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Resumo

Partindo da perspectiva de um design que busca relacionar-se e aprender com seu entorno,
propomos pensar aqui a ideia de objetos de criacdo residual como forma de entendimento do
mundo por meio do design visual. Para tanto, discutiremos o processo criativo, considerando sua
importancia, possibilidades e as forcas atuantes neste. Em um segundo momento,
desenvolveremos a ideia de criacdo residual, pensando tais objetos, gerados do aprendizado e
maturacdo de ideias, como consequéncias residuais e materiais deste processo. Para um melhor
entendimento de tal ideia, serd trazido um exemplo de criacdo residual, gerado ao longo da
pesquisa de mestrado relacionada ao presente artigo.

Palavras Chave: criacdo residual; processos de criacdo; design visual.

Abstract

From the perspective of a design that seeks to relate to and learn from its surroundings, we
propose to think here about the idea of residual creation objects as a way of understanding the
world through visual design. To this end, we will discuss the creative process, considering its
importance, possibilities and the forces acting in it. In a second moment, we will develop the idea
of residual creation, thinking of such objects, generated from the learning and maturation of ideas,
as residual and material consequences of this process. For a better understanding of this idea, an
example of residual creation, generated throughout the master's research related to this article,
will be presented.

Keywords: residual creation; creative processes; visual design.
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1 Introdugdo

Na edicdo de primavera da revista Eye, Rock (1996) publica um artigo com o titulo O
designer como autor, onde coloca que a autoria teria se tornado um termo popular dentro dos
circulos do design grafico, sobretudo em areas de atuacado limitrofes, como escolas de design e as
interseccdes entre arte e design.

No entanto, Rock (1996) entende que o prdprio termo autor teria se alterado de maneira
significativa ao longo da histdria. A ideia de autoria em si pressupde controle criativo sobre a obra,
partindo de uma perspectiva subjetiva que, por sua vez, relaciona-se ao sentido de legitimidade
conferido a "arte erudita" (Rock, 1996), e em que se baseia a propria ideia de genialidade.

Compreendendo o fazer do designer muitas vezes associado a um contexto colaborativo —
seja pelo desenvolvimento dos projetos em equipes ou pela participacdo de profissionais de
diversas areas — e que visa atender a uma demanda externa a prépria subjetividade do designer,
Rock (1996) o coloca como uma pratica que se da sem uma figura central de autoridade,
afastando-se do controle totalitario do autor sobre a obra.

Nesse sentido, o autor busca aproximar o design do cinema, trazendo a técnica e o estilo
como competéncias que poderiam conferir ao designer o titulo de autor, ndo obstante, acrescenta
a nogcao de um significado interno, que permitiria ao designer trabalhar a partir de uma
perspectiva critica especifica. Ao mesmo tempo que a autoria poderia ser percebida como a voz
pessoal do designer e legitimacdo do design em si, também se relacionaria com a oposicao
autor/leitor, estabelecendo, por outro lado, um significado mais restritivo e autoritario.

Pensar o designer como autor evidencia, no entanto, que um produto ou objeto foi feito
por alguém e, para além do desenvolvimento de estilos artisticos, Rock (1996) questiona se ndo
seria possivel que “(...) o verdadeiro desafio seja aproveitar a multiplicidade de métodos —
artisticos e comerciais, individuais e coletivos — que constituem a linguagem do design” (Rock,
1996), sugerindo que pensar o designer como autor poderia ajudar a repensar processos,
incorporando a estes todas as formas de discurso grafico.

Lupton (1998), por sua vez, sugere uma alternativa a proposicdo da autoria: pensar o
designer como produtor. A ideia exposta por Lupton, parte do texto The Author as Producer escrito
por Benjamin, em 1943, onde este propde pensar a autoria além da literatura, entendendo que
nas "novas formas de comunicacdo" (Benjamin, 1943 apud Lupton, 1998) — como o cinema, radio,
publicidade, jornais e imprensa ilustrada — as fronteiras entre escrita, leitura, autoria e edicdo
estariam se dissolvendo.

Como marxista, Benjamin acreditava que as tecnologias de manufatura deveriam pertencer
aos trabalhadores, entendendo os meios de producdo como coracdo da cultura humana.
Considerando que as diversas formas de expressdo humana teriam se desenvolvido a partir de
estruturas materiais da sociedade, Benjamin coloca que além do conteudo politico, artistas
deveriam revolucionar os préprios meios de producdo e distribuicdo de seus trabalhos (Lupton,
1998).

A autora (Lupton, 1998) acrescenta que a producdo no contexto do design grafico estaria
mais ligada a preparacdo para a reproducdo mecanica do que a acao intelectual do design,
pertencendo ao dominio fisico da atividade de base. Nesse sentido, a aproximacdo do design com
os meios de produgdo sugere uma abordagem materialista do campo, privilegiando a atividade
corporal e permitindo a reaproximac¢ao do designer com os aspectos fisicos de seu trabalho.
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Por estar enraizada no mundo material, a producao privilegiaria o fazer em detrimento da
imaginacdo, a pratica ao invés da teoria. Assim, o desafio do designer como produtor seria
justamente a apropriagdo dos meios de produgao para partilha-los com o publico leitor,
tornando-os também aptos a producdo e consumo de tais mensagens, num sentido colaborativo
(Lupton, 1998).

Ambos os autores, Lupton (1998) e Rock (1996), buscam olhar para outras areas de
conhecimento com objetivo de definir uma nova perspectiva para o design, seja por meio da
autoria ou da producdo. Dessa forma, nos parece interessante trazer o design de fronteira,
apresentado por Bicho (2019) em sua dissertacdo de mestrado.

O autor (Bicho, 2019) propde pensar um design existente além dos desejos de posse e
aquisicao, se dando qual forma de interpretacdo e entendimento do entorno. Destacamos que o
Bicho (2019) coloca o design de fronteira como um limite turvo, pontuando que esse, na verdade,
poderia e deveria permear toda forma de expressdo criada “(...) para nos relacionarmos com o
mundo, para intercambiarmos o nosso mundo com o mundo do outro” (Bicho, 2019, p.31).

