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Resumo

Usando a estratégia de Nelson Goodman de colocar a Arte na escala de uma teoria dos simbolos, este artigo discute a
pertinéncia de se discutir “o que é design” em oposi¢do a “quando é design”. A partir das trés condigdes para a existéncia
da Arte, no texto de Goodman “When is Art” - representacéo, expressao e exemplificacdo, discutem-se trés condicdes
prévias correspondentes as quais sdo usadas para se propor uma delimitagdo da Designologia: apresentacdo, impressao e
autenticacéo.

Palavras-chave: Design, Simbolismo, Designologia

Abstract:

By using Nelson Goodman’s strategy to place Art within the range of a theory of symbols, this paper argues about the
pertinence of placing when is functioning as what is regarding Design. From the three conditions for the existence of Art in
Goodman’s text “When is Art” representation, expression and exemplification, the paper discusses three correspondent
previous conditions: presentation, impression and authentication, which are used to propose a delimitation of
Designology.

Keywords: Design, Symbolization, Designology.

Introducgéo

Em 1977, Nelson Goodman ' declarou, em relacéo a Arte, que fazer a pergunta “O que é a Arte” é
frustrante. De facto, um século XX cheio de surpresas artisticas colocou inimeras dificuldades as
teorias da Arte. Como se ndo bastasse a evolucdo da “Arte Artistica”, algumas questdes surgiram mais
recentemente colocadas por um dominio crescente de objectos feitos para 0 uso comum que
intersectam o dominio das artes. Chamamos muitas vezes a estes objectos, objectos de Design ou
simplesmente Design.

Quando lemos o texto “When is Art” %, encontramos apaziguadoras respostas relativamente & Arte e
um correspondente nimero de questdes intrigantes relativamente ao Design. Goodman interessou-se
particularmente pela arte e pela ciéncia. A quem estiver interessado numa “Designologia™ interessara
0 que esta no meio. Até porque considerando que Worldmaking* é a palavra-chave do pensamento de
Goodman, grande parte do World é feito por Design. No entanto, também, o que é Design é voluvel.
Ja em 1989 Victor Margolin procurou mapear o campo em “Design Discourse™ & custa da publicac&o
de livros nas grandes regies do Design, s6 durante o pds-guerra: Estados Unidos, Gra Bretanha,
Alemanha, Suica, Italia e aquilo que designou por “cena internacional” e “cena académica™. O
Discurso sobre o Design deveria ser eloquente sobre o que é Design, sobretudo do ponto de vista
te6rico. O mesmo Margolin, com Dennis Doordan e Richard Buchanan’, d4-nos a perspectiva de vinte
e dois anos de Design Issues, o Journal por ele editado, agora pertencendo a MIT Press. Na Europa, 0
Journal Design Studies editado por Nigel Cross na Elsevier e oficialmente ligado a Design Research
Society parece ter uma perspectiva ligeiramente diferente do pluralismo de Margolin e C? e muitos
outros poderiam ser citados. Clive Dilnot, no seu ja famoso “The State of Design History™®, localizava
0 ambito temporal da Histdria do Design do movimento Arts and Crafts até aos nossos dias, com
particular énfase no Modernismo criando uma genealogia que tende a definir o Design como excluindo
anteriores manifestacdes projectuais. No fim do século passado, Tony Fry sugeriu uma nova Filosofia
do Design®, promovendo uma revisio da sua Histria e propondo um reposicionamento para a sua
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definicdo tendo em conta o esgotamento dos recursos e do modelo progressista. Recentemente, na
Conferéncia da European Academy of Design em Bremen realizada em 2005, Rosan Chow™ sumariou
um conjunto de definicdes de Design que, embora ndo se anulando umas as outras, produzem uma
sensacao de dispersao e pouca coeréncia. Muito recentemente, 0 mesmo Dilnot, inegavelmente um dos
mais brilhantes tedricos do Design, amplia o ambito do Design do seu “Design? Ethics?”*! até & quase
totalidade do mundo artificial relembrando as fracturas do holocausto e antecipando novos desastres.
Nada disto sera de admirar, o Design esta ligado a evolu¢do do mundo artificial e consequentemente
tem vindo a mudar a dois séculos, pelo menos.

