Para além do objeto existe um som: por uma
escuta do design

Maria Lucilia Borges

Se um dia foi possivel tocar os objetos de design, com o avanco da ci-
éncia e das novas tecnologias é o proprio tocar que se expande para além das
maos, indo ao alcance dos olhos e ouvidos: olhos e ouvidos que tateiam. Mas
nao s, o proprio corpo torna-se um grande olho, um grande ouvido, como se
recuperasse a potencialidade do ver e do escutar sem que para isso tenha que
usar os sentidos apropriados para tal (olhos para ver e ouvidos para escutar).
Os objetos dao ao olho que os olha “uma funcao que ja nao é 6ptica, mas hap-
tica. E uma animalidade que nao se pode ver sem toca-la com o espirito, sem
que o espirito se torne um dedo, inclusive através do olho™.

As mudancas provocadas pelos avangos da ciéncia e da tecnologia
resultaram em uma nova apreensao do tempo e do espaco, bem como em
novas e poderosas “ferramentas” de projeto. “Comecamos de fato a separar
o0 conceito objeto do conceito matéria, e a projetar objetos de uso imateriais,
como programas de computador e redes de comunicagao.”.

O design, antes chave 6ptica necessaria a compreensao das artes do
século XX (como pretendia Walter Gropius*), apropria-se, paulatinamente, de

1 Trabalho apresentado no IX Simpésio Interdisciplinar do LaRS (Laboratério de Representacao
Sensivel): Palavras e Coisas, PUC-Rio, 2011.

2 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds - capitalismo e esquizofrenia, v. 5. Tr. br. Peter P. Pelbart
e Janice Caiafa. Rio de Janeiro: Ed. 34,1997, p. 205.

3 Flusser, V. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicacdo. Sao Paulo:
Cosac Naif, 2007, p.197.

4 Cf. Gropius, W. Bauhaus: Novarquitetura. Tr. br. J. Guinsbrug e Ingrid Dormien. Sao Paulo:
Perspectiva, 1972.
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matérias “imateriais”, como o som, para produzir (e produzir-se) objetos cada
vez mais moventes, que se manifestam no tempo, nao no espago. Ao se apro-
priar dessas novas tecnologias como suporte ou “ferramenta” de producao, o
design passa a contar com novas possibilidades além da visao, e a operar em
um espago liso,

um espaco de afectos, mais que de propriedades. E uma per-
cepgao haptica, mais do que 6ptica. [...] Nele a percepcao é feita
de sintomas e avaliacdes mais do que de medidas e proprie-
dades. Por isso, o que ocupa o espaco liso sdo as intensidades,
os ventos e ruidos, as forgas e as qualidades tacteis e sonoras,
como no deserto, na estepe ou no gelo.>

O espago do olho que escuta®, um espago onde o design encontra a mii-
sica, numa relacao que envolve todos os sentidos, o que faz com que o proprio
conceito de design amplie suas extensoes para além da visao, da “forma que
segue uma funcao”, da reproducao.

Do projeto a balistica: por um design afectivo

Para além do objeto existe um som, 0 que pressupde uma escuta, que vai além
das fronteiras do ouvido, alcancando o corpo, como extensado ilimitada da
pele. O que implica em uma nocao de design que retorna a sua condigao po-
tencial, antes da publicidade e do marketing apropriarem-se do seu conceito:
o projeto. Design = project, ainda que na pratica os “projéteis” parecam apontar
para o passado.

Design, no sentido em que estamos tratando aqui, nao se confunde
com o “objeto” no qual se “encarna”. Ele se atualiza no objeto (uma imagem,
por exemplo) mesmo que este objeto nao tenha uma “forma” palpavel (um

5 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platés, v. 5, op. Cit., p.185.

