INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DO TRABALHO E DA EMPRESA
Departamento de Sociologia

DESIGN, COMUNICACAO E MEDIACAO
Contribui¢do de Vilém Flusser para uma Sociologia do Design

Sara Velez Estévao

Tese submetida como requisito parcial para obtencao do grau de

Mestre em Comunicagao, Cultura e Tecnologias de Informacao

Orientador:
Prof. Doutor José Luis Garcia, Investigador Auxiliar do
Instituto de Ciéncias Socias da Universidade de Lisboa

Julho, 2009






DESIGN, COMUNICACAO E MEDIACAO
Contribui¢do de Vilém Flusser para uma Sociologia do Design






Resumo

Esta tese tem como problematica o design e as consideragdes tedricas que este
fenomeno mereceu em Vilém Flusser, um destacado autor que associou a reflexdo sobre
cultura com a tecnologia, o design e a comunicacdo. Nos textos de Flusser, a abordagem
ao problema do mundo cultural, mais especificamente dos objectos técnicos, da
comunica¢do humana, das imagens técnicas e, a estes associado, do design, revela a
funcdo dialdgica destes em constante confronto com a sua condi¢do de objecto. O
design, enquanto forma cultural de presenc¢a ubiqua na comunicagdo contemporanea
assenta em objectos técnicos, assume caracteristicas das imagens técnicas definidas por
Flusser e, como tal, considera-se, depara-se ontologicamente com questdes idénticas as

levantadas por Flusser nos seus textos.
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Abstract

The present dissertation has as main problem, design and the theoretical concepts of
Vilém Flusser on this phenomenon. Flusser, a distinguished author, connected the
thougt on culture with design and communication. In his work, the approach to the
cultural world problem - more specifically of the technical objects, human
communication, technical images and the design associated to these — reveals their
dialogic function, in permanent confrontation with their condition as objects. Design,
being a cultural form ubiquitous in contemporary communication, resides in technical
objects, assumes characteristics of the technical images defined by Flusser and, as such,
in our view, faces ontological questions identical to the ones raised by Flusser in his

texts.

Keywords: design, communication, mediation, Vilém Flusser, communication design,

graphic design, design theory, theory of design, sociology of communication.
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Introducao

E recente, e de alguma forma incipiente, a inclusdo do design como tema de discussao
tedrica da sociedade contemporanea, sobretudo no estudo atento da sua condic¢ao de
mediador da relacdo do homem com o mundo. Apesar de ter nascido com a sociedade
industrial, a sua discussdo veio bem depois, provavelmente no seguimento da conscién-
cia da sua influéncia no sucesso da “economia politica do signo”, como mais tarde viria
a ser apelidada por Baudrillard (1981 [1972]).

Em grande parte, as discussdes sobre a actividade de design mantiveram-se cingidas
ao interior da comunidade profissional e a questdes de ordem formal e, eventualmente,
epistemologica. Tomemos como exemplo a época prolifica dos manifestos das vanguar-
das de inicio do séc. XX que, sendo programaticos, ndo se constituiam como analiticos.
Acresce que a sua relagdo estreita com as praticas artisticas dificultaria porventura uma
autonomizacdo ontolédgica do design. De acordo com Bonsiepe, “s6 numa época tardia o
design se tornou objecto de reflexdo da filosofia e da ciéncia” (1999 [1997]: 20)!. “Nos
anos 1970 e 1980, com a onda que popularizou o design e levou a esfor¢os suplementa-
res para o promover, expandiu-se o discurso sobre design ” (ibid.) destacando-se de
qualquer competéncia especifica para criar designs (1999 [1997]: 18-25). Consequen-
temente, talvez se possa estabelecer um ténue paralelismo entre as preocupagdes ambi-
entais, dos finais da década de 1960 e inicio da década de 1970, que deram origem a
obras que discutiam a responsabilidade social dos designers, como foi o caso de Design
for The Real World de Victor Papanek (1985 [1971]), e a atencao a influéncia social do
design.

Todavia, a anélise critica do design deve-se em grande medida a constatagdo, por parte

de autores do campo da sociologia e da filosofia, de que este se inscreve na dimensao

! Todas as citagdes de obras em lingua estrangeira, foram traduzidas para este trabalho.
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dos estudos sociais da tecnologia. Foi necessario, para isso, identificar o design como
analogo a qualquer actividade projectual e técnico-cientifica de constru¢ao do mundo
material, primeiro, e do mundo desmaterializado mais tarde. E possivel reconhecer o
problema do design no olhar sobre a técnica em autores como Lewis Mumford, Hannah
Arendt, Walter Benjamin ou, mais proximo de nos, Herminio Martins e José¢ Luis Gar-
cia. Outros, como Baudrillard, Albert Borgmann, Don Thde, mais recentemente, Peter-
Paul Verbeek ou, em Portugal, Braganca de Miranda, tém trazido, pontualmente ou sis-
tematicamente, de forma explicita, o design a investigacao.

Um dos que o fez de maneira surpreendente e indubitavelmente original foi Vilém
Flusser, que encontra nos fenomenos da tecnologia, do design e da comunicagdo, uma
atitude cultural sobre o mundo proveniente de “uma mesma visao existencial” (1999
[1990]: 18). Aqueles fendomenos representam em Flusser a condigdo dialéctica de toda a
cultura. Todos sdo processos artificiais de orientagdo no mundo que se opdem a natureza
procurando ultrapassar as suas limita¢des, mas que simultaneamente programam quem
se serve deles, restringindo a sua liberdade. Exercem, irremediavelmente, uma acc¢ao
mediadora entre o homem e o mundo. O design ¢ tido como uma forma de exercicio,
ainda mais ilusorio, dessa mediacao, por agregar a envolvéncia estética da arte ao modo
cientifico e quantitativo da técnica (ibid.). Estando incluido no ambito mais vasto da
construcdo cultural, o design assume cumulativamente a sua condi¢@o traduzida numa
duplicidade condicional. Os objectos de design resolvendo problemas da nossa ac¢do no
mundo tornam-se, uma vez resolvidos esses problemas, em obstaculos, porque uma vez
usados passarem a ser desperdicio que se vai acumulando, quer pelo facto de se consti-
tuirem como novos problemas que € preciso resolver criando um novo objecto. Esta su-
cessdo revela-se intermindvel e cumulativa, tendo como consequéncia o distanciamento
progressivamente mais espesso em relacdo ao mundo e também entre os seres huma-
nos.

Flusser descreve, inscrevendo na evolugao humana, o processo de distanciamento em
relacdo ao mundo, a tecnologia e a comunicagao, dois universos de codificacdo da expe-

riéncia humana que sdo simbioticos e convergentes. Em ambos, o acto de “in-formar”,
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dar forma, esta presente e ¢ tanto mais interventivo quanto maior a distancia da nature-
za. O Ensaio sobre a Fotografia (1998[1983]) abrange estes dois universos. No caso da
tecnologia temos a progressao entre instrumentos, maquinas e aparelhos. Se a primeira
categoria enforma directamente a natureza simulando e amplificando a ac¢do do corpo,
a segunda categoria, da ordem da técnica, recorre ja a teorias cientificas para simular os
6rgdos mais poderosamente, modificando a posi¢cao em relagdo a do instrumento, pas-
sando o homem a ser adstrito @ maquina e a funcionar em fung¢ao delas. No caso do apa-
relho, este define uma sociedade baseada na informacao e menos nos produtos materiais
que mudam o mundo, embora in-formem o homem. Para Flusser, o aparelho fotografico
¢ o primeiro dos aparelhos (1998 [1983]).

A comunicagao, surgindo como mediagdo da experiéncia humana, altera, de acordo
com Flusser, a visdo do mundo pelo homem em fun¢ao do objecto de comunicacdo. A
imagem tradicional, como primeiro grau de abstrac¢do na comunica¢do do mundo, per-
mite uma reconstitui¢do desse mundo ali representado. Mas distanciando o homem do
mundo, este passa a viver em funcao da realidade que ali é abstraida. Passando a viver
de forma acritica e, por isso, “magica”. A este processo Flusser chama “idolatria”. A
comunicagao escrita surge assim, como forma de explicar as imagens, abstraindo-as por
sua vez e nesse processo promovendo um pensamento linear e histdrico cujo fulcro
constitui um “metacodigo da imagem” (ibid.: 30). Da mesma forma, a textolatria sera
tao verificavel quanto a “idolatria”, a vivéncia em fun¢ado do texto que descreve a ima-
gem que representa o mundo. Num terceiro grau, aparece a imagem técnica, que tal
como os aparelhos, estard mais presente na discussdo que se segue. Na imagem técnica
temos uma nova abstrac¢ao a partir dos textos cientificos que constituem os aparelhos
que a produzem. Mais ainda do que a imagem tradicional, por ser aparentemente mais
proxima do real, parecem representagdes directas do mundo fazendo como que o “ob-
servador as olhe como se fossem janelas e ndo imagens” (ibid.: 34). Como tal, metaco-
digos dos textos, o grau de complexidade é consideravelmente maior, sendo a possibili-

dade de entender o que se passa dentro do aparelho, consideravelmente menor.
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O quadro conceptual de Flusser aparece, desta forma, como adequado a discussao de

questdes do design associado a processos de comunicagdo, que desde hé algum tempo

vém sendo colocadas. O design de comunicagdo? ndo tem diferengas conceptuais relati
vas ao design em geral. Nao obstante, ¢ frequentemente visto como um veiculo seman-
tico de sentido e de estilo, sem presenga fenomenoldgica. Esta ¢ uma questao que pode
ser entendida como uma lacuna nos estudos sobre design, intuida por alguns autores do
campo do design, como Otl Aicher, Frascara ou Kinross, mas que tem ficado por tratar.
Pode-se mesmo considerar que a mediagdo do design de comunicagao tem sido subes-
timada. Abraham Moles ¢ dos poucos autores a propor um entendimento do design gra-
fico como mediador da ac¢do do homem em The Legibility of the World: A Project of
Graphic Design (1989 [1986]: 119-129), no qual entende o design grafico como aquela
actividade que proporciona a legibilidade do mundo. Também Braganga de Miranda co-
loca na mesma visao conceptual elementos do design de comunicacdo: “Deste ponto de
vista as imagens e as “ideias” ndo sao menos materiais do que os objectos, por exemplo,
formando com estes a base em que decorre todo o agir, que abre outras possibilidades
da vida” (2004: 1).

Deste modo, podemos entender o design de comunicagdo como forma de comunica-
¢do da experiéncia humana do mundo, por meio de texto e imagem, assente em apare-
lhos. Nestas caracteristicas, que podemos associar a conceptualiza¢do de Flusser, surge
como transversal a condicao mediadora do design de comunicagdo. Uma exploragao
desta condi¢do passard por um questionamento, nao sé da posi¢ao dialéctica do design,
como da interven¢ao daquelas caracteristicas no processo de mediagao. Os textos de
Flusser About the Word Design (1999 [1990]: 17-21) e Design.: Obstacle for/to the Re-
moval of Obstacles (1999 [1988]: 58-61) servirdo de linha condutora da discussdo do

tema proposto para esta dissertagdo, particularmente em 4 dos 5 capitulos aqui desen-

2 Design de comunicagio pode entender-se como a representagdo de ideias e informagdo por meio de
texto e imagem impressos, ou digitais e interactivos. Este serd o termo usado ao longo da dissertagao.
Porém, muitos autores preferem o termo “design grafico”, nos casos em que sejam referidos textos desses
autores sera usado em vez de “design de comunicagao”.
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volvidos. Ao longo do texto serdo trazidos a reflexdo outros ensaios do autor, que de
uma forma ou de outra se entrecruzam com os temas abordados em cada capitulo.

No primeiro capitulo, apresentamos o entendimento de Flusser sobre a influéncia con-
temporanea da palavra design, a sua condi¢ao dialéctica e a importancia da dicotomia
arte /técnica para essa influéncia. Confronta-se a sua concepgao com autores que se re-
ferem a esta dicotomia, quer como constituinte do design, quer como relagao entre o
mundo da arte e o da técnica. Procura-se, ainda, nas origens da actividade de design, e
particularmente do design de comunicagado, a importancia daquela dicotomia para a sua
defini¢ao.

No segundo capitulo, discutimos como outro par dicotémico, forma/fun¢do, do qual
surgem perspectivas no design que colocam em questdo uma maior aten¢ao a forma vi-
sual ou a sua funcionalidade, se interpds como dominante na concepgao contemporanea
de design. E abordada ainda, a sua influéncia estetizante e a consequente contribuigao
enquanto fonte de valor.

No terceiro capitulo, comecamos por aprofundar a condi¢ao de obstaculo, entendida
por Flusser como a face oculta dos objectos de design, colocando-a em didlogo com
alguns momentos em que a historia do design ilustra esta concepg¢ao. Aborda-se especi-
ficamente a condicao dos objectos de design de comunicagdo no processo de resolucao
de problemas e de consequente geracao de obstadculos na comunicag¢do da experiéncia
humana do mundo.

No quarto capitulo, procuramos, na sequéncia do anterior, enquadrar os objectos de
design de comunicag¢do no seu objectivo dialdégico. Exploramos as possibilidades de
atencao dos designers ao dialogo com os destinatarios dos seus objectos de comunica-
¢do, a sua inter-relacdo. Desta forma, abordamos a relacdo de interface que estes assu-
mem naquele processo de didlogo e colocamos em questdo concepgdes que defendem
uma atenc¢ao a retorica formal do design, explorando a relagdao dos argumentos de reto-
rica com a mediagao do design de comunicagio.

Finalmente, no quinto capitulo, exploramos as pistas que Vilém Flusser (1920-1991)

deixou em aberto sobre uma sociedade em que uma cultura baseada na informagao
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desmaterializada ocupa um espaco primordial. A relagdo proxima entre os cddigos cien-
tificos e aqueles que dao aparéncia formal a informagao desmaterializada proporciona
igualmente a discussdo de uma afinidade recente entre a actividade cientifica e a de de-

sign.
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Capitulo 1

Artificio e design

A Palavra Design
Na influéncia contemporanea paulatinamente assumida pela palavra design, Vilém Flus-
ser adivinha uma cultura que assumira finalmente a sua intengao, “A nova forma de cul-
tura que o Design tornaria possivel seria uma cultura que estaria consciente do facto de
ser iluséria” escreve em About the Word Design (1999 [1993]:19). Da concepgao de cul-
tura de Flusser ja se escreveu na introducao. Esta assunc¢ao do seu caracter artificial e
duplice, de algo que nos liberta artificialmente dos constrangimentos naturais e simulta-
neamente nos condiciona, previamente descrita, estara implicita nas proximas linhas. A
justificacao para aquela tomada de consciéncia da caracteristica iluséria que o design,
esperancadamente, acrescentaria a cultura, Flusser encontra-a no significado publicado
em diciondrio da palavra design em inglés quer na sua forma nominal, quer na sua for-
ma verbal —Intenc¢ao, plano, ilusdo, intriga, engano, projectar, ter intencdes sobre algo,
simular, etc.3

Nesta mesma perspectiva o designer ¢ referido como alguém que estabelece um plano
a partir de uma intengao para chegar a um determinado fim, um conspirador que monta
uma armadilha. Uma constatacdo desta ideia pode ser encontrada numa frase de Sher-
lock Holmes: “No Watson, this was not done by accident but by design”. Esta frase, fre-

quentemente referida em design de comunicagdo para referir justamente a intencionali-

3 Ainda que em portugués a palavra seja apenas empregue como substantivo, estes significados ndo este-
jam presentes em dicionario e esta ideia de design ndo tenha entrado no discurso comum, véo assumindo
a sua presenga no discurso ontoldgico entre designers e estudiosos de design e a palavra ¢ frequentemente
associada a designio, o que a aproxima dos significados em inglés.
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dade inerente a um projecto de design, € citada por Erik Spiekermann num capitulo so-
bre intencionalidade em design tipografico (1993:69-87). Na oposicao design/acidente,
ali representada, acentua-se a ideia de intencionalidade e planeamento; j& a associacao a
um crime, sugerida pela identidade das personagens, projecta a nogao de engano e de
astucia que, na perspectiva de Flusser, ndo podera ser dissociada da condigao cultural
humana. Astuciosamente, entdo, o design produzira, assim, a ilusdo de que todas as li-
mitagdes impostas pela natureza, a nossa e a que nos envolve, sdo ultrapassaveis ou
mesmo eliminaveis, pelo design podemos escapar a nossa condi¢cao humana (Flus-
ser,1999 [1993]:19).

Na tentativa de explorar a razao deste significado da palavra design “no discurso
contemporaneo sobre cultura”, Flusser revisita no mesmo texto o significado etimologi-
co de outras palavras com semelhante sentido. Mecdnica e maquina com origem no
grego mechos: “um dispositivo concebido para enganar - i.e. uma armadilha”; tecnolo-
gia do grego techné relaciona-se com a palavra fekton — carpinteiro, aquele que in-forma
a madeira, a matéria, mas techné também significa arte; e ars, como equivalente em la-
tim, estd relacionado com a “capacidade de transformar qualquer coisa em nosso provei-
to” presente em palavras como artificio, artificial ou até artilharia. A proximidade an-
cestral entre estas palavras € possivel associar, e Flusser refere-o com alguma regulari-
dade nos seus textos, a objeccdo dos pensadores gregos ao registo e fixacao das ideias,
mais concretamente a no¢ao Platonica de ideia e teoria e da sua trai¢do e distor¢ao
quando materializadas. Artistas e técnicos eram assim considerados traidores das ideias,
trapaceiros que “seduziam astuciosamente as pessoas a apreender ideias distorcidas”
(Ibid.:18).

A evidente analogia entre os termos referidos revela pois uma “mesma visao existen-
cial do mundo” (/bid.), pressuposto constante ao longo da obra de Flusser, ndo obstante
a concepcao contemporanea aqueles relativa, relembra Flusser, seja a da divergéncia
operada a partir da renascenga, a de dois mundos que se excluem, o da arte e o da técni-
ca definitivamente assim fixados no séc. XIX. Aplica-se a divisdo entre arte e técnica

um conceito dicotdmico paradigmatico da obra de Flusser e da sua visdo sobre o mundo
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cultural, o de hardware / software, ja anteriormente abordado no seu Ensaio Sobre a Fo-
tografia (1998 [1983]). Se nesta obra se fala da aplicacao a especificidade do aparelho
fotografico, em About the Word Design (1999 [1993]:17-21) estamos perante uma visao
ontoldgica daquele conceito. Assim, o mundo técnico ¢ o cientifico, quantificavel e,
como tal, hard, enquanto o mundo artistico, estético, avaliativo se revela soft. Sobre o
intervalo entre os dois, Vilém Flusser atravessa uma ponte, o design vem restabelecer o
contacto entre os dois mundos, podemos aqui encontrar a constatagdo de um entendi-
mento comummente assumido da posi¢ao do design no mundo contemporaneo, o ponto
onde arte e tecnologia se encontram. O que o design traria de novo ao engano produzido
pelos objectos técnicos seria a possibilidade de produzir planos mais perfeitos permiti-
dos pelo lado soft que, pelo envolvimento estético com os individuos, proporcionaria
uma relacdo mais afectiva e por isso também mais iluséria. Para 14 das diferentes di-
mensdes da estrutura dual hardware/software existente em objectos de design que vire-
mos a discutir, em design de comunicagao o proprio objecto de trabalho, a comunica-
¢do, representa mais um lado soff nesta articulagdo complexa. Se ela existe implicita-
mente em qualquer pega de design, pelo lado simbdlico inerente, num objecto de design
de comunicagdo a sua presenga ¢ absolutamente explicita, ela € a razao do objecto.

