experimentadas no préprio processo de vida: o
trabalho, a casa, a educacao, o lazer.

A tentativa de tecer conjuntamente questdes como a pobreza, as novas necessidades
€ 0 consumo, assim como as incertezas enfatizadas pelas impossibilidades de conquistas,
confirma uma preocupacdo do gedgrafo com o complexus'. O consumo, assim como suas
causas e efeitos, ndo deve ser analisado em fragmentos, e sim na sua totalidade.

E importante observar que a vida em sociedade produz exigéncias de paradigmas
sociais que levam ao consumo desenfreado e a alienacdo. Para se pertencer a determinado
"grupo", deve-se estar vestido de acordo com as exigéncias criadas pelo grupo, e isso
também acontece com o design, o qual em grande parte ocorre pelo status de possuir um
determinado objeto que esteja em moda.

Milton Santos (1987:34) analisa o consumo como sendo o épio do povo, ou seja, o
crescimento sem limites do vicio pelo consumo, e faz também uma comparacdo entre o
vicio da religido e o consumo.

Ja o consumo instala sua fé por meio de objetos, aqueles que em
nosso cotidiano nos cercam na rua, no lugar de trabalho, no lar e na escola,
quer por sua presenca imediata, quer pela promessa ou esperanca de obté-
los. Numa sociedade tornada competitiva pelos valores que erigiu como
dogmas, o consumo € verdadeiro Opio, cujos templos modernos sdo o0s

? O Pensamento Complexo serd analisado com maior profundidade na terceira parte desta tese.
"9 Complexus — tecer conjuntamente
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Shoppings Centers e os supermercados, alids, construidos a fei¢do das
catedrais. O poder do consumo € contagiante, e sua capacidade de alienagdo
¢ tao forte que a sua exclusdo atribui as pessoas a condicao de alienados. Dai
a sua forca e o seu papel perversamente motor na sociedade atual.

Como afirma Santos, o consumo instala sua fé por meio de objetos e as pessoas que
nao podem consumir, tornam-se excluidas e, principalmente, alienadas.

Assim  indaga-se: como se pode pensar o design de forma
simplificadora/fragmentado/isolado, apenas como uma ferramenta que produz inovagdo, se
ele estd envolvido em uma totalidade?

Nao se pode pensar o design sem pensar no consumo, no meio ambiente, na
imagem, na atual competitividade, na capacidade de alienacdo sofrida por aqueles que ndo
podem consumir, ou seja, o design deve ser pensado a partir de um Pensamento Complexo.

Como se verificard nas andlises dos dltimos capitulos desta pesquisa, na teoria do
Pensamento Complexo existem trés operadores da complexidade, os quais devem ser
retomados incessantemente em nossos pensamentos' .

O primeiro € o Operador Dialégico, que tem como funcdo unir dois principios ou
nogdes distintas que aparentemente deveriam se confrontar, ou seja, deve-se exercitar o
compreender, a partir de um pensamento que junte coisas que aparentemente estavam
separadas.

O segundo é o Operador Recursivo, que indica que uma causa produz um efeito
que, por sua vez, produz uma causa. Essa relacdo de causa, efeito e causa é facilmente
identificdvel quando se analisa o design, a imagem, o consumo, a sociedade e o meio
ambiente.

O terceiro € o Operador Hologramatico, no qual se observa que ndo se consegue
dissociar parte do todo, ou seja, a parte estd no todo, da mesma forma que o todo estd na
parte, visando assim a ideia da totalidade.

Compreender e exercitar esses trés operadores em nossos pensamentos ¢ de suma

importancia para o desenvolvimento de uma visdo totalitdria sobre a nossa atual sociedade.

" Faz-se aqui necessdrio citar os estudos sobre o Pensamento Complexo para melhor compreensio da
totalidade e fragmentagdo, entretanto os estudos de Morin serdo analisados com maior profundidade no dltimo
capitulo.

-58 -



Segundo Morin (2000 p. 93):

Em multiplos dominios, portanto, a inteligéncia parcelada,
compartimentada, mecanica, disjuntiva, reducionista destréi o complexo do
mundo em fragmentos disjuntos, fraciona os problemas, separa aquilo que
estd junto, unidimensionaliza o multidimensional. E uma inteligéncia ao
mesmo tempo miope, presbita, daltonica, zarolha; ela acaba frequentemente
por tornar-se cega. Ela destrdi na origem as possibilidades de compreensao e
de reflexdo, eliminando também todas as chances de um julgamento correto
ou de uma visao a longo prazo. Assim, mais os problemas se tornam
multidimensionais, mais existe a incapacidade de pensar sua
multidimensionalidade; mais os problemas se tornam planetdrios, mais eles
se tornam impensdveis; mais a crise aumenta, mais cresce a incapacidade de
pensar a crise. Incapaz de visualizar o contexto e o complexo planetario, a
inteligéncia cega torna-se inconsciente e irresponsavel.

Esses operadores sdao imprescindiveis para as pesquisas em design, principalmente
quando analisamos a produ¢do e o consumo de imagens na atual sociedade globalizada.

E importante observar que atualmente a imagem é a mola propulsora da atual
economia. Como afirma Frascara (1999:14):

No mundo dos objetos, o éxito comercial ndo estd determinado pela
prestacdo de servico, e sim pelo valor que o objeto simboliza. Nao que seja
possivel promover um produto pobre somente sobre a base de uma imagem
social, porém, dado que muitos produtos de consumo sdo semelhantes em
sua qualidade, o éxito de mercado se concentra em aspectos de fantasia, na
maneira em que esses produtos se posicionam como simbolos do desejdvel,
diferenciando-se uns dos outros nio pelo que sao, e sim pelo que evocam na
gente, e pelas percepcdes que a gente tem do que sdo.

Os produtos se comercializam n@o sobre a base do que sdo ou do servico que
prestam, e sim sobre estruturas imateriais, intangiveis, misticas e desejaveis que sdo
agregadas aos objetos através do processo de comercializagdo, ou seja, o poder da
imaginacdo atua constantemente em nossa sociedade consumista.

A nocdo de totalidade constituida a partir dos trés operadores em alguns momentos
nos deixa com incertezas sobre os caminhos; porque tenta-se sempre enfocar a
racionalizacdo e tenta-se excluir e ndo incluir elementos para compreender o todo. Com

certeza € muito mais fécil excluir, ou ter apenas um objeto de estudo, do que pensar na

totalidade. No entanto, como nosso objetivo nesse trabalho € entender a complexidade que

-59 .-



envolve o processo projetual sobre o design na contemporaneidade, incluo aqui mais um
item: a Publicidade e Propaganda.

Isso se faz necessario porque a atividade publicitaria tem importante decisao sobre o
consumidor. Como afirma Ligia Antongiovanni (Santos e Silveira, 2002:401):

As transformacdes no processo produtivo engendradas com o
capitalismo industrial e as crescentes necessidades de expansdao dos
mercados fazem com que ao processo produtivo (producdo, circulagio,
distribuicdo e consumo) sejam incorporadas novas atividades racionalizantes
que envolvem a concepg¢do, o controle, a coordenacdo, a previsdo, o
marketing e a propaganda. Tais trabalhos estdo envolvidos no setor dos
chamados servicos superiores e tornaram-se, nas ultimas décadas,
autonomizados. Permitem, além do planejamento antecipado, a ampliacdo do
consumo por meio da criagdo crescente de novas necessidades.

A publicidade e propaganda tornou-se nos dltimos anos, assim como o design, uma
das mais importantes ferramentas que as empresas possuem para a competitividade no
mercado mundial.

Muitos produtos aumentam significativamente suas vendas apenas com campanhas
publicitarias que enfatizam valores culturais, promovendo assim o consumo e todo sistema
cultural-econdmico que o acompanha, como analisa Frascara (1999:91):

Toda campanha de comunica¢do em massa traz consigo um sistema
de valores culturais que altera ou reforca os existentes em um grupo social.
A promog¢dao de um produto especifico de consumo, além de promover o
produto dado, promove o consumo, e todo o sistema cultural- econdmico que
o acompanha. (...) Cada campanha individual contribui a criacdo de um
sistema de valores que gera um espectro de expectativas e de condutas no
grupo social em questao.

Nessa atual sociedade global, a produ¢do e o consumo de imagens se tornam
essenciais para o desenvolvimento do sistema capitalista, todavia, essa abundancia de novas
imagens, novos gostos e novos desejos manifestados pela velocidade das informacdes
causam efeitos, como a fragmentacdo, ou seja, uma causa A causa um efeito B que causa

uma causa C. Segundo Rafael Cardoso Denis (1999:212):

Do ponto de vista histdrico, a sociedade moderna parece ser regida
pelos ciclos da moda e pela busca de um estilo; e a preocupagdo com as
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aparéncias como expressao da identidade € inegavelmente um fator cultural
de primeira importancia nos dias de hoje. Com a audiéncia sendo medida de
minuto em minuto, cada quinze segundos t€ém o seu valor contabilizado. A
fragmentacdo da era atual se manifesta claramente na velocidade com que a
superabundancia de informagdes disponiveis vai sendo continuamente
acrescida de ainda mais informacdes, e todas vdo sendo condenadas a
insignificancia simplesmente pelo espaco proporcional infimo que
conseguem ocupar. (...) O final do século XX tem se definido, por
exceléncia, pela saturacdo de imagens, pela poluicdo visual, pelo
bombardeio da publicidade, pelo olhar como uma forma de consumir.

Analisando a complexidade que envolve a questdo da imagem na
contemporaneidade, deve-se compreender que, conforme afirma Edgard Morin'? (1999:18):

E a reforma do pensamento que permitiria o pleno emprego da
inteligéncia para responder a esses desafios e a ligagdo das duas culturas
disjuntas. Trata-se de uma reforma, ndo programadtica, mas paradigmatica,
que concerne a nossa aptidao de organizar o conhecimento.

N3ao se deve passar todo tempo lendo, informando-se de todos os dominios, mas
deve-se pensar sobre o conhecimento do conhecimento; isso nos levard a um Pensamento

Complexo, distante de um Pensamento Simplificador e fragmentado.

"2 Edgar Morin. La téte bien fait. Repenser la reforme- reformer la pensée. Collection “L Histoire
Immediate”. Editions du Seuil, Pariss, 1999, p.18.
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1.4. — Design e imagem: o Pensamento Simplificador e as Relacoes
Complexas refletidas no processo projetual contemporaneo — global/local

No capitulo anterior, verificou-se que a imagem ¢ fator importantissimo para o
crescimento da atual economia global. A imagem tornou-se indispensdvel para o
desenvolvimento de uma sociedade globalizada, principalmente quando envolve questdes
contemporaneas globais com suas identidades e culturas singulares.

Este capitulo tem o objetivo de introduzir as discussdes das Relagdes Complexas
que se evidenciam no processo projetual de alguns arquitetos, artistas e designers. A
constituicdo de um eixo de andlise denominado nesta pesquisa como “Relacdes
Complexas” fez-se necessaria para a compreensao da dinamica do design atual.

O eixo de andlise das Relagdes Complexas visa a transi¢do entre o Pensamento
Simplificador e o Complexo e tem como objetivo evidenciar importantes questdes
discutidas que envolvem as conexdes entre arquitetura, urbanismo, arte, design e moda.

A troca de experiéncias entre as diferentes dreas profissionais é imprescindivel para
o desenvolvimento de uma sociedade considerada globalizada. Neste atual momento, em
que a inovagdo € tdo importante, as diferencas sdcio-espaciais e culturais devem ser
analisadas de forma detalhada, pois € através delas que a sociedade desenvolve-se.

Segundo Frascara (1999:83), Sharon Poggenpohl descreveu as limitacdes da
aparente homogeneiza¢do do mundo em sua conferéncia apresentada na se¢do Educacdo do

XVII Congresso de Icograda no Uruguai:

Imaginem uma pirdmide que representa a populacdo do planeta. Os
mais educados, ricos e mais viajados cidaddos estdo na cuspide da piramide.
Estes individuos podem ser considerados parte de uma cultura internacional.
O que se apresenta como desenho intercultural estd realmente dirigido a esta
elite. Um livro chamado Cross-Cultural Design serve como excelente
demonstracao do modelo da piramide. Nele se encontram trabalhos feitos
para corporagdes multinacionais, hotéis de primeira classe, bancos e linhas
aéreas, por exemplo. Desenho para clientes e audiéncias da cuspide da
piramide." (Poggenpohl, p 19). Poggenpohl deixa claras as fronteiras da
globalizacdo. Quando o desenho de informagdo estd exclusivamente a
servico da sociedade de consumo, faz sentido ver a elite internacional como
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um mercado homogéneo, ignorando a geografia. As maneiras em que
diferentes pessoas sentem o desejo de comprar e usar produtos de consumo
varia de grupo em grupo, porém baseiam-se em motivagdes similares de
conforto e comunicacdo social.

Pode-se verificar assim que a tao propalada homogeneizacao ocorre em uma parcela
muito restrita de uma sociedade mais abastada, semelhante em qualquer parte do mundo,
independente de estarem no Brasil, Estados Unidos ou Japdo. Nessa conotagdo, faz sentido
analisar o design visto apenas como uma ferramenta que produz inovacgdo. A
homogeneiza¢do ocorre em pequenos grupos que Poggenpohl coloca como individuos
pertencentes a uma cultura internacional, que se identificam através de imagens, conforto e
marcas. [sso ocorre principalmente pelas diretrizes empresariais que atuam especificamente
para esse publico, e que apontam a homogeneizacao como uma boa estratégia para eliminar
custos de producdo. De acordo com Jorge Frascara (1999:84):

Esta tendéncia ndo € casual: a homogeneizacdo do mundo facilita a
comercializacdo. A eliminagdo de diferencas culturais permite as
corporacdes reduzirem os custos de producgdo (isto permite o crescimento
das ganancias, dados que os precos se baseiam hoje na disponibilidade dos
usudrios a pagar € ndo nos custos de producdo). Este é o tema de firmas
como Benetton “todos somos iguais: portanto, todos podemos usar a mesma
roupa”. No entanto, acreditar que todos somos iguais ndo € sinal de uma
sociedade avangada: o sinal de maturidade de uma sociedade é a aceitacao
das diferengas. A diferenca cria informacao, e mediante dialogo construtivo,

promove crescimento e traz riqueza a vida.

Ao que tudo indica, globalizar significa homogeneizar, esta ideia de culturas iguais,
ou, como diz o slogan, "todos somos iguais" nao deve ser colocada como verdade absoluta,
pois "ndo somos todos iguais" e “ndo queremos ser todos iguais”, além de ter a questao
local, heterogénea, vernacular, a qual defende a um didlogo "sem efeitos exteriores", ou
como diz o préprio vernacular, sem estrangeirismo.

Conforme analisa Frascara (1999 :84),

A histéria universal estd marcada por intercimbios entre culturas
diferentes. As culturas sempre t€ém enriquecido umas as outras mediante o
comércio, os intercaimbios, as guerras, as aliangas, o meio ambiente e as
migracdes. Os grupos culturais t€m sido sempre suficientemente pequenos
como para poder encontrar novos grupos, com diferente cultura. Nunca
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vimos um fendmeno como o que presenciamos hoje, onde os poderes
comerciais estdo tratando de homogeneizar o mundo, € no que a
Organizagdo Mundial de Comércio querem que as corporagdes possam
cortejar os governos Nacionais cujas legislagdes obstaculize seus negdcios.
Deste um ponto de vista cultural, o desaparecimento da diversidade
resultaria em uma perda para a humanidade. A diversidade é uma base
necessdria para que exista a informacdo. Informacao é ‘diferenca que faz
diferenca’, disse Gregory Bateson.

Uma sociedade sem diferengca € uma sociedade sem informacdo. No entanto,
pensando sobre o viés da complexidade deve-se considerar que s6 os iguais podem ser
diferentes, porque, se nio seriam desiguais. Assim pode-se compreender porque o homem
quer ser diferentes. Como, por exemplo, muitos jovens querem ter um té€nis NIKE para
serem iguais a seus colegas, entretanto, querem o ultimo modelo, ou o mais caro, isso para
se tornarem diferentes, ou seja, se tornarem diferentes entre os iguais.

A homogeneizacdo relatada por Poggenpohl coloca os individuos pertencentes a
uma cultura internacional, evidenciando que mesmo distantes geograficamente, possuem
habitos de consumo muito préximos, entretanto € importante reafirmar que esses individuos
citados pertencem a um pequeno grupo selecionado e elitizado. Ferrara (2002:68) acredita
que:

Sem distancias, enfraqueceram-se os principios de centralidade e de
periferia sobre os quais se assentavam as bases do territorio; sem distancias,
os individuos pertencem a sistemas internacionais de pensamento
comunitdrio que repetem os mesmos hdbitos didrios de habitar, consumir,
informar-se, vestir-se e, sobretudo, qualificar os espacos publicos e privados.

A virtualizacdo da informagdo contribui para que grupos se homogeneizem na
forma de consumir. Os desejos sdo criados e impostos a esses grupos que comecam a
consumir os mesmos produtos, ou as mesmas imagens.

Atualmente, cidades como Mildo, na Itdlia, e Dubai, nos Emirados Arabes,
tornaram-se roteiros de desejo de consumo turistico de grupos elitizados de todo o mundo,
assim como os objetos de design dos brasileiros Irmaos Campana, do egipcio Karin Rashid
e da arquitetura da iraquiana Zara Hadid.

Nesses casos, 0 consumo encontra-se em pequenos grupos homogéneos-

virtualizados-elitizados espalhados pelo mundo, contudo, ji4 se observa um tecer em
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conjunto a partir do eixo de andlise das Relacdes Complexas que indicam tentativas,
mesmo que preliminares, de uma heterogeneidade que tenta transbordar sobre os muros
desse grupo homogéneo.

Pode-se observar que arquitetos, designers e estilistas que ja criaram para
importantes marcas elitizadas come¢am a abrir o leque de suas criacdes para outros
produtos e marcas mais “populares”.

Isso pode ser identificado no caso da empresa brasileira de calcados Grendene,
detentora da marca Melissa (calgados plasticos). Convidando grandes nomes, nacionais e
internacionais, para desenvolverem o design e principalmente inserir suas marcas em seus
produtos, a Grendene firmou parceiras com o designer egipcio Karim Rashid, com os
irmaos Campana e com os stylists britanicos J. Maskrey e Judy Blame, assim como a
estilista britanica Vivienne Westwood e a arquiteta iraquiana Zaha Hadid.

Assim, a Grendene cria um marco de distingdo ao seu produto que se transforma em
um capital simbdlico e produz uma renda de monopdlio para a empresa.

Todavia, para o capitalismo, essas estratégias nao sao novidades; o diferente e o que
interessa nesse momento, para nossa pesquisa, € entender a complexidade, ou melhor, as
Relagdes Complexas que envolvem o luxo e a simplicidade, a arquitetura e a moda, o
design e a arquitetura, a moda e o design no mundo contemporaneo.

Mesmo o estudo de caso dessa pesquisa sendo os Irmaos Campana, faz-se
necessario apontar trechos de aproximacdes entre a arquitetura, a moda e o design para o
entendimento do todo relacionado nas Relacdes Complexas.

Nesse sentido, “duvidar” e questionar € um dos melhores caminhos para entender
esse atual processo contemporaneo global/local. Indagar sobre: o que levou uma famosa
arquiteta iraquiana como Zara Hadid a produzir uma sandalia de pldstico para uma empresa
de calcados brasileira? Ou quais s@o as estratégias dos designers Irmdaos Campana ou Karim
Rashid para envolver suas formas e marcas nos produtos Melissa?

As Relagdes Complexas que envolvem moda, design e arquitetura podem ser

evidenciados nas formas dos produtos desenvolvidos pelos designers brasileiros Irmaos
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Campana13, que produziram modelos de calgados para a Melissa inspirados em alguns de
seus produtos de design. Nesse caso especifico, pode-se observar a reproducio da forma de
mobilidrios para os calgados, como, por exemplo, a cadeira Zig-Zag (Foto 04) originou
sanddlias, sapatilhas (Foto 05) e bolsas (Foto 06) com formas e cores muito semelhantes ao

objeto original.

Foto 04: Cadeira Zig-Zag
Fonte: www.vemprabrotas.com.br 23/04/09

Foto 05: Sapatilha Campana
Fonte: http://www.lojamelissa.com.br/ 23/04/2009

" Os irmdos Humberto e Fernando Campana decidiram trabalhar juntos em 1983 com uma proposta peculiar
de criar moveis e esculturas com materiais alternativos e imagens diferenciais. Muitas vezes utilizam de restos
industriais e imagens singulares para a producdo de seus produtos de design. Ha pegas dos designers nos
acervos dos museus MOMA — Museu de Arte Moderna de Nova York (Estados Unidos), Vitra, em Berlim
(Alemanha), Museu de Artes Decorativas, em Montreal (Canadd) e MAM (Museu de Arte Moderna) em Séo
Paulo.
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Foto 06: Bolsa Campana
Fonte: http://www.lojamelissa.com.br/ 23/04/2009

Outro caso que, também, representa tentativas das Relacdes Complexas a partir da
interacdo entre moda-design-arquitetura € a parceria da Melissa com o designer Karin
Rashid, que vive em NY, onde administra inimeros projetos de mobilidrio, telefonia
celular, moda, design e arquitetura. O sucesso do modelo Karim Rashid High — sapato com
salto de gota que exalta as caracteristicas curvas do designer com a flexibilidade do pléstico

realizado para a Melissa, atualmente vem reeditado em novas cores (Fotos 07,08 e 09)

Foto 07: Melissa high
Fonte: http://www.lojamelissa.com.br/ - 23/04/2009
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Foto 08: Melissa high
Fonte: www.melissa.com.br — 22/04/09

Foto 09: Melissa high
Fonte: http://www.karimrashid.com/ 23/04/2009

E importante observar a semelhanca da forma da sanddlia criada por Rashid com
alguns de seus projetos de mobilidrio como, por exemplo, o lavatério “Nutopia Teknowash
Shampoo Station” (Figura 03, 04 e 05) e o sofa “Krysalis” (Figura 06)

Fica evidente a reproducdo da forma do lavatério no salto da sandalia. A sutileza

das formas sinuosas € incorporada aos produtos de Rashid.
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Figura 03: Nutopia Teknowash Shampoo Station, 2008
http://www.karimrashid.com/23/04/2009

Figura 04: Nutopia Teknowash Shampoo Station, 2008
http://www.karimrashid.com/23/04/2009

Figura 05: Nutopia Teknowash Shampoo Station, 2008
http://www .karimrashid.com/23/04/2009
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Figura 06: Sofa Krysalis
http://www.karimrashid.com/23/04/2009

Ja a parceria da Grendene com a arquiteta iraquiana Zaha Hadid foi assunto em
revistas de vérios paises. O modelo, também de formas sinuosas e recortes assimétricos
criado pela arquiteta conhecida por seus projetos arrojados, estabeleceu um diferencial ao
produto (Figura 07 e 08).

Zaha Hadid foi a primeira mulher ganhadora do Prietzker, maior prémio da
arquitetura do mundo. Essa foi a primeira vez que ela desenvolveu um sapato, mas ja havia
feito uma parceria com Karl Lagerfeld, para a Chanel.

Conforme relata a revista Melissa, a “Melissa de Zaha Hadid” é o primeiro sapato
que ela desenha e no qual péde explorar nogdes de espaco com base no modernismo de
Oscar Niemeyer. Além disso, trouxe uma surpreendente forma a sanddlia gracas a
maleabilidade do plastico e a tecnologia injetdvel. Zaha também escolheu as cores, em tons

especiais de amarelo, verde, vermelho, roxo, entre outras. (Figura 09)
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Figura 08: Melissa Zaha Hadid lilas
http://arqfeevale.files.wordpress.com/2008/06/zaha-melissa.jpg

Figura 09: Resumo do processo de criagdo — Melissa Zaha Hadid
http://arqfeevale.files.wordpress.com/2008/06/zaha-melissa.jpg
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A forma sinuosa e as aberturas da sanddlia s@o claramente identificadas nos projetos
arquitetonicos de Zaha, como, por exemplo, o projeto realizado para Nuragic &

Contemporary Art Museum, Cagliari na Italy (Figuras 10 e 11).

RRpiT =

Figura 10: Nuragic & Contemporary Art Museum, Cagliari, Italy, 2002 www.worldarchitecturenews.com/
23/04/09

Figura 11: Nuragic & Contemporary Art Museum, Cagliari, Italy, 2002 www.worldarchitecturenews.com/
23/04/09

Formas e marcas antes desejadas e consumidas apenas por uma elite mundial
especifica (global) agora podem ser desejadas e consumidas por uma populacdo em massa
no Brasil (local). E importante salientar que a esses produtos populares sio inseridas
imagens, formas e marcas que criam um capital simbdlico, elevando, assim, seu prego.

As Relacdes Complexas que envolvem a arquitetura, o urbanismo, a moda e o
design, como se observa no caso dos sapados Melissa, evidencia a dificuldade de explicar

ou esclarecer esse tecer em conjunto que, no caso, envolve o capitalismo, a globalizacdo, a
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virtualizacdo, a cultura, a forma, a marca, a pds-modernidade, entre tantos outros fatores.
De acordo com Morin (2000:90):

Esse reconhecimento da complexidade nos faz ndo elucidar, mas
elidir os problemas que ela coloca: dizer ‘¢ complexo’ € confessar a
dificuldade de descrever, de explicar, € exprimir sua confusdo diante de um
objeto que comporta tracos diversos, excesso de multiplicidade e de

indistin¢do interna.

Nesse atual momento virtual/informacional, em que a globalizacdo torna-se um dos
carros-chefe, as Relacoes Complexas tornam-se necessdrias para refletir sobre os diversos e
possiveis caminhos que as estratégias capitalistas e as questdes globais e locais nos impde.

De acordo com Lucrecia Ferrara (2002:68):

Globaliza-se a imagem do mundo através da imagem virtual, o
espaco ja4 ndo se mede por distdncia ou proximidade, mas por uma
contaminagdo cultural e informacional que gera um lugar virtual mais
proximo do que qualquer vizinhanca fisica. Essa contaminacdo produz uma
comunidade de significados, valores e habitos responsdveis por um padrio
cultural, definidor do préprio sentido de globalizacdo. Em outras palavras,
globalizar significa pensar globalmente, esse € o fendmeno cultural do
mundo contemporaneo; fendmeno anti-ideoldgico enquanto manipulacdo de
uma classe ou poder. (...) "Se, a titulo de exemplificacdo, analisarmos a
dicotomia universal/local, poderemos concretizar a forca ideoldgica desse
determinismo que opera com a acomodacdo de uma crenca em
caracteristicas locais com as quais estamos exoticamente afeicoados e, até,
ideologicamente comprometidos. Nessa dicotomia, o local é entendido como
algo particular, banido do que € universal, ou seja, fora de padrdo. (...)
Quando se fala em padrdo, pensa-se sempre em um paradigma que deve
atuar como denominador comum de multiplas e diversas realidades, pensa-se
em simetrias que operam com uma légica de identidades, a partir de um
centro que determina as caracteristicas do que € periférico em relagdo
aquelas do centro, entendido como parametro de qualidade.

Nao se deve pensar separadamente o global e o local. Na contemporaneidade, a
ideia de pensamento universal foi praticamente substituida pelas ideias de heterogeneidade
e pluralismo.

Analisando as estruturas contemporaneas pods-modernas, pode-se observar uma
grande conexdo com a estrutura do Pensamento Complexo, principalmente pelo pluralismo,

pela totalidade e pela tolerancia a diversidade.
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Para Denis (2002:209):

A marca registrada da pds-modernidade € o pluralismo, ou seja, a
abertura para posturas novas e a tolerancia para posicdes divergentes. Na
época pds-moderna, j4 ndo existe mais a pretensdo de encontrar uma dnica
forma correta de fazer as coisas, uma tunica solu¢do que resolva todos os
problemas, uma unica narrativa que amarre todas as pontas. Talvez pela
primeira vez desde o inicio do processo de industrializacdo, a sociedade
ocidental esteja se dispondo a conviver com a complexidade em vez de
combaté-la, o que nao deixa de ser (quase por ironia) um progresso.

No espaco global, nao ha lugar para o tempo descontinuo do local, mas € importante
encontrar novas alternativas para a interagdo local/global. Deve-se redescobrir o local
através do global, ou seja, apontar possibilidades de interacdo para que ambos participem
de uma percepcao colaborativa mais complexa.

Deve-se pensar nesse nosso atual momento global a partir da aceitacdo das
diferengas, assim, possibilitando o desenvolvimento das reflexdes sobre as contradi¢des e,
principalmente, compreendendo que nada se opde, mas tudo se complementa em um
universo dessemelhante e inconstante. Essas sdo as premissas para as bases das Relacoes
Complexas, que respeitam até mesmo uma forma de pensar simplificadora.

De acordo com Harvey (1989:18):

Os editores da revista de arquitetura PRECIS 6 (1987, 7 -24) veem o
p6s-modernismo como legitima reacdo a "monotonia" da visdo de mundo do
modernismo  universal. "Geralmente percebido como positivista,
tecnocéntrico e racionalista, o modernismo universal tem sido identificado
como a crenca do progresso linear nas verdades absolutas, no planejamento
racional de ordens sociais ideais e com a padroniza¢do do conhecimento e da
producdo." O pds-modernismo, em contraste, privilegia "a heterogeneidade e
a diferenca como forcas libertadoras na redefini¢do do discurso cultural". A
fragmentacdo, a indeterminacdo e a intensa desconfianca de todos os
discursos universais ou (para usar um termo favorito) "totalizantes" sdao o
marco do pensamento pdés-moderno. (...) Segundo Eagleton, o pds-
modernismo assinala a morte dessas "metanarrativas" cuja fungdo terrorista
secreta era fundamentar e legitimar a ilusdo de uma histéria humana
"universal". Estamos agora no processo de despertar do pesadelo da
modernidade, com sua razdo manipuladora e seu fetiche da totalidade, para o
pluralismo retornado do pds-moderno, essa gama heterogénea de estilos de
vida e jogos de linguagem que renunciou ao impulso nostélgico de totalizar e
legitimar a si mesmo.
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Nessas reflexdes globais e pds-modernas, embasadas por Relagdes Complexas, é
importante observar fatores como a rejeicdo as metanarrativas, que sao interpretagdes
tedricas de larga escala pretensamente de aplicacdo universal, muito utilizadas pelos
modernistas. As metanarrativas sdo como um Pensamento Simplificador que evidencia um
modelo universal e ndo possibilita a aceitacdo das particularidades, das diferengas, das
singularidades.

Denis (2002:205) mostra que:

Conforme vem argumentando o arquiteto e historiador Kenneth
Frampton, a tdnica possibilidade remanescente de realizar propostas de valor
universal no mundo fragmentado de hoje reside justamente na busca de um
regionalismo critico' que consiga conjugar o desejo persistente de
modernizacdo com a cultivag@o consciente de culturas locais. Para Frampton
e outros analistas da pds-modernidade, o colapso definitivo de um tnico
centro dos acontecimentos e a dispersdo subsequente da narrativa histérica
em multiplos focos significam que os verdadeiros pontos dindmicos de
transformacdo do sistema mundial estdo dispersos pela sua periferia
(Thackara, 1988: 51- 66; ver tb. Diani, 1992). Com toda a verdade profunda
dos grandes paradoxos filosoficos, pode-se dizer, portanto, que a solucdo
para o design na periferia reside ndo em buscar se aproximar do que é
percebido como centro, mas, antes, em se entregar de vez para o que ele tem
de mais periférico. Colocado de maneira mais concreta, isso ndo esta tdo
distante da posicdo preconizada pelos defensores do design social e da
tecnologia intermedidria, pois é nas periferias da periferia que residem os
maiores desafios para o design.

