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Resumo

O artigo reflete sobre o relacionamento entre as pessoas, 0 entorno e 0s objetos,
caminhando pelas dimensbes objetivas e subjetivas. A discussao se da na fronteira entre
o design de produto e a arte, articulando os dois campos.
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Dancing with the objects
Reflections on the border between design and art

Abstract

The article reflects on the relationship between people, environment and objects, walking
through the objective and subjective dimensions. The discussion takes place on the
border between product design and art, articulating the two fields.
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Bailando con los objetos
Reflexiones en la frontera entre el disefio y el arte

Resumen

El articulo refleja sobre la relacion entre las personas, el entorno y los objetos,
caminando por las dimensiones objetivas y subjetivas. La discusion se da en la frontera
entre el disefo de producto y el arte, articulando los dos campos.
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Introducao

Os novos olhares perante o relacionamento entre as pessoas, 0 entorno e 0s
objetos demandam uma reflexdo na fronteira entre o design e a arte. A arte e o design
configuram campos distintos, no entanto, é possivel observar que apropriam, cada um,
caracteristicas do outro. Dessa forma, o relacionamento proficuo entre a arte e o design
permite gerar poéticas que podem ser compreendidas como a relacado constituida a
partir de algo criado e que inspira a ordem do sensivel por meio de reflexdes que um

autor deposita na sua criagao.

Abordamos mais especificamente o design de produto que exercita o diadlogo
equilibrado entre a estética e a tecnologia. Pensamos num projetista, que ao propor um
objeto para a sociedade, pratica a comunicagado com 0O usuario como um processo de
producao de sentidos sociais e nao como um simples ato de transferéncia de uma
mensagem de um polo a outro. Um processo que deve ser percebido em suas multiplas

fases interdependentes: criagéo, producao, circulacdo e apropriacdo ou consumo’.

Falamos da arte nas suas expressdes como O cinema, a danca e as artes
plasticas. Citamos obras que instigam e emocionam o espectador e que transformam
objetos em personagens que contracenam e dialogam com os atores. E ainda,
mencionamos artistas que ouvem, de alguma forma, os risos, 0os choros e percebem as
expressdes de surpresa, raiva ou reflexdo dos espectadores num movimento de

interacao.

Notadamente, objetos qualificados originalmente como utensilios, incorporam
inimeros valores, carregando significados que ultrapassam a simples acao para a qual
foram planejados. Barthes® ressalta que “pensamos viver os objetos como puros
instrumentos, enquanto, na realidade, veiculam também sentidos que ultrapassam e
transbordam seu uso” (uso significando utilidade). Um ponto crescente de apropriacado
pelo design no campo da arte € a competéncia em se comunicar com as experiéncias

subjetivas das pessoas. E por meio das experiéncias subjetivas que as pessoas

atribuem sentidos aos objetos.

Por outro lado, as pessoas ao utilizarem um objeto, se expressam por meio de
gestos e de movimentos corporais que podem configurar verdadeiras dangas. A dancga

aparece aqui como um dos relacionamentos que demanda maior interatividade entre



aqueles que estao envolvidos na agao. A danga nos estimula a interagir com parceiros,

objetos ou espagos, expressando movimentos embebidos em emocdes.
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O que aqui chamamos de danca é a expressao do relacionamento entre as
pessoas e 0Ss objetos e que possui a capacidade de revelar sentimentos ou tensoes
como aconchego, desconforto, prazer, raiva, alegria ou surpresa, dentre outros. As
relacbes entre individuos e objetos, seus respectivos movimentos, assim como 0S
sentimentos que afloram s&o um rico material para designers, arquitetos e, por que nao,

profissionais ligados a performance, a danca e as artes em geral.

