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Sobre Analise grafica, ou
Algumas estratégias didaticas para a difusdo de um design critico
About critic design strategies and teaching practice

VILLAS-BOAS, André
Doutor em Comunicagéo e Cultura, UFRJ - andrevb2008@yahoo.com.br

Resumo

O trabalho apresenta uma sistematizacao de conceitos e categorias para a pratica da analise gréafica a
partir da experiéncia do autor como professor da disciplina curricular homdnima em cursos de graduagdo
em design. O objetivo da proposta é, por meio da analise grafica — aqui tomada como uma procedimento
didatico adotado correntemente nas diversas cadeiras que formam a graduagdo —, difundir uma
perspectiva critica de analise e préatica de projetacéo.

Palavras-chave: ensino, metodologia, teoria do design.

Abstract
This study presents a proposal to a critic practice of project analysis in graphic design. The results is a
concepts body and a methodology in a criticism perspective.

Keywords: education, methodology, design theory

Aos alunos que me escolheram
e que tive de abandonar apds duas semanas

1. Apresentacdo

O objetivo deste trabalho é contribuir para o aperfeicoamento da disciplina Analise gréafica,
quase que onipresente nos curriculos da habilitacdo em programacao visual dos cursos de
graduacdo em design. Trata-se de uma cadeira que, a meu ver, é decisiva para 0
desenvolvimento da capacidade critica dos futuros profissionais — aspecto que, arriscaria
afirmar, é historicamente um dos mais problematicos na area. Além disso, a Andlise grafica
pode contribuir diretamente para a pratica de projeto, por desenvolver uma cultura projetual®

! Pela expressao cultura projetual me refiro a uma série de principios que devem ser apreendidos pelo estudante
visando a uma futura atividade projetual criativa, critica e inovadora e que, por seus procedimentos no processo de
projetacdo, justifiquem a existéncia do design como campo proprio, atividade profissional especifica e objeto de um
curso de nivel superior. A cultura projetual se desdobra na consciéncia de determinados principios projetuais
historicamente determinados (e no posicionamento do designer perante eles, ao gerar suas alternativas de solucéo),
na adogdo de dados procedimentos metodolégicos, na consolidagéo de um repertério visual recorrentemente
consultado para nortear as soluc@es de projeto e na capacidade de identificar referéncias, influéncias e implicagdes
das solugdes do projeto em andamento. A cultura projetual — da qual faz parte a cultura visual, cuja formagéo ou
consolidagdo se espera ser conduzida ou oferecida ao estudante pelos cursos de graduagéo — distingue o profissional
de design do diletante, do amador ou do micreiro, por exemplo. Qualquer pessoa pode organizar elementos visuais
numa superficie bidimensional, e, possivelmente, parte significativa delas pode alcangar um resultado minimamente
razoavel — justamente porque lida a todo instante com os paradigmas que as regem (nos outdoors, nos jornais e nas
revistas, na televisdo, nos folhetos, na internet etc). No entanto, a maior parte dessas pessoas certamente ndo dispora
de elementos que permitam a analise critica da propria organizagdo que criou e ndo tera a autonomia necessaria para
gerar com seguranga e discernimento novas alternativas a partir daquela originalmente criada, visando a adequacao
a situacdo de projeto, ao aperfeigoamento e/ou a inovagdo. A cultura projetual € uma das maiores caracteristicas que
distingue o profissional de design tanto dos amadores como de outros profissionais assemelhados, com os quais
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necessaria para enriquecer os processos de geracdo de alternativas — consensualmente uma etapa
de suma importancia na atividade de projeto.

Neste texto, procurarei estabelecer um perfil da disciplina e, a partir dele, alguns conceitos e
categorias que podem ajudar a sistematizacao do processo de analise grafica, com viés
metodoldgico. Baseio-me na experiéncia docente e ainda nos desdobramentos das reflexdes
desenvolvidas em trabalhos anteriores, especialmente aqueles centrados na teoria do design.
Apesar do tom prescritivo por vezes assumido por este texto, ndo é minha intengdo ensinar
professores a serem professores, mas sim compartilhar reflexdes e conclusées que tive a partir
das experiéncias vividas em sala de aula por conta dessa disciplina. Esse compartilhamento, a
meu ver, é uma forma de incrementarmos o aperfeicoamento de nossos cursos,
conseqlientemente de nossos estudantes e futuros profissionais e, em decorréncia, do proprio
exercicio do design no pais.

2. Definicdo e objetivos da disciplina

H& pouco tempo (e por um brevissimo momento, devido a questdes de carreira) voltei a lidar
com Analise grafica — disciplina a qual lecionara por semestres consecutivos, em uma
instituicdo da qual me desvinculara ha alguns anos. Se nessa experiéncia mais recente foram
poucas as aulas efetivamente ministradas, os quase trés meses que as antecederam foram
especialmente prolificos. Nesse periodo — agora com uma experiéncia mais madura como
docente —, fiz uma revisdo critica da experiéncia anterior e pude refletir sobre uma série de
implicagBes de tal cadeira curricular, que pretendo sistematizar aqui. Essas reflexdes incluiram
nado apenas a disciplina em si, mas a propria pratica da analise grafica como método, utilizado
permanentemente em outras cadeiras e, especialmente de modo proficuo, na propria disciplina
de projeto.

Quando, ha anos, me deparei pela primeira vez com a tarefa de preparar um plano de aulas para
Anélise gréafica, minha primeira providéncia foi consultar colegas sobre o que seria a disciplina.
Eu tinha ainda poucos anos como professor, ndo tivera contato com o curso como estudante —
completei minha graduagdo em Comunicacdo Social, ndo em Design —, e havia ainda o dado
adicional de que a ementa que me fora fornecida era por demais generalista e ambigua (como é
frequente). Sabia, contudo, de que se tratava de uma cadeira classica dos curriculos de
graduacdo e, portanto, supunha que obteria uma resposta rapida e objetiva as minhas naturais
duvidas iniciais.

Ledo engano. Embora ndo tenha disposto de uma amostra téo extensa assim, o resultado desta
minha pesquisa informal ndo foi nada conclusivo. Ouvi defini¢cGes bem diferentes entre si,
sugestdes de metodologias e contetdos dispares e algumas vezes conflitantes e, em alguns
casos, uma vacilacdo e um impressionismo nas respostas que denunciavam a auséncia de
reflexdo ou mesmo conhecimento sobre a quest&o. E sempre salutar a pluralidade de enfoques,
mas a auséncia de um consenso minimo sobre a natureza e 0s objetivos gerais de uma cadeira
tdo tradicional me surpreenderam.

Entre as respostas que obtive, trés fixaram-se em minha memoria, e as reproduzo aqui em
ordem aleatoria.

freqlientemente mantém uma relacdo de interdependéncia na consecucéo de projetos (como os publicitarios, 0s
artistas plasticos, os artefinalistas, os técnicos da computacéo gréfica etc).
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Uma é a de que a disciplina se dedicaria a analisar projetos de design grafico — ou, mais
largamente, de programagcéo visual? — a partir de seus aspectos técnicos de preparago de
originais e reproducao e as possiveis implicacdes de tais caracteristicas sobre as solugoes
adotadas. Nesta acep¢do, o termo gréafica se referiria aos aspectos formais do objeto de design a
ser analisado (tecnologia de reproducdo empregada, especificacBes técnicas do suporte etc).

Outra partia da tradicional concepcéao de que os curriculos de design devem culminar na pratica
projetual e, por conseqiiéncia, todas as disciplinas incluidas nele devem convergir para a
elaboracéo de projetos. Assim, essa concepc¢do fundia a disciplina com uma metodologia
especifica: a execucdo de layouts para situagdes de projeto de baixa complexidade e de
elaboracdo rapida. Tais projetos seriam o norte do desenvolvimento da disciplina, sendo
analisados pelo professor, seja em consultas individuais ou com exposicdo para toda a turma, de
modo a desenvolver no alunado uma anélise critica das proprias cria¢fes e um alargamento de
seus repertdrios de solucéo.

Finalmente, a terceira dava énfase a andlise de projetos efetivamente veiculados socialmente —
ou seja, produzidos no mercado —, muito comumente com énfase em exemplos consagrados
historicamente. A Idgica embutida ai é a de aprender com quem faz ou, especificamente,
aprender com quem faz bem, a partir da apreciacdo de sua producdo.

Esta dltima, embora com um forte enfoque critico e com muitas restricGes ao que descrevi
acima, foi a que adotei e apliquei em sala de aula, e sobre a qual discorrerei ao longo deste
artigo. A concepcdo imediatamente anterior — a da disciplina como integrante do extenso (e, em
geral, totalizador) rol das disciplinas projetuais — , aproveitei como estratégia metodolégica, e
ndo como cerne da disciplina. Finalmente, dispensei aquela que associava a analise de projetos
fundamentalmente a analise de suas determinantes tecnoldgicas. Porém, utilizei a analise grafica
como método para uma outra disciplina que lecionei por anos, a de Producéo grafica (também
classica, mas com denominagdes as mais diversas, de acordo com a institui¢éo).

Assim, defino analise grafica como a pratica da analise critica de projetos de programacao
visual no que se refere as solugdes adotadas na organizagdo de seus elementos visuais — ou seja,
no seu layout —, levando-se em conta suas varidveis historicas (ou seja, as situacdes de projeto —
ainda que deduzidas). O escopo desta analise abarca desde o formato e as medidas da area
projetual e da mancha gréfica até a prdpria estrutura organizacional e a relagdo interna entre
estes elementos (enquanto correlacdo de forcas, no sentido gestaltiano®). E passa pelo exame
das especificagdes tipograficas, das composi¢des crométicas, dos componentes nao-textuais
meramente organizatérios ou decorativos (grafismos), assim como por aqueles componentes
nédo-textuais enunciadamente informativos (fotos, ilustragdes etc.) e pelo tratamento dado a eles
(técnicas de ilustracdo ou de tratamento de fotos, cortes aplicados, posicionamento com relacédo
aos componentes textuais).

Ou, em outros termos (que esclarecerei mais a frente): a anélise gréfica consiste na pratica da
analise critica dos elementos técnico-formais (os principios projetuais e os dispositivos de

2 Considero aqui o design grafico como uma parte da programacao visual, e ndo como termos equivalentes. Mais
detalhes sobre esta concepgdo em Villas-Boas (2007).

% 0 enfoque gestaltiano — no que se refere a seu aproveitamento pelo design grafico — é o de que os elementos
visuais sdo percebidos diferentemente quando isolados e quando em conjunto. Ou seja: um mesmo elemento é
percebido de uma maneira quando em uma dada gestalt e de maneira diversa quando em outra — por vezes,
completamente diversa. Assim, 0s elementos visuais sempre interagem entre si, formando o conjunto um campo de
forcas (a gestalt).
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composicao) e dos elementos estético-formais (componentes textuais, ndo textuais e mistos)*
gue integram um projeto preciso — seja ele de autoria do préprio sujeito da analise ou de autoria
de terceiros.

Ao preparar aqueles primeiros planos de aula e no transcorrer dos semestres, adotei as seguintes
premissas:

1.

A prética de analisar projetos — sejam eles do proprio aluno ou de terceiros, veiculados
ou ndo, consagrados ou restritos a um dado segmento — € um procedimento didatico
essencial, deve integrar a metodologia de sala de aula e ndo se circunscreve a uma
cadeira especifica. A analise grafica ndo consiste numa cadeira curricular prépria e
isolada, mas sim numa prética especifica mas de aplica¢do abrangente tanto nas
diversas cadeiras que comp8em um curso de graduac¢do quanto na prépria atividade
profissional (seja do professor ou do profissional de projeto). Isto ndo significa que a
cadeira Andlise gréfica seja dispensavel, como se vera adiante, mas sim que ela se
dedica a essa pratica metodoldgica de maneira intensiva, sem porém esgota-la.

A analise de projetos permite ao aluno o exercicio da autocritica — mesmo quando o
objeto da analise ndo € de sua autoria — por esmiugar solugdes de layout que podem se
contrapor as que ele, como sujeito da analise, propde e/ou que efetivamente aplicou.
Este aspecto é fundamental para a consolidacdo de uma cultura projetual consistente.

Ao analisar consistentemente um layout, alunos e professor tendem a recorrer e a
sintetizar os saberes envolvidos em experiéncias anteriores, de maneira concentrada e
pragmaética (ou seja, dirigida, positivada) — seja em qual periodo do curso for realizada e
independentemente da complexidade dos saberes acumulados até entdo. A analise
grafica em sala de aula pode (e deve) recorrer e alavancar saberes relativos, por
exemplo, ao diagndstico da situagdo de projeto (o publico-alvo, o perfil do cliente etc.).
O mesmo se refere a aplicagéo de recursos de cor, tipografia e tratamento gréfico de
imagens ndo textuais. Ou a saberes referentes ao levantamento dos recursos técnicos —
incluindo a terminologia propria das especificagdes da producao gréfica. Ou, ainda, ao
enfoque (e mesmo a categorias especificas de analise) da semidtica, da sociologia (e,
em alguns casos, mesmo da antropologia), da teoria da percep¢do, da comunicacéo, da
ergonomia etc. etc.. Note-se que a abrangéncia dos saberes envolvidos na préatica
analitica, quando bem conduzida, é bem maior do que este pequeno rol aqui citado.

Imediatamente ligado ao item anterior esta o fato concreto de que, ao depender de
outros saberes para ser desenvolvido consistentemente, o exercicio da analise gréafica
transgride e rompe com a antinomia® — comum entre o alunado e, infelizmente, em boa

* Usei pela primeira vez parte desta terminologia em Utopia e disciplina (Villas-Boas, 1998), como recurso para
melhor precisdo da distingéo necesséria entre as solu¢des projetuais ndo candnicas, que entéo distingui como
conceituais e técnico-formais. Neste artigo, as categorias 14 utilizadas serdo mais elaboradas e acrescidas de outras,
completando um sistema metodologico entdo apenas esbocado em funcdo do objeto e dos objetivos daquele
trabalho.

® A nocéo de antinomia — relagdo na qual dois termos se opem como uma anulagéo reciproca — se opde & nogdo de
dialética, na qual tais termos se fundem numa sintese justamente porque um é a negagdo do outro. A diferenciacao
entre antinomias constitutivas e dialéticas constitutivas esta na base das argumentagGes de minha tese de doutorado
(Villas-Boas, 2003) e se desdobrou na categoria de antinomias de hierarquizacdo, que procura explicar 0s
processos que geram a posi¢do singular do design grafico no &mbito da cultura e, especialmente, das produgdes
culturais.

Sobre a antinomia teoria x pratica, vale observar que “(...) € freqiiente entre os designers a concepgdo de

que lidam com uma disciplina préatica — ou seja, a énfase de que seu exercicio redunda na projetacédo de um produto
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parte dos professores — de que 0s saberes do design e o préprio curriculo se organizam
em termos de pratica e teoria. Ao se posicionar como analista critico de um projeto, o
estudante, de um lado, se vé frente a variaveis que tende a considerar proprias da
pratica, por estar lidando com um objeto concreto — um layout, seja ele impresso ou
reproduzido digitalmente — e com as implicacdes que ele embute (alguém efetivamente
o fez, alguém efetivamente o esta vendo, algum programa foi ou poderia ter sido
utilizado para a consecucao das solugdes adotadas ou sugeridas etc. etc.). Em
contrapartida, se a analise for conseqtiente e minimamente aprofundada (e, para isso, é
essencial a participacdo ativa do professor), tera de recorrer ao universo que ele tende a
associar ao campo da teoria. Ndo ha escapato6ria, nem para um lado nem para o outro: o
préprio ato de analisar criticamente um projeto expde o aluno, involuntariamente, a
conclusdo do quanto é artificial a dissolucdo entre pratica e teoria — e que estes termos

concreto que serd concretamente utilizado e cujo uso é um fim em si mesmo. Talvez por isso, designers graficos —
incluindo professores — regem sua concepgao da area a partir da antinomia teoria x pratica (muito comum também,
por exemplo, na Comunicagdo Social).

“Dai ndo se torna surpreendente que seja absolutamente corriqueira por parte de professores (Freitas, 1998)
a divisdo dos curriculos de graduacéo entre ‘disciplinas praticas’ e ‘disciplinas tedricas’, incluindo nestas Gltimas
até mesmo cursos como semio6tica, metodologia de projeto, ergonomia e producédo grafica — embora estas estejam
diretamente ligadas ao processo de projetacdo e ao resultado que ele alcancara (ou seja, o préprio produto). Em
contrapartida, as ‘disciplinas praticas’ sdo identificadas como aquelas nas quais o aluno produzira algum artefato
concreto ao longo do curso, como se esta producéo ndo prescindisse de algum conhecimento tedrico prévio, mas
demandasse como condigdo para sucesso unicamente ‘talento’, “vocacgao’ ou “criatividade’. O contetdo de uma
‘disciplina tedrica’ parece ndo fazer parte do conteido de uma “disciplina pratica’. Tal antinomia entre ‘teoria’ e
‘pratica’ é surpreendentemente presente na area, e redunda numa dissocia¢do entre a academia (&mbito da ‘teoria’) e
0 mercado (ambito da ‘pratica’)” (Villas-Boas, 2003: 18).

“Se a separacdo entre ‘teoria’ e ‘pratica’ chama a atencao (...), ha outras antinomias que aparecem com
freqiéncia e que, embora diversas em termos discursivos, com ela parecem ter relagdo: entre academia e mercado,
criatividade e metodologia, intuigdo e planejamento, designer e cliente, cultura e economia, arte e ndo-arte. O que
estes bindmios tém em comum, além de serem construidos como dualidades — e ndo contradi¢des — € uma
antinomia de base: a relagdo excludente entre o subjetivo e o objetivo, entre o sujeito e o objeto.

“Mais do que o &mbito do ‘fazer’, como é normalmente considerada, a “pratica’ identificada por sua
oposicao — a ‘teoria’ —, € 0 &mbito de um determinado tipo de ‘fazer’: aquele ‘fazer’ que redunda numa producéao
que possa ser compreendida e absorvida pelo mercado — ou seja, que redunda em mercadorias (ou, pelo menos, que
guardem potencialmente tal propriedade). Porque o ‘fazer’ também esta presente em outros tipos de produgdo,
como a propria producéo tedrica, seja ela critica ou eminentemente técnica (o que embute uma pretensa
objetividade). No entanto, esta sua producéo ndo é aquela tipica do campo [do design] — ou seja, ndo se configura ao
menos numa atividade que se expresse fundamentalmente pela visualidade. Desta forma, este outro “fazer’ ndo é
dado como ‘pratica’, mas, paradoxalmente, como ‘nédo fazer’. A este ‘ndo fazer’ a antinomia da o nome de ‘teoria’.

“No que consiste fundamentalmente a produgdo académica? Na producéo de discursos ndo objetais, de
discursos que ndo se concretizam em objetos, que ndo se concretizam em mercadorias na forma de objetos. (...) O
que singulariza a produgdo académica, enfim, ndo é a conformacdo de um objeto palpavel, mas justamente a
construcao deste discurso argumentativo que garante ou ndo a possibilidade e as condic¢6es de sua conformagao
palpavel.

“Assim, na logica da antinomia teoria x pratica, a primeira cabe simplesmente a producéo de discursos —
considerados nesta ldgica como expressdes da subjetividade que se distinguem da objetividade. J& a segunda cabe a
producéo de objetos palpaveis, mercadorias que séo socialmente concebidas fundamentalmente como objetos, e ndo
como discursos (embora o sejam: sdo discursos em forma de objetos, discursos objetais). Assim, ao ‘ndo-fazer’
chamado de “teoria’ cabe a producéo de discursos subjetivos, enquanto ao “fazer’ chamado de ‘pratica’ cabe a
producdo de mercadorias objetivas. A antinomia teoria x pratica (que se equivale a antinomia academia x mercado)
revela-se, assim, uma antinomia entre sujeito e objeto: a primeira como ambito do sujeito, a segunda sob a égide do
objeto.

“Semelhante raciocinio se aplica as antinomias criatividade x metodologia, intui¢do x planejamento,
designer x cliente, cultura x economia: o primeiro termo do bindmio equivalendo a prerrogativas subjetivas,
enguanto o segundo a uma dimensao considerada como objetiva — e que, necessariamente, aparecem como
excludentes. Assim [nesta concepgdo antindmica e, portanto, equivocada], o designer tem o cliente como obstaculo
para se efetivar como ‘artista’, porque sua prerrogativa autoral — ou seja, subjetiva, de ‘sujeito autbhomo’ — esbarra
nas exigéncias objetais do outro, que se referem a conformac&o palpavel daquele objeto (o projeto grafico) em
dadas especificages (e, portanto, custos) e em certo tempo (ou seja, prazos) e com dada linguagem anteriormente
testada (ou seja, formas, cores etc. definidas pela ‘pratica’ anterior). Sua prerrogativa autoral (subjetiva) se opde,
portanto, a prerrogativa ‘pratica’ do cliente (objetiva)” (Villas-Boas, 2003: 90-91).
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distintos s fazem sentido quando nos deparamos com teoria indtil (porque meramente
retérica) ou com pratica fraudulenta (porque baseada na perda de tempo da eterna
tentativa-e-erro e suas invengdes da roda).

5. A analise critica de projetos consiste, talvez, na primeira experiéncia concreta do
estudante para com quest@es éticas da profissdo. Para que ela seja realizada de maneira
consistente e conseqliente (ou seja, contribua para a formagéo do aluno e leve a
conclusdes aplicaveis ao aperfeicoamento de seus proprios projetos), é necessario que o
sujeito da analise compreenda a l6gica interna de seu objeto. Sem isto, a analise
fatalmente estara condicionada por preconceitos (ou seja, pressupostos falsos) e se
mostrard va. Ou seja: é necessario que o sujeito da analise corporifique, ainda que
apenas como uma etapa preliminar do processo, o proprio “autor®” do projeto, para que
compreenda a l6gica que norteou a adocao daquelas dadas solugdes — podendo, ai sim,
avalia-las.

Isto embute a nogéo do respeito ao trabalho dos colegas e a compreenséo pelo estudante
de que todo profissional — inclusive ele mesmo, dali a algum tempo — possui uma
posicao relativa no seu campo, e que esta posic¢ao condiciona sua producéo projetual. O
publico com o qual esté lidando, as restricGes de orcamento e prazos, as caracteristicas
do cliente (ramo de atuacédo, posicionamento da marca, imagem corporativa), a
determinacdo historica do projeto em sua carreira e outras variaveis tém de ser
compreendidas e levadas em conta — por vezes de maneira sutil e passageira, mas, em
outras situaces, de forma decisiva.

Ao perceber isso, 0 estudante tende a introjetar principios éticos universais, pois se
torna evidente que o designer (como qualquer profissional) ndo é nem tem como ser
onipotente. E que, portanto, ndo se pode dele cobrar decisdes determinadas apenas pelo
seu desejo — que, em realidade, é a projecdo do desejo do proprio aluno gque analisa.
Esta dindmica subjetiva entre o designer que projetou e o estudante que analisa e entre o
desejo e o principio da realidade ndo apenas leva o aluno a cautela e ao respeito na
analise do projeto do outro, mas a exigéncia de também ser tratado com respeito e
cautela nos julgamentos aos quais for submetido ao longo de sua carreira. Assim, 0s
principios éticos — de aplicagdo sempre conturbada em areas de criagdo, como a nossa —

se impdem quase que “naturalmente””.

6. Se conduzidos de maneira fundamentada, os procedimentos de anélise grafica expdem
ao alunado a impropriedade do critério de gosto (ou, ao menos, do que se entende por
este termo no senso comum), ressaltando a importancia do diagnéstico da situagdo de
projeto — que, por sua vez, se converte na valorizacdo da metodologia projetual no que
concerne a etapa da problematizacao.

Como sabemos, a problematizacdo é muitas vezes confundida pelo aluno como uma
simples obrigacdo académica para fundamentar “em termos culturais” seu processo
projetual — como se o levantamento de dados ndo passasse de uma sofisticacdo

® Ponho o termo autor entre aspas porque considero problematico, no design, considerar a autoria como um conceito
absoluto. Autor, aqui, deve ser lido como autor Gltimo, relativizando tal nogéo. Esta questdo é discutida mais
detalhadamente em Villas-Boas, 2007:63-65).

" Esta afirmacio nao deve ser interpretada como defesa de uma “neutralidade™ na analise que, em nome de principios
éticos e de boas maneiras, impegam a firmeza critica necessaria ao procedimento da prdpria analise. Creio ser dever
daquele que orienta o alunado no processo analitico insta-lo a identificar problemas no projeto em questdo, ou a
elaborar alternativas de solugdo que pudessem resultar mais eficazes. E justamente este principio de critica que
podera resultar no processo descrito neste tépico e, dai, suscitar uma postura ética. E por isso, também, que vejo
com reservas — e procedente apenas em situagbes muito precisas — 0 exercicio da analise grafica de projetos
consagrados pela historiografia, visto que, do ponto de vista da maior parte dos alunos, tendem a ser incriticaveis
(ver adiante).
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protocolar, requerida pela pratica do ensino superior (como para justificar o préprio
status deste ensino). Ao vincularmos a apreciacao das solu¢fes adotadas num projeto as
suas possiveis causas concretas, as suas variaveis historicas — ou seja, a um diagnéstico
(ainda que estimado) da situacao de projeto —, estamos simultaneamente dando
fundamentacdo ao processo de anélise e consolidando os principios metodolédgicos
caros a nossa profissdo. Ou, sendo mais direto: ao procedermos uma analise grafica
fundamentada, estamos dando aula de projeto.

O gosto, porém, é efetivamente uma variavel relevante nos procedimentos de andlise —
mas quando (e so se o for) convertido na sua compreensdo como cddigo simbolico do
publico-alvo (e defrontado ao cddigo simbdlico do prdprio sujeito da anélise). Seja na
concepcao classica do gosto como estratégia de distingdo social (Bourdieu, 1992 e
2007)® ou na sua revisio como ferramenta de identidade social do individuo moderno
(Lipovetsky)®, ele muitas vezes é essencial para localizar as solucdes adotadas como
pertinentes (ou ndo) ao publico-alvo do projeto. A idéia de que o gosto ndo se discute é
inaplicavel aos processos de anéalise grafica, pois significaria ignorar, na adocao desta
ou daquela solugdo, o papel do publico ao qual o projeto se dirige.

3. A necessidade de uma sistematizagdo da analise

Todas essas premissas, porém, s6 tém como reverter em iniciativas efetivamente aplicaveis em
sala de aula se o processo de analise for conduzido a partir de determinados critérios que
organizem a apreciaco do projeto em quest&o, positivando-a. E preciso que o estudante tenha
um modelo de percurso para que possa sair das apreciacdes generalistas e da limitacdo as
varidveis mais 6bvias e proprias do senso comum (bonito/feio, bom gosto/mau gosto,
sofisticado/brega etc.). A consciéncia de que um projeto nasce necessariamente de uma situacao
de projeto e que é condicionado por ela (e, portanto, s6 pode ser analisado a partir da presuncéo
dela) é um primeiro (e fundamental) passo, mas ndo da conta da condugéo do processo como
um todo e, muito menos, garante por si s6 juizos mais consistentes.

Durante a realizacdo de minha dissertacdo de mestrado, publicada em 1998 sob o titulo Utopia e
Disciplina, (Villas-Boas, 1998), deparei-me com a necessidade de distinguir dois tipos de
producdo em design gréfico entdo inovadores — e as quais chamei de ndo canbnicos. Uma parte
desta producao rompia com paradigmas projetuais até entdo indiscutiveis, por optarem por
elementos visuais que, por suas proprias formas e referéncias historicas, transgrediam principios
caros ao funcionalismo — a sintese, a objetividade, a legibilidade. Outra parte, porém, utilizava-
se de elementos visuais cujas formas, ou mesmo a maneira como eram organizados, ndo
representavam qualquer transgressdo. Todavia, suas solucfes de projeto eram ainda assim
radicalmente contrérias aos paradigmas hegeménicos, porgue ndo visavam a comunicacao
imediata — ao contrario disso, pareciam querer dificultar a comunicacdo. Os exemplos classicos
dessas duas vertentes — e que, justamente, usei entdo — vinham da Inglaterra: respectivamente,
Neville Brody (especialmente em seus trabalhos para a revista The Face) e Peter Saville
(especialmente seus layouts para a gravadora Factory e, mais ainda, para a banda New Order).

Para proceder a analise e compreender o que diferenciava uma transgressdo e outra, elaborei
uma distincdo fundamental dos elementos formais: aqueles de ordem estética e aqueles de
ordem técnica — com o termo estética indicando que se referiam ao que o observador
efetivamente vé no layout (imagens, letras, cores etc) e o termo técnica referindo-se aquilo que

8 BOURDIEU, Pierre. A economia das trocas simbdlicas. Sio Paulo: Perspectiva, 1992 (32. Ed.) e BOURDIEU,
Pierre. A distincdo: critica social do julgamento. Sdo Paulo: Edusp; Porto Alegre: Zouk, 2007.

® LIPOVETSKY, Gilles. O império do efémero. Sao Paulo: Companhia das letras, 1989.
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ele ndo vé (ou tende a ignorar), mas que esta por tras da organizacdo de tais elementos estéticos.
A estas duas ordens de grandeza diferentes — embora interdependentes — dei 0s nomes de
elementos estético-formais e elementos técnico-formais (a parte a natural estranheza da
combinacdo entre forma e estética, que a principio parece redundante). Assim, tive como
organizar uma distin¢do de base que tornou mais clara a diferenca entre as solucdes de Brody e
Saville, embora elas se irmanassem no processo de desmonte da construcao histérica do
funcionalismo como paradigma Unico (e, portanto, excludente).

Foi a partir do uso destas duas categorias pelo colega Jorge Caé Rodrigues, que as aplicou em
sua dissertacdo de mestrado — posteriormente publicada com o titulo de Anos Fatais™ —, que
elas me chamaram a atengdo como um ferramental produtivo para as analises gréficas de
maneira geral. Utilizei-o junto a algumas turmas de graduacdo e também de pds-graduacdo, em
cadeiras diversas — e, naturalmente, com resultados especialmente produtivos nas turmas de
Analise grafica. Se tais categorias, por si mesmas, ndo se consolidam propriamente em um
método, obtiveram uma resposta altamente positiva, em minha experiéncia docente, por
organizar o raciocinio dos estudantes (e estou langando méo do mesmo verbo gque, com
frequéncia, foi utilizado por esses estudantes para referirem-se aos resultados obtidos).

Ao aplicar tais categorias, foi necessario desenvolvé-las e organizé-las, procurando torna-las
autbnomas com relacdo a situacdo da qual se originaram (ou seja, em funcdo da compreensao
das solucdes ndo candnicas emergentes na virada do século 20 para o 21 e, por conseguinte, do
préprio paradigma funcionalista). Além disso, para que se prestassem como ferramentas
eficientes para o alunado, foi também necesséario distingui-las mais claramente, delimitando o
escopo que cada uma abarcava dentro do sistema de forcas no qual consiste um layout. Esta
pormenorizagdo pode ser resumida no quadro I.

