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Francisco Maria Mendes de Seica da Providéncia Santarém, designer
e Professor Associado Convidado no Departamento de Comunicacéao

e Arte da Universidade de Aveiro, € estudante de doutoramento em
Design na UA com o numero mecanografico 24868 desde 07 de Junho
de 2001, com orientacao da Professora Doutora Maria de Fatima Teixeira
Pombo e co-orientagdo da Professora Doutora Anna Calvera Sagué, da
Universidade de Barcelona.

Em conformidade com o exposto no art. 31° do Decreto-Lei 74/20086,

na redaccao dada pelo Decreto-Lei 230/2009, de 14 de Setembro,
nomeadamente nas alineas a) e b) do n°2, no que diz respeito ao ciclo
de estudos conducente ao grau de doutor e em alternativa a discusséo e
defesa publica de tese, vem pela presente candidatura solicitar avaliagao
da sua obra.

De acordo com a legislagéo, o candidato apresenta uma tese em obra,
que integra a compilagéo, o relato e o elenco de um conjunto de obras
genuinas e inovadoras, realizadas e publicadas ao longo dos ultimos dez
anos (2001 a 2011).



Candidatura do designer Francisco Providéncia
a atribuicao do grau de Doutor em Design pela
Universidade de Aveiro

O relatério, de acordo com o art.° 14°4, sera organizado pelo
enquadramento das obras face ao “estado da arte” disciplinar, relevando
0s contributos e elementos de inovacdo €, terminando com a invocacao
de uma perspectiva integradora da obra, seguida de conclusées gerais.

Aveiro, 1 de Fevereiro de 2012.
Francisco Providéncia
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Resumo

Com o objectivo de cumprir com as normas legais em vigor na
Universidade de Aveiro conducentes ao reconhecimento do grau
de Doutor em Design por avaliac&o da obra realizada, o presente
relatério descreve os objectivos e procedimentos metodoldgicos,
demonstrando o argumento da inovacgao no conjunto compilado
das 100 obras seleccionadas entre os projectos de design
realizados no periodo dos Ultimos dez anos de actividade
profissional do candidato.

Para além do enunciado em conformidade com os pressupostos
legais, e porque a obra desenvolvida decorre de um continuo
processo de reflexao sobre a propria pratica, entende o candidato
oportuna a apresentacdo de um conjunto de textos realizados

no mesmo periodo e que conformarao assim, uma cosmologia
tedrica propria, sobre a histéria e teoria do design que contribuira
para o melhor esclarecimento em contexto, das intencoes éticas e
estéticas dessa obra.

O conjunto de contributos de reflexdo tedrica, que aqui se
encontram revelam uma continuidade (maculada pela experiéncia
existencial), que atribui a pratica um desempenho quase sempre
contaminado pelo corpo de afectos do seu agente, que assim da
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Ao idealizar coisas através de matérias o design
promove, tal como Beuys na sua obra artistica
construida por mel, 1a e gordura, uma idealizacao
material.

origem ao género criativo (poietico) autobiografico, fundado na
metodologia fenomenoldgica (revelando a ciéncia do design nos
seus proprios procedimentos, “voltando as proprias coisas”).

Ao reflectir sobre a pratica de projecto enquanto definicao
disciplinar de Design, verificou-se urgente o esclarecimento
ontolégico da disciplina, assim procurando perscrutar a definicéo
do que seja, para compreender melhor de que forma lhe pudesse
servir 0s seus interesses bioculturais, numa perspectiva
metaprojectual, social, politica e estética.

O Design, enquanto disciplina da con-formacgéo (da atribuicao de
forma as coisas), &€ também o lugar da atribuicao de sentido,
elevando-as a condicao de seres idealizados _ formas sao ideias,
ainda que imperfeitamente desenhadas (Platéo).

Neste pressuposto parece inevitavel a aproximacao da pratica
projectual do design ao exercicio da filosofia, ja que a filosofia
serve, sobretudo, para inventar conceitos operativos,
funcionalizando a mudanca (Deleuze).

No entanto, 0 que se encontra neste registo ndo é uma producéo
pratica que ilustra a jusante uma intencionalidade tedrica
motivadora mas, bem pelo contrario, uma teorizacdo que anda
a zorro da pratica da vida, procurando perceber o que parecia
inconscientemente suspeitar, confirmando-o.

O conjunto de temas teoricamente tratados, constituem
aproximacdes naturalistas por tentativa e erro, que se repetem
no tempo em torno de palavras chave como poetica, criacao,
criatividade, tecnologia, artesanato, ontologia, disciplina,
desenho, desegjo-desenho-designio, engenharia-arte-gestao,
design, projecto, humano, humanizacao, diferenca, dispositivo,
ética, estética, dominio, submissao, zen. Muitos destes temas
foram apropriados recorrendo a um conjunto muito diverso

e heterogéneo de autores. Aqui misturam-se os filésofos
universalmente consagrados, com outros pensadores do Design
(Adorno, Aristoteles, Badiou, Di Bartolo, Branco, Brusatin, Calvera,
Deleuze, Descartes, Doberti, Espinosa, Flusser, Heidegger, Leiro,
Maldonado, Munari, Platdo, Pombo, Séneca, Simon, Zizek, e
Zumthor), aos quais se associa uma terceira vaga de colegas
menos conhecidos, estudantes e investigadores, respigados no
grande acaso da web.

Na sua assistematica forma de abordagem tedrica (Flusser), a
teoria ndo é aqui convocada como janela modernista, abrindo-
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! Sendo a ontologia a ciéncia que procura a
esséncia da coisa, e a epistemologia a ciéncia
que procura a origem Idgica, o seu valor e
alcance objectivo nao séo da mesma espécie de
estudo, dado que uma é da esséncia e a outra da
imanéncia e consequentemente, perseguindo a
segunda a primeira, negando-a.

2 Margolin, Victor, Design Studies: Proposal for a
new doctorate, in The education of a graphic
designer (Steven Heller ed.), ed. Allworth Press,
New York, 1998.

3 A etimologia portuguesa de poética ascende ao
grego antigo “poie” que significa ecloséo,
chegando até nos através da poiesis latina, que a
Universidade de Aveiro exibe nas suas insignias e
que, genericamente, se podera traduzir hoje por
criatividade.

se sem limites sobre a paisagem organizada, mas como
multiplas aberturas determinadas pela urgéncia da necessidade,
conformando uma arquitectura organica e esponténea, do
vernacular dirigido por pontos de vista pertinentes e dispersos,
produzindo uma viséo caleidoscopica, multipla, cubista, mas
sincronicamente orientada sobre o objecto que, tendo vida
propria, ndo para para posar.

Apresentacao (justificacao do titulo)

Titulo: “Poeta, ou aquele que faz: a poética como inovagéo em
Design”, da ontologia a epistemologia do projecto’.

A presente proposta de doutoramento, pese embora se inscreva
no novo regime de “doutoramento em obra” reconhecido pela
Universidade de Aveiro desde 21 de Abril de 2010, corresponde
ao prolongamento dos estudos anteriormente encetados com
vista a defesa da tese “A poética como inovagéo em design”
aprovado na Universidade de Aveiro em 7 de Junho 2001, sob
orientacao cientifica interna da Professora Doutora Fatima Pombo
e externamente co-orientada pela Professora Doutora Anna
Calvera da Universidade de Barcelona. A alteragéo do plano de
meios entre as duas propostas de doutoramento, fica a dever-

se a oportunidade agora criada, assim legitimando a pratica
profissional (do design) como manifestagao de conhecimento
cientifico e, consequentemente, concorrendo para 0s mesmos
fins. Acresce, complementarmente, a importancia estratégica

de valorizar institucionalmente a pratica operacional do design
condicionada pelas regras do mercado, que o candidato

tem desenvolvido em escritdrio proprio desde 1985, como
demonstragéo de investigacdo pela pratica e na pratica da
profisséo (Margolin,1998)2, assim constituindo alternativa a
investigagdo tedrica sobre a sua pratica. Pretende-se pois, € a
partir do estudo diacrénico sob a respectiva avaliacao comparativa
de casos, isolar denominadores comuns NOs processos da sua
concepcao, de forma a esclarecer o significado de Design no
processo de projectacéo deste autor, assim justificando os termos
do titulo da tese.

A poética® como inovagdo em design, constituira uma reflexao
ilustrada sobre a criatividade na pratica disciplinar. Ao ser
antecedido pela afirmacéao “Poeta, ou aquele que faz”, o titulo
adquire uma dimensé&o pratica evidente, convergindo para a
particularidade do fazer que esta na origem da propria etimologia
de poeta (como se explicara). Como uma chamada etimoldgica ao
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4 Regulacédo dos Doutoramentos em obra,
aprovado em reuniao do Conselho Cientifico da
Universidade de Aveiro de 21 Abril de 2010.

seu significado taxondmico (numa consulta de dicionario), o etéreo
dominio da poética precipita-se na realidade tecnoldgica e cultural
da sua concretizacdo material.

Se por um lado o titulo pressupde responder as questdes que
correlacionam design com criatividade — Como se cria em
design? Havera uma especificidade criativa do design? —,

por outro lado devera aborda-las no pressuposto de que essa
criatividade contribua como meio metédico para a producao

da inovacédo em design, respondendo as questdes ontoldgicas
do Design — Qual é a natureza da inovacéo em Design? —

Existe uma especificidade disciplinar em Design? — e assim,
correlacionando o Design com outras formas disciplinares

do projecto como a Engenharia e a Arte. A urgéncia desse
esclarecimento é tanto maior quanto é precaria a representacao
institucional dos seus profissionais na sociedade portuguesa,
frequentemente confundida com outras. Assim, entende-se
relevante o estudo do Design a partir da sua pratica, por forma

a valorizar o contributo da sua complementaridade especifica no
seio do Departamento de Comunicacao e Arte da Universidade
de Aveiro, onde se formam 0s seus agentes, entre outros de
competéncias diferentes como os Tecndlogos da Comunicagao ou
os Artistas (Musicos e / ou Artistas plasticos).

Introducao (objectivos, metodologia e relevancia do
trabalho)

A compilag@o das cem obras seleccionadas ao longo da produgéo
projectual dos ultimos dez anos de exercicio profissional de Design
(2001 a 2011) do candidato Francisco Providéncia, justificam-se
enquanto supostos contributos e elementos de inovacgéo,
convergentes para a invocacéo de uma perspectiva integradora da
obra, para além de se enquadrarem face ao “estado da arte”
disciplinar e de acordo com o art.° 14°* da legislacdo da Universidade
de Aveiro para a regulacao dos Doutoramentos em obra®.

Quer isto dizer que, e ao abrigo da lei, o conjunto de obras
seleccionadas, que no presente caso dizem respeito ao Design,
carecem da demonstracdo quanto a sua inovacéo, unidade e
actualidade, a fim de servirem a acreditacdo do candidato ao titulo
a que se propde.

Objectivos A demonstracio destes trés requisitos fara a

validagéo publica de Obra, assim justificando a condicao de
inovadora a pratica deste autor €, consequentemente, o
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reconhecimento da sua metodologia quanto a libertacao da
consciéncia sobre a submissao mecéanica do fazer inconsciente
que, na tradicdo da cultura material, € o dominio do artesanal.
A libertacdo da consciéncia critica em relagcdo aos meios de
producao é reconhecida como necessaria ao exercicio da
docéncia universitaria.

Metodologia Tratando-se de uma Obra em Design, entende-se
que se funda no desenho de artefactos, dispositivos e servicos de
mediacéo cultural; isto é, de coisas concebidas e realizadas pelo
desenho, precedidas pelo desgjo e destinadas a um certo
designio que, no conjunto histérico e alargado dos seus exemplos,
constitui a cultura material ou seja 0 dominio do artificial.

O Desenho &, por isso, 0 meio metodoldgico ndo so para
comunicar ou recolher informacao, mas sobretudo para a criar
através da interpretacao e relacionamento de ideias visuais,
diagramas, metaforas e imaginacdes construtivas.

A obrigatoriedade de um relatdrio, ou seja de um documento
escrito, descrevendo os factos e expondo 0s motivos, revela nao
s6 desconfianga institucional sobre a legitimidade do Desenho
enquanto suporte de producao e inscrigdo de ideias —
correspondendo, porventura, a ma consciéncia institucional ante
um pensamento historicamente sedimentado de natureza mais
abdutiva do que dedutiva, ou simplesmente por encontrar
dificuldade técnica na avaliacao de tais documentos — como a
legitimag&o da palavra enquanto instrumento e condicéo de
docéncia, a que corresponde o grau pretendido de Doutor, isto &,
daquele que ensina.

O regime de excepgao reconhecido ao Desenho talvez ndo se
verifique com semelhante pertinéncia, noutras areas como, por
exemplo, a da matematica, quando |he é solicitada a
demonstracao numérica de teoremas, ainda que a matematica
esteja para a engenharia como o desenho para o design,
constituindo a sua matriz processual.

A defesa do Desenho como processo de producéo de
conhecimento, encontra suporte desde os mais rudimentares
exemplos de enunciacdo humana como nas representacoes
rupestres, até a invencao da escrita ou a representacao grafica de
modelos cientificos moleculares ou de fisica quantica. O Desenho
nao s anuncia, atribuindo visibilidade ao invisivel, revelando-o,
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5 “O homem, um estar ai, presente, que se torna
ex-sisténcia ao pensar sobre a sua propria
condigao; o ser, faz-se conhecer no ente, através
dele”. M. Heidegger. (PAULI, 1997: s/p)

6 Adjectivo referente aos médiuns, referindo-se ao
papel de “mediagao espiritual”’, xamanica do
artista, de comunicagao entre o mundo natural e
o0 mundo sobrenatural, que estara na origem

histérica da sua pratica.

como enuncia, adquirindo ele proprio uma forma que é em si
mesma materializacdo de ideias e conteldo prospector de
verdade. A forma das coisas é conhecimento produzido, que para
além de denunciar o estado de desenvolvimento humano, medeia
ou adequa a tecnologia aos individuos, atribuindo-lhe utilidade. O
anuncio, o enunciado e a adequacédo sao designios do Desenho
alicergcados na sua fungéo experimental de investigar,
desmontando e comparando para ensaiar novas possibilidades,
mas também abrindo-se ao desconhecido do ndo consciente.
Assim, para além da fungéo instrumental do desenho como
representacao e concepgao, como antecipacao do que é
imaginavel, como a ele se referia Francisco de Holanda na obra “Da
ciéncia do desenho” (séc. XVI), servindo para “Imaginar aquilo que
nao é, para que seja e venha a ter ser...”, (RIBEIRO, 1995: s/p) o
Desenho no seu papel criativo, divide-se entre meio combinatoério
de evolugao morfogénica e revelacdo matricial de um corpo de ex-
sistencias® (que é o Homem) e a sua vocacgao poética.

Mas para além de instrumento de representacéo sujeito ao tempo
passado ou referido ao tempo futuro, o Desenho é também
entendido como meio de investigacao prépria e laboratdério de
produgdo de conhecimento. Entendido o conhecimento como
recurso de verdade que transcende a justificacdo psicoldgica e
contingencial, para chegar ao conhecimento que se esconde por
detras da consciéncia, isto é, superando o que se quer ver e 0
que se pode desenhar; por novas evidéncias emergentes no
processo grafico oriundas da aceitacao do acaso, pela experiéncia
imprevisivel do desconhecido, aceitando ou mesmo motivando o
inusitado, o imprevisto, o simétrico, o invertido e assim, deixando
de desenhar o que sabemos, para desenhar a verdade do que
ocultavamos.

Este papel mediunico® (do artista), que Ihe negara o estado de
plena consciéncia estética, desconhecendo o que faz e porque o
faz, vem confirmado por Duchamp (DUCHAMP, 2010: 63),
fundamentando uma estética do design: fazer do desenho o
instrumento para a revelacédo da beleza emergente na linguagem
poética, propiciando novos e ulteriores avangos incrementais da
pratica sobre a teoria.
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Relevancia do trabalho (inovacao, unidade, actualidade,
estado de arte)

Pela Inovacgao Da fusdo entre os principios requisitados a
demonstragéo da obra produzida, quanto a sua inovacéo, unidade
e actualidade e as fases de desenvolvimento processual do
proprio Desenho — partindo do desejo como vontade de
mudanca, origem do desenho que representara o instrumento
dessa mudanca escondendo e revelando na sua forma um
designio estético para além do conteudo invocado—,
encontramos a triade analitica das obras ordenadas pelas
seguintes parelhas: inovagéo / desejo, unidade / desenho,
actualidade / designio. A dimensao da inovagéo associada ao
desejo como primeiro impulso para a transformacao do mundo
que parte antes de mais, do individuo dirigido para a felicidade na
sua relagdo com o meio assim, assumindo a expressao poética da
diferenca.

Pela unidade A condicao de unidade que resulta da repeticdo do
desenho — determinando uma coeréncia genética original, que é
nao so6 tecnoldgica como também metodoldgica —, cola o
conjunto disperso de espécimes através do dispositivo técnico.
A vontade de actualidade das manifestacdes condenando os
artefactos a sua propria obsolescéncia, também acelera o futuro
do tempo enunciando através da forma, o programa estratégico
de adequacéo ao desconhecido pela antecipagéo da nova
necessidade. Resumindo, estamos perante o autor que se
comove ao longo da sua existéncia, motivando-se a manipulacao
da tecnologia para a criacao de objectos desenvolvidos sob o
programa que desenhara o proprio futuro.

Pela actualidade A actualidade da obra, face ao “estado da arte”
disciplinar, € um tema controverso na medida em que o estado da
arte disciplinar ndo é uma unidade mas uma multiplicidade.
Frequentemente contaminado por interesses econdémicos ou
sociais dominantes, a producéo do Design podera nao reflectir o
seu puro estado de desenvolvimento. Ha no Design (como na
Arquitectura), uma normalizacao funcional que Ihe é imposta pelo
programa de necessidades, contrariando a liberdade da
transgressao histérica que a reconcilia com a Arte, através do
exercicio dos seus autores. A forma das obras é 0 seu primeiro
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contributo ideoldgico para o desenvolvimento humano.
Alternativamente a “actualidade” podera também ser pensada
como “pertinéncia”, ao tentar responder a questao controversa da
sua natureza matricial, assim esclarecendo a divergéncia entre um
doutoramento de tese (por investigacao tedrica) e outro de prova
(por investigacao pratica, pela pratica projectual ou implicita aos
praticos), evidenciando o conhecimento residente quer na criacdo
cultural (design), quer no desenvolvimento tecnoldgico
(engenharia). Neste caso, tratar-se-a de denunciar a pertinéncia
das criacdes culturais do autor para 0 bem comum da
actualidade.

Pelo estado da arte De qualquer modo, a afericdo da obra no
contexto do estado da arte, ndo implicara a sua comparacao, por
quanto as obras sendo produzidas sob uma estrutura interna
singular de principios, ndo poderdo ser comparadas quanto aos
fins. A sua complexidade exigira um estudo focado nos meios de
producao, nas metodologias e 0 seu estudo permitira, se nao
compreender, pelo menos perceber as suas tecnologias criativas
para a producéo da sua diferenca. Mas a procura da diferenca,
pressupde a observacao do proprio desdobrada em si € num
outro exterior a si, para que possa pensar em alteridade nao sé
guem &, mas o que faz e porque o faz. Essa condicao de
observador e de observado, faz do investigador-autor uma
espécie de pensador esquizofrénico (Deleuze), dividido no seu
préprio interior para deduzir, para comunicar uma explicagdo
sobre aquilo que sabe mas n&o sabe explicar, introduzindo os
rigores da consciéncia num processo que é sobretudo dominado
pela inconsciéncia.

A tarefa inquiridora (auto-inquiridora) da racionalidade critica,
emprestaremos o nosso melhor esforgo cognitivo empenhando-
nos a desenhar a representacdo do nosso proprio Desenho,
justificando-o0 como inovador, coerente e necessario, assim lhe
extraindo a esséncia do seu conhecimento que, por pequeno que
seja, sera o contributo possivel para a afirmagao do fazer no
edificio do saber.
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A indexagéo numérica das 100 obras desenhadas
entre 2001 e 2011 sera realizada pelo codigo
com a sequéncia de 4 digitos, assim distribuidos:
os dois primeiros digitos indicardo o ano a que se
refere a obra (indicado pelos dois Ultimos digitos
do ano); os dois Ultimos digitos indicaréo a
posi¢éo de ordem na sequéncia das obras de
cada ano.
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Seleccao e indexacao das cem obras desenhadas e/ou
realizadas entre 2001 e 2011

2001

01.01 Portway, concepgéo de identidade visual, layout e
programacao de site. Lisboa 2001. (p.40)

01.02 Zoo de Lourosa, concepc¢ao de identidade visual, desenho
e producgao de sinalética. Santa Maria da Feira 2001. (p.44)
01.03 Supermercados Viva, desenho de identidade visual. Lisboa
2001 (proposta). (p.48)

01.04 Estacao Arqueoldgica de Mirdbriga, museografia da
exposicao permanente, IPPAR — Instituto Portugués do Patriménio
Arqueoldgico e Arquitectonico. Santiago do Cacém 2001. (p.50)
01.05 Centro Histérico de Guimaréaes, concepcgao, desenho e
producao de sinalética. Guimaraes 2001 (sistema integrado). (p.54)
01.06 Troia Resort, concepcao construgao e instalagéo de
sinalética, Sonae Turismo. Trdia 2001 (sistema integrado). (p.58)
01.07 Reinventar a Matéria, exposicao colectiva de design, CPD/
ESAD/Experimenta Design, CRAT. Porto 2001. (p.60)

01.08 Loja oficial do Porto 2001, concepcao producao e
instalacao no edificio da Caixa Geral de Dep6sitos, Avenida dos
Aliados. Tapumes de obra modulares Porto 2001, concepcao
produgcdo e montagem no parque da cidade. Porto 2001. (p.66)
01.09 Liber, mobiliario modular para bibliotecas escolares, Julcar.
Agueda 2001. (p.76)

01.10 Malga 4412136, workshop minimalanimal, edicdo sétira
design. Porto 2001. (p.82)

2002

02.01 Galeria e Biblioteca Municipal do Almeida Garrett, concepcao
de identidade visual e materiais promocionais. Porto 2002. (p.94)
02.02 Caribbean Seafood, dryana, grupo amorim, desenho de
imagem corporativa. Cuba 2002. (p.98)

02.03 MNI (médicos na internet), concepcao de identidade visual
e alert, interface de navegacao para plataformas digitais de gestéo
hospitalar integrada. Porto 2002. (p.100)

02.04 Mds seguros, identidade visual, normalizacao e
desenvolvimento de economato, Sonae Capital. Porto 2002. (p.104)
02.05 Prémios Nacionais de Design, concepgao, desenho e
producao de material comunicacional e exposicao, Centro
Portugués de Design. Porto 2002. (p.106)

02.06 Universidade do Minho, remodelagéo da identidade visual e
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aplicacdo em suportes comunicacionais. Braga 2002. (p.110)
02.07 Teatro Nacional S. Jodo, 12 lugar no concurso para selecgcao
de equipa projectista no ambito da comunicagéo das actividades
do TNSJ / Ministério da Cultura. Porto 2002. (p.116)

02.08 Feira internacional de turismo (BTL), concepc¢ao de stand
Porto e Norte de Portugal. Lisboa 1999-2001. (p.120)

02.09 Museu de construcao naval, antiga Alfandega Régia,
concepcao e museografia. Vila do Conde 2002. (p.124)

02.10 Cadeira Natura, Satira design. Porto 2002. (p.128)

2003

03.01 Universidade de Aveiro, redesenho de identidade gréfica.
Aveiro 2003. (p.130)

03.02 Camara Municipal de S. Jodo da Madeira, apresentacao
publica da nova imagem de marca, exposicao no atrio centro
tecnoldgico do calcado. Sdo Jodo da Madeira, 2003. (p.134)
03.03 Camara Municipal de Penedono, concepgao de imagem
de marca, desenvolvimento e implementacdo de economato.
Penedono 2008. (p.138)

03.04 Camara Municipal de Coimbra, concepcao de identidade
visual, desenvolvimento e implementacéo em produtos
comunicacionais. Coimbra 2003. (p.140)

03.05 Centro de Saude, sinalética integrada, Administracéo
Regional de Saude do Norte. Vila do Conde 2003. (p.146)
03.06 Mglass, concepcao de identidade visual, catalogos e
embalagens, Vitrocristal. Marinha Grande 2001. Associagdes
industriais, mglass / ICEP / FIL, fileira mesa, producao de
conteudos, concepcgao € montagem de stand no Congresso User.
Lisboa 2003. (p.148)

03.07 Vitrocristal, regiao do vidro da Marinha Grande, Mglass
producao de conteudos, concepcado e montagem de stand na
Ambiente / Messe Frankfurt. Frankfurt 2003. (p.150)

03.08 Anima, exposicédo de design portugués, concepcao,
producé&o e montagem de exposicao integrada no any del disseny,
Universitat de Barcelona / Centro Portugués de Design. Barcelona
20083. (p.156)

03.09 Onde esta o design? exposicao no férum cultural de
Ermesinde, Camara Municipal de Valongo e Sétira design.
Ermesinde 2003. (p.158)

03.10 Discoteca Maria.pt, adaptacao de pavilhdo industrial em
danceteria. Santa Maria da Feira 2003. (p.164)
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2004

04.01 Aldeias do Algarve (11 aldeias), 1° prémio no concurso
para concepcao de sistema de sinalética, CCDRA (Comisséo de
Coordenacéo e Desenvolvimento Regional do Algarve). Faro 2004
(sistema integrado). (p.166)

04.02 Instituto Portugués Patriménio Arqueoldgico e
Arguitecténico IPPAR, suportes de sinalizag&o para o Convento de
Cristo, IPPAR. Tomar 2004 (sistema integrado). (p.172)

04.03 Instituto Portugués Patrimonio Arqueoldgico e Arquitectdnico
IPPAR, renovacéo de identidade visual. Lisboa 2004. (p.174)
04.04 Metro Mondego e Metro Mondego sa, 1° prémio no concurso
para concepc¢ao da identidade visual. Coimbra 2004. (p.178)
04.05 Logovemos concepgéo de identidade visual para revista
digital de poesia. Porto 2004. (p.182)

04.06 Camara Municipal de llhavo, concepcao de identidade
visual. llhavo 2004. (p.184)

04.07 Casa da Musica, identidade visual, derivacdes e aplicacdes
gréficas. Porto 2004 (proposta). (p.186)

04.08 Ministério da Economia do Governo de Portugal, sistema
integrado de identidade grafica, Direccao Geral da Empresa, CPD.
Lisboa 2004. (p.188)

04.09 Farmacia Branco, identidade visual e renovagao interior e
exterior das instalacées, Gafanha da Nazaré. {lhavo 2004. (p.192)
04.10 Exposicéo “Santus Beneditus”, concepcao, montagem e
materiais comunicacionais, IPPAR, Mosteiro de Tibaes. Braga
2004. (p.194)

2005

05.01 Mold World, industria de moldes para plastico, concepcao
de identidade visual. Sao Jodo Madeira 2005. (p.212)

05.02 Jornal de Noticias, redesenho da marca, Grupo
Controlinveste. Em colaboragdo com o designer Marco Grieco.
Porto 2005. (p.214)

05.03 Luz, concepcao e museografia da exposicéo. Porto 2005
(proposta). (p.228)

05.04 Comissao Nacional de Eleicdes (CNE), concepcao de
imagem grafica comunicacional para comemoracao do 30°
aniversario da CNE. Lisboa 2005. (p.232)

05.05 Auto-europa, projecto de sinalizac&o de unidade industrial.
Palmela 2005 (sistema integrado). (p.236)

05.06 Santuario de N.2 S.2 Rosario de Fatima, sinalizacao
integrada da Igreja Santissima Trindade. Fatima 2005. (p.240)
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7 Perfazendo o conjunto de 1897 insercdes e
1950 desenhos enviados ao Jornal de Noticias

(grupo Controlinveste);

05.07 Jardins da Fundacao Calouste Gulbenkian, projecto de
sinalizagéo exterior. Lisboa 2005 (proposta). (p.246)

05.08 Cadeira, monumento aos marceneiros de Paredes, Camara
Municipal de Paredes. Paredes 2005. (p.250)

05.09 Expo Aichi, brinquedos de agua em cortica, representacao
portuguesa. Japao 2005. (p.254)

05.10 Homemarket, concepcéao de identidade, aplicacdes graficas
e sistema de sinalética. Porto 2005. (p.256)

2006

06.01 llustracdes Jornal de Noticias’, artigo de opinido, publicacao
diaria (2006 a 2011), grupo Controlinveste. Porto 2005. (p.260)
06.02 Atlantic Ferries, trafego local, fluvial e maritimo, concepgéo de
marca e aplicagao nas embarcacdes, Sonae. Setubal 20086. (p.266)
06.03 Montecatini terme, 2° lugar no concurso internacional de
urbanismo e comunicagao da cidade de Montecatini, integrando
equipa com Arg. Paulo Providéncia, Italia 2007. (p.270)

06.04 Vazios urbanos, marca para a trienal de arquitectura, Ordem
dos Arquitectos. Lisboa 2006 (proposta). (p.272)

06.05 Presidéncia Portuguesa no conselho da Unido Europeia ‘07,
convidado a apresentar proposta de identidade gréfica. Lisboa
2006 (proposta). (p.274)

06.06 Centro Cultural de Belém, 1° lugar no concurso para
concepcao de sinalizag&o interior e exterior, CCB. Lisboa 2006
(sistema integrado). (p.276)

06.07 Design+, exposicao, mostra de trabalhos de estagiarios de
design nos universos casa, pessoa, cidade. Milao 20086. (p.280)
06.08 Casa do Futuro, coordenacéo do gabinete de investigacao
em design para os projectos, Aveiro Domus (Consorcio da UA
com empresas aderentes, dirigido pelo Professor Doutor Jorge
Alves). Aveiro 2006. (p.284)

06.09 Coluna 17°, iluminacao publica, prémio internacional Red
Hot 2008, Larus Design Urbano. Albergaria 20086. (p.286)

06.10 Marina de Tréia, concepcgéo de projecto de sinalizacao.
Setubal, 2006 (proposta). (p.288))

2007

07.01 Instituto Politécnico de Setubal, renovagéo da identidade
visual e derivagdes integradas. Setubal 2007. (p.300)

07.02 Comunidade Intermunicipal do Vale do Cavado, 1° lugar no
concurso para concepcao de identidade visual. Braga 2007. (p.304)
07.03 Companhia das Culturas, turismo cultural, identidade visual,
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aplicacbes graficas e site. Castro Marim 2007. (p.306)

07.04 Iperforma SGPS, concepcao de identidade global do grupo,
declinagdes e normalizacdo do economato. Porto 2007. (p.308)
07.05 Colégio Efanor, proposta de enquadramento de Design
para a Fundagao Belmiro de Azevedo, aplicacdo de arquitectura
(sinalética integrada, decoragéo dos espacos, mobiliario e
equipamentos. Matosinhos 2007. (p.312)

07.06 Revista arquitectura e vida, concepgéao de layout,
paginacao, direccao editorial e coordenacao da seccao de design.
Lisboa 2007. (p.320)

07.07 Salamandra, 60% de matéria reciclada, exposicao Remade
in Portugal, integrada na exposi¢cdo Remade in Italy. Albergaria
2007. (p.324)

07.08 A 4gua no corpo humano — 0 sangue, museografia,
concepgao e montagem da exposicao interactiva no Centro de
Ciéncia. Vila do Conde 2007. (p.328)

07.09 Museu Municipal de Penafiel, 1° lugar no concurso para
concepcao grafica e museografia da exposicdo permanente, plano
de comunicacao, roteiros e desdobraveis. Penafiel 2007. (p.332)
07.10 Hotland, embalagens alimentares integradas, Terra Quente.
Maia 2007 (proposta). (p.350)

2008

08.01 Ruinas Romanas de Bobadela, identidade visual e museografia
do Centro de Interpretacao, IPPAR. Lisboa 2008. (p.358)

08.02 250 anos de elevagao de Aveiro a cidade, marca
comemorativa. Aveiro 2008. (p.360)

08.03 Expo Zaragoza, convidado a conceber, desenvolver e
produzir merchandising e catalogo oficial da participacao
portuguesa. Lisboa 2008. (p.364)

08.04 Casa da Musica, merchandinsing. Porto 2008. (p.366)
08.05 Guimaraes Capital Europeia da Cultura 2012, concepcéo
grafica da candidatura. Guimaraes 2008. (p.372)

08.06 Espaco do Estudante, Parque Escolar, convidado a
apresentar e a desenvolver proposta para a modernizacédo do
Parque Escolar, sistema de equipamento, mobiliario e sistema de
comunicacao. Lisboa 2008. (p.374)

08.07 Quinta de Lemos, marca, rétulos, embalagem, catalogo e
aplicagdes graficas. Viseu 2007. (p.378)

08.08 Castical em prata, exposicdo Remade in Portugal, integrada
na exposicdo Remade in ltaly. Italia 2008. (p.384)

08.09 De Ricardo Jorge ao séc.XXl, 150 anos de histéria de saude
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publica, concepgéo e montagem da exposicao a instalar na
Reitoria da Universidade do Porto. Porto 2008. (p.388)

08.10 Vimioso, Parque Ibério de Natureza e Aventura, concepgéao
de projectos de arquitectura e especialidades, estudos e
projectos de conservagcao ambiental, concepcao e montagem

de actividades didacticas de interpretacao ambiental e criagéo

de imagem geral/apresentacao e divulgacao. Vimioso 2008
(proposta). (p.390)

2009

09.01 Fundagao Cidade de Guimaraes, concepc¢ao da identidade
visual. Guimaraes 2009. (p.396)

09.02 Igrejas e conventos de Coimbra, proposta de marcas,
IPPAR. Coimbra 2009 (proposta). (p.398)

09.03 Casa das histdrias Paula Rego, concepcao e paginacao do
catélogo oficial da exposicdo permanente. Cascais 2009. (p.404)
09.04 Museu Municipal de Espinho, colaboracdo na concepgéo
museografica da exposicao permanente. Espinho 2007. (p.406)
09.05 Museu de Historia Natural do Funchal, museografia

e concepcao de materiais comunicacionais da exposicao
permanente, Funchal 2007 (proposta). (p.408)

09.06 Norte Arte, exposicao itinerante, concepcao e
implementacao, Museu de Serralves. Porto 2009 (sistema
integrado). (p.414)

09.07 Centro Cultural Corpus Christi, sistema integrado de
sinalizacéo. Vila Nova de Gaia 2009 (sistema integrado). (p.420)
09.08 Rose Up e Rose Down, exposicao Remade in Portugal,
integrada na exposicao Remade in Italy. Lisboa 2009. (p.423)
09.09 Cavado digital, Comunidade Intermunicipal do Vale do
Céavado, 1° lugar no concurso para concepcéao de identidade
visual e website. Braga 2007. (p.428)

09.10 Plataforma de divulgagédo de concursos de concepgao,
concepcao e layout de microsite, Ordem dos Arquitectos Norte.
Porto 2009. (p.430)

2010

10.01 CRPG sustentabilidade energética, marca, mascote e
campanha de divulgacao. V.N. Gaia 2010. (p.4306)

10.02 Turismo do Alentejo Litoral, concepcao e layout de site.
Lisboa 2010. (p.438)

10.03 Quinta de Lemos, layout e programacao de website. Viseu
2010. (p.442)
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10.04 Nuno Pinto, capa e booklet para cd, clarinete solo, edicao
ESMAE / Rico. Porto 2010. (p.444)

10.05 Espaco de apoio aos taxistas, proposta de espacos de
apoio aos taxistas de Lisboa, Camara Municipal de Lisboa, Larus.
Albergaria-a-Velha 2010. (p.446)

10.06 Prémios Outros Mercadus, exposicdo MUDE. Lisboa 2010.
(p.448)

10.07 Stand Entidade Regional de Turismo do Alentejo Litoral,

1° lugar no concurso de concepcao do stand para a Bolsa de
Turismo de Lisboa. Lisboa 2010. (p.452)

10.08 Imagens, rétulos e cartazes do vinho do porto,
comissariado e concepgao de exposicao itinerante, Museu do
Douro. Peso da Régua 2010. (p.454)

10.09 Museu do Dinheiro do Banco de Portugal, marca e desenho
museografico. Lisboa 2010. (p.458)

10.10 Postos de abastecimento eléctrico Prio Energy, fornecidos
pela Magnum Cap + Larus. Porto 2010. (p.466)

2011

11.01 Agéncia de Energia do Cavado, concepc¢ao de identidade
visual. Braga 2011. (p.476)

11.02 Barreira de contentores, concepcgéo de barreira de
proteccdo ao cais da estilha, no Porto de Leixdes, APDL.
Matosinhos 2011. (p.478)

11.03 Ruinas de Trdia, sistema integrado de sinalizacdo, marca e
materiais de divulgacao, Sonae Turismo. Tréia 2011. (p.488)
11.04 Teleférico de Gaia, identidade visual e sistema integrado de
sinalizacado. V. N. Gaia 2011. (p.492)

11.05 Museu Arte Nova, concepcao de museologia € museografia,
Casa Major Pessoa. Aveiro 2007. (p.496)

11.06 Cartazes Ordem dos Engenheiros, divulgacao de eventos
da Ordem de Engenheiros de Braga. Braga 2011. (p.502)

11.07 Monumentos evocativos das industrias de Albergaria,
sinalizacao do territério a instalar nas novas rotundas de
Albergaria-a-Velha. Albergaria-a-Velha 2011. (p.504)

11.08 Centro de interpretacao da Batalha, museografia, Mosteiro
da Batalha, IPPAR. Batalha 2011. (p.506)

11.09 A4 Laboratdrio poético, candeeiro de parede desenvolvido
para os “Pops Serralves ‘12”. Prémio Sponsor. Porto 2011. (p.512)
11.10 Museu Municipal de Penafiel, concepcao, layout e
programacao de site institucional. Penafiel 2011. (p.516)
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8 Francisco M. Providéncia, designer Ida,
escritério de Design informalmente fundado em
1985 e registado com o n° 14.755 na

Conservatéria Comercial do Porto (Agosto 1993),
sediado na rua do Bicalho, 118, 4150-139 Porto.

° Metodologia ou tratado do processo como
meio de pesquisa (com origem no gr. meta
“através” e hodds “caminho”, ascendente de
methodu lat., ao qual se acrescentou o sufixo
logia “tratado”). Dicionario da Lingua Portuguesa

de Houaiss.

Critérios (para a selecc¢ao das obras)

A escolha das cem obras aqui reunidas, funda-se na
demonstragéo de inovacdo, unidade e actualidade, assim
acreditando o fim a que se destinam enquanto meios de avaliacao
do candidato ao titulo a que se propde.

O dominio de recolha dos exemplos ficou circunscrito ao exercicio
comercial do escritdrio do candidato®, no periodo dos “Ultimos dez
anos”, parte reduzida da totalidade de obras aceites, concebidas
e realizadas durante esse periodo. As obras seleccionadas
encerram escalas e graus de complexidade muito distintas,
colocando no mesmo nivel de observacao e analise uma simples
identidade grafica a par com um complexo projecto museografico
e, consequentemente, responsabilidades e encargos financeiros
de projecto com riscos associados muito desiguais. Essa
circunstancia deve-se a desvalorizagdo da dimensédo no confronto
com a inovacdo, unidade e actualidade previstos na legislacéo.
Procuramos privilegiar as obras realizadas (ou em implementacao)
que manifestassem maior impacto de inovacdo, quer em relacao a
producao interna da empresa, quer em relacdo a oferta do mercado.
Nesse sentido, o conjunto das obras aqui reunidas constituem um
roteiro poético, marcando o progresso critico da actividade
projectual que desenvolvemos ao longo da primeira década do
séc. XXI.

12 e 22 partes: teoria e método A compilagéo de incursdes
tedricas sobre a pratica da disciplina que constituem a 12 parte, é
formada pelo conjunto de textos que armam estruturalmente o
pensamento desta obra, surgindo em complementaridade a 22
parte do trabalho, orientado para a manifestacao metodoldgica®
da pratica do projecto constituida pelos 100 projectos aqui
representadas, através do seu relato justificativo.

O corpus da “tese” ficara assim caracterizado por duas partes:
teoria e 0 método, ou melhor, a tese tedrica e a prova
metodoldgica.

Conclusao Como conclusao, o texto final de sintese (resultado do
confronto processual de teses e antiteses na definicdo de cada
projecto) demonstra o quadro de inten¢des que con-formaram
esta obra de Design, assim a justificando quanto aos meios e aos
fins.
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Aviso

As questdes a que 0 ensaio procura responder estruturam-se em trés
tempos; No primeiro questionamo-nos sobre o que €, para que serve
e como se faz o design? No segundo, observando que o design &
uma forma de linguagem e a linguagem € um meio de ocultagdo do
verdadeiro motivo dos nossos actos, questionamo-nos sobre o que
nos oculta e revela o Design? E num terceiro, interrogamo-nos mesmo
sobre a sua finalidade, confrontando-nos com a paradoxal oposicao
entre a liberdade que promete e a desumanizagcao que provoca e
assim se impde perguntar: Podera o Design reconciliar o homem
com o seu proprio devir histdrico? Estas trés questoes sobre como
se faz, 0 que esconde e para que serve o design, resumem-se afinal
ao mesmo radical “forma”, assim se justificando a sua unificagéo

na mesma e Unica pergunta: A que aspiram as tuas formas? Que
homem desenha o teu design? (como perguntava Brizio)

O aviso sera este esclarecimento sobre a natureza das questdes
que norteia as reflexdes apresentadas neste ensaio. Ao responder-
lhe (ao longo de vinte e cinco anos), foi emergindo uma cosmogonia
autobiografica que se foi densificando, partindo da critica ao
funcionalismo (de onde nasceu) para a apologia da poética como
dominio criativo, assim considerado como dispositivo de inovagéo
em design.
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! Sendo a ontologia a ciéncia que procura a
esséncia da coisa, e a epistemologia a ciéncia
que procura a origem Iégica, o seu valor e
alcance objectivo nao sédo da mesma espécie de
estudo, dado que uma é da esséncia e a outra da
imanéncia e consequentemente, perseguindo a
segunda a primeira, negando-a.

2. .
Epistesmas ou formas de conhecimento.

Ao reflectir sobre a pratica de projecto enquanto definicao
disciplinar de Design, verificou-se urgente o seu esclarecimento
ontologico, assim procurando perscrutar a definicdo do que seja,
para compreender melhor de que forma lhe pudesse servir os
seus interesses bioculturalis, numa perspectiva metaprojectual,
social, politica e estética.

O estudo tem a pretensado de encontrar uma ontologia® do
Design anterior a sua propria histéria, considerando-a entre seus
pares na producao de conhecimento (ciéncia, arte e tecnologia).
Enquanto epistemologia, o estudo procurara determinar essa
esséncia a partir da expressao que toma as suas manifestacdes
de desempenho (projecto, desenho, desenvolvimento econdmico e
industrial, comunicag&o de massas, servicos de inclus&o social, etc).
Mas observando a disciplina pelo olhar dos seus agentes de
producéo, dos seus autores singulares e colectivos, evidencia-se
a grande variedade de discursos produzidos na justificagéo das
suas praticas (de que o exemplo mais flagrante sera a da oposicao
entre Design e Arte). Urge portanto convocar a hermenéutica
como instrumento de producéo de conhecimento, superando a
dimens&o do perceber para alcancar a do compreender.
Convergindo mais sobre a interpretacao do design como
fendmeno histoérico, o presente estudo produz uma reflexao critica
alicercada na pratica profissional do designer, ndo evitando os
cruzamentos conceptuais proprios de quem vive na sociedade
do conhecimento e, por isso, produzindo essa analise também a
partir da sua existéncia como individuo (essa sera, por ventura, a
sua maior qualidade).

Poder-se-a designar a arquitectura deste documento como
cosmica ja que se organiza graviticamente por grandes centros
de massa aqui representados no conjunto de sete epis-temas?
que compreendem a primeira parte do trabalho: 1. Aviso, 2.
Enquadramento, 3. Genealogia, 4. Desenho, 5. Ontologia, 6.
Criatividade e 7. Poética.

Neste primeiro texto, introduz-se o leitor na ordem humanista do
discurso, indexando os restantes seis temas.

O Enquadramento resume a peculiaridade narrativa deste autor
entre 0s seus pares; na verdade o enquadramento nao é cientifico,
geografico ou paisagistico mas poético e ontoldégico, ao incidir
sobre a publicagao e justificacdo do manifesto autoral de um
design laconico promotor de um mundo menaos cinico.