Uma pessoa ao sentar, tira a cadeira para uma danca. A partir dai, ocorre um
relacionamento e uma série de movimentos. Tudo isso dependendo da histéria e do
estado de espirito dessa pessoa, daquilo que ela trouxe consigo de outro ambiente ou
foi provocado pelo ambiente em que se encontra e, ainda, de suas caracteristicas

corporais e emocionais.

Acbes humanas mediadas por objetos merecem ser investigadas, seja subindo
uma escada, andando de bicicleta, se vestindo, cozinhando ou escovando os dentes.
Todas estas acOes pressupdem um objeto relacional, sobre o qual as pessoas podem
ter simpatia ou antipatia o que ira determinar a qualidade do relacionamento. Os
movimentos, sem duvida, revelardo tais sentimentos, fruto da relagdo entre a pessoa e o

objeto.

Os designers e os arquitetos precisam abranger isso, pois eles nao trabalham
com objetos simplesmente, mas com relacbes que ativam 0s sentidos e acionam
gestos®. Talvez o que traduza a relagdo integral que podemos estabelecer com o
entorno, com as coisas e com as outras pessoas seja exatamente a danca, pois ela
contém e propbe articulacdes essenciais como atrair, aproximar, ritmar, percorrer,

afastar, dentre outras.

A arte como exemplo e inspiragao

No campo da arte, encontramos ricos exemplos que podem nos fornecer um
vasto material para reflexao e inspiragao. Uma das mais famosas cenas do cinema norte-
americano, no filme Cantando na Chuva*, o ator principal Gene Kelly usa o guarda-chuva
COmMO um parceiro ou parceira de danga, e o utiliza para malabarismos ou, ainda, como
se fosse um violao. O ator também usa o poste de luz para piruetas, o0 meio-fio para sua
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danca e a agua para chapinhar ou banhar-se de alegria. Ja Fred Astaire no filme Nupcias
Reais® danca magistralmente com um cabideiro de chéo, numa parceria que demonstra

um jogo que envolve intimidade e uma exploracao de possibilidades inimaginaveis.

Outra cena memoravel é aquela em que Charles Chaplin no seu filme Tempos
Modernos® retrata o cotidiano massacrante de uma linha de montagem, na qual o
personagem demonstra, intermediado por ferramentas, movimentos repetitivos que o
levam a dancar com as maquinas e acaba sendo tomado por louco. Sao usos
inusitados, mas altamente inspiradores sobre as possibilidades ocultas dos objetos,

desvendadas por meio de um relacionamento que envolve criatividade e ludicidade.

Outros artistas, de outros dominios da arte, também utilizaram objetos em suas
criacbes, um nome da maior importancia € a coredgrafa e bailarina Pina Bausch. Suas
coreografias eram baseadas nas relacdes das pessoas com as cidades, seus ambientes
fisicos e objetos, discutindo o lugar do humano no mundo, dentre outros temas. Numa
das coreografias apresentadas no filme Pina’ dirigido por Win Wenders, os bailarinos
dancam com cadeiras e demonstram um relacionamento invulgar e poético com esse
objeto. As cadeiras ganham o status de contracenar com os bailarinos, de possibilitar

gestos surpreendentes e de serem usadas no limite de suas possibilidades fisicas.

Gestos sdao movimentos corporais realizados na vida diaria ou no palco. No
cotidiano, eles sdo associados a determinadas acdes ou por vezes excede as acodes
deliberadas®. No palco, os gestos ganham uma funcéo estética, tornam-se estilizados e
tecnicamente estruturados. Segundo Ciane?®, Pina Bausch utiliza os dois tipos de gestos -
técnico e cotidiano. Em muitos casos, o gesto técnico é repetido até ganhar uma

significacao social e estética critica.

O grupo DV8 Physical Theatre' segue os principios inaugurados por Pina Bausch
e vai além, questionando, subvertendo e ampliando as relacdes da danca com o entorno
e 0S objetos. Suas apresentagdes habitam bares, casas, ruas, uma infinidade de locais
por onde pessoas transitam cotidianamente de forma mecénica. Suas coreografias
utilizam frequentemente movimentos exagerados e criticos, nas quais 0s bailarinos

podem parecer robds ou marionetes.