As duas grandes categorias, que abarcam o primeiro nivel de subcategorias e, em conseqliéncia,
aquelas de segundo nivel, podem ser resumidas desta forma:

 Elementos técnico-formais (ou, simplesmente, elementos técnicos) — Como comentado
anteriormente, sdo aqueles elementos que o observador comum néo vé. Ou seja,
aqueles que ele tende a ndo identificar objetivamente, pois se referem a organizacao
geral dos elementos estético-formais na superficie do projeto, mas ndo a estes
elementos em si mesmos. Tal organizagdo, quando realizada a partir de uma
metodologia mais sistematizada e quando regida por uma cultura projetual mais
complexa — ingredientes que tendemos a associar a pratica profissional, propria de
designers graficos —, é definida por dois tipos diferentes de condicionantes: 1) pela
posi¢do assumida frente a determinados principios projetuais determinados
historicamente e com pretensdes consensuais entre os agentes do campo, e 2) por
dispositivos de ordem técnica, em geral obtidos via educacao formal.

1o RODRIGUES, Jorge Caé. Anos fatais: design, musica e Tropicalismo. Rio de Janeiro: 2AB,; Teresépolis:

Novas idéias, 2007.
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o Elementos estético-formais (ou, simplesmente, elementos estéticos) — Sdo aqueles que
chamamos, de maneira sintética, de elementos visuais. Ou seja: 0s conjuntos dos
caracteres tipogréficos, as fotografias, os grafismos, as massas de cores etc.Quadro |

Layout

Elementos técnico-formais

Principios projetuais

Unidade
Harmonia
Sintese
Balanceamento
Movimento
Hierarquia

Dispositivos de composicao

Mancha grafica
Estrutura
Centramento
Eixo

Elementos estético-formais

Componentes textuais

Antetitulos

Titulos

Subtitulos
Entretitulos

Massas de texto
Capitulares
Legendas

Olhos

Unidades recorrentes
(etc.)

Componentes ndo textuais

Grafismos
Fotografias
lHustragdes
Tipos ilustrativos

Componentes mistos

Gréficos

Tabelas ilustradas
Infograficos
(etc.)

Antes de prosseguir, é preciso esclarecer um possivel equivoco de interpretacdo, que é associar
a distincdo entre elementos técnico-formais e estético-formais com a dicotomia contetido/forma.
Tal confusdo me foi apontada anos atras, por conta de Utopia e Disciplina, motivada justamente
pela idéia de que os primeiros “ndo sdo vistos” (e seriam mais “abstratos” e, por isso, estariam
préximos da nog&o literaria de “conteido”) e os outros, para o observador leigo, “formam” o
layout (ou seja, sdo a sua forma propriamente dita). A parte o evidente anacronismo da
dicotomia — cuja discussdo ndo cabe neste trabalho —, ela ndo se adequa aoc modelo que estou
apresentando porque, afinal, estamos falando de design e néo existe design sem forma (e, aqui,
passo voluntariamente ao largo da retérica recente sobre uma suposta virtualidade compulsoria
do design, por ser ela indtil). Portanto, a “forma” é o préprio layout como um todo. Em
contrapartida, o proprio layout como um todo é o “contetido” também, porque ele ndo consiste
na soma dos elementos estético-formais, mas na relacéo entre eles — que é condicionada pelos
elementos técnico-formais. Ou seja: na perspectiva disciplinar do design, ndo ha — mesmo a
férceps — como dividir um layout em termos de forma e contetdo.

4. Os dispositivos de composicéo

Os elementos técnico-formais podem ser divididos, para o objetivo da analise grafica, em dois
grupos: o dos principios projetuais e o dos dispositivos de composicao. O termo dispositivo
procura realgar o carater prescritivo destes elementos, pois se tratam de técnicas instrumentais
de projetacdo para localizar os elementos estético-formais na superficie de projeto,
determinando as coordenadas de cada um deles.

10/91




UERJ - Universidade do Estado do Rio de Janeiro

ARCOS DESIGN 5 — Dezembro de 2009 ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial

PPDESDI - Programa de P6s-Graduagdo em Design
ISSN 1984-5596

Para facilitar a compreenséo destes dispositivos, observe o diagrama a seguir, que representa um
layout imaginario a ser analisado a partir da deducéo de seus dispositivos de composi¢ao:

Nononono

Figura 1 — Layout objeto de andlise.

O dispositivo mais basico é a mancha gréafica — embutidas, na sua identificacdo pelo estudante, a
definicdo das margens e a nogédo de sangramento. No exemplo, a mancha é facilmente deduzida
a partir dos trés elementos que se encontram nos vértices do layout (figura 2). Em casos mais
dificeis — quando apenas um elemento estético-formal indica um vértice da mancha, toma-se a
distancia que ele guarda das respectivas bordas da superficie projetual como medidas-padrao
para a deducdo das demais margens e, assim, da mancha. A dedu¢do da mancha é um
pressuposto para que o estudante possa identificar a estrutura.

Nononono Nononono

Figura 2 — Tracado da deducéo da mancha gréfica (a direita)
Observe que o circulo, embora seja o elemento mais préximo a borda direita da pagina,
nao foi o utilizado para a deducdo da mancha. Tal procedimento parte da deducéo de que
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€ mais provavel que o circulo voluntariamente sangre uma mancha determinada pelo
elemento do canto inferior direito— sublinhando sua pregnéancia como elemento principal
da composicao — do que a hip6tese de que o elemento no canto inferior direito estaria
desalinhado com rela¢doa uma mancha determinada pelo circulo.

A estrutura é o dispositivo que organiza o posicionamento e a dimensdo dos elementos estético-
formais na superficie de projeto, por meio da divisdo da mancha — em boa parte das vezes,
intuitiva — em mddulos preferencialmente (mas nem sempre) homogéneos. Tais médulos sdo
deduzidos por meio de um diagrama — o diagrama estrutural — formado por linhas horizontais e
verticais. Elas sdo estabelecidas, conforme seja mais adequado, ou (1) a partir de medidas de um
ou mais elementos estético-formais do proprio layout ou (2) pela divisdo geométrica da mancha
ou ainda (3) por uma combinagdo dos dois (por exemplo: a distancia entre as linhas horizontais
definidas pela altura de um elemento estético-formal e a distancia entre as linhas verticais
determinadas pela divisdo da largura da mancha). O procedimento (1) é o que deve ser
priorizado, pois privilegia o principio da harmonia (que sera abordado mais a frente), e foi o
adotado no exemplo a seguir (figura 3):

Nononono N ro;né) Q I*OI"IOI’IOI’IO

Figura 3 — Diagrama estrutural (ao centro).
Neste caso, os mddulos foram deduzidos a partir de elementos estético-formais do layout,
procedimento adotado prioritariamente e que se revelou o mais adequado, visto que o
layout se encaixa nele.
A distancia entre as linhas verticais foi definida pela largura do elemento do canto inferior
direito. Sua altura, porém, ndo determinava linhas horizontais que alinhassem os demais
elementos estético-formais. Assim, partiu-se para outra medida: a distancia entre a linha
de base do titulo e o limite inferior da mancha. Ao ser tracado o diagrama, porém,
percebeu-se que a metade desta medida gerava médulos muito mais condizentes com o
alinhamento dos elementos, melhor representando a estrutura do layout.

Ha trés cuidados ao se adotar o diagrama estrutural. O primeiro deles é advertir o estudante de
que o diagrama néo foi necessariamente tracado pelo designer que projetou o layout.
Diferentemente disso, é preciso que o aluno compreenda que tal diagrama &, em geral,
estabelecido intuitivamente pelo designer, a partir de dados principios projetuais (e, ndo raro, a
estrutura € uma conseqiiéncia das solugdes adotadas para o posicionamento e 0
dimensionamento dos elementos). O diagrama é um instrumento de identificacdo da estrutura
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subjacente ao posicionamento dos elementos, e ndo efetivamente um elemento estético-formal.
Em contrapartida, o diagrama embute a no¢do de malha grafica, presente em projetos graficos
de jornais, livros, revistas e outros impressos paginados.

O segundo cuidado se refere a orientar o estudante para que o tracado do diagrama seja sintético
o suficiente para demonstrar a estrutura. Por isso, deve-se tentar identificar modulos
homogéneos antes de se partir para medidas irregulares. Da mesma maneira, deve-se evitar um
detalhamento excessivo — como, no exemplo anterior, seria o caso de se dividir por trés a
medida que acabou sendo a adotada para o tracado das linhas horizontais — coincidindo, assim,
com a altura do elemento que esta no canto superior esquerdo da mancha. Este procedimento
geraria um diagrama que revelaria coordenadas mais precisas para o posicionamento de alguns
dos elementos. No entanto, seu excessivo detalhamento prejudicaria o alcance do objetivo: que
é a clara visualizacdo da estrutura.

Finalmente, o terceiro cuidado se refere ao fato de que o diagrama ndo necessariamente visa 0
estabelecimento de linhas que alinhem rigidamente os elementos. Ou seja: tais linhas
representam uma estimativa da estrutura, mas ndo o posicionamento exato dos elementos. I1sso
se deve a duas razdes: primeiro, pelo carater intuitivo, ja& mencionado, com o qual a estrutura é
formulada pelo designer e, segundo, porque mesmo quando tragado com rigor (como €é o caso
das malhas gréficas), o diagrama estrutural ndo visa necessariamente ao posicionamento rigido
de todos os elementos estético-formais — justamente para que os layouts ndo resultem
excessivamente esquematicos. Numa revista, por exemplo, tal rigidez pode diminuir o interesse
do leitor, visto que a sucessao dos layouts das paginas levaria a identificacdo dbvia da malha,
podendo vir a tornar o conjunto monotono.

A deducdo da estrutura, por meio do diagrama estrutural, ¢ um dos procedimentos analiticos de
maior produtividade para o aluno. Primeiro, porque ao reduzir a organizacdo dos elementos
estético-formais aos maédulos, ele tem um ponto de partida concreto para a analise — ponto de
partida este que evidencia como as solu¢des adotadas pelo designer condicionam a correlagéo
de forcas em que consiste 0 proprio layout. Segundo, porque o procedimento gera a consciéncia
de que o posicionamento de cada um dos elementos néo € arbitrario, mas obedece a dadas
coordenadas que sdo definidas por uma estrutura que, por sua vez, se posiciona frente a
determinados principios projetuais. E, terceiro, porque Ihe apresenta, concretamente, uma
ferramenta metodoldgica de projetacdo que, tornando-se menos intuitiva, tem maiores
possibilidades de ser operacionalizada.

Mancha gréfica e estrutura séo dispositivos presentes na quase maioria dos projetos de design
gréafico, mas este ndo é o caso dos dois outros dispositivos de composicao — o0 centramento e 0
eixo. Além disso, eles tém também em comum o fato de que, diferentemente dos outros dois,
eles ndo dividem a superficie projetual para o estabelecimento de coordenadas, mas funcionam
como “marcos” de referéncia para a adocéo de solugdes visando a relacéo entre os elementos.

O centramento é um dispositivo que visa orientar o layout quanto a dois referenciais
compositivos caros a cultura ocidental: o centro geométrico euclidiano e o centro 6tico,
localizado pouco acima do centro geométrico. O uso do centramento decorre pela sua eficiéncia
em organizar o layout e incrementar a pregnancia almejada para dados elementos estético-
formais. A figura 4 mostra o tragcado para localizacdo dos dois centros no layout utilizado até
agora:
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Nononono Nonhonono

74
] /

Figura 4: O tragado dos dois centros,
demonstrando que o layout foi organizado langando-se méo do centramento 6tico.

A deducéo do uso ou ndo do centramento como dispositivo da composicéo — e a identificagdo
de qual deles se trata — € um procedimento que, mais uma vez, facilita o desenvolvimento da
andlise e leva o estudante a lidar com uma eficiente ferramenta para a projeta¢cdo. O mesmo
ocorre com a deducdo do eixo que orienta o layout — caso ele tenha sido adotado pelo designer —
, como demonstra a figura 5:

Nononono

Figura 5: identificacao dos principais eixos da composi¢do, com destaque para aquele mais
determinante.

Tanto no caso do centramento quanto do eixo, € preciso esclarecer ao estudante de que a adogéo
destes dispositivos, embora frequente, é uma op¢do do designer. Também a demonstracao do
centramento deve ser interpretada como um instrumento didatico, e que poucas vezes ela é
efetivamente tragada quando da projetagdo de um layout — até porque a nogéo de centro 6tico é,
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por definicdo, a de um ponto referencial intuitivo, cujo tracado geométrico, a rigor, ndo faz
qualquer sentido.

5. Os principios projetuais

A outra subcategoria da categoria dos elementos técnico-formais se distingue dos dispositivos
de composi¢do justamente porque eles ndo representam disposicdes ou prescri¢oes: eles sdo
referéncias, determinadas historicamente, as quais o designer se posiciona ao elaborar um
layout — e cuja posicéo este layout reflete. O uso do termo posicéo objetiva ressaltar que os
principios projetuais ndo significam regras para um “bom design” — como ja se quis crer — nem
critérios para o juizo de valor dos projetos. O fato de que tais principios se consolidaram
historicamente como guias mais ou menos consensuais entre os agentes do campo para a
consecucao de sua atividade em grande parte — ou mesmo a maioria — das situacdes de projeto
ndo implica em considera-los absolutos. Eles ndo sdo “naturais”, mas frutos de determinadas
coordenadas de espaco e tempo — coordenadas nas quais também estdo inscritas as situacdes de
projeto que sdo tomadas como modelares para indicar sua aplicacéo.

E importante evitar uma possivel confusio entre principios projetuais e a no¢ao de canones. Ao
proceder a analise em Utopia e Disciplina, ela se circunscrevia ao fio condutor do trabalho —
que era uma critica a construcao historiogréfica dos canones funcionalistas como sinénimos do
préprio design. Assim, os principios projetuais que abordei naquele momento eram 0s
principios préprios daquela escola, e ndo principios projetuais do proprio design.

Esta observagdo € importante porque ela sinaliza o fato de que os principios projetuais ndo séo
universais. Seu estabelecimento esta condicionado as concepg¢des de quem projeta, de quem
leciona, de quem analisa. Nesta minha classificacdo, estabeleco alguns desses principios que me
parecem validos para nortear a analise de boa parte da producéo em design grafico, mas este
estabelecimento ndo é absolutamente neutro. O principio da sintese, por exemplo, é uma forte
caracteristica do funcionalismo, mas nao € restrito a ele — inclusive historicamente, visto que
surge bem antes de esta escola se consolidar.

Em contrapartida, a legibilidade ndo foi incluida nesta lista, pois a considero muito mais uma
técnica de aplicacdo tipografica do que propriamente um item ao qual o designer se posiciona
como principio geral do projeto. Mas, numa perspectiva funcionalista, ela é um principio
projetual essencial (assim como também a comunicagdo imediata, que também néo incluo na
lista). Os principios que listo aqui — todos presentes na bibliografia, de ampla abordagem nos
cursos de design e, em geral, tomados como critérios para o desenvolvimento de aulas em
Anélise gréfica sdo aqueles que me parecem fruto de consenso.

Sé&o eles:
e Unidade
A unidade € obtida pela repeti¢do de determinados elementos estético-formais,
fazendo com que o layout seja identificado como um conjunto unitario e com
identidade propria. Observe a distin¢do entre unidade e harmonia — principios que se
irmanam na construcéo da univocidade do layout, mas com atuacdes diferentes.
e Harmonia

A organizacdo dos elementos segue uma logica coerente, com opcdes que se
repetem na escolha e na organizacdo de todos os elementos estético-formais ou em
grupos deles. O objetivo é manter uma coeréncia formal do conjunto, obtendo uma
unidade subjetiva (ndo pela repeti¢do dos elementos, mas pela repeti¢do da I6gica de
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sua selecdo). Assim, pode-se identificar a unidade de um layout pela repeticéo de
uma mesma familia tipogréfica, ou de tons de uma mesma cor. A harmonia, porém,
seria verificada pelo fato de que, ao lado dos diversos tons de rosa e de uma familia
cursiva e de tracos finos para os principais componentes textuais, por exemplo,
reservaram-se grandes areas de respiracdo no layout e a massa de texto foi composta
numa familia monolinear e sem serifas, guardando uma certa neutralidade com
relacdo ao todo.

« Sintese
Por meio da exploragdo de detalhes, a informacéo é transmitida com um minimo de
elementos visuais, tornando a comunicagdo mais imediata — requisito da maioria das
situacdes de projeto, mas nédo de todas elas.

 Balanceamento
As “massas” visuais sdo compensadas visando a uma unidade visual, de modo que
0s grupos de elementos ndo parecam estar “soltos” no plano bidimensional. Esta
compensacdo pode se dar objetivamente (equilibrio simétrico) ou subjetivamente,
pelo “peso” atribuido pela percepcao (equilibrio assimétrico). Este principio €, em
geral, referido pelo termo equilibrio. Prefiro ndo utiliz&-lo porque ele embute a
adocdo do termo pejorativo desequilibrio — o que implica, necessariamente, num
juizo de valor.

e Movimento
Em parte significativa das solucbes de projeto, 0 movimento esta diretamente ligado
a adocdo do dispositivo do eixo compositivo. No entanto, o conjunto pode se tornar
dindmico, visando uma maior pregnancia, por meio de outros recursos, COmo 0 uso
da variedade tipografica e de grandes contrastes cromaticos. Porém, nem toda
situacdo de projeto requer movimento.

e Hierarquia
Os elementos estético-formais sdo organizados de modo a guiar a leitura do
observador conforme a importancia atribuida a cada um deles. O objetivo é dar
maior pregnancia agqueles elementos considerados mais importantes na
comunicacdo, facilitando o processo de grupamento pelo observador.

6. Conclusao

A partir da sistematizacdo aqui proposta, é possivel prosseguir por meio da analise mais
pormenorizada dos elementos estético-formais em si mesmos, langando mao de referenciais
tedricos e técnicas em geral concentrados em outras cadeiras curriculares (tipografia, cor,
histdria do design, fotografia, ilustracdo etc). Com tais procedimentos, na perspectiva observada
pelo conjunto de premissas e objetivos tragados na parte inicial deste trabalho, é possivel
estabelecer uma dindmica menos pseudoativista, reprodutivista e consuetudinario (Freitas,
1998), revertendo numa pratica do design grafico inovadora e adequada ao desenvolvimento
dom pais, porque mais consistente, mais critica e mais consequente.
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Resumo

Este artigo defende a idéia que o uso, enquanto dimensdo autdnoma da vida dos produtos, permanece
impensado pelo design. A representacdo de um usuario dotado de necessidades especificas continua
orientando o trabalho de projeto, que se esforca em otimizar sua relagdo — predefinida — com o artefato.
Entretanto, outras abordagens sdo possiveis. Sugerimos que a criagdo de possibilidades de uso pode ser
um objetivo do design, tratando a inventividade do usuario como um desafio @ metodologia do design.

Palavras chave: uso, teoria do design, metodologia do design.

Abstract

This paper defends the idea that use, as an autonomous dimension of the product’s life is a blind spot of
design thinking. The representation of a user endowed with specific needs still orients the design work,
which strives to optimize its — predefined — relationship to the artifact. However, other approaches are
possible. We suggest that the creation of use-possibilities could be a design objective, treating the user’s
resourcefulness as a challenge to design methodology.

Key words: use, design theory, design methodology.

1. Aprsentagdo

A especificidade do design, ao projetar artefatos, é precisamente o fato destes serem destinados
ao uso, e ndo meramente a contemplacdo ou a troca, por exemplo. O uso é, portanto, um
parametro fundamental do design.

Este artigo defende a idéia de que o design, enquanto disciplina, mostrou-se, ao longo de sua
histdria, incapaz de pensar 0 uso como uma dimensdo prépria, autbnoma, do produto. Os
artefatos sdo concebidos para responder a um determinado uso, que seria a satisfacdo de uma
necessidade do usuério, eis o postulado béasico, a evidéncia indiscutivel, que subjaz o trabalho
de designers cujos valores, estética e pratica profissional podem ser os mais diversos. Os
fundamentos de tal abordagem, edificados sobre a dupla necessidade-funcdo, ndo permitem
ultrapassar uma concepcao essencialmente prescritiva do uso, segundo a qual o uso deve ser
determinado e controlado. Disso resulta que a préatica do design ignore amplamente a dimensdo
inventiva do uso, reduzindo o usuario ao papel de mero executante de tarefas predeterminadas.
Tal parti pris, que se explica, pelo menos em parte, pela formagdo historica da profissdo, é hoje
cada vez mais contestado (REDSTROM, 2005, SIU, 2003). Partindo dessas premissas,
propomos algumas pistas para uma outra maneira de pensar 0 Uso.
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2. Uso e design

A preocupagdo com 0S USOS aos quais sdo submetidos os artefatos que projetam chegou
tardiamente aos designers. Os primeiros objetos produzidos pela industria do século X1X foram,
basicamente, cdpias de produtos artesanais. Correspondiam a tipos sancionados pela tradicao, e
a questdo de seu uso nao se colocava: corolario dos tipos, os modos de usar correspondiam a
hébitos coletivos. Numa sociedade em que o artesanato constitui a fonte primeira de artefatos,
as evolucgdes sdo lentas, de modo que os tipos que enquadram a producdo material sdo dotados
de grande estabilidade. As inovacdes sdo, antes de tudo, decorativas, e ndo afetam muito os
usos.

A profissdo de designer, fundada na disjuncdo projetar/executar introduzida pelo modo de
produgdo industrial aparece com as primeiras manufaturas, desde a famosa Manufacture Royale
des Gobelins no século XVII, como criador de padrbes decorativos (DENIS, 1999). Na sua
primeira fase, até o advento da producdo em massa, o design limitou-se as artes decorativas,
trabalhando apenas a superficie de objetos firmemente estabelecidos em seus tipos (louga,
moveis, etc.).

A aparicdo do design como disciplina especifica do projeto de produto, dotada de uma
metodologia prépria, coincide, cronologicamente, com a formacdo, a partir do inicio do século
XX, da doutrina chamada funcionalismo. Um conjunto complexo de fatores — a rejeicdo do
ornamento, as novas possibilidades e limitagdes introduzidas pelo modo de producgdo industrial,
0 espirito vanguardista da época, uma nova sensibilidade social — levou arquitetos e designers
de varias partes do mundo a redefinir relagdes entre a producdo material e a vida cotidiana
(BANHAM, 2006). E neste contexto que o uso emerge nas problematicas do design, em
particular a questdo das relagBes entre forma e uso. Porém, mais do que questdes, sdo respostas
que sdo propostas: tendo asseverado que o uso de um artefato é apenas a execugdo de uma
funcdo que lhe € inerente, a tarefa do designer sera de encontrar a forma mais bonita, mais
simples, mais econémica, mais “necessaria” para materializar a funcéo atribuida ao artefato. O
uso, para os funcionalistas, ndo ¢ um fato empirico, mas a utilidade abstrata do artefato,
correspondente a seu tipo. A importdncia do tipo nas primeiras teorias que fundam o
funcionalismo indica a persisténcia de um conceito de uso herdado do modo de producdo
artesanal. Retomando idéias enunciadas por Muthesius em seu discursos ao Congresso do
Werkbund de 1911, Le Corbusier, em seu livro A arte decorativa (1924) elogia a padronizacgdo
e afirma que as necessidades tipicas do ser humano devem corresponder objetos tipicos. A
nosso ver, foi ao legitimar a padronizacdo dos produtos, indispensavel ao rendimento da
producdo industrial, por uma pretensa universalidade das necessidades humanas, que o
funcionalismo se constituiu como doutrina. N&o € por acaso que o exemplo escolhido por Le
Corbusier diz respeito a mdveis, assim como as idéias do proprio Muthesius devem muito as
primeiras fabricacdo de modveis em série, particularmente os Typenmdobel de Bruno Paul
(MARCUS, 1995). Os moveis, com efeito, correspondem a tipos herdados da tradicdo, tais
como cadeiras, mesas, armarios, cujo uso é obvio para todos. Toda histdria subsequente do
funcionalismo, até seus Gltimos desenvolvimentos pela escola de Ulm, consistiu em um esforco
para conciliar a produgdo em massa com as necessidades atribuidas ao usuario. Esses sendo
definidos a priori, os problemas de uso que o design se coloca sdo problemas de adaptacéo,
como o mostra o apelo a ergonomia. O critério que subtende essa adaptacdo é a eficiéncia, a
maximizacdo do rendimento energético dos gestos, como o resume perfeitamente um livro
introdutdrio ao design, publicado na década de 60 (GRILLO, 1960). O autor, apresentando uma
prancha ilustrando maneiras de manusear liquidos, comenta a diversidade de formas dos
utensilios, da colher ao tonel, passando pela xicara e a garrafa: “cada um foi projetado
[designed] para ser manuseado de um certo modo, o mais eficiente para cada tamanho. O
desenho [design] resulta do tipo de movimento envolvido em uma agéo particular, de maneira
tdo necesséaria quanto as conclusdes de um teorema de geometria.” (p. 26) Reconhece-se
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facilmente, nesta formulacdo, o One best way de F. W. Taylor. De fato, o esforgo para otimizar
0 produto leva a pensar 0 uso segundo o modelo da tarefa, e a fazer do usuario o mero
executante desta, como fica claro na seguinte definicdo: “a ergonomia é a ciéncia que consiste
em adaptar o trabalho ao trabalhador e o produto ao usuario “ (PHEASANT, 1997, p. 5).

Doutrinas mais recentes colocam o usuario no centro das preocupacfes do designer: design
centrado no usuério, usabilidade, design universal, etc. Embora, respondendo aos novos
desafios das tecnologias da informacéo, levando em conta aspectos até entdo negligenciados do
uso, essas metodologias, em sua maioria, continuam conforme ao modelo esbogado acima: a
representacdo de um usudrio portador de necessidades especificas orienta o projeto, cujo esforgo
visa otimizar a sua relacdo — predefinida — com o artefato. O designer coloca-se, como nos
melhores dias do funcionalismo, em posi¢do de controlar o usuario, as vezes até a obsessdo: “O
processo de desenvolvimento da experiéncia do usuério consiste em assegurar que nenhum
aspecto da experiéncia do usuario acontecerd sem intencdo consciente, explicita. 1sso significa
considerar todas as possibilidades de acdo que o usuario pode tomar e entender sua expectativa
em cada etapa do processo.” (GARRETT, 2002, p.21)

Percebe-se claramente os limites de uma abordagem em termos de adaptagdo, que sempre supde
entidades definidas a priori (sujeitos, objetos, necessidades, funges, etc.) e, sobretudo, estaveis,
como se 0 uso ndo as alterasse em nada. O usudrio pode, no maximo, aprender o uso correto do
dispositivo. Excetuando esse esforco de aprendizagem, o usuario é concebido como
fundamentalmente passivo, desprovido de iniciativa ou de qualquer atrevimento experimental.
Quanto ao dispositivo, ha de ser inalteravel, e sua fungdo ndo passara de uma resposta a

necessidade que justifica sua existéncia.
3. Um outro olhar sobre o0 uso

Como mostrou Michel de Certeau, 0 usuario ndo é sempre 0 executante obediente de uma
fungdo predefinida. Ele demonstra ardil, em particular 14 onde o uso é claramente imposto, no
local de trabalho ou nos espagos publicos. Certeau qualifica essa astlcia em ato de tatica,
enquanto ela se opde a estratégias de dominacdo. Quando essa confrontacdo entre estratégia e
tatica se desenrola no terreno da cultura material, toma a forma do desvio de funcdo, que se
pode definir, num sentido amplo, como *“um uso outro que ndo aquele previsto” (KASPER,
2005) pelo artefato. Colocando de imediato o artefato fora de sua funcdo, integrando-o em
novas combinacdes, o desvio de funcdo revela novas possibilidades, faz aparecer affordances
(GIBSON, 1986) até entdo despercebidas.

Um caso particular de desvio de funcdo pode ser observado quando um objeto é deslocado para
um contexto cultural radicalmente diferente, como, por exemplo, quando um produto da
indUstria de massa é encontrado numa aldeia africana. Situagdes desse tipo, popularizadas pelo
filme Os deuses devem estar loucos (UYS, 1980) foram estudadas por Schildkrout e Pido
(1996), que investigaram o uso de produtos industriais tais como alfinetes de seguranca, fechos
de mala, tampas de canetas, etc. como elementos de adorno por certas tribos africanas. O estudo
mostra que a assimilagdo desses objetos opera-se através de sua integragdo aos codigos formais
e cromaticos da cultura que os recebe, adquirindo uma funcdo plastica completamente alheia a
sua origem. Tais deslocamentos evidenciam o papel crucial do uso enquanto articulacdo do
técnico ao social: aparece como instancia em que se efetua a transmutacdo de certas
propriedades dos artefatos em tracos culturais. E claro que em casos como esses, 0S tragos
culturais ja& sdo codificados por uma tradicdo. Na sociedade euro-americana contemporanea, a
cultura ja deixou de ser um quadro de referéncia imutavel e configura-se como um processo,
que, além da reproducdo de modelos e da regulacdo das relagdes estabelecidas, apresenta zonas
de mutacdo abertas para a criagdo de novas possibilidades. O lugar que os artefatos ocupam na
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cultura é assim sujeito a constantes negociac@es, e € como um lance nesse jogo que a imposicao
de funcdo deve ser encarada.

Ficamos acostumados pelo pensamento econémico, assim como pela pratica do mercado, a
considerar a producdo e o consumo como dois momentos claramente distintos da carreira dos
artefatos, remetendo, cada um, a grupos sociais especificos, os produtores de um lado, os
consumidores do outro, estes considerados como um conglomerado de individuos exercendo
sua livre escolha. A fronteira entre esses dois mundos &, de fato, puramente comercial: é a venda
de um produto que o transfere do circuito producdo-distribuicdo para o universo privado do
consumidor. Fica claro, no entanto, que mesmo no funcionamento mais rotineiro do sistema
econbmico, esse esquema linear ndo é sempre pertinente. Certos produtos, por exemplo, servem
para fabricar outros produtos. Neste caso, 0 comprador é ele mesmo um produtor. Além disso,
como notou Branzi, “numa sociedade industrial, consumir é uma atividade criadora, pois é
produtora de valores e de modelos” (1985, p. 81).

Evocamos acima o desvio da funcdo de certos artefatos para mostrar que o uso ndo se reduz a
execuc¢do de uma funcdo predeterminada, que existe uma variabilidade que pode ser importante
entre as ac¢Oes envolvendo um determinado artefato. Olhando em nossa volta, percebemos que
0s deslocamentos de uso ndo se limitem a esses casos um tanto espetaculares, e dizem respeito,
também, ao uso comum. Madeleine Akrich (1998) propbs uma tipologia dos desvios de uso,
detalhando aquilo que chamamos globalmente de “desvio de fungdo”. Assim, Akrich distingue
quatro formas de alteracdo do uso prescrito:

1. O deslocamento: trata-se do uso imprevisto de um artefato, sem que este seja modificado.
Exemplo: usar um secador de cabelos para secar tinta ou cola, ou até para aticar um fogo.

2. A adaptacdo: o dispositivo é modificado, sem alteracdo de sua funcdo primaria. Exemplo: o
prolongamento do cabo de uma ferramenta.

3. A extensdo: o dispositivo é mais ou menos mantido em sua forma e em seus usos primeiros,
mas adjunta-se a ele elementos que permitem outros usos. Um caso comum de extensdo € a
adjuncdo de caixa, caixote ou cesto a um carrinho de bebé ou a uma bicicleta a fim de ampliar
suas possibilidades de transporte.

4. O desvio de funcdo: Akrich reserva o termo aos casos em gue 0 uso hdo tem mais nada em
comum com aquilo que foi previsto, e que o retorno ao uso anterior no é mais possivel. E o
caso geral da recuperacdo, na qual um artefato descartado é reusado. A autora da o exemplo do
steel-drum caribenho, improvisado a partir de tambor metélico de petréleo antes de ser
fabricado como instrumento musical.

