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B Uma politica cultural para as praticas criativas

B Barbara Peccei Szaniecki

Introducao

O que seria uma politica cultural para as praticas criativas hoje? A per-
gunta nos vem da lembranga que um dos maiores formuladores de politicas cultu-
rais foi um designer e, paradoxalmente, da percep¢ao de uma auséncia de politicas
publicas para as praticas criativas da qual o design, em suas varias modalidades, ¢
um dos carros-chefe. Aloisio Magalhdes teve vida curta, mas vida intensa: artista
plastico multifacetado desde a juventude, chega ao design por meio da experi-
mentacao grafica e, mais especificamente, por meio da arte do livro desenvolvi-
da na oficina O Grafico Amador no Recife. E no Rio de Janeiro que Aloisio se
langa formalmente no design — em 1960 com o escritorio MNP que, em 1975, se
transformou em PVDI — e na politica em 1976 com a criagdo do Centro Nacional
de Referéncia Cultural que, em 1979, deu origem a Fundacdo Nacional Pro-Me-
moria. Nao cabe aqui retomar todos os aspectos desse brilhante percurso que se
extinguiu precocemente em 1982, mas ¢ dificil ndo pensar em Aloisio Magalhaes
quando se pensa em design e praticas criativas em geral articuladas com cultura
e, sobretudo, no paradoxo que ¢ a auséncia dessa alianca no contexto atual. Para
pensar esta necessaria articulag@o, partiremos da atuagdo da ESDI/UERJ — si-
multaneamente reconhecida e criticada —, para em seguida refletir sobre o atual
contexto de institucionalizagdo no Brasil da denominada “Economia Criativa”
pelo Ministério da Cultura assim como a rotulagdo do Rio de Janeiro como “Ci-
dade Criativa”. Enfim, refletiremos, a partir do Programa Cultura Viva do préprio
Ministério da Cultura associado as Secretarias Estaduais de Cultura, sobre uma
possivel politica cultural para as praticas criativas.

O Ensino e a pratica do design no Brasil: um comeco problematico do
“setor criativo”

A ESDI / UERJ ¢ reconhecida como a mais antiga e uma das mais quali-
ficadas escolas de design da América Latina. No entanto, ha controvérsias acerca
do modelo pedagbgico que nela foi implementado. A influéncia da HfG na ESDI
¢ frequentemente vista como responsavel pelo desenvolvimento de um design
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internacionalista “de costas para o Brasil” (LEITE, 2006) e de um design basea-
do numa “ideia fora do lugar” (DIAS LESSA, 2003)”". A critica ¢ direcionada a
implementacdo de uma pratica do design que desconsiderou as particularidades
culturais, sociais e economicas do pais. Hoje, com base numa experiéncia de 50
anos de institucionalizag@o do design, podemos produzir uma reflexdo e contri-
buir para as perspectivas para seu ensino e sua pratica no Brasil, assim como para
as praticas criativas em geral.

Um ensino “de costas para o Brasil” porque a concepcao de design nas-
cida na matriz HfG na Alemanha fomentava a criagdo de uma linguagem univer-
sal sem se preocupar com a cultura local que, com seu universo simbdlico, com
suas praticas cotidianas e com suas tecnologias simples mas nao necessariamente
simplistas, constituia e ainda constitui um manancial inesgotavel para a atividade
do design. Essa cultura ndo é necessariamente “anti-moderna”, se entendemos
por moderna a forma naturalista de representagdo do mundo (DESCOLA, 2010)
que se afirmou a partir do século XVII e foi responsavel pela construgdo de um
mundo “objetivado” que colocava artista e cientista no mesmo patamar de sujeito
criador e investigador, pois nela ¢ possivel encontrar tanto a geometrizagdo ou
abstragdo das formas com sua particular construcao do tempo e do espaco quanto
uma inversdo da relagdo sujeito e objeto que expressam um mundo “animado”
ou “encantado”. A nosso ver, essa cultura constitui e ¢ constituida por outra visao
de mundo, possivelmente “alter-moderna”, ou seja, ao lado, mas em tensdo com
a visio moderna hegemdnica, ainda assim, moderna. E possivel afirmar que os
modernismos, no Brasil, foram muitos: j4 numa primeira fase o movimento se
dividia entre os “verdamarelo” nacionalistas e os “antropofagos” mais adeptos de
uma postura internacionalista; numa segunda fase, no caso do design, a vertente
racionalista e universalista de Max Bill e Tomas Maldonado se confrontava com a
vertente tropicalista de Rogério — Caos — Duarte. Os modernismos foram muitos
porque muitas eram as “nagdes”, e ainda muitas outras podem ser descobertas ao
invés de recobertas. A relacdo com os artistas concretos e neoconcretos nos anos
50 e 60 foi importante, pois, a cisdo do movimento entre Sdo Paulo e Rio de Janei-
ro passou de um questionamento meramente artistico a algo muito maior, isto &,
a critica ao viés técnico e cientifico importado da Europa e, em particular naquele
momento, da Alemanha. Esse questionamento da racionalidade ocidental — que se
manifesta no movimento artistico neoconcretista ¢ que encontra ressonancia no

77 A categoria ‘ideia fora do lugar’ citada por Washington Dias Lessa ¢ de autoria de Roberto
Schwartz.
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meio do design — diz respeito ndo apenas a nossa cultura como também ao nosso
contexto social, economico e politico.