6 Essa ideia do "espaco do olho que escuta” foi lancada pelo compositor Francois Bayle, a
partir do conceito de musica acusmatica, denominacao atual de musica eletroacustica, a
qual tem sido preferida por grande parte dos compositores pelo modo de apresentacao em
concertos semapoio davisualidade (Cf. Bayle, F. Musique acusmatique. Proposition... positions.
Paris: Buchet/Chastel, 1993).



som, por exemplo’), mas conserva uma parte que nao se deixa atualizar. Ha
sempre uma reserva, uma poténcia que nao se realiza, que nao se manifesta,
seja num objeto ou num sujeito. E um virtual.

Como virtual, sua poténcia pode tanto manter-se na abstracao de
um conceito como se atualizar em uma “forma” ou “matéria”. Assim, o design
liberta-se do objeto para se tornar um conceito: design projéctil, conceito que
nao diz mais um produto, mas o acontecimento®.

Ao ser lancado, o projétil descreve uma trajetéria em parabola, cuja
variacgao de velocidade (velocidade inicial decresce até atingir um valor mini-
mo no topo da trajetéria, e aumenta quando desce até atingir o alvo) é devida
a forga gravitacional que atua verticalmente para baixo, produzindo uma ace-
leracao nesta direcao.

A balistica, ciéncia que estuda o movimento de corpos lancados ao
ar livre, geralmente relacionado ao disparo de projéteis por uma arma de fogo,
considera trés aspectos do movimento do projétil disparado por uma arma:
o momento do disparo até o instante em que o projétil abandona a arma (ba-
listica interior); o que ocorre a partir do instante em que o projétil abandona a
arma e aquele em que atinge o alvo (balistica exterior); e 0 que ocorre no mo-
mento do impacto do projétil com o alvo (balistica terminal).

No nosso caso, o projétil nao é disparado por uma arma de fogo, é o
proprio conceito que se langa ou é langado, como uma arma de disparar afectos.
“Os afectos sao projéteis tanto quanto as armas”®, morre-se de amor ou de dor,
ainda que o corpo continue vagando, “vivo” em sua biologia.

Se as armas de fogo matam ou ferem, o design projéctil afeta com
seus multiplos afectos, o que nao é necessariamente bom (“o bom nunca esta
garantido”®), pois o conceito sozinho nao se basta, ele s6 existe enquanto
conceito nas relagoes ou encontros que produz (bons ou maus encontros,
diria Espinosa), nos afectos que dispara (que tanto podem aumentar quanto
diminuir nossa poténcia de agir, como a alegria e a tristeza).

Assim como nabalistica, ha aqui trés aspectos a serem considerados:

7 Referéncia ao design sonoro ou soundesign.

8 Sobre o conceito de acontecimento cf. Deleuze, G. e Guattari, F. O que ¢ a filosofia?. Tr. br.
Bento Prador. e Alberto A. Munoz. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1992.

9 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p. 79.
10 Deleuze, G. Conversacoes. Tr. Br. Peter Pal Pelbart. Rio de Janeiro: Ed. 34,1992, p. 46.
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o objéctil, objeto de onde sai o “disparo”, os afectos que ele dispara; a projegdo,
trajetoria do projéctil, o meio (entre), a velocidade; o superjéctil, o “alvo” que o pro-
jéctil encontra ou atravessa, ou seja, o sujeito, que pode também ser uma arma
(devir-arma do sujeito). Que os afectos sao disparados nao ha davida, mas sua
chegada é incerta, porque nao ha um “alvo” predeterminado; os “disparos”
podem vir de qualquer diregao e ir em qualquer direcao.

Nao, nao estamos falando de “publico-alvo”, o preferido dos mar-
queteiros. Falamos de um sujeito (um que é vdrios) que pode ou nao ser afetado
por um projéctil em particular, ou pode ser apenas atravessado por ele sem se
deixar abater, um devir-sujeito da arma que encontra um devir-arma do sujeito.
Aqui o alvo nao é o fim, mas o meio de onde brotam as sensagoes. E 0 meio
justifica o fim, que nao é a morte do sujeito, mas “a liberacao de um aconte-
cimento puro”. O que nos interessa do “alvo” é a por¢ao de sensacdo que é
disparada no sujeito através dos afectos.

