No transcurso das altimas quatro décadas, o conceito de design
experimentou uma série de mudangas, que se refletem também
na mudanca das tematicas centrais do discurso projetual.
Simplificando, penso que podemos descrever esta mudanca da
seguinte maneira:

Nos anos 50 o discurso projetual centrou-se na produtivi-
dade, Na racionalizacdo € Na padronizacio. A producao industrial
- exemplarmente realizada no fordismo — fornece o modelo
para diferenciar o design do campo da arte e das artes aplica-
das e para fornecer credibilidade & nova disciplina do design
nas empresas. Este discurso ganhou peso particularmente na
Europa durante a fase de reconstrucao, apos a Segunda Guerra
Mundial. Existia uma grande demanda por bens que poderia ser
satisfeita com a producao em série, lancando produtos a precos
acessiveis ao mercado.

Paralelamente a este tema central, surgiu um interesse pela
metodologia que culminou, em 1964, na publicacdo do livro
classico de Christopher Alexander Notes on the Synthesis of Form.

1.1 Diagrama ontoldgico do design
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0 terceiro tema do discurso projetual se referia a relacao
entre design e ciéncias. Com consideravel atraso, o design entrou
depois no discurso da administracao de empresas e da gestao.
Esse processo, ao que tudo indica, ainda ndo esta terminado.

Na Ameérica Latina, e particularmente nas empresas orienta-
das a producao (engineering driven), o design tornou-se um
fenomeno marginal, pois transcende os critérios tradicionais da
engenharia de producao. A tentativa de compreender o design
sob esta perspectiva encontra dificuldades. Geralmente acaba
no juizo — ou preconceito — de que o design seria nada mais que
cosmética, limitando-se a agregar alguns tracos decorativos aos
projetos provenientes dos departamentos de engenharia. Se
consideramos a producao industrial com as categorias da
engenharia, 0 designer aparece Como um especialisra em
make-up. Ele, no entanto, possui um dom invejavel, em forma
de saber desenhar a mao livre. Design, porém, nao é desenho.
Vale a pena enfatizar isto, pois na opinido piblica o design vem
estreitamente associado a capacidade de desenhar.

Com diferentes matizes, estas opinides que ligam o design ao
mundo do superficial, do pouco importante, do pouco rigoroso,
continuam presentes numa concepcao de design que considera a
forma e 0 visual como 0 mais importante. Os designers nao deve-
riam estar surpresos de ver interpretadas suas atividades de
maneira tao simplista. Eles podem formular, como contra-argu-
mento, que para muitas pessoas esses arabescos secundarios tém
muita importancia. A sobrevivéncia de empresas inteiras pode
depender dessas supostas brincadeiras cosméticas.

A teimosa persisténcia do topos da cosmética revela a inércia de
explicagbes esquematicas que pretendem captar um fendmeno
utilizando categorias inadequadas. Em vez de atribuir ao design a
funcao de fazer envoltorios bonitos para produtos e mensagens,
podemos usar um esquema mais esclarecedor: o diagrama onto-
l6gico do design.
Esse diagrama é composto de trés dominios, unidos por uma
categoria central.
+ Primeiro,
temos um usuario ou agente social que quer realizar uma
acao efetiva.
+ Segundo,
temos uma tarefa que O UsuUario quer cumprir, por
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exemplo: cortar pao, passar batom, escutar misica, tomar
uma cerveja ou abrir um canal num dente.

+ Terceiro,
temos uma ferramenta ou artefato de que o usuario precisa
para realizar efetivamente a acao — uma faca, um batom, um
walkman, um copo, uma turbina de precisao de alta veloci-
dade com 20.000 rpm.

Aqui se apresenta a pergunta: como estes trés campos
heterogéneos — um corpo, um objetivo e uma ferramenta ou
uma informacao no caso da acao comunicativa (diferenciamos
entre agao instrumental, OU USO de produ'ros, € acao comunicativa,
ou uso de signos/informacdes) - podem ser acoplados um ao
outro? Ora, 0 acoplamento entre estes trés campos ocorre pela
interface. Temos que levar em conta que interface nao é uma
“coisa”, mas o espaco no qual se estrutura a interagao entre
corpo, ferramenta (objeto ou signo) e objetivo da acao. E
exatamente este o dominio central do design.