Esse design se coloca atento ao seu entorno e, por experiéncias anteriores, torna-se capaz
de ressignifica-las, criando relacdes que, mesmo que efémeras, seriam mais profundas e
guestionadoras (Bicho, 2019). Logo, é possivel evidenciar um dialogo existente entre meio,
acontecimentos e individuos (Galvani, 2002), onde um conhecimento comercializavel ou
quantificavel dd lugar a percepgao sensivel.

Nesse sentido, entendemos na ideia da autoria a possibilidade de pensar o design a partir
de um ponto de vista pessoal e na produc¢do o entendimento claro de um fazer material associado
a pratica do design. Somada a perspectiva de um design de fronteira, que busca acima de tudo
estabelecer um intercambio com o mundo externo, questionamos aqui a possibilidade de pensar
objetos de design que se relacionam a essas trés perspectivas. Pontuamos ainda o contetdo do
presente artigo como recorte de uma pesquisa de mestrado em desenvolvimento, tendo como
foco a interagdo do ambiente urbano com o processo criativo.

Assim, ao invés de uma finalidade especifica, os objetos de criagcdo residual* que propomos
aqui se relacionam diretamente ao processo criativo e formativo individual, existindo como
resultado secundario de um entendimento. Dessa maneira, buscaremos pensar a seguir a relacao
entre a criatividade, o meio externo, materiais e demais forgas que atuam sobre ela, procurando
entender as possibilidades e desdobramentos de tais objetos de design.

2 Criagao e criatividade

Quando Ostrower (1983) fala sobre os processos de criacdo, ela parte da perspectiva de
gue a criatividade seria, na verdade, uma qualidade inerente ao ser humano e, mais que isso, uma
de suas necessidades. No desenvolvimento do texto, a autora pontua o processo criativo como
uma dialética constante entre o pensamento e a acdo criadora, onde o ato de criagdo modifica a
percepcdo do individuo sobre a matéria na qual trabalha. Nas palavras da autora:

Quando se configura algo e se o define, surgem novas alternativas. Essa visdao nos permite

entender que o processo de criar incorpora um principio dialético. E um processo continuo
que se regenera por si mesmo e onde o ampliar e o delimitar representam aspectos

! Objetos de reflexdo, utilizados em pesquisa tedrico-pratica de mestrado no Programa de Pds-graduagdo em Design da
UFRJ. Serdo abordados com mais detalhes no item 3.
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concomitantes, aspectos que se encontram em oposicdo e tensa unificacdo. A cada etapa
o delimitar participa do ampliar (...) (Ostrower, p.26, 1983)

A criagdo passa a ser entendida, entdo, como um processo capaz de gerar significados e
reordenar o entorno, permitindo que o entendimento deste e da prépria realidade subjetiva do
individuo sejam constantemente ampliados e redefinidos. Assim, a criatividade torna-se necessaria
a medida que permite ao sujeito a tomada de consciéncia sobre sua prépria realidade subjetiva e
material, também trazendo a perspectiva de transformacao desta.

De maneira diferente, mas reforcando a ideia da criacdo mencionada por Ostrower (1983),
Deleuze (1999), na conferéncia de 1987 - O ato de cria¢do, também a coloca como uma
necessidade. Para o autor, um criador ndo produziria por prazer mas por uma demanda complexa
que o impele ao ato de criacao.

Particularmente, Deleuze (1999) coloca que quando se tem uma ideia, isso ndo acontece de
forma genérica, sendo a criagao desempenhada dentro do modo de expressao que é caracteristico
ao individuo criador em questdo. Assim, independente da drea especifica de conhecimento, o
criador seria aquele que produz a partir dessa demanda particular, que o impele a criar dentro da
linguagem que lhe é prdpria.

Considerando a criacdo como um processo essencial de transformacdo subjetiva e do
entorno, é possivel associa-la também a ideia de prdxis apontada por Freire (1983). Tal pratica se
dad como a acdo-reflexdo do homem sobre o mundo para transforma-lo, sendo, desse modo,
criadora e geradora de saber.

Freire coloca que o modelo de educacdo bancéria’?, pelo fato de n3o envolver a prdxis,
traria como consequéncia uma auséncia da criatividade e transformac¢do do mundo. Ao se retirar a
acdo do processo de aprendizado, deixaria de haver o saber que, segundo o autor, so existe “(...)
na invencdo, na reinvengao, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no
mundo, com o mundo e com os outros” (Freire, 1983, p.66).

De maneira semelhante, Ostrower (1983) e Freire (1983) trazem tais processos como
ferramentas de autonomia que permitem a tomada de consciéncia do sujeito sobre o mundo e sua
realidade subjetiva, porém, mais que uma possibilidade de aprendizado, o processo criativo se
apresenta também como ferramenta de transformacao da realidade trabalhada.

Parece interessante, nesse sentido, citar o manifesto de Breton e Rivera, intitulado Por uma
Arte Revoluciondria Independente, no qual os autores (Breton; Rivera, 2021) escrevem, em um
contexto onde pretendia-se a absor¢do da arte pelos aparatos do estado®, argumentando sobre a
importancia da permanéncia desta como elemento auténomo. Ao longo do texto, a arte é
colocada, sobretudo, como forma critica que permite reestruturar e reavaliar sistemas e
pressupostos, sendo essencial que exista de maneira independente, para que possa atuar sobre

2 Modelo onde o processo educativo se d4 de maneira unidirecional, sendo os educandos ensinados a ministrar
respostas tidas como corretas, desconsiderando suas realidades subjetivas e sociais, e outras formas de saber além
desse modelo. Nele considera-se a ideia de um educador que tem como fungdo conduzir os educandos na
memorizagdo mecanica de conhecimentos, qual vasilhas vazias que devem ser preenchidas passivamente (Freire,
1983).