No espetaculo Pequena colecdo de todas as coisas'', da Companhia Dani Lima,
0s intérpretes exploram jogos de composicao para criar inventarios das agoes, gestos e

objetos do dia a dia, colecbes poéticas das banalidades cotidianas, inventando novas
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categorias para agrupar uma centena de objetos que habitam o palco. De cores, formas,
tamanhos e funcdes distintas, esses objetos passeiam pelo palco, criando composicoes

que reconfiguram a percepg¢ao habitual que se tem deles.

Ao mesmo tempo, na peca Nome Dado pelo Autor’?, de Jerome Bel, dois
dancarinos/atores fazem experiéncias inusitadas com diversos objetos cotidianos como
um livro, uma bola, um aspirador ou um tapete. Demostram que vocé pode renomear 0s

objetos, jogar com eles e propor novos usos e até novas fungoes.

O dadaismo, movimento artistico-cultural surgido em 1916, perante a
industrializagdo brutal e o belicismo, contesta os valores tradicionais, as teorias e as
ordenagodes logicas. Os artistas do movimento defendem a liberdade total do individuo, a
espontaneidade e a imperfeicdo. Para isso, utilizam a ironia e a critica, de modo a
destruir a ordem vigente. Um dos manifestos Dada afirma que a arte tradicional e seus
fundamentos sao falsos, por isso atribui valor artistico aos objetos que estariam
desprovidos dele. Objetos encontrados sao retirados do seu contexto, assinados e
considerados obras de arte. Dessa forma, o dadaismo foi o prelddio da ressignificacao

de produtos existentes no mercado.
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A artista plastica Lygia Clark, a partir da década de 1960, é revolucionaria ao
propor, nas palavras de Rolnik', “libertar o objeto de arte de sua inércia formalista e de
sua aura mitificadora, criando objetos vivos”. Lygia Clark mescla materiais, imagens e
objetos retirados do cotidiano com os denominados materiais nobres da arte. Sua
proposta é emancipar a arte de seu confinamento em uma esfera particularizada e
posiciona-la ao alcance de todos, fazendo da vida uma obra de arte. Ou seja,

contaminar de arte o espago social e a vida cotidiana.

Lygia Clark em sua série denominada Os Bichos', encontra solucdes inovadoras.
As obras sao confeccionadas em placas de metal unidas por dobradigas que ao serem
movimentadas pelo espectador-participante produzem volumes no espago de carater
efémero. A mutabilidade e a movimentacao a partir do gesto do espectador-participante
implica na sensacao de que 0s objetos estao vivos, ou seja, de acordo com Rolnik, “a

separacao entre sujeito e objeto que comega aqui a se dissolver”.



Exemplos da infancia e da educacao

O universo infantii nos proporciona também admiraveis exemplos de
relacionamentos criativos com 0s objetos, pois as criangas sao quem mais subvertem e
inventam funcdes para as coisas ao seu redor. Podemos citar as casas feitas com
cadeiras e lencdis, a banheira que se transforma num oceano com barcos de
saboneteiras, folhas de papel dobrado que viram avides cruzando o espaco aéreo de
salas de aula e copos descartaveis e barbante que viram telefones para falar coisas

incriveis e de graga. No mundo das criangas, tudo pode virar outra coisa.

A crianca se relaciona com aquilo que esta a sua volta com todo o seu vigor e
todo o seu corpo, pois € uma forma de experimentar o mundo interagindo com o
espaco, com as pessoas € 0s objetos. Isso pode ser visto, em especial, nas brincadeiras
infantis que exigem movimentos amplos e exploracao espacial, como amarelinha, céu e

inferno, brincadeiras com bola, pular corda e danga das cadeiras, dentre outras.