O Design sera qualquer coisa que pareca ou que aparente funcionar como Design, reconhecivel numa
situacdo hodierna. Design sera qualquer accao ou qualquer coisa que estejamos preparados para
chamar Design. Notavelmente, sendo que estamos a falar do mundo artificial, Design parece estar em
toda a parte, mesmo na Arte. O Design seria entdo igual a totalidade do mundo artificial pensado e
executado e, em consequéncia, inutil como palavra. O aparecimento da palavra anglo-saxdnica nas
linguas Italiana e Portuguesa onde Disegno e Desenho pareciam cobrir este lato significado indiciam
que nem tudo o que é projectado ou desenhado poderé ser designado por Design. Mesmo no mundo
Anglo-Saxadnico, a existéncia de Escolas de Design indicia também uma relagéo particular entre
objectos, 0s seus produtores e 0s seus receptores. A existéncia destas escolas e a sua evolucéo na
direccdo de estudos doutorais e investigacao cientifica coloca um peso na definicdo de Design como
modo de delimitar o que sera “Design Research” e consequentemente uma ciéncia do Design.

Poderemos, entdo destacar o Design da totalidade do mundo artificial?

Sera que a questdo “ o que € o Design?” tem sido suficiente para destacar o Design da totalidade do
mundo Atrtificial?

Sera que se colocarmos a questdo “Quando é Design?” em vez de “O Que é Design?” obteremos
resultados mais satisfatorios?

1. Quando é Arte para Goodman?

Goodman propde para a arte uma clarificacdo dentro de uma teoria dos simbolos, especialmente tendo
em consideracao o estatuto do “object trouvé”, do “ready made” e da chamada “arte conceptual”.
Estes objectos eram incomodos dentro da Arte. Goodman™* recusa o caminho facil que declararia
simplesmente como ndo artisticos esses objectos. Recusa também a teoria institucional da arte de
James Dickie, entre outros, que declararia esses objectos como Arte porque aceites pelas instituicoes
artisticas. Goodman ndo os declara de uma condicdo artistica “per se”. Os objectos sdo considerados
como Arte ndo porque sdo Arte intrinsecamente ou porque foram institucionalizados como Arte mas
porgue funlcgionam como Arte dentro de uma teoria simbolica, sendo essa teoria simbdlica socialmente
construida™.

Goodman afirmou que sem, pelo menos uma das condic¢des seguintes a Arte ndo poderia existir:
Representacdo, Expressdo e Exemplificacdo. Estas condi¢es colocam a Arte dentro do alcance de
uma teoria de simbolos. Goodman desenvolve mais esta estrutura identificando sintomas da Arte*
mas para este estudo iremos concentrar-nos nestas trés condicdes.

Feita para ser percebida pelo processo de ser mostrada, a Arte parece ser diferente do Design, feito
para ser percebido pelo processo de ser usado™. Esta seria uma primeira dificuldade em adaptar a
abordagem de Goodman. Em “When is Art”, nunca se nega a existéncia de objectos. De facto, foca-se
nos objectos. No que Ihe interessa, o processo de fazer os objectos é irrelevante. Aqui pressentimos
outra objeccdo: O gue parece destacar 0 Design de tudo o resto é o processo de producdo. Mas, quase a
concluir, Goodman afirma:
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“A questdo consequente de definir propriedade estavel em termos de funcdo efémera — o
Qué em termos de Quando — ndo é confinada as artes mas é verdadeiramente geral, e é a
mesma para definir cadeiras do mesmo modo que para definir objectos de arte.'®”

Podemaos, pois presumir que podemos definir cadeiras. Entdo podemos seguir este caminho uma vez
que muitas cadeiras sdo consideradas “cadeiras de Design”.

Andando um pouco para trés no texto, Goodman escreve que “uma cadeira mantém-se cadeira mesmo
se nunca alguém se tiver sentado nela, e um caixote mantém-se um caixote mesmo que 0 Seu UNico uso
tenha sido como assento” *’. Goodman esté a dizer que um objecto pode cair numa categorizacio
como cadeira mesmo sem ser usado como tal. Isto € equivalente a dizer que as caracteristicas
relacionadas com o seu uso sdo importantes elas e outras sdo mais importantes quando possuem uma
estabilidade tal que mantém, em qualquer caso o objecto dentro da categoria. Em consequéncia, 0
Quando é de Goodman refere-se ao quando nos a categorizamos enquanto tal (naturalmente incluindo
sentarmo-nos nela mas ndo exclusivamente).