® 0 manifesto, publicado em 1938 na fundacdo da Federacdo Internacional da Arte Revoluciondria Independente
(FIARI), foi escrito num contexto social onde tanto o nazismo quanto o stalinismo buscavam eliminar artistas que, de
algum modo, propunham a defesa da liberdade criativa. No texto, os autores propdem uma plataforma
internacionalista com independéncia de classe no que dizia respeito a arte e a politica, alertando ainda sobre os
perigos de tais regimes politicos para a arte (Silva, 2008).
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qualquer contexto.

Sauvagnargues (2020), por outro lado, entende que a eficacia politica na arte ndo se da
necessariamente em forma ativismo ou militancia. Esta se encontraria, na verdade, na maneira
como a arte reapresenta as relacdes, permitindo que se reconstruam de modo diferente. Nesse
sentido, ela é colocada como algo real que é capaz de mudar a realidade, ndo sendo apenas uma
forma imaginadria. A perspectiva apresentada por Sauvagnargues entende a arte para além da ideia
do grande artista, defendendo, de maneira semelhante a Ostrower (1983), que todos sdo
criadores.

Tais visOes apresentadas pelos autores (Ostrower, 1983; Freire, 1983; Sauvagnargues, 2020)
se contrapdem, de certo modo, a nocdo de uma sociedade que propde a adequacao dos individuos
ao atendimento das demandas que lhe sdo impostas. Se, por um lado, Freire (1983) traz a nocdo
sistema de educacdo bancdria, Ostrower (1983) aponta que a sociedade atual, ao submeter o
individuo a um fluxo ininterrupto de informacdes e exigéncias as quais deve atender, faz com que
este sofra um processo de desintegracdo, alienando-o de si, do seu trabalho e de suas
possibilidades de criagdo. Assim, ao exteriorizar a pratica do sujeito, e distancia-la de sua realidade
subjetiva, faz-se com que ele se afaste de suas reais possibilidades de criacdo e transformacao.

Agamben (2018), de maneira semelhante, traz a ideia da poética da inoperosidade, onde
coloca o homem na condicdo de um ser sem obra, entendendo nessa ndo-determinacgdo a
liberagdo de um destino biolégico ou social. A inoperosidade em si, ndo se definiria como
ociosidade ou inércia, se dando, na verdade, como desativacdao das func¢des utilitarias e abertura
para novas possibilidades. Assim:

(...) liberando o homem vivente de qualquer destino bioldgico ou social e de qualquer
tarefa predeterminada, elas o tornam disponivel para aquela particular auséncia de obra
que estamos habituados a chamar de "politica" e "arte". Politica e arte ndo sdo tarefas
nem simplesmente "obras": elas designam a dimensdo na qual as operagdes linguisticas e
corpdreas, materiais e imateriais, biolégicas e sociais sdo desativadas e contempladas
como tais. (Agamben, 2018, p.80)

Exemplificando tal questdo, esse autor cita a poesia como uma operacao de linguagem que
desativa as funcBes comunicativas e informativas da lingua, tornando-a inoperante e, dessa forma,
abrindo possibilidade para um novo uso. Ao cessar as fungdes utilitarias, a lingua repousaria sobre
si, contemplando sua poténcia de dizer.

De forma similar, Deleuze (1999), desenvolve que a informacdo seria um conjunto de
palavras de ordem, equivalente a um sistema de controle. O autor coloca a comunicacdo no
sentido de fazer comunicados, possuindo uma ordem unidirecional e hierdrquica clara,
entendendo essa estrutura como composta por um agente emissor e um receptor passivo, cuja
atribuicdo é crer na mensagem que lhe é passada.

Deleuze (1999), no entanto, também traz a nogdo da contra-informa¢do como elemento
gue se contrapde a esse sistema de controle, citando como exemplo a sua existéncia em paises sob
regimes ditatoriais ou autoritarios. O autor coloca ainda que a contra-informacdo sé seria um
elemento efetivo de mudanca quando existindo qual ato de resisténcia.

O ato de resisténcia, por sua vez, é entendido aqui como algo que esta além da informacao
ou da contra-informacdo, tendo, na verdade, uma afinidade fundamental com a arte. Em O
abeceddrio de Gilles Deleuze (1995), a nocdo de resisténcia é destrinchada, sendo claramente
colocado pelo autor que “criar é resistir”(Deleuze, 1995), entendendo a criagcdo como a “liberacdo
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da vida” (Deleuze, 1995). A arte, nesse sentido, é posta como resisténcia a vulgaridade e poténcia
de existir além do pensamento dominante e dos “lugares-comuns” (Deleuze, 1995).

Conforme anteriormente mencionado, Deleuze entende a criagdo como uma necessidade,
sendo importante definir aqui que ela se daria quase como um padecimento, visto que, ao
exemplificar esta nocdo, o autor coloca que: “Quando me apaixonei pela nocao de expressao,
escrevi um livro sobre Spinoza porque ele foi um filésofo que elevou a nogdo de expressdao a um
ponto extremamente alto”* (Deleuze, 1995, p.83). A cria¢do, nesse ponto, se aproxima da ideia da
experiéncia, desdobrada por Bondia (2002), demandando a entrega e o padecimento da paixao,
sendo a exposicao e a vulnerabilidade condicGes essenciais para tal.

Bondia (2002) coloca que a informacdo impediria a experiéncia, considerando que a
sobrecarga de comunicacbes a que somos submetidos faz com que tudo nos passe mas nao
permite que nada nos aconteca. Informado e qualificado a ministrar opinides, o sujeito
contemporaneo também se encontraria em constante movimento, buscando “(...) conformar o
mundo, tanto o mundo ‘natural’ quanto o mundo ‘social’ e ‘humanco’, tanto a ‘natureza externa’
guanto a ‘natureza interna’, segundo seu saber, seu poder e sua vontade” (Bondia, 2002, p.24).
Dessa forma, o saber da experiéncia requer, sobretudo, pausa, atencdo e entrega.