Na visdo de Flusser, a comunicagdo humana ndo esta longe da visdo sobre a técnica,
a arte ou o design no que respeita a sua artificialidade. O autor desenvolve dois argu-
mentos para a defesa da artificialidade intrinseca da comunicagdo humana: ambos se
encontram, tal como os termos anteriormente referidos, na tentativa de transpor as limi-
tacdes da natureza, sendo uma delas o isolamento. O primeiro dos factores que justifi-
cam a artificialidade ¢ a constatacdo de que a comunicagdo humana assenta em técnicas,
nas palavras de Flusser “técnicas artisticas” (2002 [1973-74]:4). Estas técnicas de que
dependem os processos de comunicagdo sdo primordialmente codigos, que tornam pos-
sivel a comunicagao entre individuos. Sendo essa a sua fung¢ao a utilizagcao dos codigos
pressupde uma inteng¢ao, um plano para um determinado fim, tal como o design, tal

como a maquina.
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O segundo argumento utilizado por Flusser refere-se a tentativa na comunicacao hu-
mana de registar o conhecimento, concorda em ver a comunicagao como um substituto
da experiéncia (2002 [1978]:37). Neste sentido a comunicacao contraria, passe-se a re-
dundancia, a natural tendéncia entropica da natureza (2002 [1973-74]:5) procurando a
tal fixagdo a que se opunha Platdo. Na mesma dimensao em que se in-forma um materi-
al tornando aparente a ideia de uma forma, aqui a comunicagdo humana torna aparente a
experiéncia humana, na mesma medida que a nogao de trai¢do as ideias tedricas se apli-
ca pela substituicdo de uma experiéncia por uma codificagdo. Verifica-se a in-formagao
da experiéncia, do conhecimento, para os comunicar, tornar comuns. A propria origem
da palavra informagao, informatio em latim, agrega no seu significado, como ¢ lembra-
do na obra 4 Explosdo da Comunica¢do (Breton, Proulx, 2000 [1989]: 47), o conceito
de dar forma, representacdo, com o de ensinar, indicando, sugerem os autores, uma cul-
tura que ndo dissocia os aspectos da técnica e do conhecimento. Flusser dedica um tex-
to, Betrayal (2002 [1980s] :58-62), a in-formacao do conhecimento, mais especifica-
mente a trai¢ao ao conhecimento inerente a sua publicacdo, mais adequadamente e por-
que mais proximo da ideia de traicdo, ¢ ali usado o termo divulgar como tornar vulgar
um segredo que € o conhecimento, esta traicdo verifica-se pelo simples facto de se tra-
duzir o conhecimento numa forma comum ao publico. Neste ponto Flusser regressa a
importancia da consciéncia da ilusdo da cultura, neste caso da comunica¢do humana, da
consciéncia de que a comunicagdo ¢ sempre uma mera substitui¢cdo do conhecimento e
ndo o conhecimento total e verdadeiro. Verifica-se uma afinidade com Hannah Arendt
que demonstra esta mesma preocupacao no capitulo dedicado a esfera publica da sua
obra A Condi¢ao Humana em que, ao referir-se ao termo publico, escreve que este si-
gnifica “em primeiro lugar que tudo o que vem a publico pode ser visto e ouvido por
todos e tem a maior divulgacdo possivel. Para nos a aparéncia - aquilo que € visto e ou-
vido pelos outros e por nés mesmos - constitui a realidade” (2001 [1958]: 64). O design
associado aos processos de comunicagao transporta assim uma dupla carga iluséria: a da
sua propria condi¢do enquanto pega de design e a de ser veiculo de comunicacado, de

divulgacao. Mais ainda, como se verificara mais a frente neste texto, outra condigdo ine-

10
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rente € a de ser sempre suportado por outros objectos de design, os aparelhos de comu-

nicacao.

Mundo objectivo, mundo subjectivo. Hard e soft
Como ja foi indicado anteriormente, a reaproximagao da Arte a técnica permitida pelo
design vem acrescentar, independentemente da consciéncia da sua ilusdo, ou por causa
dela, uma maior perfei¢ao do artificio provocado por estas. Diz Flusser:
“Este ¢ o design que ¢ a base de toda a cultura: enganar a natureza através da tecno-
logia, para substituir o que ¢ natural com o que ¢ artificial e construir uma maquina
da qual sai um deus que somos nos proprios. Resumindo: o design por tras de toda a
cultura tem de ser suficientemente artificioso para transformar meros mamiferos
condicionados pela natureza em artistas livres” (1999 [1990]: 19).
Isto esta relacionado com as formas de comunicagdo em que o hard é o texto (objectivo)
e 0 soft sdo as imagens (subjectivas), a digitalizacdo do mundo, ou seja, o artificial a
partir do artificial, a construcdo de mundos alternativos que possibilita maior conscién-
cia do artificio. Mas a historia da coexisténcia destes dois mundos ndo acaba aqui, antes
pelo contrério, comega aqui. Tal como Maldonado refere, um dos pressupostos histori-
cos do design ¢ justamente no momento histérico em que se artificia a natureza e natu-
raliza o artificio numa camuflagem do “ente técnico” como ser vivo. A partir daqui e
em diferentes dimensdes a relacdo simbidtica entre arte e técnica far-se-4 sempre sentir.
Em design, a sintese dos mundos hard e soft, representando, segundo Flusser, o
mundo técnico e o mundo artistico, ¢ facilmente verificavel do ponto de vista do discur-
so comum e, se considerarmos a especificidade do design de comunicacdo, poderemos
ainda incluir no mundo soft a estrutura simbdlica da comunicacao. Nao obstante esta
evidéncia, ou por via dela, a constatacdo da coexisténcia dos dois mundos no design,
desde a razao da sua existéncia, a medi¢ao de forcas de balango alternado entre um e
outro ¢ a forma como ambas as perspectivas tém determinado o curso epistemologico
do design, sempre “numa espécie de concordia discors”, como refere Herminio Martins

a proposito das tentativas de junc¢ao das belas-artes e das ciéncias (2001: 56), requer
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uma observacdo atenta aquela relagdo para interrogacdo da sua influéncia sobre a condi-
¢ao mediadora do design. Pela andlise da presenca destas dimensdes nos quadros histo-

rico e teorico da disciplina, a contribui¢dao do design de comunicacao para a relagdo en-

tre os seres humanos e o mundo poder-se-a evidenciar.

Embora frequentemente sem referir a posi¢ao do design, recusando-a por vezes, a
relagdo entre arte e técnica, ou entre manifestagdes analogas, tem sido estudada e discu-
tida, em diferentes dimensdes, por varios autores, entre eles Lewis Mumford, Peter-
Paul Verbeek, Walter Benjamin, Tomas Maldonado ou Hal Foster. As problematicas tra-
balhadas por Flusser, bem como a sua perspectiva critica sobre a sociedade p6s-indus-
trial, ecoam aquelas anteriormente desenvolvidas por Lewis Mumford, na obra Arte e
Técnica (2001 [1952]), onde podemos encontrar referéncia a grande parte delas. Nesta
tematica especifica, e ao encontro do ponto de partida de Flusser sobre o design, a abor-
dagem de Mumford a simbiose entre arte e técnica parece-se mais com uma expressao
de um desejo do que a constatacao da sua existéncia como no caso de Flusser.

Curiosamente ambos partem de um regresso a cultura classica para referir a prévia
relacdo etimoldgica entre os dois termos. No entanto, para Mumford, a separacao havida
com a idade moderna mantinha-se ainda, a sua apologia ¢ a da coexisténcia da arte e da
técnica num mesmo objecto como um feliz compromisso, defendendo que “sempre que
ambos 0s objectivos, o estético e o técnico, foram prosseguidos em conjunto, conse-
guindo-se o feliz resultado de produzir uma relagdo harmoniosa entre a vida subjectiva e
a vida objectiva, entre a espontaneidade e a necessidade, entre a fantasia e o facto. Estes
momentos de equilibrio entre a arte e a técnica, quando o homem respeita as condi¢des
da natureza mas modifica-as para os seus objectivos proprios quando os instrumentos e
maquinas regulam a sua vida, permitindo-lhes ultrapassar a desordem da sua subjectivi-
dade mas ndo o dominando, representam um ponto de grande elevacio no desenvolvi-
mento de qualquer civilizagao” (ibidem: 49).

Ora se neste excerto esta um resumo daquilo que Flusser vird a constatar no design, a
relag@o entre o mundo objectivo e 0 mundo subjectivo, s6 ndo encontramos a ideia de

engano, crucial em Flusser, ou seja, daquilo que se ganha quando se juntam a arte ¢ a
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técnica num objecto: a dimensdo subjectiva que permitird atribuir aos objectos caracte-
risticas mais dialdgicas como defendido por Flusser. No contexto do excerto acima re-
produzido, Mumford ndo deixa de fazer referéncia a época em que arte e técnica ndo
representavam mundos diferentes falando do “periodo em que o artesanato dominava”
(ibid: 48). Ainda que este periodo seja o correspondente a época anterior a Renascenca,
podemos encontrar aqui reminiscéncias do Movimento Arts and Crafts, em que 65 anos
antes, o proprio William Morris se refere a si mesmo como artesdo (2003 [1878]: 23-
54). Quanto ao design, Mumford atribui-lhe um papel a parte deixando a impressao de o
ver como uma subjugacdo dos artistas a imposi¢ao do mundo técnico, puramente fixado
numa eficiéncia maquinal e remetendo-o exclusivamente para o papel de criador de es-
cravos do estilo, um promotor artificial de vendas (2001 [1952]: 70, 72). Flusser, como
ja foi possivel constatar, coloca o design no centro da questao embora nao negando que
também desempenhe o papel atribuido por Mumford. Como se verificara mais a frente,
na discussao sobre valor decorrente desta articulacao entre arte e técnica, confere-lhe
um significado consideravelmente mais abrangente no estabelecimento da sociedade
pos-industrial.

E justamente quando o modo artesanal de fabrico comega a ser posto em questio que
surgem os primeiros exercicios daquilo que se viria a denominar design. Nessas prati-
cas, na observagao da sua estrutura processual, poderemos encontrar uma antevisao da
forma como o design vem in-formar a relagao entre a humanidade e entre a humanidade
e o mundo nos termos em que Flusser vird a explicar no texto que temos vindo a tratar
neste capitulo (1999 [1993]:17-21).

A origem da profissao de designer coincide com uma época (séc. XVII) em que se
comeca a pensar a maquina como capaz “de garantir aos homens a felicidade na Terra e,
as vezes também fora da Terra” (Maldonado, 1991,p.21). Como lembra Maldonado co-
meca a existir uma cultura instrumental e, associadas a esta, as visdes utdpicas da cién-
cia e da técnica. Visdes que se traduzem na crenga profunda de que a técnica soluciona-

ra todos os problemas e impedimentos com que o homem se depare. Ao imitar o “com-
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portamento da natureza: o ente técnico aparece camuflado de ser vivo” (ibidem), artifi-
cia-se a natureza e naturaliza-se o artificio.

E neste século XVII que pela primeira vez a palavra designer aparece no Oxford En-
glish Dictionary, tendo sido usada de forma intermitente até ao inicio do séc. XIX. A
palavra comeca a ganhar verdadeira for¢a no século em que as utopias se tornam de fac-
to dominantes nas concepgdes da sociedade. A profissao comeca a destacar-se também
gragas a ideologia da divisdo do trabalho. Assim, os primeiros designers surgem de den-
tro da industria na figura de trabalhadores anonimos. Originalmente operarios promovi-
dos a cargos com fungdes de concepgao. O termo designer aparece inicialmente ligado a
industria téxtil e a criagdo de padrdes para tecidos, primeiro em Inglaterra e depois espa-
lhando-se a outros paises europeus ¢ a outras actividades ligadas a industria (Denis,
1999:18). Com a divisdo do trabalho a fun¢do do designer comeca, também, a destacar-
se da funcdo da execugdo e o designer comeca a ser entendido como alguém que conce-
be planos para que outros os executem.

Em Objects of Desire (1986: 29- 41), Adrian Forty relata um episoédio do estabeleci-
mento das Ceramicas Wedgewood como industria entre o séc. XVII e XVIII que ilustra
de uma forma elucidativa as dimensoes atribuidas ao design por Flusser e que hoje re-
conhecemos como estando presentes na propria definicao de design. Josiah Wed-
gewood, homem de visd@o comercial na poténcia industrial em que o Reino Unido se
tornava, tendo imposto na sua fabrica a divisao do trabalho a fim de obter maior sucesso
comercial, cedo entendeu, como outros, que seria necessario alguém que concebesse
planos para que os restantes operarios os executassem. Nao sendo o Unico, Forty consi-
dera que seria, contudo, quem maior valor atribuia ao trabalho do designer. Forty des-
creve a sequéncia de inovagdo de processos que tornaria necessaria a funcao de designer
no processo de producao.

A forma de venda das pegas de ceramica Wedgewood pressupde que a reprodugao
dessas mesmas pecas fosse exactamente uniforme e igual ao original (neste caso o pro-
duto exposto). Josiah Wedgwood, pouco depois de iniciar a sua producdo propria, adop-

tara como método de venda a exposicao das pecas em loja, sem existéncia de stock.
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Desta forma os clientes encomendariam as pegas a partir das que estavam em exposi-
¢do, a serem entdo produzidas na fabrica e posteriormente entregues. Nesta época, ca.
1760, quer os materiais usados, quer as técnicas de fabrico, quer os métodos de produ-
¢do, ndo eram consentaneos com os requisitos de fac-similitude que aquele processo de
venda exigia, a reprodutibilidade era ainda pouco técnica. Embora Josiah Wedgewood
tenha desenvolvido investigagdo que lhe permitiu encontrar materiais e técnicas de fa-
brico adequadas, a forma de divisdo do trabalho, ja praticada pelo menos desde os anos
de 1730, ndo era totalmente favoravel a exactidao requerida. Para Wedgewood, o pro-
blema estava nos trabalhadores que, ainda que ndo controlando todo o processo, podiam
introduzir variagdes que alterassem o resultado final. Wedgewood, citado por Forty
(ibid: 33), chega a afirmar, anos antes, que se preparava para fazer dos homens maqui-
nas eliminando a possibilidade da existéncia de margem para erro. A sua solugdo seria
uma divisdo de tarefas mais cirurgica acrescida de uma tentativa de ensinar os trabalha-
dores a produzir de acordo com os requisitos necessarios, o que pressupunha a existén-
cia de instrugdes para a boa execu¢do de uma peca. Planos para atingir a peca perfeita,
modelos de cuja qualidade dependia em grau elevado a perfei¢ao do resultado final, es-
tes modeladores, inicialmente com origem no grupo de trabalhadores, mostrariam, se-
gundo Wedgewood, alguma resisténcia a novas ideias e processos, bem como a perfei-
¢do de acabamento. A introducdo do estilo artistico da época, o Neoclassico, viria acres-
cer as limitagdes encontradas naqueles modeladores, por outro lado, o estilo Neoclassi-
co facilitaria o sistema de produgdo que se tentava impor, continha menos elementos
decorativos e os seus desenhos eram menos intricados que os do Barroco.

O recurso a artistas independentes afigura-se a Wedgewood como possibilidade para
ultrapassar os obstaculos ao seu plano de produgdo. A formagao intelectual dos artistas,
sobretudo escultores, facilitava a percepcdo da necessidade de planos de produgao e da
demanda da sua exactidao, e a Wedgewood também nao era despiciendo o facto de o
conhecimento dos artistas sobre o estilo Neoclassico e a sua capacidade de criagdo de
novos motivos serem também um importante factor de vendas. O problema de empregar

artistas, segundo Wedgewood, estaria relacionado com a sua aversao a rotina e discipli-
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na do trabalho de uma fébrica, a sua independéncia falaria mais alto, pelo que Wed-
gewood optou por contratar os artistas em regime freelance. John Flaxman, um dos
mais conhecidos artistas a trabalhar como modelador para Wedgewood, residia em Lon-
dres enquanto as cerdmicas Wedgewood se situavam em Staffordshire, desta forma in-
cluindo igualmente a vantagem de estar no centro dos acontecimentos e evolugao dos
estilos.

Esta, necessariamente breve e superficial, descri¢do da implementagdo da profissao
de designer tem como unico proposito verificar como o design surge como uma (re)uni-
ao moderna dos campos da arte e da técnica originando no seio de ambos e ilustrando o
significado de design apontado por Flusser como contemporaneo. Tdo precocemente
temos presente a dimensao que o design viria a ocupar, a implementacao de facto do
design ¢ atribuida por alguns autores aos anos 20 do séc. XX, Forty chama no entanto a
atencdo para que nos aspectos fundamentais a natureza do trabalho feito por designers
estava, nalguns casos, ha mais de um século estabelecida. E certo que a figura do de-
signer ou papel que este desempenhava, ndo se confinava, por um lado, as ceramicas
Wedgewood, mas por outro ndo ficou instituida, nem o seu nome, de imediato e o seu
pleno e abrangente uso devemos de facto ao inicio do séc. XX.

Termo que podemos claramente associar aos anos 1920 ¢ o de design grafico e a justi-
ficacdo para a sua aplicag¢do deve-se, de acordo como o proponente do termo, a evidén-
cia da juncdo de uma profissdo técnica a uma artistica. O design grafico e a tipografia
representam o inicio da historia do design de comunicagdo enquanto actividade profis-
sional. Estes dois dominios podem ser considerados como integrantes do design de co-
municagao. O processo inicial de construgdo destas actividades revela o conjunto de
principios sobre os quais viria assentar a actividade de design de comunicagdo. O design
associado aos processos de comunicacao transporta, assim, uma dupla carga, a de existir
sempre assente em aparelhos, ou objectos técnicos, e a de ser veiculo de comunicagao,
de divulgagdo com a caracteristica de usar o lado artistico e por isso mais envolvente.

O inicio da histéria oficial do design grafico enquanto actividade profissional ¢ sufi-

cientemente representativo desta dupla condic¢do. A expressao design grafico foi intro-
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duzida por W. A. Dwiggins em 1922, num artigo intitulado New Kind of Printing Calls
for New Design (1999 [1922]: 14-18), em que ele defendia justamente a necessidade de
uma nova concepgao do trabalho de design a partir das novas tecnologias de impressao
da altura e do papel, que ele considerava ser, o dos designers. Dwiggins refere-se, no
texto, aos artistas que produzem objectos para impressao, definindo estes objectos como
se destinando a venda de alguma coisa ou a preparagdo para a venda de alguma coisa,
por outras palavras, a publicidade.

E deste pressuposto que Dwiggins parte para fazer aos seus colegas um apelo a sintese
entre o trabalho artistico, as preocupagdes estéticas e pessoais de cada um e a adopgao
dos codigos de conduta dos tipografos ha muito seguidos. Os tipdgrafos zelam pela le-
gibilidade e clareza da sua obra e assim Dwiggins sugere que as preocupagoes dos artis-
tas graficos sejam mais concentradas na claridade, na apresentacdo da mensagem, na
capacidade de andlise, no cuidado com a excessiva ornamentagao e no respeito pelo es-
paco branco como integrante do processo de comunicagao.

