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RESUMO

O presente artigo observa o campo do design sob a 6tica dos autores Vilém Flusser,
Deyan Sudjic e Rafael Cardoso. A partir de seus diferentes conceitos sobre a area,
constroem-se relagcdes com temas que entremeiam a contemporaneidade e trazem
influéncias diretas no campo do design, como o0 consumo, a ética e 0s avancos
tecnolégicos. Finalmente apontam-se alguns exemplos de ac¢des que ilustram como
os designers podem adquirir liberdade projetual, agindo de modo responsavel sem
se tornarem retrocessos.
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ABSTRACT

This article notes the field of design from the perspective of the authors Flusser,
Deyan Sudjica and Rafael Cardoso. From its different concepts about the area built
up relations with the contemporary themes thar intertwine and bring direct influences
in the design field, such as consumption, ethics and technological advances. Finally
it points to some examples of actions that illustrates how designers can acquire
projectual freedom acting responsibly without becoming setbacks.
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CONCEITOS

A discussao acerca do que é ou nao design vem desde o surgimento da
area e ganha mais peso e mais caminhos a cada publicagéo acerca do assunto. Mas
0 que é perceptivel é que o uso exacerbado do termo, as diferencas de significacfes
entre idiomas e 0 extenso leque de sub-areas dentro do campo do design geram
ainda mais conteudo para discussdo e andlise. Isso ndo quer dizer que, por mais
distintas que sejam tais defini¢cdes, isso as impeca de andarem juntas na construcao
de um entendimento global sobre o que o assunto abarca. Neste artigo, trés
diferentes visdes' serdo apontadas a fim de, juntas, construirem bases para
interpretacfes e novos olhares.

Uma delas baseia-se no fato de que o design se apdia nas cores e nos
formatos para sugerir significados ou géneros, envolver seus usuérios em suas
funcdes e, sobretudo, informa-los sobre elas. O design é, assim, considerado uma
linguagem principalmente visual, que se apropria dos sentidos humanos - como o
cheiro, o toque e o paladar - para estimular interpretacdes dos usuérios e, de acordo
com Sudjic (2010, p.89), “os designs mais brilhantes sdo o0s que usam
simultaneamente todas essas caracteristicas, e fazem isso conscientes do que
podem fazer”.

Vilém Flusser (2007, p.181-186), ao definir design, busca o sentido
etimologico da palavra e a situa tanto como verbo, quanto como substantivo ao
afirmar que:

A palavra design funciona como substantivo e também como verbo
[...], como substantivo [...]: propésito, plano, intencao, meta. [...] Na
situagdo de verbo - to design - significa, [...] projetar, esquematizar,
configurar. [...] Etimologicamente, a palavra design significa algo
assim como de-signar (entzeichen). [...] Design estd associado a
signo (zeichen), indicio (anzeichen), pressagio (vorzeichen), insignia
(abzeichen); e nesse caso poderia surgir uma explicagdo distinta,
mas igualmente plausivel para a situacdo atual da palavra. Mas é
exatamente assim: tudo depende do design!

E é justamente sobre esse olhar de que “tudo depende do design” que

este artigo se apdia. E possivel, ao se estudar a histéria do design, perceber o

! Trés visdes sobre o design foram usadas para a producdo deste artigo, sendo elas “A linguagem das coisas”
de Deyan Sudjic (2010); “Uma introducéo a histéria do design” de Rafael Cardoso (2008) e “O mundo
codificado” de Vilém Flusser (2007).
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quanto ele vem sofrendo abusos como ferramenta de propagandas ideoldgicas,
servindo de arma para privilegiar uns em detrimento de outros, ou mesmo, gragas ao
uso exacerbado do termo, esvaziando-o de significados, ou deturpando sua imagem

para a de manipulador e ndo colaborador de seus usuarios (CARDOSO, 2008).

|

Linguagem Substantivo
DESIGN

Verbo Signo

l l

de-signar duvidas

Fig.1: relacdes dos conceitos sobre design.

Tendo em mente essa pluralidade de interpretacbes sobre o termo
“design”, vemos que, para compreender a sua linguagem, é necessario “se entender
a evolugdo do designer como profissional” (SUDJIC, 2010, p.23); para tanto,
precisamos olhar o entorno da area. Sabemos que, entre os séculos XIX e XX,
ocorreram trés grandes processos histéricos concomitantemente em todo o mundo,
e o design é fruto deles: primeiramente ocorreu o processo de industrializacao,
seguido da urbanizacdo moderna e finalmente a globalizagdo. E sobre a
globalizacdo ndo podemos deixar de abordar algumas palavras que logo surgem a
mente, como: a contemporaneidade, as relacdes objeto e usuério, a
responsabilidade, a obsolescéncia programada, 0 consumo, 0S avangos
tecnolégicos e, consequentemente, o papel do design[er] nessa sociedade

globalizada.