Entendendo-se a necessidade de estar atento ao mundo, experimentando-o como forma de
aprendizado real e transformacdo da realidade subjetiva, é possivel aproximar tais pensamentos
do processo de autoformacdo, no qual o aprendizado se da também no contato com o mundo e as
coisas que o habitam.

Segundo Galvani (2002), a autoformacgdo consistiria em uma postura contrdria a ideologia
cientificista do mundo atual, sendo uma abordagem interior da educagdo. Ela se da em um
processo tripolar, englobando a heteroformagdo — relativa aos outros —, a autoformacdo e a
ecoformacdo — relativos ao meio e as coisas.

Figura 1 - Esquema do processo de autoformacdo adaptado de Galvani (2002).

wA,- =tomada de conciéncia e retroagdo

o =fechamento operacional

A

autoformagao

.
heteroformacdo

P

ecoformagdo

Fonte: autoras (2021).

4 Grifos nossos.
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No processo de autoformacdo, o individuo recebe a influéncia do meio social e fisico em
gue se encontra, retornando sobre os estimulos e tomando consciéncia sobre a interacdo ocorrida.
No fechamento operacional ocorre a tomada de consciéncia do sujeito sobre o seu proéprio
funcionamento subjetivo.

Percebendo a autoformagdo como vital e um movimento permanente, Galvani (2002) a
pontua como um processo transcultural, entendendo a experiéncia como essencial e geradora de
sentidos. Assim, essa perspectiva privilegia a vivéncia e a tomada de consciéncia sobre ela, ao
invés de uma descricdo do real e a adequacdo da realidade subjetiva e cultural a modelos
preestabelecidos. Nas palavras do autor, trata-se de “Uma visdo que assume que todas as
descricGes (racionais ou simbdlicas) sdo construcdes do imaginario visiondrio, que nos ligam ao
real, mas que sdo infinitamente ultrapassadas pelo real” (Galvani, 2002, p.113) e que,
consequentemente, carrega a pluralidade em sua esséncia.

Entdo, pela perspectiva da autoformacdo e da experiéncia, aqui apresentadas, entende-se
gue estar no mundo e experiencia-lo seria uma forma efetiva de gerar conhecimento e, mais que
isso, estar exposto a transformacdo. Na ideia da criatividade exposta por Ostrower, por sua vez,
percebemos que o processo criativo em si atua gerando a modificacdo tanto da matéria trabalhada
guanto da realidade subjetiva do sujeito criador.

Nesse sentido, o ato de criagdo pode ser entendido como poténcia transformadora que
permite ressignificar as relagbes, a percepg¢do do entorno e, mais que isso, possibilita que o sujeito
criador construa novas realidades objetivas, atuando sobre a matéria em que trabalha. O processo
criativo, antes que findo em si, é percebido aqui como um processo dialético e aberto, onde a
prépria percepcao de mundo se alastra no contato direto com este e com seus diversos habitantes.

2.1 Processos de criagao

Entendendo a criatividade como uma qualidade vital para o desempenho do potencial
humano de ressignificar e recriar o mundo que habita, cabe entdao questionar aqui como pode se
dar um processo de criagdo e quais as forcas que atuam sobre ele.

Partindo do pensamento de Deleuze (1999), Agamben (2018) entende que o ato de criacdo
teria relacdo direta com a liberacdo de uma poténcia, sendo esta, no entanto, algo interno ao
proprio ato de criacdo. Mais que isso, o autor coloca na criagdo a presenca de duas forgas, as quais
chama de poténcia-de- e poténcia-de-nao.

Tais poténcias podem ser entendidas respectivamente como a possibilidade e a
possibilidade-de-ndo agir e resistir e, mesmo que compreendidas como ideias opostas, ambas
coexistiriam simultaneamente. Assim, a poténcia é descrita como um ser ambiguo que contém em
si uma resisténcia irredutivel.

(...) devemos, entdo, ver o ato de criagdo como um campo de forgas tensionado entre
poténcia e impoténcia, poder e poder-nio agir e resistir. O homem pode ter dominio sobre
sua poténcia e ter acesso a ela somente através de sua impoténcia; mas — justamente por

isso — ndo se tem de fato dominio sobre a poténcia, e ser poeta significa: estar a mercé da
prépria impoténcia. (Agamben, 2018, p.66- 67)

A poténcia-de-ndo é apresentada como a inoperosidade da poténcia-de-, como uma
libertacdo das fungbes cotidianas e abertura para outras possibilidades. Coexistem nessa estrutura
a duplicidade do impeto e da resisténcia, da inspiracdo e da critica, tensionando-se durante todo o
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processo de criacdo. No ato de criacdo opGem-se a inspiracdo e o hdbito e, desse modo, “(...) a
resisténcia da poténcia-de-ndo, desativando o habito, permanece fiel a inspiracdo, quase que a
impedi-la de retificar-se na obra: o artista inspirado é sem obra.” (Agamben, 2018, p.69) e, para
gue a criacdo se dé, é necessario que o didlogo entre ambas as poténcias ocorra.

Semelhante ao pensamento que Deleuze (1999) traz ao colocar que ndo se tem ideias de
maneira genérica por essas se darem dentro de uma forma de criacdo especifica, Agamben (2018)
cita Aristételes, que associa o desempenho da poténcia criativa ao exercicio da técnica ou saber
correspondente. O habito é entendido, dessa forma, como cédigo aprendido pelo criador que
permite que sua obra exista por meio da forma de expressdo que lhe é cara e a inspiracdo, sua
poténcia-de-ndo, atua transformando-a em sua forma inoperante.

E possivel pensar, nessa perspectiva, o ato de criagio como uma complicada dialética entre
um elemento impessoal, que precede e ultrapassa o sujeito individual, e um elemento
pessoal, que Ihe resiste obstinadamente. O impessoal é a poténcia-de-, o génio que impele
para a obra e a expressdo; a poténcia-de-ndo é a reticéncia que o individual opGe ao
impessoal, o cardter que resiste com tenacidade a expressdo e deixa nela sua marca. O

estilo de uma obra ndo depende apenas do elemento impessoal, da poténcia criativa, mas
também daquilo que resiste e quase entra em conflito com ela. (Agamben, 2018, p.70)

Apesar do confronto descrito se referir a um processo subjetivo que ocorre no interior do
processo de criacdo, é possivel desdobrar essa tensdo materializadora também para a relacdo
entre matéria e imaginacdo. Mais que uma oposicdao da ideia com sua execu¢do mecanica, essa
tensdo se da entre o avancar das esperancas e sonhos e o impasse com as limitacdes materiais
(Ingold, 2022).