Entdo, se podemos dizer quando é que uma cadeira € cadeira, serd que poderemos dizer quando é que
uma cadeira de Design o €? Sendo uma cadeira de Design mais (ou menos) do que uma simples
cadeira.

2. Quando é Antes?

Embora em portugués Design nunca seja um verbo, importa considerar essa possibilidade na sua
lingua original. Sabemos que assim é em Inglés e que essa esséncia contamina o que Design é.
Portanto, como Design pode ser um verbo, a justificacdo para o Quando em vez de O Qué é simples: A
questdo Quando é Design € valida porque o Design ocorre quando estamos a fazer Design (designing)
definindo assim o Design como uma coisa prévia aos objectos. O Quando em vez do O Qué legitima-
se perfeitamente no aspecto actuante do termo. Chegariamos a conclusdo que Quando € Design acaba
precisamente antes do objecto. Mas a maioria das pessoas, centenas de Académicos, cada vendedor,
todos os apresentadores de programas culturais na televisdo usam a expressao: “Objecto de Design”
referindo-se a objectos, fazendo-o0, em consequéncia, depois do objecto.

Entdo podemos problematizar a possibilidade de o Depois estar ligado ao Antes.

Podermos comegar por admitir que, relacionadas com as condi¢des de Goodman para o Quando E da
Arte, existem condicdes prévias que provisoriamente considerariamos ligadas ao Antes dos objectos e
assim possivelmente ligadas ao Quando E do Design .

Comecemos por dizer que a apresentacao precede sempre a representacdo; a impressao, muitas vezes
precede a expressao e que a exemplificacdo precisa de autenticacdo. Temos entdo uma nova triade:
APRESENTACAO, IMPRESSAO e AUTENTICACAO. Estas sdo as condicdes prévias das
condicbes de Quando E Arte. Note-se que ndo sdo condicdes de Quando E Arte porque se passam
antes da existéncia dos objectos. Serdo as condigdes para 0 Quando E do Design?

Entdo para continuarmos neste caminho teremos que saber o que Goodman queria dizer com aquelas
trés condicdes:

A Representacdo € um conceito muito simples: uma coisa estd em vez de outra re-apresentando-a. A
representacdo nao existe sem a prévia apresentacao.
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A Expressdo é um conceito mais dubio. A nossa primeira assercao acerca da Expressao é que é um
processo de simbolizacdo que lida com coisas dificeis de serem representadas como sentimentos, por
exemplo. Goodman, posteriormente ir4 chamar a expressao “exemplificacdo metafdrica” reduzindo a
triade deste texto ao duo denotacao/representacao mais exemplificacdo/expressao tudo isto no quadro
mais geral da aluséo. A expressédo seria assim uma versao da exemplificagdo com explica Alessandro
Giovanelli na entrada sobre Goodman na Stanford Enciclopedia of Philosophy:

“Em resumo uma obra de arte expressa qualquer coisa quando a exemplifica
metaforicamente. Assim, a expressdo ndo esta limitada a sentimentos e emog¢des
mas compreende qualquer caracteristica que possa ser metaforicamente atribuida
a uma obra de arte: em arquitectura, por exemplo, um edificio pode exprimir
movimento, dinamismo, ou ser “ jazzy”, embora literalmente ndo possa ter
nenhuma dessas propriedades. *®

A Expressdo é entdo um caso particular da Exemplificacdo que, segundo Goodman, ocorre quando um
objecto est4 a funcionar como amostra das propriedades de outro objecto *°. Neste processo temos que
ter dois objectos com uma certa quantidade comum de propriedades. Uma amostra possui
caracteristicas intrinsecas daquilo que exemplifica mas ndo todas porque sendo seria a coisa. Entre
Coisa e a sua Amostra (o0 exemplificador) é identificavel uma hierarquia sendo que a Coisa é
considerada mais importante do que a amostra.

Entdo passemos aos conceitos prévios correspondentes.
2.1. Apresentacgao

Apresentacdo é tornar uma coisa presente e tornar uma coisa presente significa que quando estamos
perante ela, ela ndo esta a representar nada. As coisas que se apresentam funcionam com si mesmas ao
contrario das que representam que funcionam como outras coisas. Funcionar como si mesmo é a
caracteristica principal da apresentacdo. A coisa alude a si propria.

