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Astucias do design

A palavra “design” em portugués é um empréstimo do vocabulario inglés. Esse
empréstimo se justifica porque a traducao literal “desenho” parece limitar a espessura e
requinte de sentidos do termo tal como aparece no inglés, desde a sua origem no verbo
latino deszgnare. Isso convida a que comecemos este artigo com um pequeno exercicio
etimologico.

Segundo o Oxford Online Etymology Dictionary, o aparecimento do verbo, #o design, em
inglés se deu nos anos 1540, emprestado do latim designare que significa marcar (assinalar,
demarcar, delimitar, destacar, desenhar), conceber (planejar, elaborar) escolher, apontar.
Designare ¢ uma palavra derivada: de (para fora) + signare que vem de szgnum (signo, marca).
A esses sentidos, foi historicamente adicionado o verbo 7o designate (designar) de que
decorreram muitas extensdes metafdricas. No francés, a partir de 1580, o substantivo
dessezgn, também derivado do latim designare, significa proposito, projeto. Ja nos anos 1640,
era empregado o substantivo designer, aquele que esquematiza, faz planos, desenha. A
partir de 16060, referencia aquele que produz um design artistico ou um plano de
construgao. As extensoes metaféricas do termo design sao tantas que, nos anos 1980,
passou a ser empregada até mesmo no sentido de designer drug (drogas sintéticas).
Contemporaneamente, o termo muitas vezes ganha um sema de valor para indicar coisas
caras e de prestigio.

Voltando a raiz latina de que tudo isso decorre, pode-se observar que o termo
contém, dentro de si, a palavra signo (signare), esta antecedida por de (para fora). Disso se
pode concluir, para simplificar, que design ¢, antes de tudo, linguagem, quer dizer,
linguagem externalizada, posta para fora. Essa ideia se coaduna com o entendimento
francés da palavra que poe em relevo a nocao de propésito e de projeto, uma nogao, alias,
que muitos especialistas adotam ao compreender design, sobretudo, como projeto. Em
um artigo sobre o tema, Vilém Flusser (2007, p. 181-185) também apresenta um
comentario etimolégico da palavra design. Entretanto, antes de entrarmos na discussao

sobre a concepcao flusseriana de design, vale a pena passar em rapida revista o



FLUSSER STUDIES 21

desenvolvimento histérico do design no ocidente, desde que a revolucao industrial

marcou a proje¢ao progressiva e a expansao dos sentidos do design na vida social.

A expansio historica dos sentidos de design

A revolugio industrial trouxe o fortalecimento do conceito e da pratica do design. No
inicio do séc. 17, os designers ja vendiam seus projetos inovadores. Também existia a
copia de desenhos e projetos, num processo que tornou os plagios comuns. A difusao da
comunicacdo escrita a partit de Gutenberg dependia, de um lado, da existéncia de
profissionais responsaveis por desenhar o produto e, de outro, da sua producio e
finalizacdo em uma oficina para sua industrializagdo. O que se tem af sao as duas faces do
design: o projeto e sua operacionalizagao.

Com o fim definitivo do estilo coercitivo, desde o século 18, a crescente
industrializacio demandava a criagao de novos formatos e variacdes nas tendéncias da
producao. Entao, artistas com formag¢ao académica em desenho, eram contratados pelos
tabricantes para criarem novas concepgoes formais que se adequassem ao gosto da
burguesia consumidora e ansiosa por valores com os quais se identificassem. Do final do
século 19 em diante, a arte comegou a absorver e se misturar com a cria¢do e a pratica do
design. Ao final do século 19 e inicio do 20, no Dada, nas vanguardas russas e em outros
movimentos vanguardistas das artes visuais, a fronteira entre design e arte ficou porosa
(Santaella, 2012, p. 163-164). E bastante notério o caso das vanguardas russas, cujos
artistas, tais como Kasimir Malevich e El Lissitzky, por acreditarem na democratizagao
das artes fora dos museus, comegaram a colaborar com o desenho de cartazes para a
publicidade das ideologias revolucionarias.

Ligados ao construtivismo russo, mas professando uma ideologia reformista, social-
democrata, nos anos 1929, os movimentos construtivistas alemaes (Bauhans) e holandeses
(De Stj), deram continuidade aos ideais e métodos da arte como design. A partir de 1922,
quando a dire¢ao da escola Bauhaus ficou a cargo do arquiteto Walter Gropius e do artista
e designer construtivista Lazlo Moholy-Nagy, os trabalhos passaram a seguir a “regra”,
enunciada pelo arquiteto Luis Sullivan no final do séc. XIX: “a forma segue a fun¢ao”.