Da captura dos insights da imaginacdo que mira a uma distdncia maior que o alcance do
corpo, a criacdo se da pelo esforco para trazé-los de volta para a realidade material. Ingold (2022)
coloca que os sonhos e esperangas imaginados, por ndo possuirem corpos materiais, tornam-se
livres para voar mas essa possibilidade também faz com que possam se perder facilmente e, nesse
sentido, os artistas, entre outros criadores, sdo mencionados como coletores de sonhos, sendo
tarefa do projeto ir de encontro a eles e trazé-los de volta.

Ao questionar qual a relagdo entre pensar e construir, Ingold (2022) contrapde o que seria o
ponto de vista de um tedrico e de um praticante, entendendo que enquanto um realiza por meio
do pensamento, o outro pensa pelo seu fazer. Ingold chama o segundo modelo de arte da
pesquisa.

De maneira semelhante a dialética que Ostrower (1983) coloca como parte do processo de
criacdo, Ingold (2022) entende na arte da pesquisa um canal que responde e segue os fluxos da
matéria trabalhada, onde pensamos por meio dos materiais e estes também pensam em nés.
Nessa operagdo, proporciona-se “(...) um confronto entre ideias ‘na cabeca’ e entre fatos ‘no
campo’, mas no sentido de valorizar uma ideia e segui-la para ver onde vai dar” (Ingold, 2022,
p.23).

A partir dessa nocgao, Ingold (2022) desenvolve a ideia de correspondéncia: uma relacdo
com o mundo que, ao nao buscar descrevé-lo, procura estar aberta a perceber e responder a ele.
De forma semelhante a experiéncia proposta por Bondia (2002), tal perspectiva procura, ao invés
do acumulo de informagdes sobre o entorno, a troca ou “correspondéncia” (Ingold, 2022) com
este.

Dentro dessa visdo que privilegia a presenca no mundo, o autor (Ingold, 2022) traz ainda o
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conceito de antecipagdo, proposto por Sennett ao falar sobre o trabalho dos artifices. A
antecipacdo seria a possibilidade prenunciar os desdobramentos da ac¢do criadora sobre o material
trabalhado, ndo no sentido de pré-definir uma realidade, mas sim de estar “sempre um passo a
frente do material” (Sennett, 2008, p.175 apud Ingold, 2022, p.146). Essa postura, no entanto, é
entendida como a busca de uma criacdo que ainda ndo é conhecida, como gesto de abrir
passagem pelo improviso e olhar para o caminho por onde se esta seguindo.

O meio retorna aqui como parte importante do processo criativo, seja pelo que chamamos
de didlogo (Ostrower, 1983) e autoformacdo (Galvani, 2002), seja no sentido da correspondéncia
(Ingold, 2022). O conflito entre a realidade subjetiva e intengdao do agente criador com a matéria
na qual trabalha permite que, além de alterar a realidade objetiva, este possa ressignificar seus
valores e sua propria percepcao do mundo, em uma constante dupla troca de ambos os lados.

Conforme visto anteriormente, tal processo requer a entrega e a atencdo, como na
experiéncia de Bondia (2002), e é essencialmente composto pelo conflito, ocorrendo tanto de
maneira externa, quanto num embate interno entre duas poténcias correspondentes. O ato
criador é, sobretudo, um gesto de transformacdo, onde algo deixa de ser para que outra coisa
possa vir a existir, em um processo continuo e gerador se saber.

E certo que cada coisa deseja perseverar em seu ser e se esfor¢a para tanto; mas, ao
mesmo tempo, resiste a esse desejo e, pelo menos por um instante, o torna inoperante e o
contempla. Trata-se, mais uma vez, de uma resisténcia interna ao desejo, de uma
inoperosidade interna & operacdo. Mas sé ela confere justica e verdade ao conatus’. Em

uma palavra, confere-lhe a graca — e esse é, ao menos em arte, o elemento decisivo.
(Agamben, 2018, p.81)

Nesse sentido, entendemos o processo de criagdo como um atrito incessante de forgas, que
permite ao agente criador a possibilidade de reconstruir modos, percep¢des e, de maneira mais
ampla, o préprio mundo que habita. Ndo acontecendo de forma facil, a criacdo existe em seu
carater de necessidade, permitindo que o ser humano ressignifique e transforme o seu entorno,
num esforgo continuo, gerador de conhecimento e de possibilidades.

Em tal processo, o meio externo influencia o préprio modo pelo qual uma ideia passara a
existir no mundo, seja no embate com a matéria trabalhada ou pela alteridade com o mundo e o
outro. E nesse sentido, que seguiremos questionando o papel do meio no processo criativo.

2.2 Ambiente, corpo e subjetividade

Segundo Johnson (2016), no inicio dos anos 1970 o socidlogo Fischer comegou um estudo
gue buscava investigar os efeitos sociais da vida em grandes centros urbanos, com a proposta de
entender quais consequéncias eram de fato induzidas pela forma de organizacdo destas cidades.
Quando publicou sua pesquisa em 1975, Fischer chegou a conclusdo que grandes centros urbanos,
diferente das hipéteses levantadas por outros autores, alimentam subculturas de maneira muito
mais vigorosa que suburbios ou cidades pequenas.

