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Incorporada no escuro da casa do cientista, onde nos posicionamos
todo dia com uma vela frente aos olhos, comeca a narrativa
deste texto. No livro Studiolo, de Giorgio Agamben (2021), da-se
continuidade ao termo utilizado no Renascimento para identificar
o comodo da casa ao qual se recorria para o repouso frente a
leitura, para o exercicio da apreciacdo de pinturas, principalmente
para a calmaria e reflexdo, para o tempo de meditar em meio a bela
estética, predileta e simbdlica. Com auxilio desse cendrio, tanto
textual quanto indicativo de uma condigéo local, trazemos como
reflexdo a apropriacao, ou a conciliacdo nominal, do que acontece
no atelié do artista, enquanto aquele que pesquisa produz e reflete
a luz de uma casa iluminada pelo cogito de outras ciéncias, e por
isso aprecia, interage e, de algum modo, leva para casa uma parte
daluz que serd incendiada e acessada quando a ela sublimar.

O atelié passa a ser uma zona de alinhamento histérico da
ordem de eventos que emergem voluntariamente, um campinho
em que rastros de ideias e relatos de estudos dao forma ao
revestimento visual da paisagem, que cronometram o tempo
e pontuam a vivéncia dos projetos. Nesse espago, os eventos
emergem também involuntariamente, as assimilacoes surgem em
momentos diferentes, mas, justamente por coabitarem o mesmo
local, necessitam do tempo de repouso, da suspensao da pratica,
da meditagao para deixar-se exibir na calmaria apés a tempestade
de um novo conhecimento, da prosperidade da andlise sobre os
feitos, da andlise do trajeto e da imaginagao de outros caminhos a
se percorrer ainda no agora.

No texto Camaradas do Tempo, Boris Groys (2010) questiona
o modo como abordamos o presente no cendrio contemporaneo,
utilizando a visdo do presente na modernidade como exemplo
de um pensamento que retarda a realizacdo dos projetos no aqui
e agora, assim como a chegada do tdo esperado futuro. Ele sugere
que o presente é tempo de repensar, de estar perplexo sobre o
projeto e sobre a vida, um tempo em que a relevancia dos processos
sobressai aos resultados, um aqui e agora que temos, de fato, que

experienciar para assimilar o todo. Nao ha problema, além disso,



em se demorar, em estar com tempo. Essa reflexdao sobre o tempo
é certamente infinita, e ndo se tornar4 finita até ampliarmos nosso
conhecimento sobre como vivemos e contemplarmos cada ato de
existéncia, sem a pressa por superar tudo de uma vez por todas.

Dentro do atelié, e dentre as maneiras de vida que acontecem
nele, trazemos para esta pesquisa um olhar demorado, de
apreciacao, andlogo ao cozimento de uma comida que se faz em
fogo baixo e que deixa tempo para o acréscimo de temperos e
ingredientes que vao chegando ao longo do processo da experiéncia.
Essa ideia de se demorar no presente, na cozinha ou no atelié é
parte fundamental e constitutiva deste projeto. Nesse espaco de
experimentagdo e de demora, essa dltima totalmente voltada para
a observacao e para a andlise, é onde acontecem libertacées de leis
da criacdo, contusdes de conceitos, e onde se constréi uma regiao
de liberdade. A liberdade, aqui, falando de dentro desse espacgo do
artista, é a caracteristica que a pesquisa pretende atrelar também
ao patio do design. Esse lugar que enfatiza cada passo dado até
a chegada do produto, mas que, no design, ndo se sente livre de
expor os acontecimentos gerais, sejam eles negativos ou positivos,
uma vez que estdo tdo polidos e acelerados para o final, esquece de
trazer a poesia do acontecimento do ser, junto de alguma resposta
que tenha o nome de objeto.