A interface revela o cardter de ferramenta dos objetos e o
conteddo comunicativo das informacdes. A interface transforma
objetos em produtos. A interface transforma sinais em informacao
interpretavel. A interface transforma simples presenca fisica
(Vorhandenheit) em disponibilidade (Zuhandenheit).

Dois simples exemplos servem para visualizar a perfor-
mance da interface. Como é sabido, o corpo humano consiste
em uma substancia branda envolta por uma membrana sensivel
com pouca resisténcia contra perfuracdes. Por isso, precisa-se
de uma cabeca lisa no percevejo. Sem essa interface o uso do
percevejo nao somente teria conseqiiéncias dolorosas, mas
seria impossivel.

Outro exemplo € a tesoura. Um objeto pode ser denominado
“tesoura” quando possui duas laminas de corte. Para transformar
este objeto numa tesoura, precisamos ainda de duas alcas, com
as quais se acopla a ferramenta ao corpo humano. A interface
constitui a ferramenta. Esse dominio constitutivo, sem o qual ndo
existem ferramentas, fornece uma base de legitimacao mais
ampla e menos fragil que a daquelas interpretacdes que orientam
o design principalmente ao dominio da forma e da estética (essa
€ uma das dificuldades da historia da arte frente ao design, ou
seja, a falta de atencao a base material e aos fatores tecnologico-
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industriais impoe limitacoes as tentativas de entender o design
no quadro das categorias artistico-estéticas).

Retomando o resumo dos topicos do discurso projetual,
temos que mencionar a critica radical da sociedade de consumo
nos anos 60. Existia também a esperanca de uma alternativa de
design, uma nova cultura de produtos e novas possibilidades
nas economias planificadas. Parecia plausivel que uma socie-
dade organizada de acordo com outros critérios poderia tam-
bém criar uma outra cultura material, um mundo do consumo,
porém nao de consumismo.

Nos anos 70, 0 tema da tecnologia apropriada entrou no
discurso projetual. Pela primeira vez foi criticada a concepgao
universalista da “Boa Forma” ou do “Bom Design”. Exigia-se
um design proprio do Terceiro Mundo. Partindo da teoria da
dependéncia, argumentou-se em favor da possibilidade e
necessidade de um design proprio. O contraste socioecond-
mico entre paises centrais e paises periféricos levou a questio-
nar a validade de interpretacGes do design que até entao
estavam exclusivamente radicadas nas economias industrial-
mente avancadas. Nao era s o PIB que permitia classificar os
paises em dois grandes grupos, mas também o efeito corrosivo
da industrializacao, caracterizado principalmente pelo abismo
entre uma minoria orientada ao modelo de consumo dos paises
centrais e uma maioria marginalizada, vegetando num nivel
minimo de subsisténcia. Essas profundas fissuras nas socieda-
des periféricas conferem ao debate do design na periferia uma
inevitavel dimensao politica. Isto dificilmente se pode compre-
ender partindo de uma perspectiva de um pais central. Na
periferia, os problemas do design sao menos de carater técni-
co-profissional e mais de carater sociopolitico.

A atitude dos paises periféricos em relacao ao design dos
paises centrais era as vezes ambigua; nao se podia negar a
qualidade técnica do design dos paises centrais que, aberta ou
veladamente, serviam como ponto de referéncia. Também
corria-se o risco de chegar ao design de segunda qualidade
devido a insuficiéncia de know-how técnico sobre processos de
fabricacao. Registrava-se uma busca apaixonada pela identidade
do design. Porém, podia-se perguntar por que nao fazer sim-
plesmente design em vez de perder tempo com a busca de uma
identidade. O pano de fundo de um nacionalismo do Terceiro
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Mundo poderia facilmente provocar o juizo laconico e irénico
de que o nacionalismo seja a dltima op¢ao dos pobres. Esta
caracterizacao negativa nao percebe o elo entre identidade e
dignidade. A busca de identidade € motivada pelo desejo da
autonomia, vale dizer, o poder e a capacidade de co-determinar
o préprio futuro.