Vivendo em simbiose com as maquinas que criou, o ser humano é
obrigado a abrir mao da possibilidade de controle da realidade, até
mesmo porque a nocao de "realidade" é transformada por sua agéo.
O humano torna-se escravo das forcas de uma outra "natureza" que
ajudou a gerar artificialmente. [...] As maquinas, mais eficientes e
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mais inteligentes, comecam a adquirir a capacidade de prescindir de
nés. [...] Todo objeto manufaturado, por sua vez, tem como meta
transformar as rela¢des do usuario com seu entorno de modo a tirar
dele algum proveito. Ao concretizar uma possibilidade de uso, o
artefato se faz modelo e informacdo (CARDOSO apud FLUSSER,
2007, p.13-16).

CONSTRUCOES

Sobre a afirmacao de Rafael Cardoso (2007) acerca dos artefatos e suas
relacbes com os usuarios, percebemos que, de fato, o sentido daquele objeto se
configura com a concretizacdo de suas possibilidades de uso, mas o que diferencia
as classes desses objetos e pode estabelecer tais relacdes de uso? E possivel
entender a engenharia de consumo quando separamos 0s bens em duas classes, os
gue utilizamos e 0os que consumimos, sendo, aqueles, bens como eletrénicos, por
exemplo, e, estes, bens como alimentos ou produtos de higiene pessoal. O design
ai, se comparado a essa engenharia de consumo, busca fazer com que
consumamos mais o tipo de produtos que utilizamos (CALKINS apud SUDJIC,
2010).

E perceptivel, na contemporaneidade, um aumento exponencial no poder
de compra da populacéo, nas facilidades para tal e nos incentivos das midias para
gue um objeto seja trocado por outro de mesma fungdo, antes que esta troca, de
fato, seja necesséaria. Em parte, isso € consequéncia de um fenbmeno chamado
obsolescéncia programada, também conhecido como maturidade do produto. Sudjic
(2010, p.5) a exemplifica, ao afirmar que “quando todo mundo que for comprar um
televisor ja tiver feito isso, sé resta aos fabricantes convencer os proprietarios a
substituir seus aparelhos antigos inventando uma categoria nova”.

Esta afirmacdo nos aponta para um panorama das relagbes objeto-
usuario modificado durante décadas. A relacdo dos usuarios com suas posses nao
pode ser avaliada diretamente, pois € uma mescla complexa de ciéncia e inocéncia;
gue envolve paixdo, contato, experiéncia, desejos e necessidades. No periodo pos-
industrializagdo, a atracdo por um produto era tdo grande que usuarios
desenvolviam fortes lacos com seus objetos; estes, por sua vez, sobreviviam

funcionando, na maioria das vezes. Os usuarios, desse modo, chegavam a fazer
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desses objetos “espelhos de suas experiéncias da passagem do tempo” (SUDJIC,
2010, p.18).

Hoje, nossas relacbes com esses novos bens sdo muito mais rasas;
desejamos, adquirimos e trocamos nossos objetos com tamanha facilidade e
intensidade que “a paixdo acaba quase tdo logo a venda é realizada, ou seja, o
desejo fenece muito antes que o objeto envelheca”®. O que se percebe nesse
fendbmeno € uma influéncia direta do processo evolutivo tecnolégico, que se acelerou
tdo rapidamente, fugiu ao controle e ajudou a fazer com que cada nova geracao se
surpreenda frequentemente com as novidades do mercado, ndo tendo, assim, tempo

de desenvolver algum tipo de relacéo entre dono e objeto.

ACOES

Essa fuga de controle da influéncia do processo evolutivo tecnologico
sobre a producdo de bens de consumo traz grandes consequéncias para a
sociedade contemporanea, como o surgimento de uma ansiedade apocaliptica, uma
onda de repulsa ao desejo por tudo o que é fabricado, ou, a0 mesmo tempo, o
consumo desenfreado pela busca do pertencer (SUDJIC, 2010).