Neste atual momento, deve-se analisar a Cultura Nacional, e a Identidade Nacional
com um olhar ndo mais sé local, mas, sim, global-local.
. o . 14 .
A Professora Dra. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos °, em sua pesquisa sobre

moradores de rua, apresentou uma gravagao em que um morador de rua declara:

Né6s fazemos o espacgo, nossa casa € na rua, com papelao, pléstico,
tecidos, velhos lenc6is e qualquer coisa que escavamos no lixo. Nds criamos
um lar aconchegante.

Pode-se observar essa frase de constitui¢do da vida cotidiana, também, como uma

analise pds-moderna ou sobre Relacdes Complexas, se o pluralismo for levado em conta,

' Anotacdo de aula — Disciplina: O Design Posto em Questio, ministrado pela Profa. Maria Cecilia
Loschiavo dos Santos, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo — USP — Universidade de Sdo Paulo, 2004
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essa gama heterogénea de estilo de vida, em que o diferente também faz parte e deve ser
analisado.

Entretanto, esse mesmo pensamento, com um olhar capitalista atual, pode ser
analisado por outro enfoque, enfatizando, por exemplo, o produto de design "cadeira
favela" dos irmaos Campana, em que uma dindmica capitalista contemporinea usa da
imagem da favela para produzir uma forma singular que se agrega a um objeto tornando-o
unico. Isso tem sido um elemento de apropriacdo da reproducdo da vida, no qual a imagem
da precariedade, dos excluidos, dos necessitados, dos moradores de rua, dos catadores de
papel podem criar imagens e formas singulares e, consequentemente, trazer bons lucros as
empresas.

Como se observa, as Relagdes Complexas que envolvem o design, a arquitetura, o
urbanismo e a moda possuem diversas ramificagdes e podem produzir inimeras reflexdes e
pesquisas. Todavia, para esta pesquisa de doutoramento, enfocou-se nos designers
brasileiros Irmdaos Campana como principal estudo de caso, analisando principalmente a
apropriacdo da imagem singular das favelas brasileiras como base para o processo projetual

de produtos de design, como se verifica na segunda parte dessa tese.
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Capitulo 11
As Relacoes Complexas no processo projetual: o caso das favelas
brasileiras.
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Em nossa visdo, é muito importante
estabelecer vinculos com a cultura
brasileira; ndo é so pensar nos
mecanismos produtivos e na
industrializacdo, como pregam
aqueles que se restringem aos ditames
do modernismo da Bauhaus, e sim
pensar o projeto de uma forma local
absorver e transformar a cultura que
nos é propria. Muitos criadores
brasileiros pararam no modernismo,
ndo evoluiram a partir dai, e essa é
uma postura acomodada.”

(Campana, 2009:87)



2.1. Global e local: as apropriacoes e espetacularizacoes das
singularidades brasileiras

A sociedade estd sempre em processo de transformacdo. Surgem novos conflitos
antes desconhecidos. Por isso, deve-se estar sempre atento as mudancas e, principalmente,
as novas necessidades da sociedade.

E importante para compreender a producdo e a dinimica capitalista e seus efeitos,
consequéncias, alteracdes sobre a sociedade e o espaco, analisar algumas formas de
apropriacdo de singularidades15 colocando-as como “imagens de singular” de um lugar,
utilizando da “espetacularizacdo” de uma especificidade para a comercializagdo de
diferentes produtos.

A imagem do considerado singular come¢a a ser um importante produto para
comercializacdo e efetivamente traz grandes taxas de lucros para as empresas capitalistas.
No capitalismo, uma das principais estratégias usadas para o retorno de lucro € a criagdo
dessas imagens consideradas diferentes e Unicas que podem tornar-se “produtos” de venda.
A captura de alguns aspectos/especificidades culturais, locais, arquitetonicos, urbanisticos,
artisticos, musicais do Brasil, em muitos casos, € transformada em imagens de singular e
posteriormente inserida em produtos como um “capital simbdlico” para dinamizar suas
vendas.

As corporacdes e/ou designers, em muitos casos, se apropriam das “imagens das
minorias”’, como negros, indios, favelados, e as transformam em uma “imagem/produto de
consumo”. As pessoas e/ou empresas que capturam as imagens das minorias, dos desiguais
para venda, ndo estdo preocupadas com os problemas sociais dessas comunidades nem com
o idedrio da igualdade de racas, de etnias, de género, mas sobre o “uso de suas imagens”

como um produto considerado diferente e “exdtico”.

50 singular, além de ter como sinénimo o Unico, o particular, o individual, também tem alguns sindnimos
pouco conhecidos como: que ndo € vulgar; especial, raro, extraordindrio, distinto, notdvel, excéntrico,
extravagante, esquisito, bizarro. Entretanto, para esta tese de doutoramento, abordamos o
singular/singularidade, definindo-os como diferente e exético.

-79 -



A criacdo das imagens do considerado diferente, do extravagante, do excéntrico e
do exotico para agregar valor aos produtos faz parte de uma das estratégias da economia
global: imagem-consumo-lucro.

No Brasil, as especificidades dos indios, da Amazo6nia, do carnaval, das mulatas, das
praias e das favelas sdo apropriadas e manipuladas pelo mercado, que as comercializam
como um “olhar exético”.

Vender a imagem de singular de um pais, de uma cidade, de objetos ou até mesmo a
imagem pessoal é de grande importancia para a dinamica capitalista, porém, deve-se refletir
que os “produtos” ndo podem ser consumidos apenas por sua imagem, que em muitos casos
sdo criadas e recriadas de acordo com a necessidade do mercado especifico. Deve-se
criticar e analisar de forma coerente quais os possiveis efeitos/causas a que estas imagens
possam nos induzir ou que possam nos proporcionar.

O turismo € provavelmente uma das principais atividades econdmicas que
evidenciam o uso da imagem de singular como produto de consumo. Isso se deve em
grande parte por ser uma atividade que tem como produto a imagem, a paisagem. O turismo
se apropria da criacdo de “cendrios” ou até a incentiva, transformando-os em mercadoria
turistica. O turismo, principalmente no Brasil, vem se estruturando sobretudo sobre as
culturas, tradicOes e pela transformacdo do folclore e festas populares em mercadorias
turisticas, tornando a cultura um espeticulo para o consumo.

Pesquisas como a de Helton Ricardo Ouriques, “A produgao do turismo: fetichismo
e dependéncia”, e a de Nestor Garcia Canclini, “As culturas populares no capitalismo”, sao
extremamente importantes para embasar a compreensao sobre a produ¢do e o consumo da
“imagem singular brasileira” na contemporaneidade.

Ouriques (2005:109) relata que:

Na drea do turismo, observa-se que a questao da “imagem exdtica” é
uma das principais dindmicas para a producdo e venda dos produtos
turisticos. (...) ndo € de se estranhar que, por exemplo, o vodu caribenho seja
encenado para os turistas, nem que existam visitas programadas aos terreiros
de candomblé, na Bahia... O “pitoresco” e o “exdtico”, isto é, esses “rituais
primitivos” transformados em mercadorias, também acabam reafirmando o
esteredtipo colonial: na periferia, “eles” ainda praticam rituais barbaros.
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O diferente, o “ex6tico” s@o palavras que estruturam toda a dinamica capitalista
sobre turismo. Tanto Ouriques como Canclini tratam em seus livros da produgdo e do
consumo de algumas “imagens exéticas” do turismo que sao, também, muito préximas das
“imagens singulares” usadas na producd@o e no consumo da moda e do design.

A comercializacdo da imagem da cultura e do lugar hd muito tempo tornou-se um
importante produto da industria do turismo. Em muitos casos, empresas de turismo
vendem, por exemplo, a imagem do indio brasileiro, comercializando as expectativas sobre
a imagem da tradicdo do diferente, do “exdtico”, entretanto, essa imagem considerada
exotica nem sempre € possivel de ser reproduzida por um “cendrio de espeticulo” e no
momento de consumo causam decepcdo aos turistas quando observam que os indios nao
estdo pintados nem vestidos tangas e cocares. Nesse caso, a imagem daquela “minoria” nao
coincide mais com a realidade atual, mas o mercado (re)constréi essa imagem e a
comercializa como uma imagem de singular.

Canclini (1983:11), nessa mesma linha de abordagem, afirma que a cultura popular
estd se tornando uma mercadoria do capitalismo global e que a cultura popular tradicional

serve tanto para a reproducgdo do capital como para uma cultura hegemonica.

O que vé o turista: enfeites para comprar e decorar seu apartamento,
cerimdnias ‘selvagens’, evidéncias de que a sua sociedade é superior,
simbolos de viagens exoéticas a lugares remotos, portanto, do seu poder

z N

aquisitivo. A cultura é tratada de modo semelhante a natureza: um
espetidculo. O passado se mistura com o presente, as pessoas significam o
mesmo que as pedras: uma cerimonia do dia dos mortos € uma piramide

maia sdo cendrios a serem fotografados.
E necessario compreender que para o consumo de imagens de singular, o espetaculo
e seu cendrio sdo (re)criados, tornando-se importantes instrumentos para a producdo de
renda. A espetacularizacdo da cultura/lugar constréi expectativas em seus consumidores e
nesse contexto, o uso da paisagem, natural ou construida, como cendrio para os espeticulos
¢ essencial. Consumir o cendrio de favelas, de praias paradisiacas, de requalificacdes

urbanas (portos, dreas centrais), dreas de patrimdnios, edificios arquitetdnicos, entre outros,

sdo estratégicos para o consumo da imagem do diferente.
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A manipulacdo da imagem pode distorcer a realidade de um local, sociedade ou
cultura em favor da venda e do consumo de uma imagem que se tenta comercializar. A
captura de algumas singularidades brasileiras pelo capitalismo chega a ser “aparentemente
contraditdrias”, porém, pode-se observar, nesse caso, importantes estratégias para elevar o
consumo de seu produto especifico. Como, por exemplo, a venda das imagens singulares
brasileiras para o consumo turistico que promove a reconciliacdo do “belo” com o “feio”
(salubre/insalubre), como a comercializagdo da paisagem dos corticos, dos barracos de
favela ou do Movimento dos Sem-Terra, que evidenciam as desigualdades sociais
brasileiras e, principalmente, a precariedade das habitacdes espalhadas pelo pais. Tudo isso
ja é apropriado e comercializado como pacotes turisticos ou até mesmo como objetos de
design'®.

As empresas capitalistas transformam o feio, o insalubre, a precariedade em
imagens consideradas diferentes e exéticas e as tornam num espetdculo de consumo para
sociedades especificas, como acontece nos morros brasileiros que se tornaram um produto

de consumo, como afirma Ouriques (2005:127):

Os morros cariocas, que sdo apresentados pela imprensa como
totalmente dominados por malfeitores, os casebres ja ndo pedem mais
socorro: fazem parte do cendrio turistico e do roteiro dos turistas. A inddstria
do turismo transforma o feio em bonito, ‘vende’ a favela para o mundo e
fornece cursos de inglés bdsico para as criancas carentes, que aprendem
desde cedo a linguagem universal do dinheiro: os guias-mirins que
conduzem estrangeiros por entre as vielas miserdveis do Rio de Janeiro ja
conhecem a cotacdo do dodlar.

As estratégias capitalistas t€ém a capacidade de transformar culturas, paisagens e até
mesmo dangas populares em espetdculos turisticos. No Brasil, o carnaval é um grande
exemplo dessa apropriacdo que se transforma em renda monopolista através da dominacdo
estética da “mercadoria escolas de samba”’ O preco das fantasias, os ingressos, a

comercializacdo da imagem através da midia, a preparacdo da cidade para o carnaval trata-

se de um cendrio e de um espetaculo mercantil.

' Como, por exemplo, a intitulada “Cadeira-Favela” e o “Sofd Boa” dos designers brasileiros Irmaos
Campana que serdo analisados no préximo capitulo.
"7 Principalmente as escolas do Rio de Janeiro
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Debater e compreender a produg@o e o consumo da imagem de singular no turismo
facilita a compreensdo e o desenvolvimento de andlises para outras areas que tratem do
mesmo assunto. No turismo, o uso da imagem de singular transformada em espetaculo de
consumo € mais facilmente diagnosticado devido ao uso continuo da publicidade e
propaganda. Quando se trata de captura e uso da imagem, a dindmica capitalista de
consumo €, em geral, a mesma para todos os produtos. O que muda s3o os objetos de
estudo: turismo, design, arquitetura, urbanismo, paisagens naturais, sociedade, espaco, entre
outros.

A imagem agregada aos produtos propde a venda da peculiaridade e/ou
precariedades de grupos sociais como sendo um produto exético e excéntrico. H4 uma
procura, principalmente pelas empresas, pela apropriagao de “locais” considerados exdticos
e excéntricos para a producdo de uma imagem “diferente” que serd agregada a um produto
determinado. Como na andlise que sera realizada no préximo capitulo, em que se evidencia
a apropriacdo das formas irregulares dos barracos de favelas pelos designers brasileiros

Irmaos Campana, que visam criar imagens diferentes e, consequentemente, aumentar a

visibilidade e o consumo de seus produtos.
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2.2. — Problematicas urbanas e design: a produciao da imagem de
produtos de design a partir da captura da forma irregular de construciao
dos barracos de favela.

Este capitulo tem como principal objetivo analisar a apropriagdo da forma de
constru¢do dos barracos de favela no Brasil, a partir de andlises sobre as Relacdes
Complexas existentes entre a imagem, a problemadtica urbana e o design, evidenciando
principalmente as atuais estratégias capitalistas que visam a captura de peculiaridades do
espaco urbano para a criacdo de imagens de produtos de design.

Utilizando como base de andlise apenas o Pensamento Simplificador embasado
sobre as estratégias capitalistas de lucro, pode-se verificar que a criacdo de imagens, e
principalmente de imagens do considerado “diferente, exdtico e excéntrico”, consolida-se
como um importante produto para comercializacdo e efetivamente traz grandes taxas de
lucros para as empresas capitalistas. A captura de alguns aspectos/especificidades culturais,
locais, arquitetonicos, urbanisticos, artisticos € musicais em muitos casos € transformada
em imagens e, posteriormente, inserida em produtos como um “capital simbdlico”.

Alguns designers utilizam da espetacularizacdo de “especificidades” para a
producdo e comercializacdo de produtos diferentes, apropriando-se, até mesmo, das formas
irregulares dos barracos de favelas e as “transformando” em imagens ‘“diferentes e
exoticas”.

Apesar das diversas contradi¢cOes, muitas das imagens produzidas e vendidas de
aspectos da favela evidenciam-na como um lugar diferente, exdtico, excéntrico, local de
diversas dinamicas socioespaciais e culturais, e ndo somente como algo irregular e
problematico, base do trafico e da violéncia.

Em muitos casos, embasado sob um Pensamento Simplificador capitalista, os mais
importantes e graves problemas das favelas sdo “deixados em segundo plano” quando as
empresas apontam seus interesses e necessidades de apropriar e explorar sob diferentes

aspectos a imagem considerada exdtica do espaco da favela. Banalizando, assim, os reais
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problemas das favelas em favor, apenas, da venda e do consumo de uma imagem exaética, a
qual s6 trard beneficio aos grandes empresarios.

Essa banalizacdo dos reais problemas das favelas é evidenciada muitas vezes nas
imagens que sdo inseridas no turismo, na musica € no design de mdveis. No caso do
turismo, explora-se uma fantasia de aventura, em um lugar “proibido”, para vivenciar
desafios e o perigo num territério dominado pelos traficantes. Na musica, as letras do hip
hop levam a realidade da vida nas favelas para outros grupos sociais. No design, em alguns
casos, explora-se a precariedade e a irregularidade de constru¢des e implantagdes dos
barracos para a criagdo de produtos diferentes, que expressem a desorganizacao das formas.

Dessa maneira, as imagens dos espagos das favelas brasileiras sdo acrescidas aos
produtos para dinamizar sua venda, colocando a imagem da favela como um produto
exoético e excéntrico, “embrulhado” para o consumo de uma elite mundial. Entretanto,
desenvolver uma analise apenas sobre um Pensamento Simplificador que visa as estratégias
capitalistas de lucro fragiliza os estudos sobre a totalidade.

Para o aprofundamento das andlises nesse capitulo, utiliza-se do eixo de andlise das
Relacdes Complexas tendo como foco as estratégias de apropriagdo da forma irregular das
construgdes dos barracos de favelas brasileiras, envolvendo apropriagdo, difusdo e consumo
da imagem e, principalmente, seus efeitos e consequéncias sobre o processo projetual.

Deve-se pensar essa questdo complexamente e ndo tirar conclusdes isoladas e
definitivas de forma simplificadora. Acredita-se que a preocupacdo com 0s problemas
socioambientais, atualmente, sdo de responsabilidade de todos, entretanto ndo se deve
cobrar que todos os artistas, designers, arquitetos, entre outros, pensem nisso durante o seu
processo de criac@o. Isso poderia “castrar” o processo criativo. Esse € um momento de
escolhas e isso é muito importante para o desenvolvimento da diversidade no design.

Para a compreensdo da dindmica sobre a produ¢do e o consumo da imagem de
singular dos barracos de favelas brasileiras, analisa-se a seguir as estratégias usadas pelos
designers brasileiros Irmaos Campana e pela empresa italiana Edra para a (re)producio da
imagem sobre a ‘“Marca Campana” e da apropriacio das formas de construcdo

desordenadas dos barracos de favelas.
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Para extrair as peculiaridades das favelas brasileiras para os seus processos
projetuais, os designers inspiraram-se na precariedade e na irregularidade de construcio e
implantacdo dos barracos de favela para a criagdo de novos produtos, 0s quais incorporaram
marco de distin¢ao, capital simbdlico e renda monopolista. A apropriacdo teve como base
de analise a mistura de formas, elementos e caracteristicas construtivas, bem como a
sensacdo de desorganizagdo que prevalece na leitura da paisagem dos barracos de favela.

Para a constru¢do dos barracos, sdo utilizados diferentes tipos de materiais, tais
como madeiras do tipo aglomerado, madeiras de resto de construgdo, alvenaria, telhas de
barro, telhas de cimento amianto, entre outros. Atualmente, nas constru¢des dos barracos de
favela, o uso de madeiras e sucatas sao substituidos por blocos de alvenaria, os quais sdo
mais resistentes e duradouros. Nas Fotos 10 e 11, pode-se observar o ‘“emaranhado” de
formas e materiais usados para a constru¢cdo dos barracos de favela no Brasil.

A captura de aspectos das favelas brasileiras reflete-se nos méveis dos designers
como o “Sofa Boa” (Foto 12.) e a “Cadeira Favela” (Fotos 13 e 14.), consolidando, assim, a
andlise sobre a apropriacdo da forma irregular dos barracos de favela para a construcio de

uma imagem que € usada para alavancar a venda de produtos de design.

Foto 10: Barracos da favela na Rocinha — Rio de Janeiro — RJ Fonte: www.vivafavela.com.br (pesquisado em
20/03/2006)
Foto: Nando Dias
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Foto 11: Barracos da favela no Jd. Amarais — Campinas-SP.
Foto: Claudio Lima Ferreira - Abril 2006

E importante salientar que no caso da Cadeira Favela e do Sofd Boa, existem
importantes diferengas que alteraram e/ou definiram as reflexdes iniciais para a elaboracdo
dos objetos. No caso da Cadeira Favela, o processo de criacdo foi instintivo dos designers,
entretanto, no caso do Sofd Boa, foi encaminhado um briefing por uma inddstria moveleira.

Para a elaboragdo do projeto/produto Sofd Boa, verificou-se que a industria solicitou
a criagdo de um produto que evidenciasse peculiaridades ou precariedades de espagos
urbanos, como as formas desordenadas das favelas brasileiras, dessa forma, inserindo
imagens diferentes aos seus produtos e aumentando seus lucros. Esse apontamento pode ser
observado na fala dos designers'® que citam o Briefing' pedido por Massimo Morozzi,

diretor de criacdo da Edra®

8 Falas retiradas da palestra de Fernando e Humberto Campana, realizada no Semindrio Internacional de
Design — Brasil Design Diversidade Negécios. Painel I — Design com cara brasileira, pluralidade que da certo.
Iniciativa Sebrae — Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo.
Dezembro de 2002

' Segundo o Diciondrio Larousse Cultural, ed. Nova Cultura, 1999 — Briefing significa: das informacdes
concisas, instrugdes, ordens, relatos dos fatos.

2 A Edra é uma das mais importantes empresas de méveis da Itdlia e confecciona diversos méveis dos
Campana.
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O Sofa Boa foi um briefing que a gente recebeu, mas muito
engracado. Também foi para a Edra, através do Massimo Morozzi, que falou
que queria um sofd, ou uma poltrona com embutido sem estrutura, que
parecesse uma favela, uma coisa forte. Fizemos um sofd sem estrutura
metdlica ou de madeira.

Os designers discursam que “moram num pais pobre e tentam tirar beleza daquilo
que € pobre, observando principalmente as formas de habitar do Brasil”, porém, em muitos
casos, quem pede a apropriacdo da “pobreza” e da “precariedade” dos espacos urbanos
brasileiros sdo empresas do setor que visam inserir imagens diferentes (exoéticas,
excéntricas) em seus produtos. Essa estratégia de apropriacdo de aspectos locais e a criagao
de imagens diferentes deve-se a necessidade capitalista de inovagdo. O Sofd Boa de formas
entrelacadas produzida pela italiana Edra é vendido com exclusividade na loja paulista
Firma Casa. A insercdo da imagem de precariedade das favelas brasileiras (ou pelo menos a
fala ideoldgica para a criacdo do mével de design) e principalmente a marca Campana faz

121

com que cada exemplar seja vendido a aproximadamente R$ 118 mil” (cento e dezoito mil

reais).

Foto 12: Sofa Boa Fonte: www.edra.com (24/06/2006)

2l Dados retirados de artigo/entrevista da revista Isto é Dinheiro publicada em 01/05/2002.

www.terra.com.br/istoedinheiro (pesquisado no site em 24/08/2006)
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Além do Soféd Boa, a captura das formas irregulares dos barracos de favelas também
foi usada para a criagdo do produto Cadeira Favela, no entanto, essa foi uma criagao
instintiva relacionado ao processo projetual.

No caso da Cadeira Favela, projeto realizado em 1990, observa-se que os designers
puderam “criar livremente”, ndo tinham um briefing a cumprir. Assim, se apropriaram da
imagem de apenas um tipo de material utilizado nas constru¢des dos barracos de favelas, a
madeira, especificamente pedacos de “pinus”, e criaram um “produto de design”.

Estas cadeiras (Fotos 13, 14 e 15) sdo produzidas com pedacos de madeira, fixados
de forma aparentemente irregular e desorganizada, assim como sdo feitos alguns dos
barracos de favelas brasileiras. Essa apropriacdo do “diferente” das favelas também estd
evidenciando a ideia do artesanal e do aproveitamento de material mais barato, “valores”
que também serdo acrescidos a imagem do produto.

No caso da Cadeira Favela, verifica-se que o uso de um material “mais barato” nao
reduz o preco do produto, pelo contrdrio, aumenta seu valor, principalmente pela questio
do discurso usar materiais mais simples, recicldveis, ou seja, evidenciando a preocupagao
com o meio ambiente.

Além dos designers inserirem a preocupacdo com O meio ambiente, também
introduzem no produto a marca Campana e¢ a ndao producdo em série (exclusividade),
fazendo com que a cadeira torne-se um objeto considerado uma obra de arte, o que eleva o

seu valor.
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Foto 13: Cadeira Favela
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Ateli€é Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 14: Cadeira Favela
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 15: Detalhe Cadeira Favela
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

A apropriagdo do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um
“marco de disting@io” sobre o design dos objetos. E importante compreender que esse marco
de distin¢do produziu um “capital simbdlico” que propiciou criar uma renda de monopdlio
para os designers que detém a patente do produto.

A Cadeira Favela, assim como o Sofd Boa, também ¢é produzida pela industria
italiana de moéveis Edra, com sede na Itdlia. Essa inddstria comprou o direito de
exclusividade na confec¢ido e venda do produto, que € fabricado por esta empresa desde
2003. Muitos dos produtos confeccionados pela Edra sdo considerados “artesanais”, pois
estes produtos sdo realizados somente por encomenda, just in time. Pode ser considerada
uma arte, feita por um artesao, cujo preco ndo tem a ver s6 com o capital e com a forga de
trabalho, mas também com a raridade. A Edra possui, em alguns casos, apenas um
funciondrio responsdvel pela fabricacio de um determinado produto, sustentando, assim,
também, uma imagem sobre o artesanal, o exclusivo e o raro.

Mesmo a produgdo e venda de imagem de um produto considerado “simples” como
uma cadeira exige um grande esforco para que o produto tenha éxito em sua venda. As
estratégias sobre producdo e promog¢do do produto variam de acordo com o objetivo ou as

necessidades de seu mercado. Em muitos casos, a construcdo das imagens baseia-se na
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apropriacdo de peculiaridade, especificidade e/ou singularidade, no marco de distin¢do, no
capital simboélico, na publicidade/propaganda e na renda monopolista.

A renda monopolista construida sobre a imagem pode ser observada a partir do
elevado preco de uma Cadeira Favela, que estd em torno de R$ 17 mil (dezessete mil
reais)22.

Analisando sob a 6tica do Pensamento Simplificador, com base nas estratégias
capitalistas de lucro, pode-se verificar que a criacdo do produto de design Cadeira Favela
dos Irmaos Campana visa ao consumo e ao lucro por meio da criacdo da “imagem do
diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma preocupacdo com os problemas sociais e
habitacionais das favelas.

Ja se analisar o objeto Cadeira Favela sob o viés do eixo das Relacdes Complexas,
verifica-se algumas tentativas e preocupacdes com a sociedade, o meio ambiente e com 0
todo. Sdo tentativas sadias, porém frigeis, pois ainda estdo embasadas sobre as estratégias
capitalistas de lucro.

Como base de andlise das Relacdes Complexas, pode-se até mesmo questionar: por
que um designer, no seu processo projetual ou na produgdo e confeccdo do seu produto,
tem que, obrigatoriamente, resolver ou pelo menos propor resolver problemas
socioambientais e ndo pode simplesmente se apropriar de formas e materiais para produzir
0 seu objeto?

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento
Complexo, e ndo apenas de com base num Pensamento Simplificador ou nas Relagdes
Complexas, pode-se afirmar que essa apropriacdo do espaco urbano da favela feita pelos
designers € uma apropriacdo “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
ndo tem nenhum retorno econdmico ou social positivo a populacio do local. E apenas a

apropriacdo da forma irregular das constru¢des dos barracos para a producdo de uma

2 Orcamento realizado no dia 26 de Margo de 2011 — Loja Firma Casa, Sdo Paulo, SP. [Verndedor: Cezar
Aumart . Produto:Cadeira Favela, Fornecedor: Edra, Designer:Fernando & Humberto Campana, Materiais &
Valores: Madeira Pinus - € 6.067,17 ; Madeira Teak - € 7.611,43

Dimensdes:0,67m (frente) x 0,62m (prof.) x 0,40m (h assento) x 0,74m (h espaldar) Prazo de entrega: 120
dias
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imagem que tem como objetivo aumentar o consumo de um determinado produto, € ndo se
tem uma visdo do todo.

Em uma das palestras proferidas pelos Irmaos Campana (2002)*, observa-se o
Pensamento Simplificador e as Relacdes Complexas espelhadas na forma que € usada para
o desenvolvimento do processo projetual de seus objetos :

Por ser um pais jovem, ainda falta muita infraestrutura etc. (...) as
outras formas de habitacdo também nos interessam porque conseguimos ver
poesia nisso e extraimos, da imperfeicao, poesia e tecnologia. Até a propria
favela. A favela é um quadro cubista. Acho que se algum arquiteto deixasse
preservada essa forma e comecasse a investir em eletricidade e dgua, ele
poderia fazer um trabalho maravilhoso, porque a favela tem uma forma
legal, € um conjunto de materiais, isso para mim (Humberto Campana) é um
Guggenheim. Por que destruir e construir mais “cingapuras”? Olha, faca essa
parede, coloque uma tinta que dure mais, coloque dgua, € bonito isso. Acho
que a gente pode mostrar essa arquitetura para o0 mundo, € ndo renegar isso.
(2002)

Esta forma de ver a favela como uma pintura cubista, com diferentes cores e formas
livres, € muito interessante no ponto de vista “pldstico”. Analisando sob a 6tica de um
Pensamento Simplificador, focando apenas a questdo artistica as falas dos designers, sao
extremamente validas, principalmente quando estdo visando as cores e formas de objetos
ou até mesmo a arquitetura isolada como monumento e/ou obra de arte.

Todavia, analisando os criticos que estudam as questdes sociais e urbanas sobre as
favelas, pode-se verificar que a favela € muito mais do que design e arquitetura, é o lar de

milhares de familias e ndio é coerente analis-la de forma tdo simplificadora®*.

» Palestra de Fernando e Humberto Campana. Semindrio Internacional de Design — Brasil Design
Diversidade Negdcios. Painel I — Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae —
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002.

** A teoria da complexidade e simplificacio discutida por Edgar Morin (2000) estabelece que o paradigma da
complexidade poderia determinar as condi¢cdes de uma visdo complexa do universo, por meio do conjunto dos
principios de inteligibilidade que liga uns aos outros. Estabelece também que o paradigma da simplificagdo
seria o conjunto dos principios da inteligibilidade préprios da cientificidade classica e que, ligados uns aos
outros, produzem uma concep¢ao simplificadora do universo. As vdrias tentativas cientificas que obedecem
ao paradigma da simplificagdo baseavam-se na ideia de que a complexidade dos fendmenos podia/devia
resolver-se a partir de principios simples e de leis gerais. Estas andlises serdo aprofundadas no terceiro
capitulo.
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Sabe-se que as favelas, em geral, encontram-se em dreas de risco, com terrenos em
aclividades ou declividades (morros, proximos de coérregos), com passagens estreitas e
sinuosas e que seus barracos sao autoconstrucdes, insalubres, sem ventilagao, iluminagao,
com esgoto correndo a “céu aberto”, com vdrios “gatos” na rede elétrica, ou seja, locais
com risco de desabamento, enchentes, incéndios. Por serem locais de dificil acesso, tém-se
grandes dificuldades em projetar e executar as instalagdes de redes de dgua, esgoto, energia
elétrica, entre outras, e que resolver, ou pelo menos amenizar os problemas dos moradores
das favelas, nao € uma questao tao facil e simples como afirmam os designers.

E importante salientar que seria de grande valia se os designers e arquitetos
conseguissem equilibrar as estratégias capitalistas de lucro com as questdes
socioambientais refletidas nos seus produtos de design, entretanto, isso ndao deve ser
exigido, e sim deve ser uma escolha dos profissionais. Acredita-se que refletir sobre o
complexus (tecer em conjunto) seria j4 um grande aprendizado para tentar achar esse
possivel equilibrio entre o individual e o todo™. De acordo com Morin (2000:31):

2

E preciso notar que os principios que dinamizaram o conhecimento
cientifico, e que se mostraram extremamente fecundos, apresentam hoje
graves problemas. O que sdo esses principios? Podemos resumir assim: € o
principio da simplificagdo. O objetivo do conhecimento cientifico € dizer:
’Veja, estamos num universo aparentemente de multiplicidade, de
diversidade de caos’. Ora, esse caos aparente se dissolve quando
descobrimos as leis simples que de fato o governam.

Os Campana deixam claro seus interesses com a liberdade da apropriacao da forma
como alimento para o processo de criacdo. Do caos, procuram poesia, € isso ndo deixa de
ser uma forma de reflexdo sobre o complexus.