No tempo historico em que se acentuava e ia fixando a mutua exclusdo dos campos
hard e soft, o design, enquanto actividade, era criado na necessidade industrial e inicia-
va a sua ocupacao do espago de exclusao entre o mundo objectivo da produgdo industri-
al e o mundo subjectivo e estético do didlogo humano. Se a nogdo de que assim era nao
existia nessa época, hoje € possivel fazer tal leitura e verificar nos exemplos acima cita-
dos tragos indicadores das dimensdes do significado contemporaneo da palavra design a
que Flusser se refere. O trago mais definido confirma o design como ponto de encontro
entre arte e tecnologia; do ponto de vista operativo, o design afasta-se claramente da
concepgao que Mumford evidencia a propodsito deste ponto de encontro, mas como
Flusser lembra, o design vem ocupar o espago que deixou de ser ocupado pelo que antes
se considerava artesanato. Quer no exemplo de Wedgewood, quer na proposta de Dwi-
ggins encontramos evidéncias desta ocupacdo. Em Wedgewood, a busca especifica de
um artista para criar, mas também para produzir planos técnicos, e em Dwiggins a cons-
tatacdo de que existe uma actividade que esta entre a actividade artistica e a técnica e

como tal deverd assumir essa posi¢ao. Bem claros, na descri¢ao de Forty sobre Wed-
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gewood, sdo igualmente os tracos que indicam o designer como criador de planos para
pecas ilusodrias pela sua perfeicao e de uma ideia de valor pelo seu papel como potenci-

ador de vendas.
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Capitulo 2

Esteticizacio do Mundo e Falacia da Dicotomia Arte/
Técnica

A oposi¢ao simbidtica, arte/técnica de que € feito o design tem, ao longo da sua historia,
produzido discordancias e outros pares dicotdmicos afins, dos quais o mais representa-
tivo sera ornamento/funcionalidade ou, também, estética/funcionalidade, ou formal/
conceptual. Esta discussdo podemos encontra-la ja nas reformas patrocinadas pelo go-
verno britanico conducentes a Grande Exposi¢cdo de 1851 em Londres, e mantém-se
constante emergindo periodicamente de forma mais conspicua, pendendo intermiten-
temente para um ou outro prato da balanca do design. Periodos mais significativos vao
desde as propostas do Arts and Crafts, passando pela Arte Nova, pelas discussodes inter-
nas na Deutsche Werkbund e organizacgdes associadas, durante todo o modernismo, as
reaccdes ao styling, o estilo internacional, e a grande reacgdo a este tltimo do pos-mo-
dernismo, a chegada da logica desconstrutivista ao design dos anos 90.

Podemos considerar que estas oscilagdes entre o lado mais soft € o lado mais sard nao
decorrem de uma subita lembranga do designer, mas sim que nelas estdo implicitas ide-
ologias politicas e sociais, quer da época quer especificamente dos designers, e pode-
mos pensar na simpatia socialista das figuras Bauhausianas e no peso dos artistas russos
no corpo docente da escola. Da mesma forma as condi¢gdes econdmicas de cada época
reflectem-se em cada tendéncia, como o surgimento do muito criticado styling posterior
a crise de 1929, que contribuiria para um aumento do consumo numa perspectiva de
produgdo de muitos modelos de pouca duragdo e como fuga a essa crise, por oposi¢ao a
anterior apologia fordista de produ¢do de poucos modelos automoveis de longa duracao,

como nos ¢ dado ler em Maldonado (1999 [1991]: 43-49). No entanto, a oscilagdo refe-
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rida vai reduzindo a sua amplitude a medida que o design ganha presenca no discurso
comum, porventura a medida que ocorre uma maior esteticizagdo dos objectos em pro-
porgdo directa com a sua progressiva efemerizagao.

Por esteticizacdo dos objectos de design, Peter-Paul Verbeek (2005: 210) entende uma
énfase sucessiva nas propriedades visuais dos artefactos, sendo que dessa visualidade
decorre a representagdo de estilos de vida como um objectivo primordial, descurando a
qualidade do objecto além da sua superficie. Sugerindo uma “redefini¢ao da estética” no
design, Verbeek apoia-se, para tal, em Gianfranco Zaccai (1995: 3-12) e em Albert
Borgmann (1995:13-22). Em ambos Verbeek identifica a mesma preocupagao quer no
diagndstico sobre as propriedades visuais no design, quer na tentativa de rever a nogao
de estética em design. Encontrando uma visao redutora na estética associada exclusiva-
mente ao sentido da visdo, o autor propde, tal como Zaccai, um regresso ao significado
da etimologia grega da palavra, “percepcdo sensorial” (2005: 211), para associar todos
os sentidos a referéncia estética do design, procurando uma envolvéncia mais profunda
dos objectos de design na sua relagdo com os individuos. A estética baseada exclusiva-
mente nas qualidades visuais favorece, para Verbeek, a visdo de um objecto de design
como uma peca de arte, abaftando, dessa forma, a importancia do seu propoésito de uso.
Uma preocupagdo com os restantes sentidos na concepc¢ao de um objecto de design,
dando énfase “ao reino sensual e ndo apenas ao reino do bonito”, tornaria possivel uma
“presenca explicita da nogdo de mediacao no processo de design” (ibidem: 211).

A insatisfagdo de Zaccai com a qualidade dos objectos de design encontra igualmente
justificagdo numa superficialidade estética reinante que associa ao processo generaliza-
do de desenvolvimento de produtos bem como ao papel do designer nesse mesmo pro-
cesso (1995:3-12). Ao sustentar o regresso ao significado original da palavra estética, o
autor define a estética de um objecto de design como a coeréncia de todos os aspectos
funcionais em confluéncia com o respeito pelos valores €ticos e sociais € o estimulo
sensorial. Este ultimo, o estimulo sensorial, ¢ considerado essencial por Zaccai. Para ele
o objectivo ¢ o conforto e a envolvéncia pelo objecto aproximando o seu uso de acc¢des

naturais. Como exemplos sdo referidos a eliminagao do ruido de um projector de ima-
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gens (slides), a relagdo térmica com materiais arquitectonicos para uma aproximag¢ao da
arquitectura a condicoes térmicas existentes na natureza, ou seja formas de redugao de
impacto material dos objectos.

Borgmann, porém, ao apelar a uma outra atengdo a estética, igualmente a uma estética
que se oponha a superficialidade e, como tal, aprofunde a relagcdo com os objectos de
design, fa-lo do ponto de vista de uma necessidade de consciéncia do mundo material
(1995: 13-22). Borgmann apela a uma estética multissensorial com o propdsito de tor-
nar presentes e verdadeiros no uso os objectos de design e nao de os tornar de tal forma
adaptaveis que a sua materialidade técnica ndo assuma mais que um aspecto diafano.
Para ele, a consciéncia da materialidade e da mediacdo dos objectos € essencial na rela-
¢do humana com o mundo. Ao desenvolver o seu pensamento afirma, “no caso de um
tacho, contudo, ndo s6 as cores importam, mas ainda mais a sua forma, peso, condutivi-
dade do calor, superficie, textura e até o som que faz quando se mexe com a colher ou ¢
pousado”, mesmo quando ¢ fabricado com a tecnologia mais sofisticada (1995: 19).

Estes trés autores concordam que a aparéncia estética dos artefactos, a insisténcia na
cultura das suas propriedades visuais, enfatiza uma visao superficial do mundo. Dai que
registem a necessidade de tomar a estética como apelo ao conjunto dos sentidos. Porém,
se Verbeek e Borgmann se referem a consequéncia desta revisdo da integragdo da estéti-
ca em design como uma maior consciéncia da materialidade destes objectos, Zaccai pa-
rece propor, pela envolvéncia sensorial, uma anulagdo dessa consciéncia da materialida-
de dos artefactos. Borgmann, pelo contrario, defende a profundidade em design e uma
envolvéncia com o proprio objecto, e ndo através dele, como uma forma de estabelecer
uma relacao de verdade e autenticidade com o mundo concebido, como uma afirmacgao
de valores.

Uma relagdo directa entre a constatagdo de uma ateng¢ao a linguagem visual e a ideia
de superficie, como se argumenta acima, conjectura, para estes autores (nao obstante as
diferengas entre eles), um alheamento da integralidade do mundo por contraponto a uma
vivéncia, inevitavelmente parcial, no plano da aparéncia. Este conceito ndo € estranho a

Flusser, coincide com a sua perspectiva, ja exposta no capitulo anterior, sobre um mun-
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do mediado por superficies (imagens técnicas) que estruturam as nossas mundividéncia
e mundivivéncia. E certo que o discurso de Flusser sobre superficies é dedicado & co-
municacao e ao que ele considera ser uma visao provocada pela hegemonia da comuni-
cacdo assente em imagens técnicas (2002 [1973]: 21-34). Convém, neste ponto, lembrar
que para Flusser a comunicacao e os artefactos nao sdo areas que se excluem mutua-
mente mas sim, ambos, processos artificiais de relagdo humana com o mundo e, como
tal, passiveis de interligacdo; por outro lado, a ideia dos autores anteriores ¢ que a aten-
¢do a visualidade ¢ uma atencao exclusiva a linguagem, a uma superficie de comunica-
¢do nos objectos.

Transportar o pensamento de Flusser sobre comunicagdo para este capitulo permite
voltar a colocar em questdo o design de comunicagao, articulando a sua materialidade,
por via dos aparelhos em que assenta, com a sua sintaxe. Poder-se-4 argumentar que
esta ¢ uma relagdo forgada pelo facto de o design de comunicag@o nao ser exclusiva-
mente composto por imagens e, como tal, ndo se poder estabelecer uma plena analogia
entre a forma como Flusser vé a mediagdo pelas imagens técnicas e aquela exercida
pelo design de comunicagdo. Os objectos de design de comunicacao utilizam, de facto,
na sua esséncia, texto e imagem, porém, Flusser, quando se refere a uma cultura de do-
minio pelas imagens sintetizadas, ndo exclui a coexisténcia com a perspectiva linear e
histérica da escrita nem com as imagens elaboradas com recurso as ferramentas manu-
ais (2002 [1990]: 116). A presenca de texto podera, por um lado, fazer pressupor que no
design de comunicagdo convive ainda o pensamento linear a que se refere Flusser, por
outro lado, quer o texto, quer a imagem, sao hoje maioritariamente construidos nos
meios digitais contendo em si, por isso, a possibilidade dos mundos alternativos de
Flusser, a verdadeira vivéncia estética. Finalmente, tal como sobre o design de objectos,
também sobre o design de comunicagdo se podera argumentar da sua progressiva aten-
¢do a linguagem predominantemente visual, a sua superficializa¢do. Neste caso existira
a possibilidade de uma analogia directa com o conceito de superficie associado a comu-
nicagdo enunciado por Flusser. A perfei¢cdo técnica das imagens, tornando-as mais ricas,

substituindo o mundo real e substituindo-se ao mundo real, a experiéncia do mundo que
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se pretende comunicar deixa de o ser, bem como o facto de ndo ser necessaria uma
aprendizagem consciente dos codigos que compdem as imagens para que seja possivel
1€-1as, contribuem para a alienacgdo a que se refere Flusser (2002 [1973]: 29).

Partindo, embora, de uma perspectiva endogena, este problema tem igualmente sido
abordado e trazido a colagdo por autores oriundos do campo do design de comunicagao.
Tal € o caso de Otl Aicher (1922-1991), designer alemao associado a criacao de siste-
mas de identidade e ao design de tipos de letra, co-fundador da Escola de Ulm e que ¢
conhecido, entre outras obras, pela identidade visual, que inclui a sinalética, dos Jogos
Olimpicos de 1972 em Munique, projecto tido como uma demonstragdo da atitude sis-
témica e sistematica de resolucao de problemas de design de comunicacdo. Aicher, de-
fensor de um modernismo, mas critico do modernismo que para ele teria fugido para a
ateng@o a um pensamento abstracto, expds as suas ideias em curtos ensaios criticos pu-
blicados (entre outras publicagdes) em dois volumes, Analogous and Digital (1994a
[1991]) e The World as Design (1994b [1991]). Em The Eye, Visual Thinking (1994a
[1988]), Aicher faz uma apologia da imagem, do pensamento visual, por considerar a
imagem como mais auténtica em relag@o a retdrica do texto, e nisto esta longe de Flus-
ser, porque considera o exercicio da visao directa e ndo a mediagcdo das imagens técni-
cas. Porém, embora Aicher tenha a nog@o de que a imagem tomou um lugar predomi-
nante e que “chegdmos a um ponto em que contamos com a imagem para a nossa avali-
acdo do mundo” (ibidem:35), para ele opOe-se a ideia de pensamento visual e subjectivo
ao pensamento por calculo (textual) excessivamente normativo. Distinta do pensamento
visual é, para ele, a constatagcdo de uma vivéncia estética que relaciona com a aparéncia
de uma vivéncia livre, “o reino da liberdade tem sido progressivamente reduzido ao rei-
no da estética” porque o facto estético (aparente) ¢ tido como um facto verdadeiro
(1994b [1991]:36). Daqui parte a sua critica ao mundo do design de comunicagao, a
forma como simbolo que se afasta irremediavelmente da coisa representada quebrando a
analogia entre as duas, ¢ a uma abstrac¢ao pura e estética que se refere. A identidade de
uma empresa € o seu exemplo, tida, na maior parte dos casos, como um design de su-

perficie reflectindo um mundo de superficie (ibidem: 150-166). Um dos principios do
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design de programas de identidade corporativa advoga uma visdo ilustrativa destas
afirmagdes, postulando que a identidade deve ser reflexo do que a organizagao pretende
ser, atingir, e ndo, exclusivamente, reflexo do que ¢ (Olins, 1995).

A mesma reac¢do a um modernismo deturpado, segundo o nivelador, modulador e,
por consequéncia tido como modelador, estilo internacional, que daria lugar a pluralida-
de formalmente exuberante do pds-modernismo, repercutir-se-a, em finais do anos 80 e
nos anos 90, numa corrente que, de forma declarada, fara trazer o texto a superficie - de
acordo com a metafora de Flusser - rejeitando o seu caracter linear. Robin Kinross, edi-
tor, tipografo e critico de design inglés, refere-se a esta época como as “guerras da legi-
bilidade”, no seu livro Modern Typography (2004[1992], 172-73), que tiveram o seu
inicio nos Estados Unidos, mais especificamente a partir da escola Cranbrook Academy,
tendo como inspiragdo os franceses pos-estruturalistas e, como tal, assumindo assim
uma retaguarda teorica como suporte legitimador das suas escolhas formais* Nao obs-
tante, as recentes possibilidades de manipulacao digital teriam igualmente um peso de-
terminante na exploragdo desta linguagem no uso da tipografia. Kinross caracteriza esta
perspectiva, que pensaria 0 mundo como discurso, prezando a diferenca e pluralidade e
transformando o trabalho tipografico numa questao de expressao pessoal dos designers
em que a ideia “texto como imagem” se impde.

Como Kinross recorda, a revista Emigre assume a defesa da expressao tipografica en-
cetando a discussao da contestacao do classico principio, raramente posto em causa, de
que a composi¢ao de um texto deve ser um veiculo transparente para o seu significado.
A contra proposta da Emigre em 1990, no seu niimero 15, que Rudy Vanderlans, um dos
seus editores, afirma ser publicada por “pessoas visualmente orientadas” (Lycko, Van-
derlans, 1995:59), é a de que o que define a legibilidade ¢ a familiaridade com os tipos
de letra e que todos os tipos sdo legiveis independentemente do seu desenho. Jeffrey
Keedy, designer de tipos publicado pela Emigre, afirma igualmente na mesma edig¢ao

que um designer ndo tem a possibilidade de ser p6s-moderno se so tiver disponiveis ti-

4 Sobre o pos-estruturalismo no design, Ellen Lupton e Abbott Miller publicaram o ensaio “Deconstructi-
on and Graphic Design” incluido no seu livro de 1996, Design Writing Research.
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pos de letra modernos que impedem a comunicacao diferenciada de ideias especificas
(ibidem: 64). A visao desconstrutivista do design grafico nao se ficou pela mera discus-
sdo e demonstragdo em publicacdes da especialidade mas teve repercussdes nos projec-
tos comerciais que fizeram escola e se transformaram em opg¢des correntes nos projectos
de design de comunicagdo. Especialmente permeaveis por natureza a expressao tipogra-
fica seriam as revistas de surf The Beach Culture e de musica Ray Gun que gragas ao
designer David Carson se tornaram referéncia desta cultura do design. David Carson
nao ¢, como ele proprio afirma (1995), um dos defensores de teoria desconstrutivista no
design de comunicagdo, no entanto o seu trabalho reflecte claramente esta atitude e ex-
plora igualmente os limites da legibilidade com o pressuposto de que “s6 porque algo €
legivel ndo quer dizer que comunique” o apelo visual e emocional ¢ tido como mais im-
portante (idem). Um dos exemplos porventura mais paradigmatico desta atitude ¢ a
composi¢do de uma entrevista ao musico Bryan Ferry para a revista Ray Gun em 1994
(fig.1), em que todo o texto foi composto em caracteres Zapf Dingbat - um tipo de letra
que substitui os caracteres alfabéticos por signos abstractos- ¢ o texto da entrevista foi
remetido para as Ultimas paginas da revista.

Os anos do desconstrutivismo no design de comunicagao nao sao 0s primeiros em que
se assiste a manipulacdo do texto ou da tipografia pela via da expressdo visual. Existem
experiéncias que datam do fim do séc. XIX, e os anos 70 na Europa de alguma forma
exploram a distor¢do e fragmentagao visual das letras servindo de despoletador do que
se seguiria. Porém, a desconstrugdo visual disseminar-se-ia e passados quase vinte anos
mantém-se como uma opg¢ao estilistica recorrente, ainda que tenha deixado de ser ideo-
logica. O designer avoca o seu papel mediador sobrepondo-se a experiéncia constante

do texto, criando a experiéncia da forma independentemente da experiéncia do mundo.
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1. David Carson, Revista Ray Gun, 1994

O apelo a expressividade, representado pela chamada de atencdo a forma visual, a abs-
tracgdo do texto, do exemplo e da corrente acima discutidos, remete-nos de volta a refe-
réncia ao classico confronto, no design, entre ornamento (neste caso substituido pela
expressividade) e funcionalismo. Aparentemente a associagdo deste exemplo a uma
maior atengao a forma podera pressupor uma critica da perspectiva racional ao uso do
ornamento, porém serve-nos, sim, para ilustrar a ideia de superficie de Flusser. Nao obs-
tante, tendo em consideracdo que a discussdo funcionalidade/ornamento ¢ igualmente
associada a dicotomia arte/técnica, para Flusser central na concepgao contemporanea de
design, sera util clarificar o seu contributo para o papel do design na sociedade actual.
Flusser so se refere aqueles dois termos como dicotomicos no periodo posterior a Re-
nascenga € a um pensamento comum que nao o do design, pois em design os dois serao
mais simbidticos que dicotomicos (1999:18). Alguns paragrafos acima abordou-se o
surgimento do design da articulagdo entre o mundo técnico e o artistico e argumenta-se
que este facto podera ter influéncia no eterno antagonismo entre os dois interno ao de-
sign. Porém, do ponto de vista da relagdo com o mundo mediada pelo design, este anta-

gonismo, para Flusser, ndo sera tdo fundamental quanto a simbiose que se verifica
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sempre, quer a peca de design seja funcionalista ou, noutro extremo, surrealista, e, so-
bretudo, a atengdo ao lado visual, a superficie, dos objectos de design ndo sera da res-
ponsabilidade expressa do polo artistico do design. No limite poder-se-a especular so-
bre se uma maior ornamentagao podera contribuir para maior consciéncia da intriga
provocada pelo design, mas as perspectivas mais funcionalistas, mais racionais, mais
técnicas, ndo deixam de ser perspectivas do design e dessa forma ndo estardo isentas da
fusdo entre arte e técnica.

Flusser ndo se refere explicitamente ao problema, mas uma exploragdo do seu texto
About the Word Design, central a este capitulo, ndo pode ignorar o trabalho anterior de
Baudrillard, primeiro em Le Systéeme des Objets em 1968 e depois em Para uma Critica
da Economia Politica do Signo (1981 [1972]), em que a questdo do papel da 16gica fun-
cionalista do design ¢ especificamente tratada. A “universal semantiza¢do do meio am-
biente” (ibid.: 192) como demonstra¢do da generalizacdo do sistema de valor de troca/
signo ¢, para Baudrillard, despoletada pelo surgimento do funcionalismo como ideolo-
gia teodrica implementada pela Bauhaus. Nao sendo uma invencao da Bauhaus, como
reconhece Baudrillard, ¢ nesta escola que o funcionalismo ¢ assumido como parte do
modelo teorico do design e do ensino deste. Por via da adaptagdao da forma a fungao,
que daria uma aparéncia estética a uma desejada transparéncia funcional, os objectos de
design viriam a assumir qualidades semanticas tornando-se signo. Tal acontece pela
condig¢do de estrutura imposta pelo modelo da Bauhaus, os objectos passam a articular-
se em significante/significado, a forma dos objectos "torna-se significante de um signi-
ficado objectivavel, racional, que ¢ a sua fun¢do", resultando numa sintese da relagdo
forma/fun¢do, mas também da arte/técnica e do belo/util (ibid.:194).