Na Genealogia do design, confrontamo-nos com a mutabilidade
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das convicgdes e desejos da disciplina ao longo da sua histéria
que aparecem registadas na sua tradicéo, assim dando origem a
sua definicdo enquanto desenho de mediac&o cultural.
O Desenho, enquanto meio operativo do design (desenho
de artefactos, dispositivos e servicos de mediacédo cultural),
compreende também o seu principal papel de veiculo para a
inovagao; é pois do desenho enquanto meio de investigacdo (e ndo
apenas de representacao) que aqui se trata. Se a Genealogia do
design vem contaminada pelo desgjo (desejo que aspira a realizacéo
e a mudancga), e no desenho se trata do processo de imaginar e
concretizar, na Ontologia procura-se a correlacao entre a sua origem
(causa primeira) € a finalidade do seu designio (razdo ultima).
Na Ontologia do design estrutura-se 0 processo pelos agentes
operativos do autor, do programa e da tecnologia, assim
declinando consequéncias para o esclarecimento profissional e
para a pedagogia da disciplina.
Em Criatividade, procura-se compreender 0S mecanismos
conducentes a producao do novo, no confronto de trés
arquétipos: o probabilistico (Quantos mais combinacdes mais
hipoteses de encontrar uma melhor resposta), o original (quanto
mais aprofundarmos 0 Nosso proprio conhecimento simbadlico
mais hipoteses teremos de dar uma resposta diferente e
verdadeira) e o experimental (Qquanto mais aferido 0 nosso proprio
conhecimento, mais hipdteses teremos de dar uma resposta
eficiente). H4 uma multiplicidade criativa da tecnologia, da poética
e da ciéncia que, sendo radicalmente distintas, reflectem ainda os
mecanismos evolutivos da biologia fundados no condicionamento
do ambiente (fendtipo) e na cultura das relacdes (gendtipo).
Por fim, o tema da Poética, traduz de modo conclusivo e
holistico, a problematica do design geneticamente dividido entre
a tecnologia a gestao e a arte, que integrara os temas anteriores,
fundamentando a sua singularidade disciplinar no seu proprio
® Aetimologia portuguesa de poética ascende 20 MOAUS operandi alicercado na metafora. A poética® como
Z;eez(;:gzg;epnj:afr:jess'g;::;::?::’na on inovacdo em design constituira portanto uma reflexdo ilustrada
Universidade de Aveiro exibe nas suas insignias e~ SODIe a criatividade na prética disciplinar.
que, genericamente, se podera traduzir hoje por Se por um lado o titulo deste ensaio pressupde responder as
oratividade. questdes que correlacionam design com criatividade — Como
se cria em design? Havera uma especificidade criativa do
design? —, por outro lado devera aborda-las no pressuposto
de que essa criatividade contribua como meio € método para
a producéo da inovagcdo em design, respondendo as questoes
ontolégicas do Design — Qual € a natureza da inovagdo em
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Design? — Existe uma especificidade disciplinar em Design? — e
assim, correlacionando o Design com outras formas disciplinares
do projecto como a Engenharia e a Arte. A urgéncia desse
esclarecimento é tanto maior quanto é precaria a representacao
institucional dos seus profissionais na sociedade portuguesa,
frequentemente confundida com outras. Assim, entende-se
relevante o estudo do Design a partir da sua pratica, por forma a
valorizar o contributo da sua complementaridade especifica.

A contribuicdo mais relevante deste esforco tedrico estara no
resgate da poética pelo Design, fundada no modelo metaférico
que o distinguird das demais disciplinas projectuais.

A metéafora é o principio da actividade simbdlica que fundou a
linguagem e, através dela, todo o conhecimento da escrita, do
religioso ao cientifico. O pensamento metafdrico da poesia € da
arte, empresta um designio estético as criacoes, atribuindo-lhes
uma funcao simbdlica que superara a pratica, incrementando
mesmo a optimizagdo do seu desempenho, assim esbatendo

a divergéncia comumente estereotipada entre poesia e
pragmatismo, que o titulo elucida — Poeta: aquele que faz.
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4 Manuel Estrada Pérez, designer grafico
espanhol, com escritério proprio em Madrid
(desde 1989), foi fundador do escritério Colectivo
Sidecarem (1980), e é presidente da Dimad,
Associagao de Designers de Madrid.
Internacionalmente premiado, € professor de
design em diversas universidades, dirigindo o
curso de Design Editorial no Instituto Europeu de
Design de Madrid.

5 “As coisas sao falseadas pelas mulheres. Umas
com as outras s6 falam da vida material. Ndo séo

admitidas no dominio da espiritualidade” (DURAS,

1987: 46).

2. Enquadramento

“Da adequagéo da forma a fungéo,
considera-se esteticamente hoje, o
objecto dito funcional. A fungao e a
razao existiram sempre, ainda que nao
exactamente em termos funcionais”.

K. Marx (BRUSATIN, 1992: 298).

Este texto enquadra o trabalho do autor, confrontando-o com o
processo critico da sua génese que, partindo da visdo mais geral
sobre os limites da disciplina, aprofundara progressivamente o
conhecimento acerca das razdes do individuo que o produz.

A questao a que procura responder enuncia-se, portanto,
indagando qual sera a questao do design? qual o seu servico e
funcdo social?

Lé-se no verso dos cartdes de visita de Manuel Estrada*:

Também Anna Calvera (CALVERA, 2001: 5), identifica o Design
pela sua quotidianidade material; € o seu “desempenho directo
na vida, no mais comum € banal do dia a dia, que lhe confere
a sua importancia e a sua enorme dificuldade como profisséo”,
assim emprestando corpo a voz de Marguerite Duras®, ao
pronunciar o feminino habitual e doméstico por alteridade
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6 Marcos Vitravio Poliao (Marcus Vitruvius Pollio),
importante engenheiro do exército romano que
nasceu no séc. 1 aC, tendo deixado como
legado, o primeiro tratado tedrico de arquitectura,
por ele designado De Architectura, compilando
em 10 volumes textos e desenhos sobre
arquitectura, construgéo, hidraulica, cronometria
e magquinaria. Esta obra que tera sido escrito,
provavelmente, entre 27 e 23 aC, foi reeditado em
Roma em 1446 e, a partir dai, divulgado e
traduzido em diversas linguas, sobretudo a partir
do séc. XVI como suporte ao Renascimento.
Vitravio, tera trabalhado para Julio César e
Augusto tendo desenhado a basilica de Fanum
(em Italia). O seu tratado de arquitectura esta
traduzido em portugués (RUA, 1998).

7 LUcio Aneu Séneca (Lucius Annaeus Seneca),
filosofo estoico de origem ibérica (nascido em
Cordova), viveu entre 4 aC e 65 dC tendo
exercido ao longo da sua vida um importante
impacto sobre Roma sobretudo a partir do
governo de Nero, de quem foi preceptor e por
quem foi convidado a suicidar-se.

8 Repensar os curricula. Texto de informagao a
iniciativa do Reitor Julio Pedrosa para a
reavaliagao interna curricular dos cursos na
Universidade de Aveiro, adoptando os ECTS,
fixando as cargas lectivas semestrais a 20 horas e
0 numero de disciplinas semestrais em 5), revisao
curricular da licenciatura em Design baseada na
trilogia Autor-Programa-Tecnologia (F.
Providéncia). (AGUIAR, BRANCO, BRANCO e
PROVIDENCIA, 2001)

Relatério de auto-avaliagdo. Texto redigido para
esclarecimento da avaliagéo externa da
licenciatura em Design da Universidade de Aveiro,

ao masculino, mais ocupado com o inutil dominio dos ritos
sagrados.

Ao dizer que ndo é um fim em si mesmo, nega Estrada a
dimenséo estética ao Design para Ihe conferir, exclusivamente,
uma dimensao ética, sempre ao servico de qualquer coisa: de
uma ideologia, de um publico, de um cliente, ou de uma certa
utilidade doméstica (CALVERA, 2007).

Nisso se identifica o design com a antiguidade de uma
arquitectura vitruviana, fundada em trés propdsitos: a durabilidade
e resisténcia da coisa — firmitas; a sua beleza ou apreciacao
estética — vetustas; e a sua utilidade, comodidade ou adequacéo
pratica — utilitas. A qualidade construtiva, a garantida beleza do
objecto e a sua adequacao a finalidade do programa.
Reconhece-se no tema de Vitrivio® (RUA, 1998) os antecedentes
aristotélicos (recuperados por Séneca’ (2009: 229)) sobre a
causa das coisas, considerada sob trés pontos de vista: a propria
matéria sem a qual nada pode ser produzido; o artifice que a
transforma; e a forma apropriada que a cada objecto compete.

A Universidade de Aveiro®, também identifica no design trés
agentes de producéo: a tecnologia da sua construgé&o, com todos
0s constrangimentos e potencialidades plasticas que isso implica;
a autoria, como aquele recurso, singular ou colectivo que, constitui
o imperativo da cultura onde, porventura, se produz a beleza; e 0
programa, ou seja a finalidade do objecto invocada pelo cliente e
respectiva expectativa funcional.

O designer, na herancga do fazer artistico em que se encontra,
dividido entre tecnologia, autoria € programa, estabelece relacdes
de fronteira com a engenharia (programa + tecnologia), com a arte
(tecnologia + autoria) e com a gestéo (autoria + programa).
Estrada, como outros designers socialmente empenhados e
crentes nos designios do desenho, invoca a utilitas, a fungéo
funcional, o desempenho do design ao servico do bem comum,
como qualidade primordial. Sera, alias, por esta condicao de
obediéncia a um programa prévio, que o Design se desvinculara
da Arte, ontologicamente inutil. O valor do Design, pelo contrario,
¢ todos os dias atestado pelos seus utentes, dependendo quase
exclusivamente da sua resposta a funcao prevista.

Nao obstante o juizo frequentemente irado de muitos pensadores
do design, afirmando-o em total divergéncia ontoldgica com a
Arte, outros confrontam-se com a impossibilidade do designer
escapar a forma; e toda a forma é contetido de verdade®
(ADORNO, 1970: 49). Se ndo ha neutralidade no design, entao
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justificando a fus@o dos cursos de Design de
Produto e Design de Comunicagdo numa
formacé&o comum, descrevendo a distribuicao
temética da trilogia Autor-Programa-Tecnologia
como principio de organizagéo tematica curricular
na licenciatura em Design. (AGUIAR e
PROVIDENCIA, 2004)

9Theodor Adorno (1903 —1969) foi um fildsofo,
socidlogo, musicélogo e compositor aleméo, da
Escola de Frankfurt (Universidade Johann
Wolfgang Goethe), colega de Walter Benjamin e
Herbert Marcuse entre outros.

Na Dialética Negativa, Adorno propde a reforma
da propria razao, com o fim de libertar o dominio
autoritario que exerce, desde o ilusionismo, sobre
as coisas e 0s homens. A admisséo do irracional
(irracionais s&o as categorias tradicionais,
socialmente injustas) leva Adorno a valorizar a
arte, (de vanguarda, como a musica atonal de
Schénberg), porque supde uma independéncia
total em relac@o ao que representa a razao
instrumental. Criticando a raz&o instrumental, a
civilizag&o técnica e a logica cultural do sistema
capitalista (“industria cultural”), Adorno perscruta
a necessidade de uma sociedade nao submissa
ao mercado. Na arte vé Adorno a antitese da
sociedade e um reflexo mediado do mundo real,
com as suas antinomias e antagonismos.

10 A arte é, nas palavras de Adorno, “protesto
constitutivo contra a pretenséo a totalidade do
discursivo [...]". O protesto da arte contra o poder,
nao se inscreve nNo seu conteldo, mas na sua
forma — a forma é o contetido de verdade das
obras de arte. Para isso a arte precisa de ser
inutil, por forma a resistir ao poder da sua falsa
integracao (integracao acritica, capitalista ou
massificada). Para Adorno “o contetdo de
verdade das obras de arte funde-se com o seu
conteldo critico”, um contetido que néo se
encontra “fora da histéria, mas constitui a sua
cristalizagao nas obras”. As obras de arte séo, na
sua aparéncia de verdade, o testemunho de um
mundo dominado pela violéncia. A fungao critica
das obras sera pois a de revelar o seu contetdo
de verdade (sacrificando o idealismo das
interpretacdes), que corresponde a sua dimensao
critica e filosdfica, que se faz traduzir por
enigmas, assim resistindo a neutralizagdo da sua
integragéo.

" Francisco de Holanda, (Francisco d’Olanda,
1517 - 1585), foi um relevante humanista,
ensaista, arquitecto, historiador e pintor

a escolha da forma deve assumir-se, como intencional’®. As
formas transportam ideias, sé&o veiculos ou metaforas e por isso
traduzem concepgdes de vida, afirmam convicgdes, testemunham
manifestos, contém possibilidades.

No processo da evolugao histérica do design, reconhece-se o
seu ancestral antepassado artesdo, como aquele que dominando
uma tecnologia (que ele proprio constroéi), sujeitara as respostas
funcionais (programa) as formas da sua tecnologia, usando para
isso tanto 0 molde como o modelo (exemplo anteriormente
testado). Quando no maneirismo do séc. XVI se descobre Roma
como centro de renascimento (classico e humanista) da cultura
europeia, muitos artistas ali acorrem para receber formagao em
Desenho. A observacéo local da obra dos mestres italianos, seria
ja escola bastante para a criagao do novo paradigma que rompia
agora uma nova ordem enunciada pelo desenho.

Ao libertar-se do jugo tecnoldgico pelo desenho, o artes&o
medieval descobre na Renascenca a dimensao abdutiva do
pensamento em design, operada por tentativas e erros, por
imaginacgéo, como refere Francisco de Holanda em 1571
(HOLANDA, 1985)", quando explica que 0 desenho serve para
“imaginar aquilo que ndo é, para que seja e venha a ter ser...”.
Esta € a origem da antinomia entre Design (ciéncia do desenho) e
Artesanato (ciéncia da tecnologia), que estara na base do dominio
da primeira sobre a segunda.

Os designers sao, portanto, aqueles que imaginam para além

do possivel e que, por isso, constroem através da poesia, novas
dimensdes do ser e novos rumos a histéria. Assim é o desenho
que nasce do desejo e se projecta num designio futuro — n&o ha
desenho sem desejo nem designio sem desenho.

O desenho do desegjo revela a vocacao humanizadora do

design. O desejo como criador de valor (Espinosa (CLEMENT,
1997: 93)), ndo se funde na caréncia da necessidade mas, pelo
contrario, precede o seu objecto criando-o. “N&o desejamos uma
coisa porgue € boa, mas ao contrario, julgamo-la boa porque a
desejamos” (Espinosa (CLEMENT, 1997: 93)).

Caberé ao design, como grande construtor do artificial
(MARGOLIN, 2005), a humanizacéo do territério para além da sua
funcionalizacéo.

Humanizar quer dizer atribuir significado, atribuir sempre novos
significados, antecipando pelo desejo, o desejo dos seus futuros
utilizadores; por isso se defende neste ensaio que o design é o
desegjo desenhado pelo designio. A vocagao do design ndo sera
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portugués do renascimento, diversas vezes
bolseiro da coroa (D.Jodo lll e D.Sebastiao) para
frequentar os meios artisticos italianos (1538 e
1547), onde conviveu com Vitéria Colonna,
Parmigianino, Giambologna e Miguel Angelo, que
nele despertou o fervor pelo classicismo. Em
1571(Lisboa), escreveu a obra sobre a Ciéncia do
Desenho supra citada: Lembranca Ao muyto
Serenissimo e Christianissimo Rey Dom
Sebastiam: De quéto Serve A Sciencia do
Desegno e Etendimento da Arte da Pintura, na
Republica Christam Asi na Paz Como na Guerra.

a de funcionalizar tecnicamente os seus utentes, disciplinando-
0s para a funcdo, mas a de restituir ao homem a sua dignidade,
libertando-o da sua prépria histéria, superando a contingéncia da
morte pela invengéo da beleza. A beleza humanizara o homem.
Este texto fractura-se a partir daqui. Se até aqui anunciei um
design fundado no desenho que nasce como emergéncia ética
para dar resolucédo ao mundo, a partir daqui abre-se a leitura a
ideia contraria, de onde devera aparecer a sua dimensao estética,
auto justificada e de onde se esperam tanto os melhores como 0s
piores exemplos.

No texto “O coisificar das coisas” (CALVERA, 2007: 120-121)
Anna Calvera conclui que, a referéncia ao design a partir da
techné, deve a sua influéncia a Heidegger. A techné, origem da
arte, da técnica e dominio do artesanato, condenava o design a
uma actividade meramente pratica, se ndo fosse a atribuicdo de
uma dimensao estética (Heidegger) considerada para além das
tecnologias de fabrico, enquanto esperancga de superagéo da
indiferenca. A dimenséo estética para Heidegger, para além da
percepcao sensivel das formas, confere-lhe cultura material ao
catalisar a verdade através da poética, assim superando a sua
finalidade pratica, humanizando a técnica pela poética. O radical
poie tem origem grega no que nasce, ou eclode. Poietica identifica
0 que € relativo a inovagao ou seja, 0 que é criativo.

A poética, na sua funcéo reveladora, enquanto linguagem dirigida
a verdade (aletheia), desconfia da técnica; s6 o discurso da poesia
(in-consciente) é revelador da verdade. A técnica é “a forma
extrema do esquecimento do ser” (HEIDEGGER, 2008). A técnica
torna 0 homem senhor da natureza, mas ao fazé-lo, ela esquece a
condicao que lhe deu origem, desumanizando-o.

Assim, inquirindo a relagdo do homem com a maquina feita a sua
medida e imitacao, Heidegger observa que “na esséncia da
maquina encontramos 0 homem, mas na esséncia do homem nao
ha nada de mecéanico”.
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12 Heidegger. Carta Sobre o Humanismo. In,
ANTISERI, Dario; REALE, Giovanni.

13 O autor é o centro de produgao, compilagéo,
apropriagao, destruigao e distribuigao de ideias;
“modo de existéncia, de circulagdo e de
funcionamento de alguns discursos no interior de
uma sociedade” (FOUCAULT, 1992, 46).

14 Design para a sustentabilidade: design
laconico, para um mundo menos cinico, texto
apresentado nos seminarios da 22 edi¢do do
Concurso de Design para equipamento urbano
da Caixa Geral de Dep6sitos (2009/2010).
(PROVIDENCIA, 2009)

Sustenta-se assim a ideia de que o verdadeiro pensador, N&o € o
cientista mas o poeta, porque é no caracter sagrado da palavra
do poeta que se abriga a revelacdo do ser'2. Esta é a funcao da
poesia; 0 poeta ndo regista uma realidade ja existente, mas cria
um novo mundo, dando morada ao ser; assim o Design enquanto
metafora e poesia visual.

Antes a poesia do que a historia, pensava Aristoteles, ja que

a historia trata do passado e por isso do que ja ndo muda,

mas a poesia, pelo contrario, inventa o futuro podendo,
consequentemente, modelar o que ainda nao ha.

A poética em Design € um meio de revelagao da verdade
escondida e a antecipacao do tempo. Mas nao se pode

ignorar que a poética s&o decisdes técnicas, sdo parafusos e
acabamentos construtivos, s&o cores e pormenores da forma, s&o
forma.

“O (design) é a posicao livre da esséncia de um mundo. Mas,
historicamente, s&o obras. Objectos no tempo, sao factos de
decis@o e condig&o de decidir moralmente sobre a beleza. Um
tema: a beleza; uma estrutura: ser livre entre semelhantes”. Alvaro
Lapa in DIONISIO, 1968.

O autor, descende do auctor romano, o militar que trazia mais
territdrio ao Império (ORTEGA Y GASSET, 2003), da ascendente
a autoria como condicéo de inovacgao. O autor, a fungdo

autor'®, é um dispositivo (FOUCAULT, 1992) e um dispositivo
(DELEUZE,1988) é uma maquina de producao que se traduz em
conhecimento, poder e subjectividade.

Dispositivos sdo maquinas criativas. Maquinas de producao

e consequentemente de poder, porque se fundam num certo
conhecimento. Sao regimes de percepcao, que se organizam
em fluxo e ndo em contorno. E a urgéncia publica desse
conhecimento que as torna oportunas € por isso poderosas.

Os dispositivos, constituem novos regimes de visibilidade e
enunciacao.

Na actualidade da investigacdo em design, identificam-se
trés grandes dispositivos, trés familias genéticas distintas na
compreensao do Design dirigido a pratica da sustentacéo
econdémica, social e cultural™.

Biodesign
Carmelo Di Bartolo, defende a via da tecnologia na antiga tradicao
de um Design Industrial, que procura agora nos fendémenos
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naturais, 0 modelo para a sua eficiéncia. A emergéncia do
biodesign, na senda da bionica, entende o design como
estritamente funcional, dirigido quer pela simbiose, quer pela
seleccédo natural, com o fim Unico estratégico da sobrevivéncia.
Centrado na tecnologia € no conhecimento da ciéncia, o biodesign
apoia-se na promessa dos dispositivos técnicos, na imitacéo dos
padrdes bioldgicos como solugao técnica testada pelas espécies,
na miscigenagem homem-maquina e na dimensao virtual como
meio para potenciar desempenhos artificiais de sobrevivéncia (e
desumanizaco);

Ecodesign

Ezio Manzini, confrontado com a insustentabilidade de uma
sociedade fundada no consumo de produtos industriais,
defende um Design para a inovagao social como factor de
sustentabilidade. Trata-se de um ecodesign, entendido como
design de servigos, centrado no redesenho dos individuos e do
meio, no redesenho da propria sociedade, dos seus valores e
culturas, para que, a partir de uma consciencializag&o ecoldgica
e politica dos cidadaos se motivem novos modelos societarios
espontaneos, mais criativos e sustentaveis.

O design de servicos ganha em Manzini uma dimensao politica e
social alternativa, que o aproxima da eco-nomia, pelo prefixo “eco”
que significa o que é relativo a casa.

Metadesign

Andrea Branzi, defendendo a continuidade cultural da disciplina
fundada no desenho, concebe novos objectos metafora dirigidos
ao mundo para comunicar ideias através da sua forma, enquanto
veiculos poéticos. Trata-se da valorizagdo de um design de
comunicacao que, na tradicdo mais artistica, continua a encontrar
motivos estéticos e operativos para propor objectos criticos e
estéticos, sem se sobrepor a liberdade do outro.

Partindo da experiéncia autobiografica do autor, o design nao
abdica da dupla resposta pratica e simbdlica, como construcao de
um designio que vé& no seu meta-discurso, a fungéo primeira.

Nestas trés expressdes do design contemporaneo, lemos trés
programas distintos: o cientifico / tecnologico, o politico / social e
0 artistico / poético.

E no terceiro grupo de um metadesign que o “minimalismo” (de
inspiracao modernista) podera constituir ainda metafora para a
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sustentabilidade: objectos laconicos, cuja beleza esta na total
reducao da forma a maxima simplicidade e conforto. A estética
de uma arte pobre, de produtos simples em que se valoriza o
desempenho, a durabilidade, o baixo custo, a simplicidade, o
recurso a um conjunto muito limitado de materiais, fundado na
promocao da existéncia daqueles que os adoptam, como se vé
em Jasper Morrison.

Este € o design laconico, promotor de um mundo menos cinico,
que é como quem diz, o desenho simples promotor de um mundo
menos canino. O design encontra assim na sua dimensao estética
0 designio maior de superar a sua condicao de mercadoria para
se afirmar com pretensdes culturais, desejando participar na
modelacéo da sociedade que serve, ainda que dividido entre

a paradoxal e contraditéria producao de consciéncia ou de
imaginario (CARMAGNOLA, 2009). Ao dizer design laconico,
estamos a afirmar um modelo minguado de forma, reduzido

a minima expressao, para que possa contrariar a tendéncia
imaginativa e alienante de um design da representacao que se
antepde, manipulando, a experiéncia.

Deve a Arte alienar a consciéncia pela fruicao arrebatadora dos
sentidos, ou devolver ao homem a sua propria consciéncia

de si, ultimo reduto de liberdade? Os objectos que valorizam

a experiéncia contrariam a tendéncia de uma humanizacdo
técnica, em que os objectos sdo quase sujeitos (BRANCO e
PROVIDENCIA, 2000), recuperando uma tecnologia humanizada,
em que 0s objectos sao remetidos para o seu lugar de coisas
técnicas, distantes e auxiliares, contribuindo para a habitacao do
mundo na sua qualidade de artefactos. Objectos assim valorizam
a exuberancia da experiéncia genuina em vez de a contaminarem
demagogicamente.

Trata-se pois de uma nova sumptuaria — “s6 a simplicidade

€ exuberante” (Vania Ribeiro) — reconduzindo o design da
representacao (publicitario e alienante), para um design da
experiéncia (celebrativo e ritual), valorizando nos objectos a
invisibilidade do design, como contributo para a submissao
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15 RONZONI, Miriam. Lo stilo e il mondo: Tra
Panofsky, Worringer e Deleuze, citado por Jorge
Lucido de Campos em A propdsito de Worringer.
In: A parte rei, revista de filosofia n° 47, setembro
2006 http://serbal.pntic.mec.es/~cmunoz11/
lucio47.pdf

“O primitivo exorciza a caoticidade dos
fendmenos com a perfeicéo e a estabilidade de
uma linha e de uma arte abstracta, geométrica,
cristalina. (...). O homem primitivo é, em, geral, o
artista guiado pelo impulso de abstraccéo, é
perturbado pelo vasto, incoerente,
desconcertante, panorama do mundo dos
fendmenos, do qual ndo consegue encontrar a
razao nem dominar. O que o0 anima, neste estado
de profunda inquietagdo, é uma imensa
necessidade de tranquilidade, diante da
dionisiaca instabilidade dos fenémenos da vida”.
(WORRINGER, 1975: 38)

16 Jorge Lucido de Campos http://serbal.pntic.
mec.es/~cmunoz11/lucio4?.pdf

a celebracao da vida, fazendo desaparecer os objectos na
experiéncia existencial quotidiana.

Com a maior simplicidade de forma e uso, assim invertendo

a evolugéo tecnoldgica de objectos que sdo quase sujeitos,

para objectos que ndo se substituam aos sujeitos, marcando
demonstrativamente a sua existéncia e limite enquanto coisa.
Objectos que parecem querer reencontrar um nivel zero do
entendimento, a tabua rasa da linguagem, o vazio de todo o
sistema, a partir do qual se possa criar uma nova ecologia,
verdadeira e vital.

Wilhelm Worringer's, autor de “Empatia e abstraccdo” (1908)
citado por Lucido de Campos'®, aparece no inicio do séc. XX a
revigorar o esgotado canone ocidental exaltando o primitivismo
e 0 exotismo, fundadores de uma arte da expressdo. Para
Worringer a obra de arte deve ser encarada como fendomeno
iminentemente historico, ja que a arte é condicdo de humanidade;
ante 0 caos que a natureza representava, respondeu 0 homem
primitivo com a ordem simples da abstraccao. A abstracgao é
assim o resultado vital do homem imerso num mundo cadtico de
fendmenos que nao domina (WORRINGER, 1975: 38); a felicidade
humana recupera-se pois na tranquilidade apolinea das formas
geométricas e abstractas, como refugio a desordem dionisiaca
(NIETZSCHE, 1978).

Interessa-nos o minimalismo como evidéncia do nada, reduzindo
a expectativa sobre 0 novo produto. O contrario disso, é o
design que promete o que néo pode, expondo-se como kitsch.
Mas no quase nada do minimalismo, encontramos lugar para a
consideracao da propria histéria pessoal, autobiograficamente
contaminado, que por isso se afasta do Minimalismo historico,
mas ainda reconhecendo o seu maior valor de sinceridade: “A
arte, s6 pode reconciliar-se com a sua propria existéncia ao virar
para o exterior 0 seu caracter de aparéncia, revelando o seu
vazio interior” (Rita Baleiro) e é isto que faz Donald Judd, Samuel
Beckett, Steve Reich ou a tipografia Helvética.

O arquitecto suico Peter Zumthor fala de beleza ao pensar a
Arquitectura, da experiéncia da beleza nas suas varias dimensoes:
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A caréncia toma aqui a magia do desenho, capaz de transformar
auséncia em presenca; por isso o design € também revelacao
estética, prestando gldria a um Deus que, se n&o existe, é por ele
inventado. Mesmo no design funcionalista de Mari (PROVIDENCIA,
2006), ha um esforco de forma que supera a primazia ergonémica,
uma dimensao nostélgica de beleza.

Em Portugal (e no resto do mundo), a caréncia pode despertar

0 génio € a beleza. A pequena dimensao de pais periférico

tem contribuido para a nacional escassez de meios. Podera
depreender-se daqui que o estilo nacional deva transmitir essa
imagem de contencao, essa firmeza de sentido sem desperdicios?
Se olharmos para a arquitectura de Siza, para a simplicidade da
arquitectura vernacular ou para a etnografia local (a comecar na
acorda alentejana e a acabar nas améijoas a Bulhdo Pato, passando
pelo peixe simplesmente cozido ou grelhado), isso parece evidente,
mas como explicar a origem do gético flamejante da Batalha e os
estilos internacionais do manuelino e do barroco portugués? Talvez
esses momentos de estilo mais exuberante se reportem a colectas
extraordinarias de divisas (a nova ordem dinastica de Aviz, o poder
financeiro da Ordem de Cristo e o0 ouro do Brasil). Mas as expressdes
de caréncia mostram mais intensamente o brilho da beleza.

O minimalismo como opg¢ao estética, n&o é apenas expressao

de caréncia contingente ou desejada; o minimalismo denuncia a
auséncia de promessas, ou o0 confronto com o vazio da esséncia
e isso talvez seja uma caracteristica do pais da poesia, onde gente
ensimesmada parece menos alegre que na nagao vizinha.

O pais Portugal, pequeno e excessivo, revela-nos pela histoéria
uma capacidade singular para sobreviver tanto ao limite espartano
da caréncia, como na mais opulenta abundancia. Este pais, lugar
e identidade de comunidades humanas, também é convocado

a experiéncia da beleza através da Arte. Fernando Pessoa
invocava-o como quinto Império, um império que nasceu da troca
das colbnias ultramarinas pela pura poesia, encontrando ai a sua
vocacao e contributo a globalizacdo: dar poesia a0 mundo que é
dizer, dar novos sentidos a vida.
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7 Henri Laborit, (1914 - 1995) neuro-cirurgiao
francés, filésofo do comportamento animal e
sobretudo do comportamento humano, que
apresentou as suas ideias cientificas (sobre a
fisiologia do cérebro no dominio do
comportamento psiquico humano), no filme de
Alain Resnais, Mon oncle de I'amérique, 1980.

18 “Se, por um daqueles artificios cémodos,
pelos quais simplificamos a realidade com o fito
de a compreender, quisermos resumir num
sindroma o mal superior portugués, diremos que
esse mal consiste no provincianismo. (...) O
provincianismo consiste em pertencer a uma
civilizagdo sem tomar parte no desenvolvimento
superior dela — em segui-la pois mimeticamente,
com uma subordinagéo inconsciente e feliz. (...) E
na incapacidade de ironia que reside o traco mais
fundo do provincianismo mental (...) Para o
provincianismo ha sé uma terapéutica: é o saber
que ele existe.(...) O principio da cura esta na
consciéncia da doencga, o da verdade no
conhecimento do erro. Quando um doido sabe
que esta doido, ja ndo esta doido”. (PESSOA,
2007)

Depois da dupla vontade de poder (Nietzsche) e de prazer
(Freud), a vontade de sentido (FRANKL, 1990) aparece centrada
na liberdade da responsabilidade humana a procura de novos
significados. O sentido da vida é a propria vida (LABORIT, 1980)",
mas na condicao de primatas com um cérebro de terceiro nivel
(dotado da capacidade de produzir discurso sobre si proprio,

a que designamos por consciéncia), a aspiracao a liberdade
passara pela autonomia da existéncia espiritualmente livre €,
conseqguentemente, responsavel. Sendo o “eu” pouco livre de si
préprio, ja que se condiciona pelo id (determinagéo do prazer)

e pelo super eu (vontade de se superar a si proprio), devera
procurar um dominio de liberdade que s6 a linguagem simbdlica
podera facultar; esta € a liberdade da Arte que humaniza, dando
lugar ao ser, esta é a liberdade a que aspira a destinagéo do
Design (POMBO e PROVIDENCIA, 2002), que se afigura para 14
da previsibilidade do destino desenhado na funcéo primaria dos
artefactos.

“Portugal precisa de design”, repetiu vezes sem conta Anténio
Sena da Silva (primeiro presidente do Centro Portugués de
Design); precisa de Design porgue o0 design € mediacéo

cultural, é desenho de artefactos de mediacao cultural, é

suporte de valor simbdlico e o valor simbdlico é a origem do seu
sucesso econdmico, o principal activo de todos os produtos e,
consequentemente, também o maior valor das suas industrias
através das suas marcas.

No limite, € no dominio da cultura que o Design encontrara a sua
diferenca e especificidade. As escolas de design (portuguesas),
para além de laboratérios de sentido, deveriam ser laboratérios
culturais e consequentemente, lugares onde se poderia aprender
a Arte da vida para aprender a viver melhor, ja que o objectivo da
cultura e do design é a propria vida.

Portugal precisa de design, mas de que Design precisa ainda
Portugal? Precisa do desenho que lhe permita recentrar-se na
experiéncia da vida, assim abdicando da representacao dos seus
fantasmas, com todos os sentidos, com todo o tempo, com o
corpo inteiro, assim experimentando pelo desejo, a superacao
lacdnica do medo e da submissao; Portugal precisa de um design
mais resistente: mais livre portanto.

No texto sobre “o provincianismo portugués”'® de Fernando
Pessoa, identificam-se as sociedades modernas estruturadas
verticalmente por trés grupos: o povo que, na base da piramide,
nao sendo capaz de discernir sobre a sua situacéo se reporta
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19 Entrevista a Eduardo Prado Coelho por Hugo
Manuel Correia para A Europa aqui téo perto,
RTP 2, 30 de Setembro de 2007, pelas 13:50h,
reproduzida no JN de domingo, 30 de Setembro
de 2007, pp. 12-13.

20 Ironia: figura de estilo que veicula um significado
contrério daquele que deriva da interpretacdo
literal do enunciado; zombaria; do gr. eironeia,
“interrogacéao”, pelo lat. ironia, “ironia”.

21 Humor, humor negro: disposi¢éo de animo;
temperamento; indolo; veia comica; -negro,
usando como objecto de zombaria situa¢des de
mau gosto; do ing. humour, “id”.

22 Sarcasmo: zombaria insultuosa; ironia acerba;
escarnio; menosprezo; do gr. sarkasmads, “id”,
pelo lat. sarcasmu, “id”.

23 “A cultura portuguesa esta geneticamente
ligada ao nascimento do mundo moderno.
Impulsionados pela curiosidade, (levou 0s)
navegadores portugueses a abragar um oceano
de mistérios. Mais de quinhentos anos depois, o
império colonial & um fossil da nossa historia.
Desse império sobreviveu a lingua, (...) idioma
oficial de oito paises e varios territérios, num total
de 210 milhdes de falantes, (...) a quinta lingua
mais falada do mundo e a terceira no mundo
ocidental”, Eduardo Prado Coelho.

ao mundo reactivamente e sem estratégia; a burguesia que
tendo acesso ao conhecimento, adopta acriticamente as

ideias dos outros, procurando estar na moda do pensamento
internacional; a elite (politica, econémica e cultural), a quem era
suposto ter ideias proprias e um pensamento estratégico sobre
o futuro da sua situacao, cujo papel social seria o de dirigir

o pais. Infelizmente, reconhece Pessoa, em Portugal ndo ha
uma prole culta que supere a dimensao politica e econémica
andando, mesmo nestas areas, a reboque das ideias dos outros
(dos franceses, dos ingleses, dos alemaes, dos russos ou dos
americanos). A situagcdo nacional de pais decapitado, faz de
Portugal um territério sem destino, a mercé dos milagres e do
capital dos outros, porgue nao tendo o conhecimento de si, nao
podera ter o minimo respeito por si proprio, reflexo alias da falta
de respeito que os seus proprios lideres tém por ele. Recuperar
economicamente Portugal tera que comecar antes de mais,
pela lenta criacdo de uma elite cultural que possa fermentar a
desinteligéncia da massa amorfa que o comércio e as televisdes
modelam e reproduzem diariamente. Mas diz também Pessoa,
no mesmo texto, que € na incapacidade de ironia que reside o
mais fundo traco do provincianismo mental portugués, a outra
face da mesma moeda, caracterizada pela incapacidade de
perceber o erro. Como terapia para o provincianismo bastara,
pois, tomar consciéncia da doenca.

Este sera o mais ambicioso designio do design em Portugal:
desenhar com poesia e sarcasmo que, como referiu Eduardo
Prado Coelho (2007)' na sua Ultima entrevista, s&o 0os mais
singulares sinais de diferenciacdo nacional em relacéo a Europa:
“temos em poesia, do melhor que se faz em toda a Europa”

e, como alternativa a ironia® francesa e ao humor?' britanico,
somos sarcasticos?? “e esse parece-me ser também um traco
que pode identificar”.

O sarcasmo, como superlativo de ironia, caracteriza-se pela
exagerada exposicdo do emissor, arriscando ultrapassar o limite
do razoavel, do admissivel, ou do ponto em que ainda seja
possivel 0 seu retorno. Espécie de terra queimada, no sarcasmo
ja ndo ha nada a temer nem a aproveitar, emergindo como
expressao de perda total. Se a poesia convoca a beleza inutil,

0 sarcasmo invoca a desmaterializacdo do desenho lacénico,
testemunhando a lingua®® que deu ao mundo as palavras
barroco e fetiche.
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24 O Laboratério de Sistemas de Conhecimento
do Departamento de Informatica e Estatistica do
Centro Tecnoldgico da Universidade Federal de
Santa Catarina, tem publicado no seu site uma
compilagao das principais definicdes do
significado de Design.
http://www.lsc.ufsc.br/~edla/design/conceitos.
htm

3. Genealogia

O Design® enquanto disciplina socialmente identificada, s6 adquire
autonomia e universalidade evocativa na Europa do pds-guerra, a
partir de meados do séc. XX. Design aparece na Alemanha escrito
pela primeira vez no final dos anos quarenta e a contaminacao
europeia do termo da-se por essa ocasiao. Nao quer isto significar
que a actividade do Design nao se fizesse ja sentir em toda

a Europa, sobretudo a partir do fim do séc. XIX, associada a
emergéncia da Arte Nova. Curiosamente, o estilo da Arte Nova
também nao apareceu sob uma denominacao internacional
comum, apresentando-se com nomes e sotaques estilisticos
diferentes em cada regido: se por um lado a Art Nouveau em
Franca, o movimento Liberty em Inglaterra, o Modernismo na
Catalunha, o estilo Floreale em ltalia, o Jugendstil na Alemanha

ou a Secessio vienense na Austria, séo a assungao do mesmo
movimento artistico organo-funcionalista, por outro, as expressoes
gue assumem em Franga ou na Catalunha sdo bastante diversas.
O mesmo fendmeno se reconhece na heterogénea formacéao
europeia do projecto; Se para a “Escola do Porto”, ainda faz
sentido a formagéo do desenho como instrumento de projecto,
outras ha (como por exemplo o Politécnico de Milao), em que

o desenho foi ha muito inteiramente substituido por instrumentos
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25 ICSID, 1958. Projectar a forma significa
coordenar, integrar e articular todos aqueles
factores que, de uma maneira ou outra,
participam no processo constitutivo da forma do
produto (...) reportando-se tanto a factores
relativos ao uso, fruigdo e consumo individual ou
social do produto (factores funcionais, simbolicos
ou culturais) quanto aos que se referem a sua
producéo (factores técnico-econémicos, técnico-
construtivos, técnico-sistematicos, técnico-

produtivos e técnico-distributivos).

26 Tomas Maldonado, 1961. Design é uma
actividade projectual que consiste em determinar
as propriedades formais dos objectos a serem
produzidos industrialmente. Por propriedades
formais entende-se nao s6 as caracteristicas
exteriores, mas, sobretudo, as relagbes
estruturais e funcionais que déo coeréncia a um
objecto tanto do ponto de vista do produtor
quanto do usuario. (MALDONADO, 2009)

técnicos de mediagcado como a fotografia, a fotometria e a topografia.
A fundacao do design, o design como revolucéo fracturante

na mudanca do paradigma técnico, devera considerar-se na
Europa, a partir da assuncao e ensino do desenho no séc. XVI.

E o desenho que esta na origem da mudanca de paradigma

da tecnicidade tradicional para outra moderna (ou industrial),

a que corresponde a libertacado da forma desenhada dos
constrangimentos tecnolégicos do artesanato. Este desenho

que supera o artesanato impondo-lhe novos desafios, adquire
diferentes nomenclaturas em cada um dos dominios produtivos; o
arquitecto, o debuxador, o grafico, o estilista, etc., sao 0 mesmo,
sa0 o desenhador, que se generalizou pelo dominio projectual

do desenho, desvinculando-se da especializagédo técnica para
assumir na modernidade a profissédo de designer.

De modo similar, também a designacao Design ganhou

tradicoes culturais diferentes em cada um dos paises europeus e
consequentemente, uma evolugao disciplinar propria sofrendo, no
seu significado, variacdes de cultura para cultura.

O que é o design?

Observando os diferentes documentos de afirmacao da disciplina,
nomeadamente os manifestos das associacdes profissionais, das
escolas e dos seus autores, podemos identificar uma genealogia
progressiva do seu significado que, partindo do desenho industrial
funcionalista nos anos cinquenta, chegara aoc desenho de servicos
e a descoberta da dimensao estética do design no final do séc.
XX assumindo, ja no séc. XXI, a intencionalidade de uma forma de
pensar (projectual), aplicavel a todas as areas de conhecimento
(gestéo pelo design).

Forma simbdlica e construtiva

O ICSID? (International Council of Societies of Industrial Design)
em 1958, acentua a ideia de que o design opera sobre a forma
das coisas artificiais, quer aquela forma que decorre da funcéo
simbdlica ou cultural, quer aquela outra que se reporta as
tecnologias da sua producéo. Consequentemente, o Design torna-
se o principal agente de mediacdo na humanizagdo da tecnologia
e no progresso cultural e econdmica.

Forma coerente
Tomas Maldonado?® (1961) assume praticamente a mesma ideia
de que ao design cabe a definicao das propriedades formais dos
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2 O que se exige para poder considerar que um
objecto pertence ao desenho industrial é: 1) a sua
fabricagéo em série; 2) a sua produgéo mecanica,
e 3) a presenga nele de um quociente estético,
devido ao fato de ter sido inicialmente projetado e
nao a uma sucessiva intervengao manual. Eis por
que razéo nao é licito pensar em desenho
industrial em relagéo aos objectos pertencentes a
épocas anteriores a revolugao industrial, (...) em
cuja base existe sempre um momento de
projecto, de criagdo pelo desenho, e um
momento repetitivo de produgdo mecanizada e
em série. (DORFLES, 1963)

28 Design é o processo de adaptagéo do entorno
objectual as necessidades fisicas e psiquicas dos
individuos da sociedade. (...) Design de produto é
0 processo de adaptacao de produtos de uso de
fabricacéo industrial as necessidades fisicas e
psiquicas dos usuarios e grupos de usuarios.
(LOBACH, 1976)

29 O desenho industrial & uma actividade
projectual, responsavel pela determinagao das
caracteristicas funcionais, estruturais e estético-
formais de um produto, ou sistemas de produtos,
para fabricacdo em série. E parte integrante de
uma actividade mais ampla denominada
desenvolvimento de produtos. Sua maior
contribuigao esta na melhoria da qualidade de
uso e da qualidade estética de um produto,
compatibilizando exigéncias técnico-funcionais

com restrigdes de ordem técnico-econémicas.

30 Para Rams o Bom Design é inovador, Util
(funcional), estético, inteligivel, discreto, honesto,
duréavel, consistente e coerente, respeitador do

ambiente e, paradoxalmente, 0 menos design

objectos produzidos industrialmente, valorizando a atribuicao de
coeréncia ao artefacto quer junto do consumidor, quer junto do
produtor.

Histéria

Para Gillo Dorfles?’, design é basicamente o mesmo que desenho
industrial, reportando-se a producao em série pods revolucdo
industrial, definitivamente afastado de qualquer artesania, ainda
que invocando o factor estético como sinal de ordem, atribuida a
produgdo mecanica.