Esta simples lista de a¢cBes permite perceber que até o uso cotidiano mais banal nem sempre se
reduz a execucdo de um programa preestabelecido. Os usuérios, descobrindo novas
possibilidades dos artefatos, inventam (KASPER, 2007). E, como nota Akrich, essas iniciativas
sdo, as vezes, retomadas por fabricantes, tornando-se verdadeiras inovacgdes. Certos produtos,
hoje amplamente difundidos, tais como o mountain bike (MARGOLIN, 1997), foram criados a
partir do uso desviado de um produto existente.
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4. Além da funcéo, o uso

Estabelecida num momento em que o design estava se constituindo como disciplina, num
contexto de mutacdo do sistema produtivo, a dupla necessidade-funcdo, fundamento
epistemoldgico do design até hoje, ndo constitui a Unica forma possivel de pensar a atividade
projetual. Podemos indagar se as transformacdes recentes na maneira de fabricar os artefatos
(manufatura flexivel, por exemplo), tanto como o lugar crescente ocupado pelas tecnologias da
informacdo em todos os niveis dos processos de producdo e de consumo, ndo oferecem uma
ocasido de se pensar o design de outra forma.

John Cage (1985) definia o compositor como alguém que diz aos outros o que devem fazer.
Poderiamos dizer o mesmo do designer, de tanto que a prescri¢do lhe parece natural, inclusive
em seus discursos contra a pratica dominante: um dos livros mais famosos do design
contestatdrio (PAPANEK, 1971) é cheio do que o design deve ser.

De modo geral, 0 uso, quando considerado pelo designer, é apenas um parametro do produto, e
a questdo é otimiza-lo. Esforcar-se-4, no melhor dos casos, para adaptar o artefato a uma
representacdo de seu futuro usuério. Qualquer que seja a novidade da abordagem, por mais
convivial que se pretenda, ndo se sai da velha dupla funcionalista: as necessidades do usuario,
responde-se por funcBes, materializadas em artefatos. Vistos nesta perspectiva, 0S USOS
imprevistos, os desvios de funcédo, s6 podem ser classificados como abusos, que um bom design
deveria prevenir.

Essa € a Unica maneira possivel de conceber o design? Devemos admitir, com Richardson
(1993) que “o nascimento do usuario deve resultar na morte do designer”? Talvez n&o. Vemos,
pelo menos, duas outras maneiras de praticar o design, respeitando o usuario: a primeira implica
que o designer aceite ceder parte de suas prerrogativas e trabalhe em estreita colaboragdo com o
futuro usuario do produto. E, mais ou menos, o caminho seguido pelo “design participativo”.
Sua principal limitagdo, na ética deste artigo, é que, fora da concepgdo de sistemas dedicados ou
de produtos sob medida, ndo permite que se escapa da representacdo do usuario, substituindo,
simplesmente, o modelo abstrato por um ou Vvarios “representantes’ de carne e 0ss0s. A outra
maneira, que nos parece mais promissora, é a concepcao de artefatos abertos, que ndo seriam
mais definidos por uma fungdo. O que seria, entdo, um artefato aberto, e como projeta-lo? Neste
ponto, podemos apenas indicar algumas pistas, tratando-se de uma maneira de conceber o
produto muito diferente da pratica comum até hoje. Antes de fornecer receitas, pretendemos
apenas indicar uma direcdo de pesquisa possivel, que nos parece ainda pouco explorada.

Em primeiro lugar, podemos entender que a abertura implica uma certa indeterminacao.
Portanto, um artefato aberto ndo € um produto ‘personalizavel’, projetado por um uso
determinado, do qual poder-se-ia modificar certos detalhes de aparéncia ou de funcionamento.
Tampouco tratar-se-ia de um objeto multi-funcional, servindo diversos fins predefinidos. Seria,
antes, um artefato suscetivel de apropria¢fes variadas, de usos imprevistos. Parece que um
primeiro passo em direcdo a artefatos abertos sugere o abandono da nogédo de fungdo como
principio norteador do design. Partir de uma funcg&o a ser realizada implica, com efeito, pensar o
trabalho de projeto em termos de resolucdo de problema, o que pressupfe que o artefato se
insere numa situacao que Ihe preexiste. O design pode ser pensado, em vez disso, como criagdo
de possibilidades de uso.

Um belo exemplo de objeto aberto vém, ndo sem uma certa ironia, da escola de Ulm, santuario
do funcionalismo tardio. Trata-se do banquinho conhecido como Ulm stool, projetado por Max
Bill e Hans Gugelot em 1954, para ser usado na prépria escola. Apesar de ter sido projetado
para um uso claramente definido (sentar-se), este objeto serviu a fins muito diversos. Uma foto
mostra o préprio Max Bill usando o banquinho como suporte de livro para dar aulas
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Examinar o uso enquanto processo mostrou que a dita ‘funcdo’ de um artefato ndo passa de um
uso particular deste. Um uso, entretanto, que goza de um estatuto especial. O que se pode
chamar, para simplificar, o contexto do artefato, é configurado em torno deste uso particular.
Por contexto, entendemos um conjunto heterogéneo, composto por elementos diversos, tais
como o discurso publicitario — que define, de imediato, o produto como elemento de um
conjunto sistémico, o estilo de vida -, as clatsulas dos contratos de garantia — que delimitam o
uso licito do objeto -, os regulamentos que se aplicam aos equipamentos coletivos, o costume,
etc. Além do contexto, o prdprio artefato pode ser mais ou menos assujeitado a fungdo que se é
destinado, pelo agenciamento das affordances e dos constrangimentos (NORMAN, 1986) que
facilitam certas operacfes e dificultam ou impossibilitam outras. A filtragem dos usos
autorizados pode ter um sentido claramente politico, quando se trata, por exemplo, de projetar
bancos de praga que impedem os moradores de rua de dormir neles (DAVIS, 1993). Exceto
esses casos, em que resulta de uma estratégia deliberada, a reducdo das possibilidades de uso
afeta também os mais diversos produtos através de certas técnicas de desenvolvimento, tais
como a analise do valor (MILES, 1961). Visando economizar nos custos de fabricacdo, a anélise
do valor procura isolar a “funcéo basica” do produto para retirar dele tudo que nédo participa da
execucdo da dita funcdo. Tal abordagem tende a tornar os artefatos cada vez mais univocos,
improprios a qualquer uso que nao seja o previsto.

5. Conclusao

Procuramos mostrar que o designer, ao longo da historia de sua profissdo, encarou 0 uso como
algo a ser controlado, para ndo dizer prescrito. A observacdo dos usos reais aos quais sao
submetidos os objetos e dispositivos mostra, entretanto, que tais usos ndo se reduzem aquilo que
foi previsto pelo projeto. Mais do que isso, verdadeiras inovagdes nascem de usos desviados,
incorretos ou ilicitos dos produtos. Partindo desta constatacdo, sugerimos uma abordagem do
projeto que aceita a indeterminagdo do uso, que deixa espaco a reinvenc¢do do produto pelo
usuario. Tal abordagem questiona a primazia da funcdo como justificativa do produto,
sugerindo, antes, a criacdo de possibilidades de uso como um objetivo possivel para o designer.

Vivemos um momento de mutacdo do sistema produtivo, de globalizagdo do capitalismo, em
que a produgdo de sentido esté se tornando uma for¢a econdémica da maior importancia. Muito
além de produtos, sdo vendidas “maneiras de ver e de sentir, de pensar e de perceber, de morar e
de vestir. O fato é que consumimos, mais do que bens, formas de vida (...)” (PELBART, 2003,
p. 20). Neste contexto, parece-nos fundamental dotar a disciplina do design de instrumentos
tedricos que permitam que a dimensdo inventiva do uso seja contemplada, abrindo-se para
formas de vida menos normatizadas e padronizadas.
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Resumo

A estrutura deste artigo origina-se nos problemas que atitudes corriqueiras relacionadas ao uso de recursos e
materiais causam no meio ambiente e na necessidade de revisar atitudes e praticas que enfatizam a facilidade
de uso e omitem o uso responsavel. Dentro desta estrutura, o artigo concentra-se em problemas que pertencem
a comunicacao, particularmente aquela que pretende afetar as atitudes e as condutas das pessoas. Ele explora,
ainda, a ideia de uma revisdo da nogdo de uso em geral, através da nogdo especifica de uso do carro.
Finalmente, ele trata da comunicacdo de uma nova no¢do de uso e do uso enquanto comunicacao.

Palavras-chave: Comunicac¢do, mudanca social, valores culturais, atitudes, condutas, prevencdo de acidentes.

Abstract

The framework of this paper is created by the problems that current attitudes related to the use of resources
and materials create on the environment, and with the need to revise those attitudes and practices that put
emphasis on ease of use and omit responsible use.Within this framework, the paper concentrates on problems
that pertain to communications, particularly to communications that intend to affect the attitudes and
behaviours of people. Furthermore, it explores the general idea of a revision of the notion of use in general
through the specific notion of use of the car. Finally, it deals with the communication of a new notion of use
and with use as communication.

Keywords: Communication, social change, cultural values, attitudes, behaviours, accident prevention.

1. Um contexto: o significado simbolico do uso

Para muitas pessoas, uso € sindbnimo de possessdo, que, por sua vez, é sinbnimo de poder; poder de
fazer coisas, de se divertir e sentir conforto com coisas. As pessoas se acostumam com as coisas gque
usam, as aceitam como sdo e acreditam ter o direito, e ndo o privilégio, de usa-las. Uma
personagem de uma histéria de Milan Kundera consegue convencer um policial parisiense de que
ela tem o direito de estacionar seu carro ilegalmente, visto que a cidade ndo oferece aos motoristas
opcoes suficientes de estacionamento. Como é seu direito fazer compras, a culpa por ela ter de
estacionar o carro ilegalmente, portanto, ndo é dela, mas sim da prefeitura.

As pessoas usam coisas sem ter consciéncia dos processos de producdo. A conhecida separacao
entre uso e producdo resultou na crenca de recursos infinitos: o Gnico limite é imposto pelo valor

gue podemos pagar e, as vezes, mais do que isso, sentimos como se devéssemos ter dinheiro
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suficiente para comprar mesmo aquilo que no momento nao temos condi¢des financeiras de fazé-lo.
Alguns artistas contemporaneos pintam usando galdes de tinta acrilica. Eles ndo misturam as cores,
eles simplesmente compram os galdes. Jan van Eyck jamais teria concebido produzir uma pintura
de trés centimetros de espessura. Obter 0s pigmentos e preparar as cores era uma tarefa importante;
colorir era precioso. Se tivéssemos que escavar para achar petréleo e refina-lo, pensariamos duas
vezes antes de usar o carro para ir comprar pao a dois quarteirdes de casa, como muitos norte-
americanos fazem. A acessibilidade imediata a produtos prontos funciona como magica. Faz crer
que as coisas sdo produzidas do nada. Tal como magica, a facil acessibilidade cria a ilusdo de
liberdade e poder.

Uma revisdo do uso que resulte em uma redugdo de uso serd temida pelas pessoas como uma
possivel reducdo de liberdade e poder, e serd, portanto, rechagada.

Do ponto de vista da inddstria, uso gera consumo, que gera negécios. A industria é altamente
interessada no uso; muito uso, uso intenso. Mais uso significa mais demanda por mais quantidade.
Mais quantidade significa mais negdcios. Uma revisdo do uso que resulte em uma redugdo de uso
sera temida como uma possivel reducdo dos negocios, e serd, portanto, hostilizada pela indUstria e
pelo comércio.

Industria e comércio (e, até certo ponto, pessoas) controlam os governos. Consequentemente, uma
revisdo do uso rechacada pelas pessoas, pela industria e pelo comércio criara dificuldades junto aos
governos e dificilmente recebera o apoio necessario da legislagdo para que ocorra de forma
significativa.

Nossa tarefa sera detectar onde, nestas trés relutantes areas de poder - pessoas, negdcios e governo -
estaria a oportunidade de iniciar uma revisdo do uso. Aparentemente, sera preciso pensar sobre as
trés areas, desenvolvendo-se um entendimento apropriado de cada uma delas.

2. Pessoas, negocios e governos

Seria muito dificil planejar uma boa estratégia para promover uma revisao do uso entre as pessoas
em geral, visto que elas funcionam de acordo com processos de decisdes mais complexos do que 0s
negocios (que funcionam fundamentalmente de acordo com a unidimensionalidade do lucro no
curto prazo). Atingir um nimero substancial de pessoas para produzir uma mudanga significativa é
uma tarefa quase impossivel. As empresas terdo que ver uma vantagem para Se engajar em uma
revisdo do uso, e precisaremos de ideias inovadoras para construir este argumento. Os governos
hoje, em grande medida, tomam suas decisdes reagindo a pressdes dos negocios e dos eleitores, e
ndo dardo inicio a mudancas dramaticas sem seu apoio. Entretanto, alguns indicadores oferecerem
alguma esperanga. O German Design Council (Rat fur Formgebung) organizou, em 1993, uma
exibicdo “para retratar a influéncia de critérios ecolégicos no desenvolvimento de produtos e
processos de producdo fazendo referéncia a exemplos concretos de empresas de lideranca na
Alemanha" (Icograda Message Board No0.3,1993, p.6). Notavelmente, além da Alemanha, a
exibicdo foi apresentada no Design Center, em Singapura, um lugar em franco processo de
desenvolvimento industrial em busca de modelos eficientes de politica industrial. Essa parece ser
uma iniciativa extremamente benéfica. Se as pessoas valorizam praticas ecoldgicas integras na
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producéo, e 0s governos e outras instituicbes se encarregam de destacar as empresas corretas, as
empresas podem perceber a adocao de praticas corretas como uma vantagem para 0s negécios.

Uma revisdo do uso que comeca dirigindo-se as pessoas em geral com base no sentido dbvio de
responsabilidade perceberd que responsabilidade ndo é um sentimento forte quando comparado a
direitos individuais. A exemplo da histdria escrita por Kundera, um habitante de Edmonton levou a
provincia canadense de Alberta & corte depois de ter sido multado por ndo estar usando o cinto de
seguranca enquanto dirigia. A imposi¢do do uso de cinto de seguranca foi suspensa por varios
meses, até que o0s tribunais apoiassem a provincia em sua a¢do. O argumento do motorista era que o
uso obrigatdrio do cinto de seguranca ia contra seus direitos e sua liberdade constitucionalmente
garantidos, sem reconhecer que, se ele sofresse um acidente, as despesas médicas seriam pagas pela
provincia (no montante de 300.000 ddlares canadenses pelo primeiro ano de danos a sua coluna
cervical) e que em uma situacdo de emergéncia, ele teria mais chances de perder o controle do
veiculo sem o cinto de seguranga e tornar-se, portanto, uma ameaga a outras pessoas.

Responsabilidade de uso, aos olhos do publico em geral, se opde ao direito de uso e as atitudes
despreocupadas promovidas pelas midias de massa, € €, consequentemente, percebida como
negativa. Uma possibilidade de fazer a responsabilidade ser bem-vinda seria apresenta-la ligada a
um valor pelo qual as pessoas tenham afeicdo. Precisamos descobrir os valores fortemente apoiados
pelo publico e, até certo ponto, depender deles para mudar seus significados. Se usar recursos
proporciona as pessoas um sentimento de liberdade, controle e poder, torna-se claro que o
importante para elas ndo é o uso de recursos, mas os sentimentos de liberdade, controle e poder.
Seria muito dificil fazer as pessoas renunciarem a estes valores. O desafio e a oportunidade
consistem em mudar os significados das a¢fes concretas de modo que economizar recursos possa se
tornar o ponto de partida para os sentimentos de liberdade, controle e poder.

Além do acima exposto, pode ser possivel provocar uma mudanga de atitudes em um segundo
grupo de pessoas que percebe a responsabilidade como um valor elevado. Estas pessoas, muito
provavelmente lideres de comunidades, poderiam encarregar-se de uma revisdo de uso consciente e
estabelecer novos modelos de comportamento, vinculando, assim, um valor positivo a eles. Um
terceiro grande grupo de pessoas tera que se enquadrar na nova nocao de uso através da imitacdo do
comportamento das classes dirigentes e seguir os novos modelos.

Tendo proposto um contexto que reconhece trés diferentes grupos de pessoas e comegado a discutir
como uma revisdo do uso poderia receber apoio, parece que deveriamos pensar em uma revisdo do
uso que nao fosse percebida como uma reducdo de liberdade, poder e controle, isto é, uma revisao
do uso que resultasse em uma reducdo de uso (seletiva), mas em um contexto cultural no qual um
valor elevado fosse associado a ela. Isso exigira uma mudanca nos significados simbdlicos de certas
acOes desempenhadas pelas pessoas, de modo a projetar uma dada imagem em seu meio social.

3. Valor elevado para uso reduzido / Uso como comunicacéo

E dificil associar um valor elevado ao uso reduzido, uma vez que este ndo é visivel. Seria necessario
pensar em termos de reducdo do uso a partir da substituicdo do uso. Isto é, usar menos meu carro
nao é visivel, usar mais minha bicicleta é. Imprimir usando menos papel ndo é visivel, imprimir em
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papel reciclavel é. Jogar menos lixo fora ndo é visivel, usar blue boxes? é. Uma mudanca publica de
atitude em relacdo ao uso tem que estar baseada em uma visibilidade desta mudanca e em um valor
cultural positivo a ela associado: isso demanda a criagdo de acdes especificas para materializar a
nova nocgao de uso; a criacdo de estratégias para promover os beneficios resultantes dessas acdes; e
a maximizacao de possibilidades de multiplicacdo dessas acdes.

De um ponto de vista estratégico, a disseminacdo de uma revisdo do uso objetivando uma mudanca
publica de atitude vai requerer o reconhecimento da diversidade de pessoas e uma abordagem de
comunicacao €tica, na qual as pessoas se tornardao parceiros ativos do processo. Quando se lida com
pessoas responsaveis, inteligentes, ativas — que constituem o grupo que precisamos abordar em
primeiro lugar — ndo ha nenhuma chance para abordagens que comuniquem coisas para elas. N6s
precisamos comunicar com as pessoas a respeito de coisas, particularmente quando estas coisas
requerem sua acdo. Esta diferenca merece elaboracdo dentro de uma discussdo sobre ética e
comunicacao.

4. Etica e comunicacio

Toda situacdo de comunicacdo humana cai no campo da ética. Isto é, ela pode ser ética ou antiética,
mas ndo pode ser aética. O principio basico da comunicacdo ética é o reconhecimento do Outro — o
chamado “receptor” da comunicacdo — como um sujeito (uma pessoa) e ndo como um objeto.
Reconhecer o Outro como um sujeito é reconhecer o Outro como uma pessoa independente,
pensante, com um modo especifico de entender, avaliar e integrar experiéncias e informacao.

Nas comunicagdes éticas, nos comunicamos com alguém a respeito de alguma coisa: ndo se
comunica alguma coisa para alguém. Comunicacdes éticas pressupdem uma similaridade entre os
sujeitos que se comunicam, ao contrario das comunicacdes militares, na qual um superior comunica
algo para um subalterno. Ele transmite uma ordem que é recebida passivamente, ndo permitindo
diferentes interpretaces.

Apenas 0 severo sistema de puni¢do militar pode reprimir a resisténcia natural a anulagdo de si
préprio. Certamente ndo se pode basear uma campanha de interesse publico no modelo militar: a
campanha deve ser ética. Na campanha publica, devemos identificar pessoas para trabalhar em
parceria, ndo subordinados para dar ordens.

Na comunicacdo ética, a terminologia de Shannon emprestada da eletrbnica e da ciéncia da
informacdo que define os polos da cadeia de comunicagdo como trasmissor e receptor é
insustentdvel. Em um universo de pessoas envolvidas em comunicagdes, é mais adequado falar em
produtores e intérpretes do que transmissores e receptores; termos que ndo ddo espaco para 0
contexto, historia, expectativas, metas, intencGes, valores, prioridades, sentimentos, preferéncias e
diferencas de inteligéncia.

Uma vez que a ética implica no reconhecimento do Outro como uma pessoa independente e
pensante, como alguém diferente, um primeiro passo a ser dado em qualquer tentativa de
comunicacao é aprender, entender e usar as linguagens das pessoas que se quer atingir e envolvé-las
ativamente no dialogo.
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5. O espectador ativo

Usar a linguagem do publico ndo é suficiente; o publico tem que ter voz. As midias de massa
geralmente tornam o publico passivo; a industria de entretenimento se baseia em mover bastante
coisas na tela da TV para que as pessoas a sua frente ndo sintam necessidade alguma de se mover. A
passividade também é encorajada por outros aspectos da cultura. De acordo com um artigo recente
publicado na revista Vogue, pessoas gordas ndo podem perder peso sem a ajuda de remédios. E
como se as pessoas tivessem perdido a nogdo de forga de vontade e disciplina, além da habilidade
de fazer escolhas e esfor¢os. Tudo que resta é a pilula magica que nos rouba a responsabilidade pelo
nosso peso, nosso estado de espirito e nossa inteligéncia. Desportistas usam remédios antes das
competicBes, estudantes usam remédios antes dos exames, empresarios usam remédios antes das
reunides. Esta deterioracdo progressiva da habilidade de se usar forca de vontade caminha lado a
lado com a passagem do controle para um outro alguém que deve resolver o problema. Cabe ao
farmacéutico resolver problemas psicoldgicos, ao cirurgido plastico resolver problemas de beleza
fisica e ao governo ser culpado por tudo de errado no pais. Todos sdo aspectos de uma passividade
ao mesmo tempo permitida e promovida pela cultura e pelas midias.

Essa passividade generalizada que caracteriza todos 0s aspectos da industria da informacéo e do
entretenimento estende-se a passividade intelectual. As narrativas midiaticas sdo normalmente
baseadas em linhas de contos e organizadas como aglomerados de contelido justapostos uns aos
outros. Na maior parte das vezes, a tendéncia da midia é evitar linhas longas de sequéncias
logicamente organizadas, ndo contribuindo, assim, para o desenvolvimento da habilidade das
pessoas de pensar e, particularmente, de entender a interconexdo dos sistemas. A publicidade nédo ¢é
diferente. Ela geralmente instiga o publico a ser ativo, mas de um determinado modo, ir as compras
sem pensar, e promove 0 desenvolvimento de uma relacdo mégica entre os produtos e os valores
humanos.

A despeito dos modelos prevalentes, existem possibilidades para comunicacgdes éticas, a exemplo
do trabalho do estudio de design francés Grapus, no qual o espectador era sempre convidado a
participar da construcdo da mensagem gréfica, um ato quase subversivo. Diferente das poucas
excegdes existentes, atividades comerciais, governo, educagdo e as midias de massa convergem
para a construcdo do “consumidor”, um individuo cujo trabalho ndo traz qualquer satisfacéo e que é
treinado a aguardar ansiosamente pela aposentadoria para finalmente chegar a situagdo perfeita de
apenas consumir sem produzir.

O espectador passivo é a contrapartida comunicacional do cidaddo passivo. Sem espectadores
atentos ndo ha como haver cidaddos ativos, ndo ha como haver entendimento de responsabilidades e
direitos e ndo ha como haver entendimento ativo de uma revisao do uso.

De acordo com Robyn Penman do Instituto de Pesquisa em Comunicacdo da Australia, nossa nocao
de cidadania é reduzida a uma mera expressdo de nacionalidade. No entanto, citando Bryan Turner,
“cidadania deve ser definida como o conjunto de praticas (juridicas, politicas, econdmicas e
culturais) que define um individuo como um membro competente da sociedade e que, como tal, d&
forma ao fluxo de recursos entre individuos e grupos sociais” (B. Turner, Citizenship and Social
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Theory, Sage, London, 1993 p 2). Penman acrescenta que “um dos ingredientes chave para a préatica
da cidadania é a participacdo na vida publica. E este ato de participacdo ¢ um ato comunicativo. E
em nossos processos de comunicagdo publicos que praticas ganham forcga de lei que definem uma
pessoa como mais ou menos cidada. E € a qualidade das praticas que conta. Boas praticas revelam
bons cidaddos”. Tomando como referéncia um estudo de comunicagbes do governo da Australia,
ela continua: “nés identificamos trés temas dominantes que ndo sdo (teis a cidadania - a crescente
tendéncia de tratar cidaddos como consumidores em um mercado de informacdo; - o apoio em
‘especialistas’ das ciéncias sociais para monitorar e mediar no ‘mercado’; - 0 uso da comunicacdo
como uma mera ferramenta de venda” (Robyn Penman, Communication News, vol.7/2 CRIA, 1994,
pp 1-2). Se quisermos que as pessoas entendam a necessidade de uma revisdo do uso, temos que
engaja-las e transforma-las em bons cidaddos de modo que eles contribuam ativamente para seu
desenvolvimento.

6. A estrutura do engajamento comunicacional

Para pensarmos caminhos para que uma ideia revisada do uso possa ser promovida entre outros
grupos de pessoas, é preciso rever o préprio processo de mudanca de perspectiva e reconhecer que
se chegou a uma nova concepcdo através de reflexdo, troca de informacdo e debates em
circunstancias participativas, dentro de um sistema de valores culturais compartilhado e um
sentido de proposito e importancia. Aqueles de n6s que compartilham uma nocdo de uso mais
compativel ecologicamente e tém interesse em promové-la deveriam reconhecer o processo acima
como modelo e considerar que, para sermos bem sucedidos na promoc¢do de nossa ideia, ela
precisara ocorrer em condi¢des de ativa parceria; precisara ser adotada também por outros e, no
processo, precisara sofrer transformacdes.

7. Valores e motivagoes

Se por um lado, ¢ dificil saber o que faz as pessoas terem uma determinada nocao de uso dentro de
seus contextos culturais, € facil assumir que elas tém concepg¢des de uso que servem como meio
para atingir o conforto - fisico e social - que elas aspiram. O uso de vérias coisas parece fornecer as
pessoas 0 sentimento de liberdade e poder, e, consequentemente, prazer e autoconfianca; ele lhes
confere prestigio entre seus pares; ele pode ser vibrante e estimulante; ele Ihes traz o sentimento de
estar no comando; e ele pode ser divertido. Para implementar mudangas em uma nogao que supre as
pessoas com um sentimento de auto valorizagdo, precisaremos oferecer algo importante em troca;
argumentos técnicos nunca terdo forca suficiente para promover uma mudanca se esta for percebida
como uma perda. Precisaremos oferecer um valor cultural importante para 0 comportamento que
estamos promovendo, um valor cultural positivo para as proprias pessoas que gueremos atingir.
Temos, entdo, que entender seus valores e ver como alguns deles podem ser adotados para sustentar
a revisao do uso.

Para promover a ideia de uma revisdo do uso, temos que compreender que apesar de estarmos
interessados nela, ninguém mais esta, e, portanto, ndo podemos nos basear em nossas descobertas,
mas nos interesses de nosso publico. Seus interesses sdo muito variados. Politicos querem
permanecer no poder; eles estdo interessados na criacdo de empregos e no equilibrio das contas
publicas. Empresarios estdo interessados em ganhos pessoais e lucros no curto prazo. As pessoas

30/91



UERJ - Universidade do Estado do Rio de Janeiro

ARCOS DESIGN 5 — Dezembro de 2009 ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial

PPDESDI - Programa de P6s-Graduagdo em Design
ISSN 1984-5596

em geral estdo interessadas em conforto, lazer e liberdade. Ninguém esta interessado em uma
revisao do uso.

Nossa tarefa é definir um modo a partir do qual uma revisdo de uso possa ser vista:
e pelos politicos como um amparo para manté-los no poder;
e pelos empresarios como uma possibilidade de ganhos pessoais e aumento dos lucros; e
e pelas pessoas em geral como um promotor de mais conforto, mais lazer e mais liberdade.

(E possivel existir algumas pessoas que possam ser motivadas por algo que parega moralmente
correto, mas quando se trata de grandes mudancas, esta pode ndo ser uma estratégia confiavel em
nossa cultura, a excecdo do grupo que defini anteriormente como lideres).

Medo seria uma possibilidade?

As pessoas sdo seletivas em relacdo aquilo que querem temer e aquilo que lhes violenta. A Guerra
do Vietna, na qual morreram 50.000 americanos em 10 anos, foi uma fonte de enorme tensdo
politica, sofrimento e escandalos nos EUA. O mesmo nimero de pessoas ndo morre a cada 10 anos;
mas sim a cada ano em acidentes de transito nos EUA e ninguém se importa. Nos EUA, todo o ano,
130.000 pessoas ficam com uma deficiéncia permanente em consequéncia de um acidente de
transito. Quatrocentos e sessenta e seis pessoas serdo feridas em colisdes no transito nos EUA ao
longo dos 45 minutos necessarios para a leitura deste artigo, e 45 delas serdo hospitalizadas. Se
ninguém fica atemorizado com isso, quem pode pensar que o medo funcionaria para fazer as
pessoas reverem sua nogao de uso?

Dinheiro seria uma possibilidade?

A Comissdo Australiana de Acidentes de Transportes do estado de Victoria, que opera a terca parte
dos compromissos relativos a prémios de seguros, decidiu em 1989 lancar uma campanha de
seguranca no transito, depois de perceber que o montante de dinheiro pago por seguros de colisdes
no trénsito estava crescendo a passos largos (Greg Harper e Leon L Huillier em Grey Advertising,
Melbourne, e the Transport Accident Commission of Victoria, “Road Safety Campaign” in Effective
Advertising, Advertising Federation of Australia, 1990, pp 191-205). Eles implementaram melhores
controles de velocidade através da instalagdo de cAmeras de velocidade de alta tecnologia, e novos
onibus policiais dedicados ao controle aleatorio de teor alcoolico no sangue de motoristas. Eles
também lancaram uma campanha nas midias para anunciar as novas medidas de controle e
promover a direcdo segura. Ap6s um ano de implementacdo da campanha - concebida pela Grey
Advertising com a assisténcia de pesquisa de Robert Sweeney — e 0 gasto de seis milhdes de dblares
em espago nas midias, os resultados mostraram claramente o valor do programa:

e uma reducdo de 30% no numero de acidentados em estradas;
e 230 vidas salvas, em comparacdo com o ano anterior;

e 118 milhdes de ddlares a menos do que no ano anterior pagos em prémios de seguro; e
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e uma economia estimada de 361 milhdes para a comunidade.
A campanha obteve o apoio de 98% das pessoas entrevistadas independentemente.

A campanha e as medidas continuaram, assim como seus efeitos. O gancho para criar isto foi o
dinheiro. O efeito foi muito importante, particularmente para aquelas 230 pessoas que poderiam ter
morrido e para as 670 que poderiam ter ficado permanentemente incapacitadas a cada ano se as
coisas tivessem permanecido como eram.

As seguradoras de automoveis na provincia de Alberta, no Canada, estdo interessadas em
contribuir para uma campanha destinada a reduzir colisdes de transito. Tal como me contou
um policial, eles estdo interessados porque em Alberta 28 carros em 1000 acabam
envolvidos em uma colisdo todo o ano, enquanto em Ontario a taxa é de 26 carros em 1000.
Eles querem abaixar as taxas até o nivel determinado em seus planos de negécios. Néao é
porque eles querem erradicar as colisdes de trafico, que é o negdcio deles. Ndo é também
porque eles desejam reduzir o risco para o publico; eles querem apenas equiparar seu nivel
aquele da maior provincia, que estabelece os padrdes de “normalidade” e para o plano de
negacios.