Diferentemente do design associado ao consumo, aqui nao se define
o sujeito para o qual a obra se destina porque a obra nasce mais de uma ne-
cessidade daquele que a cria do que de uma necessidade ligada ao consumo.
Consome-se design como arte, sendo ele parte dela, como se consome a mu-
sica, ndao uma musica qualquer, mas uma musica cuja poténcia dispara afec-
tos que nao sdo os zunidos de uma “arma de brinquedo”, mas os estilhacos
de uma “arma de fogo” que nos abragam, nos penetram, nos cortam, e, por
fim, nos suspendem (e transcendem) como numa nova santa ressurreicao.
Um desejo de amor e de morte, que nao é o contrario da vida, mas a supoe,
um morrer que mantém sempre uma poténcia (e uma vontade) de vida (uma
vontade de poténcia, diria Nietzsche).

Consumir adquire aqui um outro significado que nao é o de “gas-
tar; corroer até a destruicao; destruir; enfraquecer, abater; desgostar, morti-
ficar”. Consome-se sim, mas a maneira dos poetas, dos homens livres, que
extraem dos afectos tristes qualquer coisa de alegria e fazem desse aconteci-
mento puro, “por menor que seja, a coisa mais delicada do mundo”, ao invés
de “fazer um drama ou de fazer uma histéria”>. Consumir-se de amor néo é o

11 Deleuze, G. e Parnet, C. Didlogos. Tr. br. Eloisa A. Ribeiro. Sao Paulo: Escuta, 1992, p. 162.

12 Ferreira, A. B. de H. Consumir [verbete]. Minidiciondrio Aurélio. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 1989.

13 Deleuze, G. e Parnet, C. Didlogos, op. cit., p. 80.



mesmo que corroer-se até a destruigéo, gastar-se, mortificar-se, mas extrair
desse amor uma poténcia de amar que nao é a “vontade abjeta de ser amado,
uma vontade absurda de amar qualquer um, qualquer coisa, mas extrair o
puro acontecimento que nos une aqueles que amamos, e que nao nos esperam
mais do que nos a eles, ja que s6 o acontecimento nos espera”’4. Consumir
design como quem se consome de amor.

“Os afectos atravessam o corpo como flechas, sao armas de guerra”,
dizem Deleuze e Guattari'>, e o fazem porque até mesmo os corpos (viventes ou
nao viventes) sdo armas, “maquinas de guerra”. “Deita-se, dorme, levanta-se,
passeia, come, escreve, engole, respira, como uma maquina [...]”"°. Maquinas
de pensar, de amar, de morrer, de criar... “Uma maquina-0rgao para uma ma-
quina-energia, sempre fluxos e cortes””. Maquinas que produzem maquinas
que se acoplam a maquinas. Maquinas de producao, producao de desejo, mais
do que de necessidade.

Por que armas e nao ferramentas? Porque as armas acrescenta-se a
velocidade da proje¢ao, no nosso caso, dos afectos (nossos projécteis), ao passo
que as ferramentas fixam-se num ponto de gravidade e supdoem sentimentos,
nao afectos. Segundo Deleuze e Guattari, as armas tém uma relacao intrinse-
ca com a velocidade: “a arma inventa a velocidade, ou a descoberta da veloci-
dade inventa a arma (dai o caréter projetivo das armas)”®.

Nao estamos falando de armas projetivas no sentido estrito da pa-
lavra, o computador, por exemplo, é uma arma, tanto para o bem quanto para
o mal (“tudo depende do uso e da prudéncia, sistematicos”'®), assim como o
discurso é também uma arma, seja expresso através da fala (acoplada a boca,
maquina de comer, maquina de falar, maquina de beijar...), ou da escrita (aco-
plada aos dedos, acoplados a mao, maquina de escrever, maquina de tocar, o
to play e o to touch...). A poténcia de projecao de uma arma-palavra alcanga uma
velocidade que os nimeros nao sao capazes de contar, nem mesmo a balistica
€ capaz de analisar. Possui uma poténcia de destruicao tanto quanto a de uma

14 ldem.