As coisas que nao eram de nossa conta enquanto designers,
neste espaco de experimentacdo acabam por ser consideradas,
seja pela parede de referéncias, pelos livros sobre qualquer objeto
e em qualquer canto, ou pelos materiais de teste em meio as obras
prontas. A equagao constante, que é o viver do artista, contabiliza,
ou ao menos maneja, possibilidades e degustacdes num ambiente-
casa que considera legitimamente a apreciagdo e a reflexdo sobre
a coisa construfda. E nessa casa livre e com muros baixos que
habitamos como pesquisadores multirreferenciais e abertos, que
estudamos o material e suas capacidades fisicas, suas relacées com
o mundo e com a natureza, suas ligacdes e conexdes possiveis ou
ainda impossiveis com a cultura e com as teorias. Sobretudo, é

nesse ambiente que acontecem hipo6teses para um didlogo com o
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outro, que se constroem versdes de um raciocinio particular em
razdo de uma comunicacao no presente, e onde se recebem visitas
daqueles que pretendem entender como acontece a histéria a ser
contada em breve.

Depois de aglutinarmos o espaco e o corpo do artista e do
designer, versamos pela unido do espirito projetual e pesquisador
desse individuo multidrea e experimental, na intencédo de inflamar
nao somente a area de investigacdo e suas ferramentas para lidar
com o mundo complexo, visto por Rafael Cardoso (2012), mas
pela expansdo também de um pensamento que cogite novas
experiéncias, que cogite a convivéncia da critica e da davida com a
producéao e o planejamento em vida.

O design é tido aqui como 4rea ou plataforma onde sédo
elevadas as probabilidades de producéao, existéncia e designacao
de rota na constituicdo de uma experiéncia. Para isso, a execucao
sistematizada de observacao ocorre nas pesquisas com estudos
feitos acerca tanto do material conceitual produzido na arte,
quanto dos objetos desenvolvidos para as necessidades préticas
produzidas e manifestadas no design e, a partir disto, especula-se a
prosperidade da experiéncia.

Verificando o caderno Autoprogettazione, de Enzo Mari
(2010), faz-se nitida uma espécie de abertura do jogo, dos cédigos
de criagao, onde ele fornece ao usuario final um passo a passo de
montagem referente a uma série de objetos que vao de bancos e
armarios a mesas, incentivando uma ideia de “faca vocé mesmo”
seu objeto de design, indicando um basta ao nao saber de onde
ou como nascem as coisas, mas também um estimulo ao manejo
do desejo pelo mével com a técnica embalada ao consumidor. Em
outras palavras, ele possibilitou o nascimento de uma enorme
gama de aprendizes de designer. Longe de sugerir uma receita de
métodos, estudamos aqui justamente as variantes do célculo de
hipéteses a serem também manejadas pelo leitor ou espectador
logo em frente as pesquisas referidas neste artigo e seus artefatos
de conhecimento, entusiasmando o casamento da prdtica com os

exercicios da teoria dos objetos face ao sujeito enquanto explorador,



e grifando a importancia da criacao do caderno acima citado para
o avango da consciéncia do sujeito em relacdo a poténcia do fazer
pensar/agir em design.

O trabalho aqui é exercido para compreender e enfatizar,
por meio da movimentacdo, tanto académica quanto social, a
singularidade do designer-pesquisador como um ser “com tempo”,
que desenha uma intencao na qual aborda as questées do presente
continuo por meio de uma consciéncia que imagina, acordada e de
olhos abertos, um processo real e palpédvel. Assim, retira o peso e a
culpa direcionada ao inconsciente daquele que cochila na espera
por respostas, como as coisas que deixamos fora de casa, lancadas
para o poder ficticio daquilo que ndo queremos ver de imediato
dentro de nosso patio particular.

Abrindo um panorama do percurso do objeto, suas aplicacoes
e concepcoes no campo do design, podemos dizer que, ao ganhar
o nome de objeto e, consequentemente, uma forma particular, o
desejo e a pesquisa se encerram. A hipétese, depois de nomeada e
consagrada, torna-se um corpo que aguenta préteses funcionais,
estéticas e prdticas, sem deixar de ser o mesmo e ja entendido
objeto. Por isso, segundo Tim Ingold (2012), a nogdo de objeto estd
sempre presa em sua forma nominal, pressupondo uma realizacao
do fato. Por ser realizacdo e fato, torna-se um pacote fechado
com auséncia absoluta de duvidas; estd pronto, sem chances para
perguntas do publico ou para especulacdo, sem possibilidade de
vida longa. Como contraponto, temos a movimentagdo incessante
da nogao de coisa. A coisa, para Ingold (2012) e para Heidegger
(2002), é um processo de vida do “isto ou aquilo” que se encontra em
constante reflexdo, que nao da tempo para a nomeacao justamente
por ainda ser inassimildvel. E um processo verbal (de acio),
de mobilidade e principalmente de inquietacdo. A indefinicao,
tanto do tempo de percepcdo, quanto da nomenclatura utilizada
na experiéncia com o indecifravel, é, aqui, considerada sob a
perspectiva do caos que possibilitara a esperada desconstrucgao do
corpo intocado dos objetos no campo do design rumo as coisas sem