E surpreendente que o veiculo motorizado goze de tanta liberdade de movimento. O custo direto de
acidentes automobilisticos nos EUA em 1991 foi 64 milhdes de ddélares, incluindo apenas custos
com médicos, administracdo de seguro e danos dos veiculos, sem contar a perda de salarios, custos
com policia e tribunais, desgastes familiares e perda de produtividade no trabalho, em que duzentos
milhdes de dias de trabalho foram perdidos devido a batidas de carro em 1991. E surpreendente que
em um pais tdo pragmatico, tanto possa ser aceito sem sérias contra medidas.

Que dimensdo e relevancia deveriam receber um beneficio financeiro (observavel através de uma
revisdo do uso) para as pessoas e governos agirem? Sera que tudo deveria ter uma etiqueta com
preco? Sera que deveriamos ser cobrados para respirar? Somos indiretamente cobrados pela agua
que bebemos em muitas cidades, nas quais ela é tdo impotavel que se tem que comprar agua
engarrafada de alguma fonte ainda ndo contaminada. O que pode acontecer com a floresta
amazodnica no Brasil se n6s ndo pagarmos para respirar, e 0 Brasil ndo receber a receita que merece?
O Canada cobra os EUA pelo gas natural que vem de suas reservas subterraneas. Por que 0s paises
industriais ndo pagam ao Brasil pela guarda cuidadosa da floresta amazonica, ao invés de atacar seu
governo por irresponsabilidade ambiental? De que outra forma a devastacdo das poucas florestas
tropicais que sobraram poderia ser interrompida?

Deveriamos conceber uma revisdo do uso que seja “vendida” em bases de beneficios de custo? Sera
gue dinheiro criaria um campo comum de relevancia?

8. Comunicacdes, individuos e relevancia

Qualquer grupo de pessoas é formado por individuos diferentes, com caracteristicas diferentes, e
ndo € aconselhado generalizar ou simplificar demais ao se descrever grandes grupos de pessoas.
Qualquer sistema de comunicacao tera que ser formado por um amplo espectro de argumentos e
abordagens de modo a alcangar diferentes concepgdes e interesses e terd que incluir produtores e
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intérpretes na formulacdo do compromisso de comunicacdo. Em todos os casos nds teremos que
criar um campo comum de relevancia. Relevancia estimula a atencdo e prepara a recepgdo. Sem
uma relevancia percebida ndo ha comunicagdo. Comunicacdo se fundamenta na intencdo; sem
ambas as partes estarem intencionalmente conectadas, ndo ha chance para uma comunicagdo
geradora de mudanca.

A criacdo de um campo de relevancia e o encontro de inten¢Ges pode se dar algumas vezes com
base em um apelo emocional. Uma das forcas da campanha australiana de seguranga no transito foi
a comogdo do espectador. Uma pesquisa conduzida antes do desenvolvimento da campanha gerou
as seguintes recomendacdes: “Ndo concentrar apenas em metal retorcido”; “Ndo exagerar
estatisticas”; "Nao repreender”; “Ser tdo chocante quanto quiser”; “Ser tdo emocional quanto
possivel”; “Garantir que eles reagirdo a qualquer comunicacdo pensando ‘podia ter acontecido
comigo’”. (Grey Advertising and the Transport Accident Commission, “Road Safety”, em Effective
Advertising, 1990, The Advertising Federation of Australia, pp.193). Eles fizeram isto ndo com
base no medo que temos de morrer num acidente automobilistico, visto que todos nds tendemos a
pensar “isso ndo vai acontecer comigo”, mas no medo de nos tornarmos responsavel pela dor de
outra pessoa, aparentemente uma possibilidade mais crivel.

As pessoas tendem a acreditar que a propria dor é um problema particular, assim como € problema
apenas delas se baterem seus carros. A campanha australiana parece ter tocado as pessoas ao fazé-
las perceber que podem sobreviver, mas numa cadeira de rodas, ficando dependentes e sendo um
peso para 0s demais; ou entdo que eles podem sobreviver tendo matado ou mutilado outra pessoa,
enfrentando acusacgdes no tribunal, perdendo suas carteiras de motorista e acabando na cadeia por
dirigir embriagado e causar mortes. As consequéncias legais e a dor dos outros parece ter
conseguido obter o efeito que a ameaca de sua prépria morte ndo conseguiu anteriormente.

A campanha australiana tirou a questdo da colisdo do &mbito da estatistica e a trouxe para o &mbito
pessoal, entrando na agenda publica. O jornalismo se interessou e serviu como uma forca
multiplicadora. Durante os cinquenta primeiros dias do langamento da campanha, a imprensa
respondeu com 17 grandes matérias e outras 84 referéncias na midia no estado da Victoria; isto
continuou pelo resto de 1990, com 869 referéncias gravadas da midia. A campanha conseguiu
horrorizar, sacudir e abalar as pessoas em dire¢do a uma revisdo de suas noc¢des de uso do carro.

9. Alcangando as pessoas

Penetrar a agenda publica ndo é facil, mas existem diversas maneiras. Hollywood criou a histéria
americana da conquista do Oeste através da Guerra do Vietnd, passando pela Guerra Civil e, mais
do que tudo, a Segunda Guerra Mundial. O personagem de desenho animado Popeye é visto como o
filho de um alto oficial da Agéncia Publica Norteamericana de Alimentos e Drogas (American Food
and Drug Administration), fazendo um apelo criativo na promocéo do uso de verduras na dieta
americana.

Além dessas campanhas, langadas de bases poderosas de cima para baixo, uma possibilidade de
trabalho de baixo para cima € comegar com a comunidade proxima. Os governos nacionais se
tornaram tdo ausentes da vida das pessoas que ndo é mais possivel alcangé-las.
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Vizinhangas e pequenas cidades, por sua vez, oferecem uma melhor possibilidade de acéo
comunitaria. As placas de “zona sem acdo nuclear” nas pequenas cidades italianas parecem
ridiculas, mas, apos reflexdo, fica claro que esta é a Unica maneira de pequenas comunidades se
oporem a politicas nacionais e a Unica maneira que as politicas nacionais podem ser finalmente
afetadas pelas pessoas.

Outros pontos de entrada podem ser oferecidos por determinadas profissGes. Médicos se apresentam
como um grupo de proporcBes comunitarias localizavel, prestigiado e poderoso, ao passo que outros
congregagdes profissionais, de um jeito ou de outro, tém um certo grau de poder. Certamente, 0s
educadores tém a possibilidade de entender e disseminar uma revisdo da no¢do do uso, mas para
que o sistema educacional realmente se comprometa com essa nogdo, 0 governo precisa apoiar, e
isso nos tira da abordagem de baixo para cima e nos leva as dificuldades da abordagem de cima
para baixo, com todos os conflitos entre grupos lobistas e que buscam votos implicitos. Uma
revisdo da nogdo do uso incorporada no sistema educacional trara uma revisao de varios aspectos do
sistema, incluindo a nocéo do aluno como um parceiro ativo no processo educacional, e terd que
articular a nocao de responsabilidade.

10. Mudanga de comportamentos, mudanca de atitudes.

Muito pode ser aprendido com a experiéncia australiana de seguranca no transito, ou, em outras
palavras, em sua revisdo do uso do carro. No entanto, duas coisas deveriam ficar claras: a
comunicacao ndo foi tudo; ter que cumprir a lei reforcou a mudanca (parece que as pessoas tinham
mais medo de serem surpreendidas por um policial do que de perderem o controle do carro).
Comportamentos foram mudados, mas em uma ocasido, quando a verba de midia foi gasta e as
transmissdes foram interrompidas, 0 nimero de mortes no transito subiu imediatamente, de 39 para
70 por més, sugerindo que as atitudes podem ter permanecido intocadas. Por quanto tempo sera
possivel sustentar uma mudanga de comportamentos sem uma mudanca de atitudes? Quanto tempo
€ 0 que seria preciso para uma mudanga de comportamento se tornar uma mudanca de atitude? Uma
mudanca de atitudes aconteceria através de uma repeticdo continua de comportamentos?

As repressdes realizadas através do medo de enfrentar situagdes de culpa, combinadas com o
controle policial de velocidade e alcool e 0 medo de perder a carteira de motorista se provaram (teis
na reducdo imediata de colisdes e causaram um efeito permanente ao longo dos anos. Sera que 0
publico se acostumara com a campanha e as medidas adotadas e, pouco a pouco, retomara aos
comportamentos perigosos, necessitando mais e mais sistemas de repressdo? Serd possivel manter
um crescimento constante destes sistemas para compensar 0 aumento do habito a suas mensagens?

Até que ponto a briga é entre 0 jeito que as pessoas sdo e o jeito que o Departamento de Acidentes
de Transporte quer que eles sejam, ou entre as mensagens prevalecentes da cultura, incluindo as da
midia de massa, e as mensagens do DAT? Colocado desta forma, pode-se imaginar que nao
estamos falando de um conflito de posicfes entre a natureza das pessoas e a campanha da DAT,
mas entre duas campanhas: uma conduzida pela publicidade e entretenimento, que promove o
estimulo de experiéncias sensoriais, excesso de informagOes, afirmagdo, coragem, violéncia,
exploracdo e a primazia do individuo a ponto de atingir um total egocentrismo e uma outra
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campanha que propde restricdo, consideracdo com aqueles com os quais se compartilha o espaco, o
ndo ao pragmatismo sem sentido e controle para que seja possivel assim reagir de forma apropriada
as situacdes surpresa. E dificil considerar que uma mudanca de atitude gerada por uma campanha
possa parar de ser transmitida num determinado ponto se a outra campanha continuar empurrando
as pessoas numa direcdo diferente. Exemplos da divulgacdo de dire¢do perigosa sdo abundantes na
cultura automobilistica. Como um exemplo, o titulo principal da capa de uma revista de carros,
sobre uma imagem de um carro esporte branco turbinado, diz: “A 330km/h tudo que se pode ouvir é
a batida do seu coracdo”.

Nossa pergunta aqui seria: € a natureza das pessoas que leva a uma nocdo do uso abusiva e
irresponsavel ou sdo certas mensagens de nossa cultura que promovem este abuso? E quais sdo as
mensagens vigentes de nossa cultura que promovem a nocao atual do uso que precisa ser revista?
Quiais seriam as mensagens opostas que precisariam ser concebidas?

Néo se trata de olhar exclusivamente para a publicidade como a fonte do conflito, ou
particularmente no caso de seguranca de trénsito, para a publicidade de carros. Muitos outros
aspectos da cultura, incluindo a linguagem em geral, tiram a responsabilidade da imagem e criam
contextos nos quais as situacdes de abuso se tornam aceitaveis.

11. Linguagem, cultura e o carro

O primeiro e mais importante problema causado pela linguagem no universo de horror do carro ¢ a
palavra *“acidente”. “Acidente” sugere um acontecimento ao acaso e isenta todos de
responsabilidade. Trabalhando com um grupo de foco formado por homens que ja tinham se
envolvido em colisBes diversas vezes e perguntando a eles se seus “acidentes” os havia ajudado a
prevenir outros no futuro, um deles respondeu claramente: “Claro que ndo! Por isso é que sao
chamados acidentes!” (enquanto prefiro usar as palavras “batida” ou “colisdo”, usei a palavra
“acidentes” no grupo de foco para evitar criar um abismo entre minha linguagem e a deles).
Sabemos que as colisGes no transito ndo sdo realmente acidentais; sdo um resultado de decisdes
erradas, percepgdes equivocadas, falta de ajuste as condigdes, erros e distracdes, e que apenas 3%
dos casos sdo resultado de falhas mecanicas imprevisiveis; algumas das quais, mesmo assim,
poderiam ser evitadas com uma manutenc¢do adequada do carro.

Além da palavra “acidente”, existem outras que constroem a mesma falta de responsabilidade. “O
tempo foi um fator”, “As condi¢Bes das estradas sdo péssimas” e “A forte neblina contribuiu para o
acidente” sdo expressdes comuns citadas por jornalistas e retiradas de boletins de ocorréncia (que de
certa forma foram construidas para evitar culpar alguém antes das acusac¢des formais serem feitas).
Essas expressdes nos levam a assumir que 0os motoristas ndo poderiam perceber o mau tempo, as
condicdes das estradas ou a neblina enquanto dirigiam e ajustar sua dire¢do de acordo. Uma matéria
publicada recentemente em um jornal sobre uma batida dizia: “Um casal de Edmonton morreu
instantaneamente quando seu carro despencou de um desfiladeiro de 100 metros perto de Lake
Louise. A policia disse que o acidente aconteceu por volta das 19:15h na sexta feira, quando um
Chevrolet falhou ao fazer a curva e conduziu-se para fora da estrada e para uma imensa queda”
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(todos os italicos sdo meus). Portanto, parece que o carro tinha vontade propria, ndo queria fazer a
curva e entdo dirigiu para fora da estrada, matando o pobre casal inocente.

Uma énfase na dor ao invés de na responsabilidade aparece em outra matéria de jornal sobre uma
colisdo onde quatro adolescentes foram mortos e um ficou seriamente ferido, como consequéncia de
ndo terem percebido a placa de ceder a vez. O subtitulo da primeira pagina dizia: “CONDICOES
DAS ESTRADAS: estrada de cascalhos molhada por causa da chuva durante a maior parte do dia —
boletim policial”. A mateéria, recheada de depoimentos sentimentais sobre a tristeza da multiddo
pesarosa, cita um pastor, dizendo: “Estudei em um seminario para buscar respostas para perguntas
dificeis, como: por que pessoas morrem antes do tempo?”. Neste caso, o fato propriamente dito tem
uma resposta facil: eles desrespeitaram a sinalizacdo e se meteram na frente de uma picape que
vinha na direcdo oposta, ndo somente se matando como também colocando a vida do motorista da
caminhonete e de sua familia em risco, que capotou como consequéncia da colisdo. O jornal se
concentra em como 0s jovens eram legais sem uma palavra de horror sobre sua total falta de
responsabilidade, e a de seus pais, perpetuando crengas comuns sobre o mistério dos “acidentes” e
deixando aberta a possibilidade de mais tragédias de transito acontecerem.

Em seus boletins estatisticos, o Transporte de Alberta também esconde a questdo. Ele divulga que
em 1990, 47% dos motoristas envolvidos em colisbes casuais dirigiam corretamente, levando a
concluséo de que é possivel dirigir corretamente e ainda assim causar uma coliséo séria. Mas esta
nao é a questdo, pois eles usaram a palavra “envolvidos” e ndo “que causaram”; a questdo é que
esses 47% representam o nimero de motoristas que foram atingidos pelos outros 53%, que sob
outros aspectos tendem a bater em postes, veiculos estacionados e arvores. Seja como for, quando
se olha para os casos de colisdes nos boletins de Alberta e descobre-se que a maior parte dos
“motoristas envolvidos em colisBes casuais” estava “dirigindo corretamente”, somos levado a
acreditar que, em quase metade dos casos, 0s acidentes de transito podem acontecer sem haver erro
humano.

Esses sdo exemplos de estruturas de linguagem que tém que ser mudadas de modo a mudar as
percepcOes das pessoas e suas nogdes de uso responsavel do carro. Imagino quais sdo 0s exemplos
de linguagem em nossa cultura diaria que comodamente tiram a responsabilidade das pessoas e
sancionam a nogao do uso que alguns de nés acreditam que deveria ser revisada.

Para entender 0 uso do carro em nossa cultura (e 0 uso de outras coisas), somando a isso o olhar
para a linguagem que cerca o uso do carro (e que ndo somente afeta o jornalismo e a publicidade,
mas também molda valores e atitudes) é preciso considerar o carro propriamente dito como
linguagem, o objeto como simbolo e seu uso como comunicagao.

12. Uso como comunicacgio

Quando abordava, no grupo de foco mencionado anteriormente, o tema “o que mais gostavam na
direcdo”, esse grupo tendia a falar de uma maneira trivial, de um jeito prético, sobre a liberdade de
ir de A a B a qualquer hora, de acordo com suas necessidades e desejos. Foi necessario algum
estimulo para se chegar a outras formas de usar o carro, como dirigir a 170km/h por uma estrada
cheia de curvas em Edmonton as trés horas da manha; dirigir no campo; acelerar para assustar a
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namorada; ou dar um cavalo de pau em um estacionamento coberto de neve. O aspecto préatico de
liberdade, como a vivenciada em “ir de A a B”, deu espa¢o posteriormente para um uso do carro
cujo proposito era o desfrute da liberdade propriamente dita, uma nogdo de brincadeira que
resultava em um sentimento de controle, poder e excitacdo. Parece que para muitas pessoas o uso de
um objeto é chato se ndo estiver conectado a uma dimensdo imaginaria, como nas brincadeiras
infantis. Quando uma crianca tem um cabo de vassoura, imagina que tem um cavalo. Mas ter um
cavalo ndo é o propdsito. Quando ela tem um cavalo, imagina ser a Policia Montada do Canada.
Brincar para as criangcas e comprar coisas para os adultos frequentemente envolve dimensfes
imaginarias. Um carro ndo € um meio de transporte; é um meio de comunica¢do. Quando perguntei
ao grupo de foco se eles achavam que os carros que dirigiam expressavam suas personalidades, a
principio disseram “N&o!” Eles disseram que 0 carro que tinham anteriormente expressava, mas
depois eles o destruiram em uma batida, seus seguros subiram e eles ndo puderam mais pagar um
carro daquele tipo. Isso tudo sem perceberem que o0 carro gue possuem agora expressa Sim seus
verdadeiros modos de vida. No entanto, ndo percebiam seus modos de vida como verdadeiros, eles
na realidade achavam que o simbolo estava errado, a ponto de se sentirem incapazes de perceberem
a si mesmos até que tivessem novamente o objeto certo para viver através dele.

O poder méagico dos objetos foi habilmente promovido pela publicidade e ndo somente em relacéo a
carros. Em uma propaganda recente, o texto diz: “Quando vocé se move, o mundo desliza para fora
de sua mente, e a forca desliza para dentro de sua vida; voceé é livre, vocé esta absolutamente livre,
suficientemente forte e seguro para fazer qualquer coisa. O Air Total Body 2010 Il é tudo o que
vocé acha que ele deveria ser. Ele é para Total Condicionamento Fisico. Logo, ele é estavel nos
deslizes. E um suporte para levantar pesos. Tem o acolchoamento Nike Air. Tem atitude. E forte. E
seguro. Como dissemos: ele pode fazer qualquer coisa”. A mesma promessa completa dada por esta
marca de calcados para corrida é dada por um xampu: “Cabelo tdo cheio de energia sensual que
vocé pode senti-la até o pé.”

Além da dimensdo simbdlica do carro como um objeto, dirigir € uma atividade cultural, uma
atividade social e, portanto, um ato de comunica¢do. Como tal, quando as normas se tornam
estereotipadas, elas se desenvolvem para uma estética, isto é, acbes funcionais ficam carregadas
com um sentido do belo, do feio, e do desejavel. Dirigir um carro, na nossa cultura, ¢ um ato
estético; ele deve fluir como linhas belas fluem, e qualquer coisa que interrompa esta fluidez sera
mal recebida. Esta é a razdo pela qual quando perguntei ao grupo de foco o que eles mais
detestavam ao dirigir, as respostas que apareceram foram “os péssimos motoristas” e a “falta de
cortesia dos outros motoristas”, sempre colocando a obrigacdo da cortesia no outro motorista, para
dar espaco para continuarem fluindo rapidamente.

A tarefa cultural que temos pela frente é a de modificar a estética de dirigir um carro (assim como a
estética de fumar e a dos capacetes de hoquei foram modificadas em alguns grupos no Canada).
Fumar era um simbolo de glamour, agora é um simbolo de comportamento autodestrutivo e
antissocial entre radicais e, em geral, um pequeno aborrecimento a ser administrado em alguns
espacos publicos. Certamente ndo é mais um enaltecedor de imagem. Jogar hdquei sem um capacete
costumava ser um simbolo de masculinidade. Jogadores profissionais resistiram a ideia de usar
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capacete até ela se tornar obrigatoria. Depois disso, o capacete de hoguei se tornou um simbolo de
masculinidade.

Além de confrontar a tarefa de modificar a estética de dirigir um carro, precisamos trabalhar rumo a
reducdo do investimento emocional e da dependéncia que muitos jovens depositam em dirigir. Isto
pode diminuir as chances de comportamentos de dire¢do arriscados ocorrerem mais como uma
resposta a necessidade de criacdo de uma autoimagem do que como uma resposta a realidade do
trafego. Esta tarefa também consistird em desviar o foco da aten¢do do motorista do eixo que o liga
ao carro para o que liga o carro ao transito. Em relacdo a uma revisao do uso, a pergunta é: como
podemos transferir a nocdo de uso do eixo que liga 0 uso ao usuario para o eixo que liga o uso a
ecologia? Como podemos minimizar o investimento emocional colocado nos objetos e servigos que
sdo usados para construir nossa personalidade? Como podemos vincular dimensdes imagindrias
positivas a no¢do de uma revisdo do uso?

13. Entendendo e atuando

Entender é um processo cognitivo; atuar € um processo social. Como uma ideia que tem a ver com
acdo, uma revisdo do uso precisa ser entendida, depois precisa ser adotada e, por fim, precisa atuar
sobre. Isto é, a ideia tem que influenciar o conhecimento, as atitudes e o comportamento das
pessoas para ser bem-sucedida. Comunicagdo, mesmo ética, ativa e baseada em parcerias, pode néo
ser suficiente, visto que estamos lidando com uma revisdo do uso que pode ser antiética para o
temperamento da humanidade, como tem sido expressado desde o comeco da civilizacao, e para o
espirito geral da midia.

O sucesso da campanha do DAT da Australia deveu-se em parte as comunicacgdes, mas estas foram
apoiadas pela legislagdo, controle, coercao e penalidades.

Uma revisdo do uso poderia ser baseada somente em comunicagdo e entendimento? Seriam
necessarias outras medidas, tais como legislacdo, controle, coercdo e penalidades? Se a resposta é
sim, quais medidas deveriam se desenvolvidas a longo prazo, e quais deveriam ser estabelecidas no
comeco do processo?

14. Um conceito ponderado: a nocdo de uso, a OMS e a corrida das armas

Assim como podemos concordar com a ideia de que existe uma necessidade de revisar a nogdo de
uso, também precisamos reconhecer as dificuldades que enfrentaremos. Essas dificuldades precisam
ser cuidadosamente pensadas antes de agirmos, uma vez que a nocao prevalecente de uso esta em
mé&os muito poderosas. E educativo lembrar que, nos anos 1970 (n&o tenho informagéo recente,
embora ja deva estar pior hoje), os gastos militares no mundo eram iguais a dois tercos do produto
interno bruto da metade mais pobre do mundo. As Na¢des Unidas reportaram que em 1978:

A Organizagdo Mundial da Saude gastou aproximadamente 83 milhdes de délares para
erradicar a variola do mundo. Esta quantia ndo seria suficiente para comprar um Unico
bombardeiro estratégico moderno. O programa da OMS para erradicar malaria ho mundo,
estimado em um custo de 450 milhdes de délares, esta se arrastando devido a falta de recursos
financeiros. Mesmo assim, seu custo total ao longo dos anos foi somente metade do que é
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gasto todos os dias com propdsitos militares, e somente um ter¢o do que serd gasto apenas
com a aquisi¢do de cada um dos submarinos nucleares com misseis. (The Arms Race and
Development, UN, New York, 1978, p. 9).

Contra o poder dos principais usuarios dos recursos mundiais, nés teremos que inventar argumentos
extremamente poderosos e oferecer incentivosbenéficos para obter o apoio para uma revisao do uso.
Como coloca Ezio Manzini:

(...) do ponto de vista do designer, o problema ndo é tanto evocar um principio ético baseado
numa necessidade ambiental, mas propor solu¢Bes que parecam melhor do que as outras
atualmente em uso... Antes de tudo, para ser atraente, a proposta ndo pode corresponder a um
cendrio de escassez". ("Design, Environment and Social Quality: from ‘existenzminimum' to
‘quality maximum’” Design Issues, vol.10/1, Spring 1994, p. 41).

15. Resumindo
Além desta discussdo, varias perguntas podem ser colocadas:

Como pode ser criada uma mudanga na funcdo simbolica vinculada a alguns aspectos do uso, de
modo que, sem atacar valores fortemente sustentados, mudancas de uso possam se tornar
desejaveis?

O que podemos aprender a partir de nossa experiéncia sobre o design de estratégias de comunicacao
que pode nos ajudar a afetar o conhecimento, as atitudes e o comportamento das pessoas em relagédo
a noc¢do de uso?

Como poderemos reconhecer lideres, seguidores e nossos parceiros em potencial?

Como sera possivel trabalhar simultaneamente com o governo, com pessoas em geral e com o setor
de negdcios em prol de uma revisdo de uso?

Como podemos aumentar constantemente o circulo de parcerias envolvidas no processo?

Como podemos desenvolver esta parceria de modo a lidar eticamente com uma revisdo do uso, para
assim assegurar, como consequéncia, uma participagéo ativa de todos os parceiros?

Quais seriam as ac0es especificas que irdo promover uma revisdo do uso, materializar esta reviséo e
estabelecer novos paradigmas culturais?

Espero que, como o resultado de crescentes trocas, possamos propor algumas respostas para essas e
para outras perguntas que vao nos ajudar a desenvolver uma revisdo do uso bem-sucedida.
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para a colocagéo do lixo reciclavel distribuido pela prefeitura ao custo de trés délares. A blue box é recolhida em caminh&o especial
semanalmente e devolvida as residéncias.

40/91



UERJ - Universidade do Estado do Rio de Janeiro

ARCOS DESIGN 5 — Dezembro de 2009 ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial
PPDESDI - Programa de P6s-Graduagéo em Design

ISSN 1984-5596
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Resumo

Tracando uma analogia de equivaléncia entre as questdes de estilo e a ornamentagéo, o estudo apdia-se na teoria de
Alois Riegl a fim de esbocar uma reflexdo antropoldgica para o surgimento do design e algumas de suas respectivas
confluéncias com a arte. Enriquecido pelos avancos que a psicologia da percepcdo visual proporcionou a
compreensdo contemporanea acerca da representacdo artistica, e consequentemente de sua historicidade, parte-se da
hipbtese que este surgimento tenha se dado num processo naturalmente evolutivo, objetivando suprir uma inerente
necessidade humana.

Palavras Chave: Arte, Design, Historicidade

Abstract

Drawing an equivalence analogy between the subjects of style and the ornamentation, the study leans on

Alois Riegl's theory in order to sketch an anthropological reflection for the appearance of the design and
some of their respective confluences with the art. Enriched by the progresses that the psychology of the
visual perception provided to the contemporary understanding for the artistic representation, and
consequently of this historicity, breaks of the hypothesis that this appearance has given in a process
naturally evolutionary, aiming at to supply an inherent human need.

Keywords: Art, Design, Historicity
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1. Ornamento, arte e design

Parte-se do pressuposto da importancia que o estudo do ornamento é capaz de propiciar a
reflexdo sobre arte contemporanea'. A luz da perspectiva pos-moderna, a reflexdo sobre o
ornamento, trabalhada de modo insuficiente ou incriminada pelos modernistas, merece atencdo
renovada. Mais recentemente tem sido motivo de intensos e riquissimos debates intelectuais
acerca da producgdo artistica, cientifica e tecnoldgica em relacdo aos valores contemporaneos.
Por consequéncia, no tocante a criatividade, estes mesmos valores se estendem de maneira
pertinente a producdo atual do design. Segundo Dorfles (1988), a “identificagdo da precedéncia”
do elemento ornamental, mais do que “qualquer outra matriz artistica”, parece mais significativa
para “defender a hipétese de um primitivo impulso criativo”, pois “pode revelar observando o
organizar-se de alguma elementar actividade formativa no individuo, desde 0s primeiros anos de
vida” (DORFLES, 1988, p. 158).

Ao abordar tal questionamento recai-se no campo da historicidade da arte, em um novo modo
de pensar, onde a psicologia atual evidencia a extensa e profunda complexidade da percepcao
humana. Por meio de uma analogia de equivaléncia entre as questdes referentes a utilizagcdo do
ornamento com as questdes de estilo, no que revela como a histéria da arte foi se
“embaralhando” com a psicologia da percepcéo, “os tempos parecem maduros para abordarmos
mais uma vez o problema do estilo, fortificados pelo conhecimento da for¢a da tradicdo”
(GOMBRICH, 2007 p. 20). Esta reflexao adquire importancia fundamental, uma vez que é uma
caracteristica preponderante do pensamento pés-moderno, no qual a linguagem estética, posta
em evidéncia através das questdes de estilo, resgata a recriacdo do ornamento.

Deste modo, pretende-se aprofundar a reflexdo sobre o ornamento, voltada as questBes estéticas
comuns entre a arte e o design. Sendo a estética, fator inerente e mediador a todos estes
questionamentos, visa-se estabelecer similitudes entre o conceito de design e a arte
contemporanea. A esse respeito, Décio Pignatari (2002) levanta importante questdo sobre tal
relacéo:

Ja Hegel previra a morte do objeto da arte, dizendo que viria apenas a se desenvolver a
vontade de um planejamento estético. Hoje, pde-se em causa a propria estética que, ao
nivel de consumo, podera dar lugar simplesmente a uma “l6gica da preferéncia”, a idéia
de arte devendo alargar-se continuamente ou ceder lugar definitivamente a idéia de
design em todos os campos da sensibilidade formal ou da comunicagdo ldgica
(PIGNATARI, 2002, p. 97).

Como ponto de partida, delineia-se uma relagdo filos6fica embasada na teoria da Kunstwollen
de Alois Riegl'?, e na visdo autoconsciente®® da arte contemporanea. Neste sentido, destina-se a

1 Cientes das distingBes semanticas, os termos contemporaneo e pds-moderno poderdo ser admitidos como equivalentes

no intuito de tornar a discussdo mais fluida, mas lembrando que ndo devem ser entendidos como sindnimos. Mesmo porque, ainda
hoje, ndo ha consenso total sobre a defini¢do do termo pds-modernismo, ou tampouco, contemporaneo para expressar um periodo
artistico subseqtiente ao modernismo.
12 Com a funcéo de formar um acervo pioneiro na promogao das artes decorativas a fim de influenciar positivamente o
design, Riegl (1858-1905) é considerado um dos principais tedricos sobre o ornamento. Surpreendeu os académicos e
historiadores de arte de sua época, ao demonstrar consistentemente que 0 ornamento possuia uma histéria legitima.

13 Vide: HUTCHEON, 1991.
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demonstrar a valiosa contribuicdo que o estudo da ornamentacdo é capar de fornecer ao
esclarecimento histdrico sobre o surgimento do design, e sua respectiva relagdo com a arte.

2. Percepcéo visual, questdo do estilo e historicidade da arte

Nas Gltimas décadas, variadas e importantes mudancgas vém sendo consolidadas no campo das
artes. O que se verifica como caracteristica marcante € a intensa diversidade e simultaneidade na
profusdo de estilos e movimentos. A intensa abundancia e fertilidade da praxis artistica
contemporanea, ndo devem ser entendidas como resultado confuso de um estado de coisas
desordenado. Mas sim como uma revisdo de conceitos e valores propostos pelos movimentos de
vanguarda modernista e até mesmo pré-modernista. Novamente interpretados e desenvolvidos
sob outra Optica ainda ndo claramente designada, ja que é entendida por uma profusdo de
nomes, € mais consensualmente denominada como pds-modernismo.