A diversidade cultural gerada por essas subculturas ndo é valiosa apenas por tornar a vida

urbana menos monétona. O valor reside também nas migracGes improvaveis que ocorrem
entre os diferentes grupos. Um mundo em que uma grande diversidade de profissGes e

®> A palavra conatus, trazida pelo autor, refere-se ao conceito de Spinoza, significando o esfor¢o que cada coisa faz por
preservar-se em sua esséncia atual. Entende-se esse no sentido do esforco do corpo para manter seu equilibrio
interior que, em relagdo com a exterioridade, busca preservar sua existéncia (Leme, 2013).
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paixdes se superpde é um mundo em que exaptacdes prosperam. (Johnson, 2021, p.134)

Johnson (2021) traz o conceito de exaptac¢do, originalmente criado no campo da evolugdo
biolégica, para o contexto de inovacao e criatividade, definindo-o como um mecanismo
desenvolvido para uma uma funcdo especifica, mas que é reapropriado para uma funcdo
completamente diferente.

O autor (Johnson, 2021) argumenta que o contato de variados grupos de subculturas
facilitaria a colisdo entre diferentes ideias e interesses, gerando por sua vez um ambiente propicio
a exaptacdo e, consequentemente, mais criativo. Dessa maneira, o ambiente urbano, com sua
variedade caracteristica, pode ser entendido como potente facilitador do embate entre os diversos
agentes e discursos que o coabitam.

Apesar do fato de que tais conflitos tendem a ser imaginados, no inicio, como um
empecilho as condic¢bes ideais de criacdo, tal perspectiva é revertida quando trazido o pensamento
sobre o processo criativo, de Sauvagnargues (2020). Quando esta autora ndo considera a criacdo
como obra de um génio®, aponta a criatividade como um sintoma da impossibilidade e assim
coloca que a partir da necessidade gerada por condi¢cOes impeditivas tem-se a possibilidade de
abertura para novas criagdes.

Sauvagnargues (2020) traz, entdo, o conceito de bloqueio, entendido qual algo que
comumente se dd como uma oposicao que, por sua vez, geraria a necessidade de descoberta de
novos modos de criar, colocando a criacdo, dessa maneira, na posicao de consequéncia de uma
realidade preexistente.

Ao pontuar a criacdo como algo existente além da ideia do “grande artista” (Sauvagnargues,
2020), cujo processo depende somente de sua subjetividade, Sauvagnargues (2020) move o meio
para a condicdo de participante e coloca a prépria dificuldade como catalisadora de inovacao.
Nesse sentido, a alteridade pode ser pontuada como um conceito essencial, quando a entendemos
como a distingdo dada entre o eu e aquilo que me é externo, mas também como o
reconhecimento que se da do sujeito com Outro’ (Duarte; Miranda; Santana et al., 2022).

Assim, compreendendo os individuos como seres distintos que se definem por oposi¢do ao
Outro, como coloca a psicologia moderna, mas também capazes de se reconhecer neste, segundo
nocdes filoséficas (Duarte; Miranda; Santana et al., 2022), é importante contextualiza-los dentro
do espaco no qual se relacionam, entendendo que:

Se o mundo afeta a mim e ao Outro, compreendemos estar envoltos por uma mesma
ambiéncia. O mundo é o mediador dessa reciprocidade moral e, assim, sugere-se que esse
corpo do “eu no mundo” permite compreender o Outro a partir de uma analogia de
experiéncias corporais no espago. Mas se o reconhecimento do Outro se faz por meio do
corpo &, também, neste corpo que o sujeito se ancora no mundo — um estado de
alteridade. (Duarte; Miranda; Santana et al., 2022, p.132)

O corpo torna-se, dessa forma, essencial ao intermédio do sujeito com a realidade externa

® Entende-se aqui a ideia do “artista de exceg¢do" considerado por Sauvagnargues (2020) como um paradigma obsoleto
no qual artistas se destacariam por uma qualidade de alma que lhes permitiria perceber e criar de maneira
diferenciada. Tal pensamento, no entanto, ignoraria as condi¢cdes de producdo e os modos subjetivacdo envolvidos no
processo criativo.

7 Partindo de Descartes, o Eu possuiria o poder de descoberta do mundo, realizando-as por meio do Outro que, por
sua vez, se daria como resultado da apreensdo do Eu. Merleau-Ponty, no entanto, coloca as relagdes intersubjetivas
dentro de um campo pré-reflexivo, sendo descritas a partir de realizagdes e vivéncias da experiéncia no mundo,
surgindo de uma comunicagdo natural entre as subjetividades sem, no entanto, coisifica-las (Falabretti, 2010).
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a este. Entende-se, entdo, a percepc¢do do corpo como mediador entre sujeito e mundo, sendo por
meio deste que o individuo percebe, sente, age, explora e envolve-se com o espaco e o tempo
(Duarte; Miranda; Santana et al., 2022).

Compreendendo que tal processo exploratdrio se da numa via de mao dupla, as autoras
(Duarte; Miranda; Santana et al., 2022) colocam que “a extensdo de qualquer um dos sentidos
altera a maneira como pensamos e agimos - a maneira como percebemos o mundo” (McLuhan &
Fiore, 2001 apud Duarte; Miranda; Santana et al., 2022, p. 37). Assim, nota-se a construcdo de uma
dialética entre mundo e sujeito, podendo ser somada a esta a ideia proposta por Ostrower (1983)
do processo criativo como regenerador da prépria criatividade, onde o contato com o material
participa da ampliacdo da perceptiva e permite que novas possibilidades exploratérias surjam.

Nesse sentido, o corpo pode ser entendido como um dispositivo, sendo capaz de agenciar
mudancas ou permanéncias. As autoras (Duarte; Miranda; Santana et al., 2022) apresentam a ideia
de corpo-dispositivo entendendo que, como tal, este poderia pender para diversos lados, estando
sempre suscetivel a (re)organizacao e (re)construcdo, em um estado cambiante de alerta, capaz de
gerar novas relagdes com o espaco.

Cabe citar que a partir da ideia de dispositivo, apresentada por Deleuze (1996), entende-se
0 mesmo como um conjunto multilinear, onde as linhas que o compdem, ao invés de delimitarem
ou envolverem sistemas homogéneos, se encontram sempre em desequilibrio. O corpo como
dispositivo desdobra-se numa perspectiva de cambio e mudanga constante, onde o agenciamento
das diversas linhas de forgas em exercicio no préprio dispositivo operam em estado de devir.