Esse conceito é posto em pratica na disciplina Relagdes Espaco, Objetos, Salude
e Educacao’ oferecida aos alunos das poés-graduagdes da Fiocruz. A disciplina nasceu
da oficina “Espaco, Criacao e Alegria” realizada nos laboratérios de pesquisa da
Fiocruz'. No curso os participantes discutem e propdem novos pensamentos e praticas
sobre o0 espaco fisico dos ambientes destinados as atividades de pesquisa, ensino e
servicos de saude levando em conta que 0s objetos ndo somente povoam 0s ambientes,
mas fundamentalmente se relacionam funcionalmente e simbolicamente com as pessoas

nos ambientes que frequentam.

Durante as aulas os participantes relatam e discutem suas preferéncias de cor,
formas e objetos cotidianos. Desenham e analisam suas casas e seus espacgos de
trabalho. Reformulam a sala de aula e dao novas funcdes para seus objetos. Visitam o
Pavilhdo Mourisco', conhecido como Castelo da Fiocruz, observam a arquitetura
eclética e onirica, desenham e comentam as formas que mais lhes sensibilizam. E ainda,
trazem para o conhecimento do grupo seus objetos mais preciosos ligados as suas

histérias de vida e relatam suas vivéncias com tais objetos.

Os exercicios praticos do curso tém a capacidade de trazer, para o plano do
visivel, aquilo que intuimos, mas ainda nado vemos. Merleau-Ponty'® fala das vérias
dimensbes daquilo que pode ser visto, ressaltando que “é proprio do visivel, ser a

superficie de uma profundidade inesgotavel: € o que torna possivel sua abertura a outras
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visbes além da minha”. E sobre as experiéncias concretas, ele nos diz que “as
qualidades da coisa, por exemplo, sua cor, sua dureza, Seu peso, nos ensinam sobre ela

muito mais do que suas propriedades geomeétricas”.

Tais experiéncias se dao a partir do relacionamento entre as pessoas e 0s objetos,
pois 0 sentido de um objeto € produzido na interagdo com as pessoas, € 0 usuario deve
se sentir convidado a explora-lo até que tenha experimentado uma gama de sensacoes e

manifestado reagoes diversas'®.

Sao todos exemplos de subversbes criativas sobre o relacionamento com 0s
objetos. A observacao e a apropriacao desses novos usos podem nos apontar caminhos
muito interessantes no design, na arquitetura e nas artes. Provavelmente, mais do que
novos objetos para velhas funcdes, necessitamos novas funcdes para ja conhecidos ou
novos objetos. Até aqui, mostramos exemplos no universo da arte, no mundo infantil e
no campo da educacgao, a seguir abordaremos casos inovadores na area do design de
produto concernentes a novas propostas sobre o relacionamento entre 0s usuarios e 0s

produtos.

Produtos que dangam com o usuario

Sem duvida, é na infancia e na educacao onde residem inUmeras possibilidades e
exemplos significativos de subversao e criatividade no uso dos objetos. No entanto,
contamos hoje com produtos existentes no mercado que exibem alternativas importantes

as quais configuram novas propostas de relacionamento com os usuarios.

Caminhos estdao abertos na direcao da ressignificacao, poetizacao e busca de
humor na criacado de objetos, por obra de designers que ultrapassam 0s conceitos
rigidos formulados na génese do modernismo no que se refere a relagao entre funcao e
forma dos produtos. Fomos buscar objetos que exemplificam possibilidades de novas
experiéncias entre eles e as pessoas usuarias, as quais a partir de um relacionamento
multidirecional e altamente interativo, exibem que ¢é possivel a existéncia de produtos que

realmente dancam com as pessoas. Assim sendo, vejamos 0s produtos a seguir.