Forca

Para Paul Rand, o Design (grafico), que satisfaz as necessidades
estéticas (...) ndo é um bom projecto se for irrelevante. O Design
grafico, que evoca a simetria de Vitruvio, (...) ndo € um bom
projecto se ndo comunica. Relevancia e capacidade comunicativa
sdo, para Paul Rand, as caracteristicas de alicerce ao bom design,
enfatizando o poder do projecto na sua persuasiva demonstracao
de forca. (RAND, 1985: 239)

Etica

Bernd Lobach?® introduz em 1976 uma nova ideia ao Design,
deixando de valorizar a sua origem industrial para reforcar a
ideia de que o design adapta as coisas aos seus utilizadores

e, consequentemente, reposiciona o logocentrismo do objecto
desenhado pela sua forma, do objecto estilizado e decorativo,
para um objecto que encontra 0 seu sentido No servigo ao outro.

Programa

Gui Bonsiepe®®, na tradicao da Escola de Ulm, retoma em 1982
a dependéncia do Design a industria, reforcando a ideia de que
o design atribui forma e valor estético a coisa, compatibilizando o
seu programa funcional com o seu programa econdmico.

Responsabilidade social

Dieter Rams ao eleger os 10 principios do Bom Design, convoca
uma moralidade para a disciplina, sentenciando e
representando-a num determinado quadro de qualidades, ainda
que na esteira do constante desenvolvimento, tal como a
tecnologia e a cultura.

Para Rams o Bom Design® inscreve-se nos quadros de referéncia
modernista, reclamando a exceléncia do desempenho dos
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possivel. Este conjunto de qualidades
pressupdem que o design desenhe artefactos
segundo um vasto conjunto de condi¢des que,
basicamente, o inscrevem nos quadros de
referéncia modernista, mas reclamando a
exceléncia do desempenho até ao limite de
perderem todos os formalismos que possam
equivocar estilisticamente a disciplina.

3 Design ¢ a tentativa de conjugar a satisfagao
do cliente com o lucro da empresa, combinando

de maneira inovadora os cinco principais

componentes do design: performance, qualidade,

durabilidade, aparéncia e custo. O dominio do
design nao se limita aos produtos, mas inclui
também sistemas que determinam a identidade
publica da empresa (design grafico, embalagens,
publicidade, arquitectura, decoragao de interiores
das fabricas e dos pontos de vendas). (KOTLER,
1989)

32 O design é o dominio no qual se estrutura a
interacgao entre usuario e produto, para facilitar
acgoes efectivas. Design industrial é
essencialmente design de interfaces. (BONSIEPE,
1992)

38 Associagédo Portuguesa de Designers

34 Estado do Brasil, 7996. O design é uma

actividade especializada de caracter técnico-
cientffico, criativo e artistico, com vistas a
concepgao e desenvolvimento de projectos de
objectos e mensagens visuais que equacionem
sistematicamente dados ergonémicos,
tecnoldgicos, econémicos, sociais, culturais e
estéticos, que atendam concretamente as
necessidades humanas. (Projeto de Lei n° 1.965, de
1996, que visa regulamentar a profissdo no Brasil)

35 ICSID, 2000. Design é uma actividade criativa
cujo propdsito é estabelecer as qualidades multi-
facetadas de objectos, processos, servicos e seus
sistemas de ciclos de vida. Assim, o Design é factor
central na humanizagdo inovadora das tecnologias
e o factor crucial das trocas econdmicas e culturais.
(-..) Design trata de produtos, servicos e sistemas
concebidos através de ferramentas, organizagdes e
da légica introduzidas pela industrializagéo — ndo
somente quando sdo produzidos em série.

artefactos desenhados até ao limite absoluto de perderem todos
os formalismos que possam equivocar estilisticamente a disciplina.

Sistema de produtos

Para Philip Kotler®', o design retoma o seu papel econémico,
contribuindo para conjugar a satisfacéo do cliente com o
necessario lucro da empresa, mas valorizando a dimensao
comunicacional do design no centro de um grande sistema de
valéncias que ultrapassam o simples desenho do produto.

Interaccao

Mais tarde, Gui Bonsiepe®, actualizara a sua definicao de Design
valorizando a mediag¢éo interactiva do design, na interface do
produto com o utilizador e, consequentemente, a sua dimensao
emocional e afectiva.

Simpilificar

No texto de apresentacao do primeiro (e Unico) directério da APD®
(Lisboa, 1994 5) — justificada pelos trabalhos reunidos no stand
de Portugal que marcaram, cinco anos antes, a presenca da APD
na Exposicdo Mundial de Design Nagoya’ 89 —, pode constatar-
se uma visado modesta da disciplina, confinada a sua utilidade
pratica na resolugéo de pequenos problemas de comunicagao: “é a
simplificacdo do problema a verdadeira intervencao do designer”.

Ciéncia, criatividade e arte

Na regulacéo profissional da actividade dos Designers no Brasil®*,
em 1996, atende-se como finalidade, responder as necessidades
humanas através do desenho de objectos e mensagens
ergondmicas, tecnoldgicas, econdmicas, culturais e estéticas,
associando na sua actividade os trés contributos da ciéncia, da
criatividade e da arte.

Design de servicos

Na nova definicao do ICSID®®, de 2000, assiste-se a uma inversao
do sentido da sua publicag&o primitiva de 1958. Primeiro ja ndo
faz depender o Design de uma producgéo industrial intensiva. Em
segundo lugar, supera a centralidade do artefacto para passar

a considerar os sistemas de artefactos e assim (também) os
servicos como manifestacéo de design. Em terceiro lugar, ja ndo
centra na forma o exclusivo das qualidades desenhaveis pelo
Design, abrindo a actividade a uma dimensdo menos tangivel.
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36 Icograda, 2001. Design gréafico € uma
actividade intelectual, técnica e criativa
concernente ndo somente a produgao de
imagens, mas a analise, organizagao e métodos
de apresentacao de solugoes visuais para
problemas de comunicagao. Informacao e
comunicacao sao as bases de um modo de vida
global interdependente, seja na esfera dos
negoécios, cultural ou social. Ao designer grafico
cabe a tarefa de fornecer respostas aos
problemas de comunicagao de todo tipo em
todos os sectores da sociedade.

37 Discurso pronunciado no encontro «Lendas do
Design» organizado pela AIGA (American Institute
of Graphic Arts) em Outubro de 2004 e divulgado
em www.foroalfa .com em 05/03/2007.

38 Design vs Ciéncia. Design nao é e nem sera
uma ciéncia. Houve muita insergao de teorias e
de um desenvolvimento metodoldgico acentuado
especialmente durante a década de 60.

A tendéncia dessas contribui¢bes (Teoria dos
conjuntos, Teoria dos Sistemas, Teoria da
Informacéo, Teoria da Tomada de Decisoes,
métodos da ergonomia psicanalise e da
psicologia), era a de separar o Design da esfera
das artes de aproxima-lo da ciéncia, aperfeicoar
as actividades e de conferir-lhe maior rigor
técnico e metodologico. (DILNOT, 2002)

Design de comunicacao

A lcograda® (The International Council of Graphic Design
Associations) em 2001, defendendo a especificidade ontoldgica
do seu objecto (desigh de comunicacgdo), transcende a
dimensao arcaica do Design grafico para apresentar o Design de
comunicacao como factor de comunicagéo holistica dirigido a
funcionalizagdo da comunidade global, assim revelando a crucial
importancia da comunicacdo nos processos de recepgido e
adopcéo do novo.

Beleza funcional

Milton Glaser®’, numa conferéncia proferida na AIGA (American
Institute of Graphic Arts, 2004) defende a relagdo do design

com as necessidades fundamentais da espécie humana: uma
espécie cuja caracteristica distintiva é a de fazer as coisas com um
propdsito (como os designers). Ainda que se oponha ao primado
do estilo, Glaser defende que a vinculagéo da beleza ao propdsito,
podera criar a percepcao de coesao social que reduzird o sentido
de desordem e incoeréncia produzido pela vida.

Ontologia do design

Na discusséo diacrénica da ontologia do Design, tem-se
questionado o dominio de conhecimento desta area disciplinar.
Se 0 Design ¢ ensinavel nas universidades, objecto de
investigagao e de transmiss&o de conhecimento, a que dominio
pertence? A resposta a esta questao tem vindo a esbarrar com a
inadequacao processual e metodoldgica das categorias classicas
universalmente aceites da Arte, da Ciéncia e da Tecnologia.

Design nao é ciéncia

Para alguns tedricos como Clive Dilnot®, o Design nao é

nem sera uma ciéncia ja que nao se lhe aplica a metodologia
cientifica ao seu modus operandi. A ciéncia, € 0 seu método,
alicergam-se num processo dedutivo completamente alheio

ao design que, encontra no desenho 0 seu instrumento
privilegiado de investigacao abdutiva para a inovagéo. Ao afirmar
categoricamente que o Design n&o é cientifico, Dilnot contraria as
bases de afirmacao do projecto Escola de Ulm (HFG, 1952-1968)
— nomeadamente enquanto cientificamente orientada por Tomas
Maldonado —, questionando a tendéncia modernista de separar
o design da esfera artistica, dotando-o de metodologias mais
previsiveis e assim conferindo-lhe maior rigor técnico.
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39 Design vs Arte. Design ndo é e nem serd arte.
Né&o ha justificativa para uma interpretagéo do
design como uma actividade artistica,
supostamente intuitiva. A arte, através de seus
arquétipos ha muito hegemonicos (pintura,
escultura, desenho etc.), ndo é a Unica
possibilidade da experiéncia estética. O mundo
do design esta ligado ao da estética, mas néo
necessariamente ao da arte. (BONSIEPE, 1982)

40 A quarta categoria do projecto. O projecto
(considerado em todas as suas formas) tem o
mesmo valor que os seus pares da Ciéncia, da
Arte e da Tecnologia. Isto significa que ndo pode
ser incluido em nenhuma das outras posic¢oes,
nem é uma mistura ou combinacgéo delas.
(DOBERTI, 2006: s/p)

41 O design, (desenho industrial no Brasil,
desenho, ou modelo em Portugal) € a
configuragéo, concepgao, elaboragao e
especificagdo de um artefacto. Essa é uma
actividade técnica e criativa, normalmente
orientada por uma intengao ou objectivo, ou para
a solugao de um problema.

42 Directério do Design, 1999-2000. Lisboa: ed.
Centro Portugués de Design, 1999, ano 1,
numero 1, p.16. ISBN 972-9445-08-7

Design nao é Arte

Na oposicao a Dilnot, Bonsiepe® também afirma que Design ndo
€ nem podera vir a sera Arte, reconhecendo o total distanciamento
metodoldgico destas duas disciplinas, ainda que partilhando uma
comum experiéncia estética. As suas divergéncias comegam
desde logo sobre a obrigatoriedade de um programa para o
Design e a sua total libertagdo funcional pela Arte — ainda que,
para Munari, a diferenca radique apenas na especificidade das
duas linguagens.

Urge uma quarta dimensao

O argentino Roberto Doberti*®, vem propor em 2006 a
consideracao de uma nova categoria para além da ciéncia, da
tecnologia e da arte, confinada ao Projecto. O projecto, nao
podendo ser incluido em nenhuma das outras posigdes, nem
decorrendo da combinacéo delas, constitui, nas suas multiplas
formas, uma identidade processual propria em que se inscrevera.
A Wikipédia*' publicou também em 2011 a sua definicao
(corrigida) de Design, acentuando o acto de conceber objectos,
sujeito a uma intencionalidade dirigida a resolucdo de problemas,
ou seja, no entendimento de que Design sera 0 mesmo que
Projecto (sublinhando assim o significado etimoldgico da origem
anglo-saxonica).

Design é mediacao cultural

Em 1999, fui convidado pelo Centro Portugués de Design a
redigir um texto de caracterizacao do Design de Comunicacéo

e respectivo campo operativo. Esse texto que foi mais tarde
publicado pelo CPD*, enunciava ja na generalidade, os termos da
sua definigdo futura:

O Design é entendido como produto do desenho e nessa
condicao filiado as Artes e parente proximo da Arquitectura;

mas enquanto produto de desenho, o design revela uma
intencionalidade: o design pertence (...) ao universo do desenho
(aplicado), do designio, do projecto, do traco, ... lugar de
actividade eminentemente artistica, de onde nasceu tanto a
Arquitectura como os artefactos de utilidade domeéstica.

O Design divide-se entao em dois significados. Se nasce
histéricamente de “disegno” (di-segno, de-signo), cujo significado
actual se evidencia pela intencionalidade do “designio”; o desenho
também designa, formula, cria, representando o que ainda ndo

€, e assim, atribuindo forma ao desejo, transforma uma intencéo
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43 Sat, 22 Sep 2001 / Subject: Textos para o
jornal Publico / From: Levina Valentim lvalentm@
experimentadesign.pt / To: DesignOperandi

lvalentim@experimentadesign.pt

numa intensidade. Em sintese, 0 desenho do design é designio
mas também desejo.

O design (...), cria pelo desenho, artefactos € (...) instrumentos
gue promovem no outro, a recep¢do de mensagens multiplas.
De acordo com os seus suportes, o design (...) tem tratado
uma vasta gama de producdes, que parecem cada vez mais,
materializar a metafora do nosso tempo _ pos-industrial, pos-
organico e comunicacional.

Mas a finalidade do Design, é caracterizada pela funcao
mediadora entre uns e outros (ou entre o cliente e 0 mercado),
como se pode ler: a mais-valia especifica do designer (...) sera
nos melhores casos, a de um parceiro atento a construcdo da
relacdo do seu cliente com o mundo, nos piores, um desenhador
de produtos de comunicacéo.

Desenho de artefactos para mediag¢ao cultural

Desta primeira tentativa de definicao do campo € actividade do
Design, nasceu a segunda proposicao, (PROVIDENCIA, 2001),
“Design é desenho de artefactos para interface cultural”.

Esta definicdo evoluira primeiro integrando outras dimensdes

do design para além dos artefactos — “Design € desenho de
artefactos, dispositivos e servigcos para intermediacéo cultural”
(2005) — e finalmente, corrigindo a intermediacdo para outra
expressao mais sintética, acabaria por estabilizar a sua forma

em “Design € desenho de artefactos, dispositivos e servicos de
mediacao cultural” (2010). Se por um lado a definicéo caracteriza
claramente o design como produto técnico do desenho
(justificando a sua origem artistica), por outro lado o seu objecto

€ evidentemente a mediacéo cultural, aproximando-o enquanto
objecto, dos interesses da antropologia.

No mesmo ambito da Experimenta Design e a seu pedido, foi
redigido um quadro de referéncias aforisticas que, a semelhanca
dos dez mandamentos do designer Dieter Rams, constituisse o
programa de projecto para o desenho da prépria autoria. No texto
de resposta enviado a Levina Valentim*® (coordenadora do projecto),
poderia ler-se: Cada designer desenvolve o seu proprio programa,
0 seu proprio sentido de ordem, a sua cosmologia; tomando os
dez propdsitos canodnicos de Dieter Rams, arrisco outros dez,
convergentes com a definicdo de um design mais oportuno.

Design: desenho de artefactos para mediacao cultural.
1. Alinovagao em design € de natureza poética e aspira a liberdade;
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2. O design responde a solicitacao da necessidade expressa pelo
programa, de modo suprafuncional, como pretexto;

3. O design ndo tem que ser estetizante; os seus argumentos
estéticos deverdo decorrer mais da existéncia do autor, do que da
insisténcia do mercado;

4. O design é uma representacéo contaminada pelo seu autor e
pelos instrumentos da sua producéo;

5. A descricdo e indiscricdo do design sdo armas a que o designer
podera recorrer na definicao de meios da sua sobrevivéncia
material e cultural;

6. Reconhecendo a honestidade do design como a qualidade de
nao criar falsas expectativas sobre 0 seu desempenho, preferia
valorizar a sua eloquéncia enquanto meio de resisténcia;

7. A durabilidade do design, no que dependa do seu autor, pode
constituir-se como opg¢ao moral num tempo em que a producao
industrial carece de sustentabilidade ambiental;

8. O design parece comungar dos principios econémicos da
inteligéncia ou da preguica: “o maior efeito com o menor esfor¢o”;
s6 na construcao da sua linguagem poética, o designer nao se
poupa a esforgos;

9. O design sdo actos de decisao e condicdo de decidir
moralmente acerca da beleza e assim também sobre o mundo; as
questdes ambientais tém merecido uma atengao crescente nos
paises mais ricos, mas outras ganham igual actualidade como a
exemplo, o confronto local vs global;

10. Atendendo aos esteredtipos de que o design se tem revestido
historicamente, nomeadamente pela definicao de um bom design
(fortemente influenciado pelos paradigmas modernistas da eficacia
tecnoldgica universalista), o design devera ganhar a expressao
individual de cada um dos seus protagonistas, na defesa de uma
biodliversidade cultural: Ecodesign.

Dito de modo mais sintético, e para concluir, consideramos que

0 design contribui para a liberdade, inovando pela poética; € a
resposta suprafuncional de sintese entre autor, programa e técnica;
ao reconhecer-se estético é anti-estetizante; sendo geneticamente
contaminado pelos seus protagonistas, devera apresentar-se
indiscreto e minimo; o design que sobrevive € eloquente, a sua
durabilidade depende de factores comunicacionais, nomeadamente
produzindo o maior efeito com o menor esforgo; o design é acto e
condicéo de decisdo moral acerca da beleza e do mundo; essa € a
sua condi¢ao de biodiversidade, ja que é ecoldgico por natureza.
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44 Alt e Pinheiro sdo docentes no Centro de
Inovacao e Criatividade da ESPM (Escola Superior
de Propaganda e Marketing) em S. Paulo e
autores de obras sob o tema do Design Thinking.

O design como pensamento

No cruzamento entre a gestao do design e a sua pratica criativa
projectual, as recentes alusdes ao Design Thinking despertam

a atencéo da economia, sempre motivada para aquisicao de
instrumentos de dominio quantitativo e qualitativo das praticas
criativas, com vista a optimizacao de resultados comerciais.
Com forte influéncia norte-americana (rede de escritérios de
design IDEO, fundado por David Kelley), o Design Thinking
identifica-se como metodologia destinada ao alavancamento da
inovagao social.

O seu contributo para a cultura da inovacao, tem base pratica

e heuristica, enquanto ferramenta estratégica dirigida aos
negocios, vocacionada a estimular a criatividade e a inovagao
nas organizagoes. O mundo ndo vive de boas ideias mas sim

de ideias boas, que funcionam, dizem Alt e Pinheiro**. Enquanto
método, esta tecnologia pragmatica de gestao criativa procurara
gerar novas solucdes através da incluséo de todos os agentes
(funcionarios, clientes, stakeholders...) no processo criativo. A
verdadeira Inovacao € aquela que é considerada relevante pelas
pessoas (PINHEIRO e ALT, 2011), dizem (como se pudessem,
desse modo, assegurar a antecipagéo do desconhecido). Na
base desta proposta persiste a dicotomia entre uma visao neo-
liberal fundada na determinagdo do mercado (¢ o mercado quem
manda e ele tem tanto capacidade como legitimidade para

se auto-regular) e outra providencial, fundada na importancia
atribuida a tutela do Estado (enquanto Administrador publico do
conhecimento que, n&o abdicando da sua responsabilidade social
na protecgéo dos interesses da comunidade holistica, insiste
numa ordem estruturado por principios e valores).

— Mas como podem as pessoas saber e desejar, aquilo que ainda
n&o sabem?

O design thinking revela uma contaminagao da gestao pelo
design, expressao superlativa da gestao do design nas
organizacdes.

O design deixou de ser coisa, atitude ou servico, para se afirmar
hoje como metodologia de producéo de conhecimento, como
meio criativo. Mas nos modos em que € proferido, como modelo
neo-liberal de produgéo da inovagao, centra-se na oportunidade
do mercado e na diluicdo dos individuos (equipas criativas de
producao que aglotinam desde os proprios designers aos clientes)
nuM corpo comum, ou de “denominador comum”.
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sintoma

Sacrificando a intimidade da experiéncia individual e subjectiva

na colectividade da resposta replicavel. No imperativo ganho

da eficiéncia pela visdo caleidoscopica do grupo, perder-se-a
pertinéncia, poética, assim se privilegiando uma autoria colectiva e
simbidtica.

Na colectivizagcdo da matriz convergente com o programa de
oportunidade do mercado ou mesmo na antecipacao do seu
desejo, perde-se-a a experiéncia individual como origem moral do
Novo.

No limite, o que difere entre o colectivo e o individual, € a condi¢cao
artificial da matriz projectada do primeiro, contra a condic&o
natural da matriz autobiografica do segundo e consequentemente,
a determinacgéo estratégica do primeiro contra a dimenséo
sintomatica do segundo; ou seja a vontade contra o desejo.
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4. Desenho

A tradicdo das Belas Artes no Porto que conta ja com 225 anos, €
talvez a primeira responsavel por uma cultura do desenho que se
perpetuou no norte pela disputada Escola de Arquitectura do
Porto — através dos seus notaveis Fernando Tavora, Alvaro Siza e
Eduardo Souto de Moura —, tendo contaminado também a
formacgao em Design da Universidade de Aveiro, sua herdeira, ja
que 0s seus docentes foram maioritariamente ali formados.

A propdsito do ensino de projecto na Faculdade de Arquitectura
da Universidade do Porto (que se impds internacionalmente na
cultura da arquitectura da segunda metade do séc. XX pela
denominacéo de Escola do Porto), fundado numa solida formacgéo
de desenho, escreve o seu director Fernando Tavora:

“... projectar, planear, desenhar, nao deverao traduzir-se para o
arquitecto na criacao de formas vazias de sentido, impostas por
capricho da moda ou por capricho de qualquer outra natureza.
As formas que ele criara deverao resultar, antes, de um equilibrio
sabio entre a sua viséo pessoal e a circunstancia que o envolve e
para tanto devera ele conhecé-la intensamente, tao intensamente
que conhecer e ser se confundem”. (TAVORA, 1996)
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De facto, a formacg&o do Desenho que subjaz ao projecto de
arquitectura, maqguina produtora das tais formas que o arquitecto
devera criar, resultara da sua visdo pessoal sobre 0 meio
envolvente que devera conhecer, tdo intensamente, que conhecer
e ser se confundem. Esta coincidéncia de planos ontologico e
cientifico (entre ser e saber), remete o exercicio do projecto para
uma iniciagao “esotérica” de auto formacao para a vida.

Sob a distingéo ontoldgica entre desenho e projecto, traduzido
pela ideia de que “desenhar é ter o presente e projectar é
antecipar” (VIEIRA, 1995), Joaquim Vieira defendera os rigores do
desenho na oposicéo ao projecto, defendendo a sua total
autonomia artistica e poética. O desenho, esta intimamente
associado ao cultivo do momento que passa. (...) € uma condicdo
da “ndo-accdo” — a contemplacéo. O projecto esta intimamente
ligado ao estado de antecipacdo; muitos projectos ndo
ultrapassam mesmo essa fase. O projecto é processo,
contrariamente ao desenho, que € obra. O desenho é uma arte; o
projecto é uma técnica” (VIEIRA, 1995).

Mas o desenho, para além de meio de contemplacao sera
também recurso critico integrado no exercicio de projecto. “A
pratica pedagdgica da disciplina de Desenho I, visa o
entendimento e uso do desenho como instrumento de projectacao
(...) e procura fundamentalmente desenvolver o pensamento e a
critica projectuais (CARNEIRO, 1983). E afirma, “(...) ninguém
recusa a importancia do desenho como instrumento essencial da
projectacdo. No nosso curso, ele tornou-se de facto, o instrumento
pelo qual se tém processado a actualizacao dos dados formativos,
a critica pessoal dos modelos (quando existe), o entendimento da
expressao propria e a capacidade criativa de intervencao (...) o
desenho entendido como instrumento de intervencao projectual,
pressupde uma distingao entre 0 que é o riscar e 0 que é o
desenhar: (...) ndo é desenhar se a esse acto n&o corresponder a
articulacdo mental como vontade de representacao, como sintese
de um momento de aprendizagem projectual” (CARNEIRO, 1983).
O desenho pressupde assim uma intencionalidade operativa que
ultrapassa, se ndo inviabilizar mesmo, a representacao poética.
Nesta tradicao artistica do Porto que mais tarde contaminara a
formacao em Design da Universidade de Aveiro, mantém-se a
mesma cultura de um desenho que esta para o projecto (leia-se
design) como a matematica para a engenharia: € duplamente
matricial, quer como meio de inovacao poética, quer como
instrumento intencional de projecto.
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48 Awvaro Lapa, pintor e escritor, foi docente
regente da disciplina de Estética na ESBAP
(Escola Superior de Belas Artes do Porto),
posterior FBAUP, nas décadas de oitenta e
noventa do séc. XX.

A importancia do desenho na investigacao do design é
fundamental, ja que Ihe subjaze. Nao se trata apenas do
desenvolvimento como instrumento para apreensao do mundo, ou
COMO Meio expressivo para o comentar, mas também como
recurso de auto-conhecimento, fundamental a inovagéo poética.
Para além da competéncia na conformacao e adequacao, o
desenho humanizara a técnica. Nao € pois apenas a questao da
origem e justica das formas que Ihe interessa, mas também as
formas enquanto novas possibilidades e consequentemente
modelacao do futuro.

Entende-se pois o0 desenho como metafora do design e o design
como metafora humana. As questdes ontolégicas do design
residem desde logo no seu desenho, registo de individuo (singular
ou colectivo), incisdo grafica produzida com o objectivo de re-criar
o mundo. O desenho é o primeiro acto de afirmacao da identidade
humana e da construcdo de uma segunda natureza artificial.

Por isso se podera entender o desenho como tecnologia
primordial, e esta como factor de diferenciacao da espécie
humana. Ao contrario da técnica que é a adaptacao dos seres ao
ambiente, a tecnologia (que Ortega e Gasset designa por
“técnica”) é a adaptagdo do meio ao sujeito (GASSET, 2009). O
desenho reconverte o ambiente ao sujeito, humaniza-o
recriando-o (desde as primeiras pinturas rupestres).

Mas o desenho, no seu processo histérico e criativo constitui um
conhecimento préprio, visual € autbnomo, cuja comunicagao se
traduz pela inevitavel revelacao dos seus agentes. A investigagao
a partir dele tenderéa pois a consolidar-se quer na sua génese
técnica de apropriacéo visual, quer no seu contributo para o
esclarecimento do mundo e do préprio autor, quer como
estratagema para a obtencéo de um designio evocado por um
desejo, quer ainda para a desconstrugéo do projecto.
Entendemos pois 0 desenho como “gestédo enigmatica das
formas, a partir de um obliquo sistema de signos (recusando
qualquer equilibrio ou habilidade estética)”, como pensava Alvaro
Lapa*; sistema de signos tao elastico que percorre um vasto
leque de sentidos, do sinal ao simbolo.

Se como diz Nietzsche, um povo consciente dos seus perigos
gera um génio; quer entdo o desenho constituir o meio para que a
genialidade se revele no design, dando cumprimento a sua funcéo
social — assim talvez se justificando 0 Nnosso mais notado
desenhador Alvaro Siza. Quis o povo que Siza servisse pelo
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46«0 desenho ¢ cada vez mais reconhecido
como uma ferramenta de pensamento projectual
e, contudo, 0s cursos nas areas projectuais tém
cada vez menos desenho nos seus curricula. Esta
contradi¢éo € o assunto central do debate que
envolve diversas personalidades relacionadas
com a prética e o ensino do Design e da
Arquitectura em diversas instituicbes do ensino
superior”.

CABAU, Philip (moderador). O Design e o Ensino
do Desenho (mesa redonda com os convidados
Fernando Brizio, Fernando Poeiras, Francisco
Providéncia, Manuel Graga Dias e Victor da Silva).
Lisboa: Experimenta design (antigo Tribunal da
Boa Hora), 2011.

desenho um novo designio de futuro. Mas que designio? O designio
de um conhecimento que estava oculto nos lugares por ele
revelados. Um designio da incerteza na construgao do improvavel,
que se evidente. A recuperacéo de formas avulsas perdidas na
memaria do Inquérito a arquitectura popular portuguesa; janelas de
esguelha, e escadas que afunilam para baixo, alpendres entresticiais
que sobram. Uma linguagem marcada pela transfigura¢éo da forma
comum através de uma escala que nao é nem humana nem divina,
mas extasiada e limpida — no éxtase tudo ganha sentido, mesmo
o fragmento estilhacado, o “esquisso”. Uma linguagem em que a
forma promove 0 percurso € este a relacéo entre as partes, entre
O interior e o exterior, num jogo construido por um limitado
conjunto de figuras. Por isso ele desenha a partir do passado, em
modo “tradicional”, como diz. Mas pode-se desenhar o novo a
partir do passado?

O Design e o Ensino do Desenho

Os temas do Desenho*® que herddamos do ensino nas Belas Artes,
as naturezas mortas, a figura humana, a perspectiva, ou 0s
desenhos de viagem, mas também os desenhos técnicos da
dupla representacéo ortogonal (ou método de Monge), sdo
motivos do desenho mas nao s&o o Desenho; os géneros do
desenho do esquisso, do esbogco com mancha e do detalhe a
contorno, representam o tempo do desenho, condicionando
tecnicamente o resultado, adequando-o a uma finalidade; os
materiais a que 0 desenho recorre como a grafite, a sanguinea, o
carvéo, a esferografica, o aparo € o tira-linhas com tinta ou o
pincel com aguada sobre papel, séo meios de materializacéo e,
consequentemente, a sua expressao fisica, a expresséo do
resultado que perdurara durante um certo tempo, assim
constituindo exemplificac@o visual da prépria denominacao
“Desenho”, ainda que o desenho decorra de uma intencionalidade
que superara a expressao constituindo, por vezes, um enigmatico
dominio de simbolos.

Cada desenho, desde as mais primitivas inscricdes na pedra, a
todos os desenhos contemporaneamente produzidos para
qualquer fim, sdo o resultado disto, da confluéncia destas trés
condi¢des: um motivo, um tempo e um processo técnico, sendo
que o resultado torna-los-a indissociaveis. Isto €, cada desenho é
aquilo e aquilo mesmo n&o outra coisa ambicionada e por isso
ndo ha um Desenho, mas desenhos. Em desenho o que conta
nao sao as intencdes do desenho, mas 0s seus resultados

60| a poética como inovacao em design



4 Mesa redonda: O Design e o Ensino do
Desenho. Lisboa: ed. Experimenta design (antigo
Tribunal da Boa Hora), 22 Outubro de 2011.

praticos, razao pela qual se aprende desenhando e ndo de outro
modo — em desenho, o universo das intencdes é inversamente
proporcional a intensidade. O desenho é a verdade da prova, sem
subterfugios discursivos da palavra e se 0s motivos poderao
constituir importancia na motivacao do desenho, os modos de o
tratar revelar-se-&0 muito mais determinantes da sua relevancia
historica.

Se como disse Adorno a forma é o conteudo de verdade das
obras de arte e, consequentemente, do desenho, a verdade do
seu conteudo estara traduzida nao nos seus motivos mas nos
seus modos, como se 0 gesto que o risco a grafite indicia,
contivesse em si o registo directo e mecanico do corpo que o
produziu e este constituisse a sintese biografica de toda a
aprendizagem da vida. Também do ponto de vista dos
instrumentos de representacéo da imagem e como afirmou
MclLuhan vezes sem conta, 0 meio (técnico de producéo /
fransmissao) é a mensagem (condiciona a interpretacdo dos
contetidos). Os desenhos também sao os modos de
funcionamento da arte, mascarando as sociedades do seu tempo
pelas ideologias que transmitem, adoptando as tecnologias de
registo disponiveis com que levam a cabo a oposi¢ao a autoridade
dominante pelas manifestacdes de vanguarda (BRUSATIN, 2001).
Mas, nao imunes a moda, 0os desenhos de vanguarda sofrerdo a
sua integracdo e desmobilizacéo pelo consumo e assim, o seu
valor de resisténcia simbdlica transitara, para o seu valor de troca.

Na questao da origem (originalidade) do desenho, oculta-se a
seguinte questao:

_Ha&, ou ndo ha, uma intencionalidade no Desenho? O desenho
imita uma intencionalidade da Natureza? Ha, ou ndo hd, uma
intencionalidade da natureza?

Respondendo a Eduardo Corte-Real*, se tivéssemos de reduzir
todo o desenho a sua minima expressao (ainda que sabendo que
0 desenho ¢ da idade do homem e que os seus exemplos
acompanham a dimensé&o da sua proliferacéo), se por absurdo
tivéssemos que 0 comunicar sinteticamente, como ultima heranca
de uma civilizag@o perdida e para defini-lo, eu diria que desenho €
a extensdao grafica do corpo mas enquanto apropriacdo intencional
do risco (grafite depositada sobre o papel), invocado pelo desegjo.
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Nisso radicara a génese do artificial, origem da esctrita e da
producgé&o do conhecimento e a imaginacao de um outro mundo
(melhor).

O Desenho ¢é todo um mundo (Victor da Silva, 2011), hoje multiplo
na variedade e contradicao infinita das suas expressoes; o
desenho que é registo — “representar € um retirar da realidade”
(Victor da Silva, 2011) — mas é também interpretacdo. Ao
interpretar o mundo, o desenhador retira-se do mundo para o
observar — aprender a desenhar é desaprender a ver, para ver o
que realmente se vé e n&o 0 que sabemos ou queremos ver (A.
Caeiro); um desaprender a saber para poder ver melhor.
Interpretar o desenho sera ver-se a desenhar. Mas neste ver-se a
desenhar que se tem feito com recurso a inimeras ferramentas e
dispositivos (desde a barra de carvéao até ao lapis sobre papel, aos
quadros de enquadramento reticular, as cAmaras claras e escuras,
até aos mais recentes meios de software de desenho), as
maquinas nao tiveram sempre a mesma importancia nem poderao
ser avaliadas na mesma medida.

Enquanto que nas maquinas de desenho analdgico € o operador
que decide o desenho, que interpreta a forma e delineia o seu
limite, que decide a pressdo com que risca e como risca, nas
maquinas digitais, toda a mediacao técnica esta pré-configurada e
reduzida a um conjunto de procedimentos esterectipados,
identificados num limitado menu de escolhas e,
consequentemente, ao desenhador n&o |he resta se nao adoptar
uma das possibilidades técnicas que a maquina lhe disponibiliza,
tecnicisando o seu desenho. Digamos que a grande diferenca
estara no facto de que analogicamente € o desenhador que
também desenha o seu proprio software, contrariamente ao digital
em que o software lhe € imposto, contaminando a forma dos seus
produtos e, por isso, desenhando-o (Flusser, 2002).

Apesar disso e no entanto, ainda que limitado aos instrumentos
estereotipados do desenho vectorial em software Freehand,
também sera possivel produzir um desenho-poema, um desenho-
verdade, uma obra estética, mas contrariando aquilo que o
software pretende atribuir (dominio do efeito), encontrando-lhe
meios de resisténcia a hegemonia tecnolégica que faz do
operador um agente mecanico e passivo. Nunca como hoje houve
tantos “fotografos artisticos”, tantos fotografos autores; as
proprias camaras fotograficas tendem a incorporar em cada novo
modelo todos os meios técnicos de producao artistica (por
imitacao das imagens artisticas anteriormente produzidas por
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artistas), oferecendo ao operador a maior satisfacdo de uso que,
naturalmente, ndo tem nada de artistico mas exclusivamente
mecanico e mimético (Flusser, 2002).

Evidentemente que pensamos e agimos através de imagens.
Herdamos esta qualidade da especializagdo sensora enquanto
mamiferos, mas ao contrario de outros subjugados ao cheiro ou
ao som, e enquanto primatas, especializamo-nos na viséo,
explorando o reconhecimento das cores e das formas, assim
assumindo um comportamento iminentemente visual, cuja
principal consequéncia tem sido a da subjugacao a representacéo.
O desenho, enquanto processo de comunicacao, tem ocupado a
sua quota parte de responsabilidade. E nessa medida que a
fotografia do séc. XIX se pode considerar extensao de desenho,
tornando automatico e fotoquimico aquilo que era ainda
interpretado pela trilogia olho (orgéo de vis&o), cérebro (orgao de
processamento) e mao (orgéao de registo). O desenho, enquanto
produtor de imagens eloquentes, foi superado pela imagem
fotografica estética e depois pela imagem fotografica dindmica, até
chegar ao video que invadiu a intimidade humana. Toda a
experiéncia humana é hoje tecnicizada visualmente; o ser humano
€ um desumano resultado tecnoldgico. Mas nao o seria ja ha
30.000 anos?

Como referiu V. Flusser, a representacao (fotografica), que esta
presente desde da origem humana, foi evoluindo
civilizacionalmente até a hegemonia da modernidade iconografia
no séc. XX, superando, condicionando e substituindo a
experiéncia. Com isso encontrou o capitalismo o mais eficiente
meio de persuasado e controlo do comportamento social
configurando-o em mercadoria satisfeita. O design enquanto
disciplina do Desenho, e também explorando a dimens&o
comunicacional e simbdlica dos objectos, também tem
contribuido, por essa via, para a producao de escravos,
transformados em melhores escravos, isto €, escravos mais
satisfeitos. No processo de mediacédo simbdlica da representacao
humana, e com a progressiva substituicao da experiéncia pela
representacao da linguagem, chegamos hoje ao limite da transigé&o
do meio fisico para o meio virtual. Os Nossos corpos também
estdo hoje em transicao para um corpo virtual, estetizado, imaterial
e intemporal, que é o corpo da representacao da experiéncia e,
por isso, da inibicdo da experiéncia directa e real. Estamos
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48 Doutorando e docente da disciplina de
Desenho na Faculdade de Belas Artes da
Universidade do Porto, em 2012.

progressivamente a migrar para o0 mundo do imaginario, viciados
pela imagem em superficie, preferindo-a a rudeza da experiéncia
em profundidade e, consequentemente, avaliando tudo pela
esterilidade do aspecto.

Aprender a desenhar, como aprender a escrever ou a tocar um
instrumento, requer vontade e sofrimento na adopgéao técnica até
atingir resultados satisfatérios que vao desde o simples dominio
instrumental a producao de novos dominios de conhecimento e
producao estética. Ora 0s novos discentes chegam hoje a aula de
desenho, habituados a rapidez do dominio tecnoldgico com que
foram educados pelas estimulantes consolas ludicas de jogos
electronicos interactivos, sem qualquer capacidade de sofrimento
na aprendizagem e, por isso mesmo, sem qualquer capacidade
de aprendizagem; demasiado técnicos, reconhecem a
aprendizagem como adopgéo de umas tantas regras simples e
imediatamente aplicaveis com sucesso, ao alcance de qualquer
um, sem esforco interpretativo e produzindo resultados
imediatamente visiveis (como quem é fotdgrafo artista, por adquirir
uma camara que oferece certos dispositivos técnicos artisticos).
Esta questdo da formagéo em meio imersivo de interaccéo digital,
hoje reduzida ao dominio superficial das imagens circulantes e dos
estimulos sensoriais, reduz substancialmente a liberdade dos
individuos e a sua capacidade de sobrevivéncia a maqguina,
desumanizando-os, isto &, reprimindo-os (ainda que pelo prazer).
Contrariamente ao bloqueio do desenho (inibicdo da
aprendizagem técnica) causado quer pela prolongada exposicao
dos individuos a ambientes virtuais de automatizagéo do corpo
pela fruicdo do prazer ludico programado (de jogar e vencer), quer
pelo stress ante a necessidade de responder criativamente a
problemas genuinos (nao programados), o desenho paripatético,
liberta a mente de bloqueios, deixando fluir as ideias
autonomamente conduzidas pelo subconsciente. Funcionando
instrumentalmente como o andar do filosofo que, mantendo o
corpo ocupado pelo sistema motor, liberta a sua capacidade
cognitiva para a producéo de livre associagdes, este modo fisico
permite encontrar solugdes inovadoras (vulgo “inspiracao”). Paulo
Almeida“®® refere-se a este desenho como mecanico, redundante e
repetitivo, que se produz como o balancear do gesto ritmico do
corpo ausente — corpo dormente num estado de spleen,
desligadamente melancolico. Neste caso ndo se trata tanto do
desenho como instrumento produtivo de invencé&o, como desenho
de projecto, mas do desenho como colaborador da inovagéo, por
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libertacdo mecénica da consciéncia repressiva — como aqueles
COrpos que, por excesso de vigilancia bacterioldgica traduzida em
alergias, necessitam de manter 0s seus proprios anti-corpos
“ocupados” com agentes patogénicos artificiais, assim
recuperando a tranquilidade da saude.

Reduzir o desenho a sua mais infima expressao, significara entao
reduzi-lo a intencionalidade do gesto, ndo obrigatoriamente
consciencializado, quer como impulso de desegjo, quer como a sua
negacaéo, vazio de todo o impulso, para que possa ser atravessado
pelo desejo. No primeiro caso impde-se a vontade da intencdo, no
segundo abre-se o individuo a possibilidade inconsciente; se no
primeiro oculta, no segundo revela. Esta é a dupla dimenséo do
designio, produto do desenho motivado pelo desejo.

Mas o desenho tem ainda a outra dimenséo da poética. Todo o
desenho é uma expressao de sentido reduzida aos meios minimos.
Um risco na areia, sinais graficos rapidamente apontados,
manuscritos, uma grafia na memaria, o apelo da origem.

A revelacao da origem (de uma origem) &, talvez, o mais
importante papel do desenho. Em toda a marca se reconhece o
seu autor, mas no desenho ha uma intencionalidade, um rigor que
aspira a sua originalidade. Esse sera o contributo da sua diferenca
na comunidade de onde emerge, a sua fungéo social, 0 seu
designio e o seu valor de antecipacdo no tempo: o seu papel na
Historia.

Mas a histéria ndo é (para Heidegger) um desenrolar de factos no
tempo. Nao é feita de passado, mas de ambicao para o futuro, de
desejo:
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No desenho original, naquele que se reporta a origem do ser —
enguanto motor estético dirigido a reposicao da vida pela beleza
— encontramos a mesma razao ja enunciada por Holderlin e
citada por Heidegger:

Essa sera a condig&o maior para a tdo procurada inovagao atraves
do desenho. O desenho novo nao estara entdo na capacidade
para combinar novas possibilidades entre cédigos conhecidos,
mas pela atencéo (sensibilidade) a discrepancia entre a experiéncia
da realidade e a da origem, que justifica a convocacao da beleza.
Poder-se-a dizer que o desenho assim entendido, nao deseja se
n&o a originalidade, ou seja a reposicao do sentido original,
mesmo quando, por semelhanca, parece querer plagiar. Por isso,
podera o desenho mimético nao plagiar, na medida em que o que
procura no outro, é mais a confirmacao do que ja sabe (origem),
do que a apropriagao do desconhecido (o ainda nao conhecido).

Inovacao pelo desenho

O desenho construido pela consciéncia repressiva, desempenha
um papel viciado pelo proprio objecto da representacao, fazendo
coincidir o que se quer ver com 0 que Se pode desenhar e, por
issO, “se desenha o que sabe e nao o0 que se V&”, razao pela qual
a primeira tarefa no ensino do desenho sera a de convocar a
representacao do que nao tem nome.

O desenho para a inovagéo devera pois abrir-se-a experiéncia
imprevisivel do desconhecido, aceitando ou mesmo motivando, o
inusitado, o imprevisto, o simétrico ou o invertido, para ai
encontrar, a partir do registo autobiografico, a fundagéo da
experiéncia transcendente da linguagem poética. Todo o desenho
falhado, errado e rejeitado, tem o potencial do novo.

No mundo saturado por imagens (comerciais) estereotipadas de
sucesso (sexual, profissional, social,...), que condicionam
empaticamente a experiéncia futura dos que as recebem (pela
representacédo do ja conhecido), coabitam outras imagens
produzidas pela Arte que nos interrogam, propondo a experiéncia
do ainda desconhecido. Se ao representar imagens a publicidade
antecipa e condiciona a experiéncia futura dos seus publicos, as
imagens da Arte, partindo da prépria experiéncia dos seus autores
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apresentam a verdade do n&o conhecido, envolvendo os publicos
na sua descoberta, mas invertendo todo o processo
comunicacional da alienacao publicitaria na liberdade da
experiéncia artistica. A observagéo desta circunstancia levara o
design a questionar o desenho dos seus modelos, entre a
representacado do igual ou a experimentacao do diferente.
Paradoxalmente, é ao desenhar o igual que se evidencia a
diferenca € ndo o contrario que, desejando a aparéncia do
desigual caira no indiferenciado.

Dizer vs fazer

Comparando 0s enunciados com as realizacdes, verificamos que
entre uns e outros ndo ha uma natureza comum: o dizer € de uma
ordem distinta do fazer, ainda que o0 possa preceder.