De facto a histéria da Bauhaus confirma a perspectiva de Baudrillard, sobretudo a par-
tir da época de Gropius, cujo discurso propde explicitamente a arte e a tecnologia como
uma nova unidade, a ambig¢ao era social e politica, melhorar a qualidade de vida para
todos pela transformagao estética do ambiente construido. Propunha-se uma funcionali-
dade total com valor estético por via de uma transparéncia da forma expansivel ao mun-

do igualitariamente. A esta perspectiva Mark Wigley chama "design explosivo" a propo-
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sito da discussao sobre a actualidade do "design total" e da expansdo ao mundo do con-
ceito de design proveniente da Bauhaus (2007 [1998] :157-171). Se a expansao do de-
sign, pensado segundo a Bauhaus, ndo se deu pela produgdo em massa dos objectos ali
concebidos, a disseminac¢ao e reproducdo do seu modelo teoérico, quer no ensino do de-
sign quer como discurso sobre o design, cumpriram essa mesma expansao, contribuindo
para a posterior semantizagao (esteticiza¢do) do mundo.

Esta constru¢do do mundo com base na estrutura dissociativa forma/fungao, estético/
util, esta, para Baudrillard, assente num pressuposto artificial que € a propria estrutura,
uma vez que esta dicotomia se revela apenas aparente considerando-se uma falsa ques-
tdo pelo facto de se operar a partir do desdobramento de uma unidade (1981
[1972]:196). Tal entendimento ndo esta, alias, longe da posicao de Flusser para arte/téc-
nica em design como um regresso possivel a um significado uno pré era moderna. Bau-
drillard vai mais longe ao referir-se a "crise do funcionalismo" e as correntes que se lhe
opoem, por, pela sua oposicao, tomarem o funcionalismo como "lei moral e universal
do objecto” (ibid.: 200). Para ele a crise do funcionalismo esta na constatacao de que a
propria fungao € subjectiva podendo dar origem a qualquer forma, dependendo da fun-
¢ao definida, e redundando numa unica funcao final que ¢ a de signo (ibid.: 205). Desta
forma poder-se-a desvalorizar a questao do eterno combate arte/técnica em design, po-
deremos eventualmente afirmar que pode ser ilusoria na tentativa de explorar o papel do
design. Quer as perspectivas mais funcionalistas, quer as mais ornamentais estao reféns
hoje da exploracao do seu valor de signo, em relagcdo ao qual poderemos estabelecer pa-

ralelismos com a nog¢do de superficializacdo de Flusser e a de esteticizagcdo de Verbeek.

Consciéncia de utilidade e desvalorizacao do material

Quer pela estreita relacdo da historia do design com o surgimento da economia politica,
quer pela abordagem das perspectivas que discutem uma predominancia da atengdo a
superficie dos objectos de design, a questdo do valor tem estado subentendida ao longo
deste capitulo. No texto de Flusser que lhe tem servido de mote, as suas pistas para en-

tender o que leva a que o design assuma o seu protagonismo contemporaneo sdo abala-
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das pela sua constatacdo de que, apesar da importancia da palavra design, a relagdo so-
cial com os objectos de design representa uma "desvalorizacao de todos os valores"
(1999:20). No seu exemplo, as canetas de plastico, alude ao facto de serem praticamente
gratuitas, de o seu material ndo ter valor, e de serem fabricadas por métodos automati-
zados, ndo obstante serem para ele o resultado da conjugacao de grandes ideias e ser o
seu design que lhes atribui algum valor por ser essa a razdo porque escrevem. Flusser
refere, pois, a perda dos valores da economia politica, por um lado, da matéria prima, do
trabalho, do valor de uso, como base do valor de troca, e dos valores morais por outro.
A a estes ultimos dedica um texto publicado na mesma colectinea com o nome War and
the State of Things (1999: 30-34).

Neste texto Flusser debruca-se especificamente sobre a perda dos valores em que o
sistema econoémico se fundou, ndo abordando directamente, no que ao valor diz respei-
to, a reorganizacao dessa cadeia de valor. Outros autores, conquanto procedendo de di-
ferentes perspectivas, escreveram sobre a questao da depreciacdo dos valores, mas refe-
rindo-se igualmente a trasladacao desses valores. José Luis Garcia, Jean Baudrillard,
Walter Benjamin ou Hal Foster tocam, num ou noutro momento das suas obras, em
pontos do percurso feito por Flusser para explicar a desvalorizagao. Como parte da jus-
tificacdo para a perda de valores dos objectos de design, Flusser vem admitir a maior
perfeicdo dos artefactos, gragas a re-unido entre arte e técnica, a sua funcionalidade es-
tética, como uma maior perfei¢ao do engano por estes praticado. Na mesma propor¢ao
em que vivemos mais "artisticamente" perdemos autenticidade e verdade nessa vivén-
cia, ou seja, a perfeicao funcional proporciona-nos uma vivéncia mais abstracta e mais
iludida da distancia, nessa perfei¢ao funcional os objectos anulam-se (1999: 20).

No estudo que faz sobre o contributo de Simmel para um diagndstico inicial de uma
sociedade mediada pela técnica em Sobre as Origens da Critica da Tecnologia na Teo-
ria Social, José Luis Garcia refere-se a uma desvaloriza¢ao dos objectos como efeito da
sua conversdo em valor de troca monetario. A partir do momento em que o valor de uso
de um objecto passa a ser quantificado artificialmente - "revalorizado" - gera-se, porque

codificado, uma abstracc¢ao desse objecto. "Assim, o0 movimento proprio da circulagao
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do dinheiro consiste num processo que desvaloriza a esséncia singular de cada objecto
em ordem a sua posterior revalorizagao como dinheiro. Esta revalorizagao transforma
finalmente o objecto num signo desvalorizado, no sentido inespecifico e quantitativo"
(Garcia, 2003: 104). Nesta andlise, Garcia destaca o tratamento do dinheiro por Simmel
como valor de troca/signo encontrando uma antevisao do conceito de “economia politi-
ca do signo” de Baudrillard (1981[1972]).

Se o dinheiro se estabelece como uma dimensao da abstrac¢ao e consequente desvalo-
rizagdo dos objectos no sistema econdmico, Baudrillard propde outra dimensao, do lado
do design, na “economia politica do signo”. Como ja abordado acima, Baudrillard en-
contra no funcionalismo tal como imposto pela Bauhaus, uma causa da semantizagao do
meio ambiente construido e, assim, da transformagao do valor dos objectos em valor de
troca/signo. A funcionalidade nos objectos coloca-se, assim, como uma tentativa artifi-
ciosa de quantificar o processo de design, de tornar concreta uma correspondéncia a
uma utilidade que por si, e para Baudrillard, também nao ¢ quantificavel. Desta forma, a
funcionalidade torna-se o cddigo instituido que semantiza os objectos e permite a atri-
bui¢do do valor de troca, implementando simultaneamente um modelo estético (ibid.:
198-199). Consciente de que nem todas as correntes do design sao funcionalistas e que
podera ser argumentado que também os objectos fruto dessas correntes se constituem
em valor de troca, Baudrillard considera-as, porém, consequéncia da hegemonia da teo-
ria Bauhausiana. Nuns casos por reac¢ao a essa hegemonia (como ja foi referido anteri-
ormente em relacdo ao surrealismo), noutros casos por aproveitamento e assun¢ao do
estatuto de signo conseguido pela Bauhaus para o design.

Qualquer daqueles casos ndao impede, antes pelo contrario, que a pretensao totalizante
do design da Bauhaus se consagre, impondo o modelo operacional do valor de troca si-
gno. Baudrillard ¢ implacével na sua analise, tudo se insere na esfera do design "o corpo
¢ designado; a sexualidade, as relacdes humanas, sociais, politicas sao designadas. (...)
E o triunfo pratico da economia politica do signo, ¢ o triunfo tedrico da Bauhaus" (ibid.:
209). Hal Foster actualiza esta constatagdo (2003 [2002]:13-26): s6 no presente "pan-

capitalista", propugna, o design total ¢ verdadeiramente alcangado, gracas a perpétua
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reconfiguragdo dos objectos, a embalagem que, em muitos casos substitui o objecto,
particularmente em objectos de design sem existéncia material veiculados por essa cién-
cia da embalagem que é o Branding, e pela centralidade da industria dos média. O que
muda, para Foster, ¢ o aperfeicoamento do mundo diagnosticado por Baudrillard, o de-
sign parece assumir-se, mas sempre como discurso alimentador do "valor de troca/
signo" formando um "circuito quase perfeito de producdo e consumo, sem grande espa-
¢o para mais nada". Abrangendo todos os campos: "Cirurgia de design, drogas de de-
sign, bebés de design", hotéis design (ibid.: 18).

A perda de autenticidade na relagio com o mundo, a desvalorizagio considerada por
estes autores da esséncia unica dos objectos, podemos, analogamente, associar a desva-
lorizacao da "aura" de Walter Benjamin. Na sua caracterizagao dos efeitos da reprodu-
cao técnica em A Obra de Arte na Era da sua Reprodutibilidade Técnica
(1992[1936-39]:71-110) ¢ possivel entender ainda outras possibilidades de enquadra-
mento da questdo levantada por Flusser. Como o proprio Benjamin refere, esta caracte-
rizacdo nao se aplica exclusivamente as obras de arte, e o design deve a sua condigdo a
possibilidade da existéncia a partir da reproducdo técnica. A autenticidade a que alude
Flusser reside, para Benjamin, na singularidade e na temporalidade existencial, naquele
caso, da obra de arte, no seu "aqui e agora" que define a "aura" e lhe atribui o "valor de
culto" que sera desvalorizado pela reproducdo técnica. Processa-se, esta desvalorizagao,
pela eliminagdo da percepgao de uma existéncia tinica no tempo, comprovada por uma
historia material Unica (ibid.:77), em simultaneo com a aquisi¢cdo de uma forma de ubi-
quidade das obras reproduzidas que massifica o acesso as obras de arte. Assim, a perda
da "aura" operada pelo design pode ser, no mundo construido, € em associagao com a
reproducao, tornada equivalente a uma perda de singularidade e verdade dos objectos
artesanais. Inversamente, a reproducdo técnica, "ao multiplicar o reproduzido, coloca
no lugar de ocorréncia nica a ocorréncia em massa. Na medida em que permite a re-
produgdo ir ao encontro de quem apreende, actualiza o reproduzido em cada uma das
suas situacdes" (ibid.: 79). O "valor de exposi¢do" surge assim como substituto progres-

sivo do "valor de culto".
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Como arte cuja identidade assenta na sua reprodutibilidade técnica, Benjamin vé no
cinema um exemplo paradigmatico da recepgao da arte reproduzida tecnicamente da
qual ndo se identifica o auténtico, e em que € possivel verificar o afastamento do "valor
de culto" pelo "valor de exposi¢do". Os actores, por oposi¢do aos do teatro, sdo levados
até aos espectadores, em diferentes locais simultaneamente - a ocorréncia deixa de ser
unica - e sdo actualizados historicamente - cada representacao ¢ igual a outra, sem as
alteracdes subtis do teatro. "Mas agora a imagem ¢é separavel da pessoa, € transportavel.
E para onde ¢ transportada? Para diante do publico" (ibid.: 94,95). Arrisca-se, neste
ponto, trasladar estes conceitos para a comunicagdo em geral e especificamente para o
design de comunicag¢do. O design transporta o0 mundo que comunica para o publico, e
gracas a sua reprodutibilidade, supostamente aproximara esse mundo das pessoas, pos-
sibilitard um conhecimento que de outra forma estaria distante. Um objecto de design de
comunicagdo separa visualmente uma representagao formal do conceito, ou coisa repre-
sentada. Poderemos tomar como exemplo - para continuar no tema - um cartaz de di-
vulgacdo de uma peca de teatro: ndo € a propria pega nem os actores, nesse sentido se-
para-se do auténtico, mas podemos considerar que permite a aproximagao, permitindo o
conhecimento da sua ocorréncia e do que a identifica, leva, de uma outra forma a pega
ao publico. Nesse sentido aproximara a peca de teatro, mais pessoas terdo conhecimento
da peca do que aquelas que a forem ver, atribuindo "valor de exposi¢do" a peca de teatro
sendo que o design do cartaz tem em si inscrito o "valor de exposi¢ao" por via da sua
impressao multipla. Tal como o cinema, também o design de comunicagao - neste caso
através do cartaz - ndo pressupde uma existéncia tinica no espago nem no tempo, actua-
lizando-se em cada exemplar do cartaz e actualizando a préopria pega de teatro.

Se Flusser encontra como explicagdo para a posi¢ao do design no mundo a mudanca
paradigmatica que permitiu ao homem ver-se como ser criador, a tomada de consciéncia
de que, nas suas palavras, "ser um ser humano ¢ um design contra a natureza"
(ibidem:19), a sua justificacdo final para a desvalorizagao dos objectos de design apa-
renta mais uma declaragdo de esperan¢a que uma constatagdo. Na sua perspectiva, exis-

tindo um reconhecimento da capacidade humana de ultrapassagem das limitagdes im-
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postas pela natureza, o que retira valor a sua producdo € a consciéncia que se vai insta-
lando, permitida pelo significado da palavra design, de que estes objectos sao ilusorios e
b 2

que todos seremos uma espécie de ilusionistas iludidos.
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Capitulo 3
Objecto, Obstaculo Dialdgico

O texto Design: Obstacle for/to the Removal of Obstacles (1999 [1988]:58-61) contém,
em toda a sua concisdo, a esséncia do pensamento de Flusser sobre a condi¢ao da cultu-
ra, aplicado aos “objectos de uso”. O proprio nome do texto remete para a concepgao
dialéctica subscrita pelo autor em que pela cultura vencemos os nossos limites naturais
¢ a mesma cultura nos limita por sua vez. Nele aparecem implicitos a progressiva e cu-
mulativa distancia do mundo natural e o encadeamento de “programas”, reflectidos na
mediagdo exercida pelos objectos de uso, inevitaveis qualquer que seja a intengao do
designer. Estes objectos/obstaculo mantém-se como tal nos processos de comunicacao,
ainda que numa existéncia eventualmente desmaterializada, nao sendo, por isso, alheios
ao texto os efeitos dos conceitos de entropia e de transcodificacdo aplicados, como
Flusser o faz, a comunicacao.

Ao caracterizar a condi¢ao dos objectos de uso em geral e associd-los ao processo de
design, Flusser concentra-se ja ndo, como no texto About The Word Design
(1999:17-21), na exploracao da questdo da posi¢ao do design no mundo contempora-
neo, mas antes na forma como os objectos de uso, aqueles que sao projectados para re-
solver um problema, se interpdem entre pessoas € entre pessoas ¢ 0 mundo. Assume,
neste contexto, alguma importancia o processo projectual em que o design assenta pela
expectativa de Flusser na possibilidade de, tendo consciéncia da condigdo de obstaculo
de todos os objectos de uso, o designer prestar mais aten¢ao ao desenvolvimento do ca-

racter dialdgico do mesmo objecto.
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Em que medida os objectos assumem, contraditoriamente, caracteristicas de obstacu-
lo coloca-se como problema inicial e, igualmente, como condi¢ao de partida para dis-
cussdo. A solugdo dos obstaculos criados por estes objectos através de novos objectos
que por sua vez criam novos obstaculos, impde-se como um problema decorrente do
anterior que torna, para Flusser, a cultura sucessivamente mais “objectiva”, obstrutiva.
Ao chamar objectos de uso, Flusser refere-se aos objectos criados por pessoas para ou-
tras pessoas, dai que a mediagdo inevitavel exercida por estes objectos os torne “inter-
subjectivos” e, como tal, dialogicos, caracteristica claramente preferida por Flusser
(ibid.:59) que o leva a questionar as possibilidades de enfatizar este lado no processo de
design dos objectos. Nesta sequéncia, Flusser admite ainda que o design de objectos
imateriais, sobretudo dos objectos de comunicagdo, permitird uma mediagdo transparen-
te por oposi¢ao uma opacidade materializada (ibid.:60). No capitulo que aqui se intro-
duz serdo desenvolvidas as questdes dissecadas por Flusser a partir do tema do texto,
procurando uma associacao ao design de comunicacao e uma concretizacao dessas

mesmas questdes, por via de alguns exemplos delas demonstrativos.

O design de obstaculos

Se um problema justifica um objecto de design, no caso do design de comunicagdo este
é justificado por um problema de comunicagio visual. E assim pelo menos desde o
binémio modernista forma/fungio, ja anteriormente abordado. E enquanto solucionador
de problemas que Flusser aborda o design neste texto, recorrentemente com referéncias
etimologicas. Temos a palavra problema de origem grega a que corresponde a palavra
objectium em latim como origem da palavra objecto, como despoletadoras do jogo de
palavras de Flusser, numa sucessao de significados reveladores da condi¢ao dos “objec-
tos de uso”, da sua fenomenologia (ibid.58). Neste texto a palavra obstaculo ¢ mera-
mente outro lado da palavra objecto, o lado problemaético, e assim ele resume a questdo
de partida. “Eu cruzo-me com obstaculos no meu caminho (cruzo-me com o mundo ob-

jectivo, substancial, problematico); Eu ultrapasso alguns destes obstaculos (transformo-
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os em objectos de uso, em cultura) para poder continuar, e os objectos assim transfor-
mados, tornam-se obstaculos eles proprios” (ibid.58).

Sera 1til explorar esta preposicao regressando a outras nogdes similares noutros textos
de Flusser que contribuirdo para o seu mais exacto entendimento, inclusive de como se
verifica de facto este fendmeno. Os seus textos sobre a forma e sobre a concretizagao de
modelos tedricos a que recorremos no capitulo inicial, relembram a existéncia material e
ai temos um obstaculo de facto, porque fisico, mas que poderemos ver como uma meta-
fora para todos os objectos/obstaculos, toda a cultura. Por outro lado, outras associagdes
menos relativas ao aspecto material se poderdo fazer com a ideia de obstaculo/proble-
ma, como a questdo da traicdo da forma pura, porque ndo a intencionada. Do capitulo
anterior, os significados da palavra design apontam também para esta ideia, mas pela
intengdo do designer. Aquilo que se perde em abstraccao, traicdo, remete-nos também
para o conhecimento. Para a traicdo existente na divulgacao, igualmente referida no ca-
pitulo anterior, e para a questdo da entropia dos processos de comunicac¢ao. Do olhar
sobre o discurso de Flusser relativo aos condicionamentos pelas variagcdes das formas de
cultura, € possivel distinguir diferentes formas de obstaculos/problemas consequentes
dos objectos de design. Todas elas, porém, se revelam decorrentes do problema primei-
ro, a assercdo de Flusser, de reminiscéncia platonica, de que o mero facto da criacao de
um objecto pressupde igualmente a criagdo de um obstaculo, a geracdo de um problema.

Tomas Maldonado, referindo-se a episddios pontuais da implementagdo da actividade
de design, sem explicitamente discutir a questao objecto/obstaculo, ilustra o problema
da necessidade de criacdo de complementos para objectos de uso (1999 [1991]: 23, 28).
Numa incursao pelos pressupostos historicos do design, Maldonado vai encontrando
momentos em que entrevé uma procura por aquilo que, mais a frente neste texto, discu-
tiremos como componente dialdgica dos objectos, e que, relembrando aquilo que Flus-
ser refere como a jun¢ao entre arte e técnica, poderemos considerar o ponto em que o
lado soft se liga ao lado hard. As maquinas e seus mecanismos, mesmo as mais elemen-
tares - Maldonado refere-se as maquinas ainda dos primordios da industria dos séculos

XVI-VVIII - necessitavam, por um lado, de ser explicadas, de instru¢des de instalacao,
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funcionamento e utilizagdo. Sem esse conhecimento complementar, as maquinas existi-
am como um obstaculo ao qual era necessario acrescentar uma pega de design (as ins-
trugdes) representando visualmente a experiéncia da sua utilizag¢do. Este situa-se como
um exemplo acabado de um problema gerado por um objecto de design. Por outro lado,
as representacoes visuais que indicavam o seu modo de utilizagcdo eram contextualiza-
das num ambiente familiar, os chamados “teatros da maquina”, para Maldonado tratava-
se de uma tentativa de naturalizag¢@o do artificio por via da sua aproximag¢ao ao homem.