Isso significa que o trabalho realizado deve ter, “em sua forma, elementos suficientes para
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cumprir a fungdo para a qual foi projetado, a0 mesmo tempo em que ¢é apreciado
visualmente” (Braga 2010, p. 20; ver também Silva e Pachoarelli, orgs., 2011).

Os fundamentos basicos da Bauhaus, funcionalistas e racionalistas, ganharam
notoriedade como principios do design, especialmente porque os parametros, por eles
instituidos na producio, auxiliavam na validagdo da profissao do designer. Isso, contudo,
nao deveria levar a equalizacao do design fout court com esses principios, como pensam
alguns. Ao contrario, no decorrer do século XX, o design passou a adquirir uma
diversidade de facetas, algumas complementares, outras antagonicas ao funcionalismo.
Tendéncias complementares, por exemplo, encontram-se nos anos 1950-60 na Hochschle
fiir Gestaltung, de Ulm, conhecida como Escola Superior da Forma. Nela, os principios
racionalistas tiveram continuidade na valoriza¢ao da boa forma, dos padrdes visuais, da
propor¢ao, dos sistemas de coordenadas que, na sua coesiao, devem ser capazes de
expressar coerentemente um conteido. A proposta dessa Escola era promover a
superagao da divisao entre belas artes e artes aplicadas. Contribui¢ao similar se encontrava
também no Swiss/ International Style of Design que nao se limitava ao design grifico. O
famoso arquiteto Le Corbusier, por exemplo, ¢ tido como parte desse estilo que se
espalhou por todo o mundo da arte e do design. Para seus adeptos, o design deve estar
tfundado em principios racionais, alcangados por meio de um espirito cientifico. Para eles,
designers estao mais perto dos comunicadores do que dos artistas, pois a beleza nao se
constitui em exclusivo principio que guia o design. Buscavam a simplicidade nas
estruturas modulares, na clareza e geometrizacio.

Nos anos 1970, os movimentos de contracultura, com seus protestos e aspiragoes de
mudangas, bateram de frente no racionalismo anglo-saxao. O design aderiu, entdo, ao
psicodelismo, a estética hippie e punk como evidéncia de participagao politica com a
bandeira de subversao do status guo. Da segunda metade dos anos 1970 em diante, o pos-
moderno foi tomando conta de todos os estilos nas artes, da arquitetura as artes plasticas,
da musica ao cinema, penetrando também no territério do design. A dilui¢do de quaisquer
fronteiras tempo-espaciais, especialmente das dicotomias funcionalistas entre forma e
tuncao, trouxe a valorizacao da retorica visual, do ornamento, colagem, ilustra¢ao, da
tfotografia e da tecnologia (Harvey, 1993).

Atualmente, assiste-se a uma ampliacdo consideravel do campo e das preocupacdes

do design. Qual o papel do design na produgdo capitalista e nas extravagancias do


http://gds.parkland.edu/gds/%21lectures/history/1950/swiss.html

FLUSSER STUDIES 21

consumo? (Lipovetsky, 2007). Como os designers comunicam novos paradigmas
culturais? Para responder a essa pergunta entram no debate, por exemplo, questdes de
sustentabilidade, enquanto o leque do design se abre para o design social, design e
cidadania, design e politica por meio do deslocamento da énfase no consumo para a
participagao. O design de servigos, por seu lado, busca criar novos servicos ou melhorar
os ja existentes para torna-los mais tuteis e desejaveis para os clientes, e mais eficientes
para as organizagoes provedoras de servico, utilizando wuma visao holistica,
multidisciplinar e integrada (Stefan Moritz, 2005).

A tendéncia que entrou em voga ¢ a do design thinking (Rowe, 1987). Os temas que
circulam em torno dessa proposta sio muitos, entre eles, o foco na colaboragio e na
experimentagao, no aprender fazendo, na convic¢ao de que velhas respostas nio podem
dar conta de novos problemas, na busca de bons problemas em lugar de boas solugdes,
mudanga por meio do design, o papel da heuristica na resolugdo de problemas,
convergindo tudo isso para uma renovacdo da ideia de projeto que esta no cerne do
sentido de design.