No conhecimento do fazer ha uma dimensao performativa
complexa que o dizer, na sua simplicidade légica, tem dificuldade
em enunciar. E, se bem que também haja um fazer no dizer
tedrico, uma metodologia que informa epistemologicamente as
nossas afirmacdes de verdade, no fazer também subjaze um
pensamento que aspira dizer através do objecto que realiza.

A novidade, sempre provisoria, estara aqui representada pelo
design enquanto modo de pensar através do desenho, negando o
desenho como ilustracao do ja pensado e, assim, legitimando um
pensamento que dispensa a palavra. Como a tal matematica para
0 engenheiro, 0 desenho € a tecnologia de criagdo do designer.

O desenho mantera com o design o0 mesmo radical genético, na
medida em que um € a projeccao histérica do outro. Por isso digo
que o desenho é metafora do Design, na medida em que também
no design se repetem as mesmas entidades e procedimentos
envolvidos: um autor, uma tecnologia e um programa. O Desenho
constitui 0 meio instrumental da transformacéao historica do
artesanato (tecnicidade tradicional) em design (tecnicidade
moderna). Ao revolucionar a técnica, libertando-a dos
constrangimentos tecnoldgicos, 0 desenho exterminou o
artesanato, acabando com o “molde”, para passar a afirmar-se
sempre da novidade singular do desejo. Ao dominar a industria e
através dela toda a economia, o desenho instaurou-se como
“mediador” entre a maqguina e o consumidor, entre individuos,
entre linguagens e culturas. Por isso, quando se pede hoje ao
Design que revaloriza o artesanato, devolvemos-lhe a sua prépria
ancestralidade genealogica, pedindo-lhe que se reconcilie com o

67 | parte 1 teoria



seu proprio passado mediando-o; o resultado é quase sempre o
dominio do artesanato pelo design, tendo como consequéncia a
respectiva reconverséo produtiva.

Ainda que vulgarmente se considere pensamento apenas quando
0 enunciado é verbalmente processado por palavras, a inovagao
do Design estara em provar o desenho como manifestacéo critica
e metodologia de producao de conhecimento, rompendo com
essa tradicdo e assim mostrando-se como instrumento de
inovagao do designer. Entende-se por inovagdo em Design a
concepgéo de novas formas, sistemas e relagdes de mediagcéo
cultural. Esta inovagao podera ser de tipo radical (quando se funda
em novos paradigmas), incremental (por pequenos avangos sobre
0 conhecimento anterior) e polinizada (quando transfere o
conhecimento consolidado em certos dominios disciplinares para
outros). Se quanto a intensidade a inovacao pode variar em planos
(da radical a incremental, passando pela polinizada), quanto a
natureza podera também variar (entre o dominio tecnoldgico,
funcional e estético). A inovacao no Design, podera assim versar
sobre 0s dominios da tecnologia (meios técnicos de concepgéo e
producao), da funcionalidade (programa de constrangimentos e
finalidades) e da forma (enquanto conteudo de verdade ou
manifestacéo de intencionalidade linguistica do autor).

A avaliagéo das obras de design pela sua inovagéo, detendo-se
sobre os seus diferentes niveis e naturezas, resultara
sistematicamente na sua consideracao funcional, estética ou
construtiva, ja que esses sao 0s seus dominios de singularidade
enguanto experiéncia de mediacédo cultural (do programa, da
autoria e da tecnologia). Nao havera nisto qualquer ambiguidade
entre Arte e Design; o Design distingue-se da Arte na medida em
que n&o prescinde responder ao programa atribuido, atendendo a
necessidade do outro, enquanto que a Arte, no maior respeito
pela sua propria funcao social, se concentrara na sua inutilidade
pratica. Na medida em que o Design se revela pela con-formacao
(atribuicao de forma) e pela trans-formacéo (adequacao da forma),
a sua operatividade produz-se na forma e através da forma, pelo
instrumento do desenho (“design” tem origem lat. em designio, em
disegno ou desenho). E na forma e através dela, que o designer
julga poder veicular a intencionalidade de reconstruir o mundo (e
através dele redesenhar o homem). Esta submisséo a forma,
enguanto agente de mediacéo cultural (social, tecnoldgica,
politica, comercial, etc) €, ndo pode deixar de ser, estética
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49 “Foi demonstrado ja ha muito que

a necessidade da arte assemelha-
se a necessidade do saber e que a
prépria arte € uma das formas de
conhecimento da vida, uma das
formas da luta da humanidade por
uma verdade que lhe é necessaria”.
LOTMAN, 1978: 27)

(aestetica ou relativa aos sentidos). Se o design aspira ao
desempenho pratico, da experiéncia, que lhe corre no sangue pela
sua propria origem ontoldgica (de pensador abdutivo, empirico €
heuristico) de proponente voluntarioso e proactivo, ele aspira a
modelacao da experiéncia sobre os sentidos do seu destinatario e,
consequentemente, a uma estética da experiéncia que comeca
desde logo pela estética da recepgao. Por isso o design, enquanto
operar na forma e através dela, ndo podera escapar-se a uma
avaliacao estética. Ora, se essa experiéncia estética implica com o
outro, com a sua liberdade, com a sua subjugacao ou autonomia,
entdo a avaliacao estética das coisas sera, inevitavelmente, uma
avaliacao também ética e moral, que resultara na questéo que
esta na origem deste ensaio; indagar a que aspiram as tuas
formas?

O Design é coisa artistica (se a arte € expressao universal de
humanidade (LOTEMAN, 1978: 27))* o desenho de artefactos,
dispositivos e servigos também o serd, tanto mais que o servico
de mediagao cultural e estética esta na génese da sua natureza de
media, sendo também coisa do engenho (no seu distanciamento
projectual o design busca a optimizacado, a economia de meios € a
eficiéncia dos seus propoésitos técnicos, atribuindo aptidao a
tecnologia disponivel) e uma espécie de gestao integrada de
recursos (na sua natureza estratégica centrada em objectivos
especificos, o Design constrdi sistemas coerentes de organizagao
a partir de narrativas “conceptuais”, “metaforas” e “valores”); mas
o Design encontra a sua singularidade ontoldgica no desenho
proactiva e abdutiva de novas solucdes técnicas a partir da forma.
A decisao da forma, sera assim para o design, a sua questao
disciplinar, o seu meio contributivo para a inovacdo do mundo. Ao
convocar a forma, o design desencadeia processos (dinamicas)
nao so estéticos, mas sociais, politicos, antropoldgicos,
psicoldgicos, tecnoldgicos, ambientais, econdmicos e morais,
promovendo a sua volta redes de causalidade e conex&o. Nesse
sentido, e enquanto agente de producao de desenho, o designet,
tem uma responsabilidade social que transcende hoje a
comunicagao e o produto, para se afirmar dispositivo complexo e
sistema de servicos.

Expressao estética
Interessa-me pois pensar o design na perspectiva do seu designio,
enquanto contributo para a antecipacéo do futuro, enquanto
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50 pogta e gravador Henri Focillon (1881-1943),
foi professor de Histéria de Arte na Universidade e
na Escola de Belas Artes de Lyon, na Sorbonne,
no College de France e na Universidade de Yale.
Publicou diversas obras de referéncia sobre
Historia da Arte e Estética, nomeadamente “A

vida das formas” e “Elogio das maos”.

agente de transformacao social, mas por via estética, ou seja,
interessa-me a Ciéncia do design enquanto expressao estética.

“Tudo é forma, até a propria vida”, escreveu Balzac num dos seus
tratados politicos citado por Focillon. O fendmeno artistico, a Arte, ou
a “operacéo estética”, como Ihe chamava Adorno, “é uma paradoxal
ambivaléncia entre forma e conteudo, local e universal, acidental e
eterno. “As relagdes formais numa obra e entre varias obras,
constituem (...) uma metafora do universo” (FOCILLON, 1988:12),
ou nessa metéafora do universo, uma metéfora da ficgdo “autor”.

Ainda que ficcionada, a obra de arte enquanto representacao de
um certo interpretante, € coisa, isto €, um signo de mediagéo do
autor, mas que se reporta a um objecto indizivel, a um fendmeno
que a transcende. A Arte ndo é, no entanto, o grafico da
actividade artistica, mas a propria arte; ela ndo € designacédo mas
antes criacéo, (...) a mais pequena obra de arte vale mais do que
uma coleccéo inteira de comentarios e memdrias, diz-nos
Focillon®, sobre-valorizando o fazer em confronto com o dizer.

Na contradicao entre o dizer e o fazer, Henri Focillon lembra-nos
que “a mao é accao: ela toma, ela cria, e por vezes, dir-se-ia que
ela pensa”. Sera pois através das maos que o Homem contacta
com a dureza do pensamento. Focillon aprofunda o tema da
capacidade critica das maos (quase seres com vida propria),
superando uma dimensao meramente instrumental: A arte faz-se
com as maos; sdo elas o instrumento da criacdo mas, em primeiro
lugar, o orgéo do conhecimento. E se por uma lado as maos
pensam, desenvolvendo conhecimento, moldando e sendo
moldadas pelo espirito, por outro, diz-nos Focillon que consciéncia
e espirito se opdem ante a criacdo. Se o gesto n&o cria, provocara
a consciéncia, mas se cria, exercera accao sobre a vida interior,
educando o Homem, isto €, humanizando-o e multiplica-o no
espaco e no tempo (FOCILLON, 1988:128-129). Por isso 0
professor de Historia de Arte se refere a Arte como uma biologia
capaz de criar uma humanidade diferente (FOCILLON, 1988:12)
através das formas — ideia que se aproxima da tradicao cultural do
Design enquanto dominio aberto a diversos designios —, por isso o
conteudo fundamental da forma é um conteudo formal (FOCILLON,
1988: 15), expressao da maior inteligibilidade do estilo.
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51 Plagio, do lat. plagium, “crime do plagiério”,
aquele que se apropria ilegitimamente da
propriedade intelectual do outro; do gr. pldgios, o
que néo é recto, obliquo, transversal, inclinado,

equivoco.

52 Estilo baseado na producéo e celebragao
musical, de evidente visibilidade no vestuario,
expressao corporal e comportamento social dos
seus adeptos, valorizando a autonomia do faca-
vocé-mesmo, a aparéncia agressiva, a
simplicidade, o sarcasmo niilista e a subverséo da
cultura. Surgindo em contexto da contracultura,
Como reacgao a nao-violéncia optimista hippie, os
pessimistas punks surgem a partir de 1974,
organizados em tribos urbanas, assumindo a
forma de movimento social, deliberadamente
marginal, em permanente manifestacao de
segregacao e auto-afirmagéo colectiva em
detrimento do individualismo culto da sociedade
neoliberal.

Desenho de plagio

A inovacao em Design ¢é vulgarmente considerada tanto junto dos
seus pares como pela generalidade do publico, pela
demonstragéo do novo enquanto nunca visto e, sob 0 mesmo
principio, condenada a plagio®' sempre que revele semelhancas
narrativas e morfolégicas com outros historicamente anteriores ou
contemporaneas. Esta ideia que descende porventura do
romantismo pré-moderno, centrado no individualismo subjectivo e
ensimesmado do autor inspirado — condenado a solidao da
improbabilidade da comunicacgéo (a semelhanca das experiéncias
misticas e incomunicaveis da graga) — contraria a tradicao das
ciéncias naturais, em que todo o conhecimento é incremental e
justificado pelo processo da sua propria histdria. Poderiamos
considerar que, no dominio artistico, persiste o traco da
“originalidade” como justificacé&o da diferenga de cada um,
contribuinte para a construgdo de um mundo mais verdadeiro e
livre, sem duvida ainda descendente de uma viséo mitica do artista
enquanto sacerdote mediador entre Deus e 0s Homens, vis&do que
se mantera viva mesmo em autores tao conceptuais e
modernistas como Duchamp:

Mas ao contrario da cultura visual das artes plasticas, em musica
a interpretacdo é valorizada para além da semelhanca da pauta.
A mesma peca barroca de trinta Variacdes Goldberg de Bach,
podera ser interpretada com toda a modernidade e indiscutivel
originalidade de Glenn Gould; € quando o autor Y se diz discipulo
de X, subentende-se uma mesma orientacéo estilistica ou, pelo
menos, uma aproximacao critica aos mesmos pressupostos de
forma.

De onde vira esta ideia de que em design, toda a forma se devera
justificar pela diferenca? Porventura da defesa da propriedade
industrial e intelectual. Exemplos recentes da producao artistica
fundada na “apropriacdo” como citacao, (que nas artes plasticas
surgem pelo menos desde a colagem cubista e dadaista) em parte
decorrentes do movimento Punk®?, projectam o autor para o
dominio colectivo do interprete, resultado de uma origem multipla
que o transcende.

71 | parte 1 teoria



53 http://www.casthalia.com.br/a_mansao/
preste_atencao/apropriacao.htm (30.01.2006)

A ideia que legitima a “apropriacao artistica” de parte ou da
totalidade de obras criadas por outros autores (ja do dominio
publico, ou simplesmente publicadas), € a de que toda a
originalidade é produto da presenca fragmentada dos outros
incorporados na nossa propria historia.

A comunicacao que a globalizacao do sistema (imperial) instalou,
acabou n&o s6 com a originalidade, como acabou também com o
direito a privacidade da propriedade intelectual, instituindo uma
espécie de pirataria universal em nome do consumir e do
progresso. De facto a globalizacédo no seu processo de
colonizagéo extensiva, extinguiu a hipdtese de qualquer
manifestacéo isolada de originalidade local, fomentando a
continuada circulagdo da comunicacao e consequentemente, a
miscigenagem global. A primeira manifestacao desse fenébmeno €
a aculturacao do colonizado pela linguagem do colonizador,
rompendo com a tradi¢ao local. O fendbmeno nao é novo; ja no
séc. XVI se verifica essa globalizacao da lingua e da cultura indo-
portuguesa, amerindo-portuguesa ou afro-portugesa.
Evidentemente que o hibridismo decorrente dessa confluéncia de
culturas constituira também um novo traco de identidade,
contribuindo posteriormente e pela ligagao com terceiros, para a
homogeneizag&o global dos povos, diluindo globalmente todos os
seus sinais de diferenciacao.

A apropriacao surge como consequéncia da disponibilidade
técnica, mas também como manifesto critico, reforcando pela
ironia a evidéncia da transpropriedade cultural de uma autoria
sempre colectiva e cada vez mais global.

Em vez de produzir a diferenca pela negacao do passado, a arte
contemporanea descobriu que a poderia redesenhar a partir do
patrimoénio cultural colectivo (cultura visual) de que se apropriou
como seu. O processo nao sendo recente, vem descrito por
Wollheim®® que sustenta o fendmeno do seguinte modo:

A apropriagdo fara assim com que uma obra anterior, seja citada
dentro de uma nova obra (como ja aconteceu nos artistas
modernistas), criando um encadeado de relagdes transtemporais
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de contaminacéo de ideias visuais. A diferenca entre o crime de
plagio e a virtude de apropriacdo estara pois, exclusivamente e
ainda, na identificagao do autor.

A autoria como centro de coeréncia da obra, que medievalmente
estava fundada em Deus, o criador que inspirava o artista como
canal mensageiro (anjo) da sua palavra — por isso 0s pintores de
icones ortodoxos s6 0 poderiam fazer em condi¢des espirituais
apropriadas de jejum e recoleta meditagdo — assistia no séc. XV,
a sua reposicao mistica e teocratica para a autocracia cientifica,
que comecava desde logo pela assinatura das obras como
manifestacao visual desse poder (e responsabilidade). A marca de
A. Direr (monograma explicito de “A” + “D”) marca o inicio de uma
cultura de originalidade autobiografica, fundada na diferenciacéo
do sujeito. Com a democracia do séc. XX, nao se esgota a
autocracia artistica mas dissolve-se 0 seu efeito quer pela
quantidade da frequéncia, quer na reducao da duracdo média,
efeito da massificagdo mediatica. A contaminagéo das ideias e das
formas, sofreu uma generalizagéo global no séc. XX, primeiro com
a comunicacgao da imprensa, depois da televisdo e finalmente da
web, reduzindo consideravelmente a possibilidade de uma
originalidade classica, imanada do individuo como centro de
producdo, através de técnicas reveladoras como o desenho.

O autor passou a usar maquinas fotograficas perdendo toda a
aura de excepgao gue se centrava na sua competéncia técnica,
passando a gestor (recolector e apropriador) de informacao; ao
fazé-lo, voltou de certo modo ao modelo medieval, menos autor
do que observador e testemunha.

Serve 0 exposto para chegar a conclusao que embora a diferenca
(das criagdes) seja improvavel num tempo de comunicacgao e
representacao global e a semelhanca original (das criacoes) seja
prépria de comunidades isoladas, a substancial diferenca entre
umas ideias e outras estara na capacidade para a mobilizacéo da
diferenciacdo, isto €, para a producao da multiplicidade hibrida, de
novas € inusitadas relagdes. SO a liberdade do desejo produz a
diferenca; mas fa-lo a custa da apropriacdo do semelhante.

Na mediacéo cultural entre entidades, como denuncia Bonsiepe
residir a pratica de inovagéo em design, a produg&o resulta da
variacao (desenvolvendo-se por reducao até a maior coerénciay;
ora, se toda a mediacao € forma, e se no design também se produz
a diferenca, as ideias em design serdo concretizagdes de forma.
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54 O termo “fenétipo” (do gr. pheno, “evidente” +
typos, caracteristico) designa as caracteristicas
morfolégicas, fisioldgicas ou comportamentais
apresentadas por um individuo, como a cor dos
olhos, a textura do cabelo, a cor da pele e do
pélo ou da cor das pétalas de uma flor,
decorrentes da sua adaptagéo ambiental herdada
ou circunstancial, como seja o escurecimento da
pele provocado pela exposigao solar.
Tratando-se da evidéncia com que se caracteriza
a aparéncia dos individuos, o fendtipo refere-se a
sua prevaléncia morfoldgica estereotipada (do gr.
stereds “solido” + typos “moldes”).

55 O termo “gendtipo” (do gr. genos, “originar,
provir” + typos, caracteristica) refere-se a
constituigdo genética do individuo, ou seja, aos
genes que ele oculta no seu cédigo. Sendo o
resultado da combinagéo genética dos seus
genitores, os individuos podem apresentar no
genoma, caracteristicas semelhantes ou
diferentes as dos seus ancestrais, se 0s seus pais
forem homozigotas (do gr. homds “iguais” +
zygotds “unido”, termo da genética para
identificar o individuo de linhagem pura ou com
alelos iguais) ou heterozigotas (do gr. éteres
“outro” + zygotds “unido”, termo da genética para
identificar o individuo de linhagem hibrida ou com
alelos desiguais); s6 a observagao do fendtipo e
andlise dos parentes permitira conhecer o
gendtipo, em cujos alelos se poderéo encontrar
genes dominantes ou recessivos, assim

determinando que caracteristicas herdadas se

Formas que transportam na sua génese, memcria e cultura.

Nao ha outra forma de fugir a semelhanca se n&o pela invencao
de um novo paradigma. No entanto, pode o designer usar
imagens semelhantes que, noutros contextos, terdo novos
significados. Como em estética s6 ao artista cabe saber se a sua
obra é Arte (Adorno), também em Design, s6 ao autor cabera
saber se é ou ndo plagio. Mais do que um problema do dominio
da ética (romana), estarmos perante uma contingéncia
metodoldgica e natural (grega). A grande diferenca entre a
original e o plagiado, estara na intencao de diferenciacdo do
primeiro e no pulsional destino para a similitude do segundo.
Nesse sentido sera diferente ter desenhado involuntariamente
uma forma semelhanca ou procurar a semelhanca para usurpar
um beneficio ilegitimo junto do mercado. De qualquer modo o
processo criativo, voluntaria ou involuntariamente, € um processo
colectivo de desenvolvimento que da saltos de avango sempre
gue se encontram culturas anteriormente isoladas (assim na
biologia como na cultura). Paralela e similarmente a evolugao
genética, o progresso da cultura também se revela fenotipico®*
(quando evolui por adequacao ao meio) e genotipico®® (quando
evolui por cruzamento genético das culturas). Ha assim uma
criatividade genuina, coerente e consistente que decorre da
reclusao, do isolamento do grupo (ou do individuo), descobrindo
na forma o dominio da sua liberdade por especializacdo e uma
criatividade que decorre da comunicacao entre formas de
linguagem diversas, que encontra no hibridismo e na divergéncia
de culturas o seu secreto modo de inovar, por inclusao,
apropriando-se das manifestacdes culturais do outro e, a partir
delas, re-construindo as suas proprias propostas. Uma do
fechamento e da especializacdo ao meio movida pela
sobrevivéncia, outra da livre abertura ao outro movida pelo
desejo.

Transportando para a dimensao cultural da Lei da Conservagao
das Massas de Lavoisier (1760), também se podera dizer que em
cultura nada se perde, nada se cria, tudo se transforma,
corroborando a inevitabilidade do plagio numa sociedade aberta,
da livre circulagédo, organizada em fluxo de co-autorias. Sobre a
suspeita de plagio € o mito da originalidade, o designer Alan
Fletcher (co-fundador da Pentagram), no seu livro The Art of
Looking Sideways, apresenta trés citacdes que me parecem
particularmente pertinentes ao entendimento do tema:
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expressam no novo individuo.

Tratando-se das caracteristicas fundadas na
combinagao sexual entre individuos, base de
evolugao bioldgica, o gendtipo refere-se a
vulnerabilidade evolutiva amebotipada (do gr.
amoibé “que muda” + typos “moldes”).

Se o fendtipo resulta da interacgao do gendtipo
com o ambiente (prevalecendo os mais
adequados), 0 gendtipo resultara da eleigdo dos
parceiros reprodutores, gerando novas
combinagdes (“imprevisiveis” pelo processo de
dominancia genética) que, quando sujeitas a

prolongado isolamento, geraréo novos fendtipos.

Assim o fendtipo reporta-se ao conservadorismo
ensimesmado que, quando se abre ao exterior,
produzira a curiosidade da diferenca e,
consequentemente, uma nova oportunidade
gendtipica, assim contribuindo para o progresso
biolégico.

“Eu sou exclusivamente um plagiador, um impostor. Espero, leio
revistas. Algum tempo depois 0 meu cérebro envia-me um
produto” (Philippe Stark);

“Interesso-me pelo momento em que dois objectos colidem e
geram um terceiro. O terceiro € onde se encontra o trabalho
interessante (Bruce Mau)

“A extraccao de ouro consiste na remocao de trés toneladas de
cascalho para por cada onca de ouro encontrado” (Alan Fletcher)

As trés citagdes completam-se na representacéo do que possa
Ser 0 processo criativo (em design). A criagdo € uma combinatoria,
dnica — ninguém cria nada a partir do nada. Todos os agentes
(autores) intervém e interagem na criag&o artificial, contaminados
uns pelos outros, pelos vivos e mortos, construindo uma base
sempre provisoéria de cultura dirigida aos futuros construtores da
sociedade. Sdo 0s outros em si, organizados segundo uma ordem
que é a da vivéncia da sua propria existéncia; da combinagao
entre a sua propria vivéncia, a aprendizagem cultural que fazem e
0 acaso, nascera a construcdo da sua identidade, como proposta
evoluida do novo, que ja pouco deve a génese herdada.
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5. Ontologia

“Nao permanegas no dualismo / Evita
cuidadosamente a sua busca /
Enquanto houver certo ou errado /
reinara a confusao e a tua mente estara
perdida / — Esta é a actividade do Zen”.
Ricardo Gongalves (GONCALVES, 1976: 19)

“O design conformara uma quarta
categoria do fazer e do pensar a altura
da Arte da Ciéncia e da Tecnologia”.
Roberto Doberti

Dédalo, quando “criou” o artefacto que viabilizou a inseminagao
de Pasifae pelo touro (animal, deus?), contribuindo para a criacdo
do hibrido medonho que Minos adoptara como filho, estaria
tomado pela curiosidade, tao infantil quanto cientifica, do desegjo
trans-génico, da trans-gressdo de uma ordem estabelecida,
libertando-se da condig&o natural, principio cultural para a trans-
formacdo do mundo.

A tragica passagem deste mito, inaugurava a construcéo do
mundo artificial, cujas consequéncias foram totalmente
negligenciadas, ligando fisicamente através de dispositivo técnico,
o natural (divino) ao civilizado (humano), o inconsciente ao
consciente, deus ao homem, a natureza a cultura. De facto o
Minotauro, meio homem, meio touro (também representado como
homem com cabeca de touro), associava toda a forga natural
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56 Roberto Doberti, arquitecto argentino,

doutorado pela Universidade Nacional de Rosario,

& Professor Emérito da UBA, Director do Instituto
da Espacialidad Humana e Director da Comissao
de Doutoramento da FADU-UBA.

Membro fundador e presidente honorario de
SEMA (Sociedad de Estudios Morfolégicos de la
Argentina). Presidente académico da ALTEHA
(Asociacion Latinoamericana de Teoria del
Habitar). Membro plenario da Asociacién de
Filosofia Latinoamericana y Ciencias Sociales,
membro fundador ex Vice presidente da
Asociacion Internacional de Matematica y Disefio.
Foi professor e director do curso de Design
Industrial na Universidade Nacional de La Plata e
membro do comité organizador do mesmo curso
e professor na Universidade de Buenos Aires.

taurina, obstinada e inconsciente (evocacao divina de Poseidon ou
de outro deus solar), a um corpo humano. Para reparar as
nefastas consequéncias imorais do seu acto, Dédalo foi obrigado
por Minos a inventar um estratagema que remediasse a catastrofe
assim dominando essa brutal forga da natureza e do artificio que,
sendo filho da familia real, ndo poderia ser abatido como um
simples animal. No cave do palécio, Dédalo desenhou o labirinto
que manteve a besta enclausurada na sua propria falta de
discernimento, ali se alimentado durante trés anos, devorando
sete jovens machos e sete virgens, anualmente resgatados a
Creta.

Pulsao para a criagéo do fantastico através da astucia tecnoldgica,
o mito de Dedalo encerra a imoral penalizagéo da iniciativa
humana quando intervém na ordem da criagéo, quer pela
concepcao irreflectida do monstro que transcendera o criador,
quer pela sua execucao através da deducdo légica, configurada
no fio de Ariana. O mito, mais tarde adoptado pela cultura romana
e disseminado por toda a bacia do mediterraneo, revela nao sé
uma desconfianga para com a consciéncia tecnolégica no dominio
da natureza, como uma inquietante deferéncia pelas
manifestacdes do inconsciente, enquanto revelacéo de
transcendéncia.

O desenho conforma a cultura

No texto “A invencao do Design” (DOBERTI, 2008), artigo escrito
por seleccao reformulada do texto publicado no livro
“Espacialidades” (2008), o arquitecto e professor argentino
Roberto Doberti®® apresenta num pequeno trecho, a ancestral
tarefa do Design destinado a fazer acontecer — que é toda a
ordem do artificial — falando-nos das cruciais instancias em que o
Real oscila entre o Ser e a Auséncia, onde se vislumbra o
pertinente mistério das modalidades do Consistir.

A conformagéo das coisas, do homem, do mundo e da identidade
¢, afinal, consequéncia do designar e objecto do desenho
(Design), enquanto operacdo da Forma operante. Mas se a trans-
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formacgé&o do mundo pela memdria e construgcao colectiva,
chamamos nés Cultura, entdo ao Design atribuiremos o
agenciamento da transformacao cultural.

Depois da evolugao anatdbmica humana, veio a invencao da
palavra e a construcao de significados, com a invencao dos
utensilios simples e essenciais. Mas, sempre que esses utensilios
deixavam de servir, ainda que se mantendo disponiveis ao uso,
tornavam-se simbolos, invocando um passado de servico e assim
prometendo mais futuro. Concretizava-se o0 humano e 0 mundo,
separando-se a matéria da forma.

Fez-se a forma desmoldando-a das coisas naturais, “separando-
se da Matéria, como se fosse uma subtil casca que se pode
extrair sem deformacao” e assim nasceram as coisas. E das
coisas fizeram-se 0s instrumentos para a produ¢ao de mais coisas
_ “coisas para fazer coisas, que fagcam coisas e desejo de
alimentar o desejo de outros desejos” (Doberti). E, juntamente com
esses desejos, surgiram as “vozes que o objecto suscitava e
estranhava mas, decidamente, vozes que suscitavam o objecto”,
que o denominavam pelo desejo. Ao vincular a forma ao nome
formou-se 0 humano e humanizou-se o mundo. A esse passo de
afastamento do instinto, chamou Doberti desenho ou design, isto
€, a criacio de significado, “a instalagéo do falar e do habitar”.

O Mundo, seré entao afinal um laboratdrio de prefiguracées que o
desenho passou a explorar, gerando a forma operativa. Essa
“forma, que € lugar de sintese e de exercicio das técnicas e dos
usos (...) merece ser chamada cultura”.

Doberti defende que as disciplinas projectuais n&o se enquadram
nas categorias ocidentais do fazer e do pensar, mas conformam
uma quarta categoria autbnoma que nao é Arte, nem Ciéncia, nem
Tecnologia. De modo sintético, Doberti identifica os principais
tragcos de caracterizagdo das quatro posicdes, para identificar a
singularidade do Projecto:
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57 DOBERTI, Roberto, in www.foroalfa.org
(16.04.2006).

58 LEIRO, Reinaldo, in www.foroalfa.com
(11.03.2006).

Ciéncia do artificial

Reinaldo Leiro%, ao afirmar que “o que distingue o design da
arquitectura, da arte e das engenharias, ndo devera procurar-se
nos procedimentos técnicos mas apenas na finalidade de cada
actividade” denuncia, implicitamente, uma similitude técnica (e
ontoldgica ?), a arte, a engenharia e ao design. Embora
distinguindo as disciplinas pela finalidade atribuida, e assim
reconhecendo ao design (e a arquitectura) um processo de
inovagao nao coincidente com o propodsito das outras duas, Leira
desvalorizara o saber técnico de cada disciplina, em prole dos
resultados que se almejam. Também Alvaro Siza (SIZA, 2003: 32)
parece concordar com 0 mesmo principio ao declarar que temos

que nos libertar da experiéncia. (...) lembrando que, levando essa
situacdo (da experiéncia técnica comprovada) ao limite, nenhum
arquitecto faria arquitectura. (...) “Os hospitais mais extraordinarios

que eu conheco, ndo sdo feitos por especialistas”, confessa,
ilustrando a afirmacé&o com o exemplo do sanatério projectado por
Alvar Aalto, que até entdo nunca tinha desenhado qualquer
hospital. A libertacao da experiéncia, protege o designer da
especializacéo, da “construcéo civil” para usar a expressao de
Siza, opondo-a a Arquitectura, para reforgar o seu entendimento
da arquitectura como arte e n&o como tecnologia: “A arquitectura
¢ arte e isso esta no meu espirito desde sempre”, esclarecendo o
que pareceria contraditério no discurso de Loos sobre a
Arquitectura ao julgar o ornamento como crime e
consequentemente, afastando-a da tradicao das belas-artes: “se
ha exemplo de um grande artista que é arquitecto é Loos”,
comenta Siza. O designer ndo especialista, abre o projecto a
inovacao podendo, a partir da sua experiéncia, constituir uma
fonte de novas solugdes técnicas.

Leira, recorrendo ao conceito desenvolvido por Helbert Simon,
(economista e Prémio Nobel em 1978) através do seu livro Ciéncia
do artificial (1969), identifica dois sistemas de adequagao ao meio:
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0 natural, por via da evolucao das espécies para a especializacéao
no seu habitat (de onde decorrem as ciéncias naturais); € o
artificial, pela criacao de meios tecnoldgicos de adaptacao a
qualquer meio — o universo de objectos concebidos e
construidos pelo homem como um sistema programado com o
propdsito de alcancar metas e objectivos de adequacdo ao meio
em que o dito sistema opera.

A necessidade dos aptos (criaturas tecnicamente integradas num
certo ambiente pela necessidade), desvincula-se da contingéncia
dos inaptos (criaturas tecnologicamente inadaptadas ou marginais,
que sobrevivem por contingéncia tecnoldgica ao lugar). Podemos
dizer que a inaptiddo humana ao meio, 0 conduziu por
contingéncia ao desenvolvimento tecnoldgico, libertando-o do
territério e assim criando as condicdes para uma mais rapida
evolucao, tanto quanto para o dominio da sua exploracéo
hegemonica — tanto os objectos como os fendmenos artificialis
configuravam um processo de contingéncia devido a
maleabilidade exercida pelo contexto (SIMON, 1969). Como ja
vimos anteriormente, também Ortega y Gasset admite a mesma
inversdo entre a adaptacao natural (técnica) dos seres ao meio e a
adaptacao artificial (tecnolégica e humana) do meio aos seres.
Mas, para Leira, era como se se tratasse de um principio referido
“a como s@o as coisas” no sistema natural, e “a como poderiam
vir a ser”, no sistema artificial. Segundo o autor, e por referéncia
aos trabalhos de Simon, parece evidente a emergéncia de uma
Ciéncia do artificial, destinada ao conhecimento dos fendmenos e
produtos artificiais, sob o referente de como operam entre si, da
sua mobilidade de interac¢cdo com os fendmenos naturais e com
as pessoas para quem foram criados.

A ciéncia do artificial, dispondo-se mais para o futuro da
possibilidade do que para a realidade presente, integraria tanto a
economia, como a arte, a engenharia ou o design, disciplinas
condicionadas pela contingéncia e por isso do projecto, mais do
que pela necessidade. Reconhece-se nesta referéncia também o
tema de Aristoteles quando diz preferir a poética a histdria, ja que
a primeira se dispde a um mundo de possibilidades em aberto € a
segunda ao jugo do passado inexistente. Poderemos afirmar que
a disposicao para o futuro comum tanto a economia (gestao),
como a engenharia (optimizacéo) ou ao design (mediacao cultural),
se funda no “programa” projectual, razao pela qual se podera
excluir a arte deste dominio. A arte insurge-se perante a realidade
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(com a sua necessaria inocéncia, como refere F. Pessoa), mas nao
dispde de meios de intervencéo, nem identifica objectivos — sob
0 risco de deixar de ser Arte para se tornar Politica ou Religiao. A
intervencdo da Arte opera-se pela prépria linguagem artistica —
metafora de uma realidade ja metamorfoseada; por isso a Arte se
constitui como fim em si mesma (estética) e ndo como meio para
atingir certos fins (ética), em que se parece fundar a Engenharia e
a Economia.

Verifica-se ainda que as disciplinas de projecto, sdo também
disciplinas do Desenho; do desenho que antecipa, do desenho
que representa e ensaia, inventando novas solugdes ou novas
formas, mas antes de mais do Desenho de que vé, como é
referido por Siza — o desenho é importante para aprender a ver,
(...) fundamental para um arquitecto e para todas as pessoas.
(SIZA, 2008: 28)

Para a economia e gestdo o Desenho é convocado sob a forma
de diagrama ou esquema organizativo; para a engenharia como
plano construtivo; para a arte como configuracéo de linguagem;
para a arquitectura e design como morfogenese (argumento
gerador de forma); assim, embora enquanto disciplinas de
projecto se encontrem no mesmo propdsito cultural do artificial, as
disciplinas desenvolveram praticas tecnicamente distintas, em
conformidade ndo s6 com o designio explicito de cada uma, mas
também com o designio implicito ao respectivo modus operandi.
Mas esse modus operandi sera anterior a especializagio técnica,
traduzindo antes de mais uma disposicao do autor perante a
realidade e 0 mundo. Desvincula-se aqui o designer (e o
arquitecto) dos especialistas da engenharia, da economia e da
arte, ao insistir na determinacao do seu desenho, resultado de
uma funcao complexa (funcéo de muitas incognitas), e operado
pelos instrumentos do autor, do programa e da tecnologia que
gere em simultdneo. O objecto do designer n&o prescinde da sua
funcionalidade pratica (ainda que o nao exalte hegemonicamente),
|& a forma com base na maior economia de meios para a sua
construcéo (elegendo criativamente o sistema construtivo), e ndo
descura o pretexto técnico, servindo-se dele para a sua edificacao
estética, atribuindo uma finalidade cultural a obra, capaz de
superar a sua contingéncia funcional. O resultado sempre
provisorio e aberto, precipitar-se-a na solugao final projectando a
ilus&o de uma total arbitrariedade, com que frequentemente se
identifica a liberdade artistica — o artista sera livre no dominio de
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59 Na prova de aptidao pedagogica e cientifica a

que fui sujeito enquanto assistente em Desenho
na Faculdade de Arquitectura da Universidade do
Porto, questionaram-me sobre a insisténcia da
ordem triadica.A resposta manter-se-ia hoje a
mesma: a razao prende-se com a minguada
capacidade do dois e a excessiva oferta do

quatro.

liberdade da sua obra (Siza), construida com muito esforgo, na
negociacao continuado de submissdes e dependéncias.

A estrutura triangular® liga a relacao técnica (programa +
tecnologia), com a interac¢ao cultural e humanista da
interpretacao do programa a partir da prépria experiéncia
existencial (autor + programa) e da evocacao estética na
construcéo de uma linguagem artistica (autor + tecnologia).
Esta relacao triangular (trés pontos de confluéncia) tem uma
qualidade territorial (plano definido por trés pontos), superior a
vectorizac&o simples, operada pelo biunificidade das relagdes.
O plano abre-se a multiplicidade de possibilidades projectuais,
enquanto que o vector da ciéncia se fecha sob a deducéo.

Trilogia autor, programa e construcao

Em julho de 2003 publiquei, a convite de Anna Calvera, o texto
“um pouco mais que uma hélice” no livro da sua edicao que
questionava as relacdes entre o Design e a Arte (CALVERA, 20083:

195-213).

Nesse texto fazia a apologia de uma origem ancestral comum
para a engenharia, para o design, e para a arte (justificacao de
uma origem artistica para o design), como pertencendo a familia
alargada da poiesis, do dominio das obras feitas, do mundo das
criacbes humanas que preenche o extenso leque que vai desde a
arte pura (operacao estética), até ao engenho todo funcional
(dispositivo tecnologico). No mesmo texto identifica-se uma
estrutura genética (ontogénica, ontolégica?) comum ao universo
dos projectos, das realizacdes materiais, das coisas, dos
artefactos, incidéncia condicionada a trés denominadores
comuns: um autor (um gestor / centro de coeréncia individual ou
colectiva), um programa (resposta a uma necessidade enunciada)
e uma tecnologia (meio operativo e material da sua construc&o).
Na finita variagdo de combinacdes, entre o grau de influéncia do
autor, do programa e da tecnologia, encontramos a origem do
perfil que reflecte a variedade de artefactos que temos hoje.
Assim, da afinidade mais ou menos triangular com que é realizado
0 projecto, diferenciar-se-iam as obras do engenheiro, cuja
subjectividade da autoria é trocada pela optimizagéo produtiva
negociada entre 0 programa e a tecnologia, das do artista em que,
pelo contrario, se prescinde do programa funcional operando uma
relacdo de potenciacédo autoral através da adequacao tecnoldgica
genuina, e do economista que, opera segundo a projeccao autoral
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de uma ideia com vista a realizacdo de um programa objectivo —
dimensao estratégica da gestao. O gestor é frequentemente visto
como aquele lider de equipas de trabalho, que desconhece as
tecnologias, especializando-se apenas nas ideias com que visa
obter um resultado pratico.

O design, descendendo do artesanato, autonomizar-se-a dele
pela adopg¢ao do Desenho, afirmando-se no séc. XX como valor
reconhecido pelo mercado na diferenciagéo da mercadoria
industrial, ainda que sob a égide da estética, primeiro funcionalista,
e posteriormente simbdlica. Por isso, nao se podera entender o
Design sendo na sua genealogia de descendente do artesanato,
assim se ligando as antigas artes decorativas, onde se mantinham
0S MesmMos pressupostos conceptuais de uma ordem artistica.

A mesma trilogia de Aristételes a Vitravio

Esta ideia estruturalista n&o é inteiramente nova. Marcos Vitrivio
Poliao, arquitecto e engenheiro romano que viveu no século | a.C.,
deixou o legado da sua obra teérica De Architectura em 10
volumes, que constituem o Unico tratado europeu conhecido do
periodo greco-romano.

Os seus principios arquitecténicos, alicercam-se no conjunto de
requisitos a que deveriam responder todas as construcoes:
utilidade (conveniéncia), beleza (agradabilidade) e solidez
(durabilidade) — utilitas, venustas e firmitas —, posteriormente
tomados como base intencional de toda a Arquitectura classica
(livro I: capitulo 3).

Tendo nascido duas dezenas de anos mais tarde, o filosofo Lucio
Aneu Séneca, regista de forma universal (e devidamente justificado
pelo discurso dos ancestrais) o que Vitravio, de modo pratico,
particularizara para a Arquitectura. Escreve Séneca:
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Séneca, devolvendo voz a Aristételes, encontra o primado das
causas distribuido entre a matéria prima, o artifice e a forma. Essa
sera, para ele, a justificacao dos principios arquitectonicos ditados
por Vitravio. A firmitas, da solidez e durabilidade a que as coisas
construidas se devem obrigar, decorre do dominio da matéria;
como a utilitas da utilidade ou conveniéncia das coisas, estara na
forma funcionalmente imposta por cada objecto; e a venustas que
corresponde a beleza e agradabilidade, qualidades sem dlvida
decorrentes do trabalho de transformacéo do artista (ou artifice),
origem ontoldgica de beleza enquanto transformagao do bruto em
elaborado. Identifica-se aqui uma certa similitude entre as causas
de Aristdteles e as condigcbes de Vitravio, sendo que as primeiras
se reportam a identificac@o do objecto (artifice, forma e matéria) e
0 segundo a sua qualificagao (belo, apropriado e seguro).

Mas lembra-nos Séneca que, para além deste conjunto de
proposicdes basicas, se deve atender a mais duas, uma da
autoria de Aristételes e a outra de Platao:

Portanto, para além da materialidade técnica da obra, para além
da sua vocacao funcional ditada pela forma e para além da
intencionalidade de beleza que Ihe confere o esforco do artifice, ha
ainda a finalidade Ultima da coisa, a sua destinacdo (Pombo, 2001)
ou designio (Aristoteles) e 0 modelo da sua forma total ou ideia
(Platdo). Por ventura referem-se Aristoteles e Platdo a mesma
coisa, um percebendo-a como finalidade ultima e
consequentemente como intencionalidade (verdadeira razao) e o
outro como representacao mental e moral, como conformacéo da
coisa artistica e consequentemente como desocultagéo estética
(produzida através da retdrica, ou linguagem poética). Em
Aristételes a intervencdo, em Platao a contemplacdo, mas o
mesmo objectivo: a ideia ou o designio da coisa, que a antecede,
que lhe atribui sentido. — Mas nao sera esta a dimensao do autor
artifice, que ao determinar a forma, Ihe atribui a importancia
metaférica de uma meta intencional que a transcende?

Quer isto dizer que se entende a pratica do design como um certo

fazer, resultante de trés ordens de intervencéo: aquela que vem do
operador, ou seja do desenhador (seja ele singular ou colectivo),
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aquela que vem das condicdes técnicas (estado de
desenvolvimento tecnoldégico, matérias primas e ferramentas
operativas disponiveis) ou do produtor e aquela que vem do
cliente (directa ou indirectamente) e que compreende um certo
programa de expectativas e desempenhos convergentes com 0s
interesses do mercado. Cada um dos artefactos antigos ou
modernos diz isto, cumprindo uma certa dimensao artistica que,
no séc. XX, sofrera uma derradeira especializacao.

Adverte-se no entanto: quando por forca do anulamento de um
destes trés pdlos o poligono perde a dimensdo de um dos eixos,
perdera também a qualidade de superficie, reduzindo-se a
bidimensionalidade do vector ou da polaridade da aresta
funcional.

A meta-forma da trilogia pedagodgica e cientifica

A licenciatura em Design da Universidade de Aveiro foi organizada
verticalmente segundo a estrutura conceptual que reconhece na
trilogia autor, tecnologia e programa, os trés lados operativos do
projecto em design, (PROVIDENCIA 2003: 198).

De facto, quer na breve tradicéo projectual do design, quer na
ancestral tradicao da arquitectura (que consideramos um caso
historicamente particularizado do design), podera aplicar-se o
mesmo modelo triangular desenhado pelos vértices da autoria (ou
cultura), dos meios de construcdo (ou tecnologia) e do programa
(desempenho funcional); um triangulo assim raramente é
equilatero mas ganhara tanto mais representatividade em Design
quanto mais equilibradas as tensbes centrifugas dos seus vértices.