A esta camada “objectiva” que poderemos considerar como sendo as instrugdes da
maquina, Maldonado acrescenta outro exemplo histérico que mais uma vez vem cobrir
obstaculos originados pela maquina percorrendo o caminho em direc¢do ao design en-
quanto actividade enfatizando a vertente soff do design. A estrutura crua dos objectos
técnicos vem provocar problemas de seguranga no seu uso, no fim do século XIX. Com
a colaboracao de legislagdo publicada obrigando a envolver por uma superficie as en-
grenagens das maquinas ganha forga a ideia de carrogaria, que nao s6 permite minorar
problemas de seguranga como se torna uma forma de aproximagao por via de um rela-
cionamento estético com os objectos técnicos, “a configuracao formal esconde a confi-
guragao técnica do objecto” (ibid.: 28) muito proximo do que hoje se designaria por in-
terface. Adrian Forty resume bem esta questdo com o exemplo que a seguir se transcre-
ve tomando, porém, a necessidade de cobrir a estrutura maquinal do objecto, como uma
forma de venda e nao de seguranca.

“O design altera a forma como as pessoas véem os objectos. Como exemplo
deste processo, podemos considerar o design dos primeiros moveis de radio.
Quando comecaram as transmissdes nos anos 20, os primeiros radios sem fios
eram cruas montagens de resisténcias, fios e valvulas. Os fabricantes perceberam
rapidamente que se queriam vender radios para as pessoas colocarem nas suas sa-
las, tinham que desenvolver uma abordagem mais sofisticada ao design. No fim
dos anos 20 e inicio dos anos 30, havia 3 tipos de radio (fig.2), cada um apresen-
tava o mesmo electrodoméstico, o radio sem fios, de uma forma totalmente dife-

rente. O primeiro guardava o rddio num armario que imitava uma peg¢a de mobili-
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ario antigo, e assim remetia para o passado. O segundo era esconder o radio numa
peca de mobilidrio com uma fungao totalmente diferente, como um cadeirdao. O
terceiro, que se tornou mais comum, a medida que as pessoas se familiarizavam
com o radio e o achavam menos perturbador, era colocé-lo dentro de um armario
concebido para sugerir que pertencia a um mundo futuro e melhor. Cada design
transformou o radio original primitivo para la de qualquer reconhecimento” (1992

[1986]:12).

2. Radios anos 1920-30

A impossibilidade de um objecto de design ser absolutamente cumpridor dos intentos
do designer, a sua incompletude, Don Thde considera-a como constituindo a “falacia do
designer”. Num artigo com o titulo The Designer Fallacy and Technological Imaginati-

on (2008:51-59), Ihde dedica-se a demonstrar este logro que ele enuncia como ““a nogao
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de que um designer pode criar (design) numa tecnologia, os seus propositos e usos. Por
sua vez esta falacia implica algum grau de neutralidade material ou plasticidade no ob-
jecto, sobre o qual o designer tem controlo”. Ihde questiona esta assun¢ao exemplifi-
cando abundantemente o seu contrario com objectos cuja intencao inicial do seu criador
seria uma, como a intencao prostética de Bell ao criar um dispositivo, originalmente de
ajuda a audi¢do, que viria a ser o telefone, € o seu uso, eventualmente, acabaria por ser
outro. Num extremo estardo os exemplos relativos a designs com consequéncias total-
mente imprevistas e negativas como o desvio de cursos de agua que provocam inunda-
¢oes, ou o caso, referido por Thde, da energia nuclear. No largo espectro dos objectos
que representam a faldcia poderemos incluir igualmente as pecas discutidas acima. A
“falacia” de Thde encontra-se, por isso, proxima da nocao das caracteristicas do objecto/
obstaculo de Flusser. Se para Thde a “falacia” se verifica quer pela utilizagdo dos objec-
tos para outros fins que ndo os da intengdo inicial ou a sua subversdo, quer por conse-
quéncias imprevistas do uso de um objecto, ja em Flusser a constatacdo da geracao de
obstaculos esta intimamente ligada - porém nao exclusivamente - a impossibilidade
metafisica da plena concretizagao das inten¢des do designer.

Numa analise do processo de design, Ihde procura os momentos em que a inten¢do do
designer sofre adaptagdes ou € subvertida encontrando um elevado grau de complexida-
de nas relagdes entre design, tecnologia e o seu uso, que, na sua acepg¢ao, contribuirdo
para uma menor consequéncia da intencao do designer. Num primeiro momento ¢ des-
crita a relacdo entre o designer e a materialidade, o processo de tentativa de materializa-
c¢do da inten¢do do designer ¢ entendido como um processo de interac¢ao entre o de-
signer ¢ o material. A adaptacao do projecto ao material pressupde inevitavelmente uma
deturpagdo da intencdo, esta ndo sera mais do que um equivalente ao processo de “in-
formagdo” descrito por Flusser (1999: 24) e ja antes aqui discutido. A materializagao de
uma forma tedrica (de uma ideia) conduz a sua deformacdo. E, assim, plausivel estabe-
lecer uma paridade entre a ideia e a intengao do designer afirmando que a materializa-

¢do de uma inten¢do conduz a sua deturpagao.
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Uma vez o objecto de design materializado, Thde encontra uma, mais evidente, perda
do controlo da intencao do designer sobre os usos dados ao seu objecto, fazendo depen-
der esses usos daqueles que o vao utilizar, da sua “imaginacao tecnologica” e do seu
contexto cultural. Por “imaginacdo tecnologica”, Ihde entende a alteracdo de usos dados
a determinado objecto de design diferentes daqueles intencionados, o que leva a que, no
seu exemplo, a partir da pélvora se imaginem armas, se invente o canhdo. Porém o ca-
nhao s6 foi criado num determinado contexto cultural, aquele em que vencer guerras
dependeria do derrube de castelos como os europeus.

Onde Ihde adivinha uma constante, a da “falacia do designer”, Flusser ja tinha con-
firmado uma caracteristica ontolégica. Um contraponto mais atento entre as duas pers-
pectivas revela, porém, uma divergéncia de base. [hde recusa a intengao do designer
como influente no impacto do design de um objecto de uso, “mantém-se uma persistén-
cia na falacia do designer, em que de algum modo a 'inten¢do' determina, quer sejam
bem ou mal sucedidos, os resultados. O meu argumento ¢ dirigido contra este enqua-
dramento e descri¢ao do projecto de design” (2008). O confronto com a perspectiva de
Flusser, suscitado pelo texto de Don Thde, sugere, ainda, no enquadramento do ensaio
de partida para este capitulo Design.: Obstacle for/to the Removal of Obstacles (1999:
58-61), uma correlagdo directa entre o problema da intencionalidade do designer ¢ a sua
responsabilidade decorrente do ponto de vista de Flusser sobre a caracteristica dialogica
dos objectos de design a ser aprofundada mais a frente.

O argumento de Ihde da “imaginacdo tecnologica” parece pressupor uma liberdade
absoluta - ndo directamente referida - na relagdo com o objecto a qual € retirado o efeito
da intengdo do designer. Da leitura de Flusser, que quando descreve a obstacularidade
dos objectos e a impossibilidade da concretizagao perfeita da ideia, torna implicita uma
certa “falacia do designer”, resulta, ndo obstante, que a presenca da intencdo, do plano,
nas implicagdes dos objectos de design nao ¢, pelo mesmo, descurada. Em diferentes
ocasides Flusser aborda a liberdade de tomada de decisdes, ou de criagdo, perante um
artefacto. A demonstragcdo do seu conceito de programa presente na criacdo de imagens

técnicas na obra Ensaio Sobre a Fotografia (1998[1983]), ou na forma como lidamos
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com a cultural imaterial, a informagao pura suportada por aparelhos electronicos, em 4
Nao-Coisa 2 (1999: 90-94), sdo exemplos elucidativos. Ali discute-se o nimero finito
de possibilidades permitido pelos objectos técnicos. Lembrando a posi¢do de Flusser ja
descrita mais detalhadamente na primeira parte desta dissertacdo, esse nimero, apesar
de finito, ¢ provavelmente inalcangavel, e aquilo que se produz a partir desses objectos
encontrar-se-a condicionado igualmente pela conjuntura de quem o faz. Mas, tal como
Flusser afirma, ndo ¢ possivel a quem usa um objecto utilizar “categorias” que nao este-
jam inscritas no “programa” do objecto. Sobre as possibilidades dos meios digitais para
o design, John Thackara toca igualmente a questdo da liberdade de decisdes por estes
possibilitadas. Ao mesmo tempo que se abria este novo mundo de possibilidades ia-se
fechando o leque de variedade das linguagens formais utilizadas. Para Thackara, a utili-
zacdo de software, por defini¢do, ¢ limitada por ndo permitir conceber funcionalidades
que ndo existam ja, as op¢des dos menus sdo limitadas ainda que as combinagdes possi-

veis sejam inumeras (1988).

Os meta-codigos do design como meta-objectos
Entendendo o processo de “imaginacao tecnologica”, de subversdo, adaptagdo, altera-
¢do, como um reflexo do processo de tentativa de ultrapassar o obstaculo criado pelo
objecto de uso de Flusser, serd, do mesmo modo, plausivel entender que aquelas acgoes,
escapando a intencao do designer, serdo, por sua vez, accdes de design, na concepgao
lata de Flusser. Ou seja, tais recriagdes serdo, na mesma medida, resultado da intengao
de um designer constituindo um obstaculo no caminho de alguém. Esta sucessao de ob-
jectos pressupord, para Flusser, um espessamento da distancia em relagdo ao mundo na-
tural e, consequentemente, uma maior obstrucao. “E eu sou de facto duplamente obstru-
ido: primeiro porque os uso para prosseguir, ¢ segundo, porque eles se atravessam no
meu caminho. Posto de outra forma: quanto mais longe vou, mais objectiva, substancial
e problematica se torna a cultura” (1999:58).

Revisitando a introdugao e a descrigao dos aparelhos, tal como vistos por Flusser, po-

deremos ter uma nocao sequencial da sucessdo de obstrucdes a que se refere. O proces-

41



Design, Comunicacio ¢ Mediacao

so de transcodifica¢do que se opera num aparelho - e aplicando aqui a referéncia as
imagens técnicas estaremos de igual modo mais proximos do design de comunicagao -
traduz a obstru¢do sucessiva num objecto técnico, que extrapolado permitira um vis-
lumbre da acumulag@o de obstaculos na cultura. A hierarquia de programas enunciada
por Flusser na descrigdao do aparelho fotografico e do seu resultado em imagens fotogra-
ficas ¢ organizada da seguinte forma:

“Enquanto objecto duro (hardware), o aparelho fotografico foi programado para
produzir automaticamente fotografias; enquanto coisa mole (software), impalpa-
vel, foi programado para permitir ao fotografo fazer com que as fotografias deli-
beradas sejam produzidas automaticamente. (...) Por tras destes, ha outros. O da
fabrica de aparelhos fotograficos: um aparelho programado para programar apare-
lhos. O do parque industrial: um aparelho programado para programar industrias
de aparelhos fotograficos e outros. O aparelho econdmico-social: um aparelho
programado para programar aparelhos econémicos, culturais, ideoldgicos e ou-
tros. Nao pode haver um “altimo” aparelho, nem um “programa de todos os pro-
gramas”. Isto porque qualquer programa exige um meta programa para ser pro-
gramado” (1998 [1983]:46).

Na hierarquia de programas, em que podemos assumir como embebida a inten¢ao dos
designers de cada um dos aparelhos, aparece implicado o processo de transcodificaciao
causado pela comutagdo entre os codigos aplicados em cada um dos aparelhos e por es-
tes produzidos. Os textos cientificos usados para conceber os aparelhos sido por estes
transcodificados em imagens técnicas no caso da fotografia (ibid.:33). A assungdo des-
tas imagens como produto directo do fotdografo causa, como anteriormente relatado,
uma desaten¢ao ao processo completo, bem como uma impossibilidade de conhecimen-
to absoluto desse mesmo processo. Dentro do aparelho fotografico, estando oculto todo
o processo de captagdo e formacao da imagem, opera-se, por meios mecanicos e elec-
tronicos, uma simulagdo do pensamento humano de criagdo de uma imagem no qual se
enquadra a conhecida metafora da “caixa negra” de Flusser, titulo inicial de Ensaio so-

bre a Fotografia (ibidem).
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As concepcdes menos estudadas de Flusser sobre os meios digitais € a comunicagdo ai
assente apontam para uma perspectiva alterada dos processos aqui descritos. Flusser
ensaiava uma critica ainda incipiente, que nalguns pontos nao contemplava o processo
de transcodificagdo, por ele tdo originalmente exposto, que apontaria para uma ideia de
concepgao directa de modelos (imagens). Mais a frente ensaiar-se-a desenvolver esta
perspectiva enquadrada na sua clamagdo por uma transparéncia dos objectos. Nao obs-
tante, parece-nos, hoje, ainda valida e pouco discutida a sua concep¢ao do mundo cultu-
ral, em particular aquele que a este trabalho mais diz respeito que passa pelas imagens
técnicas nas quais incluimos o design de comunicagdo. O seu conceito de “idolatria”,
que o autor indica como consequéncia do processo de transcodificacdo, poderd, eventu-
almente, ser igualmente considerado como uma implicagdo da sucessao de obstaculos.

Se tivermos em consideragdo o design de comunicagdo como uma forma de conversao
em simbolos inteligiveis - tal como as imagens técnicas - dos processos técnicos, de um
conjuntos de objectos, que nos permite experienciar o mundo servindo-nos de guia, po-
demos associar-lhe a nogdo de “idolatria”. Porém, ndo sem a percepgao de se tratar de
mais um objecto sobre o qual pendera a condi¢ao de obstaculo.

Numa data ndo muito distante da primeira publicagao do Ensaio sobre a Fotografia,
Abraham Moles publica na revista Design Issues em 1986 um artigo intitulado The Le-
gibility of the World: A Project of Graphic Design 119-129). Nele discorre justamente
sobre a fung¢ao social do design grafico como representativo do ambiente material ou
preparatério de ac¢des. Moles vé a vida quotidiana como a matéria prima do design gra-
fico, o mundo visivel tornado legivel pelo design grafico pressupord uma compreensao
por parte dos individuos que lhes permitira orientarem-se no mundo, prepararem as suas
accdes. “A fungdo do designer é melhorar a legibilidade do mundo, o mundo é um labi-
rinto que tem que ser deslindado, um texto que tem que ser decifrado” (ibid:129). Os
exemplos sugeridos a partir de Maldonado (1999 [1991]: 23, 28) no inicio deste capitu-
lo servem igualmente de ilustragdo a este ponto. As instrugdes de montagem ou funcio-
namento de objectos técnicos poderdo mesmo ser vistas como uma parabola para uma

accdo a tomar depois da leitura de uma peca de design grafico.
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A legibilidade do mundo pelo design de comunicagdo ndo se concretiza apenas numa
significacdo directa dos objectos materiais. O processo de transcodificacao, enquanto
objectos de comunicagdo que resolvem obstaculos sucessivos, € relativamente evidente
em objectos de design de informagao’. A atribui¢do de sentido, pela sua representagdo
visual, a grandes quantidades de dados, sobretudo a partir do surgimento da capacidade
de informatica de processamento, poderdo fazer supor estas representagdes visuais
como a camada de entendimento de um mundo sucessivamente transcodificado por tec-
no-codigos. Mais enfatica ainda sera a representagdo visual de fendémenos intangiveis
tais como processos de transferéncia de calor ou circulagao de dinheiro (Drucker,
McVarish, 2009: 250).

Nas representagdes visuais de dados quantificados abstraidos de fendémenos, tangiveis
ou nao, talvez possamos arriscar afirmar a constatagdo de uma analogia com a acepgao
de “idolatria” para as imagens técnicas enunciada por Flusser, mas também para os ob-
jectos de uso (1999 [1988]: 60). Estas representagdes graficas, enquanto resultado da
transcodifica¢do de dados cientificos, ou estatisticos, ¢ apresentadas como tal, transpor-
tam a intencionalidade de todos os intervenientes. Porém, como Flusser descreve para
as imagens técnicas, sao vistas como tendo uma relacao directa com o real, passando a
ser entendidas como modelos do real segundo os quais nos orientamos e agimos (1998
[1983]: 35, 36). Tal como Flusser refere para os objectos de uso (1999 [1988]: 58), ob-
jectos projectados por alguém para prosseguir o seu caminho e lancados como obstécu-
los no caminho de outros, os objectos de design de comunicagdo, enquanto formas de
tornar o mundo legivel, além da intengdo, representam a visao do mundo de quem os
concebe, amiude uma visao ideologica.

De exemplo absolutamente literal servem-nos os mapas, veiculo das possibilidades
cientificas de célculo de distancias, ou do grau de distor¢do necessario para anular o
efeito curvo da terra, ou mesmo a sua execucao em func¢ao das rotas mercantis. Mas

igualmente veiculo de valores ideologicos ¢ demonstracdo de poder como aqueles que

5 "Termo genérico aplicado aos projectos de design grafico que requerem a comunica¢do de informagéo
ou dados complexos..." (Livingston 2003[1992]: 116).
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colocam no centro a Europa, ou nos quais o hemisfério sul se apresenta em muito menor
propor¢ao em relacao ao hemisfério norte (inicialmente por constrangimentos dos mo-
delos matematicos de distor¢do). Estes mapas, com toda a sua carga, passaram a con-
vengdes graficas, a partir das quais concebemos o mundo. O norte € para cima, a Europa
no centro, o Hemisfério norte tem mais importancia, etc. A nossa visao do mundo, da
Terra, ¢ devedora, entre outros, dos modelos cartograficos de Ptolomeu (90-170), inven-
tor da latitude e longitude, e de Gerardus Mercator (1512-1594), cujo modelo de projec-
cdo de 1569, pensado para a ajuda a navegacao maritima, torna a Terra plana fazendo
uso de uma grelha ortogonal e distorcendo a superficie terrestre (Drucker, McVarish,
2009: 85,86). E certo que o modelo de Mercator (fig.3) ha muito que ¢ considerado er-
roneo pelas organizacdes relacionadas com a cartografia, porém o modelo mental ime-
diato que mantemos do mundo persiste o de Mercator. A apresentagdo de outras projec-
coes da superficie da Terra revela-se desconcertante, tal € a alteracdo que a modificagdo
de ponto de vista provoca na nossa visao do mundo. Um dos exemplos mais interessan-
tes, e porventura mais elementar, serd o mapa que inverte a posi¢ao habitual entre Norte

e Sul (fig.4).

3. Planisfério segundo o modelo de Mercator
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THE MORLD

4. Mapa Whats Up South?

Nos mapas encontramos igualmente um exemplo do que Moles também aponta como
sendo uma existéncia progressivamente mais simbolica, em que as acgdes sdo executa-
das sem os objectos concretos, apenas com os “sinais que os designam” (1989[1986]:
120). Nao podemos deixar de voltar a invocar Hannah Arendt e A Condi¢dao Humana,
no excerto que dedica a “alienagdo do mundo” (2001[1958]: 311-321), para mostrar que
os mapas contribuiram para, diminuindo a escala da Terra, criar distdncia em relacdo ao
nosso planeta, torna-lo alcancavel. “Qualquer diminui¢ao de distancias terrestres s6
pode ser conquistada ao preco de se colocar uma distancia definitiva entre o homem e a
Terra, de aliena-lo do seu ambiente imediato e terreno” (ibid.:314). Vemo-nos aqui re-
gressados a condic¢ao dialéctica do objecto/obstaculo.