Segundo Humberto Campana (2002) 26,

Sao Paulo faz com que vocé seja uma pessoa que volte para dentro de
si e comece a olhar pequenos cantos, porque, para mim, Sdo Paulo é muito
feio. Eu jogaria uma bomba e construiria a cidade toda de novo. Entdo eu
procuro achar poesia em pequenos cantos da cidade onde vocé pode respirar

* Faz-se aqui necessario citar os estudos sobre o Pensamento Complexo para melhor compreensdo do
complexus, entretanto, os estudos de Morin serdo analisados com maior profundidade no terceiro capitulo.

6 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Semindrio Internacional de Design — Brasil Design
Diversidade Negécios. Painel I — Design com cara brasileira pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae —
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo.Dezembro de 2002.
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um pouco de loucura, de imperfeicdo, de caos, que acho que € ai que eu
encontro a liberdade.

Neste atual momento de caos, todos os profissionais envolvidos com processo de
criacdo poderiam refletir e acreditar que podem ser mais do que uma ferramenta que
(re)produz apenas formas diferentes e novas para suprir as exigéncias de inovacao
solicitadas pelo mercado capitalista mundial.

Os profissionais de criacdo podem e devem ser transdisciplinares e questionarem o
Pensamento Simplificador, as Relagdes Complexas e at€é mesmo o Pensamento Complexo.
Isso é necessario para que o design desenvolva-se e ndo se “vulgarize”, tornando-se apenas

uma profissdo voltada para a “producao de objetos novos”.
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2.3. — Cadeira Favela: a constante evolucao da forma.

A questdo do design, do artesanal e do industrial deve ser pensada complexamente,
e nio de forma simplificadora e isolada. Atualmente, muitos profissionais ndo gostam de
ser intitulados como artesdos porque se consideram designers, porém, ¢ importante salientar
que existe um tecer em conjunto que aproxima de forma concisa estes ramos que envolvem
a criacdo e a producdo. Na palestra do SEBRAE” proferida pelos designers Humberto e
Fernando Campana, verifica-se uma grande preocupagdo com a adequacdo de seus produtos
aos fabricantes sem perder suas caracteristicas de projeto.

As obras de Fernando e Humberto Campana transitam bem nessas dreas, iSso
provavelmente porque os designers ndo t€ém uma preocupacdo com “rétulos” e tentam da
melhor maneira possivel integrar seus produtos, que, na maioria das vezes, sdo concebidos
de forma artesanal, adequando-os a industria. Esse saber transitar e aceitar as diferencas
entre as formas de criagdo e produgdo evidencia as caracteristicas ou afinidades dos
designers com as Relagdes Complexas que envolvem o processo de criacdo e a producdo
artesanal e/ou industrial.

No momento da fala sobre seus primeiros objetos de design, enfocando sobre
objetos artesanais, Fernando Campana relata que:

Na verdade isso foi escultural, era peca tnica, ndo tinha a funcao de
design industrial, mas isso abriu uma porta para empresas italianas, para a
midia internacional e para varios meios de comunicagdo que nos colocaram
em contato com empresas com que hoje trabalhamos, eles identificavam isso
como um design que ndo tinha nenhuma referéncia de outras culturas e que
tinha raizes brasileiras e falava um linguagem internacional. Quem primeiro
veio ao Brasil e viu isso foi um jornalista italiano chamado Marco
Romanelli. Ele escrevia para a Domus e disse que os produtos teriam que ser
ajustados para a industria e concluiu: ‘Vocés tém na mao um projeto legal,
uma forga criativa, mas tém que ajustar isso’. Essa foi e € até hoje uma tarefa
que a gente batalha para adequar um produto nosso a indudstria sem perder
nossa caracteristica.

*7 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Semindrio Internacional de Design — Brasil Design
Diversidade Negdcios. Painel I — Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae —
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002.
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Como se observa em muitos casos, um produto confeccionado inicialmente
artesanalmente, por exigéncias da atual dinamica capitalista industrial, deve ser repensado
para fabricacdo industrial. No caso especifico dos Irmdos Campana, pode-se verificar que
muitos de seus objetos de design sdo pensados a partir de um processo criativo que visa a
um produto artesanal, € ndo um produto produzido por uma industria.

No ateli¢ dos designers em Sdo Paulo — SP, verificou-se que a forma artesanal de
producdo prevalece muito forte na confec¢do de alguns dos seus famosos objetos, como se

pode observar (Fotos 16, 17, 18, 19, 20) ao lado com o banco sushi.

Foto 16: Confecciao Banco Sushi
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 17: Confec¢ao Banco Sushi
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Ateli€é Campana — SP Dezembro de 2010

Foto 18: Confec¢ao Banco Sushi
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana — SP Dezembro de 2010
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Foto 19: Confeccido Banco Sushi
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Ateli€é Campana — SP Dezembro de 2010

Foto 20: Confeccido Banco Sushi
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana — SP Dezembro de 2010

Na confeccdo do Banco Sushi, assim como de outros objetos dos designers,
verifica-se que os irmdos inicialmente pensam na confec¢do artesanal do objeto, e ndo na
sua producdo industrial.

Caso haja a necessidade de uma produgdo industrial, como no caso da Cadeira

Favela, verifica-se uma adequacao a industria que ird confeccioné-la.
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As caracteristicas das diferentes formas de producdo de cada inddstria em muitos
casos direcionam ou adequam a forma do objeto a producg@o. No caso do modelo da Cadeira
Favela, pode-se identificar pelo menos trés diferentes variacdes de sua forma que
ocorreram, provavelmente, pela caracteristica de producdo de cada inddstria que a
confeccionou.

Essas trés variacoes, identificadas por fotos, foram classificadas da seguinte forma:

1° — Primeiro modelo, em confec¢do artesanal.

2° — Segundo modelo, fabricado por uma industria brasileira.

3° — Terceiro modelo, fabricado por uma industria italiana.

O primeiro modelo (Foto 21) provavelmente foi um protétipo ou um dos primeiros
objetos produzidos pelos designers. Nele, observa-se claramente a desorganizac¢do da forma
e os diferentes tamanhos de ripas de madeiras pregadas irregularmente, muito préximo da
ideia inicial dos designers, que tiveram como base as favelas de Sdo Paulo. A foto 21
reflete, provavelmente, a forma mais proxima da ideia inicial de desorganiza¢do da forma.

Percebe-se nesse projeto uma forma em “V” que vem dos pés e prolonga-se para os
bracos da cadeira e também detalhes de acabamento, nos quais se observa diversos pregos

que estruturam a cadeira e compdem a forma.

Foto 21: Cadeira Favela http://cache01.stormap.sapo.pt/fotostoreO1/fotos//c1/d9/5a/2272622_Q6Y Vq.jpeg
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No segundo modelo (Foto 22), o qual foi provavelmente fabricado pela Schuster;
uma empresa familiar gaicha criada hd aproximadamente 40 anos e localizada no
municipio de Santo Cristo, a 540 quilometros de Porto Alegre, verifica-se uma maior
preocupacdo com os tamanhos € com a organizacao das formas das ripas de madeira para a
confeccdo do objeto de design. Nesse modelo, inicia-se a perda da ideia inicial da
desorganizacao da forma.

A forma em “V”, verificada no primeiro modelo, perde-se no segundo, em que se
observa formas mais retas nas pernas e bracos da cadeira. Isso ocorreu, provavelmente,
como uma adequacgdo a industria. A cadeira ndo era mais um protétipo artesanal, e sim um

objeto com possibilidades de produgdo em série.

Foto 22: Cadeira Favela
Fonte: http://emptyfield.com/blog/2007/04/favela-chic.html - acesso maio 2009

No terceiro modelo (Foto 23) apresentado, observa-se ripas mais homogéneas e,
principalmente, uma forma diferente da fixacdo das madeiras do primeiro e do segundo
modelo. O “terceiro modelo” da Cadeira Favela, confeccionada pela Italiana Edra e
comercializada pela loja paulistana Firma Casa, estd muito mais organizado, formando até
mesmo desenhos de “leques” com as ripas de madeira no acento e nos apoios dos bragos.

Depois de aproximadamente 20 anos da criacao do objeto e de mudancas de empresas que a
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confeccionaram, observa-se que a forma desordenada de construcio dos barracos de favela,
que deu origem a Cadeira Favela, foi alterado. A ideia criativa bdsica manteve-se,
entretanto, novas formas surgiram, provavelmente pelo amadurecimento do projeto, ou pela
necessidade de producdo em série.

Essa analise da forma mutédvel da cadeira favela durante os anos com base no seu
processo projetual e de producdo confirma que o design ndo deve ser estagnado, ele deve

ser ativo e estar aberto a readequagdes.

Foto 23: Cadeira Favela —Fabricada pela Edra e comercializada pela Loja Firma Casa www.firmacasa.com.br/
28/04/09
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Se criar um objeto que durante 20 anos ndo sofra alteracdes, estard restringindo a
criacdo e fazendo com que ela se estabilize. A criacdo ndo deve ser estabilizada, ndo se

deve ter medo de criar, recriar, alterar as criacdes. Segundo Salles (2004:31):

O processo de criacdo € o lento clarear da tendéncia que, por sua
vagueza, estd aberta a alteracdes. O final pode ser que nada tenha a ver com
a ‘maquete inicial’, pois o plano ndo tem nada da experiéncia que se adquire
na medida em que vai se escrevendo a histéria (Bioy Casares, 1988). (...) O
tempo €, por sua vez, o grande sintetizador do processo criativo que se
manifesta como uma lenta superposi¢ao de camadas. (...) O crescimento e as
transformacgdes que vao dando materialidade ao artefato, que passa a existir,
ndo ocorrem em segundos mdgicos, mas ao longo de um percurso de
maturacdo. O tempo do trabalho € o grande sintetizador do processo criador.
A concretizagdo da tendéncia se did exatamente ao longo desse processo
permanente de maturagdo.

Adequar um projeto artesanal para uma industria faz exercitar a criatividade e,
principalmente, compreender a diversidade, seja ela de criagdo ou de producao.

Na Foto 24, observa-se uma Prateleira Favela. Se os designers ndo se dispusessem a
aceitar o amadurecimento ou a mutacao do projeto Cadeira Favela, provavelmente ela ndao

existiria.
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Foto 24: Prateleira Favela Fonte: http://emptyfield.com/blog/2007/04/.html - acesso maio 2009
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Como poderd observar no préximo capitulo, a evolu¢ao da forma Cadeira Favela
transbordou para outros objetos confeccionados prioritariamente pela industria,
evidenciando, assim, as Relagdes Complexas envolvidas entre processo projetual e

processo de produgdo e, principalmente, entre artesanato e industria.
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2.4. - Relacoes Complexas retratadas na (re)producio da marca
Campana e na imagem assemelhada a Cadeira-Favela em outros
produtos de design.

A imagem/forma da Cadeira Favela e da marca Campana foi reproduzida por vérias
empresas, de diferentes setores, tais como de joias, sapatos e embalagens/caixas, mostrando
assim a dindmica industrial sobre a apropriacdo, (re)producdo, difusdao e venda de uma
imagem. A renda de monopdlio sobre a patente da Cadeira Favela permitiu que a sua
imagem fosse utilizada para a producao de outros produtos, gerando novas formas de lucro
as empresas e aos designers que venderam o produto/imagem e detém a marca.

A (re)produgdo da imagem assemelhada do produto Cadeira Favela e, também, o
royalty sobre a marca Campana foi verificado e analisado em dois distintos produtos: as
joias denominadas Slats, da empresa H.Stern, e a sanddlia Campana, da empresa Grendene.

Durante varios meses, os designers da loja de joias H.Stern estiveram juntos dos
irmaos Campana garimpando imagens singulares em feiras hippies e lojas de
quinquilharias, buscando componentes para uma nova colecdo de joias. Desse universo
Campana, surgiram joias inspiradas em materiais inusitados, tais como sacolas de pesca
(chamadas samburds), mandalas e portas pantograficas. Ou ainda de mdveis ja prontos,
como a Cadeira Favela, a Cadeira Vermelha, o Biombo ZigZag e a Mesa Tatoo, que
geraram colares, brincos e anéis.

Neste caso, os designers da H.Stern usaram dois recursos para agregar valor aos
seus produtos, assegurando, dessa forma, uma renda monopolista a empresa.
Primeiramente, usaram da imagem (royalty) dos designers Irmaos Campana, ou seja, a
marca Campana, e, depois, usaram a imagem de singular de produtos comuns do dia a dia
das pessoas, como o papeldo, a porta pantografica, cestos usados pelos pescadores, entre
outros.

Os Irmaos Campana ndo chegaram a desenhar as joias, nem moldaram o ouro,
apenas forneceram seus desenhos e orientaram na captura de outras formas, as quais foram
desenvolvidas pelos designers da H.Stern. Entretanto, os Campana fizeram questdo de

desenvolver as novas embalagens da colecdo, as quais sdo feitas com resina transparente
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(semelhante ao silicone), que deixam entrever as pecas a0 mesmo tempo em que elas sao
protegidas Essas embalagens também sdo cortadas manualmente, criando uma imagem de
singular sobre o artesanal.

A partir da Cadeira Favela, feita com ripas de madeira, surgiram joias feitas com
plaquinhas de ouro, encaixadas de maneira aparentemente irregular e desorganizada,
inspirando-se no principio norteador do design da cadeira. A forma, a estrutura, o uso e o
material dessas joias sdo outros. Porém, a imagem desses novos produtos assemelha-se a da
cadeira, enquanto a marca Campana permanece a mesma.

Dentre as joias feitas com plaquinhas de ouro, destaca-se um colar maior (Foto 25),
que possui 322 pecas, formando uma franja de 14 cm de comprimento na frente e 12 cm
nas costas. Essa peca ndo é considerada somente exética pela marca e pela semelhanga da
forma “desorganizada” da cadeira, mas também pelo seu grande tamanho, cobrindo todo o

colo do usuario.

Foto 25 — Colar Slats
Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

Os brincos (Foto 26) também utilizam o mesmo principio de fabrica¢do do colar,

por plaquinhas que formam 3 franjas verticais de comprimento varidvel.

- 106 -



Os brincos sdo mais discretos que o colar, mas possuem um preco elevado, que

variam de R$ 5 mil a 10 mil (cinco a dez mil reais), dependendo do tamanho.

Foto 26 — Brinco Slats
Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

No caso das joias que reproduziram a marca e a imagem de singular assemelhada a
Cadeira Favela, ¢ importante observar que o principal objetivo da H.Stern ndo foi a
utilizagcdo da imagem da favela, mas sim da marca Campana vinculada aos seus produtos.
Isso pode ser evidenciado quando se verifica o nome dado a linha de joias, na qual o termo
favela nao aparece explicitamente, mas indiretamente quando elas foram batizadas de
“Slats”, que em inglés significam ripas ou pequenas madeiras.

E importante salientar que a H.Stern, com essa linha de joias, conquistou uma renda
de monopdlio por meio da marca Campana e da imagem de singular préxima da Cadeira
Favela. Ademais, a imagem de singular do raro evidencia-se ndo somente no produto, mas
também na embalagem, agregando ainda mais valor a esses produtos.

Também interessada em aumentar o seu mercado, da mesma forma que a empresa
H.Stern, a Grendene, uma das maiores empresas de calcados do Brasil, detentora da marca
Melissa, comprou o direito de usar a marca Campana e (re)produzir formas assemelhadas a

Cadeira Favela em um modelo de sanddlia e sapatilha (Fotos 27, 28 e 29), criando, dessa

forma, um marco de distin¢cdo ao novo produto, que produzira capital simbdlico.
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Foto 27 — Sandalia (Campana high) Dourada
Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Foto 28- Sandalia (Campana high) Verde
Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Foto 29- Sapatilha (Campana low) Preta
Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)
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Nas sanddlias e sapatilhas da linha Melissa Campana, o principal elemento usado
para agregar valor ao produto foi a marca Campana. A forma assemelhada das pequenas
madeiras pregadas de forma aparentemente irregular evidenciada na Cadeira Favela, neste
caso, sdo apropriadas apenas por uma questdo formal, da mesma maneira como aconteceu
com as joias. O nome favela ndo aparece em nenhum momento, nem no nome da linha
denominada de "Melissa+Campana”, nem nos modelos que recebem o nome de Sandilia
Campana High e Sapatilha Campana Low.

No caso das joias, utilizou-se da apropriacdo da marca juntamente com a imagem de
singular da raridade, visto que os produtos e a embalagens eram produzidos em pequena
escala, vendendo uma imagem aparentemente de artesanal, exclusivo e personalizado. No
caso dos sapatos da Grendene, diferentemente da cadeira e da joia, houve uma produgdo e
consumo em larga escala, os quais excluiram a imagem de raridade sobre o produto.

A producgdo em série e o fim da imagem de raridade diminui o capital simbdlico do
produto. O par da sanddlia, por exemplo, custa em torno de R$ 100,00 (cem reais) e o da
sapatilha, R$ 80,00 (oitenta reais). Se comparar com o preco da cadeira ou das joias, esse
valor estd muito mais “préximo” do alcance da populacgao brasileira. Mas se comparar com
o preco de outros sapatos existentes no mercado com a mesma qualidade, esse preco ainda
€ elevado, pois traz agregada a marca Campana.

Segundo Fernando e Humberto Campana (CAMPANA, 2009:106):

Ficamos muito felizes quando nossos produtos sao acessiveis a um
grande nimero de pessoas. A sapatilha para a Melissa de certa forma nos
popularizou de norte a sul do Brasil. E o nosso produto mais barato; nele
pudemos explorar a0 maximo a possibilidade de serializagdo do pléstico.
Algumas pessoas nos procuram dizendo que compraram para ter um produto
assinado por nés, o dnico acessivel a elas. E uma grande alegria ver a nossa
Melissa nos pés de pessoas como Dercy Gongalves, nossa idolo, a arquiteta
Zaha Hadid, a atriz argentina Cecilia Roth e a italiana Ornella Mutti.

Essa popularizacdo da sanddlia Melissa Campana s6 € possivel com a ajuda do
marketing. Observa-se em uma das propagandas do calcado (Figural2) o uso da Cadeira

Favela, fazendo assim a conexao entre a sandalia e o movel.
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Assim como na nomenclatura dos produtos, o termo favela também nio aparece
explicitamente na publicidade, vinculando somente a marca Campana ou a imagem exdtica
da cadeira produzida por essa marca. E importante também salientar na propaganda o uso

de uma modelo bem magra, desejo fisico da maioria das adolescentes hoje.
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Figura 12 - Propaganda impressa da sanddlia Campana
Fonte: revista Caras, 2005

A marca Campana e a referéncia a Cadeira Favela também sio (re)produzidos na
embalagem/caixa das sandélias (Fotos 30 e 31). Apesar de produzidas em série, as caixas
da linha Melissa+Campana possuem identidades e imagens de singular que as distinguem
das demais caixas de sapato. Elas trazem impressas a desorganizagdo e a irregularidade dos

barracos de favela apropriados para a concep¢ao do objeto Cadeira Favela.
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As caixas também possuem elementos vazados que fazem alusdo aos possiveis

“buracos” existentes nos barracos de favela, e que foram representados na cadeira.

Foto 30 — Embalagens — Sandélias Campana
Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)

Foto 31 — Embalagens — Sandélias Campana
Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)

Essas caixas foram feitas por encomenda para atender a uma demanda especifica,
evidenciando a preocupacdo de produzir uma embalagem diferente, personalizada ao

produto e que chamasse a aten¢do do publico consumidor.
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A cadeira feita de madeira, a joia feita em ouro, a sanddlia feita em pldstico e até a
caixa da sanddlia feita em papeldo sdo “reprodugdes” da marca Campana e de uma forma
que em algum momento teve “€xito” ou reconhecimento, e teve sua imagem capturada e
reproduzida, em diferentes formas e funcdes, para o consumo de pessoas com diferentes
niveis sociais.

As Relagdes Complexas retratadas na (re)producao da marca Campana e na imagem
assemelhada a Cadeira Favela em outros produtos de design evidenciam a atual dindmica
industrial capitalista e suas relagdes com o processo projetual que visa ao artesanal e ao
industrial.

No proximo capitulo, serdo apresentadas e analisadas algumas criticas e

pensamentos contraditérios sobre as obras dos Irmdos Campana, evidenciando a

complexidade que envolve o tema.
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2.5. — Ordem, desordem e incerteza: as criticas e os pensamentos
contraditorios sobre as obras dos designers Irmaos Campana.

Para aprofundar as andlises sobre as Relagdes Complexas do tema, faz-se necessario
colocar criticas contraditérias sobre as obras dos Irmdos Campana como alguns relatos
citados abaixo.

Segundo Marco Romanelli:

Os extraordindrios designers-artesdos sao capazes de revelar a
qualidade poética contida nos materiais, até nos mais prosaicos; de conjugar
industrializac@o e artesanato; sdo capazes de falar, ao mundo todo, com um
projeto que tem uma linguagem realmente brasileira.

No entanto, Marcus Fairs®® relata que:

Nés todos fingimos nos preocuparmos com a situacdo do mundo,
mas o fato € que nds o estamos matando com o design. E o simbolo maximo
deste “Nerismo” (referéncia ao imperador incendidario Nero) ¢ a Cadeira
Favela dos Irmaos Campana. Ela é considerada um icone do design, mas é,
na verdade, decadente e irresponsdvel. Trata-se de um objeto metido a
intelectualizado e antiestético baseado no principio do “pobre chique” das
favelas brasileiras. Ela é feita a partir de madeira de qualidade e € vendida
por £2,000. Ela finge se preocupar, mas ndo o faz. Por acaso ela torna o
mundo melhor? Para mim, trata-se de um simbolo de falta de ingenuidade e
cinismo exacerbado.

Esses pensamentos contraditérios sdo essenciais para o constante desenvolvimento
do design. No Pensamento Complexo analisado por Edgar Morin, verifica-se que a palavra

complexidade exprime confusdo e incerteza para determinar, esclarecer e definir. A

complexidade recusa deixar-se definir imediata e certamente de maneira simples.

8 Fonte: www.iconeye.com — “Marcus Fairs: we all pretend to care about the state of the world but in fact
we’re killing it with design. And the logotype of Neroism is the Campana brothers’ Favela Chair. It is held up
as a great piece of design but is in fact decadent and irresponsible. It’s a highbrow aesthetic statement based
on the “poverty chic”of the Brazilian slums. It’s made out of high-quality hardwood and sold for £2,000. It
pretends to care but it doesn’t. Does that really make the world any better? To me they’re both symbols that
are disingenuous and hugely cynical.”
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E importante salientar que existem dois polos de complexidade: um polo empirico;
outro, 16gico®’. Segundo Morin (2000:204):

O polo empirico é aquele das desordens, acasos, confusdes, inter-
relagdes nos fenomenos. O polo 16gico é aquele da causalidade retroativa,
das contradi¢des incontorndveis as quais conduz o conhecimento racional-
empirico, das irresolubilidades no seio dos sistemas ldgicos, da
complexidade de identidade.

A incerteza brota de um e de outro polo e diz respeito ndo somente a0 NOSsO
conhecimento dos fendmenos, da nossa capacidade de predi¢do, ela diz respeito mais
profundamente ainda a natureza da realidade, e nos obriga até a rever nossas evidéncias, ai
compreendidos o tempo e o espago. O reconhecimento da complexidade desemboca desse
modo no mistério do mundo.

A complexidade, em muitos casos, € reconhecida pelos tracos negativos
evidenciados principalmente pela incerteza, e, também, pelos tracos positivos direcionados
pelo tecido comum em que se ligam o um e o multiplo, o universal e o singular, a ordem, a

desordem e a organizagdo. Segundo Morin (2000:204):

z

Esse pensamento da complexidade ndo € absolutamente um
pensamento que expulsa a certeza para colocar a incerteza, que expulsa a
separacdo para colocd-la no lugar da inseparabilidade, que expulsa a légica
para autorizar todas as transgressoes. (...) A caminhada consiste, ao
contrario, em fazer um ir e vir incessante entre certezas e incertezas, entre o
elementar e o global, entre o separdvel e o insepardvel. Do mesmo modo,
utilizamos a légica cldssica e os principios da identidade, de ndo contradigdo,
de deducdo, de inducdo, mas conhecemos seus limites, sabemos que em
certos casos € preciso transgredi-los. Nao se trata, portanto, de abandonar os
principios da ciéncia cldssica — ordem, separabilidade e 16gica —, mas de
integrd-los num esquema que €, a0 mesmo tempo, largo e mais rico. Nao se
trata de opor um holismo global e vazio a um reducionismo sistemético;
trata-se de ligar o concreto das partes a totalidade. E preciso articular os
principios da ordem e da desordem, da separacdo e da juncdo, da autonomia
e da dependéncia, que estdo em dialdgica (complementares, concorrentes e
antagonicos), no seio do universo. Em sintese, o Pensamento Complexo nao
€ o contrdrio do Pensamento Simplificador, ele integra este dltimo — como

% Faz-se aqui necessario citar os estudos sobre o Pensamento Complexo para melhor compreensdo da
incerteza, da ordem e da desordem, entretanto os estudos de Morin serdo analisados com maior profundidade
no dltimo capitulo.
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diria Hegel, ele opera a unidao da simplicidade e da complexidade, e até no
metassistema que ele constitui ele faz com que a sua prépria simplicidade
apareca. O paradigma da complexidade pode ser enunciado ndo menos
simplesmente do que o da simplificacdo: este dltimo impde disjuntar e
reduzir; o paradigma da complexidade ordena juntar tudo e distinguir.

Como se pode verificar, o Pensamento Complexo propde um didlogo continuo entre
certezas e incertezas, entre o separdvel e o insepardvel, porém, respeitando os principios da
l6gica classica de identidade, de ndo contradicao, de dedugao.

Morin deixa evidente que a intencdo do Pensamento Complexo nao € de excluir os
principios da ciéncia classica de “ordem, separabilidade e l6gica”, mas, sim, compreender
seus limites e propor integrd-los em uma nova dindmica mais complexa.

E importante compreender que as verdades aparecem nas ambiguidades e em uma
aparente confusdo e que os fendOmenos apresentam um ndmero incalculdvel de
interacOes/inter-relacdes. Na ciéncia cldssica, observa-se uma soberania explicativa
absoluta sobre a ordem e no Pensamento Complexo, percebe-se a relacio antagdnica,
porém complementar entre as relagdes de ordem/desordem/organizacao.

Para Morin (2000:103):

O cosmo, o sistema solar, a Terra, a humanidade sdo conduzidos a
uma histdria que destaca o jogo incessante e incerto que chamo de dialdgica
entre ordem/desordem e organizacdo. A regressdo do determinismo suscitou
ndo uma regressdo do conhecimento, mas o desenvolvimento do
conhecimento de nossas ignorancias e dos limites do nosso saber, a0 mesmo
tempo em que o desenvolvimento das estratégias cognitivas capazes de tratar
a incerteza, notadamente dos métodos de tratamento estatistico, que,
dirigindo-se a populagdes e ndo mais a individuos, permite progndsticos
corretos baseados no calculo das probabilidades em indimeros dominios:
fisicos, bioldgicos ou socioldgicos.

Essas reflexdes criticas entre ordem, desordem, organizacdo, incertezas e
instabilidades, no caso especifico do objeto Cadeira Favela, pode, também, ser evidenciada

nas obras do designer Maarten Baas, o autor das séries de mdveis queimados (Smoke).
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Baas se formou em design no Design Academy Eindhoven, uma instituicdo
holandesa que se orgulha de ser um marco conceitual da educacdo. O site da escola®
convida, para a candidatura de suas vagas, pensadores independentes, dedicados e
disciplinados e que sejam destemidos pela perspectiva de uma potencial falha.

Como um legitimo egresso dessa escola, Bass langcou-se como designer utilizando
um macarico, ainda no seu projeto de conclusao do curso de graduagdo em design, no qual
queimou moéveis e apagou as chamas com dgua no momento em que eles eram tomados
pelo fogo e, posteriormente, eles foram limpos e envernizados.

Fez tanto sucesso que somente um hotel de Nova York encomendou 200 cadeiras e,
entre outros pedidos e convites, Maarten foi convidado para participar da feira do mével em
Milao.

Tecnicamente, a producdo € muito simples: Baas escolhe objetos de madeira
existentes, queima com um macarico, coloca um selos com ep6xi na superficie e depois
revende através de galerias.

Segundo o jornal The Washington Post’"

Baas calmamente explicou suas a¢des como uma exploracdo do

significado de beleza.

Em entrevista dada para a Metropolis Malg3 2 Baas relata:

Eu queria mostrar uma cronologia a partir de coisas muito classicas,
pecas barrocas, desde antes de 1900 até agora. Entdo, ela vai em etapas de
1900 a 1950, os anos 80, os anos 90, até 2003. Parece quase ir6nico, mas eu
respeito todas estas pecas. O pensamento que esteve sempre na parte de tras
da minha mente € "Respeito". Queimar estas pecas, e produzir mais formas,
€ um ato respeitoso. Vejo-as como fazendo parte de um processo, como uma
fonte de inspiracdo. Para colocd-las em um topo que acontece quando elas
sdo icones e ndo podem ser tocadas, j4 ndo sei se isso € mais respeitoso do
que queima-las. Nao fiz isso para degradé-las.

Segundo a revista Icon magazine®*

30 www.designacademy.nl (acesso em 12/05/09)

31 Fonte: http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/articles/A46764-2004May21.html (acesso em 12/05/09)

32 http://www.metropolismag.com (acesso em 12/05/09)
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Elas parecem, a primeira vista, como se fossem recuperadas de um
inferno de uma imponente casa, mas cada uma tem um acabamento
acetinado laca brilhante e uma placa metélica que ostenta ‘Baas'. "Para mim,
¢ apenas uma fumaca reinterpretando o mobilidrio existente", diz Baas.
Quando falamos de perfeicdo (no projeto), € normalmente pensar em coisas
que sdo suaves e simétricas.

Na sequéncia abaixo (Fotos 32 e 33), uma Cadeira Favela queimada por Baas, a
qual, segundo o designer, foi complicada de realizar porque é confeccionada com uma

madeira muito leve e pega fogo facilmente.

Foto 32: Baas queimando a Cadeira Favela
http://www.maartenbaas.com (acesso em 12/05/09)

33 http://www.iconeye.com/ (acesso em 12/05/09)
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Foto 33: Cadeira Favela — Queimada por Baas
http://www.maartenbaas.com — acesso 12/05/09

Produzir um novo produto de design queimando o produto de outro designer pode
parecer uma afronta, no entanto, se pensar que uma obra estd sempre inacabada e passivel
de constante mutacao, seja pelo seu criador ou por outro artista, manter-se-4 estas obras

sempre vivas e dindmicas.
Para Salles (2004:78):

O artista lida com sua obra em estado de permanente inacabamento.
No entanto, o inacabado tem um valor dindmico, na medida em que gera
esse processo aproximativo na construcdo de uma obra especifica e geram
outras obras em uma cadeia infinita. O artista dedica-se a constru¢ao de um
objeto que, para ser entregue ao publico, precisa ter feicdes que lhes
agradem, mas que se revela sempre incompleto. O objeto ‘acabado’
pertence, portanto, a um processo inacabado. (...) Quando se acompanha o
processo, percebe-se que cada forma contém, potencialmente, um objeto
acabado. Sao pardmetros, linhas, tons de voz, tomadas que resistem, ao
longo de todo o percurso, ao olhar critico do artista. Mantém-se inalterado
desde a primeira versdo. (...) O objeto considerado acabado representa,
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também, de forma potencial, uma forma inacabada. A prépria obra entregue
ao publico pode ser retrabalhada ou algum de seus aspectos — um tema, um
personagem, uma forma especifica de agir sobre a matéria — pode ser
retomado. Vemos, assim, contos jia publicados virando romances ou a
sensacdo de Fellini (1986 a) de que rodou sempre o mesmo filme. Para o
cineasta, suas diferentes obras foram feitas de imagens filmadas a partir dos
mesmos materiais, mas examinadas sob pontos de vista diversos. (...) Alguns
artistas criticam o momento de parada das obras de outros criadores. Byron
(citado por Eisenstein, 1961) diz que Campbell corrigia demais. Nunca
estava satisfeito com o que fazia; suas melhores coisas foram estragadas pelo
polimento — a veeméncia do esboco € jogada fora. Tal como acontecem com
os quadros, os poemas podem acabar muito retocados.