nome no campo da arte.
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Para expandir o conceito de objeto, aproximando-o da
nocdo de coisa e, portanto, para atribuir mais energia a essa
movimentacao entre as plataformas da arte e do design, avaliamos
aqui a forma de se fazer o objeto-coisa em meio as malhas de
interacdo da ciéncia e da arte. Utilizando a fenomenologia como
alternativa metodolédgica, este artigo busca tecer um processo que
conte ndo s6 com a descri¢do, mas com a intersubjetividade tanto
dos trajetos de pensamento, quanto dos manifestos tedricos e
materiais calculados para a construcao e reflexdo desses objetos-
coisas ou, como os chamaremos informalmente, “microcélculos”,
para a experiéncia.

Quando Duchamp expds em 1917 a Fountain de um modo
subversivo as crencas estéticas e éticas da arte, o que seria em
um principio pratico o mictério, acaba por trazer a apropriacao
do objeto frente ao uso poético do artista. Este, ao legitimar a
disfuncionalizagao do objeto (Groys, 2017) como suporte de didlogo
e contusdo para andlise, utiliza-se tanto do percurso social (a
funcao explicita do objeto em questdo) quanto das hip6teses que
se abrem para esse mesmo objeto frente ao cendrio da reflexao, da
flexdo dos valores, promovida pelo criador e sua obra. A alusdo ao
caos implicita no ato criativo de Duchamp confronta as leituras
légicas e convencionais do fazer artistico, desafiando o publico, a
critica e a prépria arte.

A desordem em prol dos processos espontdneos e 0s protestos
por uma desconstrucdo dos métodos convencionais, abordados
pelo dadaismo, dao suporte ao termo “disfuncionalizacao” aplicado
ao design critico nos dias de hoje, construindo um importante
deslocamento da atividade projetual objetiva para um modo de
percepc¢ao subjetiva do ato de projetar. A disfuncionalizacao do
objeto captura o uso previsivel daquilo que foi armazenado e
encaixotado para venda e, em seu lugar, entrega algo novo, uma
coisa, para ser incluida em nossos modos de estar no mundo,
propiciando o nosso préprio unboxing sensorial.

Objeto! Objeto? A passagem da coisa (aberta, porosa e fluida)

para o objeto (impermeével) de estudo é a proposta utilitaria



do design que prescreve o caminho por onde o fen6meno deve
ocorrer, constituindo uma fonte de previsao de experiéncias que
se organiza para se desvencilhar de novas sensacdes ou conceitos
abertos. Meditando sobre leis, formalizacdes e aplicacoes, este
artigo propde um atestado clinico sobre a eventual morte do
objeto, para dar chance ao processo de desnacionalizacdo das
paredes enrijecidas que constituem o cardter do objeto em design
até ser deslocado para usos imprevistos, ou destruido para logo
depois ser construido/intuido. A suspensao das particularidades ja
estabelecidas e conhecidas pela experiéncia nos poupa o equivoco
datraducédo, deixando o objeto-coisa aberto para diferentes leituras
que acabam por articular sempre um novo cdlculo, colocando
entre parénteses o analisado, na ideia de prover chance de vida
para novas consideracoes.

Seria o destino da coisa tornar-se um produto de design
para o mundo? A questdo ndo é tanto o que se faz da coisa, mas
como e para que se faz a coisa. A experiéncia neste momento
nao possui garantia ou contrato, também n&do é dicotomica,
estabelecendo de novo o “isto ou aquilo”. Ela visa ser dialética,
aberta para didlogo e leitura, para chances e hipdteses,
estd muito mais feliz em poder ser “isto ou aquilo”, ao invés
de se estagnar e se fechar em um nome. O uso da coisa como
instrumento de presentificacdo preenche um lugar de esperanca
e de novas chances de interpretagdes subjetivas. Auxilia, ainda,
no desenvolvimento do processo diddtico da projecdo criativa
e contrai as margens tedricas que fecham o pensamento sobre
possiveis futuros ainda no presente.