Moles, ao referir-se a uma existéncia mais simbdlica, esta no entanto a relaciona-la
com a mudanca paradigmatica, a que Flusser alude igualmente, provocada pela passa-
gem a uma sociedade assente na actividade comunicacional (1989[1986]: 120). Nao po-
demos deixar de assinalar a correspondéncia que vai estando implicita nos ultimos pa-
ragrafos com a discussdo tida no capitulo anterior relativa a superficializagdo do mundo

provocada pela sua esteticizagdo, ou semantizacao (nos termos de Baudrillard).
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Capitulo 4

Obstaculos Dialogicos

Na sequéncia do diagndstico formulado no inicio do texto Obstacle for/to the Removal
of Obstacles (1999 [1988]:58-61), e discutido no capitulo anterior, Flusser propde a
questdo: “Que forma devo dar a estes designs projectados, para que os que vém a seguir
a mim possam usa-los para continuar e simultaneamente evitem ser obstruidos tanto
quanto possivel?” (ibid.:59). Colocando a énfase na responsabilidade de quem projecta
€ nas consequéncias sobre quem usa estes objectos, Flusser encara o processo de media-
¢do como um dialogo entre aqueles protagonistas. Os objectos ndo sdo apenas objecti-
vos mas inter-subjectivos, dialogicos. Para Flusser, a chave para responder a questao ¢ a
caracteristica “inter-subjectiva” dos objectos. E a componente dialogica que podera con-
tribuir para minorar a sua condi¢ao obstrutiva. Com esta assuncao especifica a sua per-
gunta: “Posso dar forma aos meus designs projectados de tal maneira que o comunicati-
vo, o inter-subjectivo, o dialdgico sejam mais fortemente enfatizados que o objectivo, o
substancial e o problematico?” (ibid.).

A afinidade da sua obra com o trabalho de Hannah Arendt, particularmente no jé cita-
do 4 Condi¢ao Humana (2001[1958]), sugere um exemplo pontual ilustrativo do pro-
blema aqui discutido. “Conviver no mundo significa essencialmente ter um mundo de
coisas interposto entre os que nele habitam em comum, como uma mesa se interpde en-
tre os que se sentam em seu redor; pois, como todo o intermediario, 0 mundo ao mesmo
tempo separa e estabelece uma relacédo entre os homens” (ibid.: 67). Entendendo o pro-

cesso de mediacdo dos objectos de uso como um processo de comunicagdo, Flusser ndo
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faz mais que reafirmar a sua posi¢ao em que estabelece uma analogia ontoldgica entre a
cultura material e a comunicagdo humana enquanto processos artificiais (2002 [1974]:
3-7). Conceito este que revela e permite compreender uma das motivagdes fundamen-

tais da sua obra, uma sociedade de comunicagdo plena.

Qualquer designer, sempre que concebe um objecto coloca, inevitavelmente, um obs-
taculo no caminho de outros. Esta é, para Flusser, a razao incontornavel para considerar
a questdo ética da responsabilidade do designer como fundamental. Na sua acepc¢ao, a
atencao ao lado dialogico dos objectos pelo designer, abrindo o didlogo com os outros,
abre também a possibilidade de responder pelos seus designs. Ja em 2001 John Thacka-
ra, no seu livro In the Bubble, um mapeamento da paisagem do design no mundo tecno-
logicamente complexo hiper-ligado focado na importancia local e na sustentabilidade,
nado s6 ecologica mas social, apela a um recentramento do design nas pessoas por oposi-
¢do ao foco na tecnologia. A propugnacao pela atencao as pessoas e pela responsabili-
dade social em design tem sido, mais recentemente, abordada com maior frequéncia.
Mas no mesmo ano da primeira publicacao do texto de Flusser que aqui discutimos,
Jorge Frascara, Designer e Professor na Universidade de Alberta, publicava um artigo
na revista Design Issues do MIT que defendia o design grafico como uma ciéncia social
(1995 [1988]: 44-55). A proposta de defini¢cdo de trabalho para o artigo, “design grafico
¢ a actividade que organiza a comunicagao visual na sociedade” (ibid.:46), justifica
aquela afirmacao. Frascara apela ao redireccionamento da aten¢do dos designers do fas-
cinio da construcao formal de um objecto grafico para o seu destinatario e a sua inter-re-

lagdo com o objecto, responsabilizando, desta forma, os designers®.

Forma e dialogo
A procura pela forma a dar a um design para enfatizar o didlogo, o lado inter-subjectivo,
sugere uma discussao sobre diferentes visdes daquilo que em design de comunicagao,

que pressupde a partida uma funcao dialdgica, pode ser “in-formado” e estruturado nes-

¢ Nestas tltimas linhas encontramos ecos do tema sobre a esticizagéo dos objectos abordado no capitulo
3. Os dois assuntos tocam-se, a questdo sobre o lado dialdégico dos objectos de design ndo tem so relagdo
com o problema da superficializagdo, mas deve estar presente.
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sa perspectiva. Nas proximas linhas procurar-se-a entender em que medida, no design,
se proporciona um dialogo efectivo ou as formas que esse didlogo assume e suas impli-
cagoes.

De entre os autores que procuram consistentemente colocar a aten¢ao nos destinatari-
os dos objectos de design, encontra-se Gui Bonsiepe, designer e autor prolifico de en-
saios criticos sobre design. Bonsiepe fez parte da reedi¢do dos anos 1950 e 1960 da
Bauhaus, a escola de Ulm, tendo a partir dos anos 1970 passado a ensinar em paises
como o Chile, Argentina ou Brasil. Tem grande influéncia no design latino-americano e
trabalho aprofundado sobre design em paises periféricos. Insatisfeito com uma certa
ideia estreita de design associada mais a objectos de culto ou de luxo, Bonsiepe vem
defender no inicio dos anos 90, uma “reconstrucao ontoldgica do design”. Como ponto
de partida estabelece uma analogia entre os termos design ¢ interface (1999 [1995]: 9),
baseando-se na aplicag@o do termo ao design de interfaces para objectos digitais. Assim,
propde uma associacao do termo a todas as areas do design, que para ele representara a
esséncia do design (ibid: 26-36). O que define um interface, o que relaciona um objecto,
uma pessoa € uma acc¢ao (que pode ser de comunicagdo) ¢ o mesmo que une diferentes
actividades de design. Desta forma, Bonsiepe desloca a atengdo do designer para o pla-
no em que esta relacdo tripartida ocorre, € ndo exclusivamente para o objecto.

A capacidade para enfatizar o lado dialogico de um objecto de design pode mesmo ser
considerada como um dos artificios do design, aquele que consiste em fazer com que o
objecto seja crivel para permitir o didlogo. A aplicagdo do termo em Bonsiepe possibili-
ta que a atencdo possa ser centrada na comunicagdo. Considerando o conceito de comu-
nicagdo e limitando-o ao seu significado etimologico mais imediato, tornar comum, ¢
possivel encontrar nele uma proximidade com esta ideia de interface apresentada por
Bonsiepe. Sera o interface que medeia a utilizagdo de um objecto, o interface que per-
mite que a informagao se torne inteligivel, e porventura, compreensivel. O design per-
mitira estabelecer contacto com o objecto criando no objecto um ponto comum com o

destinatario. A proposta de Bonsiepe coloca o design no plano da relagdo entre destina-
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tarios e o objecto de design, implicitamente assume os objectos de design como uma
plataforma dialogica.

Contudo, a possibilidade de um didlogo inter-subjectivo entre designer e destinatarios
dos objectos ndo aparece contemplada em Bonsiepe. O uso do termo inter-subjectivo,
significativo da esperanc¢a de Flusser quanto a atencao a componente dialogica dos ob-
jectos, seria uma assungdo da subjectividade do designer que este daria a conhecer. E
possivel intuir que a verificagdo desta inter-subjectividade pressuporia uma disponibili-
zagao de maior conhecimento sobre o processo € motivagdes conducentes aquela peca
de design. Klaus Krippendorff, outro descendente da escola de Ulm, que mais do que
propor a ideia de interface a constata como a forma como experienciamos os objectos
de uso, refere-se brevemente a este problema. Para poder usar com eficacia os objectos
de design ndo existira “razao convincente para os utilizadores entenderem a sua historia,
composi¢dao material e funcionamento interno” (2006:18). Do ponto de vista funciona-
lista ndo sera possivel questionar tal afirmagao, nao obstante nos servir para salientar o
quao paradigmatica se revela a proposta de Flusser, e entender de que forma o principio
da liberdade e da responsabilidade do designer aparece associado. Flusser aparenta ndo
se contentar com a qualidade daquela relagao em interface, nele um dialogo, que tendo
em conta as pessoas, mas existindo para a eficiéncia da ac¢ao ndo ¢é suficiente para uma
minimizag¢do da condi¢@o obstrutiva dos objectos de design. Uma relagdo de eficiéncia

nao fard mais do que “programar” quem se relacionara com o design em questao.

Da presuncio de neutralidade a assuncio da retorica
A perspectiva defensora da eficdcia funcionalista, cuja fragilidade foi ja discutida no
capitulo 2, sustenta, como ideologia base, 0 mesmo principio de Flusser da ndo obstru-
¢do pelos objectos de design. Enquanto o interface ¢ discutido como elemento de con-
tacto entre um objecto e o seu interlocutor, a neutralidade ¢ vista como condigdo essen-
cial para a fluidez desse relacionamento sem obstaculos interpostos.

Num texto dedicado a presun¢ao da neutralidade por parte do design, Robin Kinross

(1989 [1985]:131-143), considerando que a corrente do design de informagao sera a que
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mais assenta nesta convic¢ao de neutralidade, desenvolve uma pequena abordagem his-
torica ao design de informagdo. As bases fenomenologicas desta corrente t€ém origem no
movimento modernista € no construtivismo da Bauhaus. Desenvolvendo-se no periodo
entre guerras na Europa central, foram, finalmente, definidas como design de informa-
¢ao depois da II Ggrande Guerra nos 50 e 60, como consequéncia da teoria da informa-
¢ao.

Um sinal inicial seria a apologia daquilo a que Jan Tschichold, tipégrafo e professor
alemao, chamou Nova Tipografia (1995 [1928]:64-86). Entre outras propostas a nova
tipografia defende o uso de tipos sem serifa’, Tschichold considera que s os tipos sem
serifa vao de encontro aos requisitos de pureza e claridade do espirito do “nosso” tem-
po, € que expressam as mesmas tendéncias da arquitectura. O modernismo acreditava na
simplificagdo das formas e do uso da cor na convic¢ao de que assim se melhoraria a
comunicagdo e a tornaria mais exacta, “cientifica”. Tal como no design de informacao
também nos designers do modernismo existe uma grande preocupagdo com a informa-
¢do e com a forma clara e transparente de a apresentar (Kinross, 1989 [1985]:131-143).

Durante os anos da II Guerra Mundial esta corrente manteve-se algo instavel e ndo
muito visivel, sobretudo na Alemanha, mas nos anos seguintes, com o folego da recupe-
racdo econdmica pds guerra e com o contexto tecnoldgico criado pela cibernética e a
teoria da informacao, as posi¢des racionalistas sobre o design desenvolveram-se. Para
Kinross, a chamada revolucao da informacao contribuiu definitivamente para a defini-
¢ao do design de informagdo. Foi possivel aplicar os conceitos criados pelas ciéncias de
computacdo e acreditava-se que era possivel tornar a comunica¢do humana tdo ordenada
e exacta como a circulagdo eléctrica. Nesta época floresce a tipografia Suica com a ideia
de exactidao e neutralidade. Um dos tipos de letra mais emblematicos sera o Univers de
Adrian Frutiger (1954-7) que, de acordo com a ideologia, ou nao-ideologia, em vigor na

€poca, € um tipo nao serifado e de formas lineares.

7 Os tipos de letra sdo classificados quanto a sua forma. A classifica¢do mais basica é aquela que os divide
em dois grupos: com serifa ¢ sem serifa. A serifa ou patilha é o remate ou trago que se encontra nas ex-
tremidades da letra. O tipo de letra em que este texto esta composto ¢ serifado.
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Hoje o termo design de informacao aplica-se ainda a dreas em que se considera que a
informacao sem ambiguidades ¢ absolutamente necessaria como ¢ o caso da sinalética,
ou de instrugdes de funcionamento ou montagem de algum outro objecto, ou ainda de
horarios de transportes ou outros, mas também na comunicagao com sistemas computa-
cionais, o que se chama interaccdo homem-computador. As nog¢des defendidas sao as
mesmas ou derivam daquelas abordadas acima.

Num texto denominado Information Design: The Emergence of a New Profession
(1999: 15-33), Robert E. Horn, ao definir design de informacao, utiliza as palavras efi-
ciéncia, eficacia, rapidez, precisdo, exactiddo. Robin Kinross contesta esta afirmagao de
objectividade absoluta. Para o autor existe uma tendéncia nos designers de informagao
para pressuporem que uma ideia de neutralidade anula a retorica persuasiva associada a
outras areas do design. O tom geral das suas conclusdes ¢ a impossibilidade de negagao
da existéncia de retorica em qualquer projecto de design.

A primeira abordagem feita a ligacao entre design e retorica foi publicada em 1965
por Gui Bonsiepe no ensaio Visual/Verbal Rethoric, mais tarde revisto
(1999[1995]:69-82) logo depois de Barthes publicar a sua La Rethorique de [’'Image
(1978[1964]: 33-51). Nele, Bonsiepe compara a fun¢do da retorica verbal com uma re-
torica visual, ao referir a pratica retdrica na antiguidade classica. Deste modo Bonsiepe
estabelece um interessante paralelo com a pratica do design e alguma controvérsia asso-
ciada a retdrica. Sao referidas as varias posi¢des da altura sobre o uso da retorica. Entre
a visao de Socrates e Platdao, defensores da utilizagdo do discurso como busca pela ver-
dade, questionando até o seu uso, e aquela associada aos Sofistas e ao uso da retdrica
como forma de poder e persuasao estéril. Outros intelectuais veriam o uso da retorica
como uma ferramenta de divulgacdo da verdade, Aristoteles situar-se-ia algures no
meio, atacando igualmente os sofistas, mas defendendo a retdrica e afirmando que um
orador devera ser capaz de enfrentar o auditorio e de adaptar o seu discurso (Breton.
Proulx, 2000 [1989]:40,41). Algures entre o uso da retorica na divulgacao pela verdade,
a adequacdo do discurso a audiéncia e a fungdo de persuasdo, seria possivel mudar a

palavra retdrica para design e considera-la adequada. Bonsiepe considera que o designer
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usa diariamente a retdrica visual ao “empregar meios visuais incluidos em categorias
formais e estéticas para veicular mensagens”. Sendo esta a pratica, ele considera-a con-
sideravelmente mais avangada do que o estudo sobre ela.
Na publicagao original do texto de Bonsiepe, Kinross encontra, no entanto, o que ele
considera ser uma contradi¢ao (1989 [1985]:132). Se por um lado Bonsiepe afirma que
a informacao pura s6 existe de forma abstracta para o designer e que assim que este lhe
comeca a dar forma comeca o processo de retorica, por outro faz a ressalva dando como
exemplo de informagao livre de retérica um horario de comboios. Ao contrariar esta
afirmacao Kinross faz uma analise dos horarios de comboios e das suas componentes
visuais para demonstrar que até o mais linear destes horarios nao esta livre de retdrica.
Kinross considera primeiro que a mera composi¢ao e organizagao da informagao cons-
tante no horario usa processos de retérica, uma vez que pretende orientar o leitor destas
tabelas a concluir qual o comboio que mais lhe convém. A sua analise passa também
pela cor e pela tipografia para encontrar, também aqui, uma logica de retdérica que repre-
sentara a identidade da empresa de transportes que publica o horario, além da propria
visdo do designer. Na persegui¢cdo da objectividade e clareza absolutas, a retdrica ndo
deixa de estar presente quanto mais ndo seja pela passagem dessa forma de austeridade
e afirmac¢ao de contraposi¢ao com tudo o que considera serem elementos ornamentais.
No texto publicado em 1995, depois de revisto, Bonsiepe ja retirou a hipdtese de ha-
ver casos de excepgado no que a retdrica visual diz respeito. A forma mais imediata de
considerar a carga retorica na comunicagao visual seria pensar na publicidade. Por defi-
nicao, a publicidade assenta no conceito de persuasdo. O conceito de retorica transporta
actualmente consigo uma carga aliada ao engano. No entanto, ao abordar a questdo da
informacgao e da Information Anxiety (Wurman, 1990), sobre a obsessao pela informa-
c¢do na sociedade actual, Bonsiepe entende que a retdrica podera ter uma func¢do cogni-
tiva, os processos cognitivos poderiam ser utilizados para “clarificar contextos e reduzir
a entropia cognitiva” (1999 [1995]: 71). Mostrando depois como as figuras de estilo da
linguagem verbal se podem aplicar a linguagem visual e de que modo estas podem ser

utilizadas para resolver problemas de comunicagao.
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Um outro autor que aborda a retorica associada ao design ¢ Richard Buchanan (1989
[1985]:91-109). Buchanan socorre-se das trés componentes do argumento da retorica
classica para estabelecer um paralelismo com a argumentagao do design. Assim o logos
corresponderd a uma razao tecnologica, o ethos ao caracter do objecto de design e o
pathos a sua qualidade emocional. Ele afirma de forma enfatica a importancia da tecno-
logia no design. Considera que uma teoria da retérica no design devera ver a tecnologia,
ndo como uma inevitabilidade exterior livre de qualquer carga persuasiva apenas ineren-
te ao desenvolvimento cientifico, e assim sem valor humano, mas como um campo que
se relaciona necessariamente com o publico. O design ndo trabalha s6 sobre um objecto
mas sobre o processo tecnoldgico também. Para Buchanan, a persuasdo inerente a tec-
nologia num objecto de design esta relacionada com o facto de o objecto apresentar,
pela sua estrutura, uma solugdo evidente para um problema e também pela verificacao
da sua eficécia através do seu uso. Por carédcter do objecto Buchanan entende a forma
como o caracter do designer se reflecte no objecto, como as escolhas que faz tém influ-
éncia na argumentagdo do seu objecto perante o publico. Este ponto levanta a questdo
ética pela responsabilidade que representa a manifestagdo, mais ou menos ostensiva,
desse caracter. Por outro lado, esta forma de retorica envolve a expressao das diferentes
visdes do mundo dos designers. O argumento emocional do objecto relaciona-se inevi-
tavelmente com a estética. A carga emocional partira, quer do contacto com o objecto,
quer da contemplagao deste.

Os trés elementos considerados por Buchanan como constantes do exercicio da argu-
mentacdo pelo design apresentam ligagdes a outras areas. A tecnologia estende as suas
pontes para as ciéncias naturais e sociais, o caracter para a ética e a politica, € a emog¢ao
para a estética e a arte. Desta forma, se a presunc¢do de neutralidade se verifica ilusoria,
a retorica podera contribuir para explorar a lado dialdgico dos objectos de uso. A razao
tecnologica sera associada a uma manifestacao de inten¢des do objecto, a uma proposta
da sua utilidade e a emocao estética faz parte da categorizagao da questdo relativa aos
objectos/obstaculos. Das trés formas de argumento, a do caracter, associado a ideia clés-

sica de verdade, sera aquela que, provavelmente, mais se aproximara da perspectiva de
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Flusser, na sua tradi¢do Platonica, quanto a exploracao das possibilidades dialdgicas e
inter-subjectivas dos objectos de uso.

Entre a presun¢o de neutralidade e a discussdo das suas propriedades retéricas, o de-
sign de comunicagao vai transitando entre uma inocuidade aparente e uma visdo subtil-
mente maniqueista, revelada em afirmagdes ocasionais. Nao obstante uma permanente
defesa da responsabilidade social dos designers, ou por isso mesmo, Frascara define a
qualidade em design grafico como sendo “medida pelas alteragdes que produz na audi-
éncia” (1995[1988]: 49). Frascara tera razao quanto as alteragdes que o design grafico
podera produzir na audiéncia embora nem sempre estas sejam sinonimo de qualidade.
Quer um design que se presume neutro, quer aquele que faz uso de uma exuberancia
formal, ndo declaram necessariamente a sua inteng¢ao retorica, sendo nao raras vezes
causadores de obstaculos evitaveis por serem subestimados.