Esta aparente distincdo ociosa entre apresentacdo e representacao é crucial porque a apresentacao
indica o primeiro estadio de contacto com alguma coisa ou pessoa. Quando estamos a lidar com a
producdo de “novos” objectos estamos sempre perante essa situagdo. Quando nos apresentam um
aspirador novo esperamos que ele nos esteja a ser apresentado como aspirador em si.

Seré a apresentacdo uma caracteristica de Quando é Design? Numa interpretacdo radical poderiamos
dizer que s6 o Design apresenta porque a Unica apresentacdo existe para o autor uma vez que todos os
objectos externos ao autor sdo passiveis de denotar ou exemplificar para outros. No entanto estariamos
num beco sem saida do qual queremos sair, pelo menos provisoriamente,

Historicamente, no processo do Design fomos aceitando a existéncia de pré-objectos sobretudo
caracterizados por apresentarem objectos, ou melhor dizendo, por apresentarem ideias de objectos.
Séculos de producdo de objectos tridimensionais tendo como base desenhos bidimensionais
corroboram a existéncia desses pré-objectos. Séculos de edificios ndo construidos, esculturas ndo
esculpidas, pinturas ndo pintadas, cadeiras ndo produzidas, cartazes ndo impressos mas manifestadas
por desenhos ou outro tipo de registo asseveram a existéncia de tais pré-objectos. Se aceitarmos a
existéncia desses pré-objectos eles nunca sao (enquanto pré-objectos) arte, embora sejam muitas vezes
exibidos em museus de arte. Cada vez mais se desenvolve uma epidemia de exposi¢des que mostra 0s
“processos” dos artistas, comparativamente com outros ou ndo, procurando influéncias, relacdes,
inspiragoes.
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Exploremos entdo a nocao de pré-objecto. O seu valor ontoldgico é determinado pelo propoésito de
antecipar um objecto a-vir. Ser um pré-objecto € ser em funcdo de outro. Isto quer dizer que esse pré-
objecto estd em vez de um objecto ndo o representado uma vez que o objecto ainda néo existe.
Aprendemos que o Desenho, especialmente aquele desenho normalizado pela Geometria Euclidiana
sob a estruturacdo Cartesiana e de Gaspard Monge supostamente representam coisas. Mas, de facto,
quando se projecta um objecto a-vir, ndo se representa nada uma vez que nao ha objecto real.
Consequentemente, o desenho estd em vez de nada. Poderia dizer-se que o desenho representa uma
ideia, mas, se o desenho representa uma ideia, 0 que é que apresenta a ideia? Na realidade, o desenho
esta tornar presente a ideia. Se ndo for um desenho sera outro dispositivo como construcfes
matematicas para estruturas, ou especificacdes escritas para a industria. Alguns dos cddigos de
apresentacdo sdo iguais aos de representacdo, especialmente nos aspectos formais dos objectos, mas
isto ndo faz a representacgéo igual a apresentacéo.

Neste ponto devemos sublinhar que os processos de descri¢do visual sdo geralmente associados a
apresentacdo de ideias. Estamos a falar de um tipo de descricdo pictorica que foi assumindo a
designacédo de Desenhos. Nao porque fossem formas graficas a preto e branco mas porque
reconheciam o seu caracter intermédio entre ideia e concretizacdo. O facto é que os pré-objectos sdo
apresentacdes prontas para serem representadas por objectos. Os objectos podem representar pré-
objectos. Deste modo da-se a alusdo entre um e o outro. Como “apresentante” o pré-objecto alude um
objecto a vir mas ndo o pode representar por que ele ainda ndo existe. A apresentacdo ¢ uma forma de
alusdo particularmente ligada ao Design.

2.2. Impresséo

A simbolizacdo através da expressao relaciona objectos ou aspectos de objectos com categorias do tipo
emocional e sentimental. Embora possamos dizer que qualquer coisa pode expressar (poeticamente)
qualquer outra coisa, como: “uma maquina de cafés expresso expressa tristeza”, por amor a clareza
diriamos que, de acordo com as suas caracteristicas uma maquina de cafés expresso podera expressar
qualidades como suavidade ou densidade e ndo qualquer coisa.