O levantamento de hipdteses sobre o que vem sendo o
objeto e sobre quando se torna coisa almeja neste trabalho
dar possibilidade as significincias e as maneiras de contar um
trajeto que possa ser pensado tanto pelo artista quanto pelo
designer, dando lugar ao pensamento reflexivo e experimental.
Assim, a geracao das possibilidades ocupa um lugar mais
alto que a efetividade e desobstrui o cardater da esséncia

enclausurada numa unica forma, deixando vazar as &guas
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escuras da teoria por entre as regides que se preocupam com a
recepc¢ao do objeto finalizado e da coisa em seu principio — uma
preocupacdo transdisciplinar.

Para assinar o atestado de nascimento da coisa que neste
momento se mexe dentro do projeto, buscamos pela elucidacao
visual das teorias aqui articuladas e dos resultados imaginados, a
fim de apresentar um ensaio sobre um possivel inventério critico
das hipédteses e dos estudos gerados a respeito do objeto de design
sob a perspectiva dos processos poéticos. Dessa forma, prepara-se
a &rea para a recepc¢ao da coisa, isso que é estranho e ao mesmo

tempo didatico.

Métodos e processos:
dos indices aos indicios

Indicios sdo os calculos (ou microcalculos) que acontecem e
estruturam as partes da equacao geral dos relatos neste texto. Os
cdlculos, aqui, um pouco longe da ideia positivista cientifica, que
ignora a subjetivacdo dos coeficientes da individuacdo em busca
de uma verdade absoluta, nao sdo feitos pelo controle rigido e
nem pretendem ser. A ideia de controle como método ansioso a
participar da metodologia aqui apresentada acontece sutilmente
para tatear as relacdes imediatas entre os discursos que hao
de compor um grande corpo imaginado a partir dos processos
criativos e conceitos criadores em contato com a tarefa de fazer e
diagnosticar o que seria o design de uma coisa.

Essas contas e cdlculos buscam gerenciar os atritos entre
fatores de diferentes teorias, conceitos e posturas acerca do
pensar em design, em filosofia, em arte e na prética no mundo
contemporaneo. A prdtica estd atrelada a ideia do fazer que testa,
experimenta, a partir do acimulo de informacoes, de novas
férmulas de construcao e da andalise do “isto ou do aquilo”.

A ideia de calcular, utilizada como termo para a jungao
da teoria com a prética, estipula que sempre precisa haver um

resultado desse experimento acionado dentro do ato de pesquisa, e



esse resultado é de coracao algo que nao precisa de sim ou nao, de
certo ou errado. Ele é gerado efetivamente pelo cultivo e insisténcia
do exercicio do pensamento, de por a prova.

O pensamento projetual, em meio a sua extensa malha de
acao, esta presente neste texto em posicao de anélise, de dissecacao
do evento que acontece em meio a criacdo e experimentacdo do
objeto imaginado. Tal andlise funciona no decorrer de todo o
projeto e somente é suspensa quando é anunciada a chegada da
coisa, podendo retornar para fins de reflexées p6s fenémeno.

As questdes origindrias que serdo atraidas para a cozinha do
design surgem da descricao e explanacao das duvidas projetuais
e vao constituir o método de construgao do projeto, visando a sua
composicdo textual e o seu potencial reflexivo. Nesse momento
de descricao da duvida, comeca a se preencher o caderno de
hipéteses, lugar onde acontece a reunido improvisada entre os
dados recolhidos no referencial bibliografico, as variedades dos
conceitos e os caminhos encontrados, que ainda ndo possuem
uma resposta visual. Nessa reunido existe um debate aberto e,
ao final, o que é discutido precisa apenas chegar no consenso de
uma necessidade, seja ela do estranhamento ou da certeza, sobre
o objeto em questdo — a hipétese contabilizada, o que alude a
poténcia da angustia. Esse sintoma, apesar de soar triste, é um
caminho cheio de energia, ja especulado por Kierkegaard (2013),
e caracteriza o mal-estar do sujeito ao se deparar com a nao
certeza sobre algum evento, mas ao mesmo tempo de perceber
a consequéncia da escolha. As incertezas, e a flexibilizacao da
responsabilidade social de sempre conhecer/reconhecer algo,
sdo leituras sem garantia ou previsoes, sao lacunas que se abrem
para o exercicio do questionamento; sdo também combustiveis na
estruturacao desta escrita.