“Algue” é um produto criado pelos designers Ronan e Erwan Bouroullec® em
2004 que possui uma forma inspirada no mundo vegetal aquatico. Sua inspiracao é
proveniente da forma de uma alga, dai o seu nome. Possui uma configuracao formal
composta por uma série de hastes das quais saem outras como se fossem ramificacoes.
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Todas as extremidades das hastes possuem um orificio para que, com o auxilio de
pinos, as pecgas possam ser unidas entre si e formem uma estrutura organica. Tal
estrutura pode ser utilizada como um conjunto ornamental, uma cortina ou uma divis oria

de ambientes.

As variacoes de forma da estrutura sao infinitas e sao criadas pelo préprio usuario.
A montagem da estrutura tem um carater ludico-poético e se a considerarmos como um
produto-palavra ele pode desembocar na criacdo de um poema visual. A relagao
proposta é rica, ludica e aberta, sendo um 6timo exemplo de um objeto que possui como
proposta permitir e estimular inimeros modos de utilizagao. Além disso, as pegas sao
produzidas em sete cores diferentes, cada uma tem 32x26 cm e sao comercializadas em

kits com vinte e cinco unidades e respectivos pinos de unido.

Duas unidades da Algue na cor verde. Foto Elio Grossman, 2016.

Composigao com varias unidades da Algue na cor vermelho. Foto Elio Grossman, 2016.



A marca holandesa Droog Design®' desde 1993 surpreende o mundo com suas
divertidas criagOes, assinadas por diversos designers. Trabalha basicamente com
inovagao em design e seus produtos sempre incluem aspectos poéticos ou ludicos, ou
seja, estimulam a razao com solugdes inteligentes, mas mobilizam também o emocional

das pessoas por meio da surpresa, do humor e da poesia.

A comoda Chest of Drawers do designer Tejo Remy € um icone da Droog e um
otimo exemplo de um mdvel muito bem-humorado que desconstréi o conceito de uma
comoda usando livremente citagbes dadaistas e pos-modernistas. Utiliza gavetas que
aparentemente podem ser encontradas em sucatas ou brechds e que, apds unidas por

uma cinta, resulta num “movel” na acepcao da palavra, ou seja, propondo diversos

sentidos de mobilidade e temporalidade.
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Comoda Chest of Drawers. Foto divulgagao (Droog design).

Outras marcas trabalham também na linha da poética, do bom humor e das novas
interacdes com os usuarios. A luminéaria Book Rest Lamp?®, projetada pelo designer Lee
Sang Gin para a marca SuckUK, permite que o usuario descanse o livro sobre ela
marcando a pagina de leitura. Reline aspectos de funcionalidade e poesia ao configurar

uma linda casa iluminada com um teto de livro.

+

Luminaria Book Rest Lamp. Foto divulgagao (SuckUK).



Karoto® é um apontador de cenoura que corta tiras de cenoura, abobrinha, pepino
e outros legumes semelhantes para decorar e adicionar um toque criativo nas saladas e
outros pratos. O aumento das dimensdes de um objeto bastante conhecido como o
apontador de lapis criou uma nova funcao para ele. Foi desenvolvido por Avichai Tadmor
para a marca Monkey Business que se propde a transformar o comum em extraordinario,

oferecendo novas perspectivas sobre 0s objetos cotidianos.

Apontador de cenoura Karoto. Foto divulgacao (Monkey Business)

Corkers® amplia o universo dos brinquedos na diregdo dos adultos ao criar a
categoria de objetos para o divertimento em jantares e encontros regados a vinho. Séao
pequenos acessorios que adicionados as rolhas de vinho ou espumantes formam
animais, robds ou brinquedos classicos. Os brinquedos nao sao monopdlio das
criangas, os adultos os adoram, apenas foram obrigados a trocarem 0S mesmos por
cadernos, livros ou instrumentos de trabalho. Sabemos o quanto é saudavel nao
abandonar o ato de brincar e nao perder a capacidade de se maravilhar e jogar com as
coisas como se as estivesse conhecendo e experimentando pela primeira vez. Os

Corkers foram desenhados por Oded Friedland para a Monkey Business.