Refletir o processo criativo € a complementaridade entre ordem/desordem,
incertezas, mutacgdes e inacabamento sobre as obras de Baas e Campana nao quer dizer uma
afronta, uma ruptura ou uma substituicdo entre elas, pelo contrdrio, tem como objetivo
analisar, compreender e respeitar a complementaridade e o antagonismo entre elas, isso € a

complexidade.

Morin (2000:103) esclarece que:

A desordem ndo substitui a ordem. Ela é, a partir de entdo,
insepardvel. As ideias de ordem e de desordem cessam de se excluir
absolutamente uma a outra, ou melhor, elas podem tornar-se
complementares. Por um lado, uma ordem organizacional pode nascer nas
condi¢Oes proximas a turbuléncia, como mostram os turbilhdes de Bernard;
por outro, aquilo a que chamamos “fisica do caos” nos ensina que o0s
processos desordenados podem nascer a partir dos estados iniciais
deterministas. (Aquilo que chamamos hoje de ‘fisica do caos’ significa que
estados  iniciais deterministas podem  suscitar comportamentos
aparentemente desordenados e, por isso, imprevisiveis.)

Essas incertezas e a questio da ordem e desordem, assim como da
transdisciplinaridade, sdo imprescindiveis para que os designers e arquitetos repensem suas
direcdes.

Os arquitetos e designers podem (re)pensar o design a partir de um Pensamento

Complexo que visa a diversidade e a transdisciplinaridade. Este pensamento deve ser
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analisado para observar as outras formas de se ver e entender o mundo, assim, podendo
contribuir para a melhoria da qualidade de vida de seus habitantes.

Como j4 citamos no capitulo anterior, Aloisio Magalhdes (1998:12), em sua sabia
palestra proferida em 1977, ja enfatizava o caréter transdisciplinar do Desenho Industrial:

Trata-se de uma atividade contemporanea e, como tal, nasceu da
necessidade de se estabelecer uma relacdo entre diferentes saberes. Nasceu,
portanto, naturalmente interdisciplinar. (...) Todos conscientes de que o
chamado processo de desenvolvimento de uma cultura ndo se mede somente
pelo progresso e pelo enriquecimento econdmico, mas por um conjunto mais
amplo e sutil de valores. Isto quer dizer que s6 por meio da andlise e de
estudos interdisciplinares se poderd alcancar a compreensao do conjunto de
fatores que serdo capazes de configurar um crescimento verdadeiramente
harmonioso.

O Pensamento Complexo é essencialmente o pensamento que trata com a incerteza
e que é capaz de conceber a organizacio. E o pensamento capaz de reunir, de
contextualizar, de globalizar, mas, a0 mesmo tempo, capaz de reconhecer o singular, o
individual, o concreto.

A terceira e ultima parte dessa tese de doutoramento se aprofundard sobre o
Pensamento Complexo de Edgar Morin e as relagdes de seus sete saberes com o processo

projetual dos Irmaos Campana.
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Capitulo III — Processo projetual e Pensamento Complexo: o caso dos
Irmaos Campana
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E preciso contrapor também raciocinios,
reinventar o que vinha sendo feito de um
jeito para tentar algo totalmente
diferente.
(Campana, 2009:88)
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Na primeira e na segunda parte dessa tese de doutoramento, focou-se nas anélises
sobre o Pensamento Simplificador e as Relagdes Complexas com base nas estratégias
capitalistas atuais, entretanto na terceira e ultima parte da pesquisa propde-se analisar o
Pensamento Complexo estudado por Edgard Morin, que é um dos grandes pesquisadores
sobre a complexidade na atualidade.

Este capitulo tem como principal objetivo analisar a trajetdria de vida dos designers
brasileiros Irmdos Campana, pautando-se sobre pontos que estabelecem relacdes entre a
vida e o processo projetual dos designers com questdes relacionadas ao Pensamento
Complexo.

Edgar Morin desenvolveu sete saberes necessarios para o Pensamento Complexo.
Para compreender esse Pensamento Complexo sob a ldgica do design, foram inseridas

algumas indagacdes e reflexdes sobre o processo projetual dos designers.
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3.1. — Edgard Morin: Introducao aos Pensamentos — Simplificador e
Complexo

Edgard Morin é um dos grandes pesquisadores sobre a complexidade na atualidade,
e propde uma reforma no pensamento por meio, principalmente, de questdes que envolvem
a transdisciplinaridade e a totalidade. Formado em Histéria, Geografia e Direito, migrou
para a Filosofia, Sociologia e Epistemologia, depois de ter participado da resisténcia ao
nazismo, na Franca, onde nasceu durante a Segunda Guerra Mundial. Atualmente, é Diretor
Emérito do Centro Nacional de Pesquisa Cientifica (CNRS) e fundador do Centro de
Estudos Transdisciplinares da Escola de Altos Estudos em Ciéncias Sociais (EHESC-
Paris).

Morin propde em seus varios livros, como O método, Introdu¢do ao Pensamento
Complexo; A Inteligéncia da Complexidade; entre outros, a reorganizagao do nosso estilo
de pensamento. As ideias avancam sempre no antagonismo, nas contradicoes, e isso fez
com que Morin se dedicasse aos estudos de “Heigel” e, principalmente, Marx.

Foi no Marxismo que ele encontrou e integrou a seus estudos a ideia da dialética,
que € a unido de contrarios. Morin acredita que essa dialética poderia levar a uma sociedade
melhor.

O estudioso analisa a questdo da ciéncia cldssica evocando as suas limitagoes
perante a totalidade. O pensamento cientifico cldssico se estruturou sobre trés pilares: o da
“ordem”, o da ““separabilidade” e o da “razao”.

Atualmente, observa-se que as bases desse pensamento cientifico cldssico
denominado como “‘simplificacdo” encontram-se abaladas pelo desenvolvimento de uma
nova forma de pensar mais global, que ndo tem como objetivo criar uma ruptura com o
pensamento anterior, mas sim mostrar uma forma de pensar em conjunto.

O pensamento cientifico cldssico estrutura-se basicamente sobre trés pilares.

O primeiro pilar estd embasado sobre a nocdo de “ordem” e baseia-se numa
concepg¢do determinista € mecanica do mundo. Nessa forma de pensar, qualquer aparente

desordem € considerada basicamente como uma ignorancia proviséria. Segundo os estudos
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de Morin (2000:95), o Pensamento Complexo, longe de substituir a ideia de desordem por
aquela de ordem, visa juntar a forma de pensar sobre a ordem, a desordem e a organizagao.

O pilar da ‘ordem’. (...) Da realeza da ordem emana, portanto uma
concepg¢ao determinista e mecanica do mundo. Toda desordem, todo acaso
aparente sdo considerados como uma caréncia do nosso conhecimento ou um
efeito da nossa ignorancia proviséria. Através dessa desordem aparente
existe uma ordem escondida a ser descoberta e é a pesquisa multiforme,
obsessiva da ordem escondida das leis da natureza que a conduz as
grandiosas descobertas da ciéncia fisica, de Newton a Einstein.

O segundo pilar do pensamento cldssico enfatiza a nocdo de separabilidade. Esse
pilar se consolidou, cientificamente, pelo desenvolvimento de duas partes. A primeira foi
da especializacdo, seguida pela hiperespecializacao disciplinar, e a segunda pela ideia de
que a realidade objetiva possa ser considerada sem se levar em conta seu observador. Nesse
caso, segundo Morin, o Pensamento Complexo ndo substitui a separabilidade pela
inseparabilidade, ele apenas convoca uma dialégica que utiliza o separavel e o insere na
inseparabilidade.

Esse pilar € constituido pelo principio pelo qual para resolver um problema é
preciso decompd-lo em elementos simples. Segundo regra do livro Discurso do Método de
Morin: “Dividir cada uma das dificuldades que eu examinaria igualmente em partes que
pudessem e que fossem convenientes para melhor resolveé-las.”

A separacdo entre as grandes ciéncias e o interior das ciéncias entre as disciplinas
que tendem a fechar-se em si proprias, depois propagou-se a especializacdo das técnicas e
enfim das ciéncias humanas segundo os mesmos principios, o que conduziu a uma
parcelarizacdo generalizada do saber, como a separacdo entre ciéncia e filosofia e mais
amplamente entre a cultura humanista e a nova cultura cientifica que se efetivou no
decorrer do século XIX.

O terceiro pilar se estruturou pela l6gica indutivo-dedutivo-identitaria, identificado
pela razdo absoluta. A razdo cldssica repousava sobre trés principios: da inducdo, da
deducdo e da identidade, ou seja, a partir da rejeicdo as contradi¢des. (MORIN, 2000:97-
99)
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Esse pilar é o da ldégica indutivo-dedutivo-identitaria identificada
com a razdo. (...) A argumentacdo e a constru¢do tedrica se realizam
logicamente por deducdo e indugdo. A dedugdo € o procedimento que tira as
consequéncias ou as conclusdes necessdrias das premissas ou proposi¢coes
preliminares. A inducdo, que, ao inverso da deducgdo, parte de fatos
particulares para chegar aos principios gerais, € desde o inicio o processo
animal e humano mais corrente da aquisicdo de um conhecimento geral.
Restringindo-se unicamente a deducdo e a indugdo, a logica classica pde fora
da l6gica aquilo que opera a invengao e a criagao.

Esses pilares sdo, de fato, interdependentes e se entre-reforcam um ao
outro. Disjun¢do e reducao eliminam aquilo que nao € redutivel a ordem, as
leis gerais, as unidades elementares. Elas ocultam n3o somente a
multipresenca da desordem no mundo, mas também o problema da
organizacdo. O Unico dilema possivel fica entre disjuncdo (separacdo) e
redu¢do. Por conseguinte, é impossivel, no interior desse tipo de
conhecimento, conceber a unidade do multiplo ou a multiplicidade do um.

Com o desenvolvimento das ciéncias contemporaneas, esses trés pilares de ordem,
separabilidade e razdo absoluta foram abalados por indagacdes que questionavam e
colocavam duvidas sobre, por exemplo como se conduzir num universo onde a ordem nao é
absoluta, ou onde a separabilidade € limitada, ou onde a l6gica comporta buracos. Alguns
desses questionamentos/dividas sdao os que se defrontam com o Pensamento Complexo.

A composi¢do desses pilares determina o Pensamento Simplificador, que, como se
verifica, ¢ submisso a hegemonia da disjuncdo, da reducdo e do cdlculo. (MORIN,
2000:102)

A simplificacdo cientifica falhou na sua prdpria vitéria: na sua
pesquisa obsessiva da pedra angular elementar e da Lei Suprema do
Universo, reencontrou, nos seus Ultimos avangos e sem poder reabsorvé-la, a
complexidade que ela tinha eliminado no seu principio.

Como se pode observar, a ciéncia cldssica simplificadora é guiada especialmente
pela razdo, pelo racionalismo e pela racionalizacéo.

Mas, afinal o que é Razdo?

Razdo é um mecanismo da mente, do cérebro, que se traduz por um conjunto de

regras que se utiliza para conhecer determinadas coisas. Usa-se a razdo em todas as

atividades.
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Em decorréncia disso, criou-se o racionalismo, ou seja, a ideia de que tudo na vida é
guiado pela razdo. Entdo, todos os imagindrios presentes no cinema, nas artes, na literatura,
nos mitos devem ser afastados como nao cientificos. Junto com essa nocdo, estd a
racionalidade, que é quando se adequa meios a fins. Pouco importa se 0s meios serdo
minimizados para maximizar os fins ou o contrdrio, maximiza-se os meios para minimizar-
se os fins. A racionalidade é uma forca de adequacao entre meios e fins.

A racionalizacdo € o pior efeito da razdo. Quando a razdo se fecha nela mesma e nao
quer saber de nada mais que faca parte desses conjuntos imagindrios que estdo presentes
nas artes, na literatura, entre outros, ela torna-se insuficiente como base de uma

epistemologia complexa. (MORIN, 2000: 68)

O que seria uma epistemologia complexa? E ndo mais a existéncia de
uma instdncia soberana, o epistemdlogo € que controla de maneira
irredutivel e irremediavel todo o saber. Ndo existe trono soberano, mas uma
pluralidade de instincias. Cada uma dessas instancias € decisiva; cada uma
delas ¢ insuficiente. Cada uma dessas instancias comporta seu principio de
incerteza.

E importante salientar que essa ciéncia cldssica consolidada sobre a razdo traz em si

a incerteza. Segundo Morin (2000:69):

Mesmo nas condi¢gdes mais singulares, mais localizadas, mais
particulares, mais histdricas da emergéncia de uma ideia, de uma teoria, nao
sdo prova de sua veracidade — evidentemente—, nem da sua falsidade.

Para o autor, existe um principio de incerteza no coragdo da ldgica, e essa incerteza
encontra-se justamente na juncdo em um sistema de ideias, assim, ha um principio de
incerteza no exame de cada instancia constitutiva do conhecimento.

A dificuldade encontra-se em fazer com que essas instdncias separadas se
comuniquem. Segundo Morin, ndo € que se deve passar todo tempo lendo, informando-se
de todos os dominios, mas deve-se pensar sobre o conhecimento do conhecimento.

Nao se deve pensar que essa comunicacdo acarretard a perda de sua competéncia,

mas sim que o desenvolvimento desse pensar em conjunto articulado a outras competéncias
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formaria um circulo completo e dinamico, o anel do conhecimento do conhecimento.

(MORIN, 2000:69)

Eis a problematica da epistemologia complexa e ndo a chave mestra
da complexidade, cuja caracteristica, infelizmente, ¢ ndo fornecer a chave
mestra.

Como se pode observar, a simplificacdo, ainda que sempre hegemonica e triunfante,
entra em crise no século XX, sob o efeito de seus préprios progressos, que tomaram forma
de duas revolugdes cientificas — a primeira, inacabada; a segunda, ainda nos seus
primérdios.

A primeira revolucdo cientifica ocorre na fisica a partir de 1900 e ela opera a crise
da ordem, da separabilidade, da reduc¢do, da légica.

A segunda se manifesta pela emergéncia das ciéncias sistemadticas dos
reagrupamentos das disciplinas muito diversas, em torno de um complexo de interacdes
e/ou de um objeto que constitui um sistema e afeta na base a separabilidade e a reducao.

Desse modo, os pilares da ciéncia cldssica s@o sacudidos pelo surgimento da
desordem, da nao separabilidade, da ndo redutibilidade, da incerteza l6gica.

Para analisar melhor o sistema de ideias de Morin, deve-se compreender que um
Pensamento Complexo ndo foi construido de um dia para o outro, e sim a partir de etapas
que vao amadurecendo. Por isso, coloca-se aqui, de forma aparentemente simplificadora,
um resumo das etapas de ideias de Morin, ou seja, as trés principais reorganizacdes de seu
sistema de ideias.

1* Reorganizacao do sistema de ideias de Morin:

— Marx — a ideia do homem genérico.

O que € o homem genérico?

E o homem que ndo separa a natureza da cultura. Essa ideia de homem genérico
impregnou muito as ideias futuras de Morin, e o influencia até hoje.

2* Reorganizacdo do sistema de ideias de Morin:

A segunda reorganizacdo do sistema de ideias de Morin é uma penetragao maior das
ideias de Marx, e que de certa maneira colocou em divida o credo Marxista. Mesmo Morin

acreditando em um futuro melhor para a sociedade, ele organizava seu pensamento
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destituido de qualquer forma de prometeismo, principalmente sobre a ideia de que viria um
dia no futuro uma sociedade melhor.

Ainda nessa segunda reorganizacdo de seus sistemas de ideias, Morin vai substituir
a palavra dialética por dialdgica.

O diciondrio da lingua portuguesa Aurélio Buarque de Holanda Ferreira, editora
nova fronteira, 1995 — define que:

Dialégico igual a dialogal, relativo ao didlogo, em forma de didlogo, dialogado.

Dialética — arte do didlogo e da discussao, quer num sentido laudativo, como forca
de argumentagdo, quer no sentido pejorativo, com excessivo emprego de sutilezas. —
filosofia — desenvolvimento de processos gerados por oposi¢des que provisioramente se
resolvem em unidades.

3% Reorganizacdo do sistema de ideias de Morin:

A terceira reorganizagdo ocorre aproximadamente na metade do século XX, quando
Morin se muda para os Estados Unidos, onde morou por algum tempo. Nesse periodo,
reorganiza seus sistemas de ideias com trés formulacdes tedricas que foram decisivas para a
construgdo dos cinco volumes do método.

As trés formulacdes tedricas primas, inseparaveis e que se fecundaram mutuamente,
atualmente sdo denominadas “a Teoria da Informacdo”, “a Teoria dos Sistemas” e a
“Cibernética”. Esses contatos tedricos ajudaram a redefinir o que ele chama de terceira
reorganizacao e que de certa forma vai preparar o advento da complexidade.

A Teoria da Informacdo € uma ferramenta para o tratamento da incerteza, da
surpresa, do inesperado. Desse modo, a informacao que indica o vencedor de uma batalha
resolve uma incerteza; aquela que anuncia a morte stbita de um tirano traz o inesperado e,
ao mesmo tempo, a novidade.

A Cibernética é uma teoria das mdquinas autonomas. A ideia de retroacdo,
introduzida por Norbert Weiner, rompe o principio da causalidade linear e introduz a ideia
de circulo casual. A age sobre B e B age, em retorno, sobre A. A causa age sobre o efeito e
o efeito sobre a causa.

A Teoria dos Sistemas lanca igualmente as bases de um pensamento de organizacgao.

A primeira li¢do sistémica € que “o todo € mais do que a soma das partes”. Isso significa
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que existem qualidades emergentes que nascem da organizacdo de um todo e que podem
retroagir as partes. Assim, a dgua tem qualidades emergentes com relacdo ao hidrogénio e
ao oxigénio que a constituem. Acrescento que o todo € igualmente menos do que a soma
das partes porque as partes podem ter qualidades que sdo inibidas pela organizacdo do
conjunto.

A Teoria dos Sistemas nos ajuda igualmente a pensar as hierarquias dos niveis de
organizacao, os subsistemas e as suas imbricagdes.

O conjunto dessas trés teorias — da Informacdo, da Cibernética e dos Sistemas — nos
induz num universo dos fendmenos organizados em que a organizagdo ¢ feita com e contra
a desordem.

Desde a infancia, o homem ¢ ensinado e aprende que os pensamentos e as ideias
deveriam ser conduzidos exclusivamente pela razao, organizagdo e através das andlises da
simplificacdo e ndo da complexidade. Essa forma de organizar e direcionar o pensamento
ndo ocorre por acaso, veio junto a Revolucdo Iluminista do século XVII, século que foi
reconhecido como o século do racionalismo.

Como primatas e humanos, todos os seres sdo racionais. No entanto, aprende-se que
o homem € apenas racional, ou seja, sapiens. Hoje se disser que os homens sdao somente
sapiens, estard identificando-os aos seus primos que sdo os primatas, ndao humanos, como
os gorilas, os chipanzés, entre outros. Para que haja uma distin¢do, ganhou-se um segundo
sapiens, ou seja, os seres humanos tornaram-se Homo Sapiens Sapiens.

Uma das primeiras consideracdes de Morin sobre esta questdao aparece logo nos seus
primeiros livros, em que afirma: Se nos definirmos exclusivamente como sapiens,
estaremos sendo sistematicos demais, € que se nos redefinirmos como homo sapiens
sapiens, continuaremos, ainda, sendo sistematicos demais.

O Pensamento Complexo considera que o homem precisaria adicionar uma outra
caracteristica a essa sistematizacdo excessiva, que seria o “Demens”.

Mas o que € o Demens?

Demens seria o descomedido, o louco, o descontrolado. Na vida, convive-se, em
todo o instante, com a hibris, entretanto, afasta-se esse lado hibrido, como se ele fosse algo

mal e devesse ser recalcado.
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Segundo Morin, seria muito importante que o homem se aceitasse como Sapiens
Demens, ou seja, acreditar que todos os seres humanos sdao duplos, pois possuem um pouco
de sapientalidade e também um pouco de demencialidade.

A partir dessa aceitacdo, de uma definicdo mais atual, na qual os homens seriam
Homo Sapiens Sapiens Demens, tem-se o primeiro entrelacamento do complexo através da
ligacdo entre o “sapiensdemens’.

Entender e aceitar o homem como Sapiens Demens € muito importante para sua
insercdo no Pensamento Complexo, principalmente quando se envolvem pesquisas nas
dreas de criacdo como artes, design, arquitetura, urbanismo, entre outras. (MORIN,

2000:62)

A nossa maquina cerebral € hipercomplexa. A menor palavra, a
menor percepcdo, a menor representacdo coloca em jogo, em acdo e em
conexao mirfades de neurdnios e de multiplas camadas ou setores do
cérebro. Ele é bi-hemisférico. Seu bom funcionamento mantém-se na
complementaridade e no antagonismo entre um hemisfério esquerdo mais
polarizado sobre a abstracdo e a andlise de um hemisfério direito mais
polarizado sobre a apreensdo global e concreta. O cérebro é hipercomplexo
igualmente no sentido de que é “tritinico”, segundo a expressdo de Mac
Lean. Ele leva consigo nao como na triade, trés pessoas em uma, mas trés
cérebros em um: o cérebro reptiliano (cio, agressdo), o cérebro mamifero
(afetividade) e o neocortex-humano (inteligéncia 16gica e conceitual), sem
que exista predomindncia de um sobre outro. Ao contrdrio, hd um
antagonismo entre essas trés instancias, e algumas vezes é o impulso que
governa a razdo. Mas também através desse desequilibrio que surge a
imaginacgao.

O Demens que aflora a parte descomedida, louca e descontrolada do homem, que
em muitos casos € a base de um processo criativo, em muitos casos € reprimida,
principalmente, pela hiperespecializagao.

Para entender esta hiperespecializacdo, que em muitos casos oprime o processo de

z

criacdo, deve-se retomar e compreender o que é a especializacdo, a fragmentagcdo e a

reflexio’*

3 As definicdes tiveram como base de andlise o diciondrio Larousse Cultural da Lingua Portuguesa, Ed Nova
Cultura, Sdo Paulo, 1999.
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A especializacdo €, basicamente, a acdo de especializar-se, ou seja, a diferenciacao
profissional no processo de divisdo do trabalho e que de certa forma leva a uma
fragmentacao.

Ja a fragmentacdo € a acdo ou efeito de fragmentar, dividir, fracionar e produz uma
rejeicdo a reflexdo, que é definida como atividade do espirito que reflete, que examina e
que compara 0s pensamentos.

Em muitos casos, a especializacdo transforma-se na hiperespecializacdo humana
que, por sua vez, estd fragmentando e oprimindo o pensamento e, de certa maneira,
dificultando o desenvolvimento de ideias gerais que objetivam a compreensao do todo, ou
seja, caminha-se por uma via simplificadora, a qual dificulta o conhecimento da totalidade

e, principalmente, abomina de forma velada a reflexao. Segundo Morin (2000:30):

O dilema dos especialistas € que se eles proprios ndo podem ter uma
ideia geral sobre suas especialidades, proibem-se a si mesmos ter ideias
gerais sobre outros assuntos. No entanto, eles t€m ideias gerais! Nao
somente os especialistas, mas os grandes sdbios também, naturalmente. N6s
os vemos quando se exprimem sobre o plano politico, social; essas “ideias
gerais” sdo do mesmo nivel — eu diria do mesmo nivel de incompeténcia, ou
de irreflexdo — que aquelas do simples cidaddao, com a diferenca de que o
cidaddo tem medo e € intitulado, enquanto o grande sdbio € arrogante,
vitorioso, e em nome do seu prémio Nobel pode fazer qualquer proclamagao
sobre os problemas mais gerais. Estamos, entdo, no reino das ideias vazias,
nao refletidas. Hoje em dia, na conjuncdo dos saberes fragmentados e das
ideias gerais, vazias, o direito a reflexdo é colocado em causa e até mesmo
condenado.

Morin coloca que o principio que direcionou e ainda direciona o conhecimento
cientifico de muitos estudiosos, e que se mostrara muito fecundo, atualmente estd
apresentando graves problemas e muitas dividas, o que de certa forma € muito interessante
quando analisado pelo viés de um Pensamento Complexo.

Esse principio que estd apresentando graves problemas é o principio da
simplificacdo, e nele a hiperespecializacdo é um dos carros-chefe. Todavia, no periodo
contemporaneo, que visa o Pensamento Complexo, deve-se estar receptivo principalmente

ao conceito de transdisciplinaridade.

-132 -



Um dos efeitos dessa separacdo, dessa fragmentagdo, foi a distribuicdo do ensino
em disciplinas. A disciplina nada mais € do que um ramo do saber do conhecimento voltado
para ele mesmo. Pode-se observar esse efeito em todas as dreas de conhecimento, até
mesmo no processo projetual do design, objeto de estudo desse trabalho. Nao se pode
pensar o design apenas como um ramo do saber do conhecimento, uma disciplina; ele
envolve-se no que se chama de transdisciplinaridade, e o Pensamento Complexo aposta
nisso.

Mas o que € uma transdisciplinaridade? Transdisciplinaridade ndo significa apenas
disciplinas que colaboram entre si em determinados projeto com um conhecimento em
comum, mas significa também que hd um modo de pensar organizador que pode atravessar
as disciplinas e que pode proporcionar uma unidade.

Diferente da interdisciplinaridade, que sdo disciplinas separadas discutindo sobre
seus territérios, a transdisciplinaridade, por outro lado, visa ndo apenas a disciplinas
separadas discutindo sobre um mesmo tema, mas, também, a profunda integracdo entre
essas disciplinas.

Nesse sentido, observa-se que a transdisciplinaridade é a construcdo de um meta
ponto de vista, e ndo de um ponto de vista. Esse meta ponto de vista ndo analisa apenas um
assunto sobre a visdo de ramo de saber, mas, sim, de forma mais global, um meta ponto de
vista sobre a vida, a terra, o cosmo, a humanidade, o homem, o conhecimento, as culturas
adolescentes, as artes. Essa € a ideia da constru¢do dos meta pontos de vista. Por exemplo,
o que se pode discutir, aprender e saber sobre a Terra, juntando o especialista em biologia,
em cosmologia, em antropologia, em fisica, em matemdtica, o poeta e o artista. Nessa visao
transdisciplinar, ¢ importante salientar que os diferentes ramos do saber ndo se retinem
como uma assembleia de diferencas, mas sim como contribui¢des individuais de um meta
ponto de vista. Esses didlogos transdisciplinares sdo validos para o desenvolvimento da
vida, da terra e da humanidade.

Quando Edgar Morin assume o encargo de reformar o Ensino Médio na Francga,
iniciou exatamente reunindo especialistas de vérias ordens, o que ele chamou de jornadas

tematicas.
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Essas jornadas temdticas eram simplesmente uma discussdo sobre os meta pontos:
terra, vida, culturas adolescentes, homem, humanidade, cosmo, entre outros temas. (DVD-

SEBRAE 2002)

O verdadeiro problema ndo € fazer uma adi¢cdo de conhecimento, o
verdadeiro problema ¢ uma organizagdo de conhecimentos e saber os pontos
fundamentais que se encontram em cada tipo de conhecimento, ou em cada
disciplina. Quer dizer, se permitir fazer uma economia na adi¢do de
conhecimentos e se permitir poder se orientar em dire¢do a necessidade de
conhecimentos no qual at¢é o momento ndo se pode penetrar, pois ha portas
fechadas e fronteiras.

Entretanto, para que haja a transdisciplinaridade ou transversalidade, € necessario
um pensamento organizador, que Morin chama de Pensamento Complexo. Se ndo hd um
Pensamento Complexo, ndo pode haver transdisciplinaridade.

Mas, afinal, o que é o Pensamento Complexo tdo discutido por Edgar Morin?

O Pensamento Complexo tem como base o complexo. A palavra complexo vem do
latim complexus que quer dizer aquilo que é tecido em conjunto.

As reflexdes sobre o Sapiensdemens, a hiperespecializacao, a transdisciplinaridade
faz com que o homem se identifique como homo complexus, ou seja, o homem € o que é
porque estd em uma grande ordem bioldgica e que, também, € um ser produtor de cultura.
O homem € um ser unidual, 100% natureza e 100% cultura, ndo é somente natureza, ou
somente cultura. Talvez uma heranca do racionalismo do século XVII ainda nos deixe essa
davida, pois por muito tempo negou a ideia de que os imagindrios, os mitos, as artes faziam
parte da ciéncia, tudo aquilo que era considerado ciéncia era determinado como racional.

Nos estudos realizados por Morin, observa-se que o conhecimento do Pensamento
Complexo nao se limita simplesmente sobre as andlises da ciéncia, mas também sobre a
profundidade do conhecimento que existe nas artes, na literatura, na poesia, entre outras
formas.

E importante salientar que nas grandes obras de arte h4 um conhecimento mais sutil
de seres humanos do que se encontra nas ciéncias humanas. Nas artes em geral (poesia,
literatura, pintura etc.), verifica-se os homens em suas subjetividades, seus meios e suas

paixdes.
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As grandes obras de artes, na sua maioria, possuem um pensamento profundo sobre
a vida e em muitas vezes um estudo cientifico, como, por exemplo, as grandes esculturas
que evidenciam o corpo humano, nas quais se observa as estruturas do corpo humano como
musculos, veias e gorduras, mas, também, evidencia-se de forma subjetiva um pensamento
sobre a alma humana que ndo necessariamente estd evidente ao simples olhar.

Portanto, deve-se romper com essa separacdo entre conhecimento cientifico e
conhecimento artistico. A arte estd na ciéncia, assim como a ciéncia estd na arte. (MORIN,

2000:09)

A cultura cientifica, de outra natureza, separa os campos do
conhecimento; ela suscita admirdveis descobertas, teorias geniais, mas nao
ha reflex@o sobre o destino humano e sobre o vir-a-ser dela prépria enquanto
ciéncia. (...) a cultura cientifica, privada da reflexividade sobre os problemas
gerais e globais, se torna incapaz de pensar a si proprio e de pensar 0s
problemas sociais € humanos que ela coloca.

Para analisar o Pensamento Complexo na contemporaneidade, deve-se compreender
os operadores da complexidade que sdo as bases estruturadoras desse pensamento.

No Pensamento Complexo, existem os operadores da complexidade que sdo como,
por exemplo, os operadores de cinema, ou seja, sdo os operadores que pdem em movimento
o pensamento. Esses operadores sdo divididos em trés:

1°: Operador Dial6gico (e ndo dialético)

2°: Operador Recursivo (ou da recursividade)

3°: Operador Holograma (ou hologramatico)

O primeiro operador tem como base a dialogia, que € o juntar, o entrelacar coisas
que aparentemente estdo separadas.

Esse operador une dois principios ou nogdes distintas que aparentemente deveriam
confrontar-se ou repelir-se, mas que, no entanto, sao indissocidveis e indispensdveis para a
compreensdo da mesma realidade.

A dificuldade desse operador encontra-se justamente em unir as no¢des antagonicas
para pensar os processos organizadores, produtivos e criadores no mundo complexo. A

dificuldade, por exemplo, em unir a razdo e a emocao, o sensivel e o intangivel, o real e o
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imagindrio, a razdo e os mitos, a ciéncia e a arte. Isso € dialogizar, ou seja, juntar o que
aparentemente estd separado. E importante compreender que esse operador nio tem a
funcdo de sintese, pois, o0 Pensamento Complexo nao é um pensamento de sintese.