A trilogia como metafora da formacao em Design

O mesmo tema da triparticédo genética do design foi
posteriormente tratado noutros textos, com particular incidéncia
no relatério elaborado por ocasido da avaliagdo da licenciatura em
design do Departamento de Comunicacao e Arte da Universidade
de Aveiro (apresentado em sessao publica em Julho de 2004), e
onde se identifica 0 Design como aquela disciplina de matriz
triangular que, contrariamente as suas pares da economia, da arte
e da engenharia, n&o prescinde de uma dimensao tridimensional,
evitando especializar-se funcionalmente (bidimensionalidade) e
assim trazendo para a actualidade histoérica o designio que outrora
tinha a sua ancestral da arte, que as Artes plasticas declinam na
contemporaneidade.

Entende-se pois, por alteridade, que s se verificara manifestacao
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de Design, enquanto se encontrarem na concepg¢ao do novo
artefacto ou dispositivo, as trés valéncias operativas do autor, da
tecnologia e do programa. Nesse texto apresenta-se a licenciatura
em design de Aveiro como configuragdo metaférica deste
enunciado, organizando-se verticalmente o seu curriculo segundo
a mesma estrutura conceptual que se reconhece no projecto de
design, constituido pela trilogia do autor, tecnologia e programa,
enquanto epistemologia tripartia do Design.

A disciplina de Design configura-se aqui como aquela actividade
prismatica que € composta na base triangular pela autoria, pela
tecnologia e pelo programa, de onde partem os vértices laterais da
gestao (autor+programa), da arte (autor+tecnologia) e da
engenharia (programa-+tecnologia) resultando, o projecto, como
seccao obliquas de inclinagao variavel, raramente resultando em
figura equilatera, produto da intercepcao de planos que sao a
representacéo dos proprios artefactos do Design.

Como se identifica no texto, quer na breve tradicéo projectual do
Design, quer na ancestral tradicao da Arquitectura (que
consideramos um caso historicamente particularizado do Design),
podera aplicar-se 0 modelo triangular desenhado pelos vértices do
autor (ou cultura), dos meios construtivos (ou tecnologia) e do
programa (desempenho funcional esperado).

A abstraccéo estratégica da gestao, o hermetismo indtil da arte e
a optimizacdo funcional da engenharia, encontram no Design a
expressao arcaica de um fazer ainda humanista, em cuja sintese
nao se prescindira de uma genealogia artistica. O designer é um
gestor; toda a sua accao é a da gestado da metafora como sistema
dirigido a resolucao de problemas (por antecipacéo). Mas no seu
modo de resolver problemas nunca prescinde da experiéncia
individual como antecedente; ele € um proponente de novas
solugdes que arrisca, que prospectiva. O designer é também uma
espécie de engenheiro, atento aos limites técnicos e a sua maior
adequacéao produtiva, mas nao ignora a sua experiéncia pessoal,
pela qual questiona o fim ultimo do projecto, dotando-o de uma
certa praxis, isto é dos meios de reflexdo ética e poética. Por outro
lado a sua vocacéo artistica é resultado de uma longa tradicéo
oficinal do fazer; no entanto o seu fazer mantém a duplicidade do
eu e do outro, orientando-se sempre para um destinatario e assim
contribuindo funcionalmente para a construg&do do mundo
antropomorfico e artificial (mais confortavel para a espécie).
Cumprindo uma sequéncia de quatro anos / temas, a licenciatura
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na Universidade de Aveiro dispde-se progressivamente da maior
liberdade para o maior constrangimento (aparente limitagao
criativa), oferecendo ao discente no inicio dos seus estudos, a
frequéncia de um ano generalista, dedicado a propedéutica do
design, envolvido pela especificidade da sua problematica,
nomeadamente pela consideracao da antecipacao projectual
como base da cultura material, cujos instrumentos artificiais
(artefactos e dispositivos) sdo concebidos pelo Desenho. A ideia
de que todo o desenho tem um designio (simbdlico, pratico,...),
encontrara no caracter tedrico-pratico dos exercicios uma
dimensao especulativa que nao se podera desvincular dos
condicionalismos fisicos da matéria. Consideramos que o design é
0 desenho de artefactos e dispositivos para mediacao cultural; por
isso consideramos como principal objectivo pedagdgico desta
fase a compreensao do duplo propdsito a que o Design se sujeita:
as dimensodes pratica e simbdlica do seu designio, realizadas pelo
desenho, desenho que devera nascer do desejo _ sem desegjo nao
ha desenho e sem desenho ndo ha designio. Entende-se por isso
que o design € operado pelo Desenho e a sua pratica é
fundamental para o exercicio critico do Design — assim se justifica
a elevada carga horaria que tinha a disciplina de Desenho nesta
estrutura curricular.

Nos trés anos tematicos seguintes (trilogia metaférica), o design é
considerado sob as trés valéncias da comunicacédo, do produto e
do ambiente, sempre entendido como resposta a um problema
centrado num argumento (a ideia: simultaneamente configuracao
conceptual e morfoldgica), centro de coeréncia do projecto, que
gerara a forma da solugéo. Assim entendido o design, como
construcéo de uma solugao pelo desenho, € a partir de um
argumento optimo (na sintese possivel entre uma pragmatica, uma
Sintaxe e uma semantica), remete para segundo plano a natureza
bi ou tridimensional da coisa concebida, desvalorizando-se a
classica especializacdo em design dividida entre comunicacéo,
produto e ambientes.

Reconhece-se ao argumento a funcéo metafdrica que se
desenvolvera no projecto, assim justificando a natureza operativa
do design como poética, ja que se opera através de metaforas.

No segundo ano da licenciatura, no tema da autoria, o discente é
confrontado com o facto de que toda a realizagao tem uma
autoria (singular ou colectiva) e que essa autoria é fonte de
contaminagao da forma do objecto. A forma, entendida como
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condic&o retdrica do objecto, permitira o tratamento tedrico e
pratico da pragmadtica do design.

No terceiro ano, no tema da construcdo (ou seja dos processos
construtivos), o discente é confrontado com o facto de que toda a
realizacao obedece a uma sintaxe, origem da sua coeréncia
gramatical e argumento de projecto.

O discente devera neste nivel ser confrontado com a
multiplicidade de sistemas construtivos disponiveis,
experimentando criativamente o acto construtivo como forma e,
consequentemente, como contetido de verdade.

No quarto e ultimo ano da licenciatura, no tema do programa, o
discente sera confrontado com o dominio do programa. Programa
€ a designacao genérica com que se atribui 0 conjunto de
condicionalismos semanticos do produto. O programa devera
assim ser entendido como importante constrangimento e
argumento potenciador de projecto, respondendo tanto a questao
sobre a quem se destina o esforco do design, quanto a
necessidade de que o design cumpra com a constru¢do de novos
sentidos antropoldgicos.

Resumidamente poderemos dizer que a coordenacéo vertical do
curso (antes da adesao ao protocolo de Bolonha e por isso ainda
prevendo uma frequéncia de quatro anos) encontra na disciplina
de projecto a principal coluna, decomposta em quatro fases:

no primeiro ano, alicerca e confirma a ideia de que o design nasce
do desenho e encontra a sua forma na func¢do (simbdlica ou
pratica);

no segundo ano analisa os artefactos como contentores retoricos
e identitarios;

No terceiro ano explora e experimenta as sintaxes construtivas
como dispositivo criativo;

e no quarto ano considera e comunica a semantica dos objectos
no contexto do mercado e do uso.

Define-se assim uma ideia muito ampla de Design, que encontrara
a sua especificidade técnica na condicao triptica da concepcao do

projecto.

Humanizacao da técnica: especificidade do design
Como referlamos no inicio, ao analisarmos as fronteiras do design
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encontramos muitos temas e objectivos partilhados com as
engenharias, as ciéncias sociais e a arte. Porém, se bem que a
arquitectura e o design podem partilhar com a engenharia as
metas técnicas e de uso, fazem-no através de uma reformulagéo
das mesmas com o fim de alcancar resultados sécio-técnicos
que, deste modo, articulam simbologia, rituais, crengas, assim
como determinados sistemas de preferéncia referidos a
linguagem, a compreensao e a percepcao do objecto. Este
conjunto de objectivos socio-técnicos constituiria a “condicao
especifica do design”, indispensavel para traduzir e transferir os
utensilios (desejo protésico colectivo) e sua tecnologia ao ambito
sécio-cultural. Isto é, o requisito gerado pela sociedade para
permitir a incorporacao das “entidades artificiais”, mediante a
socializagéo e a culturagéo das suas propriedades. Esta Ultima
alcanca o éxito quando os objectos permitem e facilitam a relacao
entre as coisas e as pessoas, e quando as coisas revelam sentido.

Como ja haviamos dito, o design interactua também, em maior ou
menor grau, com diversas areas do conhecimento, tais com a
sociologia, a psicologia perceptiva e cognitiva, a ecologia, a
gestao e as tecnologias. Porém esta accao interdisciplinar, vai
mais além de uma gestao coordenadora de factores técnicos e
socio-culturais, configurando uma “disciplina autbnoma”, no
sistema das decisbes socio-técnicas ja mencionadas.

Na analise que levamos a cabo até aqui, distinguem-se trés polos
interactivos: técnica, usabilidade e significacdo. Através da
interaccéo deste trés poélos que conformam o territério especifico
do projecto, evidenciam-se ainda os limites epistémicos do
Design: as engenharias, se relacionarmos técnica e usabilidade; as
ciéncias sociais, instaladas entre a usabilidade e a significacéo; e
as artes, quando se inscrevem técnica e significacdo. Neste ultimo
caso, é conhecido que a Arte incide de diversos modos na
percepcao das pessoas sobre o0 universo dos artefactos, porém o
seu fim Ultimo é o de levantar os problemas e ndo de os resolver,
remetendo-se para a inutilidade Kanteana do seu papel
desinteressado.

Torna-se evidente que o tridngulo conformado pelas trés variaveis
mencionadas, constitui uma simplificacao ja que o territorio
projectual inclui, em maior ou menor grau, outras variaveis como a
ética, a economia, o ciclo de vida, a sustentabilidade, a
comercializagao e a logistica, (...), reduzindo porém a
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singularidade especifica do Design “a técnica, a usabilidade e a
significacéo”, sera possivel evidenciar a singularidade do seu
dominio de inovagao.

Ao investigar o dominio de significado do Design a partir da sua
percepgao, comegamaos por inquirir 0s designers sobre 0 que seja
o Design, seriando os autores congregados no forum Foroalfa®,
do portal ibero-americano dedicado ao pensamento, reflexao e
debate em Design:

Do primeiro bloco de respostas, fica-nos a consideragdo de um
conjunto de definicdes que partem do simples servico de
planeamento, interpretando-o como forma de pensamento, até a
consideracao de disciplina fundando autonomamente a nova
categoria do Projecto.

Formulando como segunda questao, se o Design podera ser
considerado como Arte, as respostas também nao revelam
convergéncia conceptual, variando entre a sua afirmacéo, a
denuncia de incerteza ou mesmo a sua total negacao.

“O vinculo entre 0 Design e Arte é mais do que evidente”,
assegura Andrés Muglia de forma categdrica.

Jacinto Salcedo, reconhece diferencas e coincidéncias entre Arte
e Design e, duvidando da primeira, questiona: “_Nao sera o
Design a Arte da nossa época?”

Mas para Joan Costa, “o Design é o Design a Arte é a Arte, ndo
devendo nunca confundir-se”.

Embora concorde com Costa, Reinaldo Leiro identifica diferencas
radicais nas finalidades de cada uma das duas actividades.
Roberto Doberti, reconhecendo no Design influéncias e
aportacdes da Arte, das Ciéncias e da Tecnologia, distingue o
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Projecto (Design) das disciplinas projectuais, como uma quarta
categoria do fazer e do pensar.

Finalmente, para Juan Fonta, a Arte é mais um dos problemas que
0 Design — aqui entendido como processo de criacéo,
desenvolvimento e producéo — podera ter que vir a resolver;

Esta clara divergéncia de concepcdes sobre os limites do Design e
respectivo parentesco com a Arte, indica uma grande flutuacéo de
representacdes mesmo no interior da disciplina (e ainda que
restringindo a auscultacao ao universo cultural ibero-americano).
De facto, todos os depoimentos recolhidos sao testemunhos de
designers que também acumulam a funcao académica de
docéncia em Design e, por isso, de individuos com
responsabilidade critica na projeccéo da propria identidade
disciplinar. E natural, portanto, que o publico menos informado
revele um conhecimento bastante deformado e indefinido sobre a
disciplina.

Mas o que se pode aferir como problema, isto é, a falta de
unidade na caracterizacao da disciplina e consequente disperséo
sobre a definigdo dos seus limites (se tudo € Design também,
também consequentemente, nada sera Design...), também
podera constituir um factor de diferenciacao entre as suas pares
da Arte, da Engenharia e da Gestao.

O Design ¢ universalmente admitido como disciplina de projecto,
contribuindo para a cultura material, que atribui forma e
consequentemente significado as coisas, e que, por isso,
encontra objectivo na sua vocacgao ética de contribuir para a
resolucao de problemas e para o conforto humano. A questao sé
gera divisdo quando se questiona o modus operandi, da sua
conformagao, dividindo-se a tradicao artistica que lhe atribui um
designio estético, da tradicdo tecnoldgica, menos critica, que
confere a forma uma auto-justificacdo funcional ou construtiva.
Nesse sentido identificamos na oposicao ética vs estética do
Design, a capacidade para gerar inUmeros depoimentos, protestos
e manifestos.

Design ético ou estético?

A propria Histéria do Design revela essa hesitacdo, quando
confrontamos as primeiras escolas alemas de Weimar (Bauhaus) e
Ulm, com a tradicao do Styling americano. Se na Bauhaus se
vislumbra uma clara intencionalidade artistica do construir, em Ulm
S80 0s pressupostos estratégicos sujeitos a objectividade técnica
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do significado e funcdo que desenham a forma; mas olhando para
a tradicdo americana do Styling, mais preocupada na atribuicao de
uma retdérica de convergéncia nas tendéncias de consumo do
mercado do que na antecipac¢ao do sentido, encontramos uma
actividade de Desenho acritica e convencional que resolvera todos
0s problemas com a chave do “aerodinamismo” (ou coeficiente de
penetracao).

Sobre o tema da ética em Design, Marcos Beccari (2011) parte da
comparacao entre Goethe que aconselhava o0 homem a ser nobre,
generoso € bom e Flusser que, aproveitando-se de tal
prerrogativa, reformula essa questao ao Design colocando-o, ao
mesmo tempo, em cheque: “o designer deve ser nobre, generoso
e bom” (FLUSSER, 2010: 23).

Reflectindo sobre o texto A guerra e o estado das coisas de
Flusser, Beccari ensaia um discurso sobre a ética do design,
comecando por con-fundir a bondade com a eficacia,
questionando-se, em consequéncia, se o desenho de uma arma
devera entdo matar melhor ou pior? “Os designers, podem
projectar objectos intencionalmente ruins a favor da paz, ou
objectos bons € alheios as suas consequéncias”. (FLUSSER,
2010: 23-28)

Beccari observa ainda que “o homem do séc. XIX, o senhor de si
do modernismo, individualista, roméantico e funcionalizado pelo
Design, perde a sua identidade sociocultural, tanto como
desenhador, como consumidor, ao privilegiar a funcionalidade
como funcdo primeira dos artefactos, o que originard uma reflexao
em torno do significado de bom design. Como refere, infelizmente
tal reconhecimento ndo contraria o desejo por objectos funcionais,
elegantes e comodos, devolvendo novamente a questao se o
Design deveré ser entdo nobre, generoso e bom?

N&o conseguindo escolher entre “a guerra que traz uma vida
elegante, abastada e rodeada de objectos funcionais; e a paz de
uma vida miseravel, desconfortavel e com objectos ruins”, Beccari
propde um meio-termo: “em que o Design seja nobre, generoso,
relativamente bom e, a medida que o tempo passa, cada vez mais
nobre e generoso”.

Se a funcdo depende da forma, mas a forma ndo depende da
funcdo (BECCARI, 2012) a forma reporta-nos para um conhecimento
que a funcéo desconhece, de onde podera surgir uma nova forma
—fungcdo — o iPad, por exemplo, n&o trouxe nenhuma funcéo
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inédita, para além de introduzir novas funcdes agora apresentadas
sob renovados significados integrados pela forma.

Ante a alienag&o funcionalista da submissdo do consumidor ao
conforto de objectos empaticos e diligentes, a ética do design
devera questionar o fim Ultimo dos seus esforgos, introduzindo-se
assim no dominio da estética e passando a atribuir valor ao
objecto em si proprio, em vez de se limitar a prestagéo de um
determinado servico. Esta sera a maior justificagdo para a
aproximacao entre Design e Arte na condic&o da forma: “o belo
reside na forma (...) a transformacéo da esséncia da verdade
corresponde a historia da esséncia da arte ocidental.
(HEIDEGGER, 1999: 70)

Genealogia do Design lacénico.

A intencionalidade de um desenho laconico como contributo
moral para a construgdo de um mundo menos cinico, traduzida no
aforismo “Design laconico para um mundo menos cinico” (que
surge citado em diversos textos a partir de 2004), tera origem no
processo diacrénico de sedimentacao conceptual, que se inicia na
passagem do século. O aforismo sintetiza a nossa poética na
resposta ao designio do design, assim respondendo a questoes
da aspiracéo a que se reporta o seu esforgco de desenho; ou seja,
informa o seu programa projectual.

A consideracao da urgéncia de um manifesto conceptual, remete
a propria disciplina para uma dimensao autoral, ainda que multipla
— vimos que “os intervenientes (do Design), ainda que com
importancias desiguais, sao trés: o autor (patriménio cultural,
individual ou colectivo) a construcdo (meios intelectuais e materiais
de producéao), e o programa (a tal necessidade funcional que as
obras de design tém e que as obras de arte, enquanto operacdes
puramente estéticas, nao precisam de ter)” (PROVIDENCIA, 1999).
Fica claramente expresso no texto a inteng&o de valorizar o autor
singular ou colectivo, como origem de cultura e,
consequentemente, a cultura como objecto e argumento de
design.

A construcao desta ideia de uma autoria tripartida (distribuida pelo
autor, pelo programa e pela tecnologia), ndo sera alheia a
frequéncia como docente de Desenho na Faculdade de
Arquitectura da Universidade do Porto (1986-1997), e provavel
contaminacao pelas ideias de Vitravio. A convicgdo do Design
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61 “Escola do Porto”, é designacéo atribuida e
frequentemente assumida pela Faculdade de
Arquitectura da Universidade do Porto, em
publicagdes internacionais da especialidade.

62 Giampiero Bosoni, é arquitecto de formagao e
professor de Design no Politécnico de Milao, com
diversas obras publicadas sobre a tematica da
teoria e histéria do projecto em Design, tendo
assumido a curadoria de diversas exposicoes,
nomeadamente a direc¢éo da exposi¢cao “Museo

del design”, na Triennal di Milano em 1997.

como projecto de autor, também encontra tradig&o na cultura da
Escola do Porto®’, justificada pelos seus reconhecidos mestres e
fundada metodologicamente no Desenho como instrumento
criativo de projecto. A assuncao da importancia do autor no
projecto em design, ainda que tardiamente, funda-se numa cultura
transversal do sul da Europa (talvez de origem latina), como se
confirma no artigo da Ottagono (BOSONI, 1996)%: “... o facto de
uma forma alterar a natureza, esta sempre antecedido de uma
escolha de projecto (pessoal) e portanto de autor”. Esta escolha
que se reconhece como tomada de deciséo, angustiante tomada
de decisdo (Alvaro Siza), é a responsabilidade moral e técnica do
autor (singular ou colectivo), justificado por uma intencao
economica, politica, social e estética. Sera a importancia atribuida
ao autor que permitira ao design, através da sua poética, escapar
a condenacao reificante da desumanizacao técnica, ou biotécnica.

Nesse sentido, verifica-se imprescindivel a convocacao do corpo
como mediador do autor na relacdo com o mundo, através de um
desejo que, agora como sempre, € mediado pelo desenho.

Depois de adoptar a consideragdo de Theodor Adorno sobre as
obras de arte, de que toda a forma é contetido de verdade, surge
pela contribuicéo de Alvaro Lapa, a compreens&o de que essa
forma nao é neutra nem ingénua, carregando responsaveis
decisbes morais do autor:

E na decisdo da beleza que se encontra a funcédo autor. Na
entrevista anteriormente citada (PROVIDENCIA, 1999) pode ler-se
ainda: “metodologicamente (penso que) todo o Design € um
desejo apropriado e transformado pelo desenho; Desejo —
Desenho — Designio, (este designio / desenho, quer dizer desenho
com intenc&o)” (... assim), “assistimos a realizagdes cuja forma, ao
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63 A significag@o natural é transportada para
outra, por virtude da relagéo de semelhanca que
se subentende; do grego “transporte”.

A linguagem da poética é metafdrica.

A perseguicao de um ideal de beleza, pela técnica
da minima expressao formal, na linha do menos &
mais, ou do maior efeito pelo menor esforgo tao
peculiar aos artistas. (...) Sob o jugo da funcéo
encontro a liberdade de jogar com o outro,
qualquer outro. O designer produz o contexto, a
solugao é o problema do outro. O problema é ja a

solugao.

enfatizar o seu autor, se sobrepde as necessidades (ainda que
diluindo-se) na interpretacao singular dos meios materiais (para a
sua realizacao)”. Naturalmente que importa ressalvar o interesse
do autor como corpo de experiéncias vitais, como existéncia e
nao na condi¢do narcisica da sua representacao. Herberto Helder
refere-se a autoria como testemunho de morte. Ela € a Unica coisa
que verdadeiramente importa no Design: 0 seu registo de vida.
Aquilo que para Zumthor constitui a transformacgéo do feio em
belo, assim impondo um designio ao nada. Aos autores cabera
responder sobre se as suas obras nos tornam mais livres, assim
questionando o fim Ultimo dos seus esforgos de desenho
(PROVIDENCIA, 2011).

No texto designado por Texto simulado® (1999), encontram-se
consideracdes que identificam a forma do design como metafora
(ponte), consequéncia de uma linguagem poética fundada no
desenho, aqui entendido na sua menor expresséo, “na linha do
menos € mais, ou do maior efeito pelo menor esforco, tao peculiar
aos artistas”. Apesar do jugo da fungdo, encontra o design a livre
oportunidade de jogar com o outro, n&o tanto resolvendo-lhe
problemas (como defendem os seus autores ao longo de todo o
séc. XX), mas produzindo contextos de solugéo ao problema do
outro, ja que, “todo o problema encerra em si a sua solugao”
(PROVIDENCIA, 1999).

Em conclusao e na definicdo do que possa ser o design, defende-
se, ainda antes do ano 2000, a convicgao de que Design é
desenho (de autor) e, consequentemente, sujeito a um designio
simbdlico, supra funcional, que podera ser entendido como
exercicio de liberdade moral sobre a beleza, assim, respondendo a
dimensao estética dos artefactos, atribuindo-lhes um segundo
destino, para além da sua funcao eminentemente pratica.

Na mesma orientacéo conceptual, surge em 2001 um pequeno
avancgo no sentido de caracterizar o desenho do Design como
interface de mediacao cultural: (o Design, enquanto) “processo da
construcéo de artefactos de interface cultural, parte do desejo,
evolui para o desenho e re-configura-se no designio”
(PROVIDENCIA, 2001).

Também em 2001 e no proprio catalogo do workshop
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64Manifesto dos 10 principios de design

1. O design contribui para a liberdade inovando
pela poética;

2. O design é resposta suprafuncional de sintese
entre autor, programa e técnica;

3. O design ao reconhecer-se estético € anti-
estetizante;

4. O design é geneticamente contaminado pelos
seus protagonistas;

5. O design deve ser indiscreto e minimo;

6. O design que sobrevive € eloguente;

7. O design, a sua durabilidade, depende de
factores comunicativos;

8. O design produz o maior efeito com o menor
esforgo;

9. O design ¢é acto e condigao de decisao moral
acerca da beleza e do mundo.

10. O design é biodiversificado, é ecoldgico por

natureza.

65 “Design laconico para um mundo menos cinico

/ laconic design for a less cynical world”

internacional de design Minimalanimal, pode ler-se nas nossas
intencdes de projecto: “Desenhar n&o a natureza, mas como a
natureza: com toda a economia de meios, no minimo custo, com
a maxima conservagao de energia, com todo o sentido”
(PROVIDENCIA, 2001: 5). A declarac&o estrutura-se para a defesa
de um minimalismo essencial, ndo naturalista mas bioldgico, a
procura dum sentido para os objectos que posteriormente se
designara por desenho laconico.

Estavam criadas as condicdes para a definicdo do Design como
desenho lacdénico de mediacao cultural para a construcdo de um
mundo menos cinico.

No mesmo ano, e a pedido da Experimenta design®, foi redigido
manifesto de Design (pds Dieter Rams), estruturado em 10
proposicdes, onde ja aparece a sua definicdo como Desenho de
artefactos para interface cultural (PROVIDENCIA, 2001).

Ao destinar ao design uma funcao simbdlica através do desenho
laconico (pensado como condicao de liberdade), questiona-se a
natureza do seu designio. Por um lado se a liberdade necesséria
ao cumprimento do seu fim ultimo se radica mais na libertacéo de
todos os dispositivos ou se, pelo contrario, devera ser entendida
como integrag&o de novos e mais introzivos dispositivos; por
outro, sugere uma segunda questao sobre a natureza da deciséo
de forma, questionando-a se é de origem ética (moral), ou estética
(do gosto)? (PROVIDENCIA, 2003). Pensada a quest&o estética
como inerente a forma e fruicao dos artefactos, remeter-se-a a
questao ética para a finalidade do esforco de design, e
consequente despertar de um design mais consciente.

No ano seguinte, o aforismo ja aparece na sua forma definitiva®®,
integrado no titulo de uma comunicagao cientifica submetida em
congresso internacional (POMBO e PROVIDENCIA, 2004),
traduzida para inglés como laconic design for a less cynical world.
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66“Aves—do—y:)araiso” € 0 nome atribuido pelos
naturalistas do séc. XIX as aves passeriformes da
familia paradisaeini (divididas em 14 géneros com
cerca de 43 espécies). Notadas pelo extremo
dimorfismo sexual — as fémeas com plumagem
mondtona e parda de cinza-cores, contrastam
com os machos exuberantemente coloridos, por
vezes em tons contrastantes ou iridiscentes
apresentando, quer caudas longas, quer penas
destacadas da cabega e pescogo — este grupo é
tipico da Australasia, estando presente nas
regides tropicais do Norte da Australia, Nova
Guiné, Indonésia e llhas Molucas. A plumagem é
usada pelos machos da maioria das espécies
como ornamento persuasivo nos rituais de
acasalamento. O dimorfismo sexual da plumagem
parece contrariar o principio evolucionista da
adequacao ao meio, j& que 0 mesmo principio
que justificara a tonalidade parda da fémea
reprodutora pela fungao de protectora de
camuflado contra os predadores, ndo explicara a
exposicao dos machos aos mesmos predadores.
S6 o longo isolamento insular das aves e a falta
de predadores, tera permitido uma maior
valorizagdo da fungéo reprodutora na evolugao

das espécies.

67 Biblia, Antigo testamento, livro do Genesis

1:1-2: (1) No principio, quando Deus criou os

6. Criatividade

O maior inimigo da criatividade é o
bom senso. Pablo Picasso

Tal como as aves-do-paraiso®, as criacdes originais sao proprias
de comunidades isoladas; num tempo de comunicagao global, a
originalidade das criacdes é improvavel.

De que trata o novo? do ainda des-conhecido ou do miscigenado?
A ideia de criacdo surge no pensamento ocidental veiculada pelo
monoteismo judaico. Ao dizer que Deus criou o universo do
nada®’, nao a partir de si proprio, nem por transformacao material,
mas por pura criacdo, Deus pde em existéncia uma nova
realidade, diferente d’Ele, motivada pelo amor (Deus é amor para
os Cristaos) e apenas ameacada pelo nada. Como diz Julian
Marias®® sobre o pensamento de Santo Agostinho, poderia ndo
haver nada, mas Deus pds o mundo em existéncia.

Nesta ideia de criacao ndo ha imanacao (ndo se trata de criagcao a
partir de alguma coisa ou de alguém), mas de esséncia (daquilo
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céus e a terra, (2) a terra era informe e vazia, as
trevas cobriam o abismo e o espirito de Deus
movia-se sobre a superficie das aguas.

68 Marias, Julian, Agostinho, conferéncia
proferida no curso “Los estilos de la Filosofia”,
Madrid, 1999/2000 (edi¢éo: Renato José de
Moraes e traducéo: Ho Yeh Chia - http://www.
hottopos.com) in http://www.hottopos.com/
harvard3/jmagost.htm (24.01.2012

69 O processamento do pensamento depois de
Peirce divide-se em trés categorias:

Dedutivo, quando das duas primeiras premissas
se deduz uma terceira;

Indutivo, quando conhecendo a primeira e a
terceira se induz a segunda;

Abdutivo, quando se parte da terceira para a
especulagao sobre as duas anteriores que lhe
deram origem.

que &, que ja era e que sempre serd). A criagcéo crista opor-se-a
ao pensamento grego em que tudo se transforma por kinesis, por
variacao, alheando-se a criagao cristd da condicao natural,
alheando-se da physis, sempre explicada por cosmogonias, por
narrativas miticas mas miméticas.

A criag&o grega € por isso poietica, isto €, nasce da eclosao, e
consequentemente as suas criaturas s&o imanéncias naturais.
Mas também aparece entre os gregos a techné, que é tanto a arte
Ccomo o artesanato, origem dos oficios tecnoldgicos, artificiais e
nao entidades nem misticas e ameagadas pelo nada, nem naturais
e ameacgadas pela morte.

No pensamento de Plotino, o neoplatbnico que parece
contaminado pela influéncia crist&, a imanagao surge como algo
semelhante a ideia de criagao, que resulta do principio capital, do
Uno. A imanacao é, por isso, a producao de tudo o que nao
sendo o Uno, vem a partir dele, imana dele.

Na heranca do mito religioso da criacdo como acaso (a partir do
nada), ou apocaliptico (revelador), opde-se a criacao previsivel da
vontade dedutiva (silogistica), a imprevisibilidade abdutiva da
abertura ao ndo ponderado (Peirce)®®, como metodologias
simétricas da ordem e do caos; Peirce veio juntar as ordens
anteriores do pensamento dedutivo e indutivo, a terceira via do
pensamento abdutivo.

O significado da criagao oscilara assim entre os métodos
disciplinares da engenharia, do design e da arte ou, dito de outro
modo, entre a criagcao técnica (centrada nos meios), a criagao
poética (centrada na origem) e a criacao artistica (centrada no
resultado). Daqui resulta o entendimento da criatividade como
infinita multiplicidade técnica, como convergéncia para a
originalidade cultural, ou como antecipacao do efeito.

Na nomenclatura de Brusatin (BRUSATIN, 1992: 298 - 348), a
criatividade entendida a partir do desenho, também é o produto
dos mesmos agentes (designer, engenheiro e artista), que
desenvolvem distintos sistemas criativos.

O “engenheiro que vé os produtos como efeito de projectos”
tecnologicamente assistidos parte, dedutivamente, das leis gerais
da matéria para a realizacao da coisa, mas sem se implicar nela.
O “designer” (bricoleur) na esteira do antigo artesdo “ama o
desenho da coisa, a sua definicdo, o seu funcionamento estético,
mas ndo sabe ler o seu projecto”, saltando abdutivamente de
hipdtese em hipdtese, ou a procura do sentido da sua propria
origem através da forma incerta.
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Mas “o artista, sendo um bricoleur incomparavel e um engenheiro
inconstante, ama o desenho de um objecto ao ponto de lhe
sacrificar todos os instrumentos” com vista a finalidade da
experiéncia (estética) e, na impossibilidade de inferir dedutiva ou
abdutivamente conclusdes assertivas ou hipotéticas, fica-se pela
proposta indutiva da construcao utdpica a partir da sua existéncia.
Opbdem-se as respostas da necessidade pela engenharia
(formulada a partir do programa funcional prenunciado), da
imaginacdo do novo (hipétese de mudanca do design), do desgjo
da arte (formulado a partir da subjectiva experiéncia autobiografica
do seu agente).

O dominio técnico da criatividade originou, no século passado, o
desenvolvimento de metodologias especificas centradas
sobretudo no pensamento dos autores Osborn, Prince e Bono,
enunciando através deles trés meios produtivos alternativos (ou
complementares), do grupo, do individuo e da maquina. Estes trés
agentes ocultam e denunciam as epistemologias disciplinares da
sociologia (colectivismo empresarial), da arte (individualismo
surrealista) e da tecnologia (desumanizacao técnica organicista)
que, vistas do Design, se poderao enunciar como dominios do
programa (Ecodesign), do autor (Metadesign) e da tecnologia
(Biodesign).

Se no Ecodesign socioldgico, encontramos a dedugao colectiva
como instrumento criativo programado para a superacao
estratégica do acaso, orientada pelo designio;

No Metadesign artistico reconhecemos a indugéo poética,
individual e subjectiva do autor, como instrumento criativo que,
abrindo-se ao inconsciente aspira ao desejo;

No Biodesign cientifico e tecnoldgico a abdugao como
instrumento criativo para a reproducao do acaso, fomentando o
maior numero de combinagdes, na mira da melhor hipétese de
desenho.

Reposicionando a ordem na sequéncia produtiva do desenho
(desejo implicado no desenho que determina um designio),
poderemos considerar o Metadesign como fundagéo criativa, o
Biodesign como desenvolvimento operativo processual, para
chegar enfim ao Ecodesign como finalidade social, como resultado
estratégico desse esforgo técnico.

Na declinagao semiotica dos trés modelos de pensamento
(dedutivo, abdutivo e indutivo) para o fendbmeno da criagéo,
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distinguimos a criacao tecnoldgica da ciéncia e da engenharia
(deducao volutiva e deterministica centrada no dominio dos
meios), a criacao hipotética do design (abducéo imprevisivel e nao
ponderada, centrada na experiéncia histérica do seu agente,
antecipando-se ao futuro) e a criagéo da arte (indutiva experiéncia
metafdrica por mimetismo simbdlico, centrada na afirmacao do
resultado, consequéncia heuristica da rejeicao de qualquer
tentativa de célculo). Daqui resultara o entendimento da
criatividade como infinita multiplicidade técnica, como antecipacao
do efeito ou como convergéncia para a originalidade cultural,
apesar de constituirem originalmente o mesmo fendmeno, apenas
distinguidas pelos pontos de vista técnicos sobre a criatividade
que Brusatin parece também reconhecer, opondo as respostas da
Engenharia que emergem da necessidade (formulada a partir do
programa funcional prenunciado), as do Design enquanto
concepcao projectual do novo imaginado (hipdtese de mudanca),
das da Arte fundada no desegjo (formuladas a partir subjectiva
experiéncia autobiografica do seu agente).

De que serve esta classificacdo? Servira para uma definicao
ontoldgica dos dominios da engenharia, do design e da arte e,
consequentemente, para a preservacao da infinita multiplicidade
do universo que Pessoa invoca: “sé plural como o universo” (ja
que) “o universo é o sonho de si”, assim se reconhecendo a
pluralidade poética como condi¢cao de humanidade. Plural porque
fingimento poético, constante recriacao de si proprio (ficcionar é
modelar, esculpir) e, consequentemente, explosado de identidades
heterotdpicas (MOISES e ZENITH, 2010).

O dominio funcional da realidade pela deducéao cientifica da
engenharia, a antecipagao hipotética do futuro desenhada pelo
design e a indignacao indutiva da arte ante a realidade, traduzem
diferentes expressodes artisticas do conhecimento, radicadas no
individuo.

David Mourao-Ferreira, editor da antologia cronoldgica de
Fernando Pessoa “O rosto e as mascaras” (MOURAO-FERREIRA,
2008: 12-13), deixa no prefacio uma importante pista para a
compreensdo da heteronomia do poeta: “Alberto Caeiro,
desejando-se um simples homem da natureza, (...) pretendeu
sobretudo ser; Alvaro de Campos, sem se mostrar téo radical na
recusa dos valores culturais, (...) esforgou-se principalmente por
sentir, em IUcida histeria (moderna); e Ricardo Reis, por seu turno,
Nao mais desejou que viver segundo o ensinamento de todas as
culturas, (...). Em suma: uma arte de ser, uma arte de sentir e uma
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70 Segundo Katja Tschimmel, a primeira
abordagem a teoria sistémica da criatividade,
surgiu na obra The art of system thinking de
O’Connor e McDermott, Thorsons, London,
1997.

arte de viver. Em qualquer dos casos, a “arte de” € sempre
assumida como uma espécie de “mascara”;

Enquanto fendmeno que visa o conhecimento (em design),
encontra-se a mesma estrutura taxondmica no método dialéctico
que, reduzindo ao absurdo 0 processo da criacdo, poderiamos
decompor em sentir desejo de mudanca (tese), ser resposta a
realidade (antitese) para (re)humanizar a vida (sintese).

Imanéncia / criacao

Katja Tschimmel, ao pensar a criatividade em Design a partir dos
modelos cientificos desenvolvidos nos sistemas bioldgicos, fisicos
e sociais, defende uma viséo sistémica da criatividade’ (fundada
na ‘Teoria Geral dos Sistemas’ de Bertalaffy, 1937). “A capacidade
criativa depende da interaccdo de multiplas variaveis”
(TSCHIMMEL, 2003); no entanto s6 havera criagdo se nao
tomarmos cada elemento isoladamente, reconhecendo a
importancia da interacg&o fluida do conjunto, como acesso e
emergéncia de novas ideias. Segundo Nuno Dias (2011) e no
quadro psicoldgico da teoria de fluxo de Csikszentmihalyi (2002), a
criatividade € a circunstancia extraordinaria que liga todos os
componentes identificados por Bertalaffy, num sistema uno,
coerente e fluido, ou seja, num sistema produtivo. Fica como
conclusdo que o fendmeno criativo depende nao s6 de um vasto
conjunto de condicionantes, como de factores excepcionais de
ligacdo entre eles, plasticizando-os num fluido continuo e
autdnomo, cuja experiéncia se aproxima no efeito, da ideia
romantica de “inspiracéo”.

Pela sua condig&o genealdgica e sua ontologia antropoldgica, tem
o Design recorrido a criatividade segundo dois sistemas
contrarios: abrindo-se acritico e exogenamente ao maior dominio
de possibilidades como faz a Engenharia, mas fechando-se
endogenamente sobre o maior rigor poético de coeréncia
morfoldgica matricial, como o faz a Arte.
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7 Fendtipo e gendtipo, sdo dois conceitos
determinantes no estudo da Genética, criados no
inicio do séc. XX pelo investigador dinamarqués
Wilhelm L. Johannsen (1857 — 1912).

Nestas duas metodologias sistémicas da criacao, vislumbram-se
duas categorias da evolucao bioldgica™: a fenotipica, da
adaptacao funcional dos seres ao meio, por via da necessidade e
através do acaso acritico do erro na transmisséo genética do
genoma determinado pela seleccéo natural (como se processara
na criatividade da engenharia) e pela genotipica intencao (sexual)
de cruzamentos, que por via do desegjo e através da incidéncia de
tracos reproduzidos, cria padrdes caracteroldgicos de cultura, que
se constituem como permanéncias artificiais (como se processara
na criatividade da arte).

Podera inferir-se que a criatividade em Design se divida entre duas
tendéncias: uma de evolucao enddgena, da imanéncia herdada
pela histéria funcional da cultura da disciplina e outra da revolugao
exdgena, da esséncia ou dos tracos de incidéncia cultural na
ligacdo, adopcao ou apropriacao de outras culturas. Se a primeira
€ ontologicamente naturalista e dirigida pela necessidade, a
segunda opde-se-lhe pela cultura artificial, dirigida pelo desejo.
Este sera o desenho biologico: uma sintese entre o desejo € a
necessidade.

O tal desenho biologico, que hoje transcende a sua condi¢ao de
artefacto para se afirmar servico e dispositivo, esta disseminado
por toda a web, como se fosse esse 0 seu meio mais “natural”. Na
transversalidade de operacdes criativas simulténeas afloradas por
todo o globo, ha uma intuicao humana colectiva (Levi, Kerckhove),
uma manifestacéo de autoria. Se o autor classico (militar romano
que conquistava novo territério para o império, Gasset) € o
processo de apropriacéo, compilacéo, conjugacao e producéo de
informacao, entao sera inevitavelmente colectivo na medida em
que, nao so6 traduz a comunidade cultural de onde ascende, como
a sua formagéo é composta por um esforgo colectivo que
convoca uma quantidade de informacao que a transcende, como
ainda a aplicacéo da informacao produzida dependera da
capacidade social de o receber, adoptando-o, ou n&o, em tempo
atil.

Mas se a autoria parece constituir a propria assungao do esforco
colectivo, histérico e transcultural, também & verdade que a
funcéo autor (Foucault) faz dele um modelo singular de seleccao,
combinacgao e afirmacao de conhecimento, cujo poder se traduz
na capacidade para mudar o rumo das mentalidades, no desenho
do futuro; sdo as utopias que criam novidade ao mundo (Jobs),
quando materializadas em dispositivos heterotdpicos (Foucault).
O autor €, afinal, um produto (individual ou colectivo), gerado pela
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comunidade que o recebe e, consequentemente, o fendbmeno da
sua criatividade dependera dos meios da sua percepcao pela
sociedade, que o desenharao (contrariando a ideia outra de que
seja ele a desenhar a comunidade que © consome). Sem
comunicacgao percepcionada ndo havera criacao nem autoria.
Ainda que autoria possa ser desconsiderada enquanto
comunicagao, a sua validagéo publica — que a completa como
obra —, dependera inviavelmente dela.

Ao tratar a criatividade como expresséo de conhecimento
humano, ou seja como in-formacao funcional e como con-
formacao genealdgica, como dispositivo culturalmente partilhado
que é produtor de novos dispositivos culturais, esta 0 homem a
construir a esséncialidade humana. Ao introduzir um factor de
preferéncia evolutiva ndo consciente, 0 homem introduz um trago
de evolucéo cultural, ndo determinado pelo acaso nem pelo
destino, mas que corresponde a uma vontade anterior a
consciéncia, um desejo essencial, um “excesso”, uma “énfase do
querer” que busca um “dizer” (Lapa). Essa intencionalidade
(esséncia) humana, que resulta numa persisténcia ao longo do
tempo, denunciada pela imanéncia humana, é consequéncia do
desejo; “nao desejamos uma coisa porque é boa, mas ao
contrario, julgamo-la boa porque a desejamos” Espinosa
(CLEMENT, 1997: 93).

Esta sera “a disposicao integradora que é a do enfatico de toda a
obra realizada, ou 0 acto que ela simboliza” (LAPA, 1968: 47).

Procurando esclarecimento disciplinar e a propdsito da entrada
“criatividade”, podera ler-se nas enciclopédias abertas como a
Wikipédia ou a Knol Google (C. Garcia), consultadas enquanto
registo do senso comum n&o especializado, que diferentes
pensadores convergem na comum atribuicao de significado
radicado na mudanca da forma e processos, por via heuristica
(Garcia e Amabile). Esta ideia, deixa clara a dimensé&o pratica e
espontanea da criatividade, por vezes desconcertante e quase
sempre intuitiva, distanciando-se pelo processo do céalculo
dedutivo na resolugéo de problemas.

Enguanto bem patrimonial, a criatividade ¢é julgada propriedade
intelectual através do registo de patentes, sob as condicdes da
novidade e inventividade, mas justificado pela dimensao pratica da
sua aplicacéo.

Distingue-se a criatividade da inovacéo, pelo significado da
primeira (nova ideia intuida repentinamente para a resolugéo de
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um problema diagnosticado), sobre a segunda (penoso processo
da sua implementacao), associando-se directamente a criatividade
com a imaginacdo e a inovagdo com o conhecimento.

A criatividade sera assim a manifestacdo de muitos e diferentes
modelos de inteligéncia que, em determinadas circunstancias,
inventam o novo, assim contribuindo para a inovacao. O novo que
inventam vira, no entanto, contaminado pela matriz criativa do(s)
seu(s) autor(es)_ ja que a criatividade parece mais eficiente quando
desenvolvida em grupo, do que solitariamente.

Fruto de uma aprendizagem, que a educacao deveria cuidar, a
criatividade opbe-se a dogmatica dos comportamentos
convencionados, assim entendida como expressao de liberdade.
Mais do que capacidade de calculo, o acto criativo parece
depender da capacidade de pensar lateralmente (Bono), admitindo
com humor todas as hipéteses, num esforco colectivamente
gerido (Osborn), mas recorrendo a metafora poética para se
distanciar do problema real, e assim, lendo-o simbolicamente
(Prince).