Ernst Gombrich, considerado um dos mais eminentes historiadores e “ainda hoje, como o pai e
o melhor expoente da semiética das artes” (CALABRESE, 1987, p. 57), em sua obra Art and
Illusion — a study in the psychology of pictorial representation (1959), traz a tona o debate
acerca da representacdo mimética, resgatada com grande avidez pela producdo artistica
contemporénea. Enriquecido pelas contribuicbes do avango da psicologia da percepcdo, que
facultam um novo e mais amplo entendimento sobre o0 ato da visdo, convida-nos a tal reflexdo, a
partir da analise das questbes de estilo na pintura, ao considerar: “que o estudo da arte e 0
estudo da ilusdo ndo podem ser mantidos sempre a parte”. E como as questdes de estilo estdo
intrinsecamente ligadas a historia da representacdo, cada vez mais se confundem com as
questdes sobre a psicologia dos sentidos de como 0 homem contempla e representa a natureza
(GOMBRICH, 2007, p. 6).

Desde a antiguidade a ldade Média, estilo (do latim stilus) era uma haste de ferro, 0sso ou
madeira, empregada na gravacao de caracteres, ou gréafio. Hoje tem seu significado ampliado
para: “maneira particular como cada um exprime seus pensamentos, suas emocgles seus
sentimentos” Ou ainda, nas artes, como “conjunto de caracteristicas que resultam da aplicagdo
de determinado sistema técnico e estético, proprio as obras de uma época, de uma escola, de um
artista, etc.” (LAROUSSE, 1998, p. 2264).

As particularidades de determinado estilo, como modo de expressdo, estdo subjugadas as
questdes de habilidade, que por sua vez estdo intimamente conectadas as questGes de
interpretacdo daquele que expressa. E dessa relagdo que Gombrich define como “o primeiro
fugaz contato entre a psicologia do estilo e a da percep¢do” (GOMBRICH, 2007, p. 9). Ao
examinar tal relagdo, observa que se inclui no conceito de técnica, ja que o dominio da técnica é
subordinado ao maior ou menor grau de habilidade.

Dessa inter-relacdo de pressupostos, Gombrich, a partir de Cicero, resgata a questdo: “os
pintores tém sucesso na imitagdo da realidade por ‘verem mais’, ou véem mais por terem
adquirido a habilidade da imitacdo?” (Ibidem). A Antiguidade classica ndo foi capaz de ir além
de tal questionamento, talvez por estar mergulhada, e até mesmo, “deslumbrada” pela conquista
da ilusdo através da mimesis. Tal questdo provavelmente se mostra passivel de ser
compreendida nos dias de hoje, devido ao estado atual da arte e ao avanco da psicologia
cognitiva.
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Este resgate do questionamento de Gombrich, se justifica de ambos os lados. O pintor quanto
mais V&, mais se aprimora na técnica da representacdo. E, por outro lado, quanto mais se
aprimora, mais se torna sensivel as percepgdes visuais proporcionadas pela natureza. Dessa
espécie de ciclo, o autor observa o progresso evolutivo da arte, ao afirmar: “Pode-se até dizer
gue o progresso da arte nessa direcdo era, para 0 mundo antigo, o que é hoje, para 0 moderno, o
progresso da técnica: o préprio modelo de progresso como tal” (Ibidem).

Paralelamente, o fil6sofo italiano Luigi Pareyson (1997), criador da estética da “formatividade”,
propde uma estética da produgdo, seguindo 0 mesmo raciocinio sobre a evolugdo progressiva
das artes, por sua vez, inserida no conceito de historicidade. Afirma Pareyson: “A obra de arte
tem um caréater de historicidade unicamente no sentido de que contém em si todo o passado, e
ndo apenas a arte precedente, na qual ela se inspira, mas a vida do universo inteiro”. Nao ha
duvida que um poeta moderno pode “compreender” um poeta antigo, mas aceitar que um poeta
antigo seja capaz de compreender um poeta moderno é um contra-senso. O juizo sobre arte
pressupde necessariamente, “a ordem histérica, no sentido de que uma obra moderna ndo seria
bem entendida se fosse considerada contemporénea ou anterior a uma obra antiga ou medieval”.
Para 0 autor, a questdo ndo estéa tanto na relagdo da arte com a realidade historica, mas sim na
relacdo da arte com a arte precedente (PAREYSON, 1997, p. 126-7).

Nesta acepcéo, a reflexdo se volta para os elementos que fazem alusdo a uma continuidade em
matéria de arte, como por exemplo, a “instituicdo dos estilos, seu nascimento, crescimento,
maturidade, decadéncia e morte” (Idem, op., cit, p.127-8). Verifica-se como uma espécie de
transposig@o natural destes estilos, uma evolucdo espontanea das estruturas compositivas: “a
vida das formas que parece desenvolver-se com um ritmo quase bioldgico, independentemente
das obras, a continuidade da tradicéo e das escolas, a permanéncia de certos temas recorrentes, a
invencdo de géneros poéticos, a influéncia das poéticas, a filiagdo a grandes movimentos
espirituais e artisticos” (Idem, op. cit, p.128). Tal raciocinio reforca a tese de Gombrich sobre o
progresso da arte ao longo dos séculos. Um progresso que vai além do sentido estrito da
acepcao: uma verdadeira evolugdo milenar, “que da conta das passagens de autor para autor e de
obra para obra, reduzindo aqueles e estas a simples etapas de um Unico e continuo processo”
(Ibidem).

Na atualidade, esse processo evolutivo manifesta-se na transposicéo de valores a qual a cultura
ocidental ascende, para um novo modo de pensar, talvez ou supostamente mais consciente e
auto-reflexivo™. Por conseguinte é automaticamente refletido no termo pds-moderno, onde a

14 . - P - . . - . .
Sobre a teoria evolucionista da arte, ha inUmeras controvérsias. Tais posicionamentos estdo diretamente ligados a

compreensdo do conceito de evolugdo. Em uma compreensdo basicamente cartesiana e linear, uma compreensdo “técnico-
materialista” na concepg¢do de Riegl (1980, p.2), entende-se evolugdo como uma progressdo estritamente ascendente e desprovida de
variag@es, 0 que por si, exclui o préprio sentido do termo.

Entre autores que negam a evolucdo na arte, cita-se, por exemplo, o poeta, ensaista e critico de arte brasileiro Ferreira
Gullar, que em sua obra Argumentacd@o contra a morte da arte (1993), defende, a partir da teoria de evolugdo proposta por
Mondrian, que a arte ndo evolui. Sob a argumentacdo de que a propria obra de Mondrian prova o contrdrio, pois “durante décadas
ele parece repetir, com poucas variagdes, 0 mesmo quadro”, até admitir que “o que faz na verdade é ‘destruir a pintura’ para que no
futuro, ela se integre na vida”, quando prop8e que “esse passo adiante seria o fim da arte” (GULLAR, 1999, p.47-8). Na seqliéncia,
Gullar, categdrico, afirma: “De fato, a arte ndo evolui; a arte muda” (Idem, op. cit, p.48). Desta afirmagao cabe a pergunta: Se o que
ocorre é somente uma mudanca (alteracdo), isso basta para descaracterizar evolugdo?
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prépria dificuldade no consenso de sua definicdo, natureza e delimitagdo, expressam um carater
de davidas e incertezas, tipicos de um periodo transitério. Linda Hutcheon (1991), teorizadora
do momento artistico contemporaneo, discorre sobre esse problema terminolégico, ao afirmar:
“O termo p6s-moderno, da forma como € escrito, significa algo mais do que ‘um hifen cercado
por uma contradi¢do’, conforme as memoraveis palavras de Charles Newman (1985). O hifen
caracteriza mais do que ‘um passo hesitante; em ténue enxerto; a cauda aparada do hibrido’”
(HUTCHEON, 1991, p. 60).

Ao propor uma poética, na qual julga ser a melhor alternativa para “explicar” o poés-
modernismo, salienta: “Por ser contraditério e atuar dentro dos proprios sistemas que tenta
subverter, provavelmente o pos-modernismo ndo pode ser considerado como um novo
paradigma [...] No entanto, pode servir como marco da luta para o surgimento de algo novo”
(Idem, op. cit, p. 21). Apoiada nesta teoria, a autora admite a dificuldade de teorizacdo e a
impossibilidade de definicdo por conceituacdes convencionais, pois admite o carater falho de
qualquer delimitacdo, devido ao fato de tratar por apenas um ponto de vista isolado, e reconhece
que: “tais sistemas sdo de fato atraentes, talvez até necessarios; mas isso ndo 0s torna nem um
pouco menos ilusorios” (Idem, op. cit, p. 23).

A partir deste posicionamento, pondera sobre o despertar da autoconsciéncia no pés-
modernismo:

A idéia ndo é exatamente a de que o mundo ndo tem sentido, mas de que qualquer
sentido existente vem de nossa propria criacdo. [...] € a auto-reflexividade que atua para
que os paradoxos do pds-modernismo passem a ser visiveis e até definitorios. [...] Em
outras palavras, nenhuma linguagem é realmente “auto-obscurecedora”; todas tém
algum grau de “auto-evidenciacdo” [...] Dentro dessa perspectiva, 0 pds modernismo
seria apenas uma manifestacdo mais auto-consciente e mais aberta do paradoxo basico
da forma estética. (HUTCHEON, 1991, p. 68).

3. O espirito do tempo como estilo do tempo

Em virtude de a arte ser uma constante progressiva de estilos, conforme evidenciada ao longo
da historia e comprovada pelo fenémeno do movimento pendular das estéticas, os efeitos deste
processo de transicdo assemelham-se as caracteristicas tipicas de uma crise, que recaem sobre a
tradicdo artistica, ou sobre a questdo historica da arte e do seu esgotamento.

“A esséncia do significado do termo evolugdo é a de desenrolar, desenvolver, ou desdobrar, designando assim
movimento de natureza metddica que gera novas espécies de mudangas. Mais especificamente, designa o processo de mudanca
através do qual algo novo é produzido” (SAMPSON, 1987, p. 443). Ou seja, um desenvolvimento ou transformacdo; de idéias,
sistemas, costumes ou habitos.

Mesmo que um sistema “regrida” em determinada circunstancia, isso ndo exclui a evolugdo. Até porque, se se quiser
admitir evolugdo somente em vias de progresso ascendente, um retrocesso parcial ou momentaneo, ndo exclui uma ascenséo a longo
prazo. Portanto, toda mudanca caracteriza uma evolugdo. Dai a visdo holistica para onde a percepgdo contemporanea desperta e
caminha.

Para Riegl, a origem técnico-materialista das mais antigas formas artisticas incluindo os ornamentos, identifica-se na mesma
propor¢do com que se relacionam o moderno darwinismo com a teoria original de Darwin: “entre ambos fendmenos existe, sin
duda, una intima conexion causal, ya que en dicha corriente materialista la interpretacion de los comienzos del arte no significa
otra cosa que la transferencia del darwinismo a un d&mbito de la vida espiritual” (RIEGL, 1980, p. 2).
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Hans Belting, um pioneiro a tratar sobre o fim da histéria da arte, ja na década de 80 postulava
tal proposicéo:

Desde o inicio, a pesquisa em arte encontrou-se diante da tarefa de inserir a arte antiga
na seqiiéncia coerente de sua historia, sem ter ainda um conceito geral do que afinal seja
arte. [...] Contemplava-se a historia da arte, ou a arte em sua historia, quase com a
mesma credulidade com que antes se havia deixado impressionar pela perfeicdo
absoluta da arte. [...] A consideragdo histdrica assegura a arte, de uma outra maneira,
tanta autonomia (em vez de determinagdo exterior) quanto antes o fizera a teoria
doutrinéria da arte (BELTING, 2006, p.201).

Para Belting, os métodos empiricos, empregados na pesquisa em arte, forneceram apenas um
exame critico superficial, ao por a prova a imagem histérica com que a organizagdo se iniciou e
ao formular as questfes sobre a verdadeira natureza dessa imagem. “O conceito derivava do
ambiente intelectual do historicismo, que queria dar conta de todo fendmeno histérico segundo
seus proprios critérios e, por isso, ndo podia admitir que uma época ndo pudesse fazer o que
outras faziam”. Sendo assim, era perfeitamente viavel avaliar um estilo arcaico ou um
decadente, conforme intenges subjetivas de valor, sem com isso cair na obrigatoriedade de ter
gue deprecia-los diante do periodo do classicismo, “como também podia-se ampliar a prépria
jurisdicdo sobre toda a extensdo da producdo artistica, sem cair na obrigatoriedade da sua
fundamentacdo”. Tomava-se a historia universal como um “fenémeno estilistico”, o que
caracterizava “sincronicamente uma visao de mundo ligada ao tempo” (Idem, op. cit, p.202-3).

Conforme Belting, a ruptura deste conceito se da quando o estilo tem seu significado ampliado
para todas as formas de expressao, tanto sob a forma de estilo de vida, como de pensamento.
Em suas palavras:

[...] o exame da forma, numa inversdo surpreendente de causa e efeito, penetrou a partir
de entdo no exame histdrico geral: o espirito do tempo como estilo do tempo, assim
como, por outro lado, o estilo do tempo como fisionomia do espirito do tempo. A
historia da arte, como a histdria universal, foi declarada simplesmente como sincrénica,
embora se evitasse prudentemente toda prova a esse respeito que ameagasse a
interpretacdo histdrica idealista (BELTING, 2006, p. 203).

Essa “inversdo surpreendente” a que Belting se refere, Pareyson também a observa e a sintetiza
com tamanha maestria, que é capaz até de vislumbrar a priori as caracteristicas e 0s resultados
de uma nova arte. Apds a transcendéncia de valores para que esta avancga, agora autoconsciente,
apos a crise pds-moderna, assim a define antecipadamente, em sua nova possibilidade histérica:

Eis que se abre a possibilidade da historia da arte num primeiro significado: trata-se de
seguir a espiritualidade humana no seu caminho e nas suas variadas encarnaces nos
diversos povos e nas diversas épocas, de colher estas diversas concretizagdes espirituais
na sua vocacao formal, isto é, no duplo ato de precisar o prdprio destino de arte e fazer-
se modo de formar ou estilo, e de tornar-se sede propicia para determinadas formas de
arte; de ir no encalgo das mudancas da espiritualidade humana, que, por um lado, podem
ser solicitadas pela prdpria arte em virtude de sua eficaz presenca no mundo espiritual e,
por outro lado, reclamam, por sua vez, uma mudanca na arte, isto é, variagdes de gosto e
de estilo; (PAREYSON, 1997, p. 131).
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A tese de uma evolucdo pelo do viés espiritual amplia a teoria de Pareyson, pois suscita novas
possibilidades para a regeneracdo da arte, por tomar como hip6tese, que a decadéncia das artes
neste século é o resultado inevitavel da concentracdo dos pensamentos somente sobre as coisas
materiais, em conseqiiéncia da ndo-aceitacdo da espiritualidade do ser. Devido as artes se
apoiarem nas filosofias que Ihes consagraram as particularidades idealizadas, estas por sua vez
tiveram que se transformar ou modificar, ja que, com a auséncia de conviccdes, as artes carecem
de vitalidade, e que toda transformagdo filoséfica gera necessariamente uma transformacao
artistica paralela.

Neste sentido, Pareyson propfe que “a obra de arte é expressiva enquanto é forma”. Assim ela é
0 mais perfeito reflexo do artista em sua esséncia, “nela até a minima particula é mais
reveladora acerca da pessoa de seu autor do que qualquer confissdo direta, e a espiritualidade
que nela se exprime esta completamente identificada com o estilo” (PAREYSON, 1997, p. 23).
Desse modo, o estilo apresenta um carater comum e coletivo, ja que “ndo tem outra realidade e
outra sede sendo as obras individuais que o adotam, interpretam e realizam nelas préprias”
(Idem, op. cit, p.144). Em suas palavras:

Absurdo é falar de uma evolugdo organica que no vigo da juventude conduz a senectude
e a morte, ultrapassando a plenitude da maturidade, [...] porque um estilo esta
congenitamente destinado a mudar enquanto resulta do designio de prosseguir
inventando e de criar continuando, [...] ndo é o estilo que decai e morre, mas é a
espiritualidade que muda. [...] Mas absurdo também é falar de puro nome ou de etiqueta
classificatdria, porque aquilo que institui um estilo e o perpetua €, precisamente, a livre
e original interpretacdo que cada um lhe da (Idem, op. cit, p.144-5

Sendo assim, um estilo, “longe de ser uma generalizagdo abstrata sempre posterior as obras de
arte, € uma realidade eficaz e viva, que, contudo, ndo vive e ndo opera sendo nas obras
singulares, as quais nele se inscrevem no proprio ato que o realizam em si”, pois nasce como um
modelo eficaz de algumas obras paradigmaticas, conforme com a natureza operosa de seus
seguidores (Idem, op. cit, p.145).

Na seqiiéncia das idéias de Pareyson, acerca dos problemas da estética na arte, o estilo através
de uma compreensdo mais holistica de sua funcdo histérica para a humanidade torna-se uma
evidéncia investigativa a historicidade da arte.

Histdria, historicidade e especificidade da arte s6 se tornam (teis e possiveis a partir do
momento que ndo se excluem entre si. E somente se a continuidade singular das obras ndo se
fizer demasiadamente rigida, a ponto de tornar impossivel a verificacdo de seu desenvolvimento
natural evolutivo, o que caracterizaria um absurdo, de acordo com a compreensdo expressa
anteriormente.

Historicidade e especificagdo, continuidade e singularidade, tais conceitos, em harmonia, podem
proporcionar o novo paradigma da historia da arte: “que é histéria pela atencdo dada ao
condicionamento histdrico e a continuidade da arte, e é verdadeiramente historia da arte pela
énfase posta sobre sua especificacdo e originalidade” (Idem, op. cit, p. 147).
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Compreendida por este prisma, a nova histéria da arte passa a ter dupla importancia: por um
lado associa-se a historia da civilizacdo e da cultura, “sem por isso dela depender ou nela
resolver-se”, pois assimila a “completa espiritualidade no ato de fazer-se estilo e descreve a arte
na sua eficaz presenca no mundo humano”. Por outro lado “institui entre as obras e os artistas
uma continuidade, sem por isso suprimir a originalidade de cada um, mas antes explicando-a e
motivando-a desde dentro” (Ibidem)

Nestes dois sentidos a histéria da arte ocupa uma funcdo singular e fundamental: a funcédo
moral. Talvez nunca antes defrontada com tamanha importancia, provavelmente devido a
auséncia de sua necessidade até o presente estagio evolutivo da humanidade, pois:

[...] contribui tanto para a compreensdo e avaliagdo da arte como tal quanto para o
incremento e enriquecimento da histéria geral, realizando um duplo e fecundo
movimento, que, por um lado, utiliza a histéria geral para iluminar, tracar a histéria da
arte e dai chegar a uma interpretacdo cada vez mais profunda e avaliacdo cada vez mais
adequada das obras de arte, e, por outro lado, tira da fruicdo direta das obras de arte a
capacidade de inseri-las no lugar que Ihes compete numa historia da arte; e, ao tracar a
histéria da arte, contribui para uma revelagdo mais ampla e compreensdo mais profunda
da civilizacdo humana no seu caminho (Idem, op. cit, p.147-8).

E a partir desta compreensdo, que este estudo julga tracar as bases responsaveis pelo surgimento
do conceito de design: suprir uma necessidade humana ao longo do progresso espiritual
evolutivo, como fica expresso com mais clareza ao final deste nosso texto.

4. Ornamento: fundamento elementar e universal a historicidade da arte.

Se a arte é, entre outros fatores, a expressdo de como o artista vé, entende e reproduz a natureza,
e se esse modo de proceder respeita uma progressdo/evolucdo conforme a
sensibilidade/maturidade do artista, ele por sua vez, funciona como uma espécie de tradutor da
natureza, pois é o reflexo preciso da espiritualidade de sua época. 1sso caracteriza uma evolucéo
constante e ininterrupta, claramente evidenciada pelo aprimoramento desse estado psicoldgico
do ver, um ver de dentro para fora. Nas palavras de Gombrich:

A distincdo entre o que realmente vemos e o que inferimos através do intelecto ¢ tdo
velha quanto o pensamento humano sobre a percepcdo. Plinio resumiu a posigdo da
Antiguidade classica quando escreveu que ‘a mente € o verdadeiro instrumento da visdo
e da observagdo, os olhos funcionam como uma espécie de veiculo, que recebe e
transmite a porgdo visivel da consciéncia’ (GOMBRICH, 2007, p. 12-3).

Sendo assim, pode-se supor que, estudar a progressdo dos estilos ornamentais, seria como
remeter a esséncia das origens da arte. Em conformidade, Dorfles salienta: “muito
frequentemente, ainda hoje, se atribui ao termo “ornamento” uma conotacdo derrogatéria que
ndo lhe pertence; que, pelo contrario, € mesmo no conjunto de elementos constitutivos da
ornamentacdo que reside um dos mais fecundos motivos formativos de uma época cultural”, ao
passo que a fase ornamental, de acordo com as circunstancias, podera ser “tanto o embrido de
uma seqliente obra realizada, como o Gltimo acréscimo, a ramificacdo da mesma”, pois admite
que, somente com grande dificuldade ou em condi¢bes andmalas, “podera existir uma obra em
que 0 ornamento ndo entre em jogo, antes ou depois, como factor determinante e necessario a

todo o devir artistico” (DORFLES, 1988, p. 162).
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Partindo deste principio, Riegl desenvolveu o que denominou “impulso ornamental”. Ja que a
ornamentacdo constitui a forma mais bésica e até mesmo simpldria de representacdo da
natureza, e que se verifica como fator inerente & evolugdo humana ao longo da historia. A partir
desta proposicdo pretende-se contribuir para a compreensdo da arte, e por conseqiiéncia, do
design.

Alois Riegl (1858-1905) foi “diretor do departamento téxtil do Museu de Arte e Industria de
Viena, [...] sua funcdo era formar um acervo exemplar nos diferentes ramos das artes
decorativas e apresentar exposi¢cdes regulares de carater didatico que pudessem influenciar
positivamente o design” (PAIM, 2000, p. 37). Segundo Gombrich:

A ambicdo de Riegl, era tornar a histéria da arte cientificamente respeitavel pela
eliminagdo de todos os ideais subjetivos de valor. [...] Estudando a historia da arte
decorativa, dos motivos decorativos, dos ornamentos, convenceu-se da impropriedade
das afirmacdes sem base que tinham sempre dominado a cena (GOMBRICH, 2007, p.
14).

Belting, entre outros autores, confirma o que Riegl previra com quase um século de
antecedéncia: uma crise histérica na arte, devido a uma fundamentagdo antropoldgica
inconsistente. E esclarece: “O fim da histéria da arte ndo significa que a arte e a ciéncia da arte
tenham alcancgado o seu fim, mas registra o fato de que na arte, assim como no pensamento da
histdria da arte, delineia-se o fim de uma tradicdo, que desde a modernidade se tornara o canone
na forma que nos foi confiada (BELTING, 2006, p. 23).

Essa presciéncia que Riegl foi capaz de atingir, deve-se em grande parte, ao objeto que o
historiador tinha como material de pesquisa: os padrées ornamentais no trabalho de catalogacéo
de tapetes orientais. Favorecido por trabalhar num museu de artes e oficios, foi beneficiado em
ampliar e agugar a sua ja grande capacidade no poder de observacdo. Segundo a analise de
Paim, o historiador vienense acreditava que: “a resisténcia em conceber ou a admitir uma
histéria do ornamento estava relacionada ao fato de que a metodologia utilizada pelos
historiadores da arte era incapaz de perceber semelhancas e diferencas entre formas artisticas
desvinculadas da representacdo” (PAIM, 2000, p. 38). Para Riegl, um aspecto crucial que se
apresentava como empecilho a pesquisa historica sobre o ornamento, era o fato da interpretacao
estritamente técnico-materialista da origem da arte, tanto para 0 senso comum quanto para a
comunidade académica; “segundo a qual os padr6es ornamentais teriam surgido mais ou menos
espontaneamente em diferentes cantos do mundo, a partir das técnicas e dos materiais utilizados
na pratica dos artesanatos, mais especialmente na tecelagem”. Tal premissa excluia a tese de um
principio evolutivo das formas ornamentais nas diferentes culturas através da histdria, o que
inibia qualquer tentativa de pesquisa neste sentido (Ibidem).

Por apresentar as caracteristicas de elementaridade e universalidade, se 0 ornamento tivesse por
finalidade apenas atender as necessidades materiais, anular-se-ia as possibilidades de possuir
uma histéria, tal como se verifica no tocante a reproducdo, ou até mesmo no que se refere a
propria percepgdo. Esta visdo que Riegl se compeliu em combater, pois “se sentiu obrigado a
destruir esse modelo para estabelecer a possibilidade de um desenvolvimento progressivo, o que
significa, que os ultimos estigios na sucessdo de estilos ornamentais vao além dos estagios
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iniciais para atingir os mesmos objetivos artisticos, e 0s estagios iniciais entram na explicagédo
dos ultimos” (DANTO, 2006, p.68).

Um conceito importante, talvez o principal na teoria de Riegl, que se faz extremamente
pertinente @ compreensdo do conceito de design na atualidade, é a chamada Kunstwollen. Por
Kunstwollen, ou “vontade da arte”, entende-se como a manifestacdo do espirito humano
expressado pela intencdo artistica, conforme as variacdes e afinidades formais da visdo de
mundo (Weltanschauung), em todas as culturas numa mesma época. Também pode ser
compreendido como “vontade” ou “modo” de formar. Tal conceito, no que tange a
compreensdo da histéria da arte como evolugdo do espirito artistico, se assemelha a proposi¢ao
de Pareyson, ao tratar a arte como uma “formatividade”: a obra é expressiva enquanto é forma.
O design por sua vez, aparece inserido no subconsciente deste contexto ja que, relativo ao
processo metodoldgico em busca da invencao, apresenta tal caracteristica em comum com este
sentido de arte. Para Pareyson arte é:

[...] um tal fazer que, enquanto faz, inventa o por fazer e 0 modo de fazer. A arte é uma
atividade na qual execucdo e invencgdo procedem pari passu, simultaneas e inseparaveis,
na qual o incremento de realidade é constitui¢cdo de um valor original. Nela concebe-se
executando, projeta-se fazendo, encontra-se a regra operando, ja que a obra existe sO
quando é acabada [..], portanto, um fazer em que o aspecto realizativo é
particularmente intensificado, unido a um aspecto inventivo (PAREYSON, 1997, p.26).

Na concepcéo de Riegl, tal conceito origina-se da hipétese que o espirito humano manifesta sua
intencdo artistica através da simetria, pois parte do principio que todo produto artistico nada
mais é que a manipulacdo da natureza em beneficio do homem, voltada para uma finalidade
utilitaria, ou simplesmente por mero prazer: “La simetria se muestra, pues, como um postulado
innato e inmanente al hombre, que abarca desde el origen toda creacion artistica decorativa”
(RIEGL, 1980, p. 32). Neste sentido, Riegl recria 0 momento no qual o homem da um salto
evolutivo considerado marco antropoldgico inicial sobre o historicismo da arte, o qual abarca
por sua vez o processo de representacao:

[...] cuando se abandoné en las obras de arte la dimension de profundidad y com ella, al
mismo tiempo, toda la figura corporal, lo cual sucedid en aquellas artes que representan
em superficies [...] Desde este momento, el arte avanza em su infinita capacidad de
representacion. Al abandonar la corporeidad y contentarse com la apariencia, se libera la
fantasia de la severa observancia de las formas de la naturaleza, dando paso a um trato y
a unas combinaciones menos serviles de aquéllas. [...] Asi, pues, la naturaleza siguio
siendo el modelo de las formas artisticas cuando éstas abandonaron la dimension de
profundidad y convirtieron en elemento de su representacion uma linea delimitante que
no existia en la realidad. [...] Pero, finalmente, se comenz6 a crear com la prépria linea
uma forma artistica sin tener a la vista un modelo inmediato y acabado de la naturaleza.
Estas configuraciones cumplian las leyes artisticas fundamentales de la simetria y del
ritmo (ldem, op. cit, p. 9-10).

A sensibilidade do conceito da Kunstwollen demonstra a genialidade visionaria do historiador
que, com a mente a frente de seu tempo, ja era capaz de enxergar a histéria da arte, como a
histéria do espirito da arte. Que se comprovava has variagdes de consciéncia cultural, sob a
forma de sobreposicdo de estilos, como fruto fundamental da religido e do pensamento
cientifico.
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Para o historiador, a idéia tem origem nos impulsos mimético e ornamental que, longe de ser
obra do acaso, evolve e muda numa tradi¢éo continua, onde o ato puro e legitimo da criagdo em
arte seria o resultado da reproducdo das formas naturais (mimesis), devido a atuacdo do impulso
ornamental, “que se manifesta na mais infima palmette™ quanto no edificio monumental”
(GOMBRICH, 2007, p. 15). Segundo Paim: “enquanto o primeiro estava genuinamente
envolvido na criacdo artistica, o segundo encontrava satisfacdo no mero aperfeicoamento de
habilidades técnicas” (PAIM, 2000, p. 40).

Com o “deslumbramento” tecnoldgico gerado pela Revolugdo Industrial, essa “vontade da arte”,
se apresentava como um impasse, a qual precisava ser suprimida para que as “maravilhas da
maquina” se exaltassem. Neste sentido, “a Kunstwollen, torna-se um fantasma na maquina,
movendo as engrenagens do desenvolvimento artistico segundo ‘leis inexoraveis’”
(GOMBRICH, 2007, p. 16). Tal idéia foi combatida com extremo vigor pelos aliados da
méaquina e foi precipitadamente trancafiada no inconsciente das idéias modernistas,
identificando o ornamento como um delito estético (Loos) *°.

A supressdo da Kunstwollen em prol da exaltagdo da industria foi responsavel por caracterizar a
estética modernista. Esta supressdo serviu de base para o surgimento do conceito de design, na
concepcdo da Bauhaus (“casa para construir, crescer, nutrir”) fundada por Walter Gropius em
1919 na cidade de Weimar. Com seu ideal ainda um tanto utdpico, de “formar artistas, designers
e arquitetos mais responsaveis socialmente, visando capacitar os alunos na teoria e na pratica
das artes, dando-lhes condi¢Ges de criar produtos que fossem ao mesmo tempo artisticos e
comerciais” (DEMPSEY, 2003, p. 130).

A partir deste fato, Belting, demonstrando o problema da compreensdo de historicidade daquela
época, relaciona a teoria de Riegl com o surgimento do design:

Alois Riegl transferiu o conceito de estilo desenvolvido na arte a tudo o que mais tarde
viria a ser chamado de “cultura material”, buscando descobrir o estilo também na moda
e no dominio cotidiano. Seu procedimento harmonizava-se notavelmente com a
estetizacdo da vida no periodo do Jugendstil*’, a qual prosseguiria posteriormente nas
utopias de fé no design. Essas operacGes agitadas nas fronteiras da arte denunciam os
esforcos em lidar com problemas de uma histéria da arte pura no meio do mundo
histérico (BELTING, 2006, p. 2007).

5. Do espirito evolutivo da arte: o design como movimento natural

A luz do desenvolvimento progressivo da arte, calcado no conceito da Kunstwollen, com suas
origens no impulso ornamental inerente as necessidades da cultura humana, delineia-se uma
breve relacéo filoséfica a fim de esbogar uma convergéncia historica entre a arte e o design.