E considerando a alienag¢io do contexto social, econdmico e politico que
podemos afirmar que o design implantado no Brasil e, sobretudo, no Rio de Ja-
neiro, se baseou numa “ideia fora do lugar” — como mencionou Washington Dias
Lessa usando a expressdo cunhada por Roberto Schwartz —; e ¢ talvez mais uma
vez ignorando o contexto social, econdmico e politico que estamos importando al-
gumas idéias de “criatividade”. Com efeito, a industrializagdo brasileira foi tardia,
irregular (ndo chegou a abranger o territorio de forma homogénea) e incompleta
(ndo chegou a integrar a populagdo no esquema produgdo e consumo de massa tal
como se deu nos paises do hemisfério norte). Hoje, numa era dita pés-industrial
onde por um lado os processos produtivos transformados pelas inovagdes tecnold-
gicas” indicam um possivel futuro feliz e, por outro, os recursos naturais reduzi-
dos pela atividade racionalizada embora descontextualizada — e, portanto, profun-
damente alienada — apontam para uma catastrofe iminente, o “atraso” brasileiro
adquire uma outra significa¢do, sobretudo, abre um enorme campo de atuagdo
para designers e criativos que desejam se agenciar com a cultura local. Possuimos
enorme diversidade de linguagens, simbolos, signos, praticas e metodologias cul-
turais e artisticas. E fruto do encontro fisico e simbélico de diversas etnias ha 500
anos atras como também fruto da nossa historia comum desde entdo, por vezes
hostil por vezes cordial. E é semente de um porvir que abre novos desafios.

Ora, a cidade do Rio de Janeiro vive um momento extremamente ambi-
guo. Sua inser¢d@o no mundo globalizado requer por um lado a negacdo parcial
de sua historia e de sua cultura em muitos aspectos informal, mas abre por outro
lado a possibilidade de outra relacdo entre o global e o local na medida em que o
primeiro deixa de ser uma totalidade e o segundo uma identidade. Os conceitos
industria criativa e economia criativa e a etiqueta de “Cidade Criativa” colada no
municipio seriam os mais adequados a produg¢@o criativa contemporanea? A essa
pergunta — que chega a parecer inadequada, tamanho ¢ o consenso que vigora so-
bre a atual politica — o campo do design, do ensino e da pratica profissional, assim
como da reflexdo académica, poderia procurar dar uma resposta potente e sugerir
caminhos alternativos ou complementares na cidade do Rio de janeiro, sendo um
deles a articulacdo de praticas criativas — entre elas a do design — com a politica de
Pontos de Cultura do Programa Cultura Viva do Ministério da Cultura entre outras
experiéncias culturais ainda informais na metropole carioca.

78 Alguns tedricos consideram que a Revolugdo Digital tem a mesma importancia do que a
Revolugado industrial teve outrora.
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O Contexto atual (do nivel federal com a SEC ao nivel municipal)

Antes de aprofundar a proposta de articulagdo entre design e cultura — e de
modo mais amplo, entre praticas criativas e praticas culturais — observemos como
os conceitos industria criativa, economia criativa e cidade criativa chegaram até nos.
Por Industrias Criativas entende-se, segundo o DCMS (Department for Culture,
Media and Sport) do Reino Unido, “as indistrias que tém sua origem na criativida-
de, na habilidade e no talento individual e tém potencial para renda e emprego atra-
vés da geragdo e da exploragdo da propriedade intelectual” (DCMS, 2001, p. 5)”.
Trata-se atualmente de doze setores: publicidade; arquitetura; artes e antiquarios;
artesanato; design; design de moda; cinema, video e fotografia; software, games
e aplicativos eletronicos; musica e artes visuais e performaticas; edi¢do; televisao;
radio. Esse “setor” heterogéneo mantém importantes relagdes econdmicas com 0s
setores de turismo, museus e galerias, patrimonio e esporte. No Brasil, a implan-
tacdo desse conceito tem como marco o langamento pelo Sistema FIRJAN®, em
maio de 2008, do estudo “A Cadeia da Industria Criativa no Brasil”®!, que mapeou o
“setor” pela primeira vez no pais. Em 2011, surgiram mais dois fatos distintos mas
sempre na mesa dire¢do: por um lado a FIRJAN langou nova edigdo de seu relatorio
e, praticamente a0 mesmo tempo, o Ministério da Cultura iniciou um processo de
re-estruturagio reunindo as varias competéncias da antiga Secretaria da Identidade
e da Diversidade Cultural numa unica Secretaria da Cidadania Cultural e, separada-
mente, criando uma Secretaria da Economia Criativa® que manifestou recentemen-
te, em maio de 2012, interesse em criar uma Rede Brasileira de Cidades Criativas;
por outro lado, a Prefeitura do Rio de Janeiro passou a assumir cada vez mais o label
“Cidade Criativa” tendo iniciado a integrar a rede Districts of Criativity®® desde

79 http://webarchive.nationalarchives.gov.uk/+/http:/www.culture.gov.uk/reference library/
publications/4632.aspx.