Na procura de uma objectividade para a criatividade, podera
entender-se a simetria de uma criatividade diacrénica e
acumulativa ocidental, de outra sincrénica e esponténea oriental.
Para o praticante Zen, ndo ha historia (do passado), nem ilusdo
(para o futuro), mas o presente pendular, entre inspirar e expirar;
esta é a criatividade Zen exercitada pela meditacao: esvaziar
(silenciar) 0 pensamento associativo e egocéntrico para estar
disponivel aqui e agora, directamente e sem mediacéo cultural;
este comportamento “anticriativo”, (nao expressivo, nem
fantasista), € condicdo para mergulhar na prépria criagdo, assim
atingindo o tal estado iluminado de revelagdo do ser, origem da
verdade que nao se denomina, e da felicidade que n&o se
representa. A estética Zen é, por isso, caracterizada pelo
minimalismo dos objectos, reduzidos a sua minima construcao
material, isentos de esforcos decorativos ou comunicativos, n&o
porgue se queira afirmar como estilo, mas por querer desvalorizar
toda a dimensao representacional em favor da sua funcéo pratica,
centrada no apoio a existéncia daqueles que serve mas, no
entanto, paradoxal e antifuncionalista como s&o os jardins zen
(jardins de pedras, karesansui). Admitindo as praticas artisticas do
monaquismo budistas zen como expressao oriental e as praticas
artisticas do monaquismo cristdo como expressao ocidental,
podera confrontar-se o diacronismo ocidental da experiéncia
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histdrica (mediada pela historia e pela cultura) escolasticamente
autorizada, com o sincronismo oriental da experiéncia directa (nao
mediada pelo passado nem dirigida ao futuro) individualmente
realizada em estado meditativo. A criatividade ocidental é
evocativa (representacional e catequética), enquanto que a oriental
& material (experiencial e autotélica). Mas no espirito ambivalente
da pratica Zen budista, o dualismo maniqueista de oposicdes
(bem / mal, feminino / masculino, superior / inferior, vida / morte,
etc,), deve evitar-se, ja que 0 que se entende por criacdo é a
defesa da vida como fendmeno holistico e ndo o dominio
intelectualizado (repressivo) do comportamento que traz a
confusdo e a morte. Elege-se no tema a importancia moral dos
valores na avaliagao da criatividade, medidos pela causalidade dos
seus efeitos e, consequentemente, adquirindo um protagonismo
doutrinal.

Na ligag&o da criatividade a doutrina, criam-se pontes da religido a
ciéncia que, por absurdo que paregcam, tém origem comum na
actividade simbdlica da linguagem.

O designer também €, enquanto agente de producéo da cultura
material, um interprete, isto é, um corpo que traduz (que |1é e
reproduz) e consequentemente, que contamina a sua traducéo
com a sua existéncia. Nessa condig&o, o designer constitui valor
patrimonial de autor. O autor é o produtor que se supera através
da obra realizada.

Como refere Senett (2010) fazer € pensar, “poderemos conhecer-
nos melhor através das coisas que fabricamos. A cultura material
¢ importante porque, sera possivel realizar uma vida material mais
humana, compreendendo melhor o processo do fazer”; por isso
Senett estuda as sinergias entre mente-mao-desejo-razao que
estdo na base do mundo ocidental e que poderao restituir-lhe
sabedoria (Guerri). Ou, como pensa N. Lawson, a gastronomia é
uma actividade espiritual; dela depende o modo como vivemos e
0 modo como vivemos faz de nés aquilo que somos.

Na (re)convocacao do Desenho para a compreensao da cultura
através do seu papel no projecto, devera questionar-se a origem
da sua ontologia, para compreender melhor a natureza do seu ser.
O que ¢ afinal 0 desenho e 0 seu valor? Do que se trata? De uma
marca apocaliptica, reveladora do desconhecido, através do
acaso? Ou de uma intencionalidade manifesta, de um esforco
para superar a auséncia, ou a indiferenca?
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Reduzir o0 desenho a sua mais infima expressao, € reduzi-lo a
intencionalidade do gesto, n&o obrigatoriamente
consciencializado, mas manifestacéo de consciéncia, enquanto
impulso de desejo. Esta € dimenséo do designio que justifica o
desenho, criado pelo desegjo.

O texto O design como ideologia, recentemente publicado (ZIZEK,
2010: 137-148), encerra a disciplina entre os poélos do puro
desenho da forma estética, e o cddigo, geneticamente transmitido
entre organismos — nesse pressuposto, ndo distingue Zizek as
estruturas naturais das artificiais, considerando o design como
produto da vida e para a vida dos seres humanos.

O texto conclui-se com a associagcao entre a actividade artistica e
a capacidade de persuasao sexual do homo sapiens que,
sobrepondo-se ao puro desempenho funcional, desperdica aos
individuos grandes quantidades de energia, condicao que, alias,
0s aproxima de outras criaturas como o pavao macho.

Na verdade, a qualidade “estética” ndo-funcional do objecto
fabricado é primordial e a sua eventual utilidade sé vem depais, o
que o subalterniza em relacéo a funcéo primeira. Nesse sentido, a
definicdo contemporanea de homem deveria deixar de ser "aquele
animal que fabrica ferramentas” mas antes, “o que “designa” as
suas ferramentas” sobrevalorizando a interpretacéo a
funcionalidade invocada. O autor atende assim a primordial
importancia que tem a funcdo comunicacional dos objectos,
reclamando a maior atencéo para uma estética da recepcéo e,
consequentemente, a dupla fungao bioldgica de codigo
geneticamente transmitido, pressente na funcéo pratica do
artefacto e da abertura a persuaséo cultural para novas relagdes,
através do puro desenho da forma estética, determinado pela sua
funcao simbdlica. Sera esta dimensao simbdlica do objecto a que
se atende “na disposicao integradora que € a do enfatico de toda
a obra realizada”(Lapa); a integragéo do consumidor como utente
e co-autor da sua funcéo (Branco), mas também a integracao de
um unico povo dirigido pelo desejo de liberdade (livres entre
iguais).

Fica como conclusao que a criatividade tao incompreendida
quanto desejada, constitui enquanto processo, um complexo
sistema interdependente de inUmeras fungdes. Estudada por
diversos prismas, a criatividade transcende hoje a dimensao
psicologica que a subjectividade romantica apreciava divulgar,
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72 Georg Hans Max Bonsiepe ou, Gui Bonsiepe
(nasceu na Alemanha em 1934) é designer
formado pela universidade de Stuttgart e pela
Hochschule fir Gestaltung de Ulm, onde

leccionou até 1968, data em que a escola fechou.

Trabalhou na América latina, onde criou o
Laboratério Brasileiro de Desenho Industrial
(Florianépolis, Santa Catarina). Bonsiepe foi
pioneiro na analise da retérica no design gréfico e
importante tedrico do design.

para se afirmar condic&o social € politica para a sobrevivéncia
cultural, indispensavel a sustentabilidade das nacdes. Mas se as
suas metodologias aplicadas ao design e a arquitectura,
continuam a alimentar esforgos ethograficos de observagéo, os
resultados dessas investidas nao tém garantido se ndo o dominio
da probabilidade na identificac&o das condicdes favoraveis ao
fenémeno (PROVIDENCIA, P, 2011). O mito da criacdo, palavra
que se encontra no dicionario entre as etimologias de credo e de
crime, pode potenciar as mais diversas intencdes, ocultando-se
sob a forma ou sob a palavra. O resultado criativo revela, na sua
radicalidade, aquele que lhe deu existéncia (autor), contaminado o
resultado pela motivacao que Ihe deu origem (cultural, tecnoldgica
e funcional). A criatividade artistica, em que certas escolas
enquadram a formacéo em Design, encontra singularidade na
motivacao da diferenca pelo desejo. O desenho criativo, embora
apresente afinidades generativas com a biologia, tem a sua origem
simbdlica na negagéo da heranga natural. Operando sobre a
forma e tomando a forma como metéafora na mediacao cultural, na
trans-formacao do mundo, a inovacao da criatividade é um
imperativo moral dirigido a liberdade, e por isso mais individual do
que colectivo.

Mas o que cria afinal a criatividade? A existéncia do ente na
revelacdo do ser, para além da esquematica taxonémica
racionalista e da fluidez biolégica organicista; desenha o proprio
homem como dizia Brizio, esse animal criador (desejante),
diferenciado pelo credo (inventor de deus) € pelo crime (inventor
da consciéncia). A criatividade como resultado, é o processo de
transformacao do mundo pelas maquinas criativas (de que o
design é exemplo), dirigidas pela necessidade; mas como
esséncia, é desejo de reposicao da vida, ou seja o impulso
primordial para a reconstrucao do que Ihe esta na origem (antes
da necessidade) e de que se sente a falta — a tal “énfase do
querer” que busca um “dizer”, como escreveu o Lapa.

Eco, bio, meta (design): entre a ciéncia e a tecnologia
Bonsiepe’, compreende a inovacdo em design’ por comparagao
com os dominios da ciéncia e da tecnologia, exprimindo-a do
seguinte modo:
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73 Discurso originalmente proferido por Gui
Bonsiepe no Centro de Tecnologia da
Universidade Federal de Santa Catarina, UFSC,
em Floriandpolis, Brasil (1993).

Se a discursividade da ciéncia é assertiva (operada por afirmacdes
verdadeiras), a da tecnologia manifesta-se por instrucées e a do
design por avaliagées.

A pratica do exercicio cientifico opera-se pela producao de
evidéncias, mas na tecnologia da-se por tentativa e erro €, no
design, pela producédo de coeréncia;

Se a ciéncia decorre socialmente no instituto, a tecnologia emerge
das empresas e o design do mercado;

Em ciéncia a satisfacdo da demonstracdo do conhecimento da-se
pela aceitacdo dos pares, na tecnologia pela viabilidade tecnoldgica
(e econémica) e no design pela satisfacdo dos clientes.

Em resumo, pensa Bonsiepe que, se a techologia ndo procura
COmo a ciéncia a verdade, mas a viabilidade, o design também
nao terd como objectivo a producéo de conhecimento novo nem o
dominio do saber fazer, mas a mediac¢do cultural entre o produto e
0 seu destinatario. A sua inovagao sera pois de natureza socio-
cultural, através da linguagem enquanto mediacéo, cujas
qualidades o design avaliara, tanto nos aspectos funcionais e
praticos, como nos formais e estéticos. Assim, diz Bonsiepe que a
pratica da inovacao em design é produto da variedade,
desenvolvendo-se por reducéo dessa variedade a maior
coeréncia, fundada no estilo de vida e nas questdes ambientais.

O design, operando no mercado através das empresas,
encontrard o seu modelo de satisfacdo na declaracao espontanea
de satisfacdo do publico consumidor. Nao se tratara pois de
estabelecer uma verdade comparavel, nem a confirmacao
empirica da sua viabilidade comercial ou técnica, mas antes a
correspondéncia entre as necessidades do utilizador e a oferta de
produtos ou servigos. Para isso, o Design integrara
harmoniosamente os diversos ambitos de conhecimento (cientifico
e tecnoldgico), cujo desequilibro produzira nefastas
consequéncias. Nesse sentido, se o projecto se centrar na ciéncia
resultara demasiado académico; na tecnologia resultara
tecnocratico; centrando-se apenas no design correra o risco de
cair na armadilha do formalismo estético. Sendo o Ultimo parceiro
da cadeia, cabera ao design integrar as inovagoes cientificas e
tecnoldgicas _ motivo pelo qual o seu potencial aumenta quando
é integrado em institutos de investigagao cientifica e tecnoldgica.

Esta visdo de Bonsiepe, se por um lado revela uma consciéncia de
maturidade disciplinar decorrente do nivelamento estatutario do
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design, colocando-o a par da ciéncia e da tecnologia,
esclarecendo com clareza a diferenca metodoldgica dos trés
dominios (a ciéncia na producao de novos conhecimentos, a
tecnologia na sua transferéncia e o design na sua mediacao
cultural), por outro, transpira ainda o espirito cultural do
consumismo funcionalista europeu do pds-guerra (escola de Uim),
ao centrar exclusivamente no mercado a validagao do design e
temendo a excessiva expressao estética de um design centrado
em si mesmo. Ha, no entanto, um imenso acervo de produtos
desenhados que nunca terdo convencido a industria a sua
reproducéo, nem o mercado a sua adopgao, mantendo-se em
estagio embrionario de protdtipo, de intencao prospectiva, de
ideia, sem chegar a superar a insignificancia e o anonimato e, no
entanto, constituindo importantes depoimentos morfolégicos sobre
a beleza, a cultura ou a mentalidade do seu tempo. A exclusiva
validagao pelo mercado seria injusta se ndo bastasse um individuo
que seja, para validar a qualidade do design inscrito no produto.

Na verdade, se por um lado a necessaria antecipagéo proactiva
do design ao mercado, |he cria novas necessidades em vez de lhe
oferecer mais solugdes, desajustando as suas propostas da
atempada validag&o, por outro, a exclusiva funcionalizagéo do seu
papel mediador (reduzindo toda a funcéo simbdlica a
determinacao comunicacional com o mercado), podera contribuir
mais para a alienacao acritica da sociedade do que para a sua
valorizacdo humana. A forma (estética) ficara assim refém de uma
ética, de uma funcao retérica atribuida, que lhe emprestara
sentido, esvaziando-a da sua propria pertinéncia (assim evitando
que escorregue para o dominio da arte).

Bonsiepe, projecta a funcdo design no exercicio da con-formacéo,
tornando claro que a especificidade interventiva do design é na
forma e pela forma.

A perspectiva epistemoldgica de uma complementaridade triptica
entre a ciéncia, a tecnologia € a cultura (representada no seu
discurso pelo design), aproxima-se da trilogia do design
constituida pelo programa, tecnologia e autor. Mas se em
Bonsiepe o design € componente, na trilogia é resultado, ou seja a
convocacao simultanea da cultura, do programa e da tecnologia
s&o condicao de Design.

Mas em que sede se produz a sintese entre a ciéncia, a
tecnologia e o design? Bonsiepe é claro ao considerar que cabe
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74 O neuromarketing, surge nos laboratérios de
psicologia da Universidade de Harvard, em 1990,
e tem como base a consideragao de que 90% do
cérebro humano esta dedicado a actividade
subconsciente, onde residem os principais
factores de condicionamento do desejo, base do
consumo. O suporte do neuromarketing é o
“meme”, unidade de informagao cultural,
classificada por Richard Dawkins como sendo
similar ao gene, mas tratando-se de uma unidade
de meméria adquirida, em vez da unidade de
forma herdada. Estas unidades sao factores de
condicionamento da decisdo humana que se
desencadeia na fracgéo de 2,6 segundos. Os
memes sao assim marcadores de memoria,
registados ao longo da experiéncia de vida
humana e que, consequentemente, afectam
também a relagao dos consumidores com as
marcas e produtos. Exemplos de memes podem
ser certos aromas, sabores, sensagdes ou
imagens ocultas, que certas vivéncias poderao
novamente espoletar. A base experimental desta

ao design, posicionado no final do processo, a conjugacao
sintética das partes, um pouco como no tradicional papel da
arquitectura ocidental, na coordenacgéo de todas as artes
envolvidas na edificacdo.

Na cultura racionalista de Ulm, de onde provem Bonsiepe), o
funcionalismo surge como sobrevivente ao criticismo no design,
ainda que sob a acusacéo de inumanidade; na abordagem
semidtica, interpretando o produto como suporte de linguagem, o
design distancia-se do design industrial (esgotado na ergonomia)
para experimentar o design de comunicacdo na formulacao de
novos significados, (porventura mais alienantes) mas mantendo-se
ainda blindado no racionalismo dedutivo. Depois de Ulm, o
interesse do design pelos novos dispositivos comunicacionais
(através da televisao ou na rede web), abriu ao design novos
dominios na mediagdo com as massas, € a exploragdo da
emotividade numa comunicagéo cada vez mais imersiva, lUdica e
alienante como anteviu Derrick de Kerckhove (1997), na
consideracao do design como pele da cultura; tratava-se agora de
entender o design a luz da estética da recepcao, trazendo novos e
poderosos meios de persuasao (NORMAN, 1994). O racionalismo
mascarado pela emocéo, mede audiéncias com rigor algoritmico,
analisa comportamentos de resposta espontanea e estuda a
anatomia do cérebro com o proposito de incrementar a eficiéncia
da comunicacé&o na manipulacédo do mercado pelo
neuromarketing”* (DAWKINS, 1989 / ZALTMAN, 1990)".

A migracdo de um vasto conjunto de praticas sociais para a
dimensao virtual, a deslocalizagdo das industrias europeias para o
Oriente e a iminéncia de faléncia econdmica, primeiro do Estado
Providéncia e depois do projecto de uniao de Estados europeus
em geral, justificavam um design de servicos, que hoje se afirma
insistentemente como expressao da industria da cultura, das
industrias criativas e meio de regeneracgéo criativa das cidades
(MANZINI,2007)8; sendo consequente a liguefaccéo das
estruturas modernas, 0 design de servicos opera no hibridismo
mais afecto ao desenho da prépria sociedade, do que aos seus
artefactos ou dispositivos.

Ainda que noutro sentido, 0 movimento ideoldgico centrado na
funcionalidade organica, interpretara a historia do design industrial
a luz da teoria evolucionista de Darwin sob condicao da seleccao
natural dos seres vivos. Imitando o hiperfuncionalismo biolégico, o

112 | a poética como inovagdo em design



técnica, alicerga-se na representagao das zonas
cerebrais estimuladas através de ressonancia
magnética, medindo alteragbes na actividade
topografica de varias partes do cérebro através
de electroencefalogramas, simultaneamente
comparados com a monitorizagao de outros
dados fisiologicos (o batimento cardiaco, ritmo
respiratorio, condutividade eléctrica da pele).

75« :
5 Precisamos de um nome para um novo

replicador que sugerisse a ideia de unidade de
transmisséo cultural, ou uma unidade de imitagéo.
“Mimeme”, vem adequadamente da raiz grega,
mas precisava de um monossilabo que suasse
como “gene”. Espero que 0s meus amigos
classicistas me perdoem ter abreviado mimeme
por “meme”. Se constituir uma consolagao
podera, alternativamente, ser correlacionado com
memoria ou com a palavra francesa méme, assim
pronunciado para rimar com creme”.

A mais conhecida tecnologia de neuromarketing, foi
desenvolvida nos anos noventa do século passado,
em Harvard, pelo Professor Jerry Zaltmen (Gerald
Zaltman), sob a designagao Zaltman Metaphor
Elicitation Technique (ZMET). A ZMET reduz a
exploragdo do inconsciente humano através de um
conjunto de imagens especificamente seleccionadas
que causam uma resposta emocional positiva,
activando outras imagens ocultadas e metaféricas
que estimulam a decis&o de aquisigdo. Os testes
s30 realizadas tendo como base as imagens
utilizadas pela publicidade. Esta tecnologia de
marketing depressa ganhou popularidade junto das
grandes empresas como a Coca-Cola, General
Motors, Nestle, Procter & Gamble.

76 A obra reproduz a conferéncia de Ezio Manzini,
proferida no Rio de Janeiro em 2007 e organizada
pelo Grupo de Altos Estudos do PEP/UFRJ.

"7 0 método dos elementos finitos (MEF ou FEM
em inglés) é uma forma de resolugdo numérica
de um sistema de EDP, (equagao diferencial
parcial). A equacéo de derivadas parciais,
envolvendo varias fungdes incognita de varias
varidveis independentes, dependente das
derivadas. Estas equagdes surgem naturalmente
em problemas de matematica, fisica e
engenharia. As EDP descrevem fenémenos
fisicos cujo comportamento depende da posigao,
tais como electrostatica, electrodindmica,
electromagnetismo, dindmica dos fluidos, difusao

do calor, propagacéo de ondas, reunindo sob a

design bidnico (biodesign) e biomimético (Di BARTOLO, 2001),
procurara na biologia padrdes desenvolvidos pela evolugéo dos
seres vivos ao longo do tempo, como resposta a novos problemas
do artificial, repetindo, no dobrar do séc. XX, os mesmos
principios com que a Arte Nova anunciava o modernismo cem
anos antes. O determinismo biolégico do design defendera, por
outro lado, a impossibilidade de sobrevivéncia de agentes
produtores de desenho, ou de produtos desenhados, que nao
resistam a seleccao natural do consumo. Nesse sentido, o
biodesign procuraré na investigacéo cientifica da biologia as suas
narrativas de forma, indiferente ao formalismo tedrico da histéria e
cultura artisticas. Ao procurar respostas morfoldgicas por empatia
com a natureza, a bidnica centrara, acriticamente, todo o seu
esforgo na missao de sobreviver, acreditando na suficiéncia de um
design selvagem, de morfogénese autogerada, exclusivamente
dirigido pela funcéo, que lembra ainda as utopias sociais da
primeira metade do séc. XX, fundadas na organizacao estrutural
de comunidades de insectos, como se fossem desenhadas por
engenheiros e de onde partiram 0os modelos funcionalistas
ditatoriais que também fizeram tabua rasa de toda a histéria e
cultura humanas. Promotor da invisibilidade do design pela sua
integracado corporal e entendendo a tecnologia como evolugao
natural da propria espécie, a bionica adoptara a robdtica, a
inteligéncia artificial, a engenharia genética e a algoritmia
morfogenerativa, como dominios da sua preferéncia.

Morfologias do biodesign do ecodesign e do metadesign
Mas se o biodesign tende pela economia da forma, a mesma
conformacao industrial de objectos burilados com superficies
arredondadas e complexas, conferindo a mesma expressao
aerodindmica tanto a avides como a ferros de engomar (que nos
remetem para a imagem plastica das modelacdes tridimensionais
com malha de elementos finitos’’), subjugando toda a forma a
universalidade ergondémica do seu uso humano, tanto o ecodesign
Como 0 metadesign encontram outras narrativas criticas quer na
informacao semidtica, quer na metamorfose poética.

Os produtos desenhados por Andrea Branzi (desde os anos
setenta do século passado até a primeira década do séc. XXl),
revelam uma insistente fuga ao funcionalismo racionalista do pés-
guerra europeu, a que a sua biografia pessoal de militancia social,
primeiro imbuida de consciéncia critica sobre o papel do design no
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mesma nomenclatura fendmenos fisicos
totalmente distintos, mas sujeitos a semelhantes
modelos de comportamento.

78 Principais exemplos da produgéo projectual de
Andrea Branzi (1980-2010):

Animais domeésticos (1985-86), série de cadeiras
compostas por dois sistemas de forma: uma
estrutura da base ortogonal, regular e elementar
que recebe em contraste, bragos ou costas de
elementos vegetais naturais, construidos com
secgOes de arvores; Estantes (Go Elseware e Trees
On, 1991), estantes de parede ou apoiadas no
pavimento, com formas negras e elementares que,
integram sec¢des de troncos naturais de bétula;
Amnesia (1991), conjunto de vasos em formas de
revolugao céncavas ou convexas, construidos por
secgOes de laminas metdlicas paralelas; Casa
vertical, (1994), instalagao contentora vertical (tipo
estante) que integra, concentra e organiza
verticalmente os objectos domésticos da sala;
Pdrticos (2007), série de caixilhos integrando vaso
ceramico em cor branca que recebem e
enquadram elementos vegetais; Pequena drvore
(2009), estante metdlica de pavimento que integra
arvore em forma de “y”, suportada pelas suas
prateleiras; Epigramas (2010) armagdes metdlicas
elementares, servindo de apoio a objectos que
projectam silhuetas de sombra no espago.

79 Moraes identifica o debate em torno do
metadesign na década de sessenta do séc. XX
(VAN ONCK, ECO, MALDONADO e ARCHER), a
partir da oposigéo entre os objectos estaticos do
design e as linhas em movimento do metadesign.
O que interessa ao meta-design sera o
movimento, contrariando o design que se ocupa
da forma estéatica.

Ao considerar a realidade de um “cenario
complexo e mutante”, o metaprojeto, apresenta-
se como suporte de reflexao para a elaboragao
dos contetdos de investigacao projetual.

sistema capitalista, (Archizoom Associati, 1966-1974), depois
questionando o proprio funcionalismo e promovendo a dimensao
simbdlica dos objectos ao participar na revolucao pds-moderna
milanesa e fundando o Studio Alchimia (1977), ligar-se-a mais
tarde, ao anti-design tornando-se membro do Grupo Memphis
(1981) e a partir dai, reconsiderando o caracter efémero dos
objectos, enquanto suporte de ironia, irreveréncia e critica.

Nos ultimos vinte anos, a sua obra caracteriza-se por uma
progressiva revalorizacdo da dimensao metafdrica, manifesto de
reflexdo sobre a relagéo entre natural e artificial, desenhando uma
estranha simbiose entre o laconismo de estruturas ortogonais
elementares e elementos naturais como secc¢des de troncos ou
ramos de plantas. Se quiséssemos caracterizar a obra de Branzi
por um Unico atributo, dirlamos “poesia”®. A experiéncia poética
enguanto funcao simbdlica, sobrepdem-se a todos 0s outros usos
a que as suas pecas parecem querer responder, comegando
desde logo pelos nomes atribuidos: Animais domésticos, Noutro
lugar, Arvores ligadas, Amnesia, Pequena &rvore ou Epigramas,
dao-nos conta da dimenséo literaria da sua obra.

Andrea Branzi (1997), recorre a moda como manifestacéo e
exemplo de qualidade urbana na contemporaneidade da segunda
modernidade em gque vivemos, dita da globalizacdo. Depois da
diluicdo das fronteiras geograficas e politicas, ficaram as cidades,
enguanto grupos de cidadaos desejantes, enquanto pessoas,
como estruturas remanescentes de identidade.

Dijon de Maraes considera nesse sentido, que a quebra de divisas
politicas se deve ao nivelamento da capacidade produtiva
causado pela universal circulacao de matéria prima e tecnologias,
contribuindo para a hibridizagao dos bens de consumo, valendo-
se agora mais do passado e do presente, para atingir dos seus
objectivos futuros (MORAES, 2010). A revalorizagdo patrimonial da
histdria e da cultura através do desenho e a emergéncia do
metadesign™, enquanto super estrutura de desenho do design,
(ou design do design), parecem contrariar a falta de intensidade e
de densidade que dissolve hoje os territérios urbanos num espacgo
difuso, diluindo neles, também, tanto os conceitos como as
interpretacdes criadas para os descodificar. Como refere Moraes®,
0 metaprojeto é um espaco de reflexao disciplinar (...como) uma
“plataforma de conhecimento”, que sustenta e orienta a actividade
projectual num cenario em constante mutacao. Pelo seu caracter
dinamico (...) ndo produz um modelo projectual unico, nem

114 | a poética como inovagdo em design



80 MORAES, Dijon in: http://webcache. solucées técnicas pré-estabelecidas, mas considera-se como o

googleusercontent.com/search?q=cache:LhGphe - “nroiacto do projecto” ou melhor dizendo, “o design do design”.
rcyaEJd:http://www.moodle.ufba.br/file.

php/10230/Proj_Exp/Textos_de_apoio/
Metaprojeto_o_design_do_design.pdf+BRANZI%  Opondo-se a desvalorizag&o da forma (enquanto veiculo de valor

2C+Andrea%2C+metadesignéhi=pt-PTéct=cink  cltyral), que por razdes diferentes se verifica quer em Manzini

oeos20m2) quer em Di Bartolo — o primeiro por reconhecer esgotada e
insustentavel a cultura material e necessaria a sua transferéncia
para a cultura social; o segundo por desconsiderar a histéria das
manifestacdes da cultura artificial ante a eficacia funcional da
forma natural (BRANZI, 2006: 180) —, vem defender o
metaprojecto do design (metadesign), como dominio de um
segundo designio para além da sua fungéo pratica, atendendo a

81 Metaférico é o exercicio da representacéo do sua vocagao meta-forica®! (do gr. metaphora “mudanca,

outro a parti de semelhancas com o primeiro;© - transposi¢do”, por declinagao do verbo transportar).
metadesign, enquanto metalinguagem, seré a

linguagem em que se pode descrever e pensar o
design, de modo distanciado. Mas o design tem assumido outros desempenhos criticos e

comunicacionais, ao partir da experiéncia individual dos seus
autores como narrativa poética, capaz de conciliar a forma
estética com o seu desempenho social, sem cair nem na sua
funcionalizacao repressiva, nem no ornamentalismo formal.

O produto metafora do design é em si mesmo um evento de
mediacao cuja inovacao podera transportar diferentes contributos
culturais, ao partir da experiéncia estética (em si mesma e nao
como meio de persuasao a compra).

As novas condicdes de uma economia regressiva, justificardo a
imposicéo de uma sociedade da poupanca, fundada mais na
defesa dos valores primitivos, valorizando experiéncias fundadoras
e explorando criativamente a requalificacdo dos consumos.

A reutilizacao, a reducao de custos e de formas, a reeducacao de
habitos e de praticas quotidianas, poderdo constituir uma
oportunidade nao s6 de redimensionamento, mas também de
redesenho de uma cultura que se quer mais sustentavel e
protectora do ambiente.
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82 “Si 'amour grandit dans la pensée / L'étre vers
lui s’est tourné. // Si la pensée ouvre une clairiere
al'amour, / La grace a mis en vers sa splendeur.
Martin Heidegger (6 fevereiro 1950). In
(AGAMBEN e PIAZZA, 2008:103)

7. Poética

“A escrita € como um prolongamento
da vida sobre as coisas, a reescrita da
realidade (...) toda a minha escrita se
reporta a mim e a minha vida.”
Marguerite Duras

“Se 0 amor cresce no pensamento, o
ser volta a si. // Se o pensamento abre
uma clareira no amor, a graga toma o
seu esplendor.” Martin Heidegger™®

Arte vs design

Ainda que com uma origem comum, Design e Arte parecem cada
vez mais afastados. A incorporacao de funcdes simbdlicas e
retéricas emocionais nos artefactos do design ao longo dos anos
oitenta — com as propostas de “anti-design” editadas pela
Memphis, pela Alchymia ou mesmo por Starck —, parecem afastar
ainda mais o design ornamental (estetizante) da funcao estética da
arte contemporanea. Ainda que a Documenta de Kassel tenha
eleito, na mesma época, o Design a dimenséo da Arte,
convidando-o a participar na celebracao artistica da exposicao,
perguntar-nos-emos: — Que relacéo terdo os trocadilhos de um
Starck com as metaforas de Beuys? Beuys também recorre a
objectos, a instrumentos (trends, garrafas, cadeira, vitrines, feltro,
blocos de pedra, gordura, cera, mel, animais mortos e vivos), mas
0S seus objectos ndo estao indisponiveis ao uso — sao mais para
meditar (contemplar) do que para trabalhar. Design e Arte opdem-
se mesmo nas suas intencdes. Se o Design procura a maior
integracao funcional, a Arte tem o propdsito da maior resisténcia a
reificacdo hegemonica da maquina, ainda que ambas subsistam
sob 0 mesmo paradigma da liberdade.

A liberdade, a procura da liberdade, une os propésitos do design
e da arte, mas as suas metodologias e convic¢des afastam-nas; o
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83 O prefixo poet-, vem do lat. poéta, ae “poeta”,
ou aquele que faz, o artista; a palavra no entanto
tem origem anterior no gr. poietes significando
“autor, criador, compositor de versos, poeta”,
com origem em poie ou “eclosao”, transportando
por isso o significado de criacdo; assim também
poema (do gr. poiema, “poesia, obra poética,..”),
poeta (o que faz poesia, criador) ou poética
(faculdade, talento poético).

que o design tem de criativo, deve-0 a arte, sua ancestral,
encontrando na poética o0 motivo da sua renovada criatividade,
nao s como retdrica, mas como processo e repertorio. Arte e
Design partilham o radical poético comum — no gr. poiés ou
“eclosao”, é origem de toda a criacdo. A Arte € o futuro do design;
mas Arte e Design s&o radicalmente distintos.

Embora contrariando a tradicao cientifica da Escola de Ulm, nao
poucas vezes 0 Design prescinde da sua utilidade pratica e
programada, para se imiscuir entre as coisas inuteis da Arte —
Fernando Brizio tem sido 0 nosso mais divulgado caso.

No entanto, a singularidade identitaria do design tem no
compromisso entre uma autoria, uma tecnologia e um programa,
a sua maior diferenca em relacao a Arte que, modernamente,
prescindiu do programa imposto, para se entregar toda
desinteressada e genuina a fruicdo dos seus publicos.

Mas ha na tradicao artistica diferentes modos criativos. A Arte é
umas vezes maquina de efeitos emocionais, outras vezes vestigio
emocionado da existéncia.

A Poética de Branzi (“poeta”, ou aquele que faz)®

Poético é nao so o que é inspirador, mas também o que revela a
virtude de criar, o inventivo e engenhoso proprio da poesia, que
surgira escrito em lingua portuguesa a partir do séc. XV
(HOUAISS, 2001). O conjunto de étimos precedidos por poet /
poes, sao hoje declinagdes de poesia. A poesia (arte de compor
Ou escrever versos), diz respeito a expressao de uma ideia, estado
de alma, sentimento, impressao subjectiva que se serve, quase
sempre, de associacdes imagéticas. Enquanto arte, a poesia
revela uma técnica, que caracteriza uma autoria, uma cultura ou
uma época, exprimindo uma determinada visao do mundo. Mas a
poesia é também o que desperta o sentimento do belo e nesse
sentido, celebra o que havera de mais elevado nas pessoas e
suas situacdes. Quando transposto para a visualidade do
desenho, a poesia (visual) do design também herda a mesma
natureza criativa (Que faz aparecer o0 que ainda nao havia),
conjugando-a com a natureza estética (da con-formacao da
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84 “Avec la mort de I'autorité et I'éclipse du génie,
un avenir libérateur mais ancore incertain émerge
a I'horizon: la perspective d’une poésis vitale
quoique privée du poids de I'originalité. (“Les
architectes n’inventent rien, ils transforment la
realité”, Siza). Aujourd’hui, ce potentiel
“calligraphique” peut peut’étre apparaitre
seulement dans les lieux marginaux; dans ces
derniers interstices qui délimitent les frontieres
entre des mondes différents. Cette ouverture pour
la liberté existe, a coup sdr, dans la mythique
école, ou milieu, de Porto ou Siza vit et travaille

85 Faculdade de Arquitectura da Universidade do
Porto (...).

86 Esta obra, encomendada na época pelo
Governo da Ditadura Nacional (Salazarismo), com
0 objectivo de identificar as raizes genuinas de
um estilo nacional (popular) alternativo ao
internacionalismo socializante, foi entendida pelos

beleza), mas recorrendo a retdrica operativa, compondo
coerentemente com vista ao dominio da eficacia na comunicacéo.
Quental que “poiesis tem por fim a producao de um objecto”
distinguindo-se da praxis que “tem por finalidade a evolugéo do
sujeito” (QUENTAL, 2009:295).

A poética em design tem por isso o triplo significado de inovacédo
das formas, construc&o subjectiva esteticamente motivada e de
metafora, enquanto poesia visual.

A primeira cria novos significados, antecipando o tempo; a
segunda, autobiografica, humaniza 0 mundo através da
construcao da beleza; a terceira atribui um segundo destino as
coisas, do designio ou destinacdo.

Poética: da criacado do objecto a transformacao da
realidade

A Escola do Porto®®, reconhecida pelos seus mais notabilizados
produtos, os arquitectos internacionalmente premiados (Pritzker
Prize) Alvaro Siza e Eduardo Souto Moura, identificava-se como
uma escola da poética. O principal contributo para esse facto tera
sido, para além da sua génese vinculada a academia de Belas
Artes, o sistema metodolégico fomentado por Fernando Tavora
(director da escola de 1969-19907) com recurso ao desenho
manual como instrumento critico de projecto.

A cultura desta escola, relativamente isolada do mundo civilizado e
distante das grandes encomendas nacionais, propunha uma
variante a ruptura moderna da racionalidade Loosiana:
contrariamente ao fendmeno internacional de rompimento
modernista com a tradicao das Beaux-Arts, (neo-classica e
romantica) em busca de outros argumentos menos dependentes
da habilidade manual, e mais aptos a assungao do calculo e da
critica — a que nao foi alheia a abertura a outros contributos
disciplinares (sociologia, historia, estética, matematica,
antropologia, e particularmente as engenharias), a Escola do
Porto, desenvolveu endogenamente uma cultura modernista de
adesao ao movimento internacional, mas que encontra na tradigéo
do desenho e no “Inquérito a Arquitectura Popular” portuguesa
(KEIL DO AMARAL, 1961)%, as referéncias da sua distingéo.
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seus autores (de que se destacam alguns
arquitectos e professores do Porto: Fernando
Tavora, Octavio Lixias Filgueiras, Arnaldo Arauijo,
Anténio Menéres, entre outros), como um registo
rigoroso de que nao havia em Portugal qualquer
estilo comum a toda a nagéo, mas uma
multiplicidade de respostas decorrentes da
necessidade e dificuldade em sobreviver, cujo
resultado era uma arquitectura em tempos
estavel, de adaptacéo ao meio fisico. Este
documento tornar-se-ia de fundamental
importancia para a assun¢éo de um pensamento
de modernidade, auto-referenciado a partir das
culturas locais, nao tanto com valor semantico
(como pretendiam encontrar os “fascistas”), mas
com valor sintactico enxertado nos principios
modernistas; talvez o mais feliz exemplo dos
resultados deste fendmeno seja a obra
internacional do arquitecto Alvaro Siza.

87 Fernando Tavora, arquitecto e professor de
Siza na Escola Superior de Belas Artes do Porto,
ascendeu a direcgao da escola nos tumultos de
1968, pelo vazio de poder deixado por morte de
Carlos Ramos; Arg® Carlos Ramos, anterior
director da ESBAP nomeado pelo governo central
(1938), conseguia proteger a comunidade
académica das Belas-Artes um pouco a margem
da intervencao da policia politica (PIDE-DGE),
consolidando um espirito de liberdade ideoldgica
em prol da mudanga de mentalidade, de uma
escola fundada em 1780. Deve-se, em parte, a
Carlos Ramos, a evolucéo técnico-cientifica do
ensino da arquitectura em Portugal. E Carlos
Ramos que introduz a modernidade na Escola de
Belas Artes do Porto e Fernando Tavora, seu

aluno, o seguidor dessa intencao.

88 Kenneth Frampton, na introducédo a
monografia Alvaro Siza, Professione poetica
(1968: 23), depois de uma extensa descricdo
critica das suas obras, escreve: “Avec la mort de
I"autorité et I'éclipse du génie, un avenir libérateur
mais ancore incertain émerge a 'horizon: la
perspective d’une poésis vitale quoique privée du
poids de I'originalité. (“Les architectes n’inventent
rien, ils transforment la realité”, Siza). Aujourd’hui,
ce potentiel “calligraphique” peut peut’étre
apparaitre seulement dans les lieux marginaux;
dans ces derniers interstices qui délimitent les
frontieres entre des mondes différents. Cette
ouverture pour la liberté existe, a coup s(r, dans
la mythique école, ou milieu, de Porto ou Siza vit
et travaille (...)".

89 Idem

A ruptura critica da modernidade também se da no Porto, mas
pelo desenho e ndo pela assuncao dos modelos tedricos da
engenharia, da topologia, da sintaxe espacial, ou da sociologia,
mas pela cultura do desenho adoptada por Tavora®”; o desenho
como instrumento poético, oferecia, ao desocultar o ser
(Heidegger), uma alternativa a reificagdo do mundo (Adorno),
contribuindo para a redescoberta no patrimoénio da arquitectura
vernacular, dos sinais de identidade e de liberdade de uma
linguagem propria; empirica e heuristica, a Escola do Porto, talvez
pela raridade das encomendas, atribuia uma importancia
desmedida ao desempenho profissional que lhe permitia, junto de
uma industria artesanal, desenhar o edificio desde o puxador da
porta a envolvéncia do espaco. A visibilidade internacional de Siza
tornou-se um importante meio de divulgagcéo da escola,
internacionalmente reconhecida por Kenneth Frampton
(1986:23)%, Peter Testa (1993:15) e outros.

Como diz o préprio Alvaro Siza® cada objecto por si desenhado
contém e revela o gérmen de todos os projectos; ha, por assim
dizer, um cédigo comum ou um denominador comum entre todas
as suas obras: “nao existem obras mais ou menos aliciantes, o
que podem é ter mais visibilidade, maior uso, afectar mais a vida
das pessoas. (...) “As obras que sao (sucessivamente) feitas,
constituem um todo. Eu n&o vejo 0 meu percurso com altos e
baixos, mas sim como uma linha continua que atravessa situacdes
diferentes. Cada circunstancia contém o germen de todos os
projectos, seja uma casa ou um edificio”.

O tal “gérmen” ainda que tratando cada caso adequadamente a
cultura e meios locais e por conseguinte adoptando formas
diferentes, correspondera na estranheza da escala, nas solugoes
de remate, na assimetria, na fuga a regra e na abstracgéo da
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20 Alvaro Siza, entrevistado por Carla Nogueira, in
Vival, Boavista Il, n° 14, Porto, Junho 2002, p.10

forma absoluta e sem tolerancias, a sua marca autoral,
manifestacao da sua poética. A poética traduz-se em Siza na
forma; mas a forma tem o imperativo da trans-forma-c¢éo da
realidade e essa é a sua inovag&o. A dimensao poética deste obra
é estética, reclamando no novo a defesa da vida como mais
relevante, como afirma Peter Testa:

Siza, como Lapa, denunciam a urgéncia das suas obras como
dominios proprios de liberdade. Para Siza o projecto culmina na
construgcéo que devolvera sentido ao esforco empregue; a
arquitectura € uma imposicao fisica. Para Lapa, a relevancia do
acto artistico ndo consiste no produto material, residuo da
experiéncia vivencial que lhe deu origem. Os “festins da
consciéncia” de Lapa sdo momentos de felicidade e revelacéao,
estados de iluminac&o (budista), possibilidade ultima de redencao
da consciéncia pela beleza, abertura a uma estética que nao se
exclui nos sentidos, mas que ganha uma dimensao outra, do
espiritual ou do intelectual. A arquitectura também pode ser bela,
como denuncia Jorge Figueira (FIGUEIRA, 2006: 20-22)
comentando a obra de Souto Moura: “o metro do Porto ndo
receia, mas ambiciona, ser Belo”.

O que procura a Arte? a recuperacdo de um estado de beleza que
talvez nunca tenha existido; a invencéo da beleza enquanto
estado, ndo como objecto. Um estado catalitico de percepcao
sobre a realidade, capaz de envolver e comover os individuos,
assim revelando o novo e o futuro.

O proposito da beleza esta presente tanto no Design (arquitectura
de Siza) como na Arte (pintura de Lapa); mas no primeiro (parece)
reportar-se-a a ideia de eficacia (bom funcionamento,
organicidade, complementaridade com o homem, protese), na
segunda é construcao nostalgica motivada por um estado de
caréncia que nasce do confronto com a imperfeicdo. Se um busca
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91 “Como ha muito se sabe, a pintura de Alvaro

Lapa é um idiolecto. O que se sabe menos é
como ele constrdi essa linguagem tao singular
que ninguém |he descobriu o cédigo, quer dizer a
sintaxe. S¢ ele a possui. (...) quando ha estilo ndo
ha idiolectos, ja que o estilo é o que permite (...) a
transferéncia do fluxo expressivo da obra para o
espectador. Em Lapa o idiolecto & o estilo: eis o
paradoxo maior desta pintura” José Gil.

a construcao fisica como condicado de realizacdo, para o outro a
construcéo fisica € o que sobeja. Se 0 design busca a perfeicao
da regularidade funcional, a arte procura a felicidade da existéncia,
a perfeicdo da vida — um artista ndo € um especialista em arte,
mas um especialista em vida, um especialista em re-inventar a
vida, ou comprometera o seu designio.

A arte opera na alma (lat. anima, “vida”), o design opera no corpo
(lat. corpu, “corpo”; gr. sbma, “corpo”). Mas nao havendo corpo
sem vida, cabe ao design reflectir sobre o fim Ultimo dos seus
projectos sobre o corpo. Por isso a Arte da gloria a Deus e o
Design julga ajudar os homens.

Se, por absurdo, a Arte fosse substituida pelo Design, o homem
acabaria submerso pela tecnologia, reduzido a dimenséo de
dispositivo apto / inapto; por isso faz falta a Arte ao Design.

Ao reflectir sobre as suas razdes primeiras, o design no séc. XXI é
convocado a entorpecer menos 0s seus utilizadores com as suas
maaquinas de in-satisfacdo, para actuar como catalisador do
mundo, contribuinte atento para a consciencializacao do individuo
sobre si proprio e sobre 0 meio (ainda que nunca como hoje a
consciéncia pareca merecer tao pouco interesse).