O segundo operador tem como base a recursividade, ou um circuito recursivo. Os
homens aprendem no paradigma simplificador que a causa A gera o efeito B, ja na
recursividade a causa produz o efeito que, por sua vez, produz a causa.

Esse organizador ultrapassa a nocdo de regulacdo para aquele de autoproducdo e
auto-organizacio, ou seja, vai além do principio da retroacdo. E um circuito gerador, no
qual os préprios produtos e efeitos sdo produtores e causadores daquilo que os produz.

Nesse pensamento, os homens sdo os produtos de um sistema de reproducio
oriundo de muitas eras. Todavia, esse sistema sé pode se reproduzir se o0 homem tornar-se o
produtor. Segundo Morin, os individuos humanos produzem a sociedade mediante as suas
interacdes, mas a sociedade, enquanto um todo emergente, produz a humanidade desses
individuos trazendo-lhes a linguagem e a cultura.

O terceiro operador é o hologramético. Para esse operador, o mais importante é
observar que nao se consegue dissociar parte do todo, ou seja, a parte estd no todo, da
mesma forma que o todo estd na parte. Assim, cada célula € uma parte de um todo e o todo
estd na parte da célula, pois a totalidade do patrimdnio genético estd presente em cada
célula individual.

De uma forma mais geral, pode-se observar que o individuo é uma parte da
sociedade, mas a sociedade estd presente em cada individuo enquanto todo, através da sua
linguagem, sua cultura, suas normas35.

Esses trés operadores sdo as bases estruturadoras do Pensamento Complexo, que se
organizam a partir de:

Juntar coisas que estavam separadas;

Fazer circular a causa e o efeito e o efeito sobre a causa;

A ideia de totalidade.

3 . . . - ., . A . . L,
> No caso do design, isso pode ser identificado na histéria de vida e experiéncias dos designers, que serd
analisado no préximo sub-capitulo.
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A nocdo de totalidade € constituida a partir dos trés operadores. No entanto, é
importante salientar que os operadores indicam que a totalidade nunca serd igual a soma
das partes.

No paradigma simplificador, aprende-se que a palavra totalidade € a somatoria de
A+B+C, mas isso, no Pensamento Complexo, ndo constitui a totalidade.

No pensamento da complexidade, a totalidade € sempre mais que a soma, podendo
eventualmente ser menos que a soma. Isso ocorre porque as totalidades sdo sempre abertas,
se elas forem totalidades fechadas, seriam sempre iguais a soma das partes.

Compreender a ideia de totalidade como mais ou menos que a soma ¢ fundamental
no Pensamento Complexo.

Refletindo sobre as nocdes de totalidade e de transdisciplinaridade que envolve todo
o Pensamento Complexo, Morin desenvolveu os sete saberes necessdrios para o
desenvolvimento do Pensamento Complexo. Esses saberes sdo inspiracdes, modalidades
que excitariam, excitam e excitardo o educador, o artista, o economista, o filésofo, o
soci6logo, o administrador, entre outros profissionais a redefinir sua posi¢do na escola, na
sua relacdo com os curriculos, na sua relacdo com a disciplina, na relacdo com a avaliagao.

Nao se deve refletir sobre esses saberes apenas como formas pedagdgicas de
repensar o ensino, € sim como formas atuais de organizar a nossa forma de pensamento
sobre a verdadeira func@o das profissdes. Os sete saberes ndo devem ser entendidos como
um credo, ou seja, algo a ser aplicado nas escolas, mas como uma nova forma de organizar
o pensamento visando a uma totalidade. Isso ndo quer dizer que se deve acabar, por
exemplo, com a especializacdo profissional, mas que se deve refletir sobre a
hiperespecializacdo profissional, que de certa maneira “castra” o desenvolvimento de um
Pensamento Complexo.

O Pensamento Complexo ndo tem como objetivo a ruptura de uma forma de pensar
em outra e nem de criar metodologias, e sim métodos que ajudem no desenvolvimento e
complementacao na forma de pensar.

Os sete saberes necessarios, para o Pensamento Complexo desenvolvidos por Morin

Sao:
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1° Saber: O erro e a ilusdo.

O primeiro saber diz respeito a ideia de erro. A ciéncia acostumou-se a sempre
afastar o erro das suas concepgdes, tudo aquilo que era considerado como erro deveria ser
afastado. E necessdrio integrar os erros nas concepgdes para que o conhecimento avance.

Esse primeiro saber € muito importante para andlises, principalmente para as
profissdes ligadas ao processo de criacdo, como o design, a arquitetura, a publicidade, a
propaganda, entre tantas outras.

2° Saber: Conhecimento pertinente.

Desde o periodo escolar, o homem aprende que o “melhor” é a ideia de
fragmentacao/simplificacdo, ou seja, quanto mais fragmentar as disciplinas, melhor o
conhecimento avanga; quanto mais separar a ciéncia da natureza, a ciéncia da cultura,
melhor.

O segundo saber trata sobre o conhecimento pertinente, que vai na contramao dessa
ideia de fragmentagdo. Ndo € preciso aniquilar a ideia da disciplina, mas rearticular a ideia
da disciplina em outros contextos.

Atualmente, em muitos casos, as artes e as ciéncias ja o fazem de uma maneira
muito interessante. A ecologia, por exemplo, € uma ciéncia que junta dreas de
conhecimentos das mais variadas. Um ecdlogo tem que ser, simultaneamente, um bidlogo,
um antropélogo, um filésofo.

No caso das artes, um designer tem que ser, simultaneamente,
capitalista/economista, soci6logo, antrop6logo, ambientalista, marqueteiro, ou seja,
necessita de um entendimento da totalidade para o desenvolvimento de seu saber
especifico. A ideia de conhecimento pertinente seria basicamente uma ideia defendida
contra a fragmentacdo.

3° Saber: Ensinar a condicao Humana.

O terceiro saber diz respeito a esse reaprendizado da nossa prépria condi¢do, que
estd expressa superlativamente na ideia dos sapiensdemens. Onde se indaga: Quem somos?
Aprendemos que somos sO culturais, precisamos reaprender que somos também naturais,

fisicos, psiquicos, miticos, imaginarios.
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4° Saber: Ensinar a identidade terrena.

A ideia de identidade terrena estd ligada a ideia de sustentabilidade.

O que significa construir um planeta sustentdvel? Significa, simplesmente, ou
complexamente, construir um planeta que seja vidvel para as futuras geracdes. Se ndo
conseguir manter o planeta sustentdvel, o planeta certamente dara sinais de irritabilidade,
alids, como ja vem fazendo.

Esses pensamentos sobre a sustentabilidade vém se desenvolvendo de forma
grandiosa, principalmente quando se trata de urbanismo, arquitetura e design.

5° Saber: Enfrentando as incertezas.

Tem-se que compreender e admitir a ideia da incerteza. O conhecimento cientifico
nunca é um produtor absoluto de certeza, e estd sempre “atormentado” pela ideia da
incerteza.

A incerteza seria aquilo que comandaria o avanco do saber, o avango da cultura,
sem certezas seria incorporar essa ideia dos ensinos de quimica, fisica, histdria, geografia,
linguas, filosofia, introduzir que tudo aquilo que foi criado pelo homem ¢é crivado pela ideia
da incerteza.

A duavida e a incerteza inquietam e fazem movimentar, refletir e pensar sobre
diversos assuntos que rodeiam e/ou incomodam o homem. A certeza, sem nenhuma duvida,
nos leva a conclusio sem a necessidade ou a possibilidade de uma reflexao.

6° Saber: Ensinar a compreensao.

A compreensdo deve ser o meio e o fim da comunicacdo humana. A comunicacio
humana deve ser voltada para a compreensdo. Se olhar para as instituicdes de Ensino
Médio, Superior, verificard que o que as caracteriza € a incompreensao, ou seja, disciplinas
que brigam com outros departamentos, que nido se entendem com as outras areas de
conhecimento. Entdo seria preciso introduzir o ensino da compreensio nas universidades de
ensino em qualquer nivel que ela se exercga.

Pode-se estender a ideia da compreensdo dizendo que o planeta também precisa de
mais compreensdo. Hoje, olhando para o planeta Terra, nossa terra pétria, verifica-se que o
que o caracteriza é a incompreensdo por todas as partes, seja politica, ideolégica ou

econOmica.
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7° Saber: A ética do género humano.

O que € a ética? Pode-se resumir dizendo que a ética significa apenas nio desejar
para os outros aquilo que vocé ndo deseja para vocé€ mesmo.

Entdo a ética do género humano é chamada de antropoética. Antro = homem.

A antropoética estd ancorada em trés elementos: o individuo, a sociedade e a
espécie. A antropoética deveria realinhar o individuo, a sociedade e a espécie e ndo deveria
manter-se separada como se encontra atualmente.

O problema maior reside em como aplicar esses sete saberes na reforma educacional
e profissional. Ndo se trata de transformar os sete saberes em sete disciplinas. Ao contrario
disso, os sete saberes resultam das disciplinas.

O que poderia acontecer disso na vida prdtica de uma instituicio e de um
profissional? Qual o reflexo sobre o design e/ou designer?

Muitas vezes, pensa-se que o Pensamento Complexo ¢ um pensamento contra a
disciplina, mas ndo se trata disso. E um pensamento que abre a disciplina para outros
campos. Se isso fosse introduzido minimamente nas escolas, certamente a educagdo iria
para outros rumos.

Esses sete saberes trazem em seus diferentes enfoques a questdo da recusa.

Algumas recusas sdo fundamentais. Por exemplo, tem-se que recusar a separacao
entre razao e emocgdo, ciéncia e arte, ciéncia e mito. E, também, tem-se que assumir e
recusar, assumir as implicagdes da recusa que hé entre singular e universal, local e global,
sujeito e objeto, hd sempre uma relacdo de tensao.

Entre o local e o global ndao hd nunca uma relagdo de total harmonia. Sdo opostos
que se juntam e precisam ser entendidos dessa maneira. Muitas vezes, de forma errada, o
homem quer ou tenta isolar os opostos como se fossem irreconcilidveis.

O Pensamento Complexo nos ensina a assumir a tensdo entre o singular e o
universal, entre o global e o local, entre o individual e o coletivo.

Deve-se assumir a tensdo e tentar constituir um canal que estabeleca comunicacao
entre esses dois elementos, dessa maneira, estruturando um didlogo entre o que ¢é

aparentemente oposto e irreconcilidvel.
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Pode-se observar, entdo, que o Pensamento Complexo é desafio, e ndo solugdo. E
nesse contexto Morin (2000 p.134-135) coloca sobre o Pensamento Complexo trés desafios
maiores, simultaneos e frequentemente ligados:

1° Desafio da complexidade — Como reunir.

E o desafio préprio da inteligibilidade e da compreensio em situacio de
complexidade, visto que intelligere significa “entreligar”, e comprehendere, “apreender
juntamente”.

Reunir o acontecimento, o elemento, a informag¢do ao contexto; eventualmente
reunir entre eles os contextos diversos.

Reunir o parcial ao global e ligar o global ao parcial.

Reunir o um ao multiplo, o universal ao singular, a autonomia a dependéncia.

Reunir o elemento organizado a organizagdo e reunir a organizacdo aquilo que ela
organiza.

Reunir a ordem, a desordem e a organizacdo reconhecendo inteiramente seus
antagonismos.

Reunir o separado e o inseparado, o descontinuo e o continuo, o individuo a espécie,
o individuo a sociedade.

Reunir aquilo que é antagdnico ou contraditério desde quando o antagonismo ou a
contradicdo aparecam como complementares.

Reunir a 16gica e aquilo que ultrapassa a légica.

Reunir a observagdo ao observador, a concep¢do ao conceituador, 0 a conhecimento
ao conhecedor.

- Ou seja, conceber o complexus (aquilo que é tecido conjuntamente) nas
organizacdes e entre os organizadores, nos individuos, entre individuos e sociedade, entre
sociedades;

- Ou seja, restituir as relagdes, as interdependéncias, as articulacdes, as
solidariedades, as organizagdes, as totalidades;

- Ou seja, colocar-se em condi¢do de tratar a complexidade organizacional, a

complexidade viva, a complexidade humana.
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2° Desafio da complexidade — Como tratar as incertezas?

Esse desafio deixa apenas um questionamento: Como tratar as/das incertezas?

3° Desafio da complexidade — Como real¢ar o desafio 16gico?

Como realgar o desafio 16gico? Como tratar os paradoxos e as antinomias que
surgem no processo de investigacdo racional? Como aceitar as contradi¢cdes ou
antagonismos 16gicos? Como reuni-los? Como manter a Ildgica transgredindo-a
completamente? Como integrar a indissolubilidade?

O problema é nao tanto de quantidade de conhecimento do que de organizacdao do
conhecimento.

O problema € ndo tanto abrir as fronteiras entre as disciplinas como transformar
aquilo que gera essas fronteiras.

Além do desafio da complexidade, Morin também, apresenta o desafio sobre o
método de um Pensamento Complexo. O método deve ser visto como uma ajuda a
estratégia de pensamento, € ndo uma metodologia, como sendo um programa a ser aplicado.

O método utilizado no Pensamento Complexo enfatiza que todo aquele que pense
segundo o método da complexidade pensa por ele mesmo e incita o outro por si proprio.
Embasado sobre um refundamento conceitual, o0 método, propde uma maneira de (re)pensar
em todos os dominios do conhecimento, pois retine o separado, afronte o incerto e supere as
insuficiéncias légicas.

Propde restituir, reconstituir ou recompor os conjuntos/sistemas e unidades
complexas.

Propde reconhecer a ressurreicdo do cosmos, da natureza, da vida, do homem, que
haviam sido desintegradas.

Propde operar a reemergéncia dos seres, dos individuos lancados no lixo pela
ciéncia classica.

Propde conduzir-nos a um necessario refundamento conceitual. (MORIN,

2000:135)

Um método que ultrapasse as alternativas provenientes da grande
disjuncao, notadamente espirito/matéria, dependéncia/autonomia,
determinismo/ liberdade, homem/natureza/cosmos, € que obedece a demanda
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de Heclécito: “Juntem aquilo que concorda e aquilo que discorda, aquilo que
estd em harmonia e aquilo que estd em desacordo”.

Porque a concoérdia e a discordia formam o tecido do complexus.

A necessidade de um pensamento que redna € cada vez maior porque
os problemas sao cada vez mais interdependentes e cada vez mais globais, e
a0 mesmo tempo porque sofremos cada vez mais do excesso de
parceirizacdo e de compartimentalizacdo dos saberes. (...)

O Pensamento Complexo deverd levar a marca da desordem e da
desintegracdo, relativizar a ordem e a desordem, nuclear o conceito de
organizacdo, operar uma reorganizacdo profunda dos principios que
comandam a inteligibilidade. (...) O Pensamento Complexo nio pode e nem
quer elaborar um sistema de inteligibilidade universal porque ele se diz ser
dialogico, ser aberto e admitir em seu seio a incerteza; em compensacao, ele
utiliza a no¢do de sistema pra compreender a organizagao.

z

Pode-se resumidamente concluir que o Pensamento Complexo é um pensamento
que trata com a incerteza e que é capaz de conceber a organizac¢io. E o pensamento apto a
reunir, contextualizar, globalizar, mas, a0 mesmo tempo, a reconhecer o singular, o
individual, o concreto.

Nessa tese de doutoramento, pretende-se enfatizar a importancia da reflexao sobre o
todo; ndo se deve ser contra a especializacdo, apenas mostrar que o complexus deve ser

considerado em todas as suas formas.
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3.2 — Da teoria a pratica: o Pensamento Complexo e o processo projetual
na vida dos Irmaos Campana.

Este capitulo tem como principal objetivo analisar a trajetdria de vida dos designers
brasileiros Irmaos Campana, pautando-se sobre pontos que estabelecem relacdes entre os
designers e questdes relacionadas ao Pensamento Complexo.

Essa investigacao tornou-se instigante no momento em que os designers escreveram
um livro intitulado “Irmdos Campana — cartas a um jovem designer: do manual a industria,
a transfusdo dos Campana”, no qual relatam suas trajetdrias de vida e, principalmente, as
dificuldades que tiveram e ainda t€m para a elabora¢do e producdo de seus objetos de
design.

Analisar e tentar compreender a vida e seus efeitos sobre a producdo profissional
dos designers € muito complexo, pois envolve diversas situacdes e detalhes que devem ser
analisados minuciosamente em suas diferentes escalas. Essas historias de vida estdo ligadas
diretamente ao processo projetual.

Para analisar essa complexidade que envolve a vida e processo projetual dos
designers, principalmente enfatizando o Pensamento Complexo, toma-se como base
estrutural de andlise os estudos de critica genética.

Critica Genética® é uma investigacdo sobre a obra de arte a partir da sua origem, ou
seja, de seus “genes”. Assim tendo como principal objetivo elucidar as diversas formas de

producdo artistica a partir de sua construcao. (SALLES, 2004:12)

Pablo Picasso (citado por Arnheim, 1976), por sua vez, diz que seria
interessante conservar fotograficamente ndo as etapas, mas a metamorfose

%% Segundo Cecilia Almeida Salles (2004:13) “Esses estudos, até pouco tempo, limitaram-se a anlise de
rascunhos de escritores. Foi assim que nasceu a critica genética na Franca no fim dos anos 1960, mais
precisamente em 1968, quando por iniciativa de Louis Hay, o Centre National de Recherche Scientifique
(CNRS) reuniu uma equipe de pesquisadores encarregados de organizar os manuscritos do poeta alemdo
Heinrich Heine, que tinha sido recebidos pela Bibliotheque National de France. No Brasil, a Critica Genética
chegou, de modo oficial, pelas maos do professor Philippe Willemart no I Coléquio de Critica Textual: O
manuscrito moderno e as edigdes, que aconteceu em 1985, na Universidade de Sdo Paulo.”
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de uma pintura, pois ofereceria a possibilidade de descobrir o caminho
seguido pelo cérebro na materializa¢do do sonho.

De acordo com Cecilia Almeida Salles, o estudo de critica genética nao € uma
interpretacdo do produto considerado final pelo artista®” mas do processo responsavel pela
geracdo da obra, ou seja, a énfase dada ao processo nao ocorre em detrimento da obra.
Nesse sentido, o interesse dos estudos genéticos € direcionado pelo movimento criativo a

partir do ir e vir da mao do criador. (SALLES, 2004:13)

O fascinio exercido pelas obras de arte € inegdvel. Muitos dos
receptores, afetados por seus vigorosos efeitos estéticos, desejam conhecer
um pouco sobre sua fabricacdo. (...) Com essa mesma curiosidade que paira
no ar, o critico genético entrega-se ao acompanhamento de percursos
criativos, sempre em busca de uma aproximacao maior do processo criador.

Mesmo sabendo da profundidade que envolve o tema — Critica Genética —, ndo se
tem como pretensdo estudar os vdrios caminhos que envolvem a critica genética, mesmo
porque ja existem diversos pesquisadores capacitados para essas andlises, como a Profa.
Cecilia Almeida Salles, coordenadora do Centro de Estudos de Critica Genética — PUC-SP.
O objetivo desse capitulo € analisar através da linha de estudo da Critica Genética a vida e
o processo de criacdo dos designers Irmdos Campana, enfocando, principalmente, teorias e
conceitos sobre o Pensamento Complexo de Edgar Morin.

Como se verifica no capitulo anterior, o Pensamento Complexo envolve-se em uma
forma mais ampla de pensamento, visando ao complexus — “tecer em conjunto”. No caso do
processo de criacdo das obras Cadeira Favela, dos designers Campana, pode-se observar
uma tentativa, mesmo que involuntdria, de envolver questdes complexas como a totalidade,

a ordem, a desordem, a incerteza no seu planejamento e execucdo. Isso mostra que existem

7 Para Salles (2004:12) “A critica genética é uma investigacio que vé a obra de arte a partir de sua
construcio. Acompanhando seu planejamento, execugdo e crescimento, o critico genético preocupa-se com a
melhor compreensio do processo de criagdo. E um pesquisador que comenta a histéria da producio de obras
de natureza artistica, seguindo as pegadas deixadas pelos criadores. Narrando a génese da obra, ele pretende
tornar o movimento legivel e revelar alguns dos sistemas responsdveis pela geracdo da obra. Essa critica
refaz, com o material que possui, a génese da obra e descreve os mecanismos que sustentam essa producio”

- 145 -



Relacdes Complexas dentro do seu processo projetual que visam caminhos para um

Pensamento Complexo. (Salles, 2004:13)

O foco de atengao é, portanto, o processo por meio do qual algo que
ndo existia antes, como tal, passa a existir, a partir de determinadas
caracteristicas que alguém vai lhe oferecendo. Um artefato artistico surge ao
longo de um processo complexo de apropriacdo, transformacao e ajustes. O
critico genético procura entrar na complexidade desse processo. A grande
questdo que impulsiona os estudos genéticos é compreender a tessitura desse
movimento.”

Toda a tentativa cientifica que obedece ao paradigma da simplificacdo baseava-se

na ideia de que a complexidade dos fendmenos podia/devia resolver-se a partir de

principios simples e de leis gerais. O paradigma da simplificacdo caracterizava por:

objeto.

Principio da generalidade.
Principio da rejeicdo: da eventualidade, da desordem, do singular, do individual.
Principio da redugdo: do complexo ao simples; do molar ao elementar.

Principios da separagcdo: entre os objetos € o seu ambiente e entre o sujeito e o

Os estudos de critica genética, em muitos casos, evidenciam o Pensamento

Complexo existente nos processos de criacdes artisticas. A simplifica¢do tdo discutida por

Morin, como sendo um pensamento cientifico cldssico que se estruturou sobre trés pilares

(da “ordem”, da “separabilidade” e da “razdo”) sao insuficientes para compreender o todo

que envolve um pensamento mais complexo. Segundo Salles (2004:20):

Uma visdo simplificadora do gesto criador mostra um percurso que
tem sua origem em um insight arrebatador, que se concretiza ao longo do
processo criativo. Um caminho do caos inicial para a ordem que a obra
oferece. Essa perspectiva contém uma linearidade que incomoda aqueles que
convivem com a recursividade e a simultaneidade desse fenomeno. Seria
uma forma limitadora, como disse, de olhar para esse trajeto. Uma
representacao que ndo € fiel a complexidade do percurso.

Pensar que o processo projetual origina-se de um insight é simplificador e

extremamente racional e falho. E o processo anterior a esse insight? A vida do criador?

- 146 -



Suas experi€ncias? Seus desejos? Suas necessidades? Serd que esse acumulo de
informacdes, de cultura, de experi€ncias ndo € o que direciona aos insights?

Nao se deve pensar o inicio do processo projetual a partir do insight. Isso seria
simplificador. Deve-se, ou pode-se, desenvolver esse pensamento de forma mais complexa,
em que se busca diferentes caminhos para mostrar diferentes resultados. Assim, os pilares
da ciéncia cldssica sao sacudidos pelo surgimento da desordem, da ndo redutibilidade, da

ndo separabilidade e da incerteza l6gica. (Salles, 2004:36)

Nao se pode limitar o conceito de processo com tendéncia, nesse
contexto de uma obra especifica, a um grande insight inicial. Se assim fosse
visto, o processo de criagcdo seria um percurso quase mecanico de
concretizacdo de uma grande ideia que surge no come¢o do processo. No
contato com diferentes percursos criativos, percebemos que a produgdo de
uma obra € uma trama complexa de propdsitos e buscas: problemas,
hipdteses, testagens, solucdes, encontros e desencontros. Portanto, longe de
linearidades, o que se percebe é uma rede de tendéncias que se inter-
relacionam. (...) A tendéncia de um percurso é o objeto de estudo de caso,
nos quais o proposito da andlise € acompanhar e compreender os
mecanismos criativos utilizados por um artista especifico para a produgao de
uma determinada obra. (...)A tendéncia do processo pode ser observada sob
dois pontos de vista, que estamos chamando de projeto poético e
comunicacao.

O Pensamento Complexo ndo acarretard a perda de competéncia, mas sim no
desenvolvimento deste pensar em conjunto, articulado a outras competéncias, formando um

circulo completo e dindmico. (Salles, 2004:33)

Muitos artistas descrevem a criacdo como um percurso do caos ao
cosmos. Um actimulo de ideias, planos e possibilidades que vao sendo
selecionados e combinados. As combinagdes soam, por sua vez, testadas, e
assim opcoes sao feitas e um objeto com organizacao prépria vai surgindo. O
objeto artistico € construido desse anseio por uma forma de organizacio. (...)
Galizia (1986, p. xvii), a0 acompanhar o processo criativo de Bob Wilson,
percebe que, no mundo desse artista, caos e organiza¢cdo nao sdo antipodas, e
que na realidade funcionam como complementares, como um quadro e sua
moldura.
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Pensar de forma organizacional e compreender que a organizagdo ndo se resume a
alguns principios de ordem, a algumas leis, é de suma importancia. A organizagao deve
embasar-se num Pensamento Complexo elaborado, no qual verdades aparecem das
ambiguidades e numa aparente confusdo.

Em visita ao ateli¢ de Fernando e Humberto Campana no bairro de Santa Cecilia,
em Sao Paulo (Fotos 34, 35, 36, 37, 38, 39), verifica-se uma aparente desordem, dentro de
um espaco sem grandes estruturas fisicas. Entretanto, da aparente desordem do espago
sobressai uma ordem que organiza e estimula o processo projetual dos designers. Como

afirma Morin, toda ordem causa uma desordem e toda desordem causa uma ordem.

Foto 34: Espaco de Entrada
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 35: Espaco de Entrada
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Ateli€é Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 36: Espaco de Entrada
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

A organizacdo dos estimulos do processo projetual dos designers surge
provavelmente da liberdade de “brincar” e testar novas formas e materiais sem medo de

errar dentro de um espaco sem restri¢cdes, sem controle.

Foto 37: Espaco de projeto e producdo
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 38: Espaco de projeto e produgao
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Ateli€é Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 39: Espaco de projeto e produgdo Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Ateli€ Campana — SP, dezembro de 2010

Nos diferentes espacos dentro do ateli€é dos designers, encontram-se diversos
produtos inacabados ou em processo de desenvolvimento. Como se pode verificar na Foto
39 (canto esquerdo da foto sobre a mesa) e na Foto 40 (detalhamento da peca), o estudo de

uma cadeira feita em papelao.
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Foto 40: Modelo Cadeira em Papeldo. Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Ateli€ Campana — SP, dezembro de 2010

No atelieé dos designers, encontram-se, também, vdrios estudos sobre
modelos/protétipos das sandélias Melissa (Foto 41), realizados em pléstico, couro ou fibras

naturais/sintéticas, evidenciando o uso de modelos e prot6tipos no processo projetual.

Foto 41: Modelo Sandélia Campana. Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Ateli€ Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 42: Espaco de projeto e produgdo Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 43: Espaco de projeto e produgdo Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Ateli€ Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 44: Espaco de projeto e produgdo Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Ateli€ Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 45: Espaco de projeto e produgdo Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

A descontragdo, o descomedido, a liberdade, a reutilizacdo de materiais e a
desordem produzindo uma ordem sdo evidentes dentro do ateli€¢ dos designers (Fotos 42,
43, 44 e 45). Bancadas, armérios, prateleiras, tecidos, fibras naturais, papeldo, borracha,
madeira, bichos de peldcia, couro, maquinas de costura, pia, micro-ondas, radio, cadeiras
plasticas, rolos de pléstico bolha, lustres, cola, ferramentas de marcenaria, entre tantas
outras coisas, misturam-se dentro de um mesmo espaco, produzindo ambientes de criacio
ricos e dinimicos.

E importante salientar que o atelié ndo é apenas um espaco de criagio, é também um
espaco de producdo. Durante a visita, verificou-se a producdo de pelo menos dois diferentes
produtos: o Banco Sushi confeccionado com tiras de EVA cortadas e coladas e a Poltrona

Banquete, com a costura de bichos de pelucia. (Foto 46 ao fundo)
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Foto 46: Espaco de projeto e producdo
Foto: Claudio Lima Ferreira Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

No espaco superior do ateli€ encontram-se as salas dos funciondrios e estagidrios
(Foto 47), uma galeria de livros (Foto 48) e as salas de Humberto e Fernando Campana

(Fotos 49, 50 ¢ 51)

Foto 47: Espago funciondrios e estagidrios
Foto: Claudio Lima Ferreira, Local: Ateli¢ Campana — SP, dezembro de 2010
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Observou-se na sala de Humberto Campana diversas anotacdes e croquis pregados
na parede, que posteriormente serdo compilados para o desenvolvimento de um futuro
processo projetual. A fragmentacio desses “lembretes” e sua aparente desorganizag¢do serdo

posteriormente relacionadas visando a criagdao de um novo produto de design.

Foto 48: Espaco circulagdo/livros de referéncia Foto: Cldudio Lima Ferreira, Local: Atelié Campana — SP,
Dezembro de 2010

Foto 49: Sala Fernando Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010
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Foto 50: Sala Humberto Campana Foto: Claudio Lima Ferreira
Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

Foto 51: Sala Humberto Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Local: Atelié Campana — SP, dezembro de 2010

Segundo Fernando e Humberto Campana (CAMPANA, 2009:132):

Temos curiosidade sem preconceitos. Da Marisa Monte a banda
Calipso, de musica brega do Pard, tudo é alimento, porque ficar preso a
conceitos que ndo expandem a cabeca € uma prisao.

Evidencia-se aqui, mesmo que involuntariamente, um Pensamento Complexo, no
qual a diversidade e a multidimensionalidade ajudam no desenvolvimento do processo de
projetual dos designers.

Os fendmenos apresentam um numero incalculdvel de interagdes/inter-relagdes.

Perceber a relacdo complementar/antagdnica entre as relagdes de
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ordem/desordem/organizagdo € necessario para quebrar as esferas fechadas e estabelecer as
articulacdes entre o que foi separado para compreender a multidimensionalidade.

Em muitos casos, no processo de criagdo artistica, observa-se uma insatisfacio
estética, ou uma satisfacdo estética incompleta. Esse processo incompleto dinamiza e
desperta nova energia para continuar ou criar novos processos criativos. De acordo com

Salles (2004:31):

Essas afirmacdes pdem em questdo, como se pode perceber, a visao
do processo criador como um caminho da imperfeicao para a perfeicao, que
estaria associada a necessidade plenamente satisfeita.

Os designers Campana procuram a imperfeicdo para o desenvolvimento de seus
processos projetuais. Observa-se no caso dos designers que essa imperfeicdo, em muitos
casos, é estimulada por Massimo Morozi, diretor de criagdo da empresa de méveis Edra, na
Itlia, principal produtor dos méveis dos designers. Isso evidencia que a criagdo ndo € um
processo isolado que envolve apenas os designers, envolve, também, outros fatores
externos, como as sugestoes do diretor de criagdo da principal empresa que confecciona os
moveis dos designers.

Segundo os designers (CAMPANA,2009:109):

Hoje temos o privilégio de ter um mestre intelectual, Massimo
Morozi. Ele faz a ligacdo entre pensar e fazer para nés. Os briefings que nos
dd na Edra sdo verdadeiras experiéncias. O didlogo como ele é muito
enriquecedor — nem € muito intelectual, € até infantil, por meio dos
sentimentos, da vibracdo, da emocao. As vezes, nos convida a ir a seu
apartamento em Paris e, em vez de museus, nos leva a um supermercado
chinés para pesquisar texturas de frutas. Ele tem um espirito onirico igual ao
de Fellini, tem um olhar de crianca.