80 Federacao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro.

81 “A Cadeia da Industria Criativa no Brasil”. As edigdes de 2008 ¢ 2011 estdo disponiveis
no link: http://www.firjan.org.br/data/pages/2C908CEC3286DF68013286FCB8CE2E1C.htm

82 Recentemente, a Secretaria da Economia Criativa do Ministério da Cultura manifestou interesse
na criagdo de uma Rede Brasileira de Cidades Criativas em parceria com o Instituto Itat Cultural:
www.cultura.gov.br/site/2012/05/29/minc-discute-a-criacao-da-rede-brasileira-de-cidades-
criativas/ Ver também a noticia sobre a “institucionalizagdo da Economia Criativa” no Ministério
da Cultura: http://www.cultura.gov.br/site/2012/05/16/institucionalizacao-da-economia-criativa/

83 http://www.districtsofcreativity.org/ e http://www.flandersdc.be/en: A Districts of Criativi-
ty Network ¢ uma rede mundial de distritos de criatividade coordenada pela institui¢do gover-
namental belga Flanders-DC.
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o final de 2010. Analisaremos aqui rapidamente alguns aspectos da adocdo dessa
politica de criatividade numa forte articulacdo entre os niveis municipal e federal.

No nivel federal, a criagdo de uma Secretaria da Economia Criativa sur-
preendeu alguns dos agentes e produtores culturais, em particular aqueles poten-
cializados pelo Programa Viva, tais como os Ponto de Cultura: adeptos de uma
politica do Ministério da Cultura que os considerava co-gestores da politica publi-
ca, eles se viram de uma hora para outra acusados de ma gestao e de “insustentabi-
lidade” quando parte dos problemas eram, na realidade, do proprio Estado — desde
a incapacidade a adequar sua burocracia as singulares condi¢des de produgéo dos
Pontos de Cultura até o atraso nos repasses das verbas por motivos de calendario
eleitoral. A crise aberta levou a entdo Secretaria de Cidadania Cultural Marta Por-
to a pedir demisséo apds pouco meses de atuagdo. Apesar da critica sistematica
dos Pontos de Cultura a nova gestdo do MinC e, sobretudo, a centralidade que
o proprio conceito de “sustentabilidade” — baseado essencialmente em critérios
econdmicos mais do que em consideragdes sociais e culturais — ganhava nessa
nova gestao, o projeto de implementagdo de uma Secretaria da Economia Criativa
seguiu em frente. Um projeto questionavel porque no atual contexto de produgio
em redes nas metropoles reconhecemos a possibilidade de uma produgio e dis-
tribuicdo de riqueza material e imaterial — que € econdmica, mas que € sobretudo
social e cultural — incalculavel. Por que, ao invés de investir na desmedida das
dindmicas socioculturais e mais particularmente criativas, opta-se por reduzi-las
a medida da economia? Por que, ao invés de criar um novo quadro legal para a
colaboracdo sociocultural nas quais as praticas criativas se inserem, opta-se por
cercear a liberdade de compartilhamento e por proteger a produgdo com restriti-
vas leis de propriedade intelectual que compdem, por defini¢do, a base da Econo-
mia Criativa?

Ao procurar apreender a producdo da sociedade pds-industrial, Yann
Moulier Boutang (2007) utiliza uma metafora, qual seja, a de que essa producao é
baseada numa polinizagdo generalizada de abelhas cognitivas que nao pode mais
ser medida apenas com os critérios que serviram para a industria produtora de
mel. As abelhas ndo apenas fabricam o mel como produto final quantificavel,
como também polinizam, ou seja, transferem células reprodutivas masculinas lo-
calizados nas anteras de uma flor para o receptor feminino de outra flor, ou para o

84 Em sua primeira reunido com a Comissao Nacional dos Pontos de Cultura, Marta Porto
colocou uma alternativa — “ampliar” ou “qualificar” a rede? — que foi mal recebida: http://
parana.nosdarede.org.br/2011/02/09/relato-da-reuniao-da-cndpc-com-a-secretaria-executiva-
-do-minc/.
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seu proprio estigma e essa atuagao na agricultura e na natureza em geral ¢ inquan-
tificavel. Assim como as abelhas polinizam e criam as condi¢des de reprodugio
generalizada do meio ambiente natural, os produtores culturais e criativos polini-
zam todo o meio ambiente social, muito além de seus produtos finalizados para a
industria cultural ou criativa.

A produgdo dos Pontos de Cultura foi muito bem avaliada pelo IPEA,
mas ¢ preciso considerar que, quantitativa e qualitativamente, essa producao vai
bem além da sua avaliag@o: a sustentabilidade dos Pontos de Cultura e, em geral,
da produg@o cultural e criativa nas metropoles possui uma complexidade irreduti-
vel a um setor. E, portanto, a tese da “sustentabilidade” pregada pelos novos ges-
tores do MinC que se revela insustentavel: ao invés de apostar na multiplicidade
e ao mesmo tempo singularidade das praticas culturais e criativas nas ruas e nas
redes, optaram por submeter sua autonomia aos ditames econdomicos de um “setor
criativo”. Ao longo do ano de 2011, essa tese foi tomando corpo e se afirmando
como politica cultural oficial, mas ndo apenas. O reforco da Economia Criati-
va em detrimento da Cultura Viva prosseguiu por varios motivos. Nao podemos
aborda-los aqui com a profundidade necessaria, mas podemos enumerar alguns.
A visdo de que a cultura (e, com ela, as praticas criativas) deve se submeter a
economia corresponde perfeitamente ao projeto neodesenvolvimentista do gover-
no da presidente Dilma Roussef; corresponde aos interesses da indistria cultural
reciclada em industria criativa defendida pela Ministra Ana de Hollanda e por
segmentos sociais que vao, paradoxalmente, de empresarios da area até partidos
politicos e sindicatos de trabalhadores; e por fim, corresponde ao oportunismo de
movimentos culturais que se apresentam como os portadores dos novos modelos
de negocios para a cultura e, nesse movimento ambiguo, excluem outras experi-
éncias. Sem o devido refor¢o da Secretaria de Cidadania Cultural, a criagdo de
uma Secretaria de Economia Criativa no Ministério da Cultura® sela a instrumen-
talizacdo da cultura a servi¢o do desenvolvimento econdmico (e, eventualmente,
a interesses politicos e eleitoreiros afastados do exercicio da cidadania). O que
aconteceria se fosse criada uma Secretaria de Cultura Criativa no Ministério do