15 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p.18.

16 Artaud, A. Eu, Atonin Artaud. Tr. pt. Anibal Fernandes. Lisboa: Assirio e Alvin, 2007, p. 70.
17 Deleuze, G. e Guattari, F. O anti-Edipo: capitalismo e esquizofrenia. Tr. br. Georges
Lamaziere. Rio de Janeiro: Imago, 1976, p. 15.

18 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p. 73.

19 Deleuze, G. Conversacoes, op. Cit., p. 46.
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arma de fogo, com a diferenca de que a morte ou a ferida, neste caso, é meta-
férica, mas apenas no dominio do discurso. Mata-se uma relacao com meia
dazia de palavras, fere-se o outro ferindo-se a si mesmo com apenas uma pa-
lavra, assim como constroem-se relacoes, produzem-se encontros, curam-se
feridas através das palavras. Afectos sombrios rondam as armas-afectos tanto
quanto estao presentes nas armas de fogo.

Uma arma é capaz de deslocar sentimentos e provocar uma descar-
ga tao rapida de emogoes, que arranca os sentimentos “a interioridade de um
‘sujeito’ para serem violentamente projetados num meio de pura exteriorida-
de que lhes comunica uma velocidade inverossimel, uma forca de catapulta”,
que faz do amor ou do 6dio ndao mais sentimentos em absoluto, mas afectos®°.
As ferramentas, ao contrario, fixam os sentimentos em sua gravidade nao
permitindo as emocdes o salto, ou o permite de forma resistente, retardada,
deslocada de sua poténcia produtiva e, por que nao, evolutiva.

As ferramentas produzem necessidade, ao passo que as armas li-
beram desejos. A primeira desperta emogoes enquanto a outra dispara sen-
sacoes. As armas desejam o céu, as ferramentas tém necessidade do chao,
embora possam agir como arma desde que tenham a poténcia de projecao.

O que estamos querendo dizer com isso é que design vai além da pro-
ducao de objetos (produtos) de consumo, se for possivel falar em consumo que
seja 0 consumo de uma poténcia de produgio de desejo que nao é a falta como tam-
bém nao é o contrario dela. “O desejo concerne as velocidades e lentidoes entre
particulas (longitude), os afetos, intensidades e ‘hecceidades’ sob graus de potén-
cia (latitude)™'. Nao ha algo a ser preenchido porque ja se esta pleno de poténcia
de produgao (e projegao...), a espera apenas de um “disparo”, de um evento, ou
melhor, de um acontecimento que a faca aflorar das profundezas da terra.

Design pressupde maquina, produgao, processo. “Nao ha mais nem
homem nem natureza, mas apenas o processo que produz um no outro e aco-
pla as maquinas.”??. Como poténcia de produgao de desejo (ndo necessidade),
design vai além do desenho enquanto trago, no sentido corrente da palavra
desenho. Desenha sim, mas a maneira dos cartografos, que dao “lingua aos

20 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p.18.
21 Deleuze, G. e Parnet, C. Didlogos, op. cit., p. 111.
22 Deleuze, G. e Guattari, F. O anti-Edipo, op. cit., p.16.



afetos que pedem passagem”.

Seus objetos disparam afectos que desenham uma cartografia invi-
sivel, como aquela que se desenha em Cloé, cidade invisivel de Italo Calvino, ou a
que desenhamos o tempo todo com nossas trocas de olhares, “como se fossem
linhas que ligam uma figura a outra e desenham flechas, estrelas, tridngulos,
até esgotar num instante todas as combinagdes possiveis [...|”*4. Afectos que
se tocam, que se chocam, se misturam, porque sao feitos de energia, energias
lineares, energias planas, como diria Paul Klee®>, energias temporais mais do
que espaciais, porque os projécteis (afectos) estao sempre no futuro, na porgao
de sensacao que se conserva, como pura reserva de um porvir.