Iremos entdo indagar se uma maquina de cafés expresso pode expressar alguma coisa enquanto €
Design, i.e. se 0 Quando é Design da maquina torna relevantes ou irrelevantes as suas qualidades
expressivas.

Quando discutimos a representacao e a apresentacdo focadmo-nos na ideia de pré-objectos
correlacionando-os com o facto de o Quando do Design ser pacificamente antes do objecto. Em
consequéncia devemos perguntar-nos se um pré-objecto sera capaz de expressar uma vez que o
definimos comprometido com o objecto final. A existéncia dos pré-objectos pode ser autbnoma mas
entdo seriam objectos finais ou simplesmente objectos. N&o esquecamos que, como pré-objectos, eles
apresentam uma ideia. Tal ideia pode conter a intencdo de expressar suavidade através do objecto.
Poderiamos até defender que se a apresentacdo da ideia expressasse suavidade, o objecto o expressaria
também. Sabemos que apresentacdes podem expressar ou ndo expressar 0 mesmo que o objecto ird
expressar. Como um pré-objecto grosseiramente semelhante a um objecto, um esbogo pode exprimir
raiva ou forca mas corresponder a um objecto que venha a expressar suavidade. Quanto mais o pré-
objecto parece o objecto, mais as suas caracteristicas expressivas se assemelham as caracteristicas que
estardo presentes no objecto. Mas essas caracteristicas ndo pertencem ao pré-objecto mas sim ao
objecto. Quando estamos em presenca deste tipo de caracteristicas temos a impressao que essas
caracteristicas exprimem algo igual ao que as caracteristicas do objecto irdo exprimir. S6 a expressdo
do objecto € verdadeira e quando acontece. SO podemos estar certos que experimentamos a expressao
de algo no pré-objecto a ser experimentada na expressdo do objecto quando este esta perante nds. Por
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outro lado, a expressédo de algo no pré-objecto pode ndo resultar no objecto. Em ambos 0s casos temos
a impressdo que o objecto ira exprimir algo.

Efeitos de luz e temperatura em desenhos de arquitectura tornados visiveis através de tramas de linha
com gradientes produz a impressao de espacgos dramaticamente expressivos como nos Carceri de
Piranesi, O uso da perspectiva com distor¢des cria a impressao que um edificio ird exprimir
velocidade. Alguns desenhos de Terragni da “Casa del Fascio” em Como d&o a impressao de
velocidade, outros, pelo mesmo autor provocam a impressao de estabilidade axionométrica. Em alguns
desenhos o autor criou a impressao de um objecto pertencente a tradicdo futurista, nos outros criou a
impressao da dindmica do equilibrio do Neo-plasticismo. O objecto construido exprime o que exprime
independentemente das impressdes que os pré-objectos deram. Hoje em dia, os renderings digitais dao
a impressao do que quisermos. Também, a impressao de perigo num storyboard pode corresponder a
expressao de perigo num filme. A impressdo funciona como uma ponte para a expressao. Embora isto
seja um facto, a ponte € fragil. Ambos os conceitos sdo vagos e dificeis de delimitar. Ainda assim, no
edificio Goodmaniano podemos arriscar dizer que a impressao se trata de uma alusdo de caracter
metaférico uma vez que se refere a uma expressao a existir num outro objecto sem a estar realmente a
exprimir. No entanto ndo pode ser considerada uma exemplificacdo metafdrica uma vez que nao
existem propriedades intrinsecas entre a impressao e a expressao.

2.3. Autenticacao

Exemplificacdo, como vimos, é diferente da representacdo porque, como nas amostras o
exemplificador e o exemplificado tém que possuir em comum uma certa quantidade de qualidades
intrinsecas. Uma amostra de tecido exemplifica um tecido porque exemplifica tudo num tecido
(textura, padrao, cor, etc.) menos a sua dimenséao.

N&o gue uma amostra ndo possua a sua “completude” mas ndo enquanto esta a funcionar como
amostra de outra coisa. Ser amostra e ser coisa exemplificada promove uma hierarquia. A amostra esta
subordinada ao que exemplifica. A parte de colesterol presente numa amostra do meu sangue
tristemente exemplifica a totalidade de colesterol que circula na totalidade do meu sangue desejoso de
se agarrar as paredes das artérias. Podemos imaginar amostras de quase tudo mas exemplificar
desencadeia uma separac¢ao na qual um objecto é original e o outro a sua amostra.