85 Sobre a criagdo da Secretaria da Economia Criativa no Ministério da Cultura: “Criada pelo
Decreto 7743, de 1° de junho de 2012, a Secretaria da Economia Criativa (SEC) tem como
missdo conduzir a formulagdo, a implementagéo e o monitoramento de politicas publicas para
o desenvolvimento local e regional, priorizando o apoio e o fomento aos profissionais e aos
micro e pequenos empreendimentos criativos brasileiros. O objetivo ¢ tornar a cultura um
eixo estratégico nas politicas publicas de desenvolvimento do Estado brasileiro.” O “Plano da
Secretaria da Economia Criativa” se encontra disponivel no link: http://www.cultura.gov.br/
site/categoria/politicas/economia-criativa-2/.
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Planejamento? A essa assimetria a nivel federal, podemos acrescentar uma con-
juntura ao nivel municipal pouco favoravel a articulagdo das praticas criativas
com seu contexto sociocultural.

Com efeito, o conceito de “Cidade Criativa” tem se fortalecido ¢ o Rio
de Janeiro — prestes a acolher uma série de mega-eventos tais como Rio+20 em
2012, Jornada Mundial da Juventude em 2013, Copa do Mundo em 2014, Jogos
Olimpicos em 2016, entre outros — vem oferecendo uma oportunidade impar de
implementa-lo a nivel local, mas com visibilidade global sem muito debate entre
poder publico e sociedade organizada (e, em particular, sociedade mais ou menos
“organizada” em movimentos e pequenos produtores criativos-culturais). Ora, o
rétulo Cidade Criativa® ndo necessariamente da conta da maneira como a criativi-
dade ¢é exercida na metropole carioca e corre o risco de se tornar mais uma “idéia
fora do lugar”. A cultura carioca se agencia de modo muito singular nos espacos
publicos e privados, no asfalto e nos morros da cidade, e por meio de uma multi-
plicidade de atores: poucos assalariados e muitos autbnomos contabilizados en-
quanto tal ou muitas vezes camuflados pelo fenomeno da CNPjotagem expressam
a informalidade que prevalece no “mercado de trabalho” carioca. Existe, e ndo ¢
de hoje, no Estado e na cidade do Rio de Janeiro, uma criatividade difusa que ndo
se enquadra — e muitos desses atores de fato ndo desejam se enquadrar — em setor
algum da Economia Criativa e, no entanto, perpassa uma série de praticas cultu-
rais com as quais o design poderia se agenciar. Alids, é preciso salientar que esse
agenciamento ja existe ¢ atende pelo nome de “design vernacular”. Por design
vernacular entende-se geralmente um design vinculado a praticas com aspectos
nacionais, regionais ou locais — isto ¢, fortemente inseridas num territério — e, por
outros, com caracteristicas menos académicas, acabadas ou finalizadas em termos
formais, técnicos e mercadologicos isto €, supostamente mais marcadas pela “es-
pontaneidade” do que por uma postura projetual. Apesar dessas caracteristicas de
inser¢do num territorio ¢ de relativa espontaneidade existe o reconhecimento da
forte presenca e da riqueza do design vernacular na metropole carioca, em seus

86 O rotulo Cidade Criativa ¢ baseado na politica de Industrias Criativas, onde por Industrias
Criativas entende-se, segundo o DCMS (Department for Culture, Media and Sport) do Reino
Unido, “as industrias que tém sua origem na criatividade, na habilidade e no talento individual
e tém potencial para renda e emprego através da geragdo e da exploracdo da propriedade
intelectual” (DCMS, 2001, p. 04). Trata-se atualmente de 12 setores: publicidade; arquitetura;
artes e antiquarios; artesanato; design; design de moda; cinema, video e fotografia; software,
games ¢ aplicativos eletronicos; musica e artes visuais e performaticas; edi¢ao; televisdo; radio.
Esse setor heterogéneo mantém importantes relagdes econdomicas com os setores de turismo,
museus e galerias, patrimonio e esporte.
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territérios formais e, sobretudo, informais. Esse reconhecimento vem nao somen-
te da academia — existe um grande nimero de estudos sobre esse assunto — como
também dos proprios profissionais do design que se apropriam criativamente des-
sas formas dando-lhes um acabamento de acordo com os requisitos da industria
cultural (e hoje criativa), sendo as capas de disco do designer grafico Gringo Car-
dia um dos mais notdrios. Contudo, essas apropriagdes frequentemente ndo sao
de mao dupla. As observagdes que tecemos a partir do design podem ser aplica-
das as outras praticas que hoje sdo oficialmente consideradas criativas (e listadas
anteriormente nesse artigo). Essa criatividade difusa, caracteristica da metropo-
le carioca, em sua continua polinizagdo, ¢ um manancial que interessa de modo
particular a forma do capitalismo contemporaneo — cognitivo, cultural e criativo
— dai propormos retomar rapidamente as criticas as industrias culturais ndo para
adequa-las automaticamente as industrias criativas e sim para procurar apreender
0 que estd em jogo no novo modo de producdo assim como apontar possibilidades
nas quais o design assim como as praticas criativas em geral, poderiam articular
producdo e distribui¢do dessa riqueza com autonomia dos seus atores tal como o
fizeram os Pontos de Cultura do Programa Cultura Viva do Ministério da Cultura.