Todas essas questdes remetem-nos ao que anteriormente apontamos
guanto ao fato de o design ser visto como manipulador. Entretanto, comecam a
aparecer sinais do designer mudando de atitude, por exemplo quando se comecou a
separar o conceito do objeto do conceito da matéria (FLUSSER, 2007), e buscaram-
se alternativas para a criagcdo de diversos produtos, projetando objetos de uso

imateriais, como programas de computador e redes de comunicacao.

O processo de criacdo e configuracédo dos objetos envolve a questédo
da responsabilidade (e, em consequéncia, da liberdade). [...] Deve-
se, no entanto, refletir sobre o fato de que, no processo de criagédo
dos objetos, faz-se presente a questdo da responsabilidade, e
exatamente por isso é que se torna possivel falar da liberdade no
ambito da cultura (FLUSSER, 2007, p.196).

%SUDJIC, 2010, p. 9-23.
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Tendo estes assuntos — tecnologia, liberdade, responsabilidade, consumo
— em questdo, percebemos que um problema os permeia. O progresso cientifico €
algo tao tentador na contemporaneidade, a ponto de fazer com o que “qualquer ato

criativo ou design concebido com responsabilidade” *

seja visto como retrocesso e,
consequentemente, desinteressante, logo, superado.

A questdo levantada neste artigo é a importancia de se observar a atual
situacao da cultura sob a otica do design, pensando-se, assim, na necessidade de
se agir responsavelmente no processo de criacao dos objetos, buscando a liberdade
projetual que esta atitude carrega consigo, sem se deixar taxar de retrogrado -
portanto deixado de fora do mercado.

Apenas para pontuar essa questao, trazemos dois exemplos de projetos
de design que se preocuparam com a questdo da responsabilidade e conseguiram
trabalhar com liberdade criativa, projetual e préatica, obtendo os resultados
esperados de maneira nao retrocessa.

O primeiro é do designer Toby NG, que decidiu criar um projeto educativo
a partir do design grafico, denominado “If the world was a village of 100 people” “.
Esse projeto consiste em uma sequéncia de cartazes que transmitem, entre diversas
outras informagdes, quantas pessoas seriam alfabetizadas, quantos seriam homens,
mulheres etc. O objetivo era passar, de maneira simples e acessivel, informacfes
complexas que pudessem ter sua seriedade entendida de maneira divertida, por

todos os tipos de pessoas.

If the world were a village of 100 people If the world were a village of 100 people If the world were a village of 100 people

GENDER AIR EDUCATION

32 v 99...

Fig. 2, 3 e 4: If the world was a village of 100 people. Fonte: http://www.toby-ng.com.

* FLUSSER, 2007, p.197.
*If the world was a village of 100 people — Se o mundo fosse uma vila de 100 pessoas. Toby NG. Disponivel em:
http://www.toby-ng.com/. Acesso em maio de 2011.
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O segundo projeto é “Clothes Peg” (2010), do grupo de designers de
produtos “Product Tank” °, que viam sua vizinha tentar, exaustivamente, pendurar as
roupas lavadas no varal, mas ndo conseguia por sofrer de artrite. Movidos pelo
desejo de entender o problema dessa usuaria e encontrar a melhor solugcéo, o grupo
redesenhou 0s mecanismos que compunham um pregador de roupas, permitindo
gue qualquer pessoa com fraca aderéncia pudesse usar facilmente o produto. Neste
caso, eles providenciaram para ela diversos pregadores, mas até hoje (2011) o
projeto ndo foi comprado por outras empresas, por usar um pouco mais de plastico
do que os pregadores tradicionais. Em compensacao, o video do projeto, disponivel
no site YOUTUBE?, j4 obteve mais de 5 mil visualizagges.

clothes peg

Fig. 6: Clothes Peg — Product Tank — Produto Final. Fonte: http://www.producttank.com.

> Clothes Peg — Pregador de Roupas de Product Tank — grupo londrino de designers de produto. Disponivel em:
http://www.producttank.com/. Acesso em maio de 2011.
® Youtube —site para upload de videos profissionais ou caseiros — http://www.youtube.com.
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Esses sao apenas dois dos diversos exemplos de projetos do design
contemporaneo que comegcam a pensar responsavelmente em suas manifestagoes.
Podemos afirmar, portanto, que projetos como esses refletir-se-do0 em nossos
sistemas econdémicos - buscando ser um novo DNA de uma sociedade industrial,
capaz de entender a natureza deste mundo moderno, pois “embora sem duvida seja
verdade que o design € uma linguagem, sé quem tem uma histéria convincente para
contar sabe como usar essa linguagem de maneira fluente e eficaz” (SUDJIC, 2010,
p.34).
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