Em seu artigo “Trazendo as coisas de volta a vida”, Tim Ingold
(2012) retoma a natureza dos objetos, considerando o processo do
todo e estimulando a percepcao grandiosa do multi-campo em
que se encontra. Como j4 dito, a ideia de objeto é destinada aquilo

que esta estagnado, pronto, sem reforma ou atualizagdo, sem
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movimento, ja entendido e nomeado. E a coisa, como ainda é tudo
ou nada, permanece em movimento, sendo alvo de reflexdo, de
estudo e de contemplacao.

A partir disso, abordaremos trés partes que acontecem
entrelacadas dentro do estddio do design, esse espaco que de outra
forma pode ser chamado de atelié/igreja, porque cede lugar ao
casamento entre a consumacao da teoria e o exercicio da pratica.
Esse lugar de cozinhar e de comer é o atelié do artista e também do
designer, é o studiolo.

Primeiro come¢amos a analisar o consércio dos conceitos
e a experiéncia de terceiros na construcdo do objeto em design.
Analisando as traducdes possiveis, oficializando as mdultiplas
perspectivas, diagnosticando esséncias da coisa e suspendendo
os mitos do objeto nominal, acabamos por especular por outras
4reas que colaboram para a expansdo do terreno que habita o
objeto deste artigo. Damos continuidade ao transito entre areas,
dentre os patrimonios do design e da arte, e, longe de montar
uma receita ou manhas de tabuada, pretendemos montar um
pensamento acerca da acdo de pesquisar e construir a volta
resistente da coisa, como experiéncia para a consciéncia,
numa Otica criativa, critica e especulativa. Nesse momento, as
fungdes praticas, simbdlicas e estéticas arqueiam também o
caminho indicado ou intuido pela variagdo e pela germinacao
das hipdteses, das possibilidades imaginaveis. As hipéteses sao
constituidas por uma operacdo que conta primeiramente com
o numero de variantes formais em torno de um conceito chave,
flexionando regras estabelecidas de um credo que banaliza o uso
da coisa no design. Esse € um ponto critico, ndo somente pelo
esforco em elucidar barreiras cientificas e teéricas, mas pela pericia
em encontrar brechas de estudo num sistema tdo rigoroso quanto
a arte e a ciéncia.

O procedimento literario acontece aqui com as leituras e
didlogos suspensos entre os modos de descricdo, experimento
e projeto. A producdo fundamental ocorre na duvida nuclear

entre o que vem sendo o objeto e o que é coisa. A coisa, tateada



cegamente, € a liquidificacao das caracteristicas sé6lidas do trogo
que boia e afunda nas lagunas (ou lacunas) do design e da arte, da
ciéncia e da fé individual, onde procuramos articular poténcias
num sublimar constante estimulado pela certeza da possibilidade
(ou pela davida da verdade).

Como prética, mediante o pensamento contemporaneo
do objeto no dia a dia, e dele em zona de pesquisa, debrucamo-
nos neste momento no diciondrio, buscando outras formas
de contar esse novo causo. Visito os montantes linguisticos
em que a metafora é aplicada e identifico por quais vias da
profanacao conseguimos disfuncionalizar ou atribuir funcoes aos
problemas que aqui abordamos. As profanagoes (Agamben, 2007),
vistas atualmente pelo design critico e pela arte desde muito
antes, tentam justamente liberar as coisas que ndo se acessam,
as que suprimem os desejos em defesa da conservacao histdrica
e conceitual de seus objetos de crenca. J& a disfuncionalizacao
ou contusdo da forma ndo vem aqui como principal método, mas
auxilia no processo de perfuracdo no corpo nomeado objeto, e
alarga as frestas por onde a luz adentra, iluminando manifestagdes
do espirito tedrico pratico, deixando-a incendiar e ser incendiada
pela geracao da hipdtese experimental.