15 Por palmette, refere-se Gombrich ao ornato cujo motivo é a folha de palmeira (palma).

16 Vide: LOOS, Adolf. Ornamento y Delito y otros escritos. Barcelona: Gustavo Gili, 1972

1 Por Jugendstil, como se sabe, é a denominacdo alema equivalente ao art nouveau francés. Apresenta duas tendéncias
distintas: um estilo floral, geralmente sentimental e naturalista e uma tendéncia mais abstrata que se desenvolveu ap6s 1900 (Vide:
DEMPSEY, 2003, p. 57-8).
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A arte no homem, derivada da estética'® e gerada pelo préprio homem através do impulso
ornamental, segue seu curso naturalmente evolutivo: o curso ditado pela espiritualidade
humana. Mas em certo ponto, devido a imposicdo da maquina e seus desdobramentos, sofre um
desvio for¢ado, ndo por mero acaso, mas sim em vista de alguma finalidade, mesmo que esta
seja inconsciente. Deste desvio surge o design, para alguns, como o ramo potencial utilitario da
arte, para outros como complementar.

Neste propdsito, arte e design poderiam ser considerados como forgas complementares, e ndo
excludentes como sugere Pignatari (2002) quando supbBe que a arte pode ceder lugar
“definitivamente” ao design. Mas admitindo o design como uma ramificacdo, ou complementar
a arte, no intuito de suprir uma necessidade natural do homem em determinado estagio da
evolucdo historica do espirito humano.

Conforme observa Cardoso (2008), sdo muitos os pontos de confluéncia do design; esses
pontos, além de dificil teorizacdo estdo exatamente ligados & importancia do design as
necessidades humanas. Dai o desvio historico no desenvolvimento natural da arte, responsavel
por proporcionar o nascimento do design. Desvio este ndo fortuito, por se tratar uma finalidade
atil: suprir uma necessidade humana. Necessidade esta que, grosso modo, poderia ser
compreendida como a tentativa de conciliacdo entre a concepcao e a fruigdo, entre a estética e as
novas tecnologias industriais e pds-industriais. Ou seja, 0 design como uma atividade sem
fronteiras para a construcdo de um mundo melhor, de acordo com Cardoso:

[...] atividade posicionada historicamente nas fronteiras entre a idéia e o objeto, o geral e
0 especifico, a intuicdo e a razdo, a arte e a ciéncia, a cultura e a tecnologia, 0 ambiente
e 0 usuario, o design tem tudo para realizar uma contribuicdo importante para a
construgdo de um pais e um mundo melhores (CARDOSO, 2008, p. 253).

A partir do conceito da Kunstwollen, nosso estudo julga ter construido um raciocinio coerente
do ponto de vista da historicidade espiritual da arte, capaz de contribuir para a compreensédo de
uma, entre tantas outras fronteiras entre a arte e o design. O design em sua extensdo, olhado
através do prisma historico-espiritual-evolutivo, tanto pode ser um brago Util, do grande rio
chamado arte, quanto um rio complementar da bacia hidrografica do espirito criativo do
homem.

Conclui-se dai, que a teoria de Riegl, calcada no ornamento, era estrategicamente
fundamentada, pois tinha um objeto de estudo capaz de fornecer as bases necessarias para uma
compreensdo mais “verdadeira” sobre a arte que, por sua vez naturalmente esclarece muitas
questdes sobre as fronteiras entre a arte e o design. Ciente das limitacdes provisorias que o
tempo e os fatos permitem a impossibilidade de estabelecer uma verdade mais ampla, o que
faltou para Riegl foi uma visdo mais holistica e autoconsciente da arte, teorizada desde
Greenberg™, que se estende a contemporaneidade como o reflexo dos desafios pés-modernos.
Desafios estes que caminham em busca de uma nova visdo de mundo, para um novo paradigma

18 No sentido de discurso filoséfico da arte em relacdo as manifestacdes de verdade e de bem, desde o Fedro de Platdo a

Estética de Hegel, a tradicdo critica concorda em ver na beleza a manifestacéo sensivel da verdade (VIDE: ABBAGNANO, 2000,
p. 367-74).
1 Clement Greemberg, de acordo com Arthur Danto, “alcancou, pode-se dizer, uma autoconsciéncia da ascensdo a
autoconsciéncia, e cujo pensamento foi guiado por uma poderosa e convincente filosofia da histéria” (DANTO, 2006, p. 73).
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ndo somente no campo das artes, que somente o desenrolar dos acontecimentos serdo capazes de
revelar.

Como ja previa Gillo Dorfles na passagem entre as décadas de 60 e 70, em sua obra Le
Oscillazioni del Gusto; L arte d’oggi tra tecnocrazia e consumismo:

[...] ndo se devera olhar levianamente as correntes artistico-culturais daqueles que se
revoltam contra a diretriz tecnoldgica e que procuram libertar-se dela através de
tentativas de desenvolvimento de novas capacidades perceptivas, talvez de impulsos
sensoriais adormecidos, e aproximar-se assim, novamente, de um tipo de criatividade
artistica que seja desvinculada da escravatura perante a maquina e do artificialismo da
civilizagdo de consumo (DORFLES, 1974, p. 169).
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Resumo

Os principais bancos de varejo do Brasil lancaram seus sites otimizados para iPhone em 2008. Para
analisar estes sites, teve inicio esta pesquisa exploratoria com o objetivo de avaliar a usabilidade das
interfaces destes sites de mobile banking. Foi definido um método que ndo envolveu usuarios reais e que
analisou as interfaces j& implementadas. A partir dos resultados obtidos, concluiu-se que as interfaces dos
sites brasileiros de m-banking para iPhone apresentam problemas de usabilidade.

Palavras-chave: interagdo humano computador mével. Interface. iPhone.
Abstract

The main retail banks in Brazil launched there customized sites to iPhone during 2008. In order to
analize these sites, this exploratory research has started with the objetive of evaluating the usability of
the interfaces of these mobile banking sites. It was defined a method that didn’t involve real users and
tested sites interfaces already done. The conclusion, based upon the obtained data, was that the interfaces
of Brazilian m-banking sites developed for iPhone present usability problems.

Key-words: human computer mobile interaction. Interface. iPhone.

1. Problema

A convergéncia digital ja é um fato na sociedade contemporanea e o dispositivo para o qual esta
tendéncia aponta é o telefone celular, principalmente ap6s a chegada de aparelhos de terceira
geracdo (3G). Ou seja, num futuro préximo os computadores de mao serdo amplamente
utilizados para 0 acesso a internet.

Com o avanco da tecnologia da informacédo, a quantidade de servigcos digitais mdveis que sao
incorporados a vida do cidaddo comum cresce num ritmo acelerado. Entre estes servicos, esta o
banco mdével ou mobile banking no qual se realiza o auto-atendimento por meio de um
dispositivo moével. Os bancos, tanto no Brasil quanto no exterior, estdo fazendo grandes
investimentos neste novo canal. Nos Gltimos anos, varios bancos lancaram solucdes e servicos
moveis apostando no crescimento deste segmento de mercado.
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Porém, estudos indicam que a adocdo ao m-banking ainda é pequena e o custo percebido, a
habilidade para utilizacdo e a dificuldade de uso de interfaces de celular (tela pequena, teclado
pequeno e maltiplas senhas) sdo alguns dos fatores que contribuem para a pouca adesdo. Para
reverter esta situacdo, novos aparelhos com telas maiores, novas opg¢des de teclados e design de
interfaces customizadas para dispositivos moéveis estdo surgindo com a promessa de solucionar
estas questbes e oferecer uma experiéncia mais satisfatoria ao usuario.

Um exemplo destes novos aparelhos é o iPhone da Apple: um dispositivo hibrido que mescla
diversas funcdes e que esta atraindo consumidores por todo o mundo. Atentos a este fato, em
2008, alguns dos principais bancos de varejo do Brasil lancaram seus sites de m-banking
especificos para o iPhone. Este fato norteou o objetivo desta pesquisa: avaliar a usabilidade das
interfaces dos sites brasileiros para mobile banking otimizados para iPhone.

No Brasil, segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunica¢des (ANATEL) existem cerca
de 150 milhGes de usuarios de aparelhos celulares, porém apenas 5% dos usuarios usam seu
telefone celular para acessar a internet (BALBONI, 2008). Ou seja, é um mercado com grande
potencial de crescimento como apontam os dados apurados pela consultoria Predicta, nos
ultimos meses de 2007, com um aumento de 118% na tendéncia de acesso a internet movel
principalmente por conta do iPhone (LOCAWEB, 2008).

Para investigar este assunto foi desenvolvido um método de pesquisa com base tedrica na
avaliacdo de sistemas em Interagdo Humano-Computador. O método utilizado pode ser dividido
em duas fases: pesquisa bibliogréfica (revisdo da literatura) e testes em laboratdrio (avaliagcdo
heuristica). Verificou-se que had poucos estudos de interacdo movel no Brasil, estes se
concentram na tematica da usabilidade de sistemas e em modelos de navegacdo. E, com o
aumento no nimero de acessos a internet mével é necessaria uma base conceitual para a criacdo
ou adaptacdo dos sites para que 0s mesmos sejam compativeis com os dispositivos maveis.
Avaliar a usabilidade destes sistemas é fundamental para identificar se estes sites oferecem
eficiéncia, conveniéncia e seguranca para seus usuarios.

2. Revisdo da literatura
2.1 Interagdo humano-computador movel

De acordo com Love (2005), a interacdo homem-maquina (IHC) no contexto mdvel pode ser
definida como o estudo da relagdo (interacdo) entre pessoas e sistemas moveis de computagao.
A IHC é uma éarea da ciéncia que se refere a investigacdo das relacBGes entre as pessoas e 0S
sistemas e as aplicagdes de computador (LOVE, 2005). Para o propdsito desta pesquisa, a IHC
movel diz respeito ao entendimento dos usuarios, suas varias capacidades e suas expectativas e
como estes aspectos devem ser levados em consideracdo no design de uma aplicagdo ou um
sistema mével (LOVE, 2005).

Na figural podem ser visualizadas as diferencas entre os aspectos da interacdo fixa e da mével
num modelo adaptado de Gorlenko e Merrick (2003).
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Aspectos da Interacgéo Interagdo Fixa Interagdo Movel
Normalmente interno, Interno e externo,
Ambiente
pouca variacao variacgdo freqliente
Tempo de duragdo da interacdo | Médio a longo Médio a curto
- L . Alta, qualquer posicéo e
Mobilidade do usuario Baixa, normalmente sentado

movimentos do corpo

A interagdo pode ser tarefa

Hierarquia das tarefas A interagdo é a tarefa principal o
secundaria
Manipulagdo de outros objetos
gue ndo estdo relacionados a Rara Frequente
interacdo
Alta dependéncia da Selecdo de menus, formulérios,
Estilos de interacdo manipulag&o direta; outros apoiados por manipulacdo
estilos s&o complementares direta e linguagem natural

Figura 1: interagdo fixa x interacdo mével (GORLENKO E MERRICK, 2003).

2.2 Elementos da Interface de um Dispositivo Mdvel

Preece et al (1994) definem a interface de usuario como a totalidade dos aspectos de uma
superficie de um sistema computacional composto pelos dispositivos de entrada e saida, a
informacdo apresentada para/ou deduzida pelo usuario, o feedback apresentado ao usuério, o
comportamento do sistema, sua documentacédo e 0s programas de treinamento associados e as
acOes do usuario com respeito a estes aspectos. No iPhone estes elementos podem ser assim
caracterizados:

- mecanismos de entrada de informacdo (diz respeito a gravacdo, entrada de dados e
instrucdes no sistema do computador): tela sensivel ao toque e teclado olho de peixe. Os
usuérios do iPhone fazem movimentos especificos, chamados gestos, por meio dos quais
atingem os resultados esperados (APPLE, 2008c).

- mecanismos de saida da informagcao (dispositivos que convertem a informagdo do sistema
em alguma forma perceptivel ao ser humano): displays visuais e visualiza¢es dinamicas (no
iPhone é possivel fazer transi¢des de telas animadas).

- estilos de interacdo (todas as formas que 0 Usuario se comunica ou interage com um sistema)
(PREECE et al 1994; WEISS, 2002): entrada de comandos (teclas com fungdes), icones ou
representacdes graficas, menus e menu pop-up, navegacdo (barra de navegacao), formularios
(assistente de formulario), caixas de textos, caixas de selecdo (check boxes), radio buttons, push
buttons, didlogos naturais e manipulagdo direta .
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2.3 Usabilidade

Na NBR 9241-11 (2002), a usabilidade é definida como “medida na qual um produto pode ser
usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficéacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Desta forma, a usabilidade se revela quando um
usuario emprega um sistema para alcancgar seu objetivo (num determinado contexto) e €
caracterizada pela eficacia, eficiéncia e satisfacédo alcangadas pelo usuario durante a interagao
(CYBIS et al, 2007).

Conhecer o usudrio de um sistema e o seu trabalho é ponto-chave para o desenvolvimento de
interfaces ergondmicas e que proporcionem usabilidade (CYBIS et al, 2007). Além disso, 0s
desenvolvedores devem levar em conta que as aplicagdes de software e suas interfaces
constituem ferramentas cognitivas que modelam representacdes, abstraem dados e produzem
informacbes (CYBIS et al, 2007).

E estas ferramentas cognitivas “facilitam a percepc¢do, o raciocinio, a memorizacao e a tomada
de decisdo, seja no trabalho ou para divertimento” (CYBIS et al, 2007). Além disso, ao se
projetar um sistema deve-se considerar que seus usuarios diferem entre si em termos de
inteligéncia, estilos cognitivos e personalidades e suas estratégias evoluem com o tempo e com
0 seu uso do sistema (CYBIS et al, 2007).

Um problema de usabilidade é observado quando uma caracteristica do sistema interativo
(problema ergondmico) causa perda de tempo, compromete a realizagdo da tarefa e/ou a
inviabiliza (CYBIS et al, 2007). Um problema de usabilidade pode ser descrito a partir de
informacGes sobre: o contexto de operacdo onde o mesmo pode ser observado; se existe algum
problema de ergonomia na sua origem e quanto aos possiveis efeitos sobre o usuario e sua tarefa
(incluindo a fregiiéncia do problema) (CYBIS et al, 2007).

2.4 M-banking

Gouveia (2007) afirma que a dltima tendéncia em automacgdo bancéria € a mobilidade dos
servicos, tornando os bancos progressivamente maveis e acessiveis em qualquer lugar por meio
da tecnologia dos celulares. De acordo com Laukkanen (2005), a indUstria bancéria esta entre
0s principais setores que adotaram e utilizam a internet e a tecnologia mével nos mercados
consumidores.

A globalizacdo exige que o setor bancario acompanhe as novas tendéncias e se adapte ao nivel
de exigéncia de seus clientes, sendo imprescindivel para os bancos a preocupagdo com a
gualidade do atendimento, principalmente quanto ao aspecto tecnoldgico (NEVES, 2006).

Desta forma, se percebe, tanto no Brasil quanto no mundo, mudangas significativas no
atendimento aos clientes de bancos por meio de canais eletrnicos, o que afeta o relacionamento
banco/cliente ao disponibilizar produtos e servigcos sem limite de tempo e espago (NEVES,
2006).
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A idéia por trds do auto-atendimento é atender a um grande publico (por meio de servicos
padronizados) com maior rapidez e conveniéncia, otimizar o ponto de venda (a agéncia
bancéria) com a ampliacdo dos horérios de atendimento e ainda reduzir os custos de tarifas
(NEVES, 2006, SALERNO JR, 2008).

Gouveia (2007) considera que o mobile banking é a terceira revolucdo tecnoldgica no
atendimento ao cliente, sendo a primeira os caixas eletronicos e a segunda a internet. O Brasil é
referéncia mundial em uso de tecnologia e o uso do telefone celular para este fim é a préxima
fronteira, pois 0s bancos apostam no mobile banking por conta do uso intensivo de celular no
Brasil (GOUVEIA, 2007). No ano de 2008, o Banco do Brasil, o Banco Ital, o Bradesco e o
Unibanco langaram suas primeiras solu¢des de m-banking otimizados para iPhone.

3. Método

Pelo carater exploratorio desta pesquisa, no qual se objetiva compreender melhor o problema
exposto, optou-se por realizar avaliagdo de usabilidade por meio de especialista ao invés de
testes que envolvem diretamente 0 usuario.

Este estudo pode ser classificado como pesquisa qualitativa e ndo envolve tratamento estatistico
e 0 ambiente natural é a fonte direta para a coleta de dados, na qual o pesquisador € o
instrumento chave que analisa os dados de forma indutiva (SILVA, 2000).

Nesta pesquisa optou-se pelo Estudo em Laboratdrio, pois este método facilita a coleta de dados
e permite facil replicacdo. A pesquisa bibliografica e a inspecdo cognitiva foram as técnicas
utilizadas nesta pesquisa. Foi selecionada uma amostra de conveniéncia e ndo probabilistica
para este estudo. Atualmente quatro bancos com sede no Brasil apresentam aplicacfes para
internet movel especificas para iPhone: Banco do Brasil, Bradesco, Itau e Unibanco (ver figura
2).

As interfaces dos sites brasileiros de m-banking para iPhone direcionadas aos usuérios de banco
eletrbnico sdo os objetos de estudo desta pesquisa (especificamente as interfaces com a
orientacdo de visualizacdo na vertical, também conhecida como retrato), precisamente a area
restrita a correntistas com acesso via senha bancaria.

O iPhone foi considerado como uma plataforma movel para acesso ao contetdo da Internet na
qual os usuérios visualizam péaginas ou aplicagOes internet (APPLE, 2008c). Para a coleta de
dados para esta pesquisa foi utilizado um iPhone 3G e sua conexao de rede sem fio (wireless)
para acesso as interfaces de sites brasileiros de m-banking. Foi utilizado o navegador Safari
(padrdo do iPhone) para a visualizagdo das paginas internet.
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Figura 2: telas iniciais dos sites de m-banking brasileiros

3.1 Pesquisa Bibliogréafica

Para Fachin (2001), a pesquisa bibliogréfica refere-se ao conjunto de conhecimentos humanos
reunidos em obras e objetiva a conduzir o leitor a determinado assunto e a colecdo,
armazenamento e a utilizacdo das informacGes coletadas para o desenvolvimento da pesquisa.

Foram entdo selecionados, coletados e catalogados: artigos, teses e dissertacdes dentro do
escopo deste estudo. Esta etapa visa preparar o pesquisador com 0s conceitos apresentados pela
literatura para a pesquisa de laboratério.

3.2 Inspecdo Cognitiva

A inspecdo cognitiva € uma forma de avaliacdo da usabilidade de sistemas ou prototipos
realizada por especialistas (LOVE, 2005). O foco da inspe¢do cognitiva é em qudo facil os
usuarios irdo aprender a utilizar o sistema e de como 0 seu uso pode ser efetivo, eficiente e
satisfatério (LOVE, 2005). De acordo com PADOVANI (2008a) o objetivo da inspecdo
cognitiva é verificar se ha problemas na interagdo, interrupgdo no fluxo da tarefa do usuério,
auséncia de componentes necessarios a realizagéo da tarefa.

Para Love (2005), a abordagem da inspec¢do cognitiva pertence a classe de técnicas de avaliagdo
que estdo sob a denominacao genérica de andlise da tarefa. Para Padovani (2007), a analise da
tarefa busca descrever e/ou avaliar a interacdo entre usuério e sistema visando compatibilizar os
componentes humanos e ndo-humanos.

Para a analise da tarefa deste estudo foi selecionada uma tarefa de transacédo: transferéncia de
valores entre contas-correntes também conhecida por DOC, entre bancos e titulares diferentes.
A realizacdo do DOC foi escolhida como tarefa por ser uma opgdo comum aos quatro bancos
selecionados para este estudo, ou seja, foi analisada 0 mesmo tipo de tarefa nos quatro sites de
m-banking brasileiros para iPhone. Além disso, esta € uma tarefa critica, cujo resultado
incorreto traz conseqliéncias indesejaveis ao usuario.
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Para ser possivel a realizacdo do DOC foram feitos dep6sitos em cada uma das contas-correntes
abertas. Para se ter acesso a opg¢ao de DOC foi necessario seguir 0s procedimentos de seguranga
de cada banco, tais como cadastro de senha-eletrdnica, requisicdo do dispositivo multisenha,
solicitacdo do cartdo chave de seguranca, além do desbloqueio da operacdo e cadastro de
favorecido quando necessario.

Na sequéncia, foi utilizado o0 modelo de inspecdo cognitiva (percurso cognitivo) proposto por
Rocha e Baranauskas (2003), que o dividem em duas fases (ver figura 3):

INSPECAO COGNITIVA

Questdes da fase preparatéria

1. Quem serdo os usuarios do sistema?
2. Qual tarefa deve ser analisada?
3. Como ¢ definida a interface?

4. Qual é a correta sequiéncia de a¢des para cada tarefa e como pode ser descrita?

Questdes da fase de analise

A. Os usuarios fardo a acdo correta para atingir o resultado desejado?
B. Os usuarios perceberdo que a acao correta esta disponivel?
C. Os usuarios irdo associar a agdo correta com o efeito desejado?

D .Se a agdo correta for executada os usuarios perceberdo que foi feito um progresso em relagéo a tarefa
desejada?

Figura 3 : fases do percurso cognitivo - adaptado de Rocha e Baranauskas (2003)

Na fase preparatoria ¢ defina a tarefa, a seqliéncia de a¢des, a populacdo de usuarios e a
interface a ser analisada Na fase de analise: esta fase tem como objetivo contar uma estoria
verossimil sobre o conhecimento do usuario e seu objetivo, e sobre o entendimento do processo
de solucéo de problemas que o leva a acertar a correta solucdo. Para isso o analista responde as
questdes A, B, C e D. (figura 3). Se alguma das questbes obtiver resposta negativa, uma estéria
verossimil de fracasso deverd ser contada. Estas questdes apontam para as caracteristicas

criticas da interface.

A inspecdo cognitiva foi realizada nas interfaces dos sites para m-banking do Banco do Brasil,
do Bradesco, do Itad e do Unibanco otimizados para iPhone. Na fase preparatéria, apds a
identificacdo dos usuarios do sistema, da definicdo da tarefa a ser realizada, e da definicdo da
interface a ser usada, foi realizada uma analise da tarefa, sua decomposi¢do na forma sequencial
e a criacdo de um fluxograma funcional agdo-decisdo conforme modelo proposto por Moraes e
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Mont’Alvao (2008), este fluxograma descreve a seqiiéncia correta de acBes para a correta
realizacéo da tarefa.

Na fase de analise foi aplicada uma lista de verificagdo em cada passo da analise da tarefa e seu
resultado foi graficamente representado no fluxograma por meio de circulos comas as ABCD
em verde ou vermelho, conforme a respota da pergunta (ver exemplo figura 4).

1 2 3 4
seleclonar digiter o
INICIO navegador —» dominlbodo [|—» ';’;;;f,"!,'ﬁ.’ “:::?;a —b(D_
safar banco

®eo00 et ©“eovDdD VBeEeD

Figura 4: exemplo de decomposicéo sequencial da tarefa + aplicacdo da lista de verificagéo
4. Resultados

Os dados da inspe¢do cognitiva das quatro interfaces de banco analisadas apontam que um
usuério que acesse os sites dos bancos pela primeira vez para realizar um DOC (entre bancos e
titulares diferentes) dificilmente ird completar a tarefa. Os problemas identificados sdo
recorrentes, ou seja, Sdo comuns a todas as interfaces dos bancos.

A primeira questdo que se coloca é a digitacdo do nimero da agéncia e da conta corrente com
digito verificador: o usuario pode consultar estes dados no cartdo de débito do banco ou
memorizéa-los para facilitar o processo, 0 que aumenta sua carga cognitiva.

Na sequiéncia, por questdes de seguranca sdo solicitadas diferentes tipos de senha (senha do
cartdo de débito, senha eletrénica) o que aumenta a carga cognitiva do usuario, pois os bancos
recomendam que estas senhas sejam memorizadas.

Além disso, em 3 dos 4 bancos analisados, é necesséria a interacdo com objetos externos a
interface: um multisenha (ou token), um cartdo com codigos de seguranca ou um cartdo com
chaves de seguranca, o que dificulta a realizacdo da tarefa num contexto mével (além do iPhone
0 usuario deve portar estes objetos).

Outro ponto € que o usuario precisa estar familiarizado (ter experiéncia anterior) com os termos
bancarios para selecionar corretamente os tipos de conta, o tipo de DOC, a finalidade da
transferéncia, entre outros.

Para todos os DOCs sempre ¢ solicitado o cddigo do banco do favorecido (seja para fazer o
DOC pelo iPhone ou cadastrar um favorecido pela internet), esta informacdo o usuario terd que
pesquisar (por exemplo, no site da FEBRABAN o qual fornece uma lista com os codigos dos
bancos), ou outros canais de auto-atendimento, ou ainda solicitar ao favorecido.
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Outro ponto sensivel é a entrada do campo do valor do DOC, que ndo utiliza o sistema
monetario convencional com valores em Real separados por virgula, com exce¢do do Banco do
Brasil em que a virgula é colocada automaticamente. No Banco Ital e no Unibanco a aplicacédo
aceita a virgula, mas ndo converte o valor para o formato especificado no marcador (R$10,00 =
1000), logo este Gltimo poderia ser dispensado. No Bradesco o campo, para digitacdo do valor,
aceita a virgula, porém a aplicacdo ndo a reconhece 0 que exige que o Usuario aprenda, por meio
de marcadores com exemplo, como deve proceder para digitar corretamente o valor (exemplo
figura 5).

A necessidade de cadastrar favorecidos nédo fica evidente na primeira vez que se tenta realizar a
tarefa, somente por meio de mensagens de erro o usuario aprende que deve cadastrar o
favorecido (exemplo fig. 6). Isso acontece tanto no Unibanco quanto no Itad. J& no Bradesco
ndo é necessario cadastrar um favorecido, porém ndo é mencionada a necessidade de
desbloquear a operacdo, 0 que o0 usuario aprende ap6s mensagem de erro a qual informa como
ele deve proceder (exemplo fig. 7). No Banco do Brasil também ndo ha necessidade de se
cadastrar um favorecido com antecedéncia.

i T T 15:40 — | el TR = 15:37 =) LATIM = 10:26 =
AG . Celular —
Conta & Digito: =
tati mobile Bradesco
Valor: Ex.: (RS 10,00=1000) |
(000 ) ACESSO BLOQUEADO PARA _
Data de transl. (ddmmaaaa) | SOEC- Lk dn Fnvorvchive 5 { e ] ';{'_._ o
|_2UhﬂlUU_G_J | FACIL (511
Titularidade
{ /,Mur;rnn Menu
@ ovows =
P
(oK )
{ vohar

Fig. 6: sem favorecido

Figura 5: exemplo marcadores
9 P cadastrado

Figura 7: operagdo bloqueada
Existem também problemas relacionados ao sistema: no Banco do Brasil, Itat e no Unibanco
em algumas tentativas para se realizar o DOC, apds o ultimo passo € apresentada uma
mensagem de erro na qual a operacdo aparece indisponivel e o usuario ndo consegue finalizar a
tarefa (exemplos fig. 8).
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Figura 8: operacéo indisponivel

Outra questdo que fica evidente sdo os rétulos dos botbes (figura 9), neste quesito o Banco do
Brasil utiliza diversas denominagdes para botbes similares IRIENTRAR/OK/CONFIRMA, o
mesmo ocorrendo com 0 Unibanco IR/OK/PROSSEGUIR/CONFIRMAR. Isto aumenta a carga
cognitiva do usuario que precisa interpretar diferentes rétulos para fungdes parecidas. J& o
Bradesco e o Itau simplificam a tarefa, pois cada banco utiliza apenas dois, respectivamente
IR/OK e IRICONTINUAR.

Limpar

Figura 9: diferentes rétulos dos botbes do Banco do Brasil
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De acordo com a definicdo de problema cognitivo de Moraes e Mont’Alvdo (2007), pode-se
perceber que para completar com sucesso a tarefa de realizacdo de DOC nas interfaces dos sites
dos bancos para iPhone o usuério precisa decodificar as informagdes corretamente, aprender
explorando as telas, memorizar varios dados, e compreender as estruturas de navegagdo e
dialogos, os quais nem sempre estdo bem claros na interface (ex.: cadastrar favorecido), para
resolver os problemas e tomar as decisdes corretas. Um quadro com os pré-requisitos para a
correta realizacdo da tarefa pode ser visualizado na fig. 10.

E, para finalizar podemos comparar a quantidade de acGes necessarias para completar a tarefa
em cada banco: no Banco do Brasil 24 passos, no Ital 20 passos, no Unibanco 22 passos e por
Gltimo, com a maior quantidade o Bradesco com 31 passos.
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BANCO PRE-REQUISITOS

- ter o nimero da agéncia, conta-corrente e digito verificador (DV)
- possuir a senha eletrénica cadastrada no banco
- possuir a senha de 6 digitos do cartdo cadastrada no banco

- ter o nimero do banco, da agéncia, conta-corrente, digito verificador (DV), CPF
ou CNPJ do favorecido.

Banco do Brasil

- conhecer valores limites para a transacéo

- conhecer horario limite para a transagédo

- considerar o custo de R$8,00 para a operacéo (ndo informado no site)

- ter 0 ndmero da agéncia, conta-corrente e digito verificador (DV)
- possuir a senha do cartdo de débito cadastrada no banco

Itau
- cadastrar um favorecido (via canais de auto-atendimento ou agéncia)

- considerar o custo de R$7,80 para a operagéo.

- ter o nimero da agéncia, conta-corrente e digito verificador (DV)
- possuir a senha do cartdo de débito cadastrada no banco

- liberar o acesso a transferéncia seja para a mesma titularidade ou titularidade
diferente via agéncia ou por telefone.

Bradesco ) )
- ter o nimero do banco, agéncia, conta-corrente e DV do favorecido
- ter o CPF/CNPJ do favorecido

- possuir o cartdo “chave de seguranca Bradesco"

- considerar o custo de R$8,00 para a operacéo

- ter o nimero da agéncia, conta-corrente e digito verificador (DV)

- possuir a senha do cartdo de débito de 4 digitos cadastrada no banco
Unibanco
- possuir um multisenha (token) (solicitado via internet)

- cadastrar um favorecido (via canais de auto-atendimento ou agéncia)

Figura 10: pré-requisitos para completar a tarefa de transferéncia interbancaria (DOC)
pelos sites de m-banking brasileiros para iPhone (Maio de 2009)
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Foram identificados problemas na interacdo (necessidades de entrada de muitos dados), no fluxo
da tarefa (interrupgdo: operacdo ndo disponivel) e a auséncia de componentes necessarios a
realizacéo da tarefa (cadastro de favorecidos, cartdo chave de seguranga).

5. Conclusao

O objetivo principal deste estudo foi avaliar a usabilidade das interfaces de sites brasileiros de
m-banking para iPhone. Por meio do método proposto foi possivel alcancar o objetivo da
pesquisa: os resultados obtidos indicam que as interfaces dos sites de m-banking brasileiras para
iPhone apresentam problemas de usabilidade.

Por meio da inspecdo cognitiva foi possivel identificar deficiéncias associadas a potenciais
dificuldades na percepgéo, interpretacéo e operacdo dos componentes no design de interfaces de
sites brasileiros de m-banking para iPhone. Os resultados das perguntas da fase de andlise da
inspecdo cognitiva indicam que, de certa forma, as interfaces dos sites dos bancos analisados
falham com respeito a algum estagio do processo cognitivo do usudrio, ou seja, na formacdo de
um objetivo, na formacao de uma interacdo, na especificacdo de uma interacdo, na execugdo da
acdo, na percepcdo do sistema, na interpretacdo do estado do sistema ou na avaliagdo da saida
produzida pelo sistema (NORMAN, 1998). A inspe¢do cognitiva também indicou que se um
usuario for acessar o site pela primeira vez para realizar uma transferéncia interbancaria para
titulares diferentes, provavelmente ndo conseguira realizar a tarefa devido a grande quantidade
de pré-requisitos para que a mesma seja realizada com sucesso.