Do objeto ao objéctil: por um design projectivo

E com a tecnologia que a velocidade ganha forca e visibilidade no processo de
producao e com ela arrasta os objetos que ja nao sao puramente produtos mas
objécteis, os objetos tecnoldgicos de Bernard Cache?®.

Como mostra Bernard Cache, trata-se de uma concepgao
muito moderna do objeto tecnoldgico: ele nem mesmo re-
mete ao inicio da era industrial, quando a idéia de padrao
ainda mantinha uma feicao de esséncia e impunha uma
lei de constancia (“o objeto produzido pelas massas e para
as massas”), mas remete, isso sim, a nossa situacao atual,
quando a flutuacao da norma substitui a permanéncia de
uma lei, quando o objeto ocupa lugar em um continuo de
variacao, quando a produtica, a maquina que funciona por
controle numérico, substitui a prensa.?’

23 Rolnik, S. Cartografia sentimental: transformacoes contempordaneas do desejo. Sao Paulo:
Estacao Liberdade, 1989, p. 2.

24 Calvino, I. As cidades invisiveis. Tr. br. Diogo Mainardi. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
1990, p. 51.

25 Klee, P. Sobre a arte moderna e outros ensaios. Tr. br. Kunst-Lehre. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar, 2001, p. 43.

26 Cf. Deleuze, G.Adobra: Leibnize o barroco. Tr. br. Luiz B. L. Orlandi. Campinas, SP: Papirus,
1991, p. 38.
27 ldem.
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E com a musica que os objetos ganham vibragao, frequéncia ativa,
movimento. A musica, ou antes, o som, invade o universo do design a medida
que, com as maquinas, a velocidade se acrescenta ao deslocamento. O siléncio
dos objetos de outrora ganha movimento e frequéncias altas nos objetos tecno-
légicos. Desdobra-se nas variagoes de frequéncias produzidas pelos projécteis.

Quando a velocidade se introduz na producao, as ferramentas aos
poucos sao substituidas pelas armas, ou tomam partido de seus mecanismos
projetivos para funcionar como armas potenciais. Nao atingem, entretanto,
o carater essencialmente projetivo das armas, uma vez que sao, por natureza,
introjetivas.

O objeto, antes vinculado ao produto, cataliza a poténcia do projéctil
(poténcia que preexiste no conceito design), o qual desloca a poténcia espacial
do objeto para uma poténcia temporal. A gravidade é entao substituida pela
velocidade, que a toma apenas como forca de aceleracdo. O produto se torna
objeto enquanto o objeto se torna objéctil*.

E enquanto os objetos vao se modificando, as maquinas vao atuali-
zando poténcias. Muitas produgoes artisticas, em design ou em musica, resul-
tantes do processo dessas maquinas, sao pautadas na criacao de outras ma-
quinas que permitem a atualizagdo de afectos, como os softwares Processing°,
Keyworx3' e reacTIVision*?, para citar apenas alguns. A maquina tornou-se nao
apenas “ferramenta” de producao de objetos como passou a ser, ela mesma, o
objeto. Como numa sequéncia de dobras que se dobram e que se desdobram, as
maquinas e seus protocolos servem a criagao de outras maquinas que atuali-
zam virtualidades sonoras, visuais, tateis.

28 (Cf. Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platés, v. 5, op. Cit., p. 73.

29 Tomando emprestado aqui termo usado pelo filésofo Gilles Deleuze em A dobra: Leibniz
e o barroco (op. cit., p. 38), inspirado pelo filbsofo Alfred North Whitehead.

30 Processing é uma linguagem de programacao baseada na linguagem de programacao
Java que tem sido muito utilizada por artistas visuais porque simplificou a programacao ao
esconder a complexidade do Java, permitindo aos artistas a criacao de softwares com maior
facilidade do que com outras "ferramentas”. Este software &€ muito utilizado pelos artistas
Marius Watz, Golan Levin e Zachary Lieberman (Cf. <http://processing.org/>).