Neste sentido, a amostra tem de ser auténtica porque deve possuir auténticas caracteristicas do objecto
que exemplifica. O processo de autenticacdo € pois anterior ao de exemplificacdo uma vez que a
amostra tem que possuir qualidades auténticas do original. Ao escolhermos um tecido através de uma
amostra de tecido, e ndo através de uma fotografia num catalogo, podemos reclamar se aquilo que
compramos € ou nao € auténtico.

Entdo como € que a autenticacdo é uma caracteristica de “Quando é Design”? Como referimos
relativamente a apresentacdo/representacao e impressdo/expressdo, uma ideia apresentada é
representada por objectos e pode produzir a impressao de qualidades que venham a ser expressadas
por objectos. Do mesmo modo podemos dizer que uma ideia é auténtica em si propria. Design €,
também, Quando apresentamos uma ideia pronta para ser multiplicada pelos seus representantes, 0s
objectos. Na mesma ordem de ideias, 0s objectos podem ser amostras de ideias. A questdo é quais sao
as caracteristicas intrinsecas tanto a objectos (amostras) como a pré-objectos (ideias)? . Embora
objectos representem uma ideia sobretudo através de caracteristicas formais e expressem como
resultado de impress@es, 0s objectos exemplificam através de uma caracteristica intrinseca aos dois: 0
Uso.
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O Uso é o “conjunto” de caracteristicas comuns aos pré-objectos e objectos. Como vimos tanto a
apresentacdo como a impressdo conduzem a representacao e expressdo por um processo de alusdo nos
quais as caracteristicas intrinsecas sdo irrelevantes. Uma folha de papel brilhante usando codigos
gréficos e de cor podem apresentar uma maquina oleosa. Um codigo grafico de um material pode dar a
impressao de aspereza. Nestes casos ndo estamos a falar de qualidades intrinsecas, estamos a falar de
qualidades ou caracteristicas que simbolicamente estdo ligadas a outras qualidades ou caracteristicas.
A Unica qualidade presente tanto nos pré-objectos como nos objectos € o uso, ou, para ser mais
preciso, a poténcia para o uso. N&o posso limpar a minha sala com um desenho mas limpar ¢ a Gnica
qualidade intrinseca comum a um aspirador e a um desenho de projecto de aspirador. Neste sentido
também podemos falar de autenticacdo. As qualidades intrinsecas comuns sao a autentica poténcia de
uso presente tanto no objecto como no pré-objecto. Pensando bem, autenticacdo prévia a
exemplificacdo do uso parece ser a caracteristica mais comum de Quando é Design. Reformulando a
frase anterior, podemos dizer que os objectos de Design o sdo Quando sdo capazes de gerar amostras
de uma ideia de uso. Nesse sentido podemos falar de perceber objectos de Design usando-0s. Em
consequéncia, pode ser que Design seja Quando temos uma auténtica ideia de uso para ser
exemplificada pelo uso auténtico dos objectos.

Cada objecto é uma amostra de um objecto de Design. Neste sentido podemos também explicar porque
é que cadeiras que nunca foram usadas nos museus de Design sdo particularmente Design: porque
estdo a exemplificar, exemplarmente concentradas nesse papel, uma ideia de uso.

Recentemente na seccdo de Arte Contemporanea do Philadelphia Museum of Art foi exibida uma
pequena exposicao de cadeiras de design®. Enquanto numa sala vizinha algumas caixas Brillo de
Andy Warhol exibiam o seu caracter Unico, a cadeira “Vermelha” dos irmdos Campana impunha a sua
natureza de refinado maltiplo. Nem as caixas nem a cadeira tinham sido usadas para sentar...

3. Quando é Depois

Até aqui temos tentado Quando é Design a “antes do objecto”. Todos sabemos que 0s objectos de
Design proliferam e sdo usados como objectos de Design depois de serem objectos.

Alguns puristas dirdo que ndo podemos designar o objecto de Design como Design se ndo € usado uma
vez que ele foi desenhado/projectado para ser usado: Design é Quando esta a ser usado. N&o sé 0s
objectos séo de Design sem serem usados, quando estdo na montra de uma loja ou na sala de um
museu, como sao especialmente de Design quando, assim classificados, estdo perante nos.