Como conclusdo geral desta pesquisa, pode-se inferir pelos resultados encontrados que a
utilizacdo de um método de avaliacdo sem envolver o usuario e que nao envolve dispéndio de
muitos recursos, pode contribuir para aumentar a usabilidade das aplicagdes.
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Linguagem da forma/linguagem visual no ambito do ensino de design:
balizamentos tedricos; topicos de pesquisa
Language of Form/Visual Language in the context of Design teaching: theoretical
delimitations; topics of research

LESSA, Washington Dias
Doutor em Comunicacdo e Semiotica, ESDI/UERJ — wdlessa@esdi.uerj.br

Resumo

No ensino do design do comeco do século 20 surgem as iniciativas designadas como linguagem
visual ou linguagem da forma — que na Bauhaus correspondem ao Curso Preliminar e as
disciplinas a ele correlatas. A consolidagdo e permanéncia deste conceito pedagdgico, de varios
modos e em formatacdes variadas, podem ainda hoje ser constatadas nos cursos de design. O
objetivo deste texto é: (a) propor balizamentos tedricos que permitam uma visao adequada da
questdo; (b) indicar tépicos de pesquisa relativos a sua dinamica.

Palavras-chave: Linguagem da forma e Design; Linguagem visual e Design; Fundamentos
formais/visuais para o ensino e pratica do Design

Abstract

The teaching of Design in the early twentieth century gave way to what was named Visual
Language or Language of Form — corresponding to the Preliminary Course and its related
disciplines in the Bauhaus. The consolidation and permanence of this pedagogical concept, in
different ways and varied structures, can still be seen today in the courses of design. The
objective of the present text is: (a) to propose theoretical delimitations that aim at an
appropriate vision of the theme; (b) to indicate topics that aim at the understanding of this
issue’s dynamic.

Keywords: Language of Form and Design; Visual Language and Design; Form and Visual
Basics for the teaching and practice of design

1. Surgimento e continuidade da linguagem da forma/linguagem
visual no campo do design

No texto de Walter Gropius ‘Minha concepgdo da idéia de Bauhaus’, publicado em 1935, um
dos topicos abordados € a linguagem visual, também referida, no mesmo texto, como linguagem
da forma. Gropius indica que esta &rea de conhecimento teria se delineado a partir de

“estudos intensivos (...) a fim de se descobrir a gramética da plasmacéo da forma, a fim de
transmitir aos estudantes um conhecimento objetivo sobre os fatos 6pticos, tais como
proporcao, ilusbes dpticas e cores”; e isto segundo enquadramentos dados por “leis da
natureza” (Gropius, 1977: 39-40).
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Embora essas denominacdes nao existissem na Bauhaus, e apesar de sua imprecisdo
terminoldgica®®, a mencéao de Gropius diz respeito ao Curso Preliminar (o Vorkurs), proposto
por Johannes Itten ainda em 1919, no inicio do funcionamento da escola. Visando, nas palavras
de seu criador, transmitir aos estudantes “as leis basicas da criagdo plastica” (apud Wick, 1989:
135), torna-se obrigatdrio para os alunos ingressantes, assim como eram obrigatorias as
disciplinas a ele conectadas. Ao longo da existéncia da escola (1919-1933) passa por
transformacdes condicionadas pelas concepgdes pedagdgicas de seus professores e por
reformulagdes de curriculo. Além de Itten, também Lazlo Moholy-Nagy e Josef Albers foram
professores do Curso Preliminar. Os cursos correlatos obrigatorios foram ministrados por Paul
Klee, Wassily Kandinsky, Oskar Schlemmer e Joost Schmidt, e estavam voltados para um
aprofundamento analitico de alguns dos aspectos da elaboracgéo e sintese da forma.

De modo similar, no Vkhutemas, escola de arte que funcionou na Russia revolucionaria de 1920
a 1930, e que além de arte tradicional e arte aplicada de natureza artesanal também ensinava
arquitetura e arte envolvida com a producdo industrial (referida como arte producao), também
existiu um curso basico desde a fundagéo da escola. Como na Bauhaus, a proposta do curso
passou por varias reformulacdes, e estiveram engajados em seu ensino, entre outros professores,
artistas da vanguarda construtivista, como Lyubov’ Popova, Alexandr Rodchenko e lvan Klyun,
e arquitetos como Alexandr Vesnin, Vladimir Krinskii e Nikolai Ladovskii.

Essas iniciativas vinculavam-se as transformacdes de linguagem, no campo das artes plasticas,
promovidas pelas vanguardas do final do século 19 e inicio do século 20; e também se
manifestavam em novas propostas de educacdo artistica. O aprendizado académico tradicional,
gue partia da representacao de objetos e da figura humana até chegar a composi¢do de cenas
histéricas ou mitoldgicas, ia perdendo o sentido com a relativizacdo e a “desmontagem” da
imagem figurativa, que levaram ao surgimento das poéticas abstracionistas — ou ndo-objetivas,
como eram entdo chamadas. E na medida em que o ensino artistico era progressivamente
convocado para envolver-se com a “criacdo artistica para a inddstria”, também a copia de
ornamentos e elementos estilisticos, praticada nas escolas de artes e oficios, foi sendo
substituida pela pesquisa com formas abstratas, adequaveis a novas concepgdes de produtos
industriais (Lessa, 1995). Na area do ensino, e consoante com essas tendéncias colocava-se a
pedagogia de Friedrich Froebel, de meados do século 19, a qual incluia como base para a
educacdo de criancas a vivéncia da manipulacéo de formas abstratas (Lupton, Miller, 1993).

A partir deste cenério inaugural, o conceito de um aprendizado formal/visual basico passa a
integrar o ensino do design. Emblematicamente também esté presente na New Bauhaus (1937-
1938), fundada em Chicago por Moholy-Nagy, e na escola que a sucede, a School of Design,
fundada em 1939, e que a partir de 1944 ganha status de college e passa a se chamar Institute of
Design. Assim como esta presente, como curso basico de um ano, na Hochschule fiir Gestaltung
de Ulm, que funcionou de 1953 (quando aconteceram as primeiras aulas) até 1968; assim como
nos cursos que adotaram o modelo ulmiano.

A essas experiéncias pedagogicas, algumas delas descritas e publicadas, soma-se uma
bibliografia que trata o tema de varios modos e em vérias abrangéncias. E neste conjunto de

20 ver item 2.1 deste texto
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marcos pedagdgicos e sistematizacOes praticas e/ou tedricas evidencia-se a diversidade de
recortes e abordagens que marcaram o ensino de fundamentos formais/visuais do design até os
dias de hoje.”* Podem ser indicadas algumas tendéncias, que eventualmente se repetem. Na
Bauhaus destacava-se o conflito de propdsitos entre Itten — que encarava a linguagem visual
como recurso de auto-conhecimento, orientagcdo que também marca uma vertente de educagdo
artistica — e os de Moholy-Nagy e (sobretudo) Albers, que buscavam apresenta-la integrada a
producdo industrial. E existem tanto as propostas que se pretendiam validas para todas as
disciplinas projetuais quanto as sistematizacdes voltadas para areas especificas. Ou aquelas
abordando elementos que transcendem a diversidade das areas — como € o caso da cor —, ou
restritas a uma especificidade setorial — como pode ser o caso da tipografia. E mais: tanto
abordagens abertas e inclusivas em relacdo a areas afins quanto sistematizacdes rigorosas de
carater monossémico, como em propostas ligadas ao design de informacéo; tanto uma
abordagem concentrada no campo do design, quanto deslocando-se para outras areas, como a da
cenografia e a de eventos performaticos; tanto a categorizacdo com base na vivéncia da préatica
projetual, quanto a partir de referéncias cientificas etc.

Tendo em vista as transformacdes e reconfiguracdo do campo do design hoje, torna-se oportuna
uma reflexdo quanto aos modos de atualizacdo dessa tradi¢do face aos novos agenciamentos
sociais, técnicos e culturais.

2. Balizamentos tedricos possiveis para uma compreensdo da linguagem da
forma/linguagem visual

Apesar da diversidade de propostas tendo em vista a categoria de linguagem da
forma/linguagem visual, todas se identificam com uma intengdo propedéutica em relagdo a
sintese projetual: a de fornecer referéncias para o projeto, tendo em vista categorias, relagées e
elementos bésicos da forma e da visualidade. Gui Bonsiepe indica uma chave de leitura desse
proposito:

“no campo da educacdo em design o ensino fundamental sempre teve como propdsito
solucionar um problema inegavel: fornecer aos estudantes uma educacéo estética formal
buscando cultivar ndo apenas habilidades de diferenciacéo receptivas, mas também, e
sobretudo, suas habilidades de diferenciacéo gerativas” (Bonsiepe, 2007: 35).

Chama, ao mesmo tempo, atencéo para a inadequacgéo de uma identificacdo do design com a
arte, a qual tradicionalmente se associa o discurso sobre a forma e a visualidade:

“Ja ha algum tempo o design deixou de se envolver com a estetizacdo da vida cotidiana, se
é que chegou a fazer isso em primeiro lugar. Dificilmente conseguimos chegar as raizes do
design usando conceitos teodricos da arte. Design é uma categoria independente” (Bonsiepe,
2007: 31).

21 Em 2008, por exemplo, foram apresentadas novas propostas em duas publica¢des. Ver LUPTON,

PHILLIPS, 2008 e WARE, 2008.
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Apesar das relacdes possiveis, e eventualmente proficuas (conforme acreditamos), entre design
e arte, certamente ndo € adequado que a questdo da forma no design se restrinja a este recorte. A
forma da a condicao de existéncia do produto ou artefato de design?, e a diversidade de tipos de
artefatos leva naturalmente a uma diferenciagédo entre equacionamentos formais. E esta
diferenciagdo transcende, em termos metodolégicos, o enquadramento artistico, eventualmente
invocado como garantia de qualidade projetual. Ou seja, a arte sozinha ndo da conta da forma e
da visualidade como questdes ligadas a teoria e a pratica do design.

Por outro lado a realizagdo de um projeto envolve uma competéncia que nédo é apenas
formal/visual, mas, sobretudo, de articulacdo entre forma e conceito. Impde-se, no entanto, o
carater inelutavel de sintese projetual evidenciada pela forma e pela visualidade. No relatério
final da pesquisa Design na Educacdo Geral (1979), desenvolvida por Bruce Archer e seus
pares no Royal College of Art (Londres), na argumentacdo quanto a especificidade do design
frente as ciéncias e as humanidades, destaca-se, por exemplo, a afirmacéo de que

“como nucleo [do design] esta a ‘linguagem’ da ‘modelagem’. E possivel desenvolver as
aptiddes dos estudantes nessa ‘linguagem’, equivalente as aptid®es na ‘linguagem’ das
ciéncias (habilidade com nimeros [numeracy]) e a ‘linguagem’ das humanidades
(habilidade para ler e escrever [literacy])” (apud Cross, 2007a: 17).%

Esta mencéo a “linguagem da modelagem” e o texto citado de Gropius sobre a linguagem visual
ou linguagem da forma integram uma mesma tendéncia, que recorre ao conceito ou a
caracteristicas da linguagem verbal para indicar, e eventualmente tentar compreender, a
elaboracdo formal/visual e respectiva sintese, projetual ou artistica. Em 1928 Wassily
Kandinsky escrevia: “como as palavras da lingua, os elementos plasticos devem ser
reconhecidos e definidos. E como na gramatica, deverdo estabelecer-se as leis de construgédo”
(Kandinsky, 1987: 96). E a permanéncia dessa opcao pode ser comprovada com Nigel Cross re-
enfatizando em 2007 a importancia da forma no design, cujo conhecimento residiria nos
“produtos em si mesmos: nas formas, materiais e acabamentos que corporificam os atributos de
design”; e reafirmando que “a modelagem é a ‘linguagem’ do design” ( Cross, 2007b: 47).

Porém a questdo das categorias formais/visuais para o projeto também é caracterizada a partir de
dois outros conceitos: o de fundamento e o de pensamento visual. Dessas trés possibilidades, a
segunda talvez seja a mais neutra enquanto designagdo: como metafora bastante usada, diz
respeito a base sobre a qual algo se constrdi, o pressuposto de uma realizagdo. O termo
fundamentos é usado de modo equivalente a linguagem da forma ou visual. Ja em relacdo ao
pensamento visual, os fundamentos se colocariam como uma conseqiiéncia, tanto mais eficaz e
adequada a elaboracéo e a sintese formais/visuais quanto maior o respeito as caracteristicas e a
I6gica deste tipo de pensamento.

2 Segundo Krippendorff o termo produto estaria marcado por conotagfes industrialistas, colocando-se o

termo artefato como mais adequado as caracteristicas contemporaneas do projeto (Krippendorff, 2006: 5-13). Este
artigo segue esta orientacéo.
2 Bonsiepe e Cross consideram o design enfatizando areas e metodologias diferentes (Bonsiepe, 2007: 27).
Neste artigo ndo ha a intencdo de destacar este tipo de diferenciagdo, nem a de buscar uma coordenagdo entre as
diferentes concepcOes do campo e de suas especializagGes, pois uma das faces da questdo aqui discutida é dada
justamente por esta heterogeneidade.
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Uma investigacdo sobre o pensamento visual como conceito de referéncia sem ddvida
enriqueceria a compreensdo do tema. Optamos, porém, por trabalhar com a linguagem como
modelo de producao de sentido. Partiu-se de conceitos propostos pelo lingiiista Emile
Benveniste no ambito da linguistica de Ferdinand de Saussure, e da leitura de um desses
conceito pelo fildsofo Giorgio Agamben. E alguns deles foram redefinidos em termos da
linguagem da forma/linguagem visual.

Este encaminhamento, porém, deve ser situado tendo em vista: (a) a correlagdo entre esta
linglistica e a semiologia dos anos 1960, que se apropria de conceitos saussurianos; (b) a
consolidacdo do campo semidtico contemporaneo, que também trabalha com questdes de
producdo de sentido formal/visual; (c) o ndo questionamento, de nossa parte, da pertinéncia de
investigac6es possibilitadas pelo avan¢o do conhecimento no campo semiético contemporaneo.
E importante salientar que a pesquisa a qual este artigo esta vinculado n&o busca situar-se nesses
contextos, ndo se propondo a trabalhar conforme suas sinteses e dindmicas. Considera a
linguagem como conceito de referéncia com base na sua adocéo pelo campo do design, e ndo
pelo seu possivel enquadramento semidtico ou semiolgico®

Uma vez feita esta ressalva, devem ser esclarecidas duas decisGes de método: a primeira
(abordada no item 2.1) diz respeito a uma delimita¢do dos conceitos de forma e visualidade
tendo em vista sua imprecisdo dada pela superposicao de referéncias; a segunda (abordada no
item 2.2) refere-se aos parametros da correspondéncia estabelecida entre as estruturas da
linguagem verbal e da linguagem da forma, caracterizando um modo possivel da busca de
balizamentos tedricos para a compreensdo da linguagem da forma/ linguagem visual. S&o em
seguida apresentados: (no item 2.3) os conceitos saussurianos que fundamentam a reflexao de
Benveniste; (no item 2.4) os conceitos benvenistianos que caracterizam os balizamentos
tedricos; (no item 2.5) a leitura do conceito de modo semidtico de significancia por Agamben,
que também participa dessa caracterizacdo. E no item 3 é indicada a caracterizacao desses
balizamentos tedricos em termos da linguagem da forma/linguagem visual.

2.1. A forma e a visualidade

Segundo a metafisica aristotélica, a forma é um principio que determina, modela ou delineia a
matéria bruta, tornando inteligivel a sua ocorréncia no mundo, e 0 mundo mais compreensivel.
Pode ser indicada uma correspondéncia entre este conceito e o da forma como evento
perceptivo, que de um modo singelamente descritivo seria uma ocorréncia com extensdo
espacial em duas ou trés dimensdes. Porém a acep¢do metafisica confere uma conotagédo
positiva a esta “forma fisica”. O informe, assim, seria o ininteligivel, o que “ainda ndo chegou
1a”; como seria disforme a ocorréncia formal “que ndo é boa”.

Exemplifica esta tendéncia o fato de Herman Muthesius, incentivador do design aléeméo no
comeco do século 20, ver de modo quase mistico a padronizagdo formal: para ele a forma seria

24 . s . ~
Apesar de pelo menos duas importantes propostas relativas a linguagem visual apresentarem conexdes

com o campo semiético: Language of Vision, de Gyorgy Kepes, de 1944 (KEPES, 1951), que contou com a
participacdo de Charles Morris na sua redacgdo final (Golec, 2002), e Semiologie Graphique de Jacques Bertin, de
1967 (BERTIN, 1973), mesmo que o autor ndo tenha utilizado conceitos consagrados pela semiologia de base
linglistica.
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uma “criacdo secreta do espirito” (Alémanha, anos 1910; apud Naylor, 1985: 40). E temos 0
movimento da Boa Forma, que durante um periodo do século 20 buscava caracterizar o que
seria o design de boa qualidade. A critica de Krippendorf quanto ao universalismo do conceito
de forma, e de outros conceitos estabelecidos pelo design modernista, supde s critica deste
referencial (Krippendorf, 2006: 22).

Uma outra leitura da oposicdo entre forma e matéria vem de sua aplicacdo metaférica a
oposicBes analogas. A forma de um processo de conhecimento, por exemplo, corresponderia as
relacBes existentes entre 0s termos que caracterizam este processo, colocando-se como uma
abstracdo dos significados respectivos; e esta significacdo do termos corresponderia & matéria,
ou contetido. Nesse sentido um silogismo tem uma forma, cuja matéria é dada pelos conceitos
gue veicula; assim como uma disciplina de ensino é denominada matéria pelo fato de
corresponder a um conjunto de informagdes. A partir dessa polarizagdo, em que a forma
caracteriza 0 modo como um conhecimento se estrutura e se apresenta, e a matéria caracteriza a
substancia desse conhecimento, desenham-se dois tipos de raciocinio em relacdo ao nosso
objeto.

De acordo com um primeiro raciocinio, por se opor a matéria, compreendida como contetdo, a
forma seria compreendida como nao tendo significado, colocando-se como uma “forma pura”.
E isto certamente ndo corresponde aos modos de significacdo dos projetos de design, como a da
semantica do produto veio demonstrar. Em sentido inverso temos que a categoria de conteudo
determina uma das acepcdes de linguagem visual: esta se caracterizaria como linguagem pois se
estruturaria com base na referencialidade das imagens figurativas. Exemplifica este conceito o
livro editado por Philip Thompson e Peter Davenport — The Dictionary of Visual Language —,
coletanea de projetos de design grafico que utilizam imagens figurativas, estando esses projetos
ordenados alfabeticamente de acordo com a designacéo verbal dos conteidos das imagens
(Godfrey, 2009: 62-63). Esse mesmo pressuposto da referencialidade também esta presente na
area de Visual Studies. Uma critica deste enquadramento deve considerar o fato de que, embora
ele funcione como recorte possivel, ao mesmo tempo limita o entendimento da questao.

A segunda linha de raciocinio conecta-se a difusdo do conceito de informag&o, conforme a
argumentacdo de Vilém Flusser. Em contraposicao a crenca de que a realidade seria
primordialmente matéria, principio veiculado pela ciéncia moderna, assiste-se hoje a um retorno
a concepgdo grega: “sob o impacto da informética, comegamos a retornar ao conceito original
de *matéria’, como preenchimento transitorio de formas atemporais” (Flusser, 2007: 24). E se
estabelece uma diferenciacéo entre os conceitos de informagao e de conteudo: “[a forma] é o
como da matéria e a matéria é o qué da forma. Em outras palavras: a informacao “queda livre”
tem um contetdo (corpo) e uma forma (uma férmula matematica)” (Flusser, 2007: 27). Ou seja,
neste contexto o carater visual da forma tende a ser relativizado: “as formas néo séo descobertas
nem invencdes, ndo sdo idéias platdnicas nem ficcdo; sdo recipientes construidos especialmente
para os fendmenos (“modelos”). E a ciéncia tedrica ndo € “verdadeira” nem “ficticia”, mas sim
“formal” (projetam-se modelos)” (Flusser, 2007: 28). E este €, sem divida, um questionamento
importante tendo em vista a sociedade atual.

Finalmente deve ser indicado um aspecto da tradicdo que constitui a linguagem da
forma/linguagem visual como conceito pedagdgico, que é o da busca da caracterizacdo da forma
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e da visualidade segundo parametros cientificos e tecnoldgicos. Um marco nesse sentido é dado
pela utilizag&o da teoria da Gestalt como referéncia explicativa e produtiva. No ano letivo 1930-
1931, uma palestra sobre psicologia introduz o tema na Bauhaus, e chega a ser programado um
curso com o psicélogo da Gestalt Felix Krueger, o qual ndo chega a se realizar (Wingler, 1981.:
164). Mas os principios desta teoria sdo incorporados ao universo dos fundamentos
formais/visuais para o design. No mesmo sentido Walter Gropius adota o conceito de cultura
Optica, que “é apresentada como processo e resultado de uma pratica bem direcionada, que
sempre faz uso das tecnologias mais avangadas e dos meios técnicos” (Friedhelm Kréll, apud
Wick, 1989: 56).

Frente a essas referéncias torna-se necessario estabelecer um termo e uma acepgao que sejam
adequados & maneira como pretendemos construir o objeto do estudo, com a consciéncia de que
uma conceituacdo mais precisa resultara da investigacao das propostas historicas e dos modos
de operacdo que se colocam hoje para o design.

Optamos pelo termo forma, em vez de visualidade®, como foco de delimitacio conceitual —
apesar de ndo abrir méo de eventuais referéncias a linguagem visual, conforme a tradicao
estabelecida, e de continuar utilizando o termo “formal/visual”, tendo em vista que a
qualificacdo apenas como “formal” pode enfatizar excessivamente o carater de modelizacéo ou
abstracdo de contetdo. Naturalmente deixamos de lado a conotagédo positiva acionada pela
concepcao metafisica e pelas referéncias do modernismo histérico; assim como deixamos em
suspenso discussdes de temas importantes — como por exemplo uma avaliagao das contribuic6es
da teoria da Gestalt, ou as relagdes entre forma e informacéo —, as quais serdo desenvolvidas
oportunamente.

Teriamos, assim, que a dita forma “fisica” (que também pode ser “virtual™), a qual pode ser
mais precisamente referida como ocorréncia de relacionamento formal entre os componentes de
um artefato, apresenta-se como espaco de diferenciacao/caracterizacdo sensorial — destacando a
forma e a visualidade — num ambiente de vivéncia onde se definem campos/espagos
perceptivos. Esta ocorréncia pode efetivar-se em varias escalas: da manipulacéo fina de um
telefone movel ao deslocamento em espacos geograficos amplos.

Com base nos fundamentos visuais/tateis/espaciais da forma, algumas de suas caracteristicas —
tais como a cor, a luz, 0os materiais, a textura — ganham autonomia analitica. Mas além da viséo
e da somestesia — na qual se destacariam o tato e a propriocepcdo — sua percepcao/vivéncia
também pode envolver as modalidades sensoriais da audi¢do e do olfato, e eventuais
associag0es cinestésicas. Haveria além disso: a) as caracterizagBes operativas, interativas e de
agenciamento espacial; b) hibridizacdes técnicas, envolvendo modelizacdo matematica e
captacao de dados da realidade; c) hibridizacGes técnicas e de linguagem considerando o
formal/visual associado a outras bases de linguagens (a sonora ou a verbal, por exemplo); d) a
incorporacdo da percepgdo temporal por meio de estruturas narrativas e outros recursos etc. E os
modos de estruturacdo e sintese, que envolvem relagGes e caracterizagdes sintaticas e
semanticas, e a consolidagdo pragmatica dos componentes definidos por essas
relagGes/caracterizacGes em cada tipo de artefato projetado/realizado.

% A partir deste ponto do texto o objeto do artigo passara a ser referido apenas como linguagem da forma.
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2.2. A linguagem verbal como modelo de compreenséo

Quanto a busca de balizamentos tedricos para a linguagem da forma a partir do modelo da
linguagem verbal, é importante que haja uma indicacéo geral quanto a alguns aspectos Tedricos
e praticos deste encaminhamento.

Na medida em que linguagem qualifica a elaboracdo e sintese formais/visuais de modo apenas
designativo ou alusivo, a associacdo entre os termos apresenta um carater metaférico simples.
Por outro lado, se partimos da representacdo cientifica da linguagem, como um relacionamento,
logicamente validado, entre conceitos l6gicos, evidenciam-se problemas na comparagao.
Destaca-se, inicialmente, o fato de que a linguagem verbal possui uma amplitude e abrangéncia
que Ihe ddo um carater Gnico. Como salienta Benveniste, “somente a lingua torna possivel a
sociedade. A lingua constitui o que mantém juntos os homens, o fundamento de todas as
relacBes que por seu turno fundamentam a sociedade” (Benveniste, 2006: 63). Além disso ndo €
possivel estabelecer uma correspondéncia estrita entre 0 modo verbal de significar e os modos
formais/visuais de produzir e de significar. No ambito da semiologia trabalhou-se com a
hip6tese de que a estrutura da lingua seria suficiente para esclarecer outros sistemas de
significacéo, e isto levou tanto a equivocos quanto a refutacdes.

Dadas as limitacdes do enquadramento légico da linguagem como modelo, assumimos que 0s
conceitos linglisticos selecionados devem funcionar como guias de compreensdo cujo
desdobramento, dado pela dindmica de confronto conceitual entre as duas realidades que
compara, leva a metafora a ultrapassar o estatuto de figura de linguagem e a adquirir funcao
cognitiva.?” Metaforas néo séo afirmacdes que correspondem a um estado de coisas real,
frustrando expectativas quanto a possiveis inferéncias logicas. A potencialidade compreensiva
da metéafora “resulta da interacdo de dois pensamentos sobre coisas diferentes. Antes de ser uma
mera substituicdo, a metafora é (...) um intercurso de conceitos.” (Snodgrass, Coyne, 1992: 66)

A compreensdo, nesses termos: (a) deve partir de um modelo de referéncia explicativa com
consisténcia cientifica quanto a estrutura a que se refere; (b) deve contar com um minimo de
conhecimento vivenciado da estrutura a ser explicada, e esta experiéncia deve ser acionada
como critério de validade; (c) apresenta-se segundo um carater processual, que pode levar a
formalizacdo l6gica ou categorial quanto a estrutura explicada.

Feitas essas ressalvas, apresentamos em linhas gerais alguns conceitos basicos de Saussure,
conceitos de Benveniste, e a leitura de um desses conceitos por Agamben.

26 . o « . . .
Coloca-se como um exemplo classico Lévi-Strauss ndo ter reconhecido a pintura abstrata como producgédo

de significado pelo fato dela ndo apresentar, assim como a articulagdo dos fonemas em palavras, no &mbito da
linguagem, a articulacéo de formas e cores em imagens iconicas (apud Eco, 1971: 122-123). Ver comentario de Eco
sobre a imagem iconica (Eco, 1971: 127-138) e de Benveniste sobre as artes plasticas (Benveniste, 2006: 60); ver
também Lessa, 2006.

z Esta opcédo baseia-se nas indicagdes de Snodgrass e Coyne (1992), a partir de sua avaliagdo, com base na
hermenéutica, de modelos de compreenséo.
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2.3. Alguns conceitos lingiisticos bésicos de Saussure

O pensamento, que se colocaria como o dominio dos conceitos, antes da lingua sé pode ser
considerado como “‘uma massa amorfa’, como que uma ‘nebulosa’“(Ducrot, Todorov, 2007:
26). Nesse sentido “a linguagem é a matéria do pensamento, [e] é também o préprio elemento
da comunicacéo social” (Kristeva, 1983: 18). E este pressuposto esta presente na caracterizacao
da palavra, ou signo linguistico, que “comp@e-se de uma imagem acustica — o significante —
associado a um conceito — o significado” (Ducrot, Todorov, 2007: 120), que assim como as
duas faces de uma folha de papel, ndo podem ser dissociados.

A linguistica considera outras unidades linglisticas além da palavra, que até o século 18 era
considerada “a menor unidade lingistica dotada de uma realidade na cadeia falada e, a0 mesmo
tempo, portadora de significacdo” (Ducrot, Todorov, 2007: 191), pois s6 podia ser dividida em
silabas ou letras, que sdo unidades sem significancia. A linguistica comparativa trouxe a divisdo
da palavra em unidades significativas mais elementares. “Com efeito a comparagéo de duas
linguas diferentes com o fito de estabelecer seu parentesco ndo pode efetuar-se de palavra para
palavra, mas de parte de palavra para parte de palavra” (Ducrot, Todorov, 2007: 192). Séo,
assim, identificadas novas unidades — os radicais, as flexGes gramaticais ou verbais, os afixos —
denominadas genericamente como morfemas.

A partir do referencial da fonologia é conceituada uma segmentagdo mais elementar: cada
palavra ou morfema se decomporia em fonemas, unidades fonicas sem significancia. E estes,
apesar de ndo serem segmentaveis, caracterizam-se pela combinacao de tragos distintivos ou
pertinentes. Esses tracos “sdo em pequeno numero para cada fonema (assim o /d/ francés tem o
traco ‘sonoro’ que o distingue do /t/, o traco oral que o distingue da consoante ‘nasal’ /n/, o
traco ‘dental’, que o distingue de /b/ e de /g/.” (Ducrot, Todorov, 2007: 168) Uma lingua possui
cerca de trinta fonemas no maximo, e ndo mais que uma dezena de tragcos que neles se
combinam.

Focalizando os conceitos de lingua e fala, temos que a linguagem s6 se efetiva por meio da
préatica da fala pelos sujeitos. Mas a comunicacao entre esses sujeitos sé acontece pois eles
partilham o mesmo c6digo, a lingua, que “é somente uma parte determinada [da linguagem]. E,
ao mesmo tempo, um produto social da faculdade de linguagem e um conjunto de convengoes
necessarias, adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa faculdade nos
individuos.” (Saussure, 1969: 17).

“Se pudéssemos abarcar a totalidade das imagens verbais armazenadas em todos 0s
individuos, atingiriamos o liame social que constitui a lingua. Trata-se de um tesouro
depositado pela préatica da fala em todos os individuos pertencentes a mesma comunidade,
um sistema gramatical que existe virtualmente em cada cérebro ou, mais exatamente, nos
cérebros dum conjunto de individuos, pois a lingua ndo estd completa em nenhum, e sé na
massa ela existe de modo completo.” (Saussure, 1969: 20-21). “A fala é a utilizagdo, o
emprego deste cddigo pelos sujeitos falante. (...) [ou seja] a lingua é um fendmeno social,
enguanto a fala é individual” (Ducrot, Todorov, 2007: 120).
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E Saussure indica que ha uma organizacao inerente a lingua, que a caracteriza como sistema. A
natureza de sistema garante a determinacado das unidades lingtisticas, pois pressupde que cada
uma delas “seja relacionada com outras e recolocada no &mbito de uma organizagéo de
conjunto” (Ducrot, Todorov, 2007: 27). Segundo este esquema o0s elementos linguisticos ndo
teriam realidade independentemente de sua relagdo com o todo.