Massimo vem muito ao Brasil. J4 o levamos a Brotas e a outros
lugares de que gostamos, como o porto e os edificios “torre de pisa”,
inclinados, em Santos. Uma vez fomos juntos com ele a uma favela que
havia acabado de ser destruida por um incéndio; dessa visita nasceu o
projeto de producio seriada da Cadeira Favela. Quando o levamos a Brotas,
nossa mae nao apareceu porque estava deprimida e ndo quis conversar; ele
achou o maximo. E bom chegar a essa cumplicidade, mostrar a familia que
nao é perfeita.
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Como se pode observar, as sugestdes de pessoas externas, assim como a
imperfei¢cdo, fazem parte de todo um processo projetual, que € muito enriquecedor. Mostrar
que sua familia ndo é perfeita, que a vida ndo € perfeita, que os objetos nao sdo perfeitos,
ou, pelo menos, ndo sdo perfeitos para os padrdes que se estipularam como perfeito. O que
¢ ser perfeito? O que € uma familia perfeita? O que é um sistema econdmico perfeito? O
que € uma estética perfeita?

Serd que o homem quer ser perfeito? Ou busca-se na perfei¢ao a imperfei¢ao?

O processo projetual de Fernando e Humberto Campana, como afirmam os proprios
designers, € alimentado pela imperfeicdo das formas e da apropriagdo de materiais simples
e ambientalmente corretos que sdo usados no cotidiano pelas pessoas em diferentes
funcoes.

Os Irmaos Campana estdo entre os designers que exercem forte papel para o
aumento das discussdes ambientais do design de moveis.

Seus projetos utilizam de muitos materiais renovaveis, sendo a prova da consciéncia
ecoldgica dos designers e o reflexo da sua abertura para discussdes sociais no mundo
contemporaneo.

O mundo atingiu os limites do desequilibrio e iniciou uma contagem regressiva para
o desaparecimento de diversos recursos naturais . Nesse sentido, os Campana mostram que
o design pode ser utilizado como um instrumento para atingir o equilibrio.

Segundo Denis (2000:221):

Tornando-se uma ferramenta para integracdo do ser humano
com o0 seu meio e aos poucos auxiliando na conscientizacao das relacdes de
consumo do homem em relacio ao meio ambiente. (LASTRES apud
TEXEIA, 1999)

“E evidente que o designer ndo detém do poder de reverter
tendéncias tdo profundas e tdo complexas nas suas ramifica¢des; contudo
vale a pena questionar as préprias atitudes com relagdo a forma de proceder
no trabalho e ao tipo de trabalho que se faz.”’(DENIS, 2000, p.221).

Os materiais utilizados pelos Campana sio selecionados respeitando trés principios

da ecoeficiéncia (producio de objetos ecoldgicos, porém eficientes): escolha de materiais
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com responsabilidade ambiental; uso de materiais ecoldgicos, mas de baixos custos,
mantendo a qualidade; e reaproveitamento de materiais

Segue abaixo cada um deles e seus reflexos sobre os projetos

1° Escolha de materiais com responsabilidade ambiental: grande parte dos materiais
utilizados nos projetos dos Irmdos Campanas € de fontes renovéveis (aluminio, papéis,
madeira reflorestadas, pldstico, entre outros), entretanto, a maioria deles ainda nao foi
absorvido pela industria moveleira. Isso € resultado de algumas limitacdes estéticas ou
produtivas nestes materiais.

Segundo Bernd Lobach, autor do livro Design industrial — bases para a configuracdo
dos produtos industriais (LOBACH, 2001:64)

7z

A espiritualidade do homem € estimulada pela percepcao desde
objeto, ao estabelecer ligagcdes com suas experiéncias’.

O design deve “[...] habituar-se com a aplicacdo de enfoques
humanisticos e de valores culturais como fatores de diferenciacdo e geracdo
de novas alternativas projetuais.

Sendo assim, a dupla persiste na producdo de objetos através de materiais com
responsabilidades ecoldgicas, independente das dificuldades oferecidas por estes, propondo
solucdes através da integracdo do design e criatividade.

2° Uso de materiais ecoldgicos, mas de baixo custo, mantendo a qualidade: a busca
por materiais baratos que no inicio era fruto da falta de recursos e investimentos da
inddstria em seus projetos tornou-se uma marca constante da producdo da dupla de
designers de moveis.

Os designers estao sempre buscando materiais baratos que sd@o pouco utilizados pela

inddstria, porém, com fortes valores simbdlicos, estéticos e ambientais, que enriquecem

seus projetos. (TEXEIRA,1999:29)

3 Pesquisa de referéncia - Irmaos Campana — A importincia da Matéria prima no design — 2004 - TCC
— Graduagdo Curso — Design Digital — Universidade Anhembi Morumbi — Orientandos: Camila F. Souza,
Daniel Tofoli, Fabio Bramont, Milena C. de Oliveira, Omar Pons, Pedro B. de Oliveira, Ricado L. de Mello.
Orientadores: Marcelo Prioste e Nelson Somma Jr.
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“Além de baratear o custo final, preservado o mesmo patamar de
qualidade, a relagdo entre o uso de novos materiais proporciona a inovagao
do produto, que emerge com a aprimoramento do design”.

Contudo, os diferentes materiais utilizados pelos Campanas ndo se limitam apenas a
discussdes ecoldgicas em seus projetos, sdo responsdveis por diferenciais estéticos e
discussdes sociais no design.

3° O reaproveitamento de matérias: a dupla utiliza constantemente materiais ja
fabricados, tirando estes de um contexto e os reutilizados em outro, dando novos sentidos,
fungdes e formas.

De acordo com Tadeu Chiarelli, autor do livro “Catdlogo entre o design e arte —
Irmaos Campana” (2000), este conceito ndo € novo. No inicio do século, artistas dadaistas e
surrealistas, como Man Ray, Dali, Meret Oppenheim, Rauschernberg, Michelangelo
Pistoletto, Richard Artschwager e Marcel Duchamp, j4 utilizavam.

Marcel Duchamp foi o artista mais conhecido por essa técnica, ja se apropriava de
objetos do dia a dia nas suas criagdes, dando novas interpretacdes e formas a estes, em seus
ready-mades. Tinha como objetivo causar impacto na percepcao do observador, obrigando-
o a analisar sua visdo do mundo e destes objetos comuns, que passavam despercebidos no
uso cotidiano.

No Brasil, a prética de reinterpretar objetos aparece na década de 1960 através de
artistas com influéncias dadaistas e surrealistas, com Nelson Leiner, Wesley Duke Lee,
Waldemar Cordeiro, Farnese de Andrade, Rubens Gerchman, Jose Resende, Waltercio
Caldas, entre outros.

No caso dos Campana, além de um exercicio criativo, na adequacdo destes em suas
novas funcdes, também existe o cardter ecoldgico, pois o ecodesign defende a reutilizagao
de materiais, ampliando seu ciclo de vida antes de destina-los ao lixo, portanto, diminuindo
a producdo e causando menos desgastes ambientais .(SANTO,1995).

Essa preocupagcao em ampliar o ciclo de vida dos materiais antes de
destiné-los ao lixo também ndo € nova. Zanine Caldas ja utilizava sobras de
fabricacdo de canoas, restos de desmatamento e mao de obra ociosa nos seus
projetos, devido a sua preocupacdo ecoldgica de reaproveitar os materiais,
em vez de destind-los ao lixo
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Porém, esse conceito fica mais amplo nos projetos dos Campana, que reaproveitam
qualquer tipo de material, € ndo apenas como acontecia com Zanine Caldas. (MOROZZI
apud ESTRADA,2003:58)

A cadeira Plastica Bolha (Foto 52), por exemplo, € produzida através
de “folhas de plésticos bolha, material industrial barato, utilizado como
protetor de moveis e objetos em transporte”|[...] cujo destino final, apés uma
breve, anOnima e instrumental vida, € a lata de lixo.”

Foto 52: Cadeira Plastico Bolha — Fonte: http://www.artbonobo.com/artes/irmaoscampana/09camp.htm
Pesquisado em 27/02/11

Entretanto, reinterpretadas pelos designers e deixando de ser protetores de moveis apenas,
para se tornarem o préprio movel, as folhas protetoras sdao a base do assento da cadeira

Em relagado ao design, além de releitura e adequag@o do material ao objeto, o plastico bolha
acrescenta uma rica e inusitada textura ao material, além disso, existe o conforto oferecido pelas
folhas sobrepostas deste pldstico, de grande maciez .O mével possui ainda um estrutura interna que,

junto aos pés cromados, oferecem resisténcia ao peso do corpo.
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Do ponto de vista ambiental, a vida curta deste material, que logo € destinada ao lixo, passa
a ser ampliada através da inser¢cdo de novas funcdes, diminuindo o impacto ecoldgico.
(CAMPANAS apud ESTRADA,2003:281)

Para néds, é um gesto espontineo reinterpretar os objetos por meio da nossa
experiéncia cotidiana. Podemos definir essa atitude como uma espécie de
antropofagia.

Os designers, em diversas entrevistas, relatam que muitas de suas inspiracdes vieram das
formas, cores e texturas da vida cotidiana presente no entorno do atelié da dupla localizado no
bairro de Santa Cecilia, em Sdo Paulo.

As fotos do entorno do atelié (Fotos 53, 54 e 55) evidenciam a riqueza da dindmica e dos

materiais e formas que estimulam o processo projetual dos designers.

Foto 53: Entorno Ateli€ Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

srhd.
SESEINlLL L mues

Foto 54: Entorno Ateli€ Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010
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Foto 55: Entorno Ateli€ Campana Foto: Claudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Foto 56: Entorno Atelié Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Séo Paulo — SP, dezembro de 2010

O ateli€ dos designers (casa amarela) fica proximo a uma casa que abriga moradores
de rua (casa marrom). Tal proximidade evidencia o convivio dos designers com a
precariedade do entorno, que pode servir como fonte de inspira¢do projetual. (Fotos 56 e

57)

- 163 -



Foto 57: Entorno Atelié Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Essa fonte de inspiracdo projetual também pode ser encontrada na marcenaria, no
minimercado, nos bares, nas quitandas, nos carrinhos de ambulantes com venda de frutas,
legumes e verduras, além das lojas de materiais elétricos, constru¢do, méveis, materiais de
limpeza e manutengdo de geladeiras que se localizam préximas ao atelié Campana. (Fotos
58, 59, 60, 61, 62 ¢ 63)
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Foto 58: Entorno Ateli€ Campana Foto: Claudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Foto 59: Entorno Atelié Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010
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Foto 60: Entorno Atelié Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Séo Paulo — SP, dezembro de 2010

Foto 61: Entorno Atelié Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Materiais como vassoura, rolo de pléstico bolha, assento para vaso sanitdrio, sacolas
plasticas, escovas, geladeiras, baldes, escadas, caixas papeldo e madeira, mdveis antigos,
fios, tomadas, madeira entre indmeros outros produtos, parecem um grande armdrio de

ideias que os designers abrem para transformar materiais simples em objetos de design.
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Foto 62: Entorno Ateli€ Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Foto 63: Entorno Ateli€ Campana Foto: Cldudio Lima Ferreira
Sao Paulo — SP, dezembro de 2010

Com relacdo ao material e a forma, verifica-se que: (FERREIRA apud TEXEIRA,

1999,:15)

“Cada material possui caracteristicas proprias, cada coloragdo e
combinagdo conduzem a uma forma de expressdo. Infelizmente, ainda é
frequente, hoje em dia, decidir-se por uma forma nova sem levar em
consideragdo o material.”
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Contudo, isso ndo ocorre no projeto dos Campanas .Os designers usam os atributos
técnicos e estéticos oferecidos pelo material para atingir formas mais inovadoras e gestuais
.O material muitas vezes é escolhido antes de nascer o projeto, selecionado por alguma
qualidade estética ou conceitual existente neste.

Ap6s um estudo sobre todas a liberdades limites e oferecidos pela matéria-prima na
construgdo, € criada a forma, levando-se em consideragdo todos estes dados

Segundo Fernando e Humberto Campana, na palestra recente sobre producdo dos
Irmaos Campana, eles apoiam-se muito em materiais que definem a forma.

Caminho inverso para a maioria dos designers, que costumam projetar a forma
antes, para depois selecionar o material que se adéqua a produgcdo do projeto. A
consequéncia disso sdo formas homogéneas e o uso dos mesmos materiais, resultado da
falta de conhecimento ou ousadia.

Os Campana, no processo projetual, contrapdem raciocinios e, principalmente,
permitem-se errar. Esse permitir errar tanto na questdo do uso de materiais como das
formas leva os designers ao principio da incerteza.

Segundo Morin, existe um principio de incerteza no principio da légica, e essa
incerteza encontra-se justamente na juncdo em um sistema de ideias, assim, hd um principio
de incerteza no exame de cada instancia constitutiva do conhecimento.

Essa incerteza pode estar relacionada com o nosso “Demens”. Como se verifica no
capitulo anterior, desde a infincia aprende-se que se deve ser apenas racional, ou seja,
Homo Sapiens Sapiens. No entanto, segundo Morin, se 0 homem definir-se exclusivamente
como sapiens, serd sistemdtico demais, e por isso deve-se pensar de forma complexa e
considerar que se precisa adicionar outra caracteristica a essa sistematiza¢do que seria o
“Demens”, que consiste no descomedido, no louco e no descontrolado.

Esse nosso lado “Demens”- descomedido e descontrolado leva em muitos casos ao
principio da incerteza e da ddvida e isso ndo deixa de ser um ponto positivo para o
desenvolvimento do processo projetual.

De acordo com Fernando e Humberto Campana (CAMPANA,2009:88):

2

E preciso contrapor também raciocinios, reinventar o que vinha
sendo feito de um jeito para tentar algo totalmente diferente.
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Tornar-se imperfeito, contrapor raciocinio e reinventar sdo exercicios que podem
ajudar no desenvolvimento de um processo projetual mais complexo. Como se observa na
base do Pensamento Simplificador durante grande parte da vida, separa-se, segrega-se e
disjunta-se as coisas para estuda-las, analisd-las e compreendé-las. Entretanto, o homem
deve estar ciente que é preciso “religar” o que foi desligado, o que foi separado, o que foi
disjunto.

Nesse sentido, deve-se/pode-se pensar de forma transdisciplinar. A
transdisciplinaridade visa ndo apenas a disciplinas separadas discutindo sobre um mesmo
tema (interdisciplinaridade), mas também a profundamente integradora entre essas
disciplinas.

A transdisciplinaridade é a construcao de um metaponto de vista, e ndo de um ponto
de vista, ou seja, ndo analisa apenas um assunto sobre a visdo de ramo de saber, mas, sim,
de forma mais global, principalmente sobre a vida, a humanidade, o conhecimento, as
culturas, as artes. Evidencia-se esse pensamento transdisciplinar nas falas de Fernando e

Humberto Campana quando relatam sobre o ensino (CAMPANA, 127: 2009).

Para nés, os pressupostos da boa escola s@o abragar a pluralidade, ter
coragdo aberto para as diversas vertentes do pensamento e ser um lugar que
os alunos tenham prazer de frequentar. Mas todas as escolas valem a pena.
Se vocé estiver frequentando uma no momento, saiba que vai levar pelo
menos uma coisa boa dessa experiéncia. A universalidade da universidade, a
difusdo do saber, a possibilidade de conhecer mais: sé respirar esse ar ja faz
bem. H4 também aqueles professores com os quais voc€ pode se identificar,
um porque vai ensinar ética, outro porque vai passar uma postura em relagao
ao conhecimento que ird marcar sua vida.

Nessa visdo transdisciplinar, € importante salientar que os diferentes ramos do saber
nio se reinem como uma assembleia de diferencas, mas sim como contribui¢des
individuais de um metaponto de vista. Esses didlogos transdisciplinares sdo importantes
para o desenvolvimento humano.

Para compreender esse Pensamento Complexo que evidencia o Demens, a incerteza,

a transdisciplinaridade e a imperfei¢do e sua integracdo com o processo projetual dos
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designers Irmdos Campana, deve-se rever os operadores da complexidade que sdo as bases
estruturadoras desse pensamento.

1° Operador Dialégico — Tem como base a dialogia, que € o juntar, o entrelagar
coisas que aparentemente estao separadas.

2° Operador Recursivo (ou da recursividade) — Tem como base a recursividade, ou
um circuito recursivo. O homem aprende no paradigma simplificador que a causa A gera o
efeito B, ja na recursividade verifica-se que a causa produz o efeito que, por sua vez,
produz a causa.

3° Operador Holograma (ou hologramatico) — Tem como objetivo evidenciar que
nao se consegue dissociar parte do todo, ou seja, a parte estd no todo, da mesma forma que
o todo estd na parte. Assim, cada célula é uma parte de um todo e o todo estd na parte da
célula, pois a totalidade do patrimdnio genético estd presente em cada célula individual.

Esses trés operadores sdo as bases estruturadoras do Pensamento Complexo, que se
organizam a partir de:

Juntar coisas que estavam separadas.

Fazer circular a causa e o efeito e o efeito sobre a causa.

A ideia de totalidade.

Nesse sentido, esses trés operadores sdo de extrema importancia para o
desenvolvimento dos estudos de critica genética que evidenciam o processo projetual. De

acordo com Salles (2004:19):

Cada indice, se for observado de modo isolado, perde seu poder
heuristico: deixa de apontar para descobertas sobre criacdes em processo. E
necessdrio seguir a coreografia das maos do artista para tentar compreender
os passos e recolocd-los em seu ritmo original. E importante observar a
relagcdo de cada indice com o todo: uma rasura com as outras; rascunhos com
anotagdes e didrios; rasuras, rascunhos, anotagdes e didrios com a obra. O
foco de atengdo € a complexidade dessas relacdes. Confere-se unidade a um

objeto aparentemente fragmentado.

Compreender o Pensamento Complexo que envolve a fragmentacdo e a totalidade
para o desenvolvimento de estudos sobre o processo projetual € de suma importincia para o

repensar de posturas antigas, para o desenvolvimento de novas posturas e principalmente
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para a andlise da divergéncia entre essas posturas, evidenciando, assim, a nao linearidade de

um processo de criagdo. (Salles,2004:78)

E importante observar a relacdo de cada indice com o todo: uma
rasura com as outras; rascunhos com anotacdes e didrios; rasuras, rascunhos,
anotagdes e didrios com a obra. O foco de atengdo é a complexidade dessas
relagdes, que estd longe de conexdes lineares. SO assim se confere unidade a
essas pilhas de papéis ou a esse objeto aparentemente fragmentario.

Quando se analisa o operador recursivo, verifica-se o fazer circular a causa e o
efeito e o efeito sobre a causa. Nesse sentido, o processo projetual nunca tem um fim, e em
muitos casos nao se quer que esse “objeto de criagdo” tenha um fim. Quer-se que ele tenha
vida e, como acontece na vida, tudo tem causas, efeitos e causas.

Os estudos de critica genética, em muitos casos, colocam esses objetos novamente

em movimento, como analisa Salles (2004:23):

Discutir a morfologia da criagdo tem como pretensdo oferecer mais
do que um simples registro de um estudo, mas um modo de acdo: tirar
objetos do isolamento de anélises e reintegra-los em seu movimento natural.
Essa investigacdo aponta para a relevancia de se observar fatos e fendmenos
inseridos em seus processos.

Compreender o Pensamento Complexo envolvido nas obras dos designers Irmaos
Campana a partir dos estudos de critica genética tem como objetivo evidenciar a riqueza do
processo de criagdo artistico a partir do complexus.

E importante salientar que o Pensamento Complexo nao tem como objetivo a
ruptura de uma forma de pensar em outra e nem de criar metodologias, e sim métodos que
ajudem no desenvolvimento e complementagdo na forma de pensar.

Como analisado no capitulo anterior, sabe-se que Edgar Morin desenvolveu sete
saberes necessdrios para o Pensamento Complexo. Para compreender esse Pensamento
Complexo sob a légica do design, inseriu-se algumas indagacdes e reflexdes sobre o
processo projetual dos Irmdos Campana, como se pode verificar abaixo:

1° Saber: O erro e a ilusdo — Esse saber diz respeito a ideia de erro, ou seja, é

necessario integrar os erros nas concepgdes para que o conhecimento avance. Com isso,
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indaga-se: a apropriacdo das formas irregulares da construcao dos barracos de favela para a
producdo de objetos de luxo como a Cadeira Favela pode ser considerada um aprendizado
sobre o erro, no qual o conhecimento, mesmo que artistico, possa avancar?

Segundo Humberto e Fernando Campana, o erro é um dos principais itens que

alimentam os seus processos de criacdo. (CAMPANA, 2009:34)

Nossa ideia era tirar partido do erro — o erro de acabamento, de
execug¢do, tdo comum em nosso pais, por causa da pressa de produgdo. Fazer
com todas as limitacdes, essa se tornou a nossa busca.

Os designers tiram partido do erro, seja de acabamento, de produgdo ou de projeto.
Isso mostra uma aceitagdo da imperfeicdo e como afirma Morin, deve-se integrar os erros
nas concepgoes para que o conhecimento se desenvolva.

2° Saber: Conhecimento pertinente — Esse saber, que trata sobre o conhecimento
pertinente, vai na contramao da ideia de fragmentacdo. Nao € preciso aniquilar a ideia
fragmentada da disciplina, mas rearticular a ideia da disciplina em outros contextos.

Atualmente, em muitos casos, as artes e as ciéncias ja aceitam esse pensamento
pertinente de uma maneira muito tranquila. No caso das artes, por exemplo, pode-se
verificar que os designers Fernando (Arquiteto e Urbanista) e Humberto (Advogado) sdo
simultaneamente  capitalista/economista,  soci6logo,  antropdlogo,  ambientalista,
marqueteiro. Necessitam ter um entendimento da totalidade para o desenvolvimento de seu
saber especifico, nesse caso especifico, o design. A ideia de conhecimento pertinente seria
basicamente uma ideia defendida contra a fragmentagdo, e isso pode ser verificado em
diversas obras dos designers.

Os Campana afirmam que: (CAMPANA, 2009:87)

Em nossa visdo, € muito importante estabelecer vinculos com a
cultura brasileira; ndo € s6 pensar nos mecanismos produtivos € na
industrializacdo, como pregam aqueles que se restringem aos ditames do
modernismo da Bauhaus, e sim pensar o projeto de uma forma local,
absorver e transformar a cultura que nos é propria. Muitos criadores
brasileiros pararam no modernismo, nio evoluiram a partir dai, e essa € uma
postura acomodada.
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Essa abordagem dos designers faz refletir sobre o Pensamento Complexo a partir
das bases do modernismo e do pds-modernismo, como a frase modernista racionalista
“Less is more” (menos € mais) que evidenciava o antipassadismo e seguia, principalmente,
principios formais de linhas puras, primdrias e geométricas.

Os modernistas racionalistas eram participantes de um movimento revoluciondrio e
com “papel” de reformuladores, defendiam com veeméncia puritana a separacdo e a
exclusdo de elementos.

Numa abordagem mais capitalista, David Harvey (1989) relata uma comparacao
entre dois regimes de acumulacdo: o modernismo fordista versus o pdés-modernismo
flexivel, em que afirma que o modernismo fordista se vincula a um capital fixo na produgdo
em massa, mercados estdveis, padronizados e homogéneos. J4 a flexibilidade do pés-
modernismo é dominada pela fic¢do, fantasia, imaterial (particularmente do dinheiro),
capital ficticio, imagens, efemeridades e flexibilidade em técnicas de producdo, mercados
de trabalho e nichos de consumo.

A pés-modernidade evidencia o pluralismo. Surgem novas posi¢cdes e posturas que

se propdem a dividir o “espaco” com antigas posi¢cdes e posturas. (Denis, 2002:209).

A marca registrada da pds-modernidade € o pluralismo, ou seja, a
abertura para posturas novas e a tolerancia para posicdes divergentes. Na
época pos-moderna, ja ndo existe mais a pretensdo de encontrar uma tnica
forma correta de fazer as coisas, uma tnica solu¢do que resolva todos os
problemas, uma unica narrativa que amarre todas as pontas. Talvez pela
primeira vez desde o inicio do processo de industrializacdo, a sociedade
ocidental esteja se dispondo a conviver com a complexidade em vez de
combaté-la, o que ndo deixa de ser (quase por ironia) um progresso.

Denis (2002) analisa a pés-modernidade sob o enfoque do design, por isso, o seu
relato relacionando pés-modernidade e pluralismo. Na andlise sobre a producdo e o
consumo dos objetos, é compreensivel a reflexdo sobre a pluralidade. Neste caso, o
“diversificado” produz a renda. Assim, indaga-se: a pds-modernidade estd coesa a questao

capitalista e ndo a questdo social?
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A poés-modernidade, segundo Lyotard (1998), é o fim da crenca em
metanarrativas39. No entanto, essa concepcao foi combatida por Habermas (2002). Esse
debate trouxe muitas contradi¢des. Muitos acharam que se havia uma posi¢do que dizia que
ninguém mais acreditava em metanarrativas, que essa posicao era uma forma de jogar toda
e qualquer teoria fora, o que ndo é verdade.

Deve-se salientar que na contemporaneidade, a acao planejadora pode ser concebida
como uma acdo comunicativa. De acordo com os estudos de Habermas (2002), o
esgotamento do idedrio da modernidade afasta o modelo de planejamento centralmente
organizado e orienta nossa andlise para um conjunto de ideias que valorizam a agdo coletiva
espacialmente organizada, dessa forma, produzindo reflexdes entre as metanarrativas e
micronarrativas.

E importante compreender que essa rejeicio das metanarrativas é importante para
refletir sobre alguns conceitos considerados pds-modernos.

Como se observa, o conhecimento pertinente analisado por Morin também é
evidenciado por outros estudiosos em diferentes abordagens e com diferentes
denominagdes. Nas analises sobre p6s-modernidade flexivel,
metanarrativas/micronarrativas € acdo comunicativa, entre tantas outras, verifica-se uma
incessante procura pela rearticulacdo da ideia da “disciplina” em outros contextos, indo na
contramdo da ideia de fragmentacdo, evidenciando, assim, uma nova postura,
principalmente socioeconomica-ambiental na contemporaneidade.

3° Saber: Ensinar a condi¢do Humana — Esse saber diz respeito ao reaprendizado da
nossa propria condi¢do, que estd expressa superlativamente na ideia dos sapiensdemens. No
caso dos Campana, verifica-se o demens na irracionalidade e necessidade de encontrar a
beleza da forma no caos, como, por exemplo, nas favelas. Isso nos leva a repensar e
reaprender que o homem também € natural, fisico, psiquico, mitico, imaginério, € ndo sé
razao.

Humberto Campana (CAMPANA, 2009:29) relata uma passagem em sua vida que

mostra o ensinar a condi¢do humana tao discutida por Morin.

3 . PO ~ L. . ~ . .
? Metanarrativas — sdo interpretacdes tedricas de larga escala pretensamente de aplicacdo universal, muito
utilizadas no modernismo.
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Estavamos indo em frente, sobrevivendo do nosso trabalho. No
entanto, eu, Humberto, andava meio desinteressado da vida, sem vontades,
sem estimulos. Decidi entdo fazer uma viagem de duas semanas a regidao do
Grand Canyon, nos Estados Unidos, promovida pelo Instituto Esalen.
Desciamos o rio Colorado num barco infldvel e a noite, acampavamos no
deserto do Colorado. (...) Uma noite, sonhei que era engolido por uma
espiral. No dia seguinte, o barco foi sugado por um redemoinho, meu colete
abriu e todo mundo conseguiu flutuar, menos eu, que cai no redemoinho. Por
um momento, uma eternidade, achei que ia morrer, mas consegui sair.

Esse episddio trouxe um animo novo a minha vida. A partir dele,
decidi que devia embarcar com tudo na coeréncia com a loucura da criacao.
No dia seguinte, desenhei uma espiral num papel. Ao chegar em Sao Paulo,
peguei uma chapa de ferro bem grossa e com um macgarico cortei uma
cadeira com uma espiral em positivo no encosto.

O corte do ferro deixou um vazio; entdao eu, Fernando, peguei o resto
de material e fiz outra cadeira, com a espiral em negativo. A partir dai,
juntos, come¢amos a criar uma série de cadeiras e de mesas, todas em ferro.
O que nos interessava era justamente essa caracteristica de “imperfeicao”, o
fato de ser um material mutdvel, que vai enferrujando a medida que o tempo
passa, vai recebendo com dignidade a marca do tempo. Deixdvamos
propositalmente as pecas sem acabamento, para que esse processo de
envelhecimento natural pudesse ocorrer.

O ensinar a condi¢do humana, no caso de Humberto Campana, mostra que ndo se
deve ser s6 razdo, deve-se também ser um pouco louco (demens) e principalmente ndo se
deve ser perfeito a todo momento, a imperfeicio e a loucura fazem parte do
desenvolvimento humano. Por que o homem esconde seus erros, suas ansiedades, seus
desconfortos? Por que o homem quer ser sempre perfeito?

4° Saber: Ensinar a identidade terrena — Esse saber esta diretamente ligado a ideia de
sustentabilidade. Fernando e Humberto Campana sabem usar da sustentabilidade como uma
grande aliada para a producdo de seus objetos de design. A reutilizacio ou uma nova
funcdo para produtos como cordas, mangueiras, ralos, entre outros, ¢ de suma importancia
para o desenvolvimento de seus processos projetuais.

A questao da sustentabilidade fica evidente nas pecas criadas pelos designers, assim
como em suas falas (CAMPANA,2009:96):

Na fabrica da Grendene em Farroupilha, no Rio Grande do Sul, o lixo
tinha restos de fios de plastico extrudados, os paquetes, como sdao chamados.
Estabelecemos um didlogo a partir disso. Queriamos um cal¢ado igual a esse
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lixo, e saiu parecido com a nossa Cadeira Coralo. Por ocasidao da renovagao
do contrato com a Grendene, quisemos repensar alguns pontos ligados a
sustentabilidade. O reconhecimento profissional que conquistamos nos
coloca no patamar de pedir certas consideragdes com relacdo ao nosso
trabalho. Em outras cldusulas, pedimos que se use na composi¢ao do produto
pelo menos 40% de pléstico reciclado, que o sapado seja 100% reciclavel e
que se use mais da metade do folheto que acompanha o produto com
orientacdes para prolongar a durabilidade ou para incentivar seu uso de uma
outra forma. Sugerimos até fazer fichas em que cada designer que trabalhou
para a Grendene propde um segundo uso: quando arrebentar uma tira, o que
da para por? Como um barbante daria para renovar o calcado? Assim, a
embalagem ndo vai s6 fazer publicidade da empresa ou do designer, mas vai
servir para orientar o consumidor.

Pode-se observar que a preocupagao dos designers vai além da produgdo. Possuem
s6lido conhecimento do que € sustentabilidade.

A sustentabilidade enfatiza uma preocupagdo com o “nascer-viver-morrer” do
produto, ou seja, seu projeto, sua produgdo, seu uso e seu descarte.

Quando os Campana relatam que pediram considera¢des sobre seus trabalhos com
relacdo a sustentabilidade, e que foram aceitas por uma empresa de grande porte como a
Grendene, € de se “festejar” e € um importante exemplo a ser seguido.

Sabe-se que as empresas sabem usar dessa imagem de sustentabilidade para
alavancar suas vendas, algumas até de forma maldosa e egoista, entretanto, ndo acho que
isso deprecie o pensamento geral de sustentabilidade, pelo contrdrio, vejo aqui um claro
Pensamento Complexo entre sustentabilidade, marketing e estratégias capitalistas de lucro.
Esse pensamento deve ser repensado e consolidado em diferentes instancias.

5° Saber: Enfrentando as incertezas — Deve-se compreender e admitir a ideia da
incerteza. O conhecimento cientifico nunca é um produtor absoluto de certeza, e ele deve
ser sempre “atormentado” pela ideia da incerteza. No caso das artes, a incerteza é um
propulsor para o seu desenvolvimento. Fernando e Humberto trabalham com a
experimentacao para a produgdo de seus objetos. Essa experimentagdo € o desenvolvimento
de uma incerteza.