E através somente do desmembramento, da decomposigio e
do extravasar das ideias de corpo material e espiritual do objeto,
que vemos surgir o tempero crucial para sentir o gosto das reais
possibilidades descendo a garganta. Neste momento cria-se um
mapa de relagdes por onde o objeto-coisa pode surgir. Apos,
da-se a formulacdo da estrutura visivel dessas contas e coisas,
focando no sitio do design de produto. Nesse campo, testamos
materialidades e aplica¢des, tanto para o indoor quanto para o
outdoor, especulamos pelo uso de novos materiais, diagramamos
proporcdes, terrenos e relacionamos referéncias fisicas do espaco
ou meio em que sera disposto. A pratica de atelié e o contato com o
resultado sdo valiosos. Nesse momento da pesquisa, os cadernos se
enchem de correcoes e os testes vao estruturando os érgaos desse

corpo projetual.
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Depois de se tornarem visuais, os testes ficam alocados junto
aos textos que deram a primeira ruptura, que forneceram contetdo
base para o cdlculo. S6 a partir do momento em que ja se conservam
em si, possiveis e legiveis a uma gama ampla de recepcoes, e sem
afetos pré-determinados, é que sdo abertos para a familia das
coisas prontas. As coisas prontas vdo auxiliando na contacdo da
histéria, nos atritos e respostas que surgem, e aparecerao como
ensaios poéticos postos a exibi¢ao, seja pelo virtual, pelo presencial
ou pelo gréfico.

Essa elaboragdo matematica serve para superar ou por um
fim na ddavida. Por um fim, também, na divida que agora temos
com a pesquisa em design de experiéncia e suas interrelacées com
a arte, a psicandlise e a filosofia na recepcéo e/para contemplacao
dos objetos e das coisas.

Por ultimo, se é que ele existe, os estudos feitos a partir de
tantas mutacdes entre o real, o fantastico e o ideal estardo expostos
(visualmente) para reflexdo e flexdo, seja para uma contagdo da
histéria da coisa hoje, sobre o movimento que levanta a poeira
dos objetos, ou para a volta aos processos. Se chegar a forma ou ao
objeto pronto é estabelecer um fim, ou um fato, é buscando pelas
rachaduras e pela possibilidade de uma vida que assimile tanto
0 que se é quanto o que serd, conservada pela possibilidade de
sempre se refazer e explodir em fendmeno quando em contato com
outros além de mim, que espero averiguar ao final deste discurso
os reais resultados de calcular a experiéncia.

Na ideia de criar os objetos de experiéncia, geradores de
conflito e tradutores (equacgdes explicativas visuais), pedimos
aos que acessarem o cdlculo apresentado a seguir, forma
expressiva das ideias esbocadas neste artigo, que se demorem
na interacdo, no ato de refletir, no viver a angustia e sair sem
méagoa. Tendo sucesso, enquanto nao virar objeto-fato como
uma caneca, a tal relacdo de terceiros com a coisa calculada
terd se manifestado para a construcdo de uma consciéncia do
design como articulador de novas sensac¢des; sobretudo, como

assessor de novos espacos.



Projeto Saara Office

Figura 1: Saara Office. Fonte: Imagem do Autor (2021)

No projeto Saara Office, na Figura 1, exibimos o estudo do
objeto como diagramador para a visualizacdo de dados e etapas
salientes na rotina da pesquisa. Sediando as nocoes simbdlicas
do deserto (plano imenso e possivel, ermo, sobretudo disforme),
visitamos a experiéncia sensivel da manipulacao tatil com o terreno
arenoso, configurando estancias e sub-estancias com saliéncias
e cavidades, iluminadas e escuras, assim como os deslocamentos
dentro do atelié. Essa espécie de mesa topografica veio nos
auxiliando a organizar relevos tedricos, analisar inclinagoes

praticas e exercitar o estudo sobre o que acontece na interacao das
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dreas em contato e foco, mapeando e inscrevendo movimentos
do caminho em curso.