Da indistria cultural as industrias criativas: panorama critico

O artigo “A industria criativa como mistificagdo das massas” de Gerald
Raunig ¢ uma evidente referéncia ao capitulo “Industria Cultural: esclarecimento
como mistificagdo das massas” da obra paradigmatica Dialética do Esclareci-
mento onde, nos anos 40, Max Horkheimer e Theodor Adorno manifestaram vio-
lentamente sua critica a inddstria do entretenimento, em particular aquela que se
propagava desde os Estados Unidos para o resto do mundo. Afirmavam naquela
ocasido que as esferas da cultura haviam sido totalmente investidas pela logica
industrial. Gerald Raunig se pergunta entdo como hoje, de um simples desloca-
mento do singular ao plural, a industria cultural se ressignificou como industrias
criativas com base numa promessa de salvag@o universal, ndo somente para politi-
cos e gestores como também para diversos atores do campo da arte. Logo, propde
discutir as formas de subjetivacdo que estdo em jogo e, para isso, analisa quatro
componentes fundamentais do conceito de industria cultural para, em seguida,
analisar como esses componentes se apresentam nas atuais industrias criativas.

A primeira critica que Adorno e Horkheimer fazem a industria cultural
diz respeito a sujei¢do social. Afirmam que a industria cultural totaliza seu publico
expondo-o “a uma promessa permanentemente repetida e continuamente insatis-
feita” que o mantém numa dependéncia improdutiva. Estendem em seguida essa
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percepgao do consumidor como vitima passiva e escravizada ao produtor, formu-
lando entdo a segunda critica a industria cultural: embora apontem uma separago
nitida entre produtores e consumidores, a sujei¢do social se apresenta como a ini-
ca forma de subjetivacdo de ambos os lados. Produtores e consumidores sao nada
além de uma pega dentro da totalidade ou grande engrenagem chamada industria
cultural. Toda diferenga é rapidamente integrada nessa totalidade. A relagdo entre
peca e engrenagem indica que os atores e os produtores sao empregados das insti-
tuicdes da industria cultural e chegamos, com essa consideragdo, a terceira critica
que indica que a criatividade dos atores culturais é oprimida sob o trabalho depen-
dente. Criatividade empregada significa criatividade disciplinada e controlada. Os
consorcios mididticos e de entretenimento da industria cultural sdo as estruturas
institucionais que promovem a sujei¢do do individuo — produtor ou consumidor
— ao controle do capital. Veremos mais adiante que as formas de subjetivagdo en-
gendradas pelas ditas industrias criativas sdo mais complexas — sujei¢@o social e
serviddo maquinica, conforme conceituagdo de Deleuze e Guattari. E, finalmente,
a quarta critica a industria cultural é que, como resultado da sujeigdo social do in-
dividuo enquanto consumidor e produtor, a criatividade disciplinada e controlada
produz por sua vez a homogeneizagao e normatizacdo de todas as praticas cultu-
rais reduzindo-as a mercadorias da industria cultural. Para Adorno e Horkheimer,
o desenvolvimento da industria cultural foi a Gltima etapa de um processo que ja
havia levado o Fordismo da industria no meio urbano até a agricultura no meio
rural e que provoca, por sua vez, serializagdo e estandardizag¢do generalizadas no
sistema produtivo e fora dele. A disciplina e o controle impostos a criatividade no
ambito da producao se estendem a reprodugdo e a todas as esferas da vida.
Gerald Raunig retoma uma a uma as criticas de Adorno ¢ Horkheimer —
sujeicdo social como passividade do consumidor, subordina¢ao do produtor no
trabalho assalariado, criatividade cerceada e, por ultimo, homogeneidade da pro-
dugdo resultante dessa situacdo — e, com base em Paolo Virno, considera que na
atualidade as industrias criativas adquirem outras caracteristicas. Raunig inicia
suas consideracdes afastando-se da quarta critica frankfurtiana que coloca a in-
dustria cultural como fruto da expansio do Fordismo e do taylorismo. A industria
cultural teria, ao contrario, um papel na superacdo dessas formas de produgio
baseadas na repeticdo em prol de formas de produ¢do baseadas na inovagao que
hoje tendemos a chamar de pos-fordistas. Se no Fordismo a diferenca ¢é integra-
da e normatizada, no pos-fordismo a diferenga (a informalidade, o imprevisto, a
disfun¢do) ¢ o motor da produg@o e ¢ mantida enquanto tal. A industria cultural
ndo foi absorvida no Fordismo, e sim criou, em suas resisténcias e em particular
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naquelas dos movimentos sociais e culturais dos anos 60 e 70, uma abertura para
o pos-fordismo. Neste regime, mais do que repeti¢do, importa ¢ a criatividade no
trabalho e na vida, e essa criatividade se da ndo apenas na fabrica ¢ na empresa e
sim por toda a metropole. E de fato, contrariamente a industria cultural descrita
por Adorno e Horkheimer em sua terceira critica, as industrias criativas ndo se
organizam como grandes empresas de comunicagdo e de entretenimento e sim
como redes de pequenos negocios de produtores de comunicagdo, moda, design
e cultura popular e, preferencialmente, produtores aglomerados em “clusters”.
Diferentemente das institui¢des estabelecidas, sdo efémeras e baseadas em proje-
tos: sdo institui¢des-projetos que, em principio, se constituem com base na auto-
determinacdo e na rejeicdo do trabalho subordinado. Neste caso, a criatividade
¢ autocriagdo de si e, aqui, encontramos uma importante ambigiiidade: embora
constituida com base na recusa do emprego e na afirmagio da autonomia, em sua
solicitacdo de uma criatividade continua, a institui¢do-projeto acaba por promo-
ver precariedade e inseguranga. Um temor que, nos termos de Virno, atravessa
toda a vida. O trabalhador contemporaneo ¢ um auténomo que pula de projeto
em projeto e muitas vezes se v€ obrigado a se tornar micro-empresario ou pessoa
juridica para poder ser subcontratado por grandes e médios conglomerados da co-
municac¢do e da cultura e, no caso do Brasil, também por ONGs e por “fundagdes
culturais” muitas vezes sem fundamentos. Em todos os casos, depende de sua
criatividade para (sobre)viver. Aqui, segundo Raunig, se realiza efetivamente a
perda de autonomia prognosticada por Adorno e Horkheimer:

Os individuos criativos sdo abandonados a um ambito especifico de liberdade,
independéncia e governo de si. Aqui a flexibilidade se torna norma despotica, a
precariedade do trabalho se torna a regra, as fronteiras entre tempo de traba-
lho e tempo livre se diluem da mesma forma que as do emprego e da greve, e a
precariedade se estende do trabalho para todos os aspectos da vida. (RAUNIG,
2008, p. 38.)

Uma vez definida as industrias criativas como institui¢des-projeto onde
toda a vida é precarizada (a diferenca das institui¢des modernas onde a subor-
dinagdo era mais delimitada aos ambitos do trabalho e do lazer), Raunig se per-
gunta quais seriam as formas de subjetivacdo que induzem a essa precarizagdo
universal. Contrariamente as analises de Adorno e Horkheimer, considera que as
praticas e discursos dos movimentos sociais e culturais dos ultimos 40 anos re-
sistiram contra a normatiza¢do mas, a0 mesmo tempo, fizeram parte das transfor-
macgdes que desembocaram em uma forma de governamentabilidade neoliberal.
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Isabell Lorey afirma que vivemos o paradoxo da criatividade como governo de
si: “governar-se, controlar-se, disciplinar-se e regular-se significa, a0 mesmo tem-
po, fabricar-se, formar-se e empoderar-se, que, neste sentido, significa ser livre.”
(LOREY, 2006, p. 243). Que formas de subjetivacado resistiriam entdo a essa for-
ma de governamentabilidade que resulta em precariedade generalizada? Adorno e
Horkheimer consideravam a industria cultural como uma totalidade que submetia
os individuos a sua ldgica. J4 Raunig, inspirado por Deleuze e Guattari, considera
que as industrias criativas combinam a sujei¢@o social (de que nos falavam Ador-
no ¢ Horkheimer, entre outros tedricos) a uma serviddo maquinica que nao ¢ nem
tdo voluntaria nem tdo for¢cada. O que leva ndo apenas politicos e gestores como
também atores culturais e criativos a considerar o deslocamento da industria cul-
tural para as industrias criativas como uma liberagdo se encontra precisamente na
mistura singular que se da, na serviddo maquinica, entre desejos de fuga e adapta-
¢do a logica do sistema. Os atores das industrias criativas alegam que ao menos a
“precarizagdo de si” € uma decisdo propria. Aqui Raunig conclui que ndo se trata
propriamente de uma “mistificacdo das massas” (titulo de seu ensaio) e sim de
uma “auto-mistificacdo massificante” que consistiria em uma possivel resisténcia
nesse plano de imanéncia hoje designado por industrias criativas. Ora se é facil
observar essa “auto-mistificagdo massificante” em alguns circuitos de produgio
cultural e criativa no Brasil, ¢ dificil crer que a “precarizacdo de si” mesmo que
vivida por alguns como “decisdo” contentaria uma multiddo — intelectualidade e
criatividade de massa — que tem se manifestado nos ltimos tempos nas ruas, nas
pracas e nas redes pelo mundo.