Parece importante pontuar que o préprio conceito de devir pressupde a ideia da diferencga,
entendendo que este consiste em um movimento de diferir de si mesmo, existindo qual processo
de dilatacdo e mudanga constante. Invés de uma ideia estavel, devires podem ser entendidos
como movimentos que geram possibilidades outras.

Assim, um devir atrelado ao corpo faz deste um processo, onde a capacidade de afetar e ser
afetado |he permite se desdobrar em poténcia de transmutacao, modificando a si préprio num
movimento constante. No entanto, o que propomos aqui €, mais que um corpo que se transforma
pelo contato com o meio, uma subjetividade que se externaliza transformando e sendo
transformada pelo ambiente que habita.

Em suma, a relagdo proposta pode ser ilustrada na dupla subjetividade / ambiente
almejando, sobretudo, perceber a influéncia desta no processo criativo. E necessario mencionar
que, como apontado anteriormente, ndo se trata de uma relagdo puramente dual ou estatica:
entendemos aqui o acompanhamento de processos envolvendo inUmeras forcas em constante
movimento.

3 Objetos de criagao residual

Os objetos de cria¢do residual, mencionados na introducao do presente artigo, sdo trazidos
aqui como parte do processo de entendimento acerca de uma realidade externa as pesquisadoras,
dando-se como resultado secundario da compreensao tedrica de um conteudo.

Mais que um fim, o que propomos aqui como cria¢@o residual pode ser entendido qual a
consequéncia material de um pensamento abstrato ou reflexo de uma percepcao tida acerca de
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um contexto. Desse modo, relaciona-se sempre ao ambiente externo, ao outro e a prépria tomada
de consciéncia sobre uma realidade subjetiva, de maneira semelhante ao processo de
autoformagdo proposto por Galvani (2002).

Partimos de uma perspectiva que entende o processo criativo e a prdpria criatividade como
ferramentas de autonomia que possibilitam a transformacao subjetiva e objetiva de uma realidade
particular e, nesse sentido, tais objetos mostram-se importantes enquanto catalisadores de
mudanca.

A criagdo residual pode ser entendida pelo viés subjetivo, retomando a ideia do designer
como autor, e propondo também um cardter narrativo a tais objetos, dada a importancia central
da experiéncia e do processo criativo em sua concepg¢do. A questdo da producgdo, por sua vez,
relaciona-se ao aspecto material de tais objetos, onde o projeto confronta-se com a matéria e suas
limitacBes, em um constante expandir de fronteiras e sentidos.

Assim, propomos tais objetos como um processo de devir, entendendo este qual
movimento de diferir de si mesmo, em processo de dilatacdo e mudanca continuos. Ao invés de
ideias estaveis, os objetos de criagdo residual pretendem existir como movimentos geradores de
possibilidades outras, sempre em confronto com a realidade material e outros seres sensiveis a
seus estimulos.

Como exemplo de sua construgdo, falaremos a seguir sobre o objeto intitulado Caderno de
Assinaturas, desenvolvido como parte de pesquisa de mestrado e produto secundario da analise
de dados visuais levantados em pesquisa de campo.

3.1 Caderno de assinaturas: reflexdes a partir do objeto

De inicio, cabe pontuar que o presente objeto foi desenvolvido como parte da proposta de
disciplina realizada no Programa de Pds-graduacao em Design da Universidade Federal do Rio de
Janeiro®. Durante as aulas foram trabalhados os textos Um Prometeu Cauteloso?, de Latour (2014),
e o capitulo Tracando a linha, presente no livro Fazer, de Ingold (2022).

Considerando os textos trabalhados, foi entdo proposto o desenvolvimento de objetos
graficos que pudessem ser gerados a partir do recorte da pesquisa de cada discente. Para a
realizacao de tal projeto, contamos com a possibilidade de uso de um duplicador Risograph EZ590,
considerando suas caracteristicas de producao e impressao desde o inicio do processo de criacdo
dos objetos.

Conforme mencionado anteriormente, entendemos os objetos de cria¢do residual como
produtos subjetivos de um processo de entendimento e, nesse sentido, optamos por descrever seu
desenvolvimento sempre na primeira pessoa do singular e de forma mais livre, buscando
aproxima-lo ao sentido da prépria cria¢do residual. Assim, evidenciamos que o contetdo disposto
a seguir, relacionado a criacdo do Caderno de Assinaturas, seguira esse formato.

Em Um Prometeu Cauteloso? é sugerido pensar o "fazer design" no sentido de “draw things
together" (Latour, 2014), ou em outras palavras: agrupar as coisas, atribuindo-lhes sentido. Foi
dessa premissa que parti para a construcao do Caderno de Assinaturas, percebendo que havia uma
proximidade entre o sentido de tal afirmativa e o préprio pensamento visual.

8 A disciplina Design e Contemporaneidade foi oferecida aos estudantes do curso de Mestrado em Design da UFRJ,
tendo sido ministrada em 2024.1 pelos docentes permanentes do PPGDesign Julie Pires e Marcelo Ribeiro.
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Tendo o ambiente urbano, e as imagens produzidas neste, como objeto da minha pesquisa
de mestrado®, comecei agrupando fotografias que tirei de interven¢des urbanas em um grande
mapa de aproximagdes, criando um gradiente de semelhancgas entre as imagens. Destaco que tal
mapa foi gerado como processo de busca por um melhor entendimento do conjunto de
manifestacdes visuais encontradas, ndo se tratando de uma tentativa de classificacdo ou uma
atribuicdo de categorias estaticas.

Em paralelo a construgao dos mapas, vinha transcrevendo entrevistas realizadas, entre os
meses de janeiro e margo, com alguns artistas de rua atuantes nas cidades do Rio de Janeiro (RJ) e
Niterdi (RJ)*. Nesse sentido, somando-se a informacdes obtidas por meio das entrevistas aos
mapas, pude perceber uma série de assinaturas dispostas no que imaginei como muros-cadernos
da rua. Apesar de ndo tdo préximas visualmente, suas intencdes de ocupacdo do espaco pareciam
semelhantes.