31 Cf. <http://www.keyworx.org/>.

32 Software desenvolvido por pesquisadores da Universidade Pompeu Fabra (Barcelona)
para o projeto Reactable, instrumento eletroacdstico com mesa de interface tangivel (Cf.
<http://reactivision.sourceforge.net/>).



Pelo seu novo estatuto, o objeto é reportado nao mais a um
molde espacial, isto é, a uma relacao forma-matéria, mas a
uma modulacgao temporal que implica tanto a insercao da ma-
téria em uma variacao continua como um desenvolvimento
continuo da forma.*?

Neste novo estatuto do objeto tecnoldgico, nao é mais a forma que
molda a matéria (como a mesa que impde uma forma a madeira), mas o fluxo
que modula as relacdes que se desenham entre uma e outra. Nao uma forma fixa
que molda uma matéria constante, homogénea, e define um objeto, mas uma
matéria movimento, variavel, que se transmuta em fluxo e transborda afectos
por todos os lados. “Mais que uma forma capaz de impor propriedades a matéria,
vai-se na direcao de tragos materiais de expressao que constituem afectos.”*

Mesmo entre a matéria madeira e a forma mesa ha um fluxo que
os atravessa, e que 0 artesao segue, o que nao implica necessariamente em
deslocamento (em funcao do fluxo), mas antes seguir a cartografia impressa
nas fibras da madeira, e ndo apenas imprimir uma forma na madeira. Domar
a matéria-fluxo ao invés de “formar” a matéria-fixa.

O que est4 em jogo é a tecnologia que permite tornar visiveis (ou au-
diveis) forcas que nao sao visiveis como o som, por exemplo, como sonhava
Paul Klee (para quem “a arte nao reproduz o visivel, mas torna visivel”*) - o
que Golan Levin e Zachary Lieberman tornaram “real” em obras como Messa
di Voce e Hidden Worlds of Noise and Voice3°, nas quais literalmente tornam vi-
sivel a forca da voz. O objeto ja nao se define por uma forma essencial (0 som
tornado visivel na tela estatica de Klee), ja que a forma nao molda o objeto, que
é antes moduldvel que moldavel’, mas por modulagdes continuas e perpetu-
amente varidveis (através de algoritmos que controlam a tela movimento de

33 Deleuze, G.Adobra..., op. cit., p. 38.
34 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p. 90.
35 Klee, P.Sobreaarte moderna..., op. Cit., p. 43.

36 Sobre Hidden Worlds of noice and voice e Messa di Voce ver Levin, G. e Lieberman, Z. In-
Situ Speech Visualization in Real-Time: Interactive Installation and Performance. Disponivel em:
<http://life.flong.com/storage/pdf/articles/messa_NPAR_2004_150dpi.pdf>.

37 "Moldar é modular de maneira definitiva; modular é moldar de maneira continua e
perpetuamente variavel” (Deleuze, G. Adobra..., op. cit., p. 38).
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Levin e Lieberman), pois lida com moldes temporais continuos e nao mais com
moldes espaciais definitivos.

E uma concepg¢ao nao sé temporal mas qualitativa do objeto,
visto que os sons, as cores, sao flexiveis e tomados na modula-
¢ao. E um objeto maneirista e ndo mais essencialista: torna-se
acontecimento.3®

Diferentemente da madeira, que se atualiza na forma de mesa, as
imagens e os sons algoritmicos nao possuem matéria, seu material é o niime-
ro, combinagdes de operacoes numéricas que vao além da materialidade. Se
0 som é a matéria-prima da musica, a forma é o design da musica, nao mais
sons, como os de Pierre Schaeffer??, ou os artificialmente produzidos, como os
de Karlheinz Stockhausen*°, mas sons por tras dos quais se escondem ntime-
ros (como as imagens fractais de Mandelbrot), cujas combinagdes produzem
musicas, cujo compositor primeiro é a maquina por tras da maquina (como
os softwares Pure Data e MaxMSP), que contém todas as musicas possiveis nas
n combinagdes algoritmicas que possibilita.