Uma politica cultural para as praticas criativas: Pontos de Cultura e Pontos
de Criatividade articulados em redes

Raunig comenta muito rapidamente um elemento que pode abrir poten-
tes alternativas. Anota que enquanto nas industrias culturais estava em jogo o
componente coletivo da cultura, nas industrias criativas ganha espago o aspecto
individual da criatividade. Essa mudanga de énfase — do coletivo ao individual — é
particularmente visivel na transformag¢do do Ministério da Cultura (caracterizado
por uma gestdo compartilhada entre Ministro — Gilberto Gil e mais tarde Juca Fer-
reira — e movimentos culturais) em um Ministério das Industrias Criativas®’ (sob a
gestdo de Ana de Hollanda). A énfase na criatividade individual é perceptivel des-

87 Reivindicacdo da Industria Cultural brasileira, em particular da industria cinematografica e
fonografica por meio de artigos do cineasta Caca Diegues no jornal O Globo.
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de o discurso de posse da Ministra® na valorizagdo da “figura do criador” como se
essa figura criasse sozinha. Ja os Pontos de Cultura do Programa Cultura Viva sdo,
de acordo com definigdo oficial®, entidades que desenvolvem ag¢des de impacto
sociocultural em suas comunidades e que passam a ser reconhecidas e apoiadas
financeira e institucionalmente pelo Ministério da Cultura. Deles, poeticamente,
0 ex Ministro Gilberto Gil disse que sdo “uma espécie de ‘do-in’ antropoldgico,
massageando pontos vitais, mas momentaneamente desprezados ou adormecidos,
do corpo cultural do Pais”. Nos tltimos anos, os Pontos de Cultura do Programa
Cultura Viva tém mobilizado uma rede extremamente heterogénea de atores so-
ciais e culturais, agenciando praticas de comunidades tradicionais (quilombolas,
indigenas e caigaras) com aquelas das tribos urbanas mais “antenadas”, articu-
lando conhecimentos ancestrais como os dos mestres grids com os provenientes
do ensino formal moderno, recombinando metodologias low tech de gambiarras
com as tecnologias high tech da cultura digital; e tém desenvolvido linguagens
variadas: artes performativas, artes plasticas, artesanato audiovisual, danca, fol-
clore, fotografia, gastronomia, jornalismo, literatura, memoria, musica, radio e
televisdo. Fruto de uma reflexdo pos-industrial, Pontos de Cultura apresentam
uma maior organicidade com o territério e com os agentes que neles vivem e
produzem.

Uma politica cultural para as praticas criativas — visto que sdo elas que
sdo apontadas como as “locomotivas” do século XXI —tem como ponto de partida
a afirmacdo do fato que, no Brasil, uma industrializagdo extensiva e inclusiva,
para o bem ou para o mal, nunca de fato “aconteceu”. O movimento concretista
paulista, com seu desenvolvimento de linguagem geométrica e sua busca por uma
linguagem universal, foi mais a manifestacdo artistica de uma industrializagéo
que ocorria no Estado de Sdo Paulo do que uma expressdo das varias facetas
da sociedade e da cultura no pais. O movimento neoconcretista carioca iniciou
uma importante reacao a essa percep¢ao mas, no design em particular, prevaleceu
a atitude “bolas para o contexto: vamos trazer para o Brasil o design moderno
[...]." Uma politica cultural para as praticas criativas tem como objetivo pensar-

88  http://www.cultura.gov.br/site/2011/01/03/discurso-de-posse-da-ministra-da-cultura-ana-
de-hollanda/

89 http://www.cultura.gov.br/culturaviva/ponto-de-cultura/

90 “Bolas para o contexto, vamos trazer para o Brasil o design moderno: parece ter sido este
o lema. Sem avaliar em profundidade as caracteristicas peculiares da producéo e do consumo
no Brasil, desconsiderando toda a sua disparidade, a sua concentragdo de abismos diferenciais
na vida social, o design institucionalizado na ESDI encantou-se pelo mote da industrializagao
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-criar praticas que levem em consideragdo as particularidades culturais, sociais e
econdmicas do pais que sdo diferentes — sem que iSso seja necessariamente um
problema — das caracteristicas da Europa dos séculos XIX e XX onde e quando
o design nasceu e floresceu junto com a era industrial e a conseqiiente divisao
técnica — divisdo entre trabalho intelectual e manual — ou seja, separagdo entre
o projeto e sua execugdo que gera de imediato uma hierarquizagdo social entre
aqueles que projetam e aqueles que executam, sendo que os primeiros passam a
ser formados por escolas de design enquanto os segundos freqiientam escolas de
artes e oficios. Quando a “escola da vida” ¢ a iinica op¢do, a essa séria de distin-
¢Oes sociais soma-se aquela entre profissionais e amadores. A divisdo técnica do
trabalho se revela geradora de fortes divisdes sociais. Hoje, em pleno século XXI,
numa era tida como pos-industrial e onde algumas dessas dicotomias parecem se
afrouxar ou assumir outras configuragdes, o design se encontra oficialmente entre
os 12 setores da denominada “economia criativa” sendo reconhecido como um de
seus setores de maior for¢a. Por outro lado, embora ele ndo seja mencionado entre
as linguagens desenvolvidas pelos Pontos de Cultura, o design vem sendo prati-
cado nessas iniciativas de maneira informal. Podemos mencionar como exemplos
a producao de brinquedos no Centro de Cultura e Educacdo Ludica da Rocinha
(http://rocinhaludica.blogspot.com.br/) e a comunicacdo da cultura hip hop reali-
zada no Pontao Digital Preto Ghoez do Movimento Enraizados®® (http://www.en-
raizados.com.br/) entre muitos outros. Design em Pontos de Cultura significa um
empoderamento pelo design das praticas culturais e criativas ja realizadas nesses
espacos (e vice versa) e constitui¢do de redes de praticas culturais e de praticas
criativas sendo o design, ele proprio, uma rede de atividades que oscilam entre
técnicas, ciéncias e artes. Com efeito, o design mantém certa ambigiiidade entre
ciéncia e arte, mas, segundo Richard Buchanan, design é uma disciplina onde a
concepgao do ‘objeto’, do método e do objetivo ¢ parte integral da atividade e
dos resultados (BUCHANAN, 1995, p. 3) do proprio design. Nesse sentido, o de-
sign se caracteriza como atividade de invengdo (arte) sem se afastar da atitude de