Depois do objecto, Design é Quando podemaos reflexivamente identificar caracteristicas nos objectos
que nos conduzam as trés condicdes: apresentacdo, impressao e autenticacao.

Enguanto os pré-objectos sdo sempre objectos de Design, os objectos finais podem deixar de ser
objectos de Design e tornarem-se simplesmente objectos. Depois do objecto, Design é Quando o
objecto pode ser simbolicamente ligado & fase do pré-objecto. O mesmo objecto pode ser desligado
dessa fase. Um objecto puramente usado deixa de ser, nesse momento, um objecto de Design e passa a
ser simplesmente um objecto. O facto de alguns objectos de Design serem feitos simplesmente para
serem s0 objectos (serem s6 usados) nao faz deles s6 objectos podendo ser percebidos como objectos
de Design.

Considerando as condig¢des de uso, poderemos interrogar-nos se um objecto funciona melhor que

outros ou se € mais feio ou pesado? Este tipo de questdes levar-nos-iam a argumentar acerca de
quando é bom Design e ndo simplesmente acerca de quando € Design.
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Mas voltemos a insistir, entdo e funcionar bem? Todos sabemos que o trabalho dos designers nem
sempre funciona bem. O espremedor de limdes de Philipe Stark balanca e desliza, as cafeteiras de
Aldo Rossi tém explosdes subitas e perdem a pega facilmente, e como se limpa o pé a cadeira
“Vermelha”? Ou usamo-la para limpar o0 p6? No entanto todos estes objectos séo Design de designers.
Em alguns casos, ndo funcionar bem parece ser uma caracteristica distintiva do Design dos
designers!... Algumas caracteristicas desses objectos compensam o anatema do mau funcionamento.
Poderosamente representam uma ideia e fortemente expressam impressdes. Se a exemplificacdo de uso
é diminuida ou aumentada pelos problemas com o uso, é matéria para outra discussdo. A Fun¢do nao
pode ser um critério para a defini¢do de Design com Quando é em vez de O Que é. N&o ha duvida que
as maquinas voadoras de Leonardo eram objectos de Design embora ndo funcionassem enquanto tal.

Entdo, enfim, podermos destacar o Design no mundo artificial?
4. Quando é uma Ciéncia do Design?

A este ponto conclusivo devemos dizer muito claramente que um objecto de Design € um pré-objecto.
De acordo com isto, Design é Quando esse pré-objecto é trabalhado para ser apresentado e isso € 0 que
o0 Design é.

Apesar destas claras declaragcdes podemos observar e perceber objectos como objectos de Design.
Consequentemente podemos dizer que um objecto é Design Quando as seguintes condicdes se
verificam:
- Quando o objecto € percebido como representando a ideia que o precedeu.
- Quando o objecto é percebido como expressando uma impressao prévia.
- Quando o objecto € percebido como exemplificando uma ideia de uso como sua amostra
auténtica.

Estas condices sdo suficientes para destacar o Design do resto do mundo artificial? O destaque é feito
pelo funcionamento simbdlico dos objectos e ndo pelos objectos. Julgamos também que, ao contrario
de Goodman para a Arte em que bastava uma condicao para esta se verificar, no Design, duas das
nossas condi¢cdes devem apresentar-se cumulativamente (apresentacdo e autenticacdo). Isto permite-
nos destacar Design da Arte.

Lembremo-nos que 0s objectos sdo meras vitimas da simbolizacéo.
Quase no fim de “When is Art”, Goodman afirma:

“Uma caracteristica saliente da simbolizacdo €, como afirmei, é que tanto pode vir como
pode ir. Um objecto pode simbolizar diferentes coisas em diferentes momentos e nada

noutras alturas. Um objecto inerte ou puramente utilitario pode vir a funcionar como arte,

e uma obra de arte pode vir a funcionar como um objecto puramente utilitario”.?!

Podemaos dizer que por um processo de simbolizacdo “regressivo” que temos vindo a discutir, um
objecto inerte pode vir a funcionar com objecto de Design e um objecto de Design pode vir a funcionar
com um objecto inerte ou puramente utilitario. Que é o que a maioria faz! Mas nao enquanto objectos
de Design! Enquanto objectos de Design, eles estdo a sé-lo quando se verificam aquelas condicdes. E,
embora possamos encontrar objectos de Design mostrando apenas uma das condi¢cfes para Quando é
Design, é razodvel pensar que so a presenga cumulativa de duas num objecto é necessaria e que a
presenca da terceira € a caracteristica de quando é Design de designers, corresponde as expectativas
dos percipientes do Design e, consequentemente, torna o objecto estavel como objecto de Design. Isto
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nédo quer dizer que objectos sem significado ndo possam resistir ao tempo. Resistem mas ndo como
Design.