No episddio bem conhecido das elei¢des presidenciais nos Estados Unidos da América
em 2000, o desfecho das elei¢des esteve pendente por uma controvérsia nos resultados
no Estado da Florida. Uma causa central do problema, que tendo sido discutida inicial-
mente acabou esquecida nos meios de comunicagao entre as polémicas judiciais e poli-
ticas, foi o design do boletins de voto. O boletim em questdo (fig.5), conhecido por “bo-
letim borboleta”, listava setenta e trés candidatos ao longo de dez paginas. A ordem al-
ternada dos candidatos desencontrada do furo correspondente que deveria ser marcado,
levou a que inimeros eleitores declarassem ter-se enganado no seu voto, influenciando
assim o resultado das elei¢des naquele Estado. No periodo seguinte as eleigcdes, a AIGA,
associagdo profissional para o design, a maior e mais antiga organizagdo americana de
profissionais de design, iniciou um projecto de diagnostico e propostas para o design do
sistema de comunicagao eleitoral, usando os boletins de voto como ponto de partida. O
projecto foi dirigido por Marcia Lausen em colabora¢do com a Universidade de Illinois
e a comissdo local de elei¢des. Este projecto foi concluido em 20078 com a cria¢do de

principios orientadores do design do sistema de comunicacao eleitoral para a Comissao

8 Informagdo detalhada sobre o decurso deste projecto e suas implicagdes pode ser encontrada em
http://www.aiga.org/content.cfm/design-for-democracy
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de Assisténcia as Elei¢des americana. Uma vez que os boletins de voto ndo sao local-

mente criados por designers, este conjunto de principios foi distribuido pelas comissoes

locais de elei¢des e foi aplicado nas ultimas elei¢des presidenciais de 2008.

1 OFFICIAL BALLOT, GENERAL ELECTION
PALM BEACH COUNTY, FLORIDA

NOVEMBER 7, 2000

ELECTORS
FOR PRESIDENT

AND
VICE PRESIDENT

(A wote for the candidates will
actually be a vote for their electors.)

(Vote for Group)

(REPUBLICAN)
GEORGE W. BUSH presioenr
DICK CHENEY . vice prestoent

OFFICIAL BALLOT, GENERAL ELECTION
PALM BEACH COUNTY, FLORIDA
NOVEMBER 7, 2000

(DEMOCRATIC)
AL GORE - prestoent
JOE LIEBERMAN -vice presiornt

[REFORM)
PAT BUCHANAN . presioent
EZOLA FOSTER wice raesinent

(LIBERTARIAN)
HARRY BROWNE - paesioinr
ART OLIVIER . vice presioent

"~ [SOCIALIST)
DAVID McREYNOLDS - racsioent
MARY CAL HOLUIS  vice presioent

(GREEN)
RALPH NADER . paesioeny
WINONA LaDUKE - vice presioenT

(CONSTITUTION)
HOWARD PHILLIPS - passioiw
J. CURTIS FRAZIER .wict pressoent

(WORKERS WORLD)
MONICA MODREHEAD - peesioen

(SOCIAI.IST WURKERS' ) GLORIA La RIVA wce rresioint

JAMES HARRIS - prisioiny
MARGARET TROWE - vice paesinent

(NATURAL LAW)
JOHN HAGELIN - presioeny
NAT GOLDHABER . vice prestoent

WRITE-IN CANDIDATE
To vote lor a write-in candidate, follow the
directions on the long stub of your ballot card.

5. Boletim de votos do Condado de Palm Beach, Florida para as elei¢des presidenciais america-
nas de 2000

Analisando a estrutura do boletim de voto, podemos compreender a controvérsia cau-
sada e perceber como a retorica aplicada ao design na légica de Buchanan podera con-
tribuir para esta mesma analise. A razao tecnoldgica presente neste boletim, ou o seu
logos, centrada na existéncia de argumentos reveladores do seu propdsito, podera estar
presente na medida em que pelos furos e setas € possivel entender que se deve apontar
algum desses pontos. Porém o argumento fica-se por aqui por dificultar a ac¢ao, o voto,
no candidato escolhido pelo eleitor. Desta forma, o elemento ethos do argumento deste
boletim de voto, o seu caracter, aparece comprometido. Como ¢ referido no livro resul-
tado do projecto Design for Democracy, “O mais crucial dos objectos encontrados na

experiéncia de voto, o boletim, ¢ o registo tangivel das escolhas dos eleitores. (...) Um
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boletim confuso sugere uma comissao de eleicdo desorganizada e resulta na frustracao
do eleitor” (Lausen, 2007: 11). Como ¢ afirmado no prefacio ao livro, mina a confianca
no processo eleitoral e consequentemente na democracia (ibid.:4). O caracter de quem
produz o boletim, neste caso a agéncia local do governo, fica comprometido. De acordo
com Buchanan, a componente emocao do argumento em design, o pathos, neste boletim
de voto permitiria estabelecer uma empatia com aquilo que o boletim de voto represen-
ta. Quer a confianca no processo, quer a disponibilidade para exercer o voto pondera-
damente poderiam ser potenciadas pela envolvéncia estética. O caso do boletim de voto
¢ um exemplo da subestimagdo e da crenca na inocuidade dos objectos de design. A
aplicagdo declarada do argumento retérico a luz do defendido por Buchanan pode, pelo
menos, contribuir para entender em que pontos sera possivel explorar o lado dialogico
dos objectos de design. Como ja tinha sido intuido, a componente mais préxima do ape-
lo de Flusser ao didlogo aberto entre autor e destinatario, apresenta-se como sendo a
correspondente ao ethos; porém, foi possivel entender a relacdo simbidtica com os ele-
mentos logos e pathos.

No entanto, a procura de Flusser por um didlogo entre designer e os interlocutores dos
seus designs, permanece de dificil resolucao. A propria chamada de atencao de Flusser
para a sucessao de obstaculos e programas com que nos deparamos, parece dificultar a
resposta. Mesmo no caso do design de comunicacdo, contraditoriamente, a possibilida-
de de uma relagao dialogica com o designer através do objecto ndo se apresenta clara. A
especificidade do design de comunicagao suscita algumas consideracdes. Tal como as
imagens técnicas o design de comunicacao pode igualmente ser alvo de “idolatria” por
razoes semelhantes ja apresentadas no capitulo anterior. A presenga constante dos apare-
lhos em que assenta e mesmo a sua historia indissociavel da evolucdo destes obriga a
uma atencao permanente as decorréncias do lado técnico em simultdneo com as das ma-

nipulag¢des formais do conteudo.
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Capitulo 5

Meios para uma Comunicacao Inter-subjectiva

Uma sociedade de comunicacio
Do conjunto do trabalho de Flusser transparece uma motivagao para uma sociedade em
que a comunicagao sem obstaculos e dialogica fosse possivel. Na ultima parte do texto
Design: Obstacle for/to the Removal of Obstacles (1999 [1988]: 58-61) o autor demons-
tra uma expectativa em relagdo as possibilidades da libertagdo da informagao dos seus
suportes materiais, ambicionando uma cultura desmaterializada em que seria possivel
alcangar a transparéncia dos objectos de design, proporcionando a comunicagio dialogi-
ca. De facto, Flusser demonstra alento numa possivel sociedade de informagdo em rede
e desmaterializada, ndo sendo poucos os textos em que, em breves frases, manifesta esta
esperanca alimentada talvez por um desejo. O seu pensamento ndo deixa, no entanto, de
reflectir a consciéncia das provaveis constrangimentos na constru¢ao dessa sociedade.
Dois aspectos decorrentes do termo sociedade de informacao sao postos em questao
por Flusser. O significado daquela expressdo tem, no texto Distribuicao Monodireccio-
nal ou em Rede (Flusser, 2004 [1995]: 151-158), duas possibilidades de entendimento.
Na primeira, a que o autor rapidamente responde, refere-se “aquela estrutura social em
que a produgdo, elaboragao e difusdo de informag¢des assumem uma posicao central”.
Nota o florescimento desta forma de sociedade e a sua sobreposi¢do em importancia a
sociedade industrial da qual surgiu. Esta primeira acepcao é;-akias; referida em muitos
dos seus ensaios, mas as constatagdes principais sdo as de que um crescente nimero de
pessoas esta envolvido no processo acima descrito e o nimero de actividades profissio-

nais também crescente que assenta exclusivamente nesta actividade.
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A segunda possibilidade, que ndo se opde necessariamente a primeira, refere-se a esta
sociedade no entendimento daquela forma de existéncia na qual o interesse primordial
se concentra na troca de informagdes com outros (ibid.: 153). Para a construcao dessa
segunda forma de sociedade, na perspectiva de Flusser, a existéncia da primeira permite
considerar a hipotese de exploracao do que idealmente seria a segunda. A concepgao de
sociedade de Flusser assenta por isso no pressuposto de que a comunicagao ¢ a infra-es-
trutura da sociedade.

Nao deixa de existir uma certa surpresa na expressao de esperanca contida nos textos
mais recentes de Flusser. De facto, uma leitura das linhas de inicio deste capitulo sugere
a descrigdo feita por Philipe Breton a propdsito da concepgao utdpica de uma sociedade
de comunicagao surgida nos anos 40. “A nova sociedade articula-se em redor do tema
fundamental da transparéncia social, que implica indissociavel o homem e a sociedade”
(1992: 55). Uma sociedade de comunicagdo plena, possivel numa estrutura de rede sem
obstaculos entropicos, como aquela caracterizada por Breton, parece enquadrar-se no
pensamento de Flusser. Porém, algo fundamental distancia Flusser destas concepgdes
cibernéticas. A transferéncia desresponsabilizadora do homem dos “processos de co-
mando e de decisdo” para as maquinas (ibid.: 56). Se bem que Flusser pretenda um “ca-
racter aberto das vias de comunicacdo” (ibid.), ndo altera toda a sua concepgao sobre a
responsabilidade ética do homem em cada objecto que lanca para o publico nem sobre a
condi¢do dos objectos técnicos. E neste contexto que Flusser faz questdo de classificar a
teoria da comunica¢do como uma ciéncia humana, distinguindo-a assim da teoria da
informacao (2002 [1986]: 8-20). A sua atitude escolhida para tratar os c6digos por que
comunicamos ¢ uma que nao os dissocia do seu contexto cultural, da sua existéncia so-
cial. Exclui, por contraposicao, a “atitude genética” que tende explicar a origem dos
codigos, ou a estruturalista (2002 [1986]: 17).

Nao obstante Flusser, nos seus ultimos textos, entreve a possibilidade para uma apro-
ximagao a sua ideia de sociedade. As condigdes necessarias para que tal acontecesse
seriam a libertagcao dos objectos da existéncia material pela possibilidade de transparén-

cia e a possibilidade dialogica das redes de comunicacao. Para Vilém Flusser a telemati-
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ca inicia uma resposta tecnologica a estas necessidades. O termo contém em si a essén-
cia da concepgao de sociedade de informagdo: a aproximacao auto-movida de quem esta
longe. A telematica ¢ a técnica que traduz do plano utopico para o plano exequivel a
constru¢dao de uma sociedade para a realizacdo de um no outro, tornando possivel, num
futuro previsivel, a sociedade de informagao (Flusser, 1995: 153,154). Tal poder-se-a
verificar tendo a telematica como uma técnica que permite uma aproximagao reciproca
sem esforco, isto ¢, a aproximagao entre aparelhos que comunicam automatica e reci-
procamente um com 0O outro.

No texto “Fabrica” (1999 [1991]: 43-50), Flusser nomeia os aparelhos telematicos
como robos, como aparelhos que se levam para todo o lado e funcionam em qualquer
lugar em qualquer altura. “Gragas aos robds toda a gente vai estar ligada em todo o lado
e o tempo todo por cabo reversivel” (Flusser, 1999 [1991]: 48) neste texto o autor asso-
cia, pelo percurso feito, as fabricas a sociedade de informacao, da mesma forma que an-
teriormente se referiu a esta sociedade por a sua actividade principal ser o fabrico e tro-
ca de informacdo. A complexidade destes aparelhos e a sua ubiquidade ndo deixam de
apontar para uma abstrac¢do maior na relagao entre os seres humanos e a fungdo destes
aparelhos. Como referido anteriormente, a sua complexidade distancia o homem do en-
volvimento empirico, por outro lado o facto de serem ubiquos e de tamanho reduzido
poderd, paradoxalmente, contribuir para a aproximagao entre seres humanos. Moles
aponta que “Qualquer civilizagdo imaterial serd fortemente materializada porque os seus
produtos imateriais estdo necessariamente ligados a infra-estrutura mecanica que os
gera estabiliza e governa” (1995 [1988]:273). Talvez hoje com a tecnociéncia e as capa-
cidades biotecnologicas se possa questionar a afirmagao de Moles. O proprio Flusser o
pensava. Aqueles robos representam ainda uma outra alteracdo em relagdo as maquinas
da revolucdo industrial. Se o que diferenciava estas maquinas era a aplicagdo das teorias
cientificas, sobretudo a fisica € a quimica, os robds vém acrescentar a aplicagao das teo-
rias neurofisiologicas e bioldgicas. Sendo todos estes artefactos de fabrico simulagdes

do real, os robds ao serem-no com maior perfeicao, por estas caracteristicas proporcio-
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nam igualmente uma maior ilusdo do real. Nao sendo possivel descurar o argumento da
complexidade em relacao a abstracgdo do real.

Flusser, reconhece em dispositivos anteriores condi¢des para esta ideia de telematica
que aproximariam as pessoas de forma reciproca, neles incluindo formas ancestrais de
comunica¢do como os sinais de fumo ou o correio postal.

A absor¢ao de dispositivos que apontam inicialmente para uma comunicagao telemati-
ca em rede por um sistema de média em que domina a distribui¢do monodireccional,
provoca a sua perda numa estrutura gigante de emissoes. Isto €, as suas potencialidades
enquanto tal ndo tém tido ao longo da historia o desenvolvimento que permita que estas
caracteristicas se destaquem (2004 [1995]: 151)

Vilém Flusser fala de uma revolucao da comunicagao, de uma transi¢ao da comunica-
¢ao do espaco publico para o privado indiferentemente de se tratar de dispositivos de
comunicagdo em rede ou monodireccionais. Refere-se a um modelo em que a informa-
¢do era criada em privado, apresentada depois no espago publico onde seria adquirida e
transportada novamente para o espago privado. Nesta revolugao de que fala, a produgao
de informagdes continua a ser feita em privado, mas o seu fluxo flui directamente para o
espaco privado dos destinatarios. Esta diferenca, segundo o autor, pode divergir nas suas
consequéncias quer se trate de meios de distribuicdo monodireccional ou meios com
canal de resposta aberto. No caso dos meios de comunicagdo de massas, sem a discus-
s30 no espago publico, tal forma de distribui¢ao, contribuira-para uma sociedade homo-
génea, massificada. Por contraste os meios de distribuicdo em rede bidireccionais, ao
serem concretizados desta forma, poderdo configurar contributos para a concretizagdo
da sociedade de informag¢ao no contexto aprofundado por Flusser.

O espago privado da casa e o seu papel na estrutura que compde uma sociedade de
informagao ¢ questionado por Flusser no texto With as Many Holes as a Swiss Cheese
(1999: 81-84). Ao propor a casa, o espaco privado, como n6 de uma rede onde confluem
todas as comunicagdes vindas do exterior e de onde partem todas as comunicagdes para
o exterior, reflecte igualmente a dicotomia entre diferentes aparelhos. Diferencia os apa-

relhos e formas de comunicagao que permitem a comunicagao reversivel como o telefo-
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ne e aqueles que apenas recebem informacao como as televisdes. V€ o perigo de nestas
ligacdes unilaterais as casas em ultimo caso serem receptores, porque de outra forma
estdo fechadas, de um “totalitarismo imagindrio”. Por essa razdo o autor propde algo
radical: para que as casas constituam nos de verdadeiras redes de relagdes interpessoais
estas deveriam ser totalmente desprovidas de paredes. S6 a verdadeira transparéncia

permitiria a comunicagao plena.

Da cultura material para o design imaterial

A transi¢ao para uma certa desmaterializagdo a que os meios informaticos e ligados em
rede dariam lugar, ¢ motivo de espectativa para Flusser a qual ele ndo anula-as suas
condicionantes:

“De facto comega-se a libertar o termo objecto do termo material, a criar de-
signs de uso imaterial® tais como programas de computador e redes de comuni-
cagdo. Nao quer isto dizer que uma “cultura imaterial” que comega a crescer
desta forma seja menos obstrutiva: provavelmente restringe a liberdade ainda
mais que a cultura material. Mas ao criar tais designs imateriais, o ponto de vista
daqueles que os criam ¢, como foi, espontaneamente direccionado para as outras
pessoas. E instruido pelo proprio imaterial como criar designs responsavelmen-
te. Os objectos de uso imaterial sdo idolos (e assim adorados), mas sdo idolos
transparentes e tornam possivel a outras pessoas ver o que se passa por tras das
cenas. O seu lado mediado, inter-subjectivo, dialogico esta visivel” (Flusser,
1999 [1988]: 60).

A informacdo e a sua imanéncia na estrutura social sao definidas pela sua caracteristi-
ca nao material. Flusser chama-lhe uma “ndo-coisa” (1999:[1989], 85-89). Uma socie-
dade baseada na informagao representa para si uma mudanca paradigmatica e totalmen-

te diferente de outras épocas anteriores. Exactamente porque a informacao se libertou da

9 Embora Flusser rejeite o termo imaterial no texto Form and Material (1999: 22-29) por considerar que
ndo se opde ao termo material, mas, supde-se que considerando como termo de entendimento comum,
utiliza-o noutros textos. O termo “cultura imaterial” seria mais correctamente substituido pelo termo “cul-
tura materializante” (1999: 28)
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sua existéncia material. A informagao de que fala ndo ¢ mais uma informagao aplicada
as coisas, deixou de se relacionar com o acto de in-formar (dar forma). Assim esta, em-
bora necessite de um suporte, de “ser inscrita em coisas”, ndo vale pelo material em que
assenta mas pelo seu contetido formal - a informagdo. A esta informacao sem dimensao
Flusser chama “uma nova imaginacao” (2002 [1990]: 110-116). Gragas aos codigos
numéricos e as suas capacidades de computacdo € possivel as “ideias puras” manterem-
se como tal, porque ndo sendo materializadas continuam ideias tedricas. A diferenca
para Flusser ¢ que esta “nova imaginagdo” nao se configura como distanciamento do
mundo real, como as imagens manuais ou as ferramentas, os textos ou os instrumentos e
os aparelhos ou as imagens técnicas. O seu processo € oposto, ¢ de projeccao, de con-
cretizagdo, de calculo. Em vez de reconstituirem a imagem bidimensional a partir da
unidimensao dos textos, como as imagens técnicas (Flusser, 1998 [1983]: 33), as ima-

99 <6

gens da “nova imaginacao” “sdo bidimensionais mas criadas a partir de calculos adi-
mensionais. A pura abstrac¢ao desta “nova imagina¢ao”, permite criar “formas vazias”,
“ocas” que na sua virtualidade produzem “mundos alternativos” (Flusser, 1999: 99-
103).

Quando Flusser descreve a “nova imaginagao” sugere a aparéncia destes “mundos al-
ternativos” como imagens que representam calculos. Dai que Paulo Serra, comentando
este processo que inverte a concep¢ao das imagens como abstrac¢des do mundo e as
coloca como criadoras de mundos, considere um retorno da imagem a condi¢ao de rea-
lidade. “Aquilo a que chamamos ‘realidade’ ou se confunde, cada vez mais, com as pro-
prias imagens tecnologicas, ou ¢ mesmo gerado, de forma automatica, com recurso aos
dispositivos apropriados, a partir dessas mesmas imagens” (2006: 10). Nos processos de
comunicagdo a realidade é a que se confunde com as imagens tecnologicas.