Corkers. Foto divulgacao (Monkey Business)
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http://www.mnkbusiness.com/designers/oded-friedland/

O projeto do Carrinho Auxiliar no Tratamento Oncolégico Infantil®, desenvolvido
por graduandas da Universidade Federal de Santa Maria-UFSM, entende que a infancia
¢ a fase mais importante no desenvolvimento humano. Nesse contexto, o papel da
brincadeira é imprescindivel, pois ampara a crianga no enfrentamento dos agravos de
saude, em especial perante uma possivel internagcdo hospitalar com a consequente
separacao dos pais, da casa e da escola. O brincar como recurso para trabalhar os
sentimentos desenvolvidos em decorréncia da doenca pode ser encarado como parte da
terapéutica de uma doenga grave como o cancer. O espaco fisico hospitalar, incluindo
mobiliario e equipamentos, ao contar com a presenca de elementos ludicos, passa a ser

relacionado ao lazer e a salde, ao contrario de se referenciar a doenga e ao sofrimento.
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Carrinho Auxiliar no Tratamento Oncoldgico Infantil. Foto divulgacao (Gongalves et al.
Design Ludico: carrinho para auxiliar o tratamento oncolégico infantil, p. 9)

Todos os produtos citados possuem caracteristicas comuns: o humor, a poética e
consequentemente o estimulo a interacao e o convite a danca. No relacionamento com
0s objetos pode existir amor ou desamor a primeira vista. O primeiro contato com um
objeto € visual e mesmo antes de ser tocado esse objeto pode provocar reagoes
favoraveis ou desfavoraveis que ocasionam aproximagao ou rejeicao do usuario. Esse
primeiro contato visual deve saudar a boa convivéncia, convidar ao relacionamento tatil,
propiciar a facil assimilacao e estimular a imaginagao. Os objetos devem nos

surpreender, pois a surpresa comumente gera admiracao a alegria.
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Como conclusao

O design de produto vem desenvolvendo uma maior capacidade de trabalhar com
elementos da subjetividade humana e consequentemente propor experiéncias ludicas e
poéticas para pessoas. Dessa forma, qualifica positivamente o relacionamento das
pessoas com 0s objetos e estimula a atribuigdao de diversos sentidos aos artefatos e aos

ambientes construidos.

O cinema, a danca e as artes plasticas, sem duvida, fornecem um rico material
como inspiragao para incrementar e qualificar o didlogo entre aqueles que propdem
objetos e buscam dialogar com a dimensao do sensivel, gerando, assim, poéticas
produzidas pelo artista ou pelo designer. A fronteira entre a arte e o design se mostra
cada vez mais transponivel e proficua de ideias que circulam pelos dois campos nos

ambitos do saber, da experimentagdo e do mercado.

7

O mundo infantil também € uma fonte inesgotavel de exemplos positivos e
entusiasmo criador. A crianca joga para entender o mundo e nesse caminho subverte o
que esta posto, as verdades cristalizadas sao desmontadas e as configuracbes dos
objetos sdo modificadas, apontando possibilidades muito interessantes. A educacao é
um vasto campo para pensar em alternativas de abordagem da cultura material e
experimentar novas aproximagdes dos ambientes construidos e os objetos que os

compoem.

Os produtos que possibilitam uma danga com 0s usuarios sao mais que uma
imagem metafdrica, mas uma possibilidade real demonstrada pelos exemplos dos
objetos citados e comentados. Todos eles tém propostas baseadas no humor, no jogo e
na poesia. Surpreendem, instigam e falam aos sentidos e ao sensivel. Seus estimulos
circulam entre as dimensdes objetivas e subjetivas tanto dos criadores quanto dos
experimentadores. E do mesmo modo, estimulam sua interagcdo com 0s usuarios e 0s

convidam para uma danga.
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