De que serve ao design fendmenos artisticos como a pintura de
Alvaro Lapa? A pintura de Lapa, entre outras, constitui um
importante recurso ético sobre a forma. A “forma” € conteudo de
verdade das obras de arte. Uma pintura que nao se substitui a
vida, nem a representa, mas serve-a como meio de auto-
conhecimento, como meditacéo zen (digo eu) — como percepcao
do “estado acerca de mim proprio (...) limiar de um espaco intimo
onde me reconheco “livre””, como escreveu o pintor no catalogo
da exposicdo da EMI V.C. (1985). A pintura de Lapa que é para
Pinharanda linguagem (o que Lapa faz sao “escritas visuais”,
ideogramas, sempre em recomposicao e remontagem), e para
José Gil ndo-linguagem, idiolecto aberto®', campo sintactico
aberto a dimenséo do universo (GIL, 2005), constitui o lugar da
tentativa e do falhanco (artista € aquele que ousa falhar) (LAPA,
2009), de um conhecimento tao subjectivo quanto universalista;
pudessem os artefactos do design questionar a liberdade e
dignidade dos seus autores, para se tornarem mais fundamentais,
“a captar o sinal-mensagem que vem do futuro” (LAPA, 2009).
“Temos a arte, dizia Nietzsche, para nao morrer ou enlouquecer
perante a verdade, portanto ndo temos a verdade, temos a arte
para ndo enlouquecer” (LAPA, 2009: 158-159). Talvez resida nisto
a impossibilidade cientifica das coisas artisticas.
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“O ser, diz José Matoso (ROCHA, 2006), € o encontro do acidental
— nds — com o absoluto” (...) e a experiéncia da beleza é
exactamente isso (...) nao é possivel ter um discurso racional. S6
a linguagem poética da conta dessa vivéncia. O poema “Noite
escura” de S. Jodo da Cruz, ndo é literatura, € uma experiéncia
pessoal”. Uma experiéncia pessoal que se da a troca, que moldara
a forma subjectiva e justa.

O grande desafio que se coloca hoje ao design, ndo € na
conformacao estética, mas na estética das relacdes que possa
estabelecer com o outro, com o publico consumidor. Desta
estética da relacao (mais ética?) podera nascer uma nova estética
do design, mais humanizada que as propostas massificadoras dos
anos setenta, menos alienante que as decorativas dos anos
oitenta, mais ecoldgicas que as dos anos noventa, mas menos
tecnoldgicas que as da primeira década do séc. XXI. S6 deste
modo poético, catalisador e experiencial, o Design podera
constituir-se concorrente da Arte, ainda que, arriscando-se perder
papel na funcionalizacdo social do mundo.

Declinacdes da Arte para o Design

As cumplicidades da Arte com o Design, surgiram na passagem
do século XIX para o XX, (Artenova) com a descoberta de uma
estética organicista funcional, por observacao e mimetismo
biol6gico. Esta aproximacao entre a Arte e a Ciéncia, produziu
inUmeras consequéncias na sociedade e enormes oportunidades
ao design que passou a explorar um novo ¢ ilimitado dominio de
novos artefactos e proteses com vista a higiene, mobilidade e
conforto humano. A tradicdo do desenho industrial, ornamental e
construtivo, vinha associar-se um novo programa ergonémico e a
oportunidade da massificacao urbana pela concentracdo que a
industria promoveu. A integragéo da arte no ambiente doméstico,
através de objectos artisticos e utilitarios, justificava-se na imerséo
dos seus habitantes como parte de uma representacao
extraordinaria na fruigdo da exceléncia. A integracao da arte na
vida, criou uma sociedade estetizada e frivolamente
representacional, marcada pela ascenséo da burguesia. Mas a
funcionalizagéo da arte retirava-lhe toda a resisténcia critica e
autonomia que o projecto da modernidade haveria de recuperar,
ao consagrar-lhe o papel social de evocacao espiritual
instalando-a na monumentalidade do museu publico.

No inicio do séc. XXI, emerge novamente a questao da relagdo
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92 Alain Badiou, filosofo e novelista francés de
origem marroquina (Rabat 1937), é conhecido
pelo empenho intervencionista politico de
esquerda que mantém desde a sua participagéo
na revolta de Maio de 68. Influenciado por Louis
Althusser, por Jean-Paul Sartre e pelo psicanalista
Jacques Lacan, Badiou, ao questionar a
metafisica classica, ndo prescinde da verdade
enquanto categoria pratica e tedrica. Critico
violento das democracias liberais e dos direitos
humanos, denuncia as actuais politicas ocidentais
como “festim ideoldgico que sustenta o
capitalismo”. Na obra O ser e o evento, defende a
matematica como a verdadeira ontologia, ou

“ciéncia do ser enquanto ser”.

93 BADIOU, Alain, 2008. Fifteen Thesis on
Contemporary Art. Laconian Ink 22, Available
at: http://www.lacan.com/frameXXIll7.htm
(Accessed 28 March 2010) Art: Mark Lombardi,
George W. Bush, Harken Energy and Jackson
Stephens c. 1979-90, fifth version, 1999,
courtesy of Independent Curators international,
NYC.

entre o design e arte, questionando-se a funcéo estética do
design. Qual é a fungéao estética do design? Condicionar a
recepcao dos individuos assim contribuindo para a sua alienacao,
através do incremento comercial ao consumo? Ou devolver ao
utente a consciéncia critica e a liberdade da experiéncia,
atribuindo ao design uma dimensao poética supra funcional?

Enquanto obra poética, o design encontrara a sua vocacgao para
intranquilizar o mundo, questionando-o como verdade, € nisto
reencontrara o seu designio artistico aproximando-se da Arte,
enquanto pdr-em-obra-da-verdade e recurso de humanizacéo.
Por isso a Arte interessara ao Design; nao como tendéncia de
consumo, mas como referéncia a compreenséo do homem e
como meio catalisador das ideias produzidas pela sociedade
contemporanea.

Do ilimitado formalismo ao niilismo romantico

Alain Badiou®? (2003) ao reflectir sobre a Arte Contemporanea®,
enuncia o seu pensamento estruturado em 12 teses® que formam
uma aproximacao ao fendmeno contemporéneo da Arte, também
declinavel para a actual producéo do Design. Na sua 10.2 tese,
Badiou opd&e a Arte a Globalizacao, demonstrando a
impossibilidade da ligacao entre o imperialismo (globalizacéo) e a
Arte (ainda que universal) pela seguinte proposicao: se o
imperialismo tudo torna possivel (ilimitado formalismo), também
ndo admite nada para além de si mesmo (niilismo roméantico),
assim gerando a impossibilidade da possibilidade, caracterizada
pelo fendmeno artistico contemporaneo polarizado entre
Formalismo e Romantismo. No entanto Badiou, reclamando a
possibilidade (da Arte) na impossibilidade (da globalizacao)®,
convocara o exercicio de resisténcia a globalizacéo (ainda que
correndo o risco da sua rapida absorcao comercial). Nesse
mesmo texto, Badiou questiona-se sobre os efeitos da pratica
criativa do autor, se ao apresentar ao mundo renovados motivos
de genuina originalidade e novidade, n&o estara o designer a
contribuir para a aceleracao da sua propria reificagéo, integrando a
|6gica de dominio capitalista com uma renovada oferta de
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94 As doze teses de Badiou, tendo sofrido
aglutinagdes e acréscimos, resultaram nas
seguinte nove afirmagoes: 1. Inversdo da
contradicdo entre a infinitude do desejo pelo finito
corpo sexual; 2. Superagdo da globalizacao
econdmica pela universalidade da arte fundada
na verdade; 3. _De que natureza é a verdade
“aesthetica” da arte? 4. Rejeicdo critica a
tentacdo da obra de arte total; 5/8. _Mas o que
significa criar novas formas? 6/7. Persiste a
questéo de perceber qual é, afinal, o objecto da
arte? 10/11. A impossibilidade da possibilidade
caracteriza o fenémeno artistico contemporaneo,
polarizado entre Romantismo e Formalismo, 12.
Tese poética, ou demonstracdo da criagdo
artistica; 13. Concluséo: a relagdo entre a
humanidade e a arte, podera traduzir-se na
relacéo entre a criacdo artistica e a liberdade

9% Se pela acgao centrifuga tudo € possivel no
Império, porque o poder dominante congrega em
si todo o mundo diluindo os limites da
possibilidade, pela acgéo centripeta também se
verifica que no Império nada mais é possivel, para
além de si proprio. Consequentemente o Império
€ o dominio do ilimitado formalismo, tanto quanto
do niilismo romantico, confrontado com a

impossibilidade de existéncia para além de si.

produtos consumiveis. Por esse motivo admite que no maior
esforco de resisténcia a sua reificacdo, devera a forma da Arte (e
do Design) resistir a sua eterna mutacao, permanecendo igual a si
propria e, assim, evitando a alienacao pelo novo adquirido,
opondo o permanente a novidade da moda.

Neste processo de integragao, holisticamente organizada a partir
da totalidade em que a cultura do design se encontra hoje, a
universalidade das acessibilidades constituira o mais importante
contributo para a representacéo da globalizacao.

A funcionalizagdo universalmente normalizada dos sistemas de
acesso, materializam na auto-estrada (da informacao) a imagem
imperial da globalizacdo. Podemos dizer que s&o Uteis,
confortaveis, faceis, etc., ou como diz Rentes de Carvalho, que
Sao analgésicas, retirando-nos a capacidade de reflectir e
conduzindo-nos suave ¢ letargicamente para a alienagéo do
sistema. Nessa representacao imperial (BADIOU, 2003) as cidades
revelam-se hoje massificadamente “formalistas” e
internacionalmente normalizadas, assim reproduzindo no seu
interior, o niilismo romantico, como impotente alternativa de
afirmacao autoral da diferenca. Na medida em que a comunicacao
unifica 0 império e as suas manifestacdes estéticas, fazendo
predominar a semelhanga, também se tornara mais evidente a
subtilidade da diferenca que, inevitavelmente, emergira em cada
geografia.

A que se destina o design?

Como refere Damasio, uma razao sem emocao constitui o
perigoso pronuncio da desumanisacéo social presente nos
regimes totalitarios. Mas a emocgao doseada pelo totalitarismo das
maquinas aristotélicas, das maquinas de subjugacao social para a
integracao funcionalizada da produg&o, constituira um perigo
(ainda que tolerado) semelhante. A suposta “honestidade
intelectual” do design, que esgrime com racionalidade os valores
da ética, pode constituir também um entrave estético — condicao
sentimental dos seres inteligentemente emocionados.

Urge perguntar: — A que beleza se reporta o design?

— Que beleza se constrdi hoje? (a beleza funcional e organica da
concordancia fluida, a beleza funcional e mecéanica do séc. XIX, a
beleza da resisténcia a hegemonia bioldgica, recuperando a
liberdade no artificial, a beleza como mediac&o cultural, integrando
pessoas e culturas na construgdo do futuro?).
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%6 “I propose four core topics, or topoi, for design
studies: design pratice, design products, design
discourse, and one more different from the other
three — metadiscourse, which is the reflexive
investigationof the field itself. | intend these four
topics to embrace the complexity of design
culture and the roles that its different actors —
designers, managers, theorists, critics,
policymakers, curators and users — play in it. The
topics arise from a recognition that design is a
dynamic activity whose methods, products and
discourse are interactive and constantly
changing”.

MARGOLIN, Victor. Design Studies: Proposal for a
new doctorate. In HELLER, Steven (ed), The
education of a graphic designer. New York: ed.
Allworth Press, 1998.

Ao questionar que beleza nos serve, questionamo-nos a que se
reportam 0s nossos esforcos de desenho; ou como pergunta o
Fernando Brizio, que homem desenha o teu desenho?

Marco Sousa Santos, comissario da exposigao Design mais em
Londres (2006), recorda aos convidados a necessidade da empatia
dos seus produtos com os publicos: o design serve as pessoas, é
a sua razao ultima, como refere. Mas ao pensar na razao Ultima do
design, devera o designer questionar-se se estara a contribuir para
uma sociedade mais livre ou ainda mais subjugada.

Para além do paradoxo artistico-cientifico

Segundo Christopher Frayling, reitor do Royal College of Art
(citado por Margolin®® 1998) a investigacdo em Design pode ser
definida sob trés modelos:

1. A investigac@o nuclear sobre Design (“research into art and
design”);

2. A investigagéo através do Design (“research through art and
design”);

3. Alinvestigacao para o Design (“research for art and design”).

1. No primeiro modelo — da investigacao sobre design — incluem-
se nao so os estudos tradicionais sobre histdria, teoria e critica,
mas também a investigacdo no campo da estética e da
percepcdo, assim como as perspectivas técnicas, materiais e
estruturais. Os Estudos em design (MARGOLIN, 1998),
desdobram-se em quatro tépicos:

1.1 O estudo sobre a pratica do Design (que inclui o estudo das
actividades relacionadas com a concepc¢ao, planeamento e fabrico
de produtos);

1.2 O estudo sobre 0s produtos do Design (nos quais se devera
dar relevo a identidade e interpretacéo dos produtos e ao seu
papel na cultura);

1.3 O estudo do discurso do Design (sobre a ontologia do Design,
os diferentes argumentos do que seja ou possa vir a ser esta
disciplina);

1.4 O estudo dos estudos em Design ou metadiscurso (a reflexao
epistemologica sobre este campo de conhecimento em si
mesmo).

2. O segundo modelo — da investigacéo através do Design -
centra-se no projecto e relaciona-se com o que é conhecido em
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Inglaterra por Investigagdo orientada pela pratica (“pratice-led
research”). Como exemplos sao citados o estudo do
comportamento de materiais, o desenvolvimento de uma
tecnologia para cumprir uma nova tarefa ou a reflexdo
metodoldgica sobre o desenvolvimento de projecto.

3. O terceiro modelo — da investigacao para o Desigh — € a mais
dificil de caracterizar na medida em que 0s seus resultados se
concretizam no objecto, ou num corpo de objectos desenhados.
A Investigacao / experimentacdo em design processa-se numa
das trés vertentes:

3.1 em obra, (através da investigacdo de novas linguagens, com
base em novos processos, materiais ou programas);

3.2 em especulagao tedrica;

3.3 na convergéncia das duas abordagens anteriores.

Resumindo, no pensamento de Frayling, detalhado por Margalin,
verifica-se um faseamento de trés modelos de investigacao (e
consequente doutoramento), que vao da tradicional teoria (com
recurso a outras disciplinas) até a mais comum das praticas
projectuais em design:

Se no primeiro modelo se trata dos Estudos tedricos em Design
ainda que dirigidos a pratica, aos produtos, aos discursos ou aos
metadiscursos do Design; no segundo modelo encontra-se a
Investigacéo orientada pela pratica, reflexdo centrada no projecto
e dirigida a compreensao metodoldgica do seu desenvolvimento;
e no terceiro, 0s resultados da investigac&o estarao aplicados no
novo produto desenhado, resultando a investigacao quer na obra,
quer na sua teorizagcao, quer ainda na convergéncia de ambas.

Ha, porventura, nesta divisdo de trés tipologias de doutoramento,
a assuncgao das trés tipologias semidticas de conhecimento: por
pensamento dedutivo, indutivo e abdutivo:

O pensamento dedutivo das ciéncias naturais; o pensamento
indutivo da observacao etnogréfica e o pensamento abdutivo do
projecto em design.

Daqui se poderia deduzir que em Design todo o autor € um doutor
em poténcia, na medida em que cada autor constréi um dominio
metodoldgico original, uma sintaxe propria que se reconhece nos
produtos da sua ac¢ao; cada autor € um agente de mudanca,
através dos artefactos, dispositivos e servigos por si criados,
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97 (do lat. aetheriu com origem em éter do gr.

aithér, relativo a regido mais alta do ar)

também eles parte dessa mudanca. Alguns dos autores mais
consequentes da histéria, como por exemplo Duchamp, nem
sequer tiveram de produzir uma obra materialmente radicada no
fazer, artesanal e artistica como as obras do seu tempo,
bastando-lhe apropriar-se da forma, do volume ou do vestigio de
outras obras ent&o realizadas por terceiros, para construir com
elas a sua propria, plena de novidade semantica.

O autor em design é entao, na taxinomia de Frayling e Margolin,
um investigador para o Design (“research for art and design”), que
realiza a sua teorizacdo em espécie, isto € em projecto de design.
A sua investigacdo experimental, podera processar-se através da
investigacdo de novas linguagens, com base em NOVOS Processos,
materiais ou programas, (em obra), especulando teoricamente
sobre essa experiéncia, ou na convergéncia das duas abordagens
(e muitos dos autores que acumulativamente a sua pratica
projectual desenvolvem actividade docente, fazem-no
espontaneamente). Quando na Experimenta (2011), visitamos a
exposicdes de Fernando Brizio, Miguel Vieira Baptista ou Filipe
Alarcao, torna-se bastante evidente que as obras expostas destes
autores sdo um testemunho, um manifesto e um agente cultural
que é produto do seu autor, superando-o na relagdo com o
mundo. Muitos dos objectos expostos nao correspondem a uma
encomenda comercial, nem contribuiram para o beneficio
financeiro dos seus inventores, mas constituem em si a proposta
urgente de um certo desenho, capaz de superar a indiferenca pela
contingéncia deste tempo e neste espaco, assim contribuindo
para a histéria universal do Design.

Fernando Brizio, designou a sua exposicao como Desenho
habitado; de facto todas as suas criagdes nascem visceralmente
da ex-sisténcia que é a sua, da sua vida, dos seus acasos,
talentos e fracassos ou dito de outro modo, da providéncia, como
registos de memodria, ou marcas de afecto para a sua construgéo
futura, para a construcao do ser. Todos 0s seus objectos estao
habitados, carregados de acontecimentos existenciais, de tal
forma que nos questionamos se 0s poderemos habitar ainda, sem
tocar inevitavelmente no corpo do seu autor e, por isso,
experimentando viver mediados pelo corpo do seu autor.

Mas se em Brizio nos confrontamos com um desenho demasiado
habitado, ao visitar as realizacdes de Filipe Alarcdo deparamo-nos
com o dominio do desenho etério®. Etéria é a regido mais alta do
ar, a mais leve e rarefeita, convocando a propria expressao fisica
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do seu corpo magro. Os desenhos de Alarcao sdo manifestagéo
do sublime, isto &, do alto, mesmo tratando-se de um banco
recortado em ferro. Sublimados os usos, quer dizer purificados de
toda a subjugacéo funcional, as pecas do Filipe Alarcéo consistem
em jogos de geometria, desenhados sem sobressaltos,
definitivamente, sem erros nem a mais peguena concessao
construtiva. Nos destrogos arruinados do Mude (museu da moda
e do design), os seus desenhos exaltam perfeicdo e desumanidade,
por isso diria que s&o desenhos inabitaveis como anjos.

Na galeria Atalaia encontramos propostas domésticas desenhadas
por Miguel Vieira Baptista. Solugdes originais, ja que dizem
respeito a origem do seu autor, mas que demonstram generosidade
a0 uso. Sim, s8o pecas que se deixam usar, manifestando uma
clarividéncia construtiva, ligando materiais e sensagdes até ai
desconhecidas. Os sideboard modulares que recelbem cortinas
em feltro colorido em 1& em vez de portas, embainhando o vardo
metélico que as prende no rasgo longitudinal da madeira, ou a
cadeira tipo “senhorinha”, cujo estofo é apenas constituido por
enrolamento de fio colorido também em 1&, parecendo armar
meadas ajudando alguém de outro tempo a fazer novelos,
exprimem uma grande modernidade associada a uma estranha
nostalgia doméstica, calida, afectuosa e empatica. Os desenhos
do Miguel, que s&o mesmo para construir, também sdo metaforas
gue no entanto — e talvez resida nisso a sua mais surpreendente
qualidade —, parecem convocar o uso: sao desenhos habitaveis,
desenhos destinados a quem os queira habitar.

Subtraindo-se da vida, a obra dos autores faz deles actores.

O autor e 0 actor s&o 0 mesmo. A autoria € uma manifestacéo da
representacdo que, emergindo auto-biograficamente da
existéncia, supera a contingéncia da experiéncia natural para se
afirmar artificialmente em obra. O autor designer, elabora através
dos objectos desenhados, uma linguagem prdpria, com que
redesenha 0 mundo, dando presenca ao que parecia faltar, ao que
sentia ausente. O desejo antecedera o desenho que se constituira,
pela forma, em designio.

Design como projecto poético

Enquanto projecto poético, o design responde a trés niveis de
conhecimento:

Nivel pragmatica ou funcional: enquanto resposta a um programa
funcional atribuido (por terceiros ou pelo desdobramento do autor
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o8 Resposta de Platao as acusagdes da cidade
contra a filosofia que compila basicamente uma
série de discursos sobre a natureza e as

qualidades do amor ou eros.

enquanto utilizador), que corresponde a funcao primeira do
artefacto, dispositivo ou servigo dirigido a satisfacdo de um desejo;
Nivel retdrico ou sintactico: “a escolha da forma nao € indiferente
ao fim”; sendo a forma conteudo de verdade da comunicagéo em
si mesmo, devera revelar um sistema coerente e coordenado na
sua articulagéo interna, reconhecendo-se como linguagem propria
(singular) e sinal de identidade, cuja articulagdo invocara ja
(estruturalmente) a antecipacao da mudanca;

Nivel de significacdo ou semantico: ao “construir significados”, o
longo curso de exemplos parece revelar uma nova significacéo ao
préprio percurso, transformando-o de lugar de passagem, em
lugar de chegada (designio); sera esse o significado da obra
poética, a interpretagcdo do mundo.

Enquanto desenho da verdade, o Design devera encontrar os
seus proprios argumentos a partir da pratica experiencial, fundada
na relacdo com o mundo, origem de inovagéo e agente de
transformagé&o pelo Design. Mas como lidar com o passado cultural
para que Nao morra as maos da sua estetizacao artificiosa?

Do conhecimento a verdade

Na identificacao destas trés possibilidades de abordagem ao
design, evidenciam-se também trés areas de conhecimento: o
Bio-design, o Eco-design e o Meta-design que, enquanto
taxonomias, enquanto estruturas de conhecimento, poderé&o ser
questionadas. Como diz Walter Benjamin, a propdsito do
Banquete de Platao®, o conhecimento & questionavel, a verdade
ndo. No Banquete a verdade € declarada bela, porque Eros (...)
n&o trai 0 seu impulso originario ao orientar o seu desejo no
sentido da verdade, pois também a verdade & bela. E é-0 ndo
tanto em si, mas para Eros. (...) a mesma relacao determina o
amor humano: o ser humano é belo para aquele que ama, e ndo
em si. (...) O mesmo se passa com a verdade: ela nao é bela em
Si, mas para aquele que a busca. Também Espinosa refere algo
semelhante, julgando uma coisa como boa porque a desejamos.
E se assim for, todo o conhecimento sobre a cultura material
podera ser questionado pela verdade, isto é, pela relacdo amorosa
que alicercando o conhecimento individual e subjectivo,
construimos sobre ela. Nesse sentido, aquilo que no design sera
belo para cada um, sera aquilo que o design Ihe inspirar melhor
proteger o ser. O resultado traduzir-se-a ndo em conhecimento
mas em verdade, respondendo menos a universalidade da ciéncia
e mais a poética da experiéncia fundada no inconsciente do ser,
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que invertera o processo da estéril estetizacdo do design que
constitui hoje, se ndo o culminar do desencantamento, pelo
menos a sua aceleracdo, ainda que iSSo possa parecer paradoxal
(W. Benjamin). Sera essa experiéncia de vivéncias anteriores que
torna os individuos capazes de fruicao estética. A beleza nao esta
no objecto, mas no que vemos sobre o objecto, do mesmo modo
que a pertenca nao esta no lugar mas na memoria das
experiéncias associadas ao lugar. Em ultima analise o que
distingue os lugares dos ndo-lugares sera o sentimento de
pertenca ao lugar, a sua marcagao afectiva, a sua integracao fisica
na memoaria. A apropriacao dos lugares é, sera, condicao de
conhecimento poético.

Mas o0 que € o tecido de proteccdo ao seu ser se nao a pele da
cultura, a persona, a mascara de mediacao social e cultural? Essa
mascara é sem dulvida uma construcao. Como escreve Pessoa no
heterénimo Alberto Caeiro, na Primavera de 1914: “porque (...)
atribuo eu Beleza as coisas? Uma flor acaso tem beleza? (...) Ndo:
tém cor e forma e existéncia apenas. A beleza é o nome de
qualquer coisa que nao existe, que eu dou as coisas em troca do
agrado que me dao. Nao significa hada”. Uma construgéo
realizada para agrado de si proprio, para a defesa do que tenha de
mais sagrado, salvaguardando nisso a experiéncia de vida. Mas se
essa mascara esconde e protege a intimidade do que
desconhecemos que somos, ela também podera, em certas
condicdes, revela-lo. O que interessa na poética, nao sera a
construgéo literaria enquanto linguagem formal, mas o que nela se
revela de vital através da sua forma, mais como partida do que
como chegada.

Praticas do conhecimento em design

No esclarecimento sobre a producéo e transmissao de
conhecimento na pratica educativa do design, reconhece-se que
se no 1° ciclo da licenciatura é suposto que o projecto demonstre
0 dominio sobre o processo metodoldgico e no 2° ciclo do
mestrado apresente dissertacdo mostrando conhecer o estado da
arte da disciplina, no 3° ciclo ao desenvolver tese de
doutoramento, crie novos dominios de conhecimento a disciplina.
E a criacdo de novos dominios é sempre de natureza poética e
autoral, como vimos, quer como eclosdo quer Como NoVo
territorio.

No entanto, verifica-se também que na reflexao critica do design
enguanto meio de inovacao para a criagdo de novas solucdes, 0s
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99°E curioso que onde vocé vé distanciamento,
vejo eu pertenca. Escrevo da maneira e com o
sentimento que escrevo, nao por estar longe, mas
porque me sinto e sempre senti intimamente
preso ao povo, a lingua e a terra em que nasci.
Claro que posso estar errado, mas aquilo que
vocé chama distanciamento critico e estético,
talvez exprima antes a sua surpresa, pois €
razodavel que com meio século de auséncia
ninguém espere que haja na Holanda um maduro
a escrever sobre Tras-os-Montes com carinho,
com respeito, e em Portugués de lei.

Fago ainda objeccéo ao qualificativo de
cosmopolita. No uso corrente a palavra tem um
cheirinho desagradavel a snobismo. Para mim, o
cosmopolita, sentindo-se a vontade em toda a
parte, nao pertence de facto a parte nenhuma,
observa tudo a partir da distante e indiferente
altura em que se coloca. Ora comigo da-se o
contréario. Eu intensamente pertenco. Ao Nordeste
transmontano, ao Porto, a Gaia, a Amsterdao,
enfim, aos lugares onde sinto ser da casa.”

100 Marc Auge, o antropdlogo e autor de N&o-

lugares é director de estudos “Légica simbdlica e
ideologia” na Ecole des Hautes Etudes en
Sciences Sociales em Paris e Presidente da
mesma de 1985 a 1995.

Os néo-lugares, esses espagos de anonimato
que acolhem individuos cada vez mais
numMerosos, s&o o objecto de uma antropologia
da sobremodernidade, abrindo perspectivas que
nos introduzem ao que se poderia designar por
uma etnologia da solid&o.

modelos de suporte disponiveis a sua pratica, revelam o peso da
convencionalidade, limitando essa ambicdo (PROVIDENCIA /
FERREIRA). O provincianismo esta, por um lado na baixa
resisténcia critica aos discursos dominantes, por outro na oferta
sacrificial da periferia em beneficio da hegemonia central,
justificada pela ideia de cosmopolitismo.

Rentes de Carvalho®, ao responder a uma jornalista que pretendia
valorizar elogiosamente a dimensao cosmopolita do autor imigrado
(preferindo viver num pais mais desenvolvido quando comparado
com a ruralidade nacional), retorquiu:

Esta sera, porventura, a diferenca entre os ndo lugares
cosmopolitas e universais (AUGE, 2006)'® e os lugares afectivos
que nos fazem desejar regressar, que nos prendem a realidade.
A viagem é impossivel quando o lugar ndo existe, quando o
espaco € indefinido, quando o passado se confunde com o
presente e o futuro. SO as palavras poderao conter e mostrar o
sentido (AUGE, 20086).

O desenho, entendido como mediagao cultural, podera cumprir
com este designio de apropriacéo do lugar, adoptando-o,
tomando-o como seu, fecundando-o, fundando pertenca e,
consequentemente, desenhando identidade. Se a ciéncia (e a
academia) procuram a universalidade do discurso do
conhecimento, a cultura procura a localidade do discurso da
verdade, indissociavel da dimensao simbdlica atribuida.

Forma certa para revelar o sentido

No texto que escrevi sobre a obra grafica do designer Rui
Mendonca (MENDONCA, 2011), questionava-me sobre o
significado actual do cartaz, num tempo de comunicagao
massificada. O cartaz impresso, € o género grafico que transita
entre a folha tipografica de quinhentos e o contemporaneo banner
animado em sites da web; 0 seu maior valor ndo é certamente o
documento impresso, mas as ideias que conforma e nisso, o seu
verdadeiro conteldo. A capa de um livro ou um anuncio de
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revista, também pode ser um cartaz. Um cartaz, sendo um
artefacto de comunicacéo, € por vezes um manifesto estético.
Mas a sua qualidade estética podera dirigir-se exclusivamente ao
persuasivo dominio comercial ou ideoldgico do outro? —
reduzindo funcionalmente a beleza a impostura? Por essa razéo a
determinacao da forma &, para Lapa (LAPA, 1968), de natureza
moral. Enquanto mensagem de liberdade, o cartaz podera nao
cumprir com a encomenda do seu cliente, abrindo-se aqui um
conflito essencial entre as dimensdes funcional e estética do
design de comunicag&o. Por isso o Desigh se desvincula da Arte,
acreditando, apesar de tudo, poder conciliar essa contradicdo em
poesia visual. Adoptando aqui a estratégia de uma comunicacao
des-emocionada, sem empatia nem falsas promessas, com o
minimo esforgo de forma, imolando-se pelo siléncio. Mas quem
compra um cartaz assim? Um cartaz cujo design que diz “nada”
ou “quase nada”?

E nesse sentido que se podera estender a qualificativo “artistico”
aos autores de design, sempre que a manifestagdo do seu esforgo
supera as contingéncias do programa — ainda que, por razdes
estratégicas, possa o autor preferir desaparecer — dando origem
com isso a invisibilidade do design, ocultando no objecto do seu
desenho os sinais de representagdo do seu dominio.

Um desenho assim, € também afirmacéao de autoria; quer dizer
manifestacdo dum esforco na habitagdo do mundo, que ¢ afinal a
Arte — criacdo dos meios artificiais para atribuir presenca na
auséncia; essa é a sua pertinéncia estética e convocacao da
Beleza. Toda a autoria converge na memoria, atribuindo as suas
realizacdes uma mesma natureza afectiva, produzindo desenhos
que sdo metaforas poéticas. Mas apesar do nivelamento comum,
distinguem-se pela forma que €, como quem diz, nas ideias € nao
tanto nos motivos. Ha desenhos habitados (registo emocionado
de felizes encontros), desenhos inabitados (projectos de felicidade
motivados pelo desejo) e desenhos habitaveis (contingentes
manifestos de compatibilizagdo entre o imaginado e o possivel —
anote-se que compativel tem origem etimoldgica em “sofrer com”).

A Arte liga-se assim ao Design através das suas narrativas, através
da retorica morfologica, dando expressdo ao designio que, em
cada artefacto, supera a sua fungao pratica contribuindo,
voluntariamente, para uma dimensao estética que se afirma na
sua fungao simbdlica. E a funcédo simbdlica dos artefactos que

133 | parte 1 teoria



101 Director do ID+ FCT, Instituto de Investigagao

em Design, Media e Cultura (constituido por
parceria da Universidade de Aveiro com a
Universidade do Porto e reconhecido pelo Centro

Portugués de Design).

102 http://uptec.up.pt/empresa/id-instituto-de-

investigacao-em-design-media-e-cultura
(28.04.2012)

103 ZIZEK, Slavoj. O design como ideologia. In

Bartolo, José, Revista comunicacédo e linguagem,
Design, n° 41, ed. Centro de Estudos de
Comunicagao e Linguagem, Universidade Nova
de Lisboa / ed. Relégio d’agua, Lisboa, Outubro
de 2010, pp 137 a 148. ISSN-0870-7081

carece a industria nacional, diz Vasco Branco™' no ID+ -0
principal objectivo do ID+ é investigar e gerar contributos para
reduzir o deficit simbdlico dos artefactos portugueses {(...)
dignificar e projectar a investigacao portuguesa em design'®.

Mas nao se trata de satisfazer a caréncia (buraco negro dos
afectos) mas, pelo contrario, de criar novas caréncias. Nao se trata
de responder reactivamente as necessidades do mercado mas de
Criar, proactivamente, novas necessidades ao mercado. Ao criar
novas caréncias, 0 desejo, aproxima-nos enigmaticamente da
funcéo autor (FOUCAULT, 1992) de cada um de nds proprios.
Aproxima-nos da tal experiéncia de aprofundamento sobre o que
ainda ndo sabemos que sabemos — o verdadeira aprender de
quando aquilo que se prende € um dar-se-a-si-mesmo vivido
como tal (HEIDEGGER, 1975), origem da linguagem poética que é
aquela que desvelara o ser.

Na histdria da Arte, liberta das contingéncias e contaminagdes do
programa, centrada na relagé&o autor-tecnologia, encontraremos
mais claramente a diferenca entre dispositivos autorais.

Na perspectiva biomimética contemporanea e na tradicéo bio-
funcional da modernidade de Deleuze, Zizek'® estabelece uma
clara associacao entre a actividade artistica e a capacidade de
persuasdo sexual dos homo sapiens que, sobrepondo-se ao puro
desempenho funcional e tal como o pavdo macho (entre muitos
outros), “desperdica” grandes quantidades de energia com a
sumptuaria do tamanho e cor da sua cauda. Na verdade, a
qualidade “estética” nao-funcional do objecto fabricado é
primordial € a sua eventual utilidade s6 vem depois, 0 que 0
subalterniza em relacao a funcao primeira, promovendo uma
estética da recepcéo.

In-formar para con-formar a sociedade

Se n&o ha Desenho que ndo tenha origem no Desegjo, nem Desenho
que nao convogue um Designio, ao Design enquanto mediagao
cultural entre pessoas e organizacdes, cabera reflectir sobre a
natureza da sua forma na representacao do mundo; pela sua
desconstrucao ontoldgica radicada no desenho, consideram-se aquii
trés géneses possiveis: a do desgjo, a do desenho e a do designio.

Se para Zizek a Arte nasce da necessidade de persuadir
sexualmente, também para a psicologia a Arte é entendida como
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sublimacao socialmente produtiva das frustracdes individuais,
constituindo-se como esforco para conquistar a aceitacao social.
O Desejo como determinacao bioldgica (fusdo entre natural e
artificial), concilia memaria e construg&o, justificando a produgéo
artistica do belo, com a finalidade da sua integragao na comunidade.
Pelo contrario, para Badiou, o artista extingue-se onde comeca a
obra, autocondenando-se a desaparecer como se fosse 0 agente
sacrificial da sua producao estética. O Desenho como producéo
de sentido (entre o absurdo e a contingéncia), concilia a memodria
com designio. Peter Zumthor refere-se a Arte como transformagao
do feio para a beleza, como meio de purificacédo (catarse) para
construir a presenca, tornando presente o que esta em falta e
assim impondo um designio ao nada. Talvez por isso € ha mesma
linha, Beckett reconheca a Arte como apoteose da soliddo.

No entanto, e ao ouvir depoimentos de Klee e Lapa, a Arte surge
como meio catalisador do que nao esta disponivel (a vista),
constituindo um meio de conhecimento de si proprio e do mundo
que, ao mentir, revela a verdade. O Designio como revelacéo do
habitado (desconhecido), concilia a memaria com o acaso.
Também para Duchamp e Beuys a Arte é entendida como
revelacdo do n&o consciente que, recuperando a liberdade como
condig&o ontoldgica, centrar-se-a no individuo dando visibilidade
ao indisponivel, assim atribuindo forma ao ser.

Na cosmologia da representacao universal do Design, observamos
distintas inten¢des técnicas desde a persuaséo biologica do
desegjo, a construgao de novos sentidos na interaccao com o
mundo, até a antecipacdo da sua revelacdo catalisadora. Ainda
que falhando cada vez melhor (Beckett), e porque o erro € afinal a
grande possibilidade de inovar € consequentemente, de avancar
para além da indiferenca.

Este tem sido, o programa que podera justificar a presente reuniéo
de exemplos narrativos de design (desenhados ao longo dos
ultimos dez ultimos anos de trabalho): o contributo de um design
laconico para a construgdo de um mundo menos cinico.

Da caréncia a beleza

Se ha uma identidade e cultura portuguesas, elas tém sido louvadas
nas obras dos seus autores (COSTA: Siza, 1990), como genuina
capacidade em integrar o outro, fomentando um hibridismo
despojado do acessdrio que se concentra no fim Ultimo do artificial: o
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104 filogeneticamente, relativo a filogenia ou

histéria da evolugdo de uma espécie, (...) da
descendéncia dos seres através dos tempos; (do
lat. phylon “raga” + génese “origem”).

105 A beleza que comega por ser perfeicao

técnica (transformagao do bruto em elaborado),
passa depois pelo crivo do necessario (satisfacéo
da necessidade pratica), para finalmente se
questionar sobre o fim Ultimo de todas as coisas,
ganhando uma renovada consciéncia (estética?)
sobre o fazer (criagao de novas necessidades).
Ao perseguir a maior liberdade, afasta-se o
design do artesanato libertando-se do fazer,
tomando consciéncia sobre o processo através
do desenho.

de restituir vida a vida, de fundar a possibilidade para aceder a
liberdade.

A vida é a Unica razdo do design (PROVIDENCIA, 2006). Avisa-nos
Enzo Mari para quem “conotar um projecto com as necessidades
“outras”, para além das imediatamente expressas, pode ser
contingente ou mesmo perigoso. Todavia eticamente seguras séo
mesmo a necessidade da igualdade unida a da razao primeira do
projecto. Este Ultimo condiciona filogeneticamente'®* cada pessoa.
E consequéncia de duas necessidades primarias: a da fome, para
a sobrevivéncia do individuo; e a da reproducéo, para a
sobrevivéncia da espécie. De facto, o projecto € a terceira
necessidade primaria e a sua satisfacéo, em conjunto com as
duas primeiras, corresponde em grande parte a qualidade da vida”
Enzo Mari (COSTA, 2006).

Enzo Mari releva no design a dimensao de resposta em funcéo da
estrita necessidade explicitada. Comer para salvaguardar a
sobrevivéncia do individuo; Reproduzir-se para salvaguardar a
sobrevivéncia do grupo. Desenhar para garantir qualidade de vida
na integracé&o das outras duas.

Ao desenhar para garantir a sustentabilidade da vida, Enzo Mari
(2001) aproxima-se de Alberti, e através dele do pensamento
classico romano, entendendo a cultura como defesa dos direitos
naturais, enquanto necessidades congénitas do homem. Mas sdo
essas as necessidades a que se dirige o design?

O arquitecto suico Peter Zumthor, ao pensar a arquitectura, fala de
beleza, da experiéncia da beleza nas suas varias dimensoes:

Mari fala-nos do Design como consequente satisfacdo das
necessidades primarias, contribuinte para uma maior qualidade da
vida e Zumthor fala-nos do Design como constructo de beleza,
como realizacao que, nascendo de uma necessidade impossivel
de satisfazer, se justifica em si propria pelas emogdes que
provoca. Dizer nada, ou quase nada, constituira a necessidade
“outra” a que Mari se referia avisando-nos com tempo dos seus
perigos. Dizer quase nada, é mobilizar-se contra 0 nada para cerzir
a presenca, € construir a beleza'®; mas também Mari fala de
caréncia. Mari e Zumthor falam afinal do mesmo, do desegjo.

O desejo que caracteriza 0 homem desde 0 primeiro sinal de artificio.
O desegjo que o faz reinventar cada dia, desenhando sempre novas
possibilidades. O mesmo desejo que é evocado por Espinosa
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106 bROVIDENCIA, Francisco, Experimenta usar
melhor. In, Useless, ed. Experimenta design,
Lisboa, 2011.

(DELEUZE e PARNET, 1996) (1632-1677), mais da salvagéo do
que da perdicao, podera reunir a ética e a estética do design num
unico movimento de liberdade que promovera a humanizagao da
tecnologia.

O design laconico reforcara a dimensao da habitacao do espaco
que a histéria do desejo (portugués), justifica.

Um design mais invisivel'®, promovera a reposicao da experiéncia,
invertendo a antecipacao da representacao sobre o juizo, a que a
modernidade capitalista recorreu hegemonicamente, substituindo
(através da globalizacao) a experiéncia existencial dos individuos
pela representacéo colectiva da sua felicidade — re-direccionando
0 desejo para 0 consumo de bens, a vida para a sua
representagéo visual e trocando a felicidade pelo prazer.

A reconversao de individuos em consumidores de prazer,
funcionalizou a sociedade dita de consumo, criando uma
comunidade de submissos e obesos funcionarios emocionalmente
“dependentes” dos artefactos, dispositivos e servigos do design.
Na ressaca pos-industrial do consumo, urge a invengao de um
design para a liberdade, que reconcilie 0 homem com o seu
préprio desejo. O desenho do desejo humanizara o designio.

A ideia faz a forma

Jeremy Myerson (NAYLOR e BALL, 2005: 6), no prefacio a obra A
forma segue a ideia, de Naylor e Ball (destacados pensadores e
professores britanicos de design de mobiliario), acentua a
necessidade de se repensar o significado dos objectos a partir da
poética, territdrio onde o Design e a Arte se encontram. Cansados
de assistir ao desenrolar historico de um design que tarda a
libertar-se do funcionalismo modernista, Naylor e Ball denunciam a
falta de poesia como origem da falta de criatividade global,
enquanto infinita repeticdo dos mesmos modelos. No titulo da
obra, “A forma segue a ideia”, contraria-se a ordem modernista
que, no dobrar do séc. XIX para o XX, justificava fisiologicamente
uma nova moralidade arquitecténica (topoldgica), expressa no
interior dos edificios paralelipipédicos e regulares que Louis
Sullivan desenhou para Chicago.

Mas sera a forma consequéncia da ideia ou sera a ideia que segue
a forma? A resposta, dizem Naylor e Ball, estara na conexao
intrinseca e complexa, mais interessante do que qualquer axioma
dirigido a alcancar uma verdade definitiva. Uma filosofia pratica
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podera enunciar esta accao do design sobre a forma, cuja
complexidade correlacionara uma multiplicidade de atributos que
vao desde a tipologia, a proporcao, escala e peso, até as
conotagdes culturais na relagédo com a funcéo, necessidade,
desejo, significado, valor, ou mesmo como manifesto ideoldgico
opondo-se aos discursos dominantes.

O que estes autores mais valorizam no design, é a mediacdo
critica que as suas formas traduzem, propondo ao mundo novas
ideias culturais. Cadeiras e candeeiros poderao ainda vencer o seu
servilismo, reflectindo um novo significado. No entanto, esta
actualizacao um século depois do discurso de Sullivan,
enfatizando mais as ideias do que as funcdes, abre o projecto
para uma intencionalidade que sacrificara a intensidade do
resultado — o volume das intencées é inversamente proporcional
as intensidades — atribuindo uma racionalidade verbal que podera
inibir a descoberta da verdade pelo desenho.

A verbalizag&o do discurso consciente inibira o potencial
inconsciente revelador do desenho, o que nao implica auséncia de
seriedade na investigacdo do novo; tratar-se-a simplesmente de
duas vias paralelas. Os autores citardo Picasso (NAYLOR e BALL,
2005: 35) para exemplificar:

Naylor e Ball sublinham a ideia de que a verdadeira obra artistica
nao so prescinde do discurso verbal como, caso antecipe a sua
realizacado, condena-lo-& ao simulacro de uma mera ilustracéo; “a
verdadeira fotografia ndo precisa de explicacdes nem pode estar
contida em palavras” (Ansel Adams), ou como refere Arthur
Koestler

Este progressivo dominio do discurso sobre a pratica, da mentira
consciente sobre a verdade inconsciente, comeca desde 10go na
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educacdo do design, cada vez mais dominada por uma pratica
académica fundada na teoria escrita que, atribuindo uma
importancia crescente as palavras, superara o papel do desenho.
O design parece ter deixado de ser 0 desenho de qualquer coisa,
bastando-se como diagrama para a comunicacdo do projecto.