Ao final, esses objetos podem ter uma forma interessante ou ndo € seus autores

nunca terdo a certeza de que ela tenha chegado ao fim, e provavelmente ndo queiram ter
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essa certeza. Essa incerteza pode ser fundamental para deixar o objeto “vivo”, em constante
mutacdo. Como afirma Morin, a certeza, sem nenhuma duivida, leva-nos a conclusdo sem a
necessidade ou a possibilidade de uma reflexao.

Nos relatos abaixo de Humberto e Fernando Campana, observam-se as incertezas
que assolaram o inicio da vida profissional dos designers e, principalmente, enfatiza que
tais incertezas foram muito vélidas para o desenvolvimento pessoal e profissional dos

designers. (CAMPANA, 2009:19)

Eu, Humberto, sai de Brotas aos 18 anos de idade e me mudei para
Sdao Paulo para fazer faculdade. (...) Escolhi a Faculdade de Direito da
Universidade de Sdao Paulo, no Largo de Sao Francisco. (...) Foi uma época
boa da minha vida. Tinha trocado aquela casa imensa em Brotas por uma
quitinete superpequena na Rua Martins Fontes, no Centro de Sdo Paulo, mas
podia andar pelas ruas até de madrugada, descobrir a cidade. Até hoje gosto
do Centro paulistano: é uma regido meio decadente, ndo € tdo globalizada —
me atrai porque tem vida, humanizacdo.(...) Em 1977, larguei emprego,
apartamento e carro em troca de uma possibilidade de trabalhar na
Cooperativa de Cacau de Itabuna, na Bahia. (...) Acabei ndo conseguindo o
emprego na cooperativa em Itabuna. Um amigo chamado Osmundo fazia
objetos com conchas, terracota, varios materiais. Ele me ensinou a fazer
também, e comecei a usar as maos para trabalhar o pao de cada dia. Hoje,
olhando em retrospecto, acho que foi a melhor época da minha vida: ali
comecei a enxergar um possivel caminho. (...) Ao final de dois anos, essa
prética e a consciéncia de um caminho me deram forgas para voltar. Decidi
aprender mais sobre materiais. Nessa procura, passei a frequentar cursos
livres, na Fundacdo Armando Alvares Penteado (FAAP), de esculturas em
materiais variados, como terracota e ferro, e de joalheria. Paralelamente,
comecei a fazer esculturas e cestas de plantas e bambu.

A incerteza sobre a vida e a necessidade de procurar novos horizontes e novas
experiéncias fazem, atualmente, com que Humberto realize seus trabalhos a mdo com maior
facilidade. Isso pode esclarecer a necessidade dos designers de confeccionarem o protétipo
do produto, até mesmo, antes do projeto no papel.

Pode-se verificar na vida de Humberto experiéncias artisticas e artesanais, diferentes

do cotidiano de Fernando, como se pode observar no relato abaixo (CAMPANA, 2009:22):

Eu, Fernando, vim para Sdo Paulo em 1977, mesmo ano em que
Humberto foi para Itabuna. (...) Em 1978, entrei para a Faculdade de
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Arquitetura. (...) Na faculdade, os professores que me davam nota boa eram
a Renina Katz, o Flavio Império e o Marcelo Nitsche. Mas os racionalistas
imperavam, e eu ficava meio decepcionado e angustiado comigo mesmo.
Sentia muita ansiedade de que ndo saberia projetar corretamente, achando
que nunca iria conseguir fazer um prédio reto, todo certinho, e me lembrava
da infancia, quando tentava colorir aqueles livros de antigamente. Os colegas
pintavam bonito e eu borrava, saia fora do desenho.(...) em 1984 fui ajudar o
Humberto a fazer entregas.

Fernando, em sua fala, mostra, também, ji na época de faculdade, uma certa
“rebeldia”, ou incerteza com relacdo ao pensamento modernista racionalista que
direcionava alguns professores. Quando ele fala que seus desenhos saiam borrados, isso
mostra uma possivel ruptura, ou melhor, um inicio de Pensamento Complexo mesmo que
inconscientemente direcionando seu processo projetual.

6° Saber: Ensinar a compreensdo — Pode-se/deve-se estender a ideia da compreensao
dizendo que o planeta também precisa de mais compreensao. Hoje, olhando para o planeta
Terra, nossa terra patria, pode-se verificar que o que o caracteriza é a incompreensao por
todas as partes, seja politica, ideoldgica e/ou econdmica.

Os Campana tentam ensinar essa compreensdo quando fazem a ligacdo entre
economia, sociologia, estudos ambientais e marketing sem medo de serem criticados por
isso. Provavelmente, esse ensinar a compreender estd inserido na questdo de entender e
aceitar o diferente.

Os designers mostram que atualmente € possivel “andar” em diversas dreas de
forma flexivel, projetando produtos industriais em série, confeccionando produtos
artesanais, realizando paisagismo e até mesmo projetos de interiores sem necessariamente
estarem rotulados como designers, arquitetos, decoradores ou paisagistas. Essa diversidade
€ o que enriquece o ensinar a compreender. (CAMPANA, 2009:91)

Comecamos muito proximos do conceito de arte e aos poucos fomos
nos aproximando cada vez mais da ideia do design reproduzindo em altas
séries. Apesar disso, muita gente diz que nosso trabalho estd no campo da
arte, e nao do design. Alguns designers consideram isso um verdadeiro
xingamento, mas ndo temos essa reagdo. Na nossa visdo, os limites entre
design e arte sdo cada vez mais t€nues, imprecisos. Outros designers também
estdo proximos da arte, como os norte-americanos Charles e Ray Eames, nos
videos que fizeram, e até o italiano Bruno Murani, que fez uma cadeira
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inclinada, “para visitas breves”, como ele dizia. E até hoje nos consideramos
produtores de ideias, e ndo de mercadorias. Queremos nos apropriar de
processos e materiais passiveis de larga industrializacdo sem abandonar a
postura de experimentacdo. A questdo da arte e do design também se
manifesta no fato de que o nosso projeto € muito mais intuitivo do que
cerebral. Nossa mae nos perguntava quando vamos fazer algo mais
comercial, mas intuitivamente estamos sempre transmitindo nossos

questionamentos por meio de nossos projetos.

Os designers ndo tém preocupagdo com relacdo aos rétulos, serem chamados de
artistas ou designers. Para eles, o importante € o intuitivo, e ndo o cerebral.

Com relacdo aos limites de cada profissdo, eles mostram uma abordagem
transdisciplinar, em que ndo se deve criar preconceitos nem autolimites, principalmente

para as dreas que envolvem criagdo. (CAMPANA, 2009:67)

O foco do nosso trabalho sempre foi o design de produto, mas desde
o inicio tinhamos uma convic¢dao de que, mesmo quando se faz apenas
produto, é preciso ter uma compreensdo do ambiente. Aos poucos, dos
objetos fomos passando para a arquitetura e até para as roupas (...) Um
criador tem de ser curioso para novos desafios, ndo ter preconceitos nem
criar autolimites.

7° Saber: A ética do género humano — O que € a ética? Como os Irmaos Campana
analisam a questao da ética?

Segundo um diciondrio tradicional, ética se define como parte da filosofia que
aborda os fundamentos da moral. J4 o diciondrio de filosofia41l define como disciplina
tradicional da filosofia, também conhecida por filosofia moral, que enfrenta o problema de
saber como devemos viver.

Para o dicionéario de filosofia (2003):

A darea da ética que lida com este problema da forma mais direta € a
ética normativa. A ética normativa ocupa-se em grande medida de dois
problemas mais especificos: 1) O que € agir de uma forma moralmente
acertada? 2) O que torna boa ou valiosa a vida de uma pessoa? Ao tentar
responder a esta perguntas, os filosofos propdem, respectivamente, teorias da

40 Grande Diciondrio Larousse Cultural da Lingua Portuguesa, Ed. Nova Cultural, Sao Paulo, 1999
I Dicionério Escolar de Filosofia, Ed. Platano, Lisboa, 2003, http://www.defnarede.com/
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obrigacdo e teorias do valor.(...) O interesse pelas teorias do valor remonta a
Antiguidade. Filésofos como Aristételes, bem como os representantes do
epicurismo, do estoicismo e de outras escolas, esforcaram-se por
compreender o que € ter uma vida boa. Grande parte do debate sobre esta
questdo constitui-se a partir de duas perspectivas contrarias: enquanto alguns
autores defendem que temos uma vida boa na medida em que conseguimos
satisfazer os nossos desejos, outros pensam que aquilo que torna a nossa vida
boa € a presenca de certos bens que tém valor independentemente de serem
desejados, como o conhecimento, a amizade e a apreciacao da beleza. Entre
os filosofos que subscrevem esta segunda perspectiva, encontramos oS
defensores do hedonismo, que pensam que na verdade hd um unico bem
fundamental: o prazer.

Abordando a ética sobre as teorias do valor e da obrigagdo e principalmente
tentando compreender o que € ter uma vida boa, independente das andlises mais profundas
sobre a ética que estuda sobre a satisfacdo de nossos desejos ou sobre a presenca de certos
bens independentes de serem desejados, no caso dos Irmdos Campana observa-se em
muitos relatos a imagem da mae como referéncia para suas condutas éticas pessoais e
profissionais.

Fernando e Humberto Campana (CAMPANA, 2009:10) relatam:

Nossa mae teve educacdo em colégio de freiras, muito controlada e
catdlica. No entanto, ela tem uma vertente supermoderna, de inconformismo
com as regras, de ideias que escapam dos moldes rigidos de sua criagdo,
moldes de loucura no sentido de libertacdo daquele cotidiano controlado do
interior. (...) Vdrios ex-alunos dela nos dizem lembrar até hoje de suas licdes
de vida, de conduta, de ética, para muito além da alfabetizacdo ou dos
limites do curriculo.(...) ela nos ensinou a prestar atencdo na beleza que
existe ao nosso redor, a apreciar a sutileza das coisas.

Essa imagem “ética” forte da mae, provavelmente, € o que estrutura até hoje os
designers, principalmente quando dizem sobre inconformismo com regras, escapar de
moldes rigidos ou de loucura no sentido de liberacdo e principalmente sobre os
ensinamentos que instigavam a ver beleza ao redor e apreciar as sutilezas das coisas. Esse é
um puro Pensamento Complexo e pode-se observar que tal pensamento vem desde o inicio
de vida dos designers, pela educacao da mae.

E importante observar que a carga cultural adquirida durante a vida é o que

embasou a singularidade das obras dos Campana.
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Segundo Salles (2004:37):

Manuel Bandeira (1966, p. 120) diz estar convencido de que homem
nenhum pode ser inatual, por mais forca que faca. ‘Somos duplamente
prisioneiros: de nés mesmos e do tempo em que vivemos.’

O tempo em que vivemos relatado por Manuel Bandeira comeca desde o
nascimento, passando pela infincia, adolescéncia e maturidade. A todo momento, vive-se
novas experiéncias, as quais tornam os homens tUnicos. Em muitos casos, reproduz-se
aprendizados e experiéncias de vida nos projetos artisticos, tornando-os, assim, projetos
singulares.

E importante salientar que o artista estd imerso num momento histérico, social,
cultural e cientifico, o qual nutre e forja algumas das caracteristicas do artista.

Para Salles(2004:38):

O artista ndo €, sob esse ponto de vista, um ser isolado, mas alguém
inserido e afetado pelo seu tempo e seus contempordaneos. O tempo € o
espaco do objeto em criagdo sdo uUnicos e singulares e surgem de
caracteristicas que o artista vai lhe oferecendo, porém, se alimentam do
tempo e do espaco que envolvem sua producio. (...) O que se busca é como
esse tempo e espago, em que o artista estd imerso, passam a pertencer a obra.
Como a realidade externa penetra o mundo que a obra apresenta. (...)O
projeto poético estd também ligado a principios éticos de seu criador: seu
plano de valores e sua forma de representar o mundo. Pode-se falar de um
projeto ético caminhando lado a lado com o grande propdsito estético do
artista.

No caso dos Campana, pode-se observar que além das caracteristicas éticas de sua
mae e de serem nascidos e criados na pequena Brotas, no interior do estado de Sao Paulo,
os designers estdo inseridos em uma dinamica global de transicdo contemporanea, em uma
época de capital flexivel e de forte produgcdo e reprodugdo da imagem. Todos esses

elementos influenciam os seus processos projetuais.

Segundo Humberto Campana (CAMPANA, 2009:03)

E importante, desde o inicio, seguir sua esséncia, mesmo que naquele
momento ela ndo se molde ao pensamento vigente ou ao mercado. O mundo
¢ muito dindmico, estd em constante mutacdo, e coisas que nao té€m
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ressonancia hoje podem ter amanha. (...) Cada um tem sua histéria pessoal, e
¢ ela que se reflete em um trabalho, dando-lhe originalidade. Nao existe uma
histéria melhor do que outra, mas apenas caminhos. O nosso, desde o inicio,
tem a ver com tentar olhar o Brasil como a arquiteta italiana Lina Bo Bardi
fazia; aquele olhar de potencializar o nosso pais com orgulho — ndo tem um
Brasil caricato, mas aquele do nosso dia a dia. Essa linha de trabalho
prossegue até hoje: fazemos uma espécie de fotografia do que nos rodeia e
tentamos traduzir isso de forma contemporanea em nossas criacdes, isto é,
com o desejo de expressarmos por meio delas o tempo em que vivemos. (...)
Temos horror a regras, catecismos ou receitas.

Para compreender a complexidade envolvida no processo projetual dos Campana, é
importante analisar e compreender a histéria pessoal de vida de Fernando e Humberto
Campana, que sdo as bases estruturadoras da originalidade de seus trabalhos. Cecilia
Almeida Salles (Salles, 18:2004) afirma que para os estudiosos do processo criador, as
entrevistas, depoimentos e ensaios reflexivos sdo documentos que oferecem importantes
informacdes, principalmente quando se tem que entender um caréter retrospectivo que os

coloca fora do momento da criagdo.

Segundo relatou Humberto Campana (CAMPANA, 2009:08):

A familia paterna tinha vindo das regides de Ferrara e Lucca, na
Italia, e morava em Jau, cidade que, para nds, era a metropole, com seus
casardes imponentes. Nosso avo tinha uma loja de ferragens chamada Irmaos
Campana. Eu, Humberto, gostava de ir 1a e ficar mexendo na loja inteira;
pegava escondido massa de modelar, vidro, correntes, parafusos; aqueles
materiais me fascinavam. (...) A familia materna, de sobrenome Piva, era
italiana de Rovigo, na regido de Véneto, por parte de nosso avd e a outra
metade misturava origens portuguesa e indigena. Nossa avé Laura nos
marcou muito. (...) Tudo que avé Laura fazia era organico: criava porco,
matava, fazia linguica, fazia sabdo em casa; transformava lata de biscoito em
caneca, em vaso para plantas, em recipiente para guardar mantimentos. Nao
jogava nada fora; no final da vida tinha pilhas enormes de sacos de
supermercado.

O complexus que envolve a origem e a estruturacdo da familia dos Campana
evidencia importante bases que provavelmente servem como alicerce para a produgdo das
obras dos designers. A lembranga da loja de ferragens do avd, assim como o
reaproveitamento de embalagens de produtos pela avd, pode ser o fator que faz com que
Fernando e Humberto tenham necessidade de sempre pesquisarem em lojas de construgdo e
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ferragens algumas novas formas e materiais. Dessas lembrancas que unidas com um
pensamento denominado de sustentdvel podem ter dado a base para a criacdo da “mesa

Tatoo” (Foto 64), com estrutura de aco inox e tampo de ralos de PVC.

Foto 64: Mesa Tatoo, Irmaos Campana, 1993.
Fonte: http://casa.abril.com.br/coberturas/feiras-eventos/irmaos-campana-exposicao-alemanha-469125.shtml

Segundo Salles (2004:42)

Carlos Drummond de Andrade (1985) lembra que se nao fossem os
‘tios’ literdrios, que mal ou bem nos transmitem o fio de uma tradicao que
vem de longe, ndo haveria literatura. Ninguém a inventaria. Para Milan
Kundera (1986), o espirito do romance é aquele da continuidade: cada obra é
a resposta a obras precedentes e contém toda a experiéncia do romance. (...)
Muitos criticos e criadores discutem a questdo de que ndo hd criacdo sem
tradi¢do: uma obra ndo pode viver nos séculos futuros se ndo se nutriu dos
séculos passados. Nenhum artista, de nenhuma arte, tem seu significado
completo sozinho. Assim como o projeto individual de cada artista insere-se
na tradi¢do, €, também, dependente do momento de uma obra no percurso da
criacdo daquele artista especifico: uma obra em relacdo a todas as outras ja
por ele feitas e aquelas por fazer.

No caso dos Irmdos Campana, o reuso, o reaproveitamento e/ou a reciclagem de
materiais e objetos esta ligado com a questdo do “fazer a mao”. Isso se deve em grande
parte pela lembranga do contato que tiveram desde crianca com a cultura italiana e negra

nas cidades de Jau e Brotas. (CAMPANA, 2009:12):
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Jad para nés era a sofisticagdo, a metrépole, o tom europeu. Muito
tempo depois reconhecemos que viviamos la a cultura italiana. (...) O
italiano nao € de mandar o outro fazer, ele mesmo faz. Essas caracteristicas
foram muito importantes no final da década de 1940, quando o pais saiu
arrasado da Segunda Guerra Mundial e ressurgiu com o design, valorizando
a tradicdo do artesanato e unindo-o a tecnologia e a industria, com essa
no¢ao de bom gosto e bem-estar que ja vinha de muito antes.

Brotas era mais voltada para a cultura caipira para o campo. Foi
muito importante para nés o convivio com Alice, que trabalhava em casa.
(...) Adoravamos passar o fim de semana no antigo quilombo em que ela
morava. Ali entramos em contato com a cultura negra, que € muito generosa
e afetiva. (...) Ali entramos em contato também com as crengas do folclore
brasileiro — a mula sem cabeca, a assombracao, o saci-pereré, o curupira.

As culturas italiana e negra, segundo os designers, trouxeram a valorizacdo do
artesanato e também o gosto pelo o folclore brasileiro. Essa vivéncia na infancia constituiu-
se em forte base para seus projetos, os quais evidenciam de forma singular a cultura
brasileira.

A cultura caipira, juntamente com a cultura universal, foi, segundo os Campana, a

base que os preparou para a vida. (CAMPANA, 2009:14)

Outra janela para o mundo era o cinema. (...) Assistiamos a todos. Os
filmes do Mazzaropi nos deram a base de comédia, do Jeca Tatu, que
também estd no tragicOmico da cultura italiana e se pode ver no conteudo de
nosso design. (...) Eu, Humberto, queria ser indio. Construia casas nas
arvores, com piso de bambu e teto de palha. Uma vez peguei sucatas
variadas e fiz nichos, onde coloquei porcos, galinhas, patos, cada um no seu
viveiro, como se fosse um minizoolégico. Construia brinquedos com galhos
de arvores, com as plantas, argila e madeira. (...) A vivéncia da cultura
caipira misturada ao acesso a cultura universal € uma grande riqueza em
nossa vida. E a base que nos fez e nos deu norte.

Pode-se verificar, no caso dos designers, que a cultura caipira e o acesso a cultura
universal ndo estdo separadas, pelo contririo, estdo tecidas conjuntamente, produzindo
objetos singulares com fortes imagens brasileiras para um mercado global. (CAMPANA,

2009:138)

A globalizacdo favoreceu muito o didlogo sul/norte. Antes, os
Estados Unidos, a Europa e os paises asidticos ricos ficavam com a
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exclusividade do didlogo e do reconhecimento internacional. Agora se vé um
momento bom de renovacdo em paises como Africa do Sul, Argentina,
Austrélia, Filipinas, Tailandia, além, é claro, do Brasil. (...) H4 uma
curiosidade cada vez mais intensa a respeito do nosso olhar que vem do sul.
A globalizacdo pode ter varios males, mas houve, inegavelmente, uma
abertura para outras formas de pensar e viver.

Com os efeitos da globalizagdo, o design antes considerado da “periferia do mundo”
passa a tornar-se um objeto singular. Isso ndo deixa de ser um avanco. No entanto, €
importante salientar que o design brasileiro ndo deve se agarrar somente nessa imagem que
estd sendo bem vista atualmente pelos paises ditos desenvolvidos. Deve-se, de maneira
consciente, juntar todas nossas qualidades e fraquezas para desenvolvimento de produtos
ndo s6 singulares que serdo vendidos a uma elite de potencial consumidores, mas, também,
aproveitar desse atual momento de ebulicdo para colocar-se como grande estudioso e
produtor de design social.

Aceitar e compreender o complexus, seja na relacdo da cultura brasileira-italiana-
negra, ou na cultura caipira-universal, seja em Jad-Brotas- Mildao-Nova York, é de suma

importancia para o desenvolvimento de um Pensamento Complexo e, acima de tudo, de um

desenvolvimento humano. (CAMPANA, 2009:35)

Como a arquiteta e designer Lina Bo Bardi dizia, o povo brasileiro
tira um elenco de ideias, de formas, da pobreza. Com restos variados de
materiais, o morador da favela faz uma assemblage42 e constrdi sua casa; o
pescador faz seus instrumentos de trabalho, o vendedor ambulante faz sua
bancada. Lina, que era a mais brasileira das italianas, sabia valorizar o que é
popular e puro, e buscamos o olhar dela para nos inspirar, para sermos
capazes de ver as riquezas dentro da precariedade de nosso pais. Nao
tinhamos muita bagagem de informacdes, até por isso tinhamos grande
liberdade.

Fernando e Humberto Campana relatam sobre os moradores da favela que utilizam
de uma assemblage de materiais, ou seja, uma jun¢do de restos de materiais para a

constru¢cdo de suas casas. Pode-se considerar essa jungdo como um complexus, € observar

** Tradugdo: Jungdo
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que sdo principalmente nos momentos de maior dificuldade que esse tecer em conjunto se
aflora de maneira mais intensa.

E importante salientar que Fernando e Humberto possuem caracteristicas distintas
para a producdo de seus objetos de design. Cada um tem sua marca, seus desejos, suas
inquietacdes, suas facilidades e suas fragilidades. Mesmo trabalhando juntos, a producao de
seus objetos e suas caracteristicas sdo singulares.

As caracteristicas individuais dos designers sdo observadas no seguinte relato

(CAMPANA, 2009:76):

Humberto: Quando tenho uma ideia, simplesmente anoto em um
caderno, em um guardanapo de restaurante, para niao esquecer, € ai faco o
protétipo, na escala real. As ideias podem surgir também diretamente da
mao, do fazer, igual aquela frase do designer e tedrico italiano Bruno
Munari, que tem um livro com o titulo ‘Das coisas nascem coisas’; depois €
que elas passam pelo filtro da cabeca. Acho que ndo enveredei para uma
escola de arte porque tinha a ideia meio equivocada de que talento seria
saber fazer uma escultura de terracota superperfeita, igual a um corpo
superperfeito.

Eu, Fernando, tenho uma postura diferente, ndo sou tdo ligado ao
fazer. O Humberto é mais artista, tem a forca intuitiva de sacar o material, a
cor, a textura, a manualidade. Eu sou mais racional. Para usar um termo
técnico, eu sou projetista; adoro fazer direcdo de arte, escolher, selecionar,
editar a cole¢do, construir um processo, pensar de forma industrial. Enquanto
o Humberto gosta de construir, bordar, eu tenho um lado preguicoso-esperto,
prefiro o caminho mais fécil e eficiente, sem grandes sofrimentos.

Humberto gosta de trabalhar com prot6tipos em escala real com uma visdo mais
artistica e principalmente questionando a “perfeicdo”. J4 Fernando teve formagdo em
Arquitetura e Urbanismo e se considera mais racional e, principalmente, direcionado ao
projeto e a um processo de criacdo.

Essas distintas formas de processo projetual ndo impedem a integracdo da criagdo e
da confeccdo de objetos de design. Ao contrdrio, s6 fazem com que esses produtos se
tornem mais ricos e interessantes.

Os objetos de design dos Campana, na maioria das vezes, ndo possuem um projeto

técnico, e esse € um dos grandes diferenciais dos artistas. Seus projetos sdo realizados a
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partir de prototipos em escala real como um objeto artistico. Para os designers

(CAMPANA, 2009:77):

O fato de ndo termos um desenho técnico traz algumas peculiaridades
ao nosso trabalho. Quando a Edra se interessou em produzir a Vermelha,
pediram o memorial descritivo e o projeto executivo, e nao tinhamos. A
solucdo foi fazer um video para explicar como se montava a cadeira. Como
brigamos muito durante as gravacdes, para esconder os palavrdes cobrimos
as imagens com uma trilha sonora do musico pernambucano Chico Science,
o criador do manguebeat, a mistura do mandacaru com o rock. Foi muito
engracado, e a Edra até pensou em vender a fita com a musica e um kit com
a estrutura metélica e a corda para os jovens montarem a cadeira em casa.

A procura por outras formas de projetar que ndo seja no papel ou no computador
enriquecem as obras dos designers e promovem, consequentemente, diferentes formas de

elucida-las. Segundo Salles (2004:39):

O artista ndo inicia nenhuma obra com uma compreensao infalivel de
seus propdsitos. Se o projeto fosse absolutamente explicito e claro ou se
houvesse uma pré-determinacio, ndo haveria espaco pra desenvolvimento,
crescimento e vida; a criacao seria, assim, um processo puramente mecanico.

Se os Campana projetassem inicialmente no papel ou no computador seus processos
criativos, provavelmente ndo teriam grande diferencas dos outros designers e artistas

espalhando pelo mundo (CAMPANA, 2009:79).

E essencial achar uma forma de se comunicar que esteja de acordo
com sua personalidade, encontrar algo que se harmonize com sua alma —
assim a criacdo flui. Nao precisa seguir tantas regras: tem de fazer isso, fazer
aquilo... O importante € entender que ser design ndo € s6 desenhar ou s6
trabalhar bem em autoCAD, € saber criar.

Os designers estdo na contramdao dos processos mecanicos, perfeitos e
simplificadores, e isso faz com que suas criatividades se alimentem a cada dia de novas
experiéncias. Estas experi€ncias sdo armazenadas e a cada novo processo criativo, abrem
maior leque de opg¢des e ferramentas.

Esse leque de opgdes e ferramentas, no processo projetual, pode ser observado em

diversas obras dos Campana.
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A transdisciplinaridade tdo discutida por Morin mostra a possibilidade de caminhos
que se pode escolher profissionalmente, sem que isso seja permanente ou obrigatoriamente
irretornével.

Para entender a transdisciplinaridade, no caso dos novos projetos e dos atuais
caminhos tomados pelos irmaos Campana, deve-se refletir sobre a rigida imposicao que o
homem sofre sobre a hiperespecializac¢io e a fragmentacao.

Como se verificou no capitulo anterior, a hiperespecializacdo humana estd
fragmentando o pensamento e de certa maneira, dificultando as ideias gerais para
compreensdo do todo. Isso ocorre porque desde o inicio da vida, aprende-se a separar,
segregar e disjuntar as coisas para estuda-las, analisa-las e compreendé-las. Um dos efeitos
dessa separacao, dessa fragmentacao, foi a distribui¢ao do ensino em disciplinas.

Analisando os Campana, observa-se atualmente uma grande diversificagdo de
atuacdo. Os Campana nio sdo somente designers de objetos, sdo também arquitetos,
decoradores, paisagistas e até estilistas.

Segundo eles (CAMPANA, 2009:71)

A diversificac@o do tipo de projeto amplia o olhar e também segura a
onda quando algum fildo ndo estd num bom momento de mercado. Como o
velho ditado diz, € melhor ndo colocar todos 0s ovos na mesma cesta. Uma
incursao recente nossa foi no paisagismo. Em 2007, recuperamos o jardim da
agéncia de publicidade JWT, em Sao Paulo. (...)

Demorou 25 anos depois de formado em arquitetura para que eu,
Fernando, me envolvesse pela primeira vez profissionalmente com a
atividade. Ela surgiu em 2006, quando a Camper, fabricantes de calgados na
Espanha, nos convidou para fazer sua loja em Berlim. Desenvolvemos um
conceito que deveria ter f4cil aplicacdo, para que depois pudesse ser levado e
adaptado, sem grandes problemas, as outras unidades da rede. Trabalhamos
também nas lojas de Londres e Barcelona; e a partir dai a aplicacdao ficou
com eles. Depois desse projeto, fomos contratados para o remodelamento do
Olympic Palace Hotel, em Atenas, que estamos fazendo nesse momento.

Os irmaos Campana mostram claramente em suas criagdes e producdes a
transdisciplinaridade, que envolve a arte, a arquitetura, o urbanismo e o design.
Entre suas atuacOes, estdo a reformas das lojas de calgados Camper em Berlim e

Florenca (Foto 65), cenografia do ambiente lounge “HSBC Private Bank™ em Sao Paulo
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(foto 66), reforma de um hotel em Atenas e até mesmo desenhos de roupas para a Lacoste

(Foto 67 e Figura 13).

Foto 65: Loja Camper — Berlin — Fernando & Humberto Campana
Fonte:http://www.metropolismag.com/cda/popup_image.php?image_id=12033&slideshow_speed=50
09/04/09

Foto 66: Lounge “HSBC Private Bank” — Sdo Paulo
Fonte: http://nformas.wordpress.com/2008/12/14/irmaos-campana-ganham-premio-designer-of-the-year-
design-miamiO8/
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LACOSTE A LE PLAISIR DE VOUS INVITER .
A FETER SA COLLABORATION AVEC LES FRERES CAMPANAS
ET SON ENGAGEMENT DANS LE PROGRAMME SAVE YOUR LOGO

SAMEDI 27 JUIN, DE 19H00 A 22H00

M[%HISTERE DU DEVELOPPEMENT DURABLE

HOTEL DE ROQUELAURE

246, BOULEVARD SAINT-GERMAIN 75007 PARIS
RSVP: LACOSTECAMPANAS@PRESSINGONLINE.COM

CETTE INVITATION, VALABLE POUR UNE PERSONNE, EST STRICTEMENT PERSONNELLE ET
NOMINATIVE, ELLE VOUS SERA DEMANDEE AINSI QU°UNE PIECE DIDENTITE A L'ENTREE

Figura 13: Parceria Lacoste - Campana
Fonte: http://msn.lilianpacce.com.br/home/lacoste-irmaos-campana/ 21/07/09

Foto 67: Camisa Lacoste by Campana
Fonte: www.mistermag.com.br 21/07/09
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Dessa forma, a transdisciplinaridade, objetiva ndo apenas disciplinas separadas
discutindo sobre um mesmo tema, mais também, a possivel integracdo entre essas

disciplinas. Segundo Morin (2000:28)

Encontramo-nos num ponto em que o conhecimento cientifico esta
sem consciéncia. Sem consciéncia moral, sem consciéncia reflexiva e
também subjetiva. Cada vez mais o desenvolvimento extraordindrio do
conhecimento cientifico vai tornar menos praticdvel a propria possibilidade
de reflexdo do sujeito sobre a sua pesquisa.(...) Desde o inicio existe o
problema bem conhecido da especializacdo, que se tornou o da
hiperespecializacdo; o fendmeno da hiperespecializagdo faz com que um
verdadeiro mosaico, um puzzle de objetos, cerrados, fechados, disciplinares,
ndo possam se comunicar uns com os outros; a reflexdo de uma disciplina,
de um objeto a outro se torna muito dificil. Mas, nessa especializacdo,
produz-se outro fendmeno, que € a fragmentagao, depois a desintegracdo das
realidades molares com as quais sdo confrontadas nossas vidas e nossas
reflexdes como o individuo, a subjetividade, o homem, a sociedade, a vida.