e conteve, sob comportas bem resguardadas, toda e qualquer reflexdo que pudesse redefinir a
atividade em perspectiva mais adequada ao cenario nacional. Nao pensou sequer a tradi¢do do
modernismo brasileiro, a qual se op6s, oferecendo-se como outra face do moderno (modernismo
nacionalista, modernismo antropdfago, etc,.). Este foi talvez o erro — compreensivel, entretanto
— mais critico de toda a sua histdria: voltar as costas para a realidade e operar no estrito campo
da idealizagdo.” (LEITE, 2006, p. 260).

91 Cf.RocicleidaSilvaeBarbaraSzaniecki Politicas culturaisvivas: raizes eredes do Movimento
Enraizados, disponivel em: http://culturadigital.br/politicaculturalcasaderuibarbosa/2011/11/06/
artigos-do-ii-seminario-internacional-de-politicas-culturais/.
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investigacdo (ciéncia). Buchanan também aponta a continua ampliagcdo do campo
de atuacdo do designer: comunicagdes visuais e simbolicas, producao artesanal ou
industrial (ou resultante de uma hibridagdo) de objetos, estrutura¢do de servigos
ou atividades e, por fim, criag@o de sistemas ou ambientes complexos para traba-
lhar, aprender, brincar, em suma... Viver! Redes de Pontos de Cultura articulados
com Pontos de Design significa investigar e inventar, nos territorios metropolita-
nos, uma cultura-criatividade viva, ou seja, com sentido. Investir numa politica
cultural para o design equivale a investir numa politica criativa para a cultura.
As criticas de Adorno e Horkheimer a industria cultural®® podem nao se aplicar
as industrias criativas mas nem por isso podemos aceitar a-criticamente o hori-
zonte de precariedade que a implementag@o das inddstrias criativas sustentaram
na Europa e nos Estados Unidos e a afirmagdo de Raunig com base em Lorey de
que essa precariedade ¢, em parte, uma “auto-precarizacao de si”, ou seja, fruto
de uma decisao pessoal, ndo contribui para desdobramentos afirmativos de outros
horizontes.

Conclusoes

Em tempos de crise economica e politica na Europa e nos Estados Uni-
dos (que em seus multiplos aspectos indica uma crise do eurocentrismo e de sua
racionalidade) e em tempos de emergéncia dos BRICS, cabe-nos perguntar se a
atual oportunidade — deve servir a mais do menos ou a producao de diferenga. A
crise da racionalidade ocidental — desse ocidente que €, ele mesmo, uma invengao
da racionalidade — vem acoplada com uma crise do antropocentrismo. A crise ndo
¢ do planeta Terra e sim do homem, de um homem também totalmente construido.
Essa situag@o historica do presente que se coloca como crise € descrita por Bruno
Latour como uma desconex@o entre duas grandes narrativas: a primeira corres-
ponde a modernidade hegemonica da qual o design participou como um poderoso
motor ¢ a da modernizagao, do progresso ¢ do dominio enquanto a segunda cor-
responde ao que podemos chamar de uma altermodernidade se preocupou com o
enredamento, o cuidado e a cautela.

A expansdo do termo ‘design’é uma indicagdo [...] daquilo que poderia ser cha-
mada de uma teoria pés-Prometeu da agdo. [...] E exatamente no momento em
que a dimensdo da tarefa em nossas mdos ter sido fantasticamente amplificada

92 Lembremos as quatro criticas de Adorno e Horkheimer a industria cultural: sujeicdo
social como passividade do consumidor, subordinagdo do produtor no trabalho assalariado,
criatividade cerceada e, por ultimo homogeneidade da produgao resultante dessa situagao.
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pelas varias crises ecologicas que o publico estd se conscientizando do sentido
pos-Prometeu do agir. (LATOUR, 2008)

Como designers, podemos tragar linhas de uma nova modernidade mas
essas linhas serdo tracadas com muita cautela. Se o designer moderno foi um
Prometeus guiado pela teoria da acdo, o designer contemporaneo é um Prometeus
cauteloso e, nesse sentido, esse enredamento e cuidado ele pode encontrar na sua
relagdo com os Pontos de Cultura com seus territdrios e seus atores. Um novo agir
no sentido de uma sociedade pdlen que resiste ao capitalismo cognitivo, cultural
e cultural sem abrir mao da poténcia dessas praticas.
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