Nos anos 8o reviveu-se uma critica ao racionalismo € a0
funcionalismo, ou melhor, fez-se uma leitura muito simplista do
funcionalismo. Havia chegado novamente o tempo dos grandes
gestos pessoais. As perguntas sobre a relevancia social do
design foram condenadas a extincao. Novamente as discussoes
sobre o estilo € a forma dominaram a cena. Objetos de design
foram elevados ao status de objetos de culto. Surgiu um neo-
artesanato das pequenas séries, sobretudo no setor de mobili-
ario e das luminarias, com precos que correspondiam ao mer-
cado de arte. Valia o lema de que o design deveria ser, antes de
tudo, divertido (fun).

Nos anos 9o se apresentam questoes sobre a compatibilidade
ambiental € a gestao do design. Ja nao se fala de desenvolvimen-
to, mas sim de desenvolvimento sustentavel. Este termo se relaci-
ona com a tematica da tecnologia apropriada dos anos 70,
advogando um desenvolvimento orientado as necessidades dos
paises, levando em conta as possibilidades técnicas e financei-
ras locais.

Lendo as publicacdes de design e observando os eventos de
midia, podemos dizer que hoje o design esta na crista da onda.
Nunca antes se conseguiu entender o design como fator deci-
sivo nas discussdes sobre a eficiéncia e competitividade de
empresas e economias. Simultaneamente, porém, registramos a
contradicao entre a popularizacao deste termo e o seu déficit
nos aspectos teéricos. O design € hoje um fendmeno nao pes-

1.2 Acoplamento estrutural
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quisado afundo, um doml‘nio.ainda §em fundamentos, a.des~
peito de sua onipresenca na V|d‘a 'C(.)Tldlana e na economia.
Como podemos explicar este déficit? Podemos supor que
exista uma relacdo matua entre a fragilidade do discurso pro-
jetual e a auséncia de uma teoria rigorosa do design. Para abrir
uma nova perspectiva, proponho uma reinterpretacao do
design, fora do referencial da boa forma e suas tendéncias
sociopedagogicas. Apresento esta reinterpretagao em forma de
sete caracterizacoes ou teses.
1
Design € um dominio que pode se manifestar em qualquer
area do conhecimento e praxis humana.
¥ 2
0O design € orientado ao futuro.
.3
0 design esta relacionado a inovagao. O ato projetual
introduz algo novo no mundo.
.4
0 design esta ligado a0 CoTpo € ao espaco, particularmente
a0 espago retinal, porém nao se limitando a ele.
*5
Design visa a acao efetiva.
*6
Design esta lingtiisticamente ancorado no campo dos juizos.
.7
Design se orienta a interagdo entre usuario e artefato.
O dominio do design é o dominio da interface.

Estas sete teses exigem, entretanto, um comentario adicio-
nal. A primeira caracterizacao do design, como dominio da
acao humana, o separa do quadro estreito das disciplinas
projetuais, pois em geral o termo “design” € associado ao
design industrial, design grafico e design de interiores. Existe 0
perigo de se cair na armadilha das generalizacoes vazias do tipo
“tudo é design”. Porém, nem tudo é design e nem todos sao
designers. O termo “design” se refere a um potencial ao qual
ada um tem acesso e que se manifesta na invencao de novas
Praticas da vida cotidiana. Cada um pode chegar a ser designer no
S€u campo de acao. E sempre deve-se indicar o campo, o ob-
jeto da atividade projetual. Um empresario ou dirigente de
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empresa que organiza a companhia de uma maneira nova faz
design sem sabé-lo. Um analista de sistemas que cc’)ncebe‘um
procedimento para reduzir o desvio de malas no Trafggo aéreo
faz design. Um geneticista que desenvolve um 'novo Tlpolde
maca, resistente a influéncias externas, faz design. Os objetos
do design nao se limitam aos produtos materiais. Design € uma
atividade fundamental, com ramificacoes capilares em todas as
atividades humanas; por isso, nenhuma profissao pode preten-
der ter o monopalio do design.