Diante do rodopio de tendéncias do design na contemporaneidade nao seria de
espantar que uma pluralidade de conceitos de design hoje convive nem sempre
pacificamente. Nao estd na intencdo deste artigo explorar esse caleidoscopio, mas sim
trazer a baila o conceito flusseriano de design, tendo como norte o fato de que se trata de
um conceito original, pouco explorado por aqueles que lidam com o design. Ademais,
trata-se de um conceito que, por sua originalidade, nos ajuda a adicionar complexidade

aquela que se constitui na coluna dorsal do design, a nogao de projeto.

Design também ¢ astuicia

Pode-se afirmar que a nogao de design esta implicitamente presente em uma pluralidade
dos escritos flusserianos. Esse é o caso, por exemplo, do texto sobre “O gesto de fazer”
(Flusser, 1994, p. 49-67) que funciona como um embrido para os seus escritos sobre
design. No fazer, as maos tém encontro marcado com a materialidade bruta que o fazer
visa transformar em objeto. O material bruto opde resisténcia a pressao produtora, uma

resisténcia que apresenta variagoes em grau e qualidade. Por isso, cada objeto possui “uma
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astucia que lhe ¢é prépria e com a qual elude o esfor¢o das maos para impor-lhe a forca
um valor” (p. 59). Cada objeto exige uma estratégia e um método distintos: forca para
alguns, mimo para outros, assim como existe aquele objeto que é preciso burlar. E s6 na
medida em que as maos investigam seu objeto, em que exploram seu segredo, que sio
capazes de dar-lhe uma forma. Uma vez investigado o objeto e descoberto seu segredo,
entdio as maos também descobrem seu proprio segredo, a saber, a sua habilidade,
descoberta que resulta da luta das maos diante da asticia do objeto.

Mais importante nesse texto de Flusser, no que concerne ao design, especialmente
para a noc¢ao de design como projeto, encontra-se naquilo que fica implicito acerca do
poder das maos sobre o pensamento, ou seja, 0 modo como, no gesto do fazer, as maos
realizam a pragmatica do pensamento. Quando os objetos acabam por se transformar em
extensOes simplificadas e mais eficazes das maos, estao dando corpo ao projeto que,
alimentado no pensamento, encontra sua forma pratica no mundo.

Outra fonte que subsidia a concepgao flusseriana de design é aquela que se encontra
na sua maxima do mundo codificado de que resulta, por inclusdo, a codifica¢ao de toda
experiéncia. Sem processos de codificacao, o design nao poderia se realizar, pois a criacao
de um artefato, quando da forma a matéria, assim o faz pela mediacio de conceitos e
codigos especificos e apropriados. “Ao concretizar uma possibilidade de uso, o artefato se
faz modelo e informagao”. Cardoso (2007, p. 13) lembra aqui o exemplo, que Flusser
menciona em algumas ocasides, de uma alavanca em operagao. Quando a vemos
funcionando, ndo é mais possivel olhar para qualquer vara de madeira ou metal, sem que
ela nos lembre do seu potencial para ser aplicado com a mesma finalidade. E gracas ao
conceito que tal funcao e significado sio adquiridos por aquilo que nio passava de um
pedaco de madeira.

Ha inumeras outras passagens nos escritos de Flusser em que surgem mengoes
implicitas a concepcao de design. No que vem a seguir, entretanto, irei me limitar aos
textos que exibem essa designacao no seu titulo. Em “Sobre a palavra design” (Flusser,
2007, p. 181), Flusser comega com a exploragao etimolégica da palavra, colocando énfase
no sentido de proposito, plano, intencao, meta. Surpreendentemente, chama atengao para
um sentido que, de fato, esta contido na etimologia da palavra, mas do qual ninguém ou
poucos se apossam: design significa também esquema maligno, conspira¢do, ou seja,

significados relacionados com asticia e fraude, o que rebate no significado verbal de
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tramar algo, simular, proceder de modo estratégico. Isso leva a sintese de que “o designer
¢, portanto, um conspirador malicioso que se dedica a engendrar armadilhas™ (ibid., p.
182).