Antigamente, o que estava em causa era a ordenacao formal do
mundo aparente da matéria, mas agora o que importa é tornar
aparente um mundo altamente codificado em numeros, um
mundo de formas que se multiplicam incontrolavelmente.*

O modelo hylé-morphé, matéria-forma, fixa, dura, constante, perde
lugar para o phylum magquinico, “materialidade natural ou artificial e os dois
ao mesmo tempo” (como em Move 36 de Eduardo Kac*?), “matéria em movi-
mento, em fluxo, em varia¢do, como portadora de singularidades e tracos de

38 Ibidem, p. 39.

39 Musica concreta criada a partir da manipulacao de sons naturais gravados e
transformados por meio de processos de alteracao de rotacao, superposicao de sons ou
fragmentos sonoros, etc.

40 MuUsica eletronica cujos materiais de base eram sons produzidos artificialmente em
estldio, e sintetizados a partir de frequéncias puras.

41 Flusser, V. O mundo codificado, op. cit., p. 31.
42 Cf. <http://www.ekac.org/move36.html.>.



expressdao”*. A matéria-fixa impoe a gravidade ao passo que a matéria-fluxo
invoca a velocidade, o salto, a viagem, ainda que sejam viagens no mesmo
lugar, como as viagens de Gilles Deleuze.

Nao s6 a matéria é virtual como também a forma o é, nao porque
agora é investida de um contetido “digital”, mas porque ganha forca, intensi-
dade, duracao e velocidade, elementos que nao determinam os limites de um
objeto (como as bordas do quadro ou do papel), ao contrario, borram as bordas,
rompem os limites. A matéria, como objeto da percepcdo, implica forcosa-
mente uma forma, da qual necessita para ser definida, ainda que esta forma
seja um sonho ou um pensamento.

Ao ganhar velocidade, a forma, investida de uma matéria que nao é
mais fixa, mas fluxo, transmuta-se e torna-se também fluxo (como os sonhos
ou o pensamento), que pode ou nao realizar os quadros de possibilidades. A
matéria-fluxo potencializa a virtualidade do material, a0 mesmo tempo em
que potencializa a criagao de relagdes, que nem sempre se concretizam, por-
que sdo virtuais. “Tudo esta entao, em relacao com forcas, tudo é forca.”**

Por uma escuta do design

A partir de matérias fluxos, as formas ja nao sao formas, mas for¢as, e os obje-
tos ja nao sao objetos, mas objécteis que arrastam (projetam) a matéria. Projécteis
que se lancam em dire¢ao a um futuro sem forma e trazem de 14 forcas que
nao distinguem o continente do contetido (ou contetido da expressao, como
dizem Deleuze e Guattari), os quais se tornam materiais de uma mesma ma-
téria. Matéria e forma se misturam. “E o que era uma questao de formas (os
termos a partir dos quais se d4 um devir) torna-se de subito questao de velo-
cidade (relagao).”*

Assim, seguindo os rastros do projeto, o design deixou de representar
uma marca, um produto, para se apresentar enquanto qualidade que subsiste
entre o real e o imaginario, o visivel e o invisivel, o sonoro e o nao-sonoro,
sem passado nem presente, mas e(ntr)e um e outro. Passou a ser uma poténcia

43 Deleuze, G. e Guattari, F. Mil Platds, v. 5, op. cit., p. 9.

44 Deleuze, G. Francis Bacon: l6gica da sensacdo. Tr. br. Roberto Machado e outros. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar, 2007, p. 65.

45 Pelbart, P. P. O tempo ndo-reconciliado. Sao Paulo: Perspectiva, 2004, p. 111.
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de producao e nao mais reproducao. E o que antes era uma questao de visuali-
dade, torna-se, de subito, questao de escuta*®.

*Maria Lucilia Borges é designer, formada pela Unesp/Bauru, mestre e doutora em
Comunicacao e Semidtica pela PUC-SP. Pesquisadora e Professora Adjunta da Ufop, atua
com foco em arte, novas tecnologias e processos sensiveis de comunicacao.

46 Parafraseando Peter Pal Pelbart.
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