Essa fragmentagao e distribuicdo em disciplinas consolidou a hiperespecializa¢io
humana. No entanto, o homem deve estar ciente de que se precisa “religar” o que foi
desligado, o que foi separado, o que foi disjunto e através de um Pensamento Complexo,
pode-se atravessar as disciplinas e proporcionar uma unidade, um todo. E importante
salientar que nao se deve ser contra as disciplinas, mas que se deve ser a favor da

possibilidade de uma enriquecedora transdisciplinaridade na vida.
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Concluindo com incertezas

Esta pesquisa evidenciou a possibilidade de andlises préticas sobre o processo
projetual a partir de reflexdes sobre bases tedricas. Da teoria a prética, € possivel constituir
importantes compreensdes, discussdes € questionamentos que enriquecem O
desenvolvimento do design contemporaneo.

Durante a realizacdo dessa pesquisa, verificou-se que a complexidade do mundo
estd mudando a forma de pensar e que € possivel entender o processo projetual dos
designers brasileiros Irmaos Campana sobre a base do eixo de andlise das Relacdes
Complexas.

Refletindo sobre o Pensamento Simplificador a partir da visdo consumista e da
maximizacdo do lucro, inerente ao sistema capitalista atual, torna-se evidente e cada vez
mais latente sob uma andlise mais acurada a fragilidade da ciéncia cldssica sobre questdes
que envolvem o processo projetual e criativo e seus desdobramentos principalmente sobre a
area do design, que, de uma forma ou de outra, absorve essas fragilidades.

A ciéncia classica é guiada especialmente pela razao, pelo método cartesiano, pelo
racionalismo e pela racionalizacdo, ou seja, pela simplificacdo do pensamento, que exclui a
subjetividade ou questdes ndo mensurdveis cientificamente, que desde entdo opera a crise
da ordem, da separabilidade, da reduc¢do e da légica.

Durante a maior parte da vida, o homem vive sob um regime estruturado num
Pensamento Simplificador, no qual é ensinado, ou melhor, treinado e aprende a separar, a
segregar, a disjuntar e a fragmentar as coisas para estudé-las, analisa-las e compreendé-las.
A compreensdo de forma parcelada, sem entender a interconexdo entre as partes,
fragilizando o processo projetual na contemporaneidade, dificulta o entendimento da
totalidade.

E importante salientar que a soma e a interconectividade das partes é maior que a
simplista soma das partes. Quando se interage, cria-se ddvidas e incertezas, que
transbordam em uma dialogia de novos saberes necessdrios para o desenvolvimento do

processo projetual.
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Infelizmente, o principio da simplificacdo ainda € muito imperativo sobre as dreas
que envolvem a criatividade, e principalmente sobre do design. Atualmente, na maioria dos
casos, o design estd voltado para um Pensamento Simplificador, visando somente a
lucratividade e a massificagcdo, a servico, principalmente, de uma sociedade de consumo
cada vez mais globalizada, que procura incessantemente inovacgdes, novos simbolos e novas
“perfeicoes estéticas”.

Ao mesmo tempo, o design passa a ser simples, muitas vezes com o argumento da
industrializacdo massiva do objeto, deixando de lado o caréter subjetivo, artesanal e muitas
vezes humano. Nesse sentido ndo h4 incertezas, tudo € muito claro, ndo ha visdes subjetivas
e diferenciadas do objeto. Tudo € muito 6bvio: o usudrio ndo precisa questionar o objeto,
necessita apenas consumi-lo e usé-lo, até que um novo produto seja langado, motivando o
descarte do design anterior.

A imagem/marca, assim como a forma e a estética de um produto, tornaram-se, nos
dias de hoje, um dos principais componentes de conquista de mercados especificos, pois a
elevacdo de uma pecga qualquer a condi¢ao de icone e desejo de consumo, ou até mesmo
seu esquecimento nas prateleiras das lojas, depende muito de sua imagem e forma/design.

O design possui vdrias estratégias para agregar valor aos produtos, podendo
introduzir a imagem da simplicidade, assim como a imagem da ostentagdo, de acordo com
seu interesse ou seu publico consumidor. Os designers e empresas capitalistas sabem da
importancia da imagem e da forma para gerarem marco de distingdo, capital simbdlico e
renda monopolista sobre seus produtos. Muitas vezes criam novas necessidades humanas a
partir do lancamento de um produto, mudando muitas vezes as relagdes humanas, em que a
subjetividade impera.

O design ndo pode ou ndao deve ser analisado e conduzido apenas por um
Pensamento Simplificador direcionado pelo eixo inovagdo-consumo-lucro. Nao se deve ser
contra o uso da imagem do design para valorizar produtos ou profissionais, mesmo porque
se vive em uma feroz dinamica capitalista globalizada. Entretanto, deve-se ser critico e ndo
deixar que o termo Design banalize-se, consolidando-se apenas como um instrumento

simplificador que produz inovagdo ou agrega valor a um objeto especifico. E importante
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salientar que o design € muito mais do que “ordem”, do que “separabilidade” e do que
“razdo”, que sdo os trés pilares que estruturam o pensamento cientifico classico.

Nesse atual momento, deve-se repensar o design, pois se o design consolidar sua
imagem apenas como uma ferramenta que produz inovagdo estética visando ao
desenvolvimento da atual economia capitalista, estard correndo o risco de declinio criativo
e nao desenvolverd seus diversos outros caminhos subjetivos e objetivos, banalizando
assim o termo design apenas como diferencial estético de produto.

Com uma visao critica sobre o design, Aloisio Magalhaes, proferiu, em 1977, uma
palestra intitulada: O que o Desenho Industrial pode fazer pelo pais? Por uma nova
conceituagdo e uma ética do Desenho Industrial no Brasil. Analisando essa palestra,
verifica-se uma grande empatia entre os Pensamento Complexo e as criticas de Magalhaes,
principalmente quando se analisa a questao da interdisciplinaridade que envolve o design,
enfatizando que o design ja nasceu interdisciplinar, pois envolve a complexidade de varios
saberes e imensa complexidade subjetiva.

Magalhdes aborda o contraditério, a dialética, como uma importante forma de
desenvolvimento projetual. Quando fala que “o modelo adotado, aparentemente
contraditorio, provou ter sido o mais certo”, identifica-se uma grande preocupacdo do
designer com o complexus dos fatos e, principalmente, com o aceite do diferente, relatando
a importancia da abrangente e ampla visdo do conjunto, da mesma maneira como afirma
Morin, em seus estudos sobre a totalidade. O designer deve compreender a dinamica do
Pensamento Complexo e indagar sobre o diferente, o subjetivo, o inovador para que possa
se desenvolver verdadeiramente o design como uma profissdo contemporanea na qual a
criatividade € a mola mestra.

No inicio desta tese de doutoramento, acreditava-se que poderia analisar o processo
projetual apenas sobre os niveis de Pensamento Simplificador e Complexo, entretanto,
verificou-se que em muitos casos o processo projetual dos Irmaos Campana, nosso estudo
de caso, nao se encontrava nesses dois niveis, ele estava me um nivel intermediario, entre o
Pensamento Simplificador e o Complexo, o que se denominou “Rela¢gdes Complexas”.

Essas Relacoes Complexas seriam o eixo de andlise intermedidrio, ou seja, os

caminhos “testes” que teceriam conjuntamente o Pensamento Simplificador e o Complexo.
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Analisar o processo projetual do design a partir do eixo denominado de Relacdes
Complexas faz com que o Pensamento Complexo aproxime-se de nossa realidade,
tornando-se experiéncia para o desenvolvimento de processos projetuais totalizantes.

Esse eixo de andlise denominado como Rela¢des Complexas tem como base os
questionamentos, as dividas, as incompatibilidades e as discordancias, apontando para um
futuro com base num Pensamento Complexo, de grande incerteza e de dificil mensuragdo.
Entretanto, ainda estd distante dessa forma de pensar que se propde a tratar com a
totalidade, com a incerteza e que é capaz de conceber a organizacao.

Mesmo tendo os Irmdos Campana como estudo de caso, fez-se necessario nessa tese
estabelecer trechos de aproximacgdo entre a arquitetura, a moda e o design para entender o
todo complexo refletido no design brasileiro.

A partir da identificacio e de andlises sobre as Rela¢des Complexas atuais,
enfatizando o processo projetual sobre o design, é possivel apontar alguns importantes
exemplos para este trabalho. Atualmente, cidades como Mildo, na Itdlia, e Dubai, nos
Emirados Arabes, tornaram-se roteiros de desejo de consumo turistico de grupos-elitizados
de todo mundo, assim como os objetos de design do egipcio Karin Rashid e da arquitetura
da iraquiana Zara Hadid.

Nesses casos, 0 consumo encontra-se em pequenos grupos homogéneos-
virtualizados-elitizados espalhados pelo mundo, contudo, ji4 se observa um tecer em
conjunto a partir de Relagdes Complexas que indicam tentativas, mesmo que preliminares,
de uma heterogeneidade que tenta transbordar sobre os muros desse grupo homogéneo.

Arquitetos, designers e estilistas que ja criaram para importantes marcas elitizadas
comegam a abrir o leque de suas criagdes para outros produtos e marcas mais ‘“populares”,
visando, sem duvida, a consolidacdo de suas imagens e a novas possibilidades de lucro.
Isso, a0 mesmo tempo, ndo deixa de ser dibio, pois demostra que o campo de atuagdo do
designer é amplo e impreciso, ou seja, ndo € uma atuacao fechada. Por exemplo, a arquiteta
Zaha Hadid, ao mesmo tempo em que projeta uma edificacdo de grande porte, projeta
também uma sanddlia de pldstico, com estética comuns. Isso pode ser tratado como um
processo de massificagdo da estética de Zaha Hadid, como também pode ser considerado

como um indicador de que o processo criativo € ilimitado.
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Esaa questdo foi identificada no caso da empresa brasileira de calcados Grendene,
detentora da marca Melissa (calcados plésticos), que se associou a grandes nomes,
nacionais e internacionais, para desenvolver o design e principalmente a marca deles em
seus produtos. A Grendene firmou parceiras com o designer egipcio Karim Rashid, com os
irmdos Campana e com os stylists britanicos J. Maskrey e Judy Blame, assim como a
estilista britanica Vivienne Westwood e a arquiteta iraquiana Zaha Hadid.

Formas e marcas antes desejadas e consumidas apenas por uma elite mundial
especifica (global) agora podem ser desejadas e consumidas por uma populacdo em massa
no Brasil (local). E importante salientar que a esses produtos populares sio inseridas
imagens, formas e marcas que criam um capital simbdlico, assim, elevando seus precos.

As Relag¢des Complexas que envolvem a arquitetura, a moda e o design, como se
observa no caso dos sapados Melissa, evidenciam a dificuldade de explicar ou esclarecer
esse tecer em conjunto que, no caso, envolve o capitalismo, a globalizacdo, a virtualizagao,
a cultura, a forma, a marca, entre tantos outros fatores.

Nao se deve pensar separadamente o global e o local. Na contemporaneidade, a
ideia de pensamento universal foi praticamente substituida pelas ideias de heterogeneidade,
de diversidade e de pluralismo.

Estudando as estruturas contemporaneas que analisam as questdes pds-modernas,
pode-se observar uma grande aproximacdo com a estrutura do Pensamento Complexo,
principalmente pelo pluralismo, pela totalidade e pela tolerancia a diversidade.

Nesse nosso atual momento virtual/informacional, em que a globalizagdo torna-se
um dos principais componentes, compreender o eixo de andlise denominado RelacOes
Complexas torna-se necessario para refletir sobre os diversos e possiveis caminhos que as
estratégias capitalistas e as questdes globais e locais nos impdem.

Deve-se pensar nesse nosso atual momento global a partir da aceitacdo das
diferencas, assim, possibilitando o desenvolvimento das reflexdes sobre as contradi¢des e,
principalmente, compreendendo que nada se opde, mas tudo se complementa em um
universo dessemelhante e inconstante. Essas sdo as premissas para as bases das Relacoes
Complexas, que respeitam até mesmo uma forma de pensar simplificadora, mas que ndo €

fechada em si mesma.
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Nessas reflexdes contemporaneas, embasadas por Relacdes Complexas, é
importante observar fatores como a rejeicdo as metanarrativas, que sao interpretacdes
tedricas de larga escala pretensamente de aplicacdo universal, muito utilizadas pelo
modernismo. As metanarrativas sdo como um Pensamento Simplificador que evidencia um
modelo universal e ndo possibilita a aceitagdo das particularidades, das diferencas e das
singularidades. E o que se chama de discurso hegeménico, formado por grupos intitulados
de “formadores de opinido”.

Nesse trabalho de doutoramento, a utilizacio de métodos que debatessem a
producdo e o consumo da imagem de singular no turismo facilitou a compreensdo e o
desenvolvimento de andlises para outras dreas que tratem do mesmo assunto. No turismo, o
uso da imagem de singular transformada em espetdculo de consumo € mais facilmente
diagnosticado devido ao uso continuo da publicidade e propaganda. Quando se trata da
captura e uso da imagem, a dindmica capitalista de consumo é, em geral, a mesma para
todos os produtos, inclusive para as pessoas. O que muda s@o os objetos de estudo: turismo,
design, moda, arquitetura, urbanismo, paisagens naturais, sociedade, espaco, entre outros.

Em muitos casos, a imagem agregada aos produtos propde a venda da peculiaridade
e/ou precariedades de grupos sociais como sendo um produto exético e excéntrico. H4 uma
procura, principalmente pelas empresas pela apropriacdo de “locais” considerados exo6ticos
e excéntricos, para a producdo de uma imagem “diferente” que serd agregada a um produto
determinado.

As Relagdes Complexas que envolvem o design, a arquitetura, o urbanismo € a
moda possuem diversas ramificagdes e podem produzir inimeras reflexdes e pesquisas.
Todavia, para essa pesquisa de doutoramento, enfocou-se nos designers brasileiros Irmaos
Campana como principal estudo de caso, analisando principalmente a apropriacdo da
imagem singular das favelas brasileiras como base para o processo projetual de produtos de
design, e essa andlise gerou diversos questionamentos e, felizmente, poucas conclusdes.

No caso do produto de design Cadeira Favela, dos irmdos Campana, verificou-se
que uma dinamica capitalista contemporanea usa da imagem da "favela" para produzir uma
forma singular que se agrega a um objeto tornando-o tnico. Isso tem sido um elemento de

apropriacdo da reproducdo da vida, em que a imagem da precariedade, dos excluidos, dos

- 197 -



necessitados, dos moradores de rua, dos catadores de papel, pode criar imagens e formas
singulares com riqueza estética e exotismo e, consequentemente, trazer bons lucros as
empresas.

A apropriagdo do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um
“marco de distingdo” sobre o design dos objetos. E importante compreender que esse marco
de distingao produziu um “capital simbdlico” que propiciou criar uma renda de monopdlio
para os designers que detém a patente do produto, mesmo sendo um produto que se
originou de uma estética publica, produzida por comunidades carentes. Cabe aqui analisar o
que ganha ou se beneficia com essa populacdo, com a apropriacdo dessa imagem. Seria
uma questdo de pagamento de “Royalties” a tal comunidade.

Analisando somente sob a 6tica do Pensamento Simplificador capitalista do
mercado global, pode-se observar que a criagdo do produto de design Cadeira Favela, dos
Irmdos Campana, visa ao consumo e ao lucro por meio da criagdo da “imagem do
diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma preocupacdo com os problemas sociais e
habitacionais das favelas, nem remunerando ou beneficiando essas populacdes pela
apropriacao da imagem da favela.

Todavia, analisando sob o eixo de andlise das Relagdes Complexas, que ndao visa
necessariamente a compreensdo do todo e seus reflexos sobre a sociedade e o espaco, pode-
se questionar: porque um designer no seu processo projetual ou na producao e confeccao do
seu produto tem que, obrigatoriamente, resolver ou pelo menos propor resolver problemas
socioambientais e ndo pode simplesmente se apropriar de formas e materiais para produzir
0 seu objeto.

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento
Complexo, e ndo apenas com base num Pensamento Simplificador ou das Relacdes
Complexas, pode-se afirmar que essa apropriacdo do espaco urbano da favela feita pelos
designers € uma apropriacdo “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
ndo tem nenhum retorno econdmico ou social positivo a populacio do local. E apenas a
apropriacdo da forma irregular e precdria das habitacdes subnormais e construcdes dos
barracos para a produ¢do de uma imagem que tem como objetivo aumentar o consumo de

um determinado produto, € ndo se tem uma visdo da problemdtica como um todo. O social
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€ visto como excéntrico, € usado e excluido ao mesmo tempo, causando uma relacdo dubia,
na qual o comércio € visto como o todo.

Os Campana deixam claro seus interesses com a liberdade da apropriacao da forma
como alimento para o processo de criagdo. Relatam que do caos procura poesia, isso deixa
claro que estdo no estdgio das Relagdes Complexas. Superaram em parte o Pensamento
Simplificador, entretanto ainda nao alcancaram o desenvolvimento proposto pelo
Pensamento Complexo.

Neste momento, todos os profissionais envolvidos com processo de criacao
deveriam refletir sobre o futuro do design. Os design é mais do que uma ferramenta com
base num Pensamento Simplificador que (re)produz apenas formas diferentes para suprir as
exigéncias de inovacao solicitadas pelo mercado capitalista mundial. Essa profissao pode e
deve ser transdisciplinar e questionar os caminhos tomados pelos profissionais que se
baseiam somente num Pensamento Simplificador que visa apenas o desenvolvimento das
estratégias capitalistas de lucro, ou apenas parte do todo. Mesmo no campo da investigagao
cientifica, entre eles o design, a hiperespecializacdo é considerada o atributo principal da
ciéncia atual.

Esse seria apenas o primeiro passo para superar algumas questdes que envolvem o
Pensamento Simplificador e aproximar outros profissionais do nivel intermedidrio das
Relacdes Complexas.

Mesmo sabendo que, ainda, a maioria dos designers estdo longe de entender a
riqueza de um Pensamento Complexo para o desenvolvimento do design contemporaneo, as
reflexdes sobre os pensamentos contraditérios s3o essenciais para O constante
desenvolvimento do design.

Verifica-se durante a pesquisa que a palavra complexidade exprime confusdo,
incerteza para determinar, esclarecer e definir. A complexidade recusa deixar-se definir
imediata e certamente de maneira simples.

A complexidade em muitos casos se reconhece pelos tragos negativos evidenciados
principalmente pela incerteza e, também, pelos tracos positivos direcionados pelo tecido

comum em que se ligam o um e o multiplo, o universal e o singular, a ordem e a desordem.
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Como se pode verificar, o complexo propde um didlogo continuo entre certezas e
incertezas, entre o separdvel e o insepardvel, porém, respeitando os principios da légica
classica de identidade, de ndo contradi¢cao, de deducao.

Diferente do Pensamento Simplificador e da parcialidade do eixo das Relagdes
Complexas, Morin deixa evidente que a intencdo do Pensamento Complexo ndo € de
excluir os principios da ciéncia cldssica de ordem, separabilidade e 16gica, mas, sim,
compreender seus limites e propor integra-los em uma nova dindmica mais complexa. A
complexidade demostra que o todo é menor ou maior que a soma das partes. E justamente
nesta interconectividade entre as partes que se encontram as Relagdes Complexas.

E importante compreender que as verdades aparecem nas ambiguidades e em uma
aparente confusao e que os fendmenos apresentam um nimero incalculdvel de interagdes/
inter-relagdes. Na ciéncia cldssica, observa-se uma soberania explicativa absoluta sobre a
ordem, e no Pensamento Complexo, percebe-se a conexdo antagOnica, porém
complementar, entre a ordem, a desordem e a organizacao.

Essas incertezas e a questdio da ordem e desordem, assim como da
transdisciplinaridade, sdo imprescindiveis para que os profissionais relacionados aos
processos de criacdo repensem suas direcdes. Esses profissionais devem contribuir
efetivamente e ndo superficialmente com os problemas ambientais, sociais, espaciais,
econOmicos e culturais, dentre outros encontrados no processo criativo, desde que isso nao
seja uma exigéncia, e sim uma opg¢ao. A ser seguida. A criagdo sempre sera um processo
livre, mas deve também ser um processo critico.

Os arquitetos e designers podem (re)pensar o design a partir de um Pensamento
Complexo que visa a diversidade e a transdisciplinaridade, que devem ser evidenciados
para observar as outras formas de se ver e entender o mundo. Essa atitude podera contribuir
para a melhoria da qualidade de vida das pessoas.

Esta pesquisa foi realizada e motivada a partir de uma busca pelo entendimento
mais profundo das relagGes entre a teoria e a pratica envolvendo as teorias sobre a
complexidade e o processo projetual dos irmaos Campana. A ado¢do do método de
investigagcdo tedrico nos levou a inserir um capitulo especifico referente ao Pensamento

Complexo e seus sete saberes e apontar a possibilidade de conexdes diretas com a vida e as
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obras dos Campana, na busca de um maior entendimento do todo complexo. A investigacao
tedrica/pratica permitiu visualizar a organiza¢ao do pensamento dos designers, mostrando
que eles superaram algumas questdes acerca do Pensamento Simplificador, que estao
estabelecidos nas Relagdes Complexas e que podem chegar num Pensamento Complexo
que contribua ainda mais com 0s seus processos projetuais.

E importante compreender que nio se pode analisar o design apenas como um ramo
do saber do conhecimento ou uma disciplina; ele se envolve no que se chama de
transdisciplinaridade. Transdisciplinaridade ndo significa apenas disciplinas que colaboram
entre si em determinados projetos com conhecimentos em comum, mas significa, também,
que ha um modo de pensar organizador que pode atravessar as disciplinas, e que pode
proporcionar uma unidade. Pensar Complexamente é pensar o todo e as partes, bem como
as conexoes entre estas.

O conhecimento do Pensamento Complexo ndo se limita simplesmente sobre as
andlises da ciéncia, mas, também, sobre a profundidade do conhecimento que existe nas
artes, na literatura, na poesia, no urbanismo, na economia e entre outras formas.

Para compreender esse Pensamento Complexo que evidencia o Demens, a incerteza,
a transdisciplinaridade e a imperfei¢cdo e sua integracdo com o processo projetual dos
designers Irmaos Campana, € necessdrio entender os operadores da complexidade que sdao
as bases estruturadoras desse pensamento. Primeiro, o operador dial6gico que tem como
base juntar coisas que estavam separadas; o segundo € o operador recursivo que faz circular
a causa e o efeito e o efeito sobre a causa; e o terceiro € o operador hologramético que traz
a ideia de totalidade.

Com base nos operadores da complexidade, Edgar Morin desenvolveu os sete
saberes necessarios para o desenvolvimento do Pensamento Complexo.

O 1° Saber esta relacionado ao erro e a ilusdo — este saber diz respeito a ideia de
erro, ou seja, € necessdrio integrar 0s erros nas concepg¢des para que o conhecimento
avance. Segundo Humberto e Fernando Campana, o erro é um dos principais itens que
alimentam os seus processos de criagdo. A apropriacdo das formas irregulares da
constru¢do dos barracos de favela para a producdo de objetos de luxo como a Cadeira

Favela pode ser considerado um aprendizado sobre o erro. Seja o erro de constru¢ao dos
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barracos de favela, da imperfeicdo da forma, ou o erro de saber que nada foi feito pelos
favelados. O erro faz pensar e refletir sobre nossos atos, e de certa forma estimula a divida
e a incerteza que deixa acesa a chama da criacao.

O 2° Saber diz respeito ao conhecimento pertinente — este saber, que trata sobre o
conhecimento pertinente, vai na contramdo da ideia de fragmentacdo. Nao € preciso
aniquilar a ideia fragmentada da disciplina, mas rearticular a ideia da disciplina em outros
contextos. Em muitos casos, como nas artes e nas ciéncias, ja se aceita o pensamento
pertinente de uma maneira muito tranquila. No caso das artes, por exemplo, pode-se
verificar que Fernando (Arquiteto e Urbanista) e Humberto (Advogado) sdo considerados
designers, enfatizando uma rearticulagdo de disciplinas. No caso dos Campana, verifica-se
que necessitam ter um entendimento maior para o desenvolvimento de seu saber especifico,
nesse caso, o design. O conhecimento pertinente seria basicamente uma ideia defendida
contra a fragmentacdo, entretanto, fica a ddvida se um arquiteto ou um advogado pode ser
denominado como designer. Essa problematica traz uma reflexdo sobre o que é design e,
principalmente, a preocupacdo com a banaliza¢ao do termo.

O 3° Saber € responsavel por ensinar a condi¢do humana. Este saber diz respeito ao
reaprendizado da nossa propria condi¢do, que estd expressa superlativamente na ideia dos
sapiensdemens. No caso dos Campana, o demens (louco, descomedido) é salientado na
irracionalidade e na necessidade de encontrar a beleza da forma no caos, como, por
exemplo, nas favelas. Isso nos leva a repensar e reaprender que o homem também € natural,
fisico, psiquico, mitico, imagindrio, € ndo s6 razao.

O ensinar a condi¢do humana, no caso de Humberto Campana, mostra que ndo se
deve ser s6 razdo, deve-se também ser um pouco louco (demens) e principalmente nao se
deve ser perfeito a todo momento, a imperfeicio e a loucura fazem parte do
desenvolvimento humano. O homem esconde seus erros, suas ansiedades, seus
desconfortos procurando sempre a perfeicao, que nada mais é do que um modelo criado
com base em determinados interesses.

O 4° Saber estd relacionado a ensinar a identidade terrena — Este saber estd
diretamente ligado a ideia de sustentabilidade. Fernando e Humberto Campana sabem usar

a sustentabilidade como uma grande aliada para a produ¢do de seus objetos de design. A
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reutilizagdo ou uma nova funcdo para produtos como cordas, mangueiras, ralos, entre
outros sdo de suma importancia para o desenvolvimento de seus processos projetuais.

Pode-se observar que a preocupagao dos designers vai além da produgao. Possuem
um soOlido conhecimento do que seja sustentabilidade e exploram este conceito tdo
valorizado pelo mercado capitalista global.

A sustentabilidade enfatiza uma preocupagdo com o “nascer-viver-morrer” do
produto, ou seja, seu projeto, sua produgdo, seu uso e seu descarte.

O 5° Saber refere-se ao enfrentamento das incertezas — deve-se compreender e
admitir a ideia da incerteza. O conhecimento cientifico nunca € um produtor absoluto de
certeza, e ele deve ser sempre “atormentado” pela ideia da incerteza que faz a ci€ncia
evoluir, a partir de novos questionamentos. No caso das artes, a incerteza € um propulsor
para o seu desenvolvimento. Fernando e Humberto trabalham com a experimentacio para a
producdo de seus objetos. Esta experimentacio € o desenvolvimento de uma incerteza.

O 6° Saber: ensinar a compreensdo — pode-se/deve-se estender a ideia da
compreensdo dizendo que o planeta também precisa de mais compreensao. Hoje, olhando
para o planeta Terra, nossa terra patria, pode-se verificar que o que o caracteriza é a
incompreensao por todas as partes, seja politica, ideoldgica e/ou econdmica.

Os Campana tentam ensinar essa compreensdo quando fazem a ligacdo entre
economia, sociologia, estudos ambientais, marketing, sem medo de serem criticados por
isso. Provavelmente esse ensinar a compreender estd inserido na questdo de entender e
aceitar o diferente.

Os designers colocam a incompreensdo sobre a suas formas de projetar, momento
em que muitos questionam se eles s@o artistas ou designers. Verifica-se durante a pesquisa
que alguns de seus objetos de design sdo feitos no atelié de forma artesanal e outros sao
produzidos pela italiana Edra. Acredita-se que essa questdo entre artesanal e design deve
ser repensada, porque no caso dos Campana eles sdo as duas coisas a0 mesmo tempo. E
importante salientar que em muitos casos, os objetos dos Campana sdo considerados obra
de arte, expostos em museus.

O 7° e tultimo saber trata da ética do género humano — esse saber, no caso dos

(174

Campana, é evidenciado na imagem “ética” forte da made que, provavelmente, ¢ o que
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estrutura até hoje os designers, principalmente quando dizem sobre inconformismo com
regras, escapar de moldes rigidos ou de loucura no sentido de liberacdo, e principalmente
sobre os ensinamentos que instigavam a ver beleza ao redor e apreciar as sutilezas das
coisas. Este ¢ um puro Pensamento Complexo e pode-se observar que este pensamento vem
desde o inicio da vida dos designers, pela educacdo da mae.

E importante salientar que o Pensamento Complexo nio tem como objetivo a
ruptura de uma forma de pensar em outra e nem de criar metodologias, € sim métodos nao
rigidos, pelo contrédrio, flexiveis e abertos a incerteza e a mudangca que ajudem no
desenvolvimento e complementacdo na forma de pensar.

Para concluir esta pesquisa, gostaria de apontar duas questdes que chamaram a
atencdo durante a visita ao ateli€ Campana. A primeira, com relacdo a questdo ordem e
organizacdo dentro do espago de criagdo e producdo dos designers. A organizagdo dos
estimulos do processo projetual deles surge da liberdade de “brincar” e testar novas formas
e materiais dentro de um espago sem restricdes, sem controle, sem medo de errar e
principalmente sem ordens preestabelecidas.

Analisando a questdo da ordem, desordem e organizagdo dentro do atelié Campana
a partir do olhar das Relagdes Complexas, aponta-se que pensar de forma organizacional €
o caminho que leva a compreender que a organizacao ndo se resume a alguns principios de
ordem, a algumas leis. A organizacdo precisa de um Pensamento Complexo elaborado para
perceber a relacao complementar/antagonica entre as relacdes de
ordem/desordem/organizacao.

As ideias aparecem nas ambiguidades e em uma aparente confusdo. Os fenomenos
apresentam um nimero incalculdvel de interacdes e inter-relacoes.

A segunda questdo que chamou a atenc¢do na visita ao Ateli€ no Bairro de Santa
Cecilia, em Sdo Paulo, foi a relacdo do entorno com o processo projetual dos Campana.
Através de imagens, aponta-se que as inspiragdes vieram das formas, cores e texturas da
vida cotidiana presente no entorno do atelié da dupla, evidenciando a riqueza da dindmica

dos materiais e das formas que estimulam o processo projetual dos Campana.
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Nas Relacdes Complexas, deve-se transgredir aos limites da abstragdo universalista
que elimina a singularidade, a localidade e a temporalidade. Pensar na singularidade com a
localidade, com a temporalidade, para nunca esquecer as totalidades integradoras.

O observador/conceptor deve integrar na sua observacdo e concepg¢do. Introduzir o
sujeito humano culturalmente, sociologicamente e historicamente em seus processos
criativos.

As andlises sobre o Pensamento Simplificador, Relagdes Complexas e Pensamento
Complexos nao se esgotam e embora exista independéncia entre o discurso tedrico e o
pratico, as andlises tém discurso transdisciplinares e totalizantes. Ainda que se constatem
diferencas entre o Pensamento Simplificador e o Complexo, admite-se continuidade e
relacdes dialéticas entre elas, ou seja, o simples ndo sumiu, estd presente com o complexo.

E importante compreender que a complexidade esti na origem das teorias
cientificas, incluindo as teorias mais simplificadoras, e que a dialdgica (duas 16gicas/dois
principios) estdo unidos sem que a dualidade se perca nessa unidade.

A ciéncia se fundamenta na dial6gica entre:

Imaginacdo X Verificacdo — Empirismo X Realismo.

A dialdgica € a eliminacdo da dificuldade do combate ao real.

A tarefa do cientista ndo € propriamente simplificar o real, mas torna-lo inteligivel.

Certamente ha inimeras interpretacdes e outras variantes a serem analisadas nas
ricas e diversificadas obras que envolvem o complexus e o processo projetual de Fernando e
Humberto Campana, entretanto, conclui-se aqui o desenvolvimento da tese, pois acredita-se

que foram alcancados os objetivos a que esta pesquisa se propos.
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