Na medida em que a comunicacdo, de acordo com Flusser, se coloca como a comuni-
cacdo, pela transcodificagdo, da experiéncia no mundo, estes “mundos alternativos” sao
também resultado da transcodificagdo necessaria da experiéncia para o codigo digital.

Porém esta informagao nao tem obrigatoriamente que ser materializada para se tornar
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aparente. Pode ser traduzida!® directamente da “nossa imaginagdo para a imaginagao
introduzida no computador” (2002 [1990]: 114,115).

Este processo duplice em que da nossa imaginagdo do mundo geramos imagens in-
formatizadas que constituirdo uma realidade, ndo estd longe do que José Luis Garcia
define como “ontologia informacional contemporanea” (2007: 230). O enquadramento
deste conceito explicita bem a duplicidade a que nos referimos: “Neste sentido, ¢ cada
vez mais na medida em que podem ser objecto de informacao tecnologica que o mundo
e a experiéncia podem também ser objecto de comunicagdo. O novo ethos cientifico da
informacgao ¢, nesta acepc¢ao, uma auténtica produ¢ao de realidades virtuais” (ibid. 229).
Embora esta caracterizagdo decorra do processo de abstrac¢ao das imagens técnicas,
nao deixa de ser valida para o processo de criagao de “mundos alternativos”. A funcao
de “idolatria” das imagens técnicas nao deixa de existir no processo de desmaterializa-
¢do da informacao, como Flusser afirma em citagdo transcrita acima (1999 [1988]: 60).
Nao fosse a convicgdo de Flusser de que, esta criacao de “mundos alternativos” seria
transparente, as pessoas teriam consciéncia dos processo, aparecer-nos-ia aqui a “era do
design total” de Maria Teresa Cruz como descri¢do do mundo enquadrado pelos “mun-

dos alternativos” (2002).

Ciéncia, design e a “nova imaginacio”

O processo associado a “nova imaginac¢ao”, leva a que as suas imagens, porque adimen-
sionais, se assumam como modelos (Flusser, 1999: 26), formas sem existéncia material
e por isso modelos para uma existéncia material. Paradigmaticos da criagdo de realida-
des sdo os processos de design associados as ciéncias propiciados pelo esfumar de fron-
teiras entre o mundo real antes conhecido e o mundo virtual. O interesse ¢ reciproco en-
tre design e ciéncia. Esta relagdo tem sido explorada em anos recentes como a abertura

de novas possibilidades para o desenvolvimento e conhecimento humano.

10 No livro Ensaio sobre a Fotografia” Flusser inclui um glossario de alguns termos para “uma futura
filosofia da fotografia” em que “Traduzir” consta como “mudar de um codigo para outro, portanto saltar
de um universo para outro” (1998[1983[: 25).
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O Museu de Arte Moderna em Nova Yorque (MOMA) concebeu a exposi¢ao Design
and the Elastic Mind, inaugurada em 2008, dedicada a recente e renovada “exploracao
da intensa relacdo reciproca entre ciéncia e design no mundo contemporaneo” (Berg-
doll, 2008, 8). Na historia do design do séc. XX o0 MOMA aparece com alguma fre-
quéncia, justamente por exposi¢gdes que apanhando o “ar do tempo” se revelam também
definidoras de correntes marcantes, como pontuando pontos de viragem importantes.
Como aquelas exposi¢des que ajudaram a impor o Estilo Internacional primeiro dando-
lhe o0 nome, nos anos 30, e mais tarde, em 1950 contribuindo para a sua institui¢ao taci-

ta como gosto unico, na exposicdo Good Design. A exaustiva exposicao Design and the

Elastic Mind, entre outras areas, aponta o uso do design como criador de visualizacdes e

mapeamentos de processos cientificos ou informagao abstracta.

Nas formas de visualizacdo de fendmenos da natureza, assentam em parte os desen-
volvimentos cientificos, mas também, como com outras imagens técnicas, a criagao da
ideia de mundo natural. As visdes do invisivel, porque muito pequeno, ou do inapreen-
sivel, porque muito grande e muito longe, t€ém sido trazidas para a “escala humana” pe-
los aparelhos geradores dessas visdes. Quanto maior a diferenca de escala necessaria
para tornar visiveis esses mundos invisiveis, mais complexa se torna a informacao que
transportam, maior ¢ serd o conhecimento necessario para reconhecer tais imagens. Os
designers tém, pontualmente, contribuido para a interpretagdo dessas imagens técnicas
tentando criar uma narrativa para o reconhecimento e enquadramento dessas visualiza-
¢oes. O filme Powers of Ten de Charles e Ray Eames (1977) (fig.6) situa-se hoje como
um dos exemplos paradigmaticos dessa tentativa. Partindo da escala real o filme ¢ um
zoom continuo em poténcias de dez, primeiro afastando-se da Terra e depois aproxi-

mando-se.
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6. Imagens do filme Powers of Ten de Charles and Ray Eames (1977)

Na relacdo entre ciéncia, design e a “nova imaginagdo”, a visualizagao de fenomenos
cientificos ja ndo é s6 uma questdo de escala. E também a possibilidade de representa-
cdo extrema de fenomenos, que ndo s6 ndo sdo visiveis a “olho nu”, como também ndo
serdo visiveis em qualquer escala. Imagina-se assim algo que se julga saber que existe
mas do qual ndo ha prova visivel, como visualizagdo da matéria negra (fig.7) reflectindo

luz, algo que por defini¢do nao reflecte qualquer comprimento de onda.

7. Mapa de visualizagdo da matéria negra, Richard Massey and Nick
Scoville
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Esta contaminagao mutua entre ciéncia e design assente na informatizagcdo de meios
parece reconfigurar quer os processos cientificos, pela sua incursdo no mundo do de-
sign, quer os processos de design pela sua incursdo no mundo cientifico. E um movi-
mento porventura analogo ao comentado por José Luis Garcia em A Arte de Criar No-
vas Artes, A Bioarte como Arquétipo da Ascensdo das Infoartes (2007: 93-107). Por um
lado o design cria representagdes que se pretendem descritivas do conhecimento cienti-
fico procurando uma tradugao da sua complexidade apreensivel por outros. Por outro
serve-se da informagao cientifica, dos seus fendémenos, para a criagdo de designs e re-
presentagdes conceptuais, como a traducao em algoritmos de férmulas bioldgicas que
por sua vez geram uma imagem. Como o simbolo do Seed Media Group'! criado em
2005 por Stefan Sagmeister (fig.8), baseado no algoritmo da estrutura das Phyllotaxis
cujo padrao € uma sequéncia de Fibonacci.

A ciéncia, por via destas representacdes, tem aparentemente assumido caracteristicas
estéticas, tornando-se bela, mesmo aos olhos de quem s6 vé€ nas suas imagens represen-
tacdes abstractas sem qualquer indice de relagdo com o real. Sdo-nos mostradas imagens
coloridas, atraentes e misteriosas. Desenvolvido pelo laboratorio Jeff Lichtman da Uni-
versidade de Harvard, o cérebro dos ratinhos transgénicos Brainbow em cujo ADN fo-
ram introduzidas proteinas amarela, verde e azul fluorescente, aparece como uma com-
posic¢ao visual colorida (fig.9). As proteinas combinam-se assumindo cerca de 90 tons
diferentes de cor e tornando visivel o cérebro incluindo as sinapses permitindo assim
entender o seu funcionamento.

As imagens resultantes impressionam pela sua manifestagao estética e abstracta, a
qual confiamos ser representante do cérebro dos ratinhos, mas em que nio o reconhe-
cemos. Como o titulo de um dos artigos da revista Seed sobre o assunto passamos a uma
posi¢do em que “ver € acreditar” (Billings, 2008: 52) que estes mundos alternativos sao

o mundo real. Tal como José Luis Garcia concluiu ao comentar o trabalho de Eduardo

10O grupo Seed edita a revista de divulgagio cientifica Seed. Esta revista dedica-se a apresentagéo e dis-
cussdo da ciéncia enquanto fendmeno em que assentam “transformagdes sociais, econdmicas, filosoficas,
artisticas e politicas” (Bly, 2009: 13) http://seedmagazine.com/.
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Kac, autor do famoso GFP Bunny (ou coelho Alba) em que também foi usada a proteina
fluorescente. A sua frase poderia ser aplicada as formas actuais de representacao da in-
formagao cientifica, que se pretendem geradoras de maior conhecimento cientifico.
“Apesar da sua inteng@o expressa ser suscitar o debate em torno do impacto e riscos da
biotecnologia, tal ndo parece estar a acontecer. Pelo contrario, a sua arte apenas parece
levar ao crescimento da aceitacdo acritica destes procedimentos cientificos” numa mani-

festagdo para a qual poderiamos invocar o conceito de idolatria (2007: 101).
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8. Quatro aspectos diferentes do logotipo do Grupo Seed, Stefan Sagmeister,
2005
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9. Microscopia fluorescente do cérebro de ratinhos Brainbow

Existe na informagdo desmaterializada, adquirida ou criada informaticamente, uma ca-
pacidade de traduzir perpetuamente o codigo numérico, criando imagens diferentes para
a mesma informacao. Flusser considera esta capacidade como um das caracteristicas
definidoras da “nova imaginacdo”, entendida como propiciadora da condigdo transpa-
rente necessaria para a criagao de objectos dialogicos. As imagens guardadas na memo-
ria informatica e tornadas aparentes gracas aos ecrds, podem ser modificadas por qual-
quer pessoa “numa espécie de didlogo entre a imaginacao de cada um e a imaginacao
introduzida no computador. As imagens modificadas desta maneira podem ser transmi-
tidas a outros criadores de imagens, e estes criadores de imagens podem modificar ainda
mais as imagens antes de as devolverem aos seus remetentes originais” (2002: 115). E a
este didlogo que Flusser se refere quando manifesta a convicgao de que nos objectos de
uso desmaterializados, transparentes, o lado inter-subjectivo esta visivel.

Lev Manovich também insere este didlogo nas caracteristicas dos objectos desmateria-
lizados. E um dos seus 5 “principios dos novos média” ao qual chama “variabilidade”,
consequéncia do cddigo numérico e da estrutura modular dos objectos (2001: 36-45). O

“principio da variabilidade” confirma o possivel didlogo descrito por Flusser, mas
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acrescenta a possibilidade de ndo s6 a mesma informagao assumir diferentes formas
(fig.10) mas de a mesma forma servir para diferentes informagdes. Como os templates
de websites ou blogues, ou até formas que tanto representam informagao de dados sobre
as hiperligagdes de uma determinada rede informatica ou de uma determinada estrutura
biotecnoldgica. No “principio da variabilidade” as imagens podem também ter a sua
aparéncia alterada sem que o seu conteido mude. O didlogo a que aspira Flusser, apesar
da possibilidade dialdgica inscrita nos objectos, pode, caso se verifique o “solipsismo

tecnologico” de que fala Herminio Martins (2001: 67), ndo ser mais que uma tautologia

perpétua. Perdendo qualquer referéncia com o mundo natural e material, e, apesar disso,

ndo deixando de ser “completamente convincentes” (/bid.: 66).
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10. Interfaces de visualizacao da actividade no website Digg, Stamen De-
sign

Da facilidade na traducdo de codigos numéricos em formas multiplas decorrerd a faci-
lidade de cria¢do de objectos de comunicagao multiplos e redundantes, ndo estando des-
curada a sua criacdo automatica. Da facilidade das ligagdes em rede, decorrera a possi-
bilidade da distribui¢do desses objectos. A informagdo de dimensao material nula impde
bem a sua realidade alternativa que, como Garcia lembra, se torna “auténoma das nos-
sas necessidades” (2007: 230). No catalogo da exposicao Design and the Elastic Mind
Peter Hall, numa reminiscéncia da discussdo desenvolvida no Cap. 3 e da “economia
politica do signo” de Baudrillard, a proposito do interesse recente pelas formas de de-
sign de visualizagdo de informagao, lembra: “A explosdo de dados, trouxe uma estetici-
zagdo da informacao, ao ponto de se ter tornado dificil distinguir entre fungao e expres-
sdo criativa. Graficos de informacao decoram anuncios, arquitectura, revistas, livros,
programas de televisdo e campanhas politicas. Véus de cascatas de informagao, como
mostrado em cddigo binario pelo famoso genérico do filme Matrix de 1999 tornaram-se
o significante definitivo da nossa época” (2008: 122).

Pelo menos aparentemente, a desmaterializagao da informagao, ao contrario do que
Flusser intuia, ndo tera feito, por ora, surgir a responsabilizacao dos designers pela li-

berdade de dos seus interlocutores.

71



Design, Comunicacio ¢ Mediacao

Conclusao

Ao longo desta dissertagdo, foi possivel clarificar a condicdo mediadora do design as-
sociado a comunicagdo. O seu exercicio enquanto produto de uma intencao, de um pla-
no que liberta 0 homem ao mesmo tempo que o condiciona, foi esclarecido a partida e
assumido como uma das suas condi¢des. Numa outra acepgao, o processo constante de
codificagdo da experiéncia do mundo coloca o design dos objectos de comunicacao na
condi¢ao de “traidor” da informacao pura das ideias em detrimento da sua forma de tor-
nar comum aos outros a experiéncia.

Neste pressuposto, estudaram-se diferentes modos de evidéncia daquelas condig¢des e
da sua relagdo com o quadro conceptual descrito por Vilém Flusser. Com base nesse en-
quadramento, discutimos o papel do design na in-formagao do mundo e como veiculo
de semantizacao deste, por via da sua intervengao estética associada ao sistema econo-
mico de produgdo, enquadrada por Baudrillard (1981 [1972]) e actualizada por Hal Fos-
ter (2003). Se ai se explorava a interpretagdo do mundo, por meio do design como rela-
¢do com a sua desvalorizagdo, no seu seguimento procurdmos examinar o impacto na
accdo dos individuos e tomar o design de comunicacao na sua dimensdo fenomenologi-
ca raramente discutida. O enquadramento desta dimensao recorreu a autores que o pro-
poem, como Abraham Moles (1989 [1986]: 119-129) e Jorge Frascara (1995 [1988]: 44-
55), e também a autores que discutem a forma como a linguagem do design o faz, como
Bonsiepe (1999 [1995]) ou Buchanan (1989 [1985]: 91-110).

Os conceitos adoptados por Flusser na sua obra entrecruzam-se nos varios ensaios por
si escritos. Se uns serviram de suporte a temas especificos aqui discutidos, outros foram

sendo frequentemente referidos ao longo do trabalho. Nestes ultimos, além das condi-
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coes da partida ja referidas, verifica-se uma transversalidade a todos os temas discutidos
em cada capitulo desta tese.

O conceito de “idolatria” das imagens técnicas perpassa todo o percurso deste traba-
lho. O processo de crenga nestas imagens como representacdes do real estd presente em
todas as partes deste estudo. A “idolatria” assume que a informacao, a experiéncia do
mundo divulgada pelo design ¢ literal, remagiciza o mundo, anulando a evidéncia da
sua mediacdo. Da mesma forma, ¢ possivel entender como este processo de crenca na
aparéncia formal pode ter influéncia na esteticizagdo do mundo, uma vez que a sua apa-
réncia estética ¢ tida como superficie real. As formas materiais de design, centrando a
atencao nelas proprias, por oposi¢do a transparéncia dialdgica preconizada por Flusser,
colocam-se igualmente como sujeito de “idolatria”. Progressivamente, quanto mais es-
pessa a obstrucdo pelos objectos de design, menor a consciéncia da sua mediagdo, mai-
or, portanto, a “idolatria”.

Tal como esta ultima questao foi sendo aflorada ao longo desta dissertagdo, e se rela-
ciona com a condic¢do cultural do design, ela ¢ relativa a responsabilidade do designer.
Decorre daqui, para Flusser, a exploracdo das possibilidades dialogicas dos objectos,
que o problema da responsabilidade ¢ tanto maior quanto a “idolatria” se mantenha
como uma circunstancia da cultura e os objectos se transformem em obstaculos. A obs-
tru¢do dos objectos, podendo ser entendida como uma limitagdo da liberdade de quem
0s usa, aparece directamente relacionada com a responsabilizacdo de quem os concebe.
Neste sentido, a questao esta intrinsecamente ligada a da condi¢@o do designer como
“conspirador de planos”, reflectindo-se como tal em qualquer mediacdo exercida pelos
objectos de design por si concebidos. Porém, para la da responsabilizagdo pela forma
como medeiam a nossa visao do mundo, os obstaculos limitam a possibilidade de res-
ponsabiliza¢do, na medida em que impedem o didlogo entre o designer e quem se rela-
ciona com ele, através dos objectos por si criados (Flusser: 1999 [1988]: 59). Entende-
se, por conseguinte, implicita a toda a tese, uma preocupagao ética que transparece no
trabalho de Flusser, tendo, porém, sido assunto explicito de um unico texto, The Ethics

of Industrial Design? (1999 [1991]: 66-69).
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A questdo ética parece ser, de facto, uma parte central do periodo em que vivemos,
como principio necessariamente intrinseco ao acto cultural de design. Flusser refere-o
pontual, mas reiteradamente. Se pelo discurso de Flusser passa a nogao de que qualquer
actividade de design, em qualquer época, pela sua condicdo mediadora, deve ser exerci-
da de forma responsavel, a complexidade crescente dos objectos torna premente essa
responsabilidade. A desmaterializagdo da cultura e a maior inter-relagdo, em cada objec-
to, do conhecimento cientifico com a manipulacao formal, tem provocado declaragdes
de reconhecimento e apelos a uma ética no exercicio do design. Mesmo os mais entusi-
astas das reconfiguragdes epistemolédgicas do design e da ciéncia na sua renovada rela-
¢do o tém feito. No catdlogo da exposicao Design and the Elastic Mind, descrita no ul-
timo capitulo, Barry Bergdoll, um dos seus curadores, a proposito das novas possibili-
dades da relacdo entre ciéncia e design como “agentes de progresso” entende existir
“um claro tom de urgéncia” na forma como o design e a ciéncia “devem lidar com as
consequéncias” da sua “in-formag¢do” do mundo (2008: 9).

Podemos considerar que as possibilidades tecnoldgicas que Flusser considera necessa-
rias para um design responsavel e dialogico, existem, de algum modo, como alids ¢ por
ele referido em alguns dos momentos. Elas sao uma estrutura em rede e a transparéncia,
que para o autor ¢ possibilitada pelas capacidades de modificagdo das “novas imagens”.
Porém, como descrevemos a este proposito no ltimo capitulo, a proliferacdo exponen-
cial destas imagens podera dificultar esse dialogo.

Flusser estabelece um paralelismo da “nova imaginag¢do” com a primeira, com a ma-
gicizagdo modelar de apenas um intermediario da experiéncia. Nao € a linearidade da
visao historica do mundo, nem a magicizagdo que imagina os textos que descrevem
imagens, a informagao sem matéria estaria mais proxima de uma mediagdo directa. De
facto, talvez vivamos, no que ao design diz respeito, numa cultura com dois universos.
O da informagao pura, que se aproxima de uma comunicagao dialdgica e de menor me-
diagdo, mais proxima das imagens tradicionais, ¢ o dos aparelhos com a sua “caixa ne-
gra” programadora. As imagens da “nova imagina¢ao”, assumindo-se como de media-

¢do de primeiro grau pela sua desmaterializacao, mas nao deixando de existir inscritas
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no aparelhos, podem deixar presumir uma “idolatria” ainda mais exacerbada. Estaremos
perante a época do design como valor absoluto? Uma época em que tudo parece ao
mesmo tempo produto de um processo natural, embora seja de facto, o resultado de um
Homo Designer. Numa era de continua desmaterializa¢do, poderemos ver chegado o
momento em que o design de comunicagao sera a ultima forma de tornar aparente a in-

formagao.
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