Aqui, cada luz traz um amago estético de diferentes ordens,
um esquema cheio de emendas, conexdes de contexto parcialmente
nublado, e vai de acordo com nossos passos em direcao ao sol. O
azul egipcio ilumina textos ainda nao acessados, como uma nuvem
carregada em dia ensolarado prestes a derramar a poesia febril da
escrita sobre nossa talhada diccao, e se faz zona de hospitalidade
referencial. Enquanto a penumbra do enorme védo entre as
folhas do livreto que escrevemos sob o sol se esvai nessa mesa
topografica, salientamos, através do verde morno que ascende
em dois tamanhos, nosso espaco de pesquisa inteiro, postulado
pela nomenclatura dos objetos de comunica¢do. Na zona verde
se reinem os nomes dos instrumentos linguisticos que aparecem
como suporte visual em meio ao processo. Nele, estdo iluminados
os desenhos e os testes, as formulacoes fisicas da praxis; os calculos.
Ja diante das coisas que nos ferem, usamos o vermelho que da
cor ao sangue quente para identificar, sob duas luzes menores, as
contradicdes amorosas do presente, as negacdes de um método
especifico e as bruscas tentativas de morte dos trabalhos que ja nao
abordamos mais. Essa zona vermelha precisou existir no espaco
para que nao se matem as equacaoes iniciais, e para que consigamos
revisitar a producdo numa linha de temporalidade e construcéo
que faz parte da histéria e se faz visivel, contabilizada, em uso.

Ensaiando a iluminacgao das salas de operagdes cirargicas,
o branco sedia a bidpsia das instrumentalizacoes linguisticas
(objetos) produzidos em curso. Aqui o processo de avaliacao
e teste do que pode ocorrer com os dispositivos visuais nao
busca determinismos; se fosse o caso, estaria nomeado como
zona de autépsia, remontando a ideia de morte e vida das coisas
fechadas (Ingold, 2012). Este sol branco, e definitivamente
brando, expde feixes da transmutacdo da escrita para outro
corpo material. E, sobretudo, ao alcance do branco que fica
posicionado o coracdo especulativo da esquematizacdo dos

céalculos visuais desta pesquisa.



Enfim, por manipular o uso simbdlico intuido das cores,
parece-nos possivel distribuir impressdes e constituir uma
complexidade organizada, seja calculando processos especificos,
ou calculando a vida enquanto processo, a mercé do que se dispoe
sob a estacao da luz. Colocar o trajeto sob a luz de nossa prépria
energia nos fez identificar acdes passadas, analisar acdes futuras
como uma forma de clinica do processo e, principalmente, poder
revisitar e visualizar os sinais vitais que energizam a aventura
poética no design. No trabalho com iluminacido de escuros e
manipulacdo de dreas, revemos a sublimacado e conexao entre
as zonas no percurso inventariado. Assim, voltamos a refletir
sobre as poténcias do que pode ou nio ser escrito, dito, agraciado
pela luz, trilhando nosso caminho nessa aventura terrenal,

extravasando fronteiras.

Consideracgodes Finais

Esse microespaco veio sinalizar o agenciamento visual do nosso
sitio de estudo, vislumbrando a proliferacio da construcao
de narrativas na estadia da pesquisa. Ao reunir momentos do
grande cotidiano a sintetizagdo simbélica do percurso, traz uma
consideracdao em remate, parte da trilha que batiza o movimento
constante entre os fluxos e as formas que se manifestam ao
longo do caminhar linguistico, a fim de poder relatar tal coisa
ao outro, investigando maneiras poéticas de trazer a fala
a outras materialidades.

Este texto realizou uma imersdo nas nuances entre a fixidez
do "objeto" e a fluidez da "coisa", propondo que o cerne do design
deve ser entendido como um campo evolutivo e aberto a reflexao.
Inspirando-se na serenidade introspectiva de espagos histdricos
como o "Studiolo”, foi destacada a importancia da integracao
entre teoria e pratica no processo de design. Isso se manifesta
na valorizacdo da davida e da incerteza como impulsionadores
da compreensao expandida do ato de projetar. Neste contexto, a

énfase na reflexdao profunda sobre a construcdo de uma hipdtese
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se apresenta como uma ferramenta indispensavel, atuando como
um acervo de teorias interligadas, conceitos diversificados e
ideias ainda a serem exploradas. A intertextualidade presente nas
referéncias a Boris Groys, Tim Ingold e Heidegger nao sé reforca
nossa argumentacdo, mas também contextualiza o debate no
ambito académico. A materializacdo desses ideais tedricos no
"Projeto Saara Office" exemplifica a aplicabilidade pratica dos
argumentos propostos. Antecipamos que as ideias apresentadas
neste artigo possam servir de base para futuras investigacdes
na interseccdo entre design, arte e filosofia, incentivando uma
abordagem que acolha a continua transformacao e reflexdo na

pratica do design contemporaneo.
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