Na sua ressonancia com mecanica ¢ maquina, mecanismo, do grego mechos, design,
como o préprio nome diz, designa algo que tem por objeto enganar, portanto, constitui-
se em uma armadilha, assim como maquina ¢ um dispositivo de enganagao.
Associativamente, esse contexto leva a técnica, do grego fechné. Flusser nao explora af esse
termo até as suas correlagbes com poiesis e episteme, uma extensao que me parece
oportuna, antes de se mencionar a tradugao de fechné por ars, em latim. Isto porque,
compreender a relacao entre arte e técnica, que esta pressuposta na N0¢ao contemporanea
de design, pressupde recuperar as distingdes e complementaridades, que vém do grego,
entre epistéme, techné e poiésis. Epistéme denota conhecimento, o verdadeiro conhecimento,
diferente da opinido, o conhecimento das causas que sio necessariamente verdadeiras.
Implica a mistura entre ciéncia e saber e envolve o esforco racional para substituir a
opinido, doxa, que ¢ o conhecimento acerca do contingente. Divide-se em praxis, techné, e
theoria. Techné refere-se a habilidade, a arte de produzir, no sentido de método envolvido
na producdo de um artefato, de um objeto, ou seja, o know how, o saber fazer. Para os
gregos, a fechné significava nao apenas as atividades e competéncias do artesao, mas
também as artes da mente e as belas artes. Por isso, estava indissoluvelmente ligada a
poiésis, esséncia do agir, fazer como criagdo, dar forma, o que da sentido ao fazer, o
sentido dltimo da fechné que é transfigurada pela poiésis. Desde muito cedo, a palavra techné
toi ligada a palavra epistéme, sendo ambas modos de nomear, cada uma a sua maneira, a
propria ideia de conhecimento. Disso se pode concluir que a importancia e o papel
decisivo da zechné nao residem simplesmente no fazer ou na manipulagao dos meios, pois,
inseparavel de poiésis e epistéme, techné é forma de criagao e forma de conhecimento.

Desde os gregos muita coisa mudou no modo como o bindémio da arte e da técnica
passou a ser compreendido. Nao mais entrelacado aos sentidos de epistéme e de poiésis, o
campo semantico de fechné estreitou-se, enquanto romanticamente o significado de pozesis,
concebida como processo criador, passou a ser sobrevalorizado. F também para essa
problematica que Flusser chama aten¢ao quando afirma que, embora design, maquina,
técnica, ars (arte em latim) e Kwnst (arte em alemao) estejam intimamente relacionados,

desde a Renascenca, essas relagoes foram sendo crescentemente negadas, dividindo a
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cultura em dois ramos estranhos entre si: o cientifico, quantificavel, de um lado, e o
qualitativo, estético, de outro. Entre os dois, o design se alojou, justamente porque
conecta técnica e arte.

Contudo, tal explicacao nao ¢ suficiente. Flusser quer resgatar o sentido de engodo e
malicia. Para isso volta af ao exemplo primitivo de uma alavanca, cujo design, técnica e
arte tém por meta enganar a lei da gravidade. Neste ponto, torna-se claro que a malicia, a
astucia, o engodo e a fraude nao carregam o sentido de perversidade, como se poderia
pensar a primeira vista. Levando-se o significado de design suficientemente longe, revela-
se o designio que estd na raiz do homo sapiens e na base de toda cultura: “enganar a
natureza por meio da técnica, substituir o natural pelo artificial por meio da técnica. (...)
Com astucia nos transformar de simples mamiferos condicionados pela natureza em
artistas livres” (ibid., p. 184). Isso nos leva a pensar que é a asticia do design que
compensa a fragilidade e vulnerabilidade fisica da inser¢io do ser humano na natureza.
Flusser termina seu argumento com uma frase sensacional: “o ser humano é um design
contra a natureza”. De fato, sem a mediacao do design que permitiu a0 humano enfrentar
o desequilibrio entre suas forgas e as forgas naturais, a espécie nio teria sobrevivido.
Contudo a trapaga parece ter nos levado longe demais, pois, afogados em gadgets,
perdemos “a fé na arte e na técnica como fontes de valores”. Com isso, Flusser antecipa
uma questdo candente, ou seja, que o design humano na sua evolucao tenha chegado ao
ponto de assistirmos hoje a passagem do Holoceno para o Antropoceno, colocando em
risco a propria continuidade da espécie na biosfera. Mas esse ¢ um tema que nio irei
desenvolver aqui, pois nos desviaria do propodsito deste artigo que é explorar o leque

aberto por Flusser sobre o conceito de design.