Ao prescindir da mediacao material do desenho (traducao e
representagéo), sugere-se que a ideia seja de natureza superior ao
objecto, assim se divorciando dele. Em muitas escolas promove-
se mesmo a pratica de permitir que o designer comunique as suas
ideias verbalmente, admitindo-se assim que a escrita possa
constituir substituto valido para a sua execucao pratica, o que se
revela simplesmente inaceitavel (declaram os autores).

As palavras sdo so intengdes, como disse Picasso e as intencdes
n&do s&o suficientes.

Naylor e Ball referem ainda que a pressao crescente para escrever
mais e desenhar menos (porventura resultado da actual formacgao
dos professores de design mais tedrica do que pratica) significara
que a narrativa em torno do objecto se tornou mais importante do
que a narrativa gerada pelo préprio objecto, e exemplificam:

Se pedissemos a um estudante licenciado em musica que tocasse
mal seria aceitavel, e 0 mesmo se poderia dizer de um cirurgiéo.

O desempenho em design, conclui-se ser insubstituivel pelo
discurso. Mas 0s outros advertem que 0 exposto servira menos
para negar a importancia da teoria do que para afirmar a
importancia (...) da articulacéo pratica. No seu entender, na
educacéo do design e da arte, verifica-se um dominio da teoria
que tem vindo a ganhar uma nefasta desproporgéo.

A desconfianca, a custa da pratica critica, da teoria em relacédo a
pratica, € uma evasao. E claro que uma deve estar bem informada
acerca do assunto da outra. Mas este conhecimento e
compreensdo da teoria deve encontrar a sua expressdo quando
articulada sob a forma da producdo do design.

A criatividade do erro

A recuperacao no desenho, da dimensao pratica sobre a tedrica,
fundamental a exequibilidade material das coisas, também podera
constituir uma porta criativa para a inovagéao (quanto mais nao seja
por via do erro), enquanto manifesto de vanguarda, enquanto
proposta poética. Apesar da hegemonia das narrativas comerciais
e publicitarias, apesar da invasao barbara das linguagens
selvagens produzidas pela propria industria, a vanguarda continua
a emergir Como uma recuperacao traumatica dirigida a vida,
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107 Atendendo a extensao de significados

atribuidos, considera-se a origem etimologica de
Epifania a partir do gr. epiphdneia, ou “apari¢éo”
(formado pelos étimos ep/ “encima, ou somado
sobre...” e phaneia, “claridade, luminosidade,
brilho, visibilidade, manifestagéo e evidéncia”) que
identifica a sUbita sensagéo de realizagao ou
compreenséo da esséncia de algo; também
usado para identificar o acto de alguém que,
encontrando finalmente a Ultima peca do puzzle,
descodificara a globalidade da imagem.

108 Também Christopher Frayling comenta a frase

de EM Fosters “como posso eu traduzir o que
penso se ndo vejo o que digo?”, ou seja, como se
pode materializar o pensamento enquanto nao se
vé 0 que se pensa? Esta condigao paradoxal é
outra forma de expressar confianca num
processo inconsciente de organizacéo. Ir em
frente e fazer alguma coisa orientada pela intuigao
em vez de procurar, no pés-racionalismo, a
revelagao do inconsciente. Para ilustrar a
condigao paradoxal que expressa a verdade num
processo organizado pelo inconsciente, Frayling
acredita fazer alguma coisa guiado pela intuicao
em vez de descobrir racionalmente o que o

inconsciente revelou.

resistindo criativa na possibilidade ainda que subterrada pelo
capitalismo que, rapidamente, a absorvera.

As manifestaces vanguardistas sdo epifanias'®’ poéticas, que
persistem em atribuir sentido ao diacronismo da histéria. Mas o
que era vanguarda, passara a convencao do estilo, logo que seja
reconhecido como linguagem, assim condenando © novo a
convengéo da moda. Na verdade, a cultura manifesta-se pela
inovacao da vanguarda, mas o que é socialmente valorizado é o
reconhecimento das linguagens estereotipadas. Mas, 0 processo
de ligacdo da cultura a realidade sempre foi marcada por um
desconcertante incremento da irracionalidade.

Como declara Andreia Branzi citado por Naylor e Ball, “estes
elementos do irracional séo, na verdade, o fruto do esforco para
descobrir uma pandplia mais extensa de metodologias que
contém um mais elevado grau de realidade, expandindo, desse
modo, 0s instrumentos de trabalho de forma a que eles fossem
também capazes de abranger o “irracional”'® que representa,
oculto, uma tao grande parte da realidade” (NAYLOR e BALL,
2005: 43-44).

Do que nos fala Branzi € da sintaxe poética como sistema de
busca no irracional, que representa oculto, uma tao grande parte
da realidade, escondida nos tais inacessiveis 90% da massa
neuroldgica humana. Mas na infinita diferen¢a de cada um, havera
a representacéo de outros que verado neles reflectidas as suas
ideossincracias e nas suas obras o motivo das suas epifanias.
Esse sera o suporte de legitimidade para que desenhemos para
nés mesmos, como defende Charles Eames (NAYLOR e BALL,
2005: 45). Se somos parecidos com um vasto conjunto de
pessoas, entdo devemos desenhar mesmo exclusivamente para
nos proprios porque, desse modo (e essa sera a sua funcao
social), ndo desenharemos para as nossas excentricidades, ai se
concentrando a nossa (necessaria) diferenca.

Na conclus&o da obra a Forma segue as ideias, Naylor e Ball
fazem um glossario, introduzindo um louvavel esforco de rigor
semantico na sisteméatica ambiguidade interpretativa que este tipo
de temas esta vulgarmente associado. Assim, a “poética” vem
aqui descrita pelo significado do senso comum como a mais
elevada expressédo do pensamento; mas enquadrado no Design, a
poética, reporta-se ao desenho de objectos igualmente elevados
que, para além de responderem as exigéncias de um artefacto
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funcional, Ihe inscrevem outras observacdes peculiares
condensadas, de reflexao e contemplac&o, como se se tratasse
de poética literaria. Nessa sua segunda resposta (0 tal destino que
supera a sua destinacado), a forma que inscreve os normais
constrangimentos do pragmatismo funcional pode ser, deliberada,
ou selectivamente, desfigurada ou suspensa, assim guestionando
0 seu destino.

A celebracdo do comum vulgar uso dos objectos através de um
processo de reavaliagdo, reenquadramento e reconstrugao (do
seu programa funcional), aspirara criar ressonancia poética no
quotidiano das suas interaccdes que, de t&o enraizada, se tornou
culturalmente invisivel (NAYLOR e BALL, 2005: 119). Esta
metodologia é aguela que pede ao artefacto que seja
introspectivo, que se contemple questionando-se morfoldgica e
materialmente, sob a premissa de que os materiais sdo, em si
mesmos, informacéo.

Entendido assim o design como poético (nos objectos e nas
relacdes que promove), a sua concepcao criativa tera,
inevitavelmente, uma metodologia especifica. A criatividade
(NAYLOR e BALL, 2005: 117) surge pela suspensao de todas as
regras logicas e estruturais, sé assim superando a regular
normalidade para poder surpreender o outro. A falta de tempo
constituird um dos mais relevantes factores para a superacao da
previsibilidade no projecto. A rapidez da resposta, como no
desenho automatico dos surrealistas, constituird 0 acesso ao
subconsciente pelo absurdo e, através dele, ao sentido do
impossivel com que se gerardo novas formas de ver e,
conseguentemente, novas solugdes de forma. No entanto, avisa-
nos Salvador Dali que “agueles que nao querem imitar o que quer
que seja, nao produzirdo coisa alguma” (NAYLOR e BALL, 2005:
152). A criatividade podera tomar formas de maior discricao na
concepgéo do novo, fazendo-o de modo incremental, a partir do
patrimonio cultural anterior.

Mas nesta aparente arbitrariedade infinita de possibilidades
criativas, havera um (inevitavel) sentido de coeréncia escondido
nas formas produzidas, de que o proprio projectista podera nao
ter consciéncia, mas que constituira, diacronicamente, o conjunto
de manifestagdes de uma sintaxe, conformagao do seu conteudo
de verdade; mesmo que se identifigue no resultado a apropriagéo
de outros corpos, mesmo que O Seu pProcesso resulte do acaso
das relagdes no tempo, ha um sentido interpretativo inconsciente
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109 Wilhelm Worringer (1881-1965), historiador e

tedrico alemao de Arte, é conhecido pela sua
“teoria da abstraccéo e empatia”. Para Worringer
a obra de arte deve ser encarada como fenémeno
iminentemente historico, cuja origem coincide
com o aparecimento do Homem, sendo por isso
condigao de humanidade. Para o homem
primitivo, a natureza apresentava-se como caos a
que ele responde com a ordem da abstracgao. E
a partir desta ideia que Worringer anuncia a
emergéncia do expressionismo, em consequéncia
do eclodir da primeira guerra mundial. O impulso
artistico para a simplicidade primitiva da
abstraccéo é o resultado vital do homem imerso
num mundo cadtico de fendmenos que nao
domina.

10 Martin Heidegger (1889-1976), filbsofo

alemao da escola fenomenoldgica (que valoriza
os fendmenos como meio de conhecimento do
ser, a partir da percepgao da aparéncia imanente
e assim contrariando a metafisica transcendental,
como meio de percepgao do essencial).
Heidegger reconhece 0 homem como unico ente
capaz de questionar o sentido do seu ser, origem
de um “ser-ai” (dasein), de uma existéncia
distanciada no mundo, que se percebe para além
da realidade contingente do que ndo chegou a
ser ou do que ainda n&o é. Essa capacidade para
se superar ao longo do tempo, resulta na sua
propria transcendéncia, consequente ao ser — o
ser revela-se no ente, dando origem tanto a

técnica, como ao esquecimento do prdprio ser.

que atribuira uma coeréncia poética reconhecivel ao longo de uma
vida, ainda que radicada na dispersao morfoldgica de cada um
dos seus exemplos. As formas encontrardo nesse processo 0 seu
mais importante destino de veiculo de ideias, e s&o as ideias que
trazem progresso ao mundo.

Estas ideias, no entanto, ndo tém que ser conclusivas, podendo
apresentar-se como equacgdes abertas e paradoxais. Ao assegurar
dois principios opostos o objecto-poema criara uma verdade
poética, também na tencao produzida pela impossibilidade da sua
reconciliagao.

A principal resisténcia que se coloca ao design poético (como
aquele em que se auto explicita a poética do design) estara na
dificuldade em submeter as intencoes (literarias) a intensidade do
resultado técnico, que fara do artefacto um objecto funcionalmente
capaz, mantendo no entanto uma reserva critica que comentara a
sua propria funcionalidade. Mas ante a fragilidade da sua
ineficiéncia, o objecto perdera toda a oportunidade interventiva e
social de transformador da realidade, para se subjugar a inutilidade
artistica, divorciada da realidade. De outro modo, 0 seu
reconhecido estatuto atribuir-lhe-a a autoridade suficiente para que
se constitua agente critico da prépria cultura que gera. O produto
desenhado podera assim transitar de servidor passivo para actor
activo, atribuindo ao design uma dimensao poética e retérica que
produzird uma linguagem mais rica para a disciplina.

Da criatividade a educacéao artistica

A criatividade como condicao de humanidade através da Arte,
(Worringer)'® e, posteriormente, como desocultagéo do ser
(Heidegger)'°, como linguagem poética que repde a humanidade
no centro da sua existéncia, supera a amnésia provocada pela
tecnologia. Encontramos em Heidegger uma criatividade que n&o
se dispersa no fantasia da simulagdo, mas que se concentra na
verdade da esséncia revelada pela Arte, que serve a reposicéo do
homem no humanismo, em vez da sua desumanizacao (Gasset).
No centro da humanizacdo humana, encontramos a procura da
palavra (primeira tecnologia) que enuncia a verdade do ser através
da mentira da arte, revelando a esséncia do homem: “na esséncia
da maquina esta o0 homem, mas na esséncia do homem nao ha
nada de mecanico” (Heidegger).

Nietzsche, ao dizer que “temos a Arte para que a Verdade n&o nos
destrua”, quer dizer que a Arte nos permitira resistir a verdade, a
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i Anténio Damaésio, Comunicagdo na

Conferéncia Mundial de Educagao Artistica,

Unesco, organizada em torno da crescente

desvalorizagao da Arte nos sistemas educativos,

Lisboa 2006.

verdade da nossa propria origem, a verdade da ciéncia, ou
mesmo a verdade da nossa culpa sobre a desgraca alheia; mas
quer dizer também que é possivel através dela, dar continuidade
ao projecto humano, de se divinizar, resistindo a desumanidade da
verdade e condenacéo da sua génese. Pela Arte constréi o
homem um designio mais humano, ainda que falso. A Arte
comega onde a verdade acaba e no entanto, a arte € uma via para
a verdade.

O homem gque desenhou primeiro deus e depois a maquina,
estende-se sobre 0 mundo e sobre a sua propria condicao,
imaginando-se outro, assim se distanciando artificial e
culturalmente do determinismo da sua origem bioldgica.

Um homem divinizado é, na tradicdo judaica e crista, o que supera
a subjugacao a condicao biofuncional (Darwin), para se imaginar
ético, amoroso, ou pelo menos generoso, negando-se ao ignorar
0 id, suspenso no superego (Freud). A fisiologia neuronal humana,
arrasta uma historia de evolucdes que culminam com a invencao
da linguagem, extraordinaria maquina de socializacéo que, podera
constituir alternativa a fuga, ao confronto ou a inibicdo, garantindo
a sobrevivéncia dos individuos a frustracéo (Laborit). O proprio
cérebro humano é evocacao (tecnoldgica) de criatividade,
desenvolvendo pela linguagem (artistica), estruturas de superacao
da confinitude da morte (depressao), através do humor, da catarse
e da sublimagéo, atribuindo a Arte a dimenséo profilatica da
alegria, (preventiva da saude publica), de resposta a
sintomatologia da negacgéo, expressa na tristeza.

Assim entendida, a criatividade estara na base da “Educacao pela
Arte” (Read, 1954), reforcando as ideias setecentistas defendidas
por Schiller, sobre a importancia de uma educacao estética no
desenvolvimento social para a Educacéo da Humanidade,
presente desde o séc. XIX em diversas iniciativas didacticas,
socialmente empenhadas na re-construgdo de uma sociedade
mais perfeitamente humana, isto €, mais criativa, mais
democratica, mais solidaria, mas também mais produtiva,
garantindo mais e melhor qualidade de vida.

Contributo para a educacéo artistica do design
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M2 As conclusdes da Conferéncia Mundial de
Educagao Artistica apontam para a inovadora
indicagdo de que se podera encontrar através das
artes novas solugdes para acabar com a pobreza,
como defende Rakhia Ismail. Peter Smith Director
Geral Adjunto para a Educagao, da Unesco,
aconselha os governos a reflectir sobre inteligéncia
emotiva e compromisso social antes de se
construir mais escolas nos moldes actuais.
Sheldon Shaeffer Responséavel pelo Gabinete
Regional de Educagéo da Unesco, questiona os
actualis critérios usados no sistema de avaliagdo
por subvalorizarem a performance dos alunos e
consequentemente a sua aprendizagem artistica.

Damasio que provou o papel das emogdes nos julgamentos
morais, salienta a importancia da Educacao Artistica no
desenvolvimento da Economia através da inovacgao e criatividade
que as artes favorecem (DAMASIO, 2007). A mesma opiniao é
defendida por Ken Robinson denunciando o velho paradigma em
que a maioria dos sistemas educativos, mais virados para a
andlise critica, se revé educando “do pescoco para cima”, mais do
que para a capacidade de criar e inovar em consonancia com as
actuais exigéncias da economia criativa (fundada em industrias
culturais). A integracéo e o sentido de pertenca comunitario que
as artes proporcionam, sado também vantagens que recebem o
unanime apoio de todos os especialistas nesta matéria. Ainda que
sob a meta do prolongado prazo de 20 anos''? que a OCDE
estimou para o retorno econdmico no investimento de uma
educacéo mais artistica, ndo nos restara senao encetar o mais
depressa possivel um novo sistema mais integrador, acessivel,
criativo e ludico que assim favorega a conformacao de uma
sociedade mais sustentavel e democratica.

O Ensino Artistico, n&o trata de um regime de excepcao mais ou
menos inusitado ou facilitista, mas de um verdadeiro modelo a
seguir no futuro de todo o sistema educativo, orientando o
cidadao para a valorizagdo dos aspectos estéticos e expressivos
como meios de afirmacao de uma inteligéncia emocional. Nao
guerendo voltar ao pensamento taxondmico e estruturalista,
confrontando os beneficios das inteligéncias analitica, tecnoldgica
e emocional, salvaguarda-se a necessaria defesa da inovagéo
criativa nesses trés dominios, dificeis de distinguir.

Escreve André Stolarski citando Rafael Cardoso (2011):

Esta é, em sintese, o cerne da narrativa de Cardoso na tese
desenvolvida em Design para um mundo complexo. Se 0s
objectos da nossa sociedade industrial se transformam em
dejectos, ndo é por deixarem de cumprir a sua funcédo, mas
porque perdem o seu sentido. Assim, para ndo morrermos
subterrados pelas coisas que criamos (ainda que criadas com o
objectivo de nos garantir a nobre qualidade de uma vida mais
livre), s6 nos restaré jamais deixar de Ihes encontrar um sentido.
Em dltima analise, para este autor, aquilo que destinguira o lixo do

144 | a poética como inovagdo em design



ms No contexto original, a frase aparece como

condicao para que a arquitectura se torne
verdadeiramente uma arte do povo.

n&o lixo, ou o desperdicio do necessario, nao sera a sua utilidade
pratica mas a atribuicao de sentido que Ihe emprestamos — um
sentido que n&o se esgote na utilidade, mas que invogue outras
dimensdes de designio. Para além da utilidade prética e da
utilidade simbdlica que os objectos transportam, podera haver
também outras dimensdes de sentido (ou de significado) que
transcendem o uso, convocando a experiéncia estética
(metafisica?). A auséncia da experiéncia aestetica esta na origem
do conflito entre informacéo a mais e conhecimento a menos que,
paradoxalmente, caracteriza 0 mundo em que vivemos; porque,
declara Cardoso, ha medida que o mundo vai ficando cada vez
mais complexo, menos as pessoas se dispdem a atribuir sentido
as coisas (CARDOSO, 2011: 11).

A confinagao da finalidade estética a sua finalidade enunciada (em
resultado de uma programacao da experiéncia estética do
objecto, nao questionada pelo utilizador), retira-lhe a possibilidade
de apropriacdo e, consequentemente, de sentido. Esta é a
resposta a questao de Socrates citada por Cardoso:

Quem determina o propdsito da beleza? A quem cabe decidir
sobre se algo podera ser belo para qualquer outro propdsito, além
do que lhe foi atribuido pela forma de uso? S6 ao autor (enquanto
designer, isto &, desenhador do objecto de mediacéo e,
consequentemente, da mediacédo), ou ao utilizador (enquanto co-
autor da obra aberta a sua participacao, na atribuicdo de
significado de mediacao). Os objectos poderao ser desenhados
mais ou menos abertos ao outro, e mais ou menos abertos a sua
significag&o. A deciséo e a resposta a questao de Sdocrates,
residira entdo apenas na forma (ainda que entendida na maior
extensao do seu significado de aparéncia, estrutura e relacio).

O design enquanto esforco de conformacao, é reconhecido como
agente de transformacao e requalificacdo do gosto da populacéo
(CARDOSO, 2011: 16); entre 1850 e 1930 apareceram 0s
(primeiros) designers adequando os objectos ao seu propdsito,
sob 0 novo espirito organicista de uma forma que segue a fungéo,
SULLIVAN, 1896 (BENTON e BENTON, 1975)''8, A forma servira
depois o propdsito de diferenciar produtos, arbitrando conflitos e
desvinculando-se de antigos critérios de massificagao industrial.
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Hoje o liberalismo economico domina um mundo globalizado, ao
ponto de lhe impor a democracia pela forca, para defesa dos seus
interesses (CARDOSO, 2011: 17).

Na critica ao funcionalismo, Cardoso recorre a obra Design for the
real world, publicada por Papanek em 1974, para ai encontrar
confirmacgao de que, o bom funcionamento, nem sempre tem
necessariamente boa aparéncia, condicdo que tera servido de
débil justificacdo para a esteticizacéo higienista do mobiliario de
expressdo hospitalar, desenhado nas décadas de vinte e trinta do
século passado, mas também para validar o estilo internacional, a
nova objectividade, a casa como maquina de habitar (Corbusier) e
as casas caixotes (De Stijl), reflectindo uma perversa apropriacdo
da estética e da utilidade (PAPANEK, 1974: 19).

No mundo da informagado em que estamos hoje (no tempo da
tecnicidade pds-industrial e cibernética), Cardoso contrapora a
“imaterialidade” como factor decisivo para o design, em
contraponto a “realidade” critica do mundo denunciada por
Papanek. Nao que hoje o mundo seja menos injusto do que no
tempo de Papanek, diz, mas porgue hoje a realidade do mundo é
coberta por uma pelicula de informacéao global, de globalizacéo,
que a torna mais complexa. A complexidade do sistema esta na
dificuldade de calculo e consequentemente, na dificuldade de
previsdo sobre as consequéncias a inter-relacdo da suas partes.
Mas se a forma foi em tempos adequacéo a producéo, a fungdo
pratica, se foi meio de diferenciacdo e de customizacéo identitaria, se
foi suporte de significado, ela ainda é hoje requerida como
adequacao (CARDOSO, 2011: 25) mas na mediacdo entre os
diferentes sistemas que tomam parte na complexidade do sistema
global; ou seja, a forma é hoje convocada como agente de mediacéo
e ordenamento do mundo. Essa funcéo passarg, inevitavelmente,
pela metafora como instrumento de apropriacdo da complexidade
pela simplicidade, assim configurando uma solugdo de forma.

Ao tomar em consideracao a citacao de Sécrates — pode algo ser
belo para qualquer outro propdsito a ndo ser aquele para o qual é
belo que sgja usado? — Cardoso lembra que nas palavras do
filésofo, caso a coisa segja aplicada a outro proposito que ndo seja
0 projecto da sua beleza, deixara de ser bela e ndo (como se
poderia interpretar erradamente) alimentando a ideia funcionalista,
que a coisa so sera bela quando adequada ao seu proposito;
Cardoso defende ainda que o énfase recai sobre 0 Uso € nao
sobre a forma, deslocando (no seu entender bem) a discusséo

146 | a poética como inovagdo em design



dos objectos para as pessoas. Mas voltando a Socrates (cuja
natureza interrogativa nao podera fechar-se conclusiva), a sua
centralidade detém-se sobre saber se alguma coisa construida
com um certo proposito, podera adquirir um outro proposito
diferente e igualmente belo? Toda a novidade da obra de
Duchamp é resposta positiva a esta questao; daqui resulta que a
beleza esta na interpretacao do autor (e através dele em quem a
interpreta posterirmente), mas que tudo o que foi concebido como
coisa, podera sofrer uma nova contextualizacao de sentido — uma
nova conformagéo como se demonstra na fonte construida a
partir de um urinol. O problema da diferenca entre lixo e beleza,
entre desperdicio e necessario é, afinal, de natureza interpretativa,
ou hermenéutica e consequentemente de significado atribuido ou
sentido perscrutado.

No processo diacronico da histéria do design, reconhece-se uma
metamorfose da coisa para a ideia da coisa, dos objectos para as
imagens, do mundo material para a sua concretizacéo virtual, a
que o Design nao s6 nao sera alheio, como também é resultado.
A dimensao virtual, a funcao simbdlica, a disperséo da
multiplicidade, a progressiva complexidade do mundo, sao
caracteristicas inegaveis da diferenca cronoldgica. Por isso a
grande expectativa sobre 0 design € que seja capaz de construir
pontes, desenhar interfaces ou mediagdes, promovendo relacdes
num mundo cada vez mais esfacelado pela especializacéo e
fragmentacéo de saberes (CARDOSO, 2011: 234). A primeira
condicao de éxito &, segundo Cardoso, a aceitacao da
complexidade sem simplismo, procurando compreendé-la na sua
globalidade. Essa sera a novidade do design enquanto
especialista da ndo especializacao, a producado de um
pensamento holistico que Ihe permitira contribuir com a mediagéo
cultural, ligando o que esté fragmentado. Urge assim um designer
pensante que, contrariamente ac cosmeético, possa equacionar 0s
desafios do mundo complexo através do pensamento sistémico
(CARDOSO, 2011: 243). Isto é, ndo fraccionar para reduzir
variaveis, mas gerar alternativas totalizantes, viabilizando solu¢des,
em vez de conjecturas e refutacdes.

No texto de Rafael Cardoso faz-se ainda apologia a mais trés
caracteristicas necessarias ao design na complexidade: a
inventividade da linguagem, aproximando o design dos processos
expressivos da arte, para construir uma linguagem criativa e
inovadora, condig&o da sua comunicagao — ja que o design € um
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campo dedicado a objectivacdo, construcao e materializacao de
ideias; por isso é fundamental que o design dedique toda a
importancia a exceléncia da realizacdo e do acabamento,
produzindo uma espécie de artesania particular do seu proprio
saber fazer, construida pela experiéncia técnica. E como ultima
condi¢c&o enuncia a erudicdo como factor determinante da
actuacéo profissional do designer; a erudicdo é fundamental a
interpretacao do programa de projecto para que, apartar dai, o
design possa propor alternativas. A erudigdo caracteriza-se pela
simplicidade de quem n&o precisa de ostentar o conhecimento.
Resumindo, Cardoso enuncia um corolario de condi¢des para a
sustentacéo do design na complexidade: aquele que equaciona a
complexidade através do pensamento sistémico, construindo uma
linguagem propria com inventividade artistica, para a qual
concorrera o dominio de um saber fazer técnico e artesanal com
que resolvera os pormenores, mas elegendo um repertorio proprio
de erudicdo, que servira de sustentacdo a sua actuagao
profissional — mas o futuro do design faz-se, também, pela
superacao do anti-intelectualismo que afasta o design da sua
credibilidade académica, epidemia propagada nas escolas,
produzindo cada vez mais profissionais demasiado tedricos e
muito pouco praticos (CARDOSO, 2011: 253).

Ao equacionar a complexidade através do pensamento sistémico
esta o designer a eleger um sistema sintactico, uma gramatica, ao
construir uma linguagem propria, com inventividade artistica e
dominio técnico sobre um saber fazer, uma pragmadtica; ao eleger
um dominio de conhecimento, ou um repertdrio de erudicdo que
sustente a sua obra, esta a construir uma arquitectura de
significado e, consequentemente uma semantica. No entanto, ndo
& por dominar a gramatica que o poeta faz poesia. Na verdade, ele
podera fazer poesia sem dominar a gramatica, contribuindo no
entanto para a evolug&o da lingua e da gramatica.

Mas a obra de design (tal como a obra de arte), nao é suficiente
em si mesma, deixando a sua completude a mercé da
participacao do outro, o consumidor; a obra s6 se concluira
depois de ser fruida. E por isso, 0 seu significado deve ser aberto
ao outro, a sua construcéo e adopcao e através dele, a atribuicao
de novos significados. S6 assim poderao as coisas resistir a
condenacao do detrito, se forem adoptados, se mediarem uma
relagcdo com a existéncia, quer pela memadria do passado, quer
pela antecipacao do futuro. O que significa entdo ganhar sentido?
Significa adquirir pertinéncia, tornar-se necessario (para além do
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114 Entrevista a José Matoso na Antena 2, sobre

o langamento do livro “Levantar o céu”
(24.04.2012, pelas 9:30h). In http://www.fnac.pt/
Levantar-o-Ceu-Jose-Mattoso/a563704
(24.04.2012)

15 Os Padres do Deserto (ou pais do deserto)

eram eremitas, ascetas, monges e freiras que
viviam no deserto da Nitria (Scetes) no Egipto, a
partir do séc. lll d.C. (numa época de perseguicao
romana aos cristaos). Santo Antao (Santo Anténio,
o Grande), mudou-se para o deserto em 270,
tendo-se tornado conhecido como fundador do
monagquismo no deserto. Quando morreu, eram ja
aos milhares a populagéo de monges e freiras que
tinham sido atraidos para a mesma vida no
deserto, sob a comum regra cristé de tentar amor
a todos, condicdo que o transformara pelo amor
divino. Os Padres do Deserto continuam a exercer
influéncia sobre expressdes contemporaneas da
cristandade protestante e catdlica.

16 Entrevista de Sérgio Almeida ao poeta Elio

Pecora ao JN 12. 12. 2008, p. 51 (secgéo de

cultura).

desempenho expectavel), configurar beleza, isto é tornar-se
imperativo.

José Mattoso, em entrevista na radio'*, também convoca a
necessidade do sentido, do sentido da vida, enquanto resultado
de uma experiéncia e de uma vivéncia, que prefere emotiva a
racional, ja que a experiéncia emotiva é mais indutora da
sabedoria do que a frieza do raciocinio — pela emogdo somos
desapossados de nds mesmos, diz, dando supostamente lugar ao

Ser (MATTOSO, 2012). Apesar de tudo, a sabedoria (resultado da
experiéncia da vida) constituira um sentido. Ao referir o sentido da
sabedoria como conhecimento, como conhecimento da vida
vivida, Mattoso reflecte sobre o Ser humano a partir do exemplo
dos padres do deserto'®. Expressando uma visdo medieval
tomista, identifica Deus como o Ser; tudo o que ha no homem de
Ser vem de Deus. Os padres do deserto procuravam Ser no
despojamento total e na mediacao da palavra. Ser a palavra (que
paradoxalmente remete para o siléncio) para impor ordem ao
mundo que, na sua totalidade, é o caos. A palavra procura a
totalidade (s6 a palavra pode exprimir a totalidade) e a ordem no
caos. Por isso é o primeiro esforgo tecnolégico construtor do
artificial. Mas esse encontro (com a palavra) € vida e ndo discurso.
O maior sofrimento dos criadores estara na condenacao a sua
participacao parcelar e incompleta na historia. A histéria tem um
sentido poético e dramatico que é a realizagao colectiva do
homem — do homem que se dirige (pela histdria) para a plenitude
da revelacéao total, segundo Teilhard de Chardin. A palavra encerra
assim uma intencionalidade na transformacéo do mundo que
passa pelo Ser, animando a plenitude da vida do corpo — ou, nas
palavras atribuidas a Jo&o Baptista, “é preciso que Ele cresca em
mim, para que eu diminua” — é o Ser que dara sentido a vida e,
através dela, a todas as coisas.

Imagem ou a experiéncia do assombro

“A poesia € a busca da palavra exacta” conclui o poeta Elio
Pecora'®. A poesia é a escrita ndo convencionada, € a escrita do
texto em que cada palavra € a Unica possivel. Nessas condicdes
de escrita, a pausa para encontrar a palavra certa podera demorar
uma infinidade de tempo sem resultados, ou surgir
automaticamente do “nada”. Essa sera a diferenca metodologica
entre um pensamento racionalizado e dedutivo e outro
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inconsciente e intuitivo, por isso a poesia € a grande inimiga do
acaso (embora sendo também filha do acaso e sabendo que o
acaso, em ultima instancia, ganhara a partida), como escreveu
Calvino (CALVINO, 1998: 87).

A poesia funda-se na construcdo metaférica. Os cientistas
cognitivos George Lakoff e Mark Johnson (2003), citados por Lais
Guaraldo (2007), interpretam 0s mecanismos metafdricos criados
na elaboracao de linguagem como mecanismos da propria acgdo
mental. Ou seja, a mente ndo constrdi apenas as metaforas, mas
opera através de mecanismos de similaridade, por cadeias de
significados. Ao experimentar uma coisa nos termos da outra,
sistema inerente ao quotidiano da vida humana, o individuo
ultrapassa o simples dominio da linguagem, para o do
pensamento e, consequentemente, para a acgéo.

Abrangendo um vasto conjunto de tropos (onde a metafora se
inclui), entende-se que a mente opera através de mecanismos de
similaridade (metafora), mas também de correspondéncia
(metonimia), conexdo (sinédoque), e contrariedade (ironia).

No entanto, quanto mais semanticamente distantes forem os
termos colocados em relac&o, mais inesperada sera a equivaléncia
e mais poderosa a metafora, aumentando também o risco da sua
incompreensao, o que implicara, segundo Othon M. Garcia (1997:
85), tomar decisdes fundamentais no jogo criativo.

Ao reflectir sobre a poética, Octavio Paz (1996) funda a poesia na
imagem; a imagem, esclarece, € toda a forma verbal que o poeta
diz (comparagdes, similes, metaforas, jogos de palavras,
paronomasias, simbolos, alegorias, mitos, fabulas, etc) e que no
seu conjunto compde um poema.

Mas isto sera também o que faz a ciéncia: reduzir o diverso ao
comum, quando tudo submete, por exemplo, a norma
quantitativa. No entanto e ao contrario da ciéncia, a poesia nomeia
a diferenca, salvaguardando o sentido de cada coisa na
conciliacédo do diferente ou mesmo adverso; Paz justifica assim a
0Oposicao entre prosa e poesia, entre linguagem com uma
finalidade instrumental e n&o-linguagem com uma finalidade em si
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propria, entre texto e imagem. Se o texto (prosa) evidencia a
contradicao, a imagem (poesia) resolve-a.

Consequéncia da dimensao significante da linguagem, a palavra
apresenta-se movel (intermutavel) o que gera a possibilidade de
uma palavra poder ser explicada por outra — podemos dizer de
muitas maneiras a ideia mais simples (PAZ,1996: 48). O mesmo
n&o se verifica na poesia, em que cada imagem € insubstituivel.
Ha muitas maneiras de dizer a mesma coisa em prosa; so existe
uma em poesia (...) a imagem faz com as palavras percam a sua
mobilidade e intermutabilidade.

Ao passar da prosa para a poesia, a linguagem perde a sua
funcéo instrumental de conjunto de signos méveis e significantes,
para adquirir valor (estético) em si propria — a poesia transcende a
linguagem. A experiéncia poética é irredutivel a palavra e, nao
obstante, so a palavra a exprime. Por iSso a poesia é encontrar a
palavra certa (PECORA, 2008), porque cada palavra é, na poesia,
insubstituivel.

Mostrando no reverso da fala, o siléncio e a ndo-significacéo, a
imagem abre as portas do real ao possivel, tornando equivalentes
a significacéo e a ndo-significacdo, assim recuperando o seu
sentido ultimo que € ela em si mesma. Ao voltar-se sobre si
propria a linguagem diz o que por natureza se lhe escapava; a
poesia diz o indizivel.

Aimagem ja nao é fungao verbal. Na linguagem, a ponte de
sentido que é produzida pelo nexo entre nome e nomeado,
pressupde quer uma distancia limitada, quer algum associativismo
signico. Ao aumentar a distancia entre a palavra € a coisa, entre 0
signo e o0 objecto, rompe-se a ponte de sentido e a frase
(sentenca) perdera todo o sentido, passando de palavra, a puro
acto sonoro, desprovido de qualquer significado.
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Na imagem da-se o contrario. O nome e 0 nomeado s&o 0 mesmo
e o sentido, enquanto ponte de nexo, também desaparece — ja
nédo ha que aprender; mas, ao contrario da linguagem funcional,
produz-se a imagem (poesia) e com ela a dizibilidade do indizivel,
que se encerra em si propria — o sentido da imagem é a prdpria
imagem. A linguagem ultrapassa o circulo dos significados
relativos para dizer o indizivel. Ao contrario da linguagem que
representa, 0 poema nao explica mas apresenta. Nao se reporta a
realidade mas recria-a, propondo-se nela. O dizer do poeta
encarna-se ha comunh&o poetica.

Mas, em virtude de ser inexplicavel (excepto por si mesma), a
natureza da imagem n&o permite que se comunique
(conceptualmente), se nao por si propria — a imagem néo explica,
convida-nos a recria-la (...); deste modo se transmutara o homem
também em imagem, dominio de conciliagdo dos contrarios.

So assim podera o homem reconciliar-se consigo proprio,
tornando-se o outro de si (heterénimo). Esta faculdade de fazer do
homem o outro de si, (Que € ele mesmo), comum a alquimia, a
magia e a religido é que podera dar sentido ao mundo, facultando
ao homem o seu desejo de ser (ele proprio) € nisso a
consubstanciagéo da liberdade.

Se a realidade poética da imagem ndo pode aspirar a verdade
(historica), ja que o poema néo diz o que é mas o que poderia ser,
transcendendo o reino do ser para dar acesso ao “impossivel
verosimil” de Aristoteles (PAZ,1996: 38), entdo o design, enquanto
linguagem, também oscilara entre linguagem instrumental
(enquanto mediador de convencdes), e agente de producao do
novo (poesia visual), propondo-se poieticamente solucionar o
mundo através da conciliacao dos contrarios de que a prépria
disciplina € um enunciado exemplar.

As inUmeras questdes que se colocam ontologicamente ao Design
s&o a afirmacao paradoxal da sua impossibilidade, questionando
desde logo o epiteto disciplinar daqueles que julgam terem vindo
ao mundo para resolverem problemas: Como conciliar o desejo do
autor e o programa do cliente? A finalidade prética e primeira, com
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a sua finalidade ultima e estética? A devolucao da liberdade
humana e a promogéo da sua submissao funcional ao uso?

A cultura de origem local e a ameaga da hegemonia global?

O desejo e a necessidade? Enfim, o sem numero de perguntas
que assaltam o desenho do projectista.

A resolucéo poética desse paradoxo estara (tal como na linguagem
poética) no reposicionamento do problema, da realidade para a
dimensao metafdrica. Por isso a importancia da poética para o
Design nao ¢ estilistica mas ontoldgica. SO por via estética (da poesia)
0 design podera reconciliar-se com a sua impossibilidade ética.

Mas dito isto, e se a poética é entdo o recurso de diferenciagdo do
design, se é a dizibilidade da sua indizibilidade, a sua ndo-
linguagem e dominio de conciliagdo do homem consigo mesmo,
impondo-se metafdrico sobre a realidade para Ihe abrir janelas de
futuro e possibilidade, se € um valor por si proprio e ndo um meio
de accéo para outra coisa, se € a tal entrada no ser e
consequente dominio de liberdade, entdo o design n&o representa
mas apresenta; isto &, ndo esta em vez de outro mas por si
préprio, Nn&o € a opinagcéo de uma hipdtese mas a verdade
conclusiva e por isso, nao se expde a persuasao analitica (da
ética) mas afirma-se inexplicavel (como estético).

Chegando aqui, parece nao haver mais possibilidade de avanco
sobre o dominio da explicagéo do Design. Entramos do terreno do
ndo-consciente e, por conseguinte, o que fica de contributo
realmente determinante para a concepgao do novo, para o
desenho do novo a que aspiram todos os designers, ndo € ja do
dominio do complexo (como apresenta Rafael Cardoso), enquanto
resposta unica em funcao de inimeras incognitas, mas do foro do
nao explicavel. E assim e prontol

Residira aqui, se nao a impossibilidade, pelo menos a dificuldade
pedagodgica do ensino do Design, assim como do ensino da Arte
ou da Poesia. Também nao é suposto que os licenciados em
literatura sejam poetas, pese embora a urgéncia de uma ciéncia
poética que, querendo superar a propria poesia do enunciado
(ciéncia poética) pudesse operar sobre a realidade, reconciliando o
mundo consigo mesmo.

Este sera pois 0 maior desafio e destino do design, desenhar
através da poesia, ou seja, desenhar metaforas. Desenhar
solugdes que ndo prescindem da forma como valor em si mesmo,
capaz por si propria, de estabelecer com o outro, outras relagoes
simbdlicas supra-funcionais. Como se pode explicar
diagramaticamente a beleza? Como se pode explicar a emogao
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"r O habil desenvolvimento do desenho

pictografico surgiu ha 32.000 anos (Paleolitico
Superior). Repre-sentando animais em atitudes
naturais ou enfrentando cagadores e hoje lidos
como objectos estéticos, serviriam para antecipar
magicamente a realidade.

Em concluséo, na Principais fases evolutivas da
escrita:

1. Os desenhos pictogréficos do Paleolitico
Superior tém 32.000 anos.

2. Acredita-se que a lingua fonética dos povos
micénicos tenha 5.500 anos.

3. A escrita cuneiforme Babilonica tem 5.500
anos.

4. A primeira escrita hieroglifica egipcia tem 5.000
anos.

5. A primeiras placas sumérias com inscricoes
datam de ha 4.400 anos.

6. A criagcao do alfabeto fenicio tem 3.050 anos.
7. Os primeiros livios em papiro, talvez sejam
romanos, com 2.200 anos.

8. Os primeiros livros tipograficamente impressos
tém 500 anos.

estética produzida na audicédo das Variacdes Goldberg,
interpretadas por Glenn Gould? Pode-se explicar a histéria do
design, as metodologias dos designers, pode-se até compilar e
analisar as figuras de estilo dos designers, mas nada disso é
suficiente para produzir um Design historicamente necessario.

Ha um inalienavel contributo do modo de fazer (do desenhar) que
€ de uma natureza distinta do verbalizar, que antecede o falar.
Representar (do lat. re-praesente-are) significa voltar a dar
presenca, como apresentar (do lat. a-praesente-are) significa
tornar presente. Representar e apresentar declinam de uma
origem comum gue converge em presenca e presente (do lat.
praesentia, diz-se da “aparicao dos deuses”; praesens, éntis, € 0
que “esté a vista” ou que “assiste”, com origem em praesum ou
seja 0 que “esta a frente” a “presidir’). Representar invoca assim o
acto de dar presenca ao nédo presente; através de um simulacro
de substituicdo. A representacdo € por isso o simulacro da
presenciacdo ou da aparicéo. A diferenca entre re-presentar
(presentar dessimuladamente em vez do invocado) ou a-presentar
(torna-lo presente, dar-lhe presenca) € pois radical. Por isso as
duas dimensdes do desenho nao poderéo equivocar-se.

O desenho também pode ser representacéo do seu modelo, mas
a sua maior importancia nao resulta do que representa (ou de
quem representa no seu esforco de aparéncia) mas da
representacdo em si mesma, ou seja da apresentacéo de si
enguanto registo grafico, enquanto finalidade, enquanto desenho.
Nos desenhos rupestres identifica-se um modelo, mas a
importancia nao estaria em si mas no acto da sua invocagéo
mitica; ndo se trataria de o representar, mas de lhe celebrar a
presenca, apresentando-o — a sobreposicéo de linhas € a
descontextualizagao grafica das figuras dao suporte a tese.

O mesmo se podera dizer da escrita. Também ela tem essa
duplicidade de formas: a da comum representacdo da prosa, cujo
valor ndo esta em si mas na sua representada, ou da
apresentacdo que é a da poesia, cujo valor reside em si mesma,
assim encerrando também a oposicao entre as dimensodes ética
(da representacao) e estética (da apresentacéo).

Ha 32.000 anos ja o homem “apregrafava” (tornava presente,
apreendia, desenhando ou grafando) nas pedras e paredes de
grutas europeias'”’. Mas, s6 ha um décimo desse tempo, foi
criado no oriente médio o primeiro rudimento de alfabeto e s6 ha
uma centésima desse tempo se comecaram a divulgar a
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alfabetizacéo dos povos pelos livros. SO na ultima sexta fracgéo
do tempo em que aprendemos a desenhar, 0 homem tera
comecgado a pensar e a comunicar foneticamente. Neste
acelerado processo de economizacgéo funcional do signo que se
verificou nos ultimos 5.000 anos, o desenho foi substituido pela
representacéo esquematica e depois sonora, até desaparecer na
forma de sinal ou letra, assim se reduzindo toda a dimensao
conotativa da imagem a estandardizagéo fonética de sinais
denotativos da linguagem funcional. Esta forma de oralidade,
condicionou a forma da escrita e do pensamento, que recuperara
pela imagem poética a ancestral tecnicidade primitiva da metafora
e que o desenho, como instrumento de desejo, vem novamente
reclamar. Esta funcéo mitica do desenho subjaze ao design, daqui
se concluindo a urgéncia da sua dimensao estética.

A apresentacado da imagem pelo desenho, resulta da experiéncia
estética do assombro. O assombro, como o grande espanto, é
todo ele relativo aos sentidos (estético). Sindbnimo gr. de éxtase e
fantasma, a admiracdo do assombro revela tanto a inocéncia
necessaria a primordial experiéncia da beleza, como 0 desejo
temeroso da sua repeticao que justificara o acto poético de dar
presenca, de invocar a presenca da beleza, quando confrontados
com a sua auséncia.
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