Figura 2 - Exemplo de manifestagGes entendidas como assinaturas.

Fonte: Raissa Joanna Vitola Albuquerque (2023).

Destaco aqui que criar o Caderno de Assinaturas me permitiu entender melhor a situacao
gue eu encarava naquele momento. Tratava-se de um afeto mutuo, onde o processo de criagdo
mediava minha relagdo com o objeto criado e transformava a ambos (eu e o caderno).

® Com o titulo Rua: didlogos entre processo criativo e ambiente urbano.

1 Durante a realizagdo da pesquisa de mestrado referida no artigo, foram realizadas entrevistas com cinco artistas de
rua atuantes nos centros do Rio de Janeiro (RJ) e de Niterdi (R)). Destacamos que sua realizagdo se deu mediante a
aprovacdo do CEP-CFCH/UFRJ, por meio da Plataforma Brasil, Parecer n2 6.501.169.
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Figura 3 - Caderno de assinaturas.

Fonte: Raissa Joanna Vitola Albuquerque (2024).

O objeto em questdo traz consigo um trecho transcrito de uma entrevista realizada com a
artista de rua Elis do Talho. No fragmento selecionado, Elis menciona que entende a rua como seu
caderno e, pensando no que poderia conter um caderno, fiquei imaginando se todas aquelas
assinaturas notadas no mapa de aproximagdes nao poderiam ser também um caderno-rua.

E interessante destacar que no trecho transcrito, Elis cita sua experiéncia como mulher
trans e a forma como a rua se relacionou a um periodo de muitas mudangas em sua vida. Ao
escolher a tipografia em que foi reproduzida sua fala, busquei mimetizar a forma de uma maquina
de escrever, imaginando aquela entrevista também como um roteiro de uma peca, o que, por sua
vez, gerava a percep¢do daquela experiéncia, Unica e sensivel, como algo que poderia ecoar em
outras subjetividades e encontrar semelhanca com outras falas e experiéncias de vida.
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Figura 4 - Caderno de assinaturas.
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Fonte: Raissa Joanna Vitola Albuquerque (2024).

O verso deste objeto é cursivo, pessoal e reflexivo, narrando minhas divagacdes sobre esse
caderno-rua e contendo desenhos que fiz com o intuito de observar e passar um pouco mais de
tempo com as assinaturas fotografadas. No desenho, foi possivel conceder uma atencao
diferenciada aos contornos daquelas formas, permitindo que eu desenvolvesse uma intimidade
maior com cada uma delas.

Além disso, o objeto em si possibilita colocar as intervenc¢des lado a lado, qual um biombo
sanfonado ou uma parede em miniatura. Assim, me vi frente a uma pequena rua ou galeria de
bolso, criada a partir de um contexto maior e tendo minha prdpria subjetividade como filtro.

Figura 5 - Caderno de assinaturas.

Fonte: Raissa Joanna Vitola Albuquerque (2024).
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E interessante destacar na proposta do caderno o sentido de abertura, pensando a rua
como um texto em construgdo e sempre mutavel, assim como pretende ser este objeto. Nesse
sentido, foi adicionado um filtro vermelho, que propde ao leitor esconder (ou apagar)
temporariamente todo o conteddo impresso na mesma cor: as intervengdes e o trecho transcrito
da entrevista, sugerindo que tal gesto também apagaria a dimensao subjetiva da rua.

Por fim, ainda é possivel pensa-lo como caderno aberto e coletivo, onde suas paginas
serviriam de espacos para anotacdes e outros didlogos, tal qual as camadas de mensagens
sobrepostas no ambiente urbano. Para tanto, entendo como repercussao possivel deste objeto, a
escrita as margens, possibilitando que camadas de entendimento se construam coletivamente.

4 Consideragoes finais

Partindo da perspectiva de um design que busca o entendimento, expansdo e
ressignificacdo de seus pressupostos, foi possivel perceber a importancia tanto da subjetividade
quanto da alteridade na construcao do que chamamos de objetos de criagdo residual. Sob tal ética,
um design autoral, atrelado aos meios de produ¢do e que valoriza o processo a frente dos
resultados, relaciona-se diretamente ao sentido da criatividade enquanto poténcia
transformadora.

Entendendo o processo criativo como uma necessidade humana, atrelada ao pensamento
critico e, consequentemente, ao entendimento do mundo e ressignificacdo de ideias, vemos no
processo de design e, sobretudo na proposta dos objetos de criagdo residual, a possibilidade de
exercer tal necessidade.

Nesse sentido, o embate da matéria com o pensamento, configura um processo de
expansao e definicdo constante, onde a criacdo se da como devir, podendo entender tais
objetos-processo como dispositivos agenciadores de forgas e catalisadores de transformacao social
e subjetiva. Assim, a cria¢do residual, aqui apresentada, encontra sentido enquanto forma de
aprendizado, tornando-se meio pelo qual o ambiente externo e a producdo de terceiros sdo
assimilados.

No entanto, mais que um intermedidrio do processo de tomada de consciéncia, é possivel
entendé-los como o encontro entre o gesto criador individual e a alteridade do ambiente e do
outro, existindo em forma de sintese para tais encontros. Assim, é possivel atribui-los o carater
narrativo do aprendizado pessoal, uma vez que partem da experiéncia individual, mas também
percebé-los como forma de criacdo coletiva e permeada por diversas subjetividades.

Tendo o entendimento de tais objetos como formas materiais no mundo, questionamos
ainda a possibilidade de pensar a criagdo residual, além de um entendimento individual finalizado.
Propomos, dessa forma, questionar suas possibilidades como geradora de didlogo, catalisadora de
outros entendimentos e de novos objetos residuais, em um processo continuo de expansao de
significados e aprendizado coletivo.
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