Tudo depende do design

E com a frase acima que Flusser se endereca para outras concepedes possiveis de design,
entre elas, a de forma no sentido de modelo a que o fené6meno ¢é submetido para poder
ser controlado, justamente o que os coédigos computacionais realizam quando criam
formas sintéticas, eternas, mas, paradoxalmente, nem por isso, imutaveis, pois sio formas

algoritmicamente manipulaveis (ibid., p. 192).
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Outro dilema encontra-se nas duas faces do desigh como progresso e obstrucao.
Como superar a obstru¢ao em prol do seu outro lado? Objetos de uso siao algo mais do
que objetos, ou seja, sio mediagdes, eles sao tanto objetivos quanto intersubjetivos, nao
apenas problematicos, mas dialdgicos. Isso significa que, no processo de criagdo dos
objetos, comparece a questao da responsabilidade, o que permite falar de liberdade no
ambito da cultura. “A responsabilidade é a decisdo de responder por outros homens. F
uma abertura perante os outros. Quando decido responder pelo projeto que crio, enfatizo
o aspecto intersubjetivo, ¢ ndo o objetivo, no utilitirio que desenho. E se dedicar mais
atencao ao objeto em si, ao configuri-lo em meu design (ou seja, quanto mais
irresponsavelmente o crio), mais ele estorvara meus sucessores e, consequentemente,
encolhera o espago de liberdade na cultura.” (ibid., p. 195)

A questao da liberdade constitui-se em um dos Zitmotifs da obra flusseriana. Desde a
Filosofia da caixa preta, Flusser (1985) transcendia a analise dos aparelhos e meios técnicos
em geral para o campo da cultura “ na busca de uma alternativa viavel de existéncia em
liberdade” que encontra no homo ludens sua figura conceitual privilegiada. E o jogo, figura
critica da criacdo, que surge como “alternativa possivel na busca pela liberdade”
subvertendo o automatismo dos aparatos culturais (Baio, 2013).

Assim também, do dilema entre obstrucao e progresso, Flusser extrai algumas
conclusoes que iluminam criticamente as producdes de objetos de uso que servem apenas
ao consumo pelo consumo, cuja exacerbagao produz o esquecimento da unica forma de
progresso que ¢ aquela que segue na dire¢io dos homens. De resto, tem-se afl um
esquecimento tal que leva a entender o design responsavel como algo retrégrado. Flusser
antecipa uma brecha de luz na produc¢io de objetos de uso imateriais, como programas de
computador e redes de comunicacdo, quando permitem que sejam percebidos os outros
homens que estdio por tras desses designs, tornando visivel sua face mediatica,
intersubjetiva e dialogica. Isso resultaria em um codigo ético do design que, longe de se
impor na forma de preceitos prévios, brotaria dos procedimentos de conduta em ato.

O mais admiravel texto de Flusser sobre design é aquele em que, sob o titulo de
“Design como teologia” (ibid., 206-213), é proposto que, para o design do futuro, seria
necessario confrontar o conceito ocidental de design com nog¢des orientais. Quando
observamos como as formas surgem entre as maos de um oriental, como por exemplo, os

ideogramas escritos com pincel, flores de papel ou os gestos ritualisticos e a0 mesmo
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tempo leves, naturais, da cerimonia do cha, nao se trata, em nenhum desses casos, de uma
forma que se impoe sobre algo amorfo (como seria a ideia ocidental), mas, ao contrario,
“fazer surgir de si mesmo e do mundo circundante uma forma que abarque ambos”, ou
melhor, uma forma de imersio no nido-eu do papel, do pincel, da tinta, do ritual.
“Enquanto no Ocidente o design revela um homem que interfere no mundo, no Oriente
ele ¢ muito mais o modo como os homens emergem no mundo para experimenta-lo”.
Para este ultimo, o design ¢ estético, no legitimo sentido que este tem de “experienciavel”
e, no dizer de C. S. Peirce, o que tem de admiravel.

No momento em que o céddigo alfanumérico, que dominou na ciéncia ocidental,
especialmente desde Gutenberg, perder sua hegemonia para o codigo digital dos
computadores, este que, em principio, apresenta semelhan¢as com os codigos orientais,
pode-se esperar que transformacOes substanciais se ponham a caminho no Ocidente. O
que se busca, portanto, ¢ uma aproximagao estética com a vida, de que a ciéncia ocidental
nos alijou. Mas “nao é essa uma hipotese ousada, aventurosa?”, pergunta Flusser. Ele
mesmo responde que seu texto “deve ser lido como ensaio, isto ¢, como a tentativa de
formular uma hipétese”. E ndo sao as hipoteses as formulagdes mais criativas e
inovadoras do espirito humano? Nao estao nelas as iluminagdes que se responsabilizam
pelas grandes descobertas na arte e também na ciéncia? Se confiarmos nisso, ¢, portanto,

mister agucar nossa escuta para Flusser e para as suas hipoteses explicativas.
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