Tudo isto € importante quando usamos objectos? Relativamente pouco importante se esquecermos
muitas fungdes sociais dos objectos para além do puro utilitarismo. No entanto é da maior importancia
da defini¢do do Design como objecto de estudo.

Ao substituirmos a questdo o Que é pela questdo Quando é encontramos um caminho para colocar o
Design ao alcance de uma teoria dos simbolos.

O Quando é particularmente importante para os Estudos de Design porgue delimita Design. Diriamos
que 0 Que € Design é sempre vazio se ndo for colocado como Quando. Ao “quandificarmos” a questado
conseguimos centrar 0s nossos estudos sobre Design em o que significa Design. Posto de outra
maneira: centrar as nossas investigagdes em objectos que signifiqguem Design ou que sejam
significantes de Design.

Isto ndo sdo questdes ociosas. Quando estamos a estudar Design temos que ter em mente quando é
que o Design é. Esta questdo é particularmente importante para promover uma Designologia destacada
da Sociologia, Psicologia, Antropologia ou qualquer outra Logia.

A Designologia deveria ser, consequentemente uma ciéncia devotada a compreender:
1. A natureza dos pré-objectos.
2. Os processos pelos quais os objectos aludem os pré-objectos.

Se como Goodman pretendia, qualquer ciéncia opera dentro do seu préprio sistema de simbolizagédo
relacionado com outros sistemas de simbolizagdo através de uma teoria geral dos simbolos, a
Designologia deveria focar-se primeiramente nas condi¢des para Quando é Design. Numa posi¢éao
extremamente radical, construir uma Designologia implicaria o reconhecimento de que a apresentacao
e a impressdo devem ser consideradas como estando a favor da autenticacdo. A apresentacdo e a
impressdo tém que promover a autenticacdo de uma ideia de uso. A Designologia poderia entao tratar
essencialmente do processo da autenticacao, isto €, do modo com uma ideia de uso é percebida através
dos objectos. E, naturalmente como € que essa ideia de uso é construida ou constituida.

A questdo essencial para 0 Quando em vez de 0 Qué é: como é que se produzem amostras auténticas
de uma auténtica ideia de uso.

Hoje em dia, preocupac¢des com a sustentabilidade na producdo de objectos ou sdo usadas como
estratégia legitimadora que refere a fase do pré-objecto afirmando o Design como “preocupado” ou
passam directamente para aqueles que os usam. Mesmo neste caso existe um pablico de Design
constituido pelas academias e a critica que lhes identifica as qualidades como Design. Desde sempre
que a Antropologia ou a Semidtica considerou sistemas de objectos e 0s estudou no entanto o0s seus
estudos ndo séo de Designologia. Ndo quer dizer que a Designologia negue a validade da
Antropologia, Semiotica ou Engenharia Mecanica. Pelo contrario, a Designologia tera que ser de uma
voracidade e vivacidade metodoldgica, de modo a ser capaz de estudar profundamente as relacoes
entre objectos e pré-objectos. Neste sentido nunca sera demais reforcar o papel da Histéria na
identificacdo do desenvolvimento desta relagéo e entre que tipo de receptores e produtores. Mas este
aspecto sera objecto de outros estudos. Como exemplo podermos colocar a pergunta: quem sao 0s
antepassados dos Designers, os autores do chdo ou do tecto da Capela Sistina?

Resta afirmar que, como hipotese, devemos colocar que a relagdo entre a Arte de Goodman e 0 Design
€ muito estreita, no sentido em que o resultado, os artefactos sdo sempre passiveis de simbolizacdo. E
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gue, embora os objectos de Design possam ser a maior parte do tempo objectos inertes ou de uso,
alguns podem ir parar a museus de arte ndo perdendo a sua qualidade de objectos de design. Suspeito,
em conclusdo, que uma Designologia sera sempre, ironicamente, uma Ciéncia da Arte.
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