O futuro € o espaco do design: o passado ja passou e por-
tanto esta excluido de atos projetuais. O design somente é
possivel num estado de confianca e esperanca. Onde domina a
resignacao nao ha design.

Os termos “inovagao” e “design” superpoem-se parcial-
mente, muito embora nao sejam sindnimos. Design se refere a
um tipo especial de acao inovadora, que cuida das preocupa-
¢oes de uma comunidade de usuarios. Design sem componente
inovador €, obviamente, uma contradicdo. Porém, acdo inova-
dora que produz algo novo nao é condicao suficiente para
caracterizar o design na sua plenitude; por isso precisamos nos
referir ao conceito “concerns” (preocupacoes), com o qual se
estabelece uma relacao com a ética.

Podemos dizer que todo design termina finalmente no
corpo. O espaco retinal ocupa uma posicao privilegiada, pois os
seres humanos sao em primeiro lugar seres viventes com olhos.
No caso de ferramentas tanto materiais quanto imateriais, a
tarefa do design consiste em acoplar os artefatos ao corpo huma-
no. A este processo se denomina “acoplamento estrutural” *

As interpretacoes tradicionais do design utilizam conceitos
tais como “forma”, “funcao” e “estilo”. Em vez de enquadrar o
design nestas categorias, parece mais promissor relacionar o
design ao domiio da acao efetiva. Ao nos perguntarmos para
queé os produtos sao inventados, projetados, produzidos,
distribuidos, comprados e utilizados, podemos dar uma res-
posta simples: produtos sao inventados, projetados, produzi-
dos, distribuidos, comprados e usados para facilitar acoes
efetivas. Para caracterizar uma acao como acao efetivatem-se
que indicar sempre o campo e os standards de valores. Visto na
perspectiva da antropologia, um batom é um objeto para criar
uma tatuagem temporaria que se usa no quadro do comporta-
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mento social chamado auto-apresentacao e seducdo. Os crité-
rios de sua eficiéncia certamente diferem dos critérios aplicados
aum programa de editoracao de textos, um andncio de concerto
ou uma escavadora frontal para construcao de estradas. Nao faz
sentido falar de eficiéncia sem indicar simultaneamente os
standards implicitos de acordo com os quais um produto é
avaliado como efetivo para determinar a acao. Podemos usar o
o termo “affordances”, cunhado por Gibson.”

Artefatos 530 objetos para possibilitar acoes efetivas. A
interface €, como mencionado acima, o tema central do design.
A interface permite explicar a diferenca entre engenharia e
design. No entanto, ambos sao disciplinas projetuais. O design
visa aos fendomenos de uso e da funcionalidade de uso. No centro
de seu interesse se encontra a eficiéncia sociocultural na vida
cotidiana. As categorias da engenharia, porém, nao captam os
fenomenos de uso, ou seja, a integracao dos artefatos a cultura
cotidiana. Elas recorrem ao conceito da eficiéncia fisica, acessi-
vel aos métodos das ciéncias exatas que nao captam os feno-
menos de uso, ou seja, a integracao dos artefatos a cultura
cotidiana.

Com base na afinidade entre design e linguagem — em ambos
0s campos se realizam atos declaratorios —, torna-se imperativa
uma reformulacao do ensino do design. Transformar esta
exigéncia numa pratica sera dificil. Realizar esse programa pode
demorar décadas. Hoje, todavia, ja podemos afirmar que
nenhum programa de ensino de design pode prescindir da
linguagem, e portanto, em dltima instancia, da filosofia.

1 Maturana, HumbertojVarela,Francisco: £/ drbol del
conocimiento. Universidad de Chile: Santiago 1990
(6. ed) 5s0-51

2 Gibson, James ].: The Ecological Approach to Visual
Perception. Lawrence Erlbaum: Hillsdale 1986, 138-
140

Nota

Palestra para o Simpésio “Cultura e Novos Conhecimentos”,
Universidad Auténoma Metropolitana, Azcapotzalco, México,
17 - 20 de fevereiro de 1992.
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