O sistema se constitui com base no valor linguistico e na opositividade. Quanto ao valor temos
que um signo linguistico, como uma moeda, pode ser trocado por um objeto de natureza
diferente pois designa uma realidade extra-linguistica referida pelo seu significado; como
também pode ser trocado por objetos da mesma natureza, como numa relagdo de cambio entre
duas moedas, sendo que “este poder significativo (...) € condicionado pelas relages que o unem
a outros signos da lingua, de modo que nao se pode apreendé-lo sem o reinserir numa rede de
relagdes intralinguisticas” (Ducrot, Todorov, 2007: 27). Na caracterizagdo do sistema, essas
relagdes sdo complementadas pelo principio da opositividade. Um signo é opositivo pelo fato de
Ser 0 que 0s outros signos ndo sdo: “o importante, tanto em sua significacdo (significado),
quanto em sua realidade fénica (significante), é aquilo que permite distingui-lo dos outros
signos da lingua, op6-los a eles.” (Ducrot, Todorov, 2007: 166).

2.4. Conceitos de Benveniste como referéncias de anélise para a linguagem da forma

Em referéncia ao pano de fundo da linguistica saussuriana, destacamos alguns conceitos
elaborados por Benveniste: (a) a enunciacao, que efetiva a fala e funda o discurso,
eventualmente envolvendo o enunciado, como enunciagdo concretizada; (b) a oposigéo entre
lingua e fala passa a ser entendida como oposicao entre lingua e discurso, envolvendo dois
modos diferentes de significancia, ou seja, dois modos de constituicdo de sentido: 0 modo
semidtico e 0 modo semantico, respectivamente.

O conceito de enunciacao relativiza a importancia que Saussure confere a lingua. A teoria
saussuriana sugere que a fala, que corresponderia ao individual, ndo seria mais do que um
acionamento da fung&o da lingua, que corresponderia ao coletivo. A lingua seria a “sinfonia” e,
por meio da fonacdo, a fala seria a sua “execuc¢do”, em um processo que apenas efetivaria o
sentido ja presente na lingua enquanto sistema de signos.

A enunciacgdo coloca-se como um contraponto a idéia de que é a lingua que possibilita a
comunicacao. Se isto é fato, por outro lado € a enunciacdo que funda a linguagem. “O ato
individual pelo qual se utiliza a lingua introduz em primeiro lugar o locutor como parametro nas
condicdes necessérias da enunciacdo. Antes da enunciagéo, a lingua ndo é sendo possibilidade
da lingua” (Benveniste, 2006: 83-84). Ao dizer “eu” o locutor instaura a enunciagdo como
vivéncia especifica, marcando e sendo marcado pela linguagem como processo comunicativo?®.
E “desde que ele se declara locutor e assume a lingua, ele implanta o outro diante de si,
qualquer que seja o grau de presenca que ele atribui a este outro. Toda enunciacéo é, explicita
ou implicitamente, uma alocucdo, ela postula um alocutério” (Benveniste, 2006: 83-84), seja
este um parceiro real ou imaginado, individual ou coletivo. E a utilizacdo velada ou manifesta

2 Ducrot e Todorov lembram que foi Peirce o primeiro a chamar a atencédo para a natureza ambigua dos

pronomes pessoais, que além de serem simbolos destacam-se por seu carater indicial (Ducrot, Todorov, 2007: 290)
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dos pronomes pessoais eu e tu explicita a indicialidade da vivéncia, pois eu sempre corresponde
ao individuo que enuncia para o outro, que por sua vez torna-se o eu da réplica que estrutura o
didlogo.

Um outro aspecto da enunciagdo diz respeito ao modo como ela supde a conversao individual da
lingua em discurso. “Aqui a questéo (...) é ver como o ‘sentido’ se forma em ‘palavras’. (...) E a
semantizacdo da lingua que esta no centro deste aspecto da enuncia¢do” (Benveniste, 2006: 83).
Giorgio Agamben refere-se a um manuscrito inédito onde Saussure indica que a passagem da
lingua ao discurso deve ser teoricamente esclarecida: “a lingua, diz ele aproximadamente, ndo
existe sendo em vista do discurso, mas o que é que separa o discurso da lingua, ou 0 que é que,
num certo momento, permite que a lingua entre em ag¢do como discurso?” (Agamben, 2002: 99).
E isto aponta para a questdo de que o sentido das unidades lingtiisticas se constitui de modo
diferente do sentido que se faz presente na frase.

Conceituando forma e sentido das unidades lingliisticas, Benveniste indica que “a forma de uma
unidade linguistica define-se como a sua capacidade de dissociar-se em constituintes de nivel
inferior”: a palavra se dissocia em morfemas, e a palavra e 0 morfema se dissociam em
fonemas. J& o sentido de uma unidade linguistica se definiria “como a sua capacidade de
integrar uma unidade de nivel superior” (Benveniste, 2005: 135-136). Ou seja, dado o conjunto
caracteristico de fonemas presentes em uma lingua, ndo seria qualquer combinacéo deles que
resultaria em morfema ou palavra com sentido assegurado pelo léxico desta lingua.

Jéa a frase, que se coloca como unidade do discurso, é composta por palavras, mas nao é por
meio da adicdo que esses signos consolidam um sentido. H4 uma mudanga de ldgica, pois “0
sentido de uma frase € sua id€ia, [e] o sentido de uma palavra é seu emprego” (Benveniste,
2006: 231). Ou seja, “a frase contém signos, mas € ela mesma um signo” (Benveniste, 2005:
138)%; e “os fonemas, 0s morfemas, as palavras (...) podem contar-se; existem em nimero
finito. As frase ndo” (Benveniste, 2005: 139). E sintetiza: “é no discurso atualizado em frases
que a lingua se forma e se configura. Ai comega a linguagem” (Benveniste, 2005: 140).

Ao discurso corresponde o modo semantico de significancia, o sentido intencionado, concebido
como ponto de partida e sintese, presente na enunciagdo que se coloca significativamente como
ato inserido em uma situacdo empirica. A lingua corresponde 0 modo semidtico de
significancia, o sentido atomizado dos signos, assim como a sua ndo insercéo referencial na
realidade. O modo semidtico (o signo linglistico) deve ser reconhecido, enquanto que o modo
semantico (o discurso) deve ser compreendido.

2.5. A compreensdo do modo semi6tico de significancia por Agamben

A consideracéo do eixo fala/discurso/enunciacdo como instancia fundadora da linguagem re-
propde a compreensdo do estatuto da lingua. Ela deixa de ser vista como a matriz do sentido
discursivo concreto, pois se coloca como referéncia que garante este sentido discursivo a partir
do sentido semiético das unidades lingiisticas. E com esta “liberacdo” a lingua recupera seu
estatuto 1dgico de sistematizagdo analitica do modo de produgdo de sentido e significagdo, um

2 Benveniste aproxima-se aqui do signo peirciano, conceituado como uma relacdo geral.

79/91



UERJ - Universidade do Estado do Rio de Janeiro

ARCOS DESIGN 5 — Dezembro de 2009 ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial

PPDESDI - Programa de P6s-Graduagdo em Design
ISSN 1984-5596

caréater envolvendo categorizacdes e tipos de I6gica que parecem ser pré-existentes a realidade
concreta das enunciac@es. Se a enunciacgao caracteriza-se como a origem vivencial do sentido
acionado pela linguagem, a lingua coloca-se como sua origem ldgica. E a partir da compreensédo
da lingua como lugar de referéncias de producéo de sentido e significacdo, ela tende a ganhar
carater geral. Assim, “a natureza semidtica parece ser comum a todos 0s comportamentos que se
institucionalizam na vida social, porque sdo entidades de dupla face, semelhantes ao signo
linguistico” (Benveniste, 2006: 228)

Giorgio Agamben radicaliza esta compreensdo ao indicar a conexdo existente entre a tradicdo
filosofica e a “etapa decisiva na histdria da reflexd@o ocidental sobre a linguagem”, que consiste
no isolamento da lingua, como “momento da pura significacdo” face a “realidade concreta da
fala” (Agamben, 2002: 107)

“N” O Sofista Platdo ja havia claramente distinguido um logos que denomina de um logos
que discorre; mas é nas Categorias de Aristoteles que se efetua o passo decisivo e nasce do
mesmo gesto a ldgica ocidental. ‘Entre as coisas que se diz’, escreve Aristételes (I a, 16-19),
‘algumas se dizem seguindo uma conexao (kata symplokén), e outras sem conexao (aneu
symplokés). De um lado diz-se seguindo uma conexao: o homem corre, 0 homem vence; de
outro lado diz-se sem conexdo: homem, boi, corre, vence’. Essa constatacdo aparentemente
banal implica um acontecimento de uma importancia fundamental: a colocagdo em
evidéncia na linguagem humana de um modo de dizer sem conexdo, de um logos que nédo
se diz em discurso, mas que torna possivel enquanto lingua a deducéo das categorias e a
construcdo da logica. Na frase citada (...) no primeiro caso (com conexdo) trata-se da fala,
do discurso humano concreto; no segundo (sem conexdao) trata-se do dizer da lingua, ou
sobretudo da metalinguagem gramatical (pois é evidente que sem symploké, sem conexdo,
na realidade ndo se diz nada). Toda a l6gica ocidental, de Aristételes a Husserl e
Wittgenstein se baseia nessa distin¢do entre a lingua e a fala” (Agamben, 2002: 107-108).

E segue:

A légica ocidental nasce de uma suspensédo, de uma epoché [suspensédo de julgamento] da
fala; ou seja, da idéia de que alguma coisa como “homem, boi, corre, vence’ existe
realmente na linguagem humana. Ela pressup@e as categorias gramaticais e ndo pode ser
delas separada. Mais uma vez Aristételes tinha consciéncia disso: as classificacdes da logica
ndo valém sendo por essa distingdo entre lingua e fala, entre o dizer sem conexao e o dizer
com conexdo (como ele afirma em diversas repeti¢fes, ‘nenhum desses termos — as
categorias — se dizem em si e por si em qualquer afirmacdo. A afirmacdo é produzida gracas
a sua symploké [conexdo] reciproca’)” (Agamben, 2002: 108-109)

Segundo esta leitura mais geral do modo semiético de significancia, abre-se a possibilidade de
uma compreensao das especificidade do modo semi6tico da linguagem da forma para o design,
que se diferencia em relacdo a estrutura que caracteriza a lingua como um conceito da
linguistica.
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3. Tépicos de pesquisa relativos a linguagem da forma

Os balizamentos sugeridos pelos conceitos apresentados sdo aqui pensados a partir de uma re-
significacéo, tendo em vista as especificidades da elaboragéo e sintese formais/visuais para o
design. Isto implica em investigar como as categorias podem, ou devem, ganhar sentido em
termos de seu ensino como fundamentacdo para o projeto, e em termos da producéo e
percepcao/uso de um artefato. Substantivamente o que passa a estar em jogo é o0 modo como se
estruturaria a linguagem da forma para o design, e como se definiria a sua dindmica. Tendo isso
em vista, algumas questdes serdo minimamente articuladas sugerindo topicos de pesquisa a
serem investigados.

Segundo um paralelismo estrito com o &mbito verbal, algumas comparac6es poderiam levar a
impropriedades ou imprecisdes conceituais, tanto por problemas terminoldgicos quanto pelas
diferencas de estrutura entre a linguagem verbal e a linguagem da forma no &mbito do design.
Por exemplo, assim como Benveniste propde uma complementaridade entre lingua e discurso,
poderiam ser designados uma lingua formal/visual e um discurso formal/visual, ambos
referindo-se ao universo do design. Tendo em vista que a pratica do design ndo é apenas uma
questao de ordem formal/visual, esta opcao ndo parece adequada.®

Nesse sentido uma enunciacgao projetual diz respeito ao projeto como um todo, enquanto a
enunciacao formal/visual diz respeito a efetivacdo do artefato em termos da linguagem da
forma. Porém, como a enunciacdo formal coloca-se como pressuposicdo intrinseca da
enunciacdo projetual, ou seja, esta ndo existe sem aquela, a linguagem da forma enquanto
discurso seré referida por meio da enunciagao projetual.

Ainda considerando a confluéncia entre o plano do design em geral e o plano da sua efetivacdo
formal/visual, colocam-se: (a) a possivel confusdo entre o discurso formal/visual e o discurso
do design, o primeiro termo dizendo respeito a enunciacdo formal/visual que caracteriza o
projeto, e o segundo dizendo respeito ao discurso verbal sobre o design, mas também podendo
ter o sentido de enunciacéo projetual se partimos de uma linguagem do design. Como néo se
coloca como objetivo do artigo uma discussdo sobre este termo/categorizacéo, optou-se por nao
usar o termo discurso em relacdo ao &mbito da linguagem da forma.

Privilegiando as designacdes mais adequadas, as categorias julgadas pertinentes sdo
apresentadas em dois nucleos:

(no item 3.1) a enunciagdo projetual, envolvendo: (a) o exercicio da linguagem da forma, que
supde confluéncia entre o0 encaminhamento de solugdo formal/visual e outros aspectos e
condicdes projetuais, e caracteriza-se como modo semantico de significancia; (b) a conjungéo

%0 Também deve ser considerado que a linguagem da forma, embora conceituada no campo do design em

termos das especificidades deste, possuiria, como possibilidade, uma abrangéncia maior, pois também pode ser
acionada como categoria tendo em vista outras areas ou questdes.
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entre a forma e o conceito do artefato®, gue envolve, entre outras coisas, uma ponderacao entre
condicdes, dados e decisdes projetuais;

(no item 3.2) as referéncias formais/visuais para o projeto, que se colocariam como lingua
formal/visual, tesouro depositado pela pratica (produtiva) da enunciacdo formal/visual
(conforme a imagem usada por Saussure para referir-se a lingua), e que caracteriza-se como
modo semiotico de significancia; se consideramos que, na préatica académica, o ensino dessas
referencias também envolve exercicios elementares de enunciag¢do, como serd visto adiante,
parece apropriado usar o termo geral linguagem da forma.

3.1. A enunciacao projetual e 0 modo semantico de significancia da linguagem da
forma

A transposicao do conceito de enunciagao para 0 contexto de design caracteriza-se a partir tanto
das condicBes da enunciacao projetual, quanto dos equacionamentos da enunciagdo projetual.

Em relacéo as condicBes de enunciacao projetual temos:

(a) a enunciacéo projetual possui um carater produtivamente concreto, ou seja, resulta em um
artefato; e o fato desse artefato ser percebido como “virtual” ndo invalida a sua caracterizacao
como algo concretamente efetivado;

(b) a enunciacdo realiza-se segundo um carater coletivo, a partir de uma comunidade de partes
interessadas (stakeholders), conforme a conceituagéo de Butter e Krippendorf (Krippendorf,
2006: 2);

(c) como a enunciagéo verbal, a enunciacgdo projetual também prevé um outro como
interlocutor, seja como usuario ou consumidor individual ou coletivo; mas a presumida natureza
dialogal, homologa a que se faz presente na enunciagdo verbal, merece uma investigagédo
particularmente criteriosa;

(d) a enunciacdo se da a partir de objetivos, contexto e condicBes definidas de efetivacéo,
delineando entre os tipos de equacionamento referidos no item (e), abaixo, tendéncias e
relacionamentos que séo proprios das diferentes areas e/ou metodologias que caracterizam
contemporaneamente o campo do design; essas areas e recortes condicionam as opcdes de
encaminhamento e sintese formais/visuais, definindo-se a partir de critérios diversos, e
eventualmente confluentes, tais como: caracterizacao mais geral de linguagens projetuais
(design gréfico, design de produto, engineering design etc); tipos especificos de artefatos;
caracterizacao tecnologica (design gréfico, design digital etc); caracterizacdo metodolégica
(design de informagdo, design de experiéncia etc); circunscricdes temaéticas (design para area
cultural, design comunitério etc) etc;

(e) a enunciacdo deve considerar tipos de equacionamento que caracterizam os parametros
projetuais, sendo um deles justamente o equacionamento formal/visual

8 Tradicionalmente referido como conceito do produto. Ver nota 3.
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O item (a) caracteriza o artefato como enunciado, com *“vida” independente da “locucéo”,
embora isso possa vir a ser relativizado em relagdo ao desenvolvimento da area do design de
servigos; os itens (b) e (c) dizem respeito a especificidade da enunciacdo (naturalmente
ultrapassando o caréater subjetivo da enunciacéo linglistica) e a sua natureza dialogal, e deve ser
indicada a complexidade desta area de investigacéo; os itens (c) e (d) dizem respeito a
conjugacdo entre a forma e o que pode ser designado como conceito do artefato E também deve
ser considerado que a linguagem da forma, embora conceituada no campo do design em termos
das especificidades do design, possuiria, como possibilidade, uma abrangéncia maior, pois
também pode ser acionada como categoria tendo em vista outras &reas, ou seja, a0 processo de
enunciacao propriamente dito, apontando para enquadramentos de ordem epistemolégica e
socioldgica.

Quanto aos equacionamentos da enunciagao projetual, referidos no item (e) das condi¢fes da
enunciagao projetual temos:

(a) equacionamento relativo a formatacdo utilitaria, ou seja, a caracterizacdo do artefato dada
pela sua utilidade; esta, apesar de ser definida a partir de um “eixo” principal, ndo possui um
carater monossémico; nem é aqui considerada de um ponto de vista moral (como, por exemplo,
0 postulado de que s0 seria Util 0 que fosse “necessario™); ou seja, o termo é usado de um modo
designativo basico, segundo o qual pode-se falar da utilidade de um jogo eletronico;

(b) equacionamento funcional/operativo, que define como o uso do artefato se resolve; envolve,
por exemplo, questdes de ergonomia, de interface e de interagéo;

(c) equacionamento formal/visual, também envolvendo decisfes quanto aos materiais;
(d) equacionamento tecnolégico do funcionamento do artefato;

(e) equacionamento de efetivagdo produtiva, prevendo a diversidade de esquemas de realizagdo
de artefatos, da producdo doméstica e individual para a divulgacdo em rede a grande linha de
montagem industrial;

(f) equacionamento de mercado, envolvendo definicdo de publico alvo, esquemas de
distribuicdo/transmissao, critérios e agdes comerciais etc;

(9) equacionamento quanto ao estabelecimento e gestdo de uma imagem do artefato tendo em
vista 0 espaco publico de aparecimento;

(h) equacionamento ético e de responsabilidade social, que envolve varios tipos e niveis de
avaliagdo, mais ou menos necessarias ou idealizadas, e com maiores ou menores possibilidades
de efetivag&o.

E necessario destacar que esta lista ndo implica que haja uma paridade entre os
equacionamentos, pois esses ocorrem em diferentes ponderagdes, conforme o tipo do artefato
em questdo e conforme as decisdes empresariais e projetuais. Como ndo corresponde a efetiva
ocorréncia de todos esse equacionamentos em cada projeto e realizacdo de artefato; e nem
tampouco a ordenacgdo de um encadeamento real ou desejavel, pois varias sdo as situacGes e as
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possibilidades de articulacdo. Além disso, e sobretudo, esta categorizacdo sé faz sentido com
base na constatacdo de que estes equacionamentos necessariamente se entredeterminam.

Em relacéo ao equacionamento formal/visual, coloca-se o fato de que ele pode incorporar
parametros formais/visuais de todos os outros equacionamentos, levando a solucGes originais
geradas no desenvolvimento singular do projeto, ou ao recurso a repertorios ja estabelecidos
(que estdo ligados a questdo do modo semiético de significancia, como sera visto mais adiante),
ou ainda a uma combinagdo dos dois encaminhamentos. Mas pode também colocar-se de modo
auto-referente, acionando prioritariamente I6gicas formais-visuais de desenvolvimento, e
priorizando critérios formais/visuais na tomada de decis@es.

E, finalmente, apresenta-se a questdo da conjugagéo entre forma e conceito. A categoria de
conceito do artefato®, refere-se a uma sintese dos tracos e caracteristicas do artefato que mais
fundamentalmente o determinam, tanto em termos de seu encaminhamento projetual quanto em
termo das caracteristicas efetivas que ele apresenta (que ndo necessariamente coincidem).
Embora seja uma categoria proposta contemporaneamente, como possui validade analitica em
geral, referéncias historicos ajudam a esclarecé-la.

Na consolidacdo do design ao longo do século 19 destacava-se como tendéncia na determinacédo
do conceito do produto industrial projetado a busca da exceléncia estética, ou seja, o foco no
equacionamento formal/visual tendo em vista uma perspectiva artistica. Varias iniciativas
visaram deslocar este eixo do conceito do artefato para outros equacionamentos. Na Bauhaus é
significativa, por exemplo, a posi¢do de Hannes Meyer visando priorizar as necessidades das
classes populares. Como € significativa a énfase na funcdo, que caracteriza 0 movimento
funcionalista historico.

Como resultado da tendéncia a valorizagdao do conceito baseado em equacionamentos nao-
prioritariamente formais/visuais, a forma enquadrada como artistica passa a ser desvalorizada. E
sem tirar a validade da utilizagdo no projeto de critérios racionais de carater cientifico, em
muitos casos, esta tendéncia acaba levando a uma suposicéo implicita de que a forma é algo que
se deduz de um conceito ndo formal/visual. Como indica Krippendorf a respeito da formulagéo
“a forma segue a funcdo”, de Louis Sullivan: “elevada a principio de design leva a crenga de
que a forma dos produtos tangiveis emergiria naturalmente de uma compreensdo clara da funcéo
a qual véo servir” (Krippendorf, 2006: 5).

Contra este tipo de suposigéo deve ser indicado que existe uma autonomia da elaboragéo e
sintese formais/visuais. Independentemente do equacionamento formal/visual colocar-se como a
mais importante ou como a menos importante diretriz em um projeto, o seu acionamento pode
se dar segundo légicas especificamente formais/visuais. Se esta potencialidade é exercida de
modo ndo coordenado com 0s outros tipos de equacionamento, isto certamente ndo levard a um
bom resultado projetual. Mas é importante salientar as possibilidades tanto da elaboragdo quanto
da vivéncia da forma colocarem-se com independéncia prépria.

Como diz Hannah Arendt enfatizando o enquadramento estético: para “julgar objetos, ainda que

% tradicionalmente referido como conceito do produto (ver nota 3).
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objetos de uso ordinarios, unicamente por seu valor de uso e ndo também por sua aparéncia —
isto €, por serem belos, feios ou algo de intermediario — teriamos que arrancar fora nossos
olhos” (Arendt, 1997: 263). Ampliando este juizo, a forma também pode se destacar por ser
admiravelmente engenhosa, ou simbolicamente forte, ou suscitar assombro, como substrato da
nossa consciéncia perceptiva de estar no mundo.

3.2. Referéncias formais/visuais para o projeto e 0 modo semidtico de significancia da
linguagem da forma

Assim como a categoria de lingua para Saussure é abstraida e sistematizada a partir do discurso
concreto, tentativas similares do campo semidtico em relacdo aos signos formais/visuais, como,
por exemplo, a imagem figurativa, evidenciam a impossibilidade de identificagdo de uma
estrutura homdloga a da lingua verbal:

“No continuum icénico (...) 0s aspectos pertinentes variam: ora sdo grandes configuracdes
reconhecidas por convencgdes, ora até mesmo pequenos segmentos de linha, pontos, espagos
brancos, como acontece num desenho de perfil humano, onde um ponto representa um olho,
um semicirculo, a palpebra; quando sabemos que em um outro contexto, 0 mesmo tipo de
ponto e 0 mesmo semicirculo representam, pelo contrario, digamos, uma banana e um bago
de uva. Portanto os signos do desenho ndo séo elementos de articulagdo correlatos aos
fendmenos da lingua, porque ndo tém valor posicional e oposicional (...): podem assumir
significados contextuais (...) sem terem significado préprio, [e] ndo se constituem num
sistema de rigidas diferencas, pelo qual um ponto tem significado enquanto se opde a linha
reta ou ao circulo.” (Eco, 1971: 114)

E se ja existe esta disparidade em relacdo a producdo iconografica, que seria relativamente
homogénea, a consideracdo em geral da producdo do design coloca um impasse quase absoluto.
A menos que, conforme a utopia do movimento de vanguarda holandés De Stijl, nos
conformésssemos em viver num mundo ortogonalizado em branco, preto e cinza / vermelho,
azul e amarelo. Certamente ndo haveria ansia de coeréncia que compensasse tal perda de
complexidade.

Porém a consideracdo do nivel semidtico de significancia como lugar de sistematizacdo
analitica em geral faz com que o comentario acima de Umberto Eco seja ndo a constatacao de
uma inadequagéo tedrica, colocando-se, uma vez abandonada a comparacao estrita com a
estrutura da lingua, como referéncia adequada a natureza da imagem figurativa. E neste sentido
a linguagem da forma para o design se definiria ndo a partir de um sistema unificado, como o da
lingua, e sim como uma distribuicéo dindmica e mutante de l6gicas, caracteristicas, elementos,
relacBes e possibilidades acionadas pela enunciacéo projetual.® E varios s&o os modos possiveis
de referenciamento tendo em vista este conjunto.

Considerando as categorias linguisticas de decomposicao e integracao, que levam a
identificacdo de unidades segundo niveis diferenciados de analise, no ambito da linguagem da
forma elas associam-se as operacOes de generalizacao e abstracdo, aplicando-se a um universo

revejo aqui um conceito de linguagem visual proposto em 2006 (Lessa, 2006: 19-21).
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gue transcende a busca de unidades minimas, pois inclui o nivel do discurso compreendido a
partir da opositividade entre artefatos. Isto poderia colocar-se, por exemplo, de modo similar a
uma consideragdo pragmatica da lingua, tendo em vista Iéxicos e repertdrios correspondendo a
recortes de grupos e vivéncias sociais. Nao mais a forma do sistema Unico, mas a “acéo livre”
de seus principios de constitui¢do, segundo varios recortes e em diversos graus de
generalizacdo/abstracao.

A decomposicdo e a integracédo incluindo o plano discursivo definiriam sistemas e subsistemas,
abertos ou fechados, referentes, de varias maneiras, as divises do design em areas. Em cada
area colocam-se niveis analiticos, como na sequéncia: (1) sistemas de enuncia¢fes projetuais;
(2) elementos pré-formatados semanticamente, ou seja, cuja natureza ja condiciona um modo de
significacdo (como no caso da tipografia para o design grafico, ou das empunhaduras ou cabos
para o design de produto, ou de widgets para as interfaces graficas de usuério); (3) elementos
minimos de caréater abstrato (ou nao, como pode acontecer no design grafico). Mas também
podem ser reconhecidos a partir de uma simultaneidade horizontal e vertical de areas e niveis,
caracterizando uma dupla opositividade, funcionando entre elementos similares e/ou de
naturezas diversas. Segundo este quadro, a significacdo de um elemento sempre poderia ser
mudada a partir de integraces ndo previstas, destacando uma relatividade de carater
“gramatico” ou gestaltico.

E também surge a possibilidade de trabalhar com outros modos de totaliza¢do, como as séries,
0s repertdrios, as colegdes etc. O que pode envolver além da decomposicéo e integragéo a
agregacao, como reunido de componentes heterogéneos. E varios podem ser o critérios de
estabelecimento dessas totalidades: formatagdes de uso, referéncia cientificas consagradas
(geometria, topologia etc), estilos, tendéncias, caracteriza¢fes sociais-culturais etc.

Uma compreensdo emblematica da heterogeneidade deste “territdrio” pode se basear na
metéfora que Lévi-Strauss utiliza para caracterizar o pensamento mitico: ele trabalha com os
conceitos do engenheiro e do bricoleur, que corresponderiam respectivamente a ciéncia
ocidental e ao conhecimento elaborado miticamente. Ainda de modo metaforico, podemos
associar o design racionalista-funcionalista ao engenheiro, e o bricoleur ao design posterior a
critica do modernismo histérico que se acelera a partir dos anos 1970. O primeiro raciocina por
sistemas, desenvolvimento sistematico de séries etc, e assim se colocam suas referéncias
formais/visuais; o segundo trabalha com cole¢des e conjuntos fortuitos de carater eclético, com
“um repertorio cuja composicao é heteroclita” (Lévi-Strauss, 1962: 26), e cuja l6gica é
favorecida, por exemplo, pela captagdo como categoria técnica que surge com a fotografia,
assim como pelo sampleamento. Neste confronto entre o raciocinio dedutivo/indutivo rigoroso e
0 preenchimento de um scrap book, uma logica ndo elimina a outra. Como diz Lévi-Strauss em
relacdo ao seu objeto: “ndo se tratam de dois estagios, ou de duas fases da evolucdo do saber,
pois os dois processos sdo igualmente validos” (Lévi-Strauss, 1962; 32-33).

Relativizando as duas esferas, é interessante notar que a critica a um certo modernismo
burocratico pode se caracterizar tdo burocraticamente quanto o proprio. E apesar da abertura
trazida pela bricolagem, para determinados projetos o raciocinio do “engenheiro” coloca-se
como o mais adequado. Por outro lado a ldgica da bricolagem estd, de uma certa maneira,
presente no processo de constituicdo de uma histéria profissional, que envolve a “escolha de
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influéncias” em termos formais e metodolégicos.

Quanto ao propdsito que rege a determinacdo categorial desta “lingua” heterogénea, ele se
distingue do proposito da linglistica, cuja intencédo é especificamente a de construcgao de
conhecimento cientifico. Quanto ao design, embora eventualmente sejam invocados, e
eventualmente aplicados de modo ndo muito sistematico, critérios cientificos para a
caracterizacdo da linguagem da forma, o propésito é analitico-demonstrativo ou didatico, tendo
em vista a transmiss@o de conhecimento a partir de um enquadramento produtivo/enunciativo.
Assim, as sistematiza¢des, independentemente do maior ou menor rigor 16gico, postura
metodica e comprometimento com um conceito em relagdo ao campo de conhecimento, sdo
marcadas pela experiéncia produtiva de quem as propde. E emblematicamente significativo, por
exemplo, o que Oskar Schlemmer diz, em 1929, do ensino de Klee e de Kandinsky: “O que
mais é sendo a chave para os seus préprios reinos?’” (apud Droste, 1990: 161)

Neste sentido, as propriedades e caracteristicas da linguagem da forma poderiam estar mais
sujeitas a revises. Porém com sua institucionalizacdo como conceito pedagdgico ganham uma
estabilidade propria das convencoes. E isto aponta para as determinacdes sociais tanto das
condicdes quanto dos equacionamentos de enunciacdo projetual, que influem tanto no que se
coloca como matéria (no sentido metafdrico) para a categorizagdo pela linguagem da forma,
quanto aos modos de sistematizac&o e institucionalizacdo desta. E neste quadro destacamos,
inicialmente, a quest&o da mudanca tecnolégica.®*

Na medida em que acontece uma mudanca tecnoldgica, ndo pode deixar de ser considerado o
seu reflexo na cultura material: (a) em termos de formatacgdes utilitarias; (b) em termos de
ocorréncias formais/visuais mais elementares; (c) em termos de conceitos associados a esta
nova realidade. Tomando o avango da informatica, esses trés pontos corresponderiam: (a) ao
préprio computador pessoal, ou a jogos digitais, por exemplo; (b) a difuséo, por exemplo, de
animag0es e da utilizacdo da transparéncia (sendo que a categoria ja existia, inclusive
caracterizando especialmente a aquarela como técnica, mas passa a ser bem mais usada (Lupton,
Phillips, 2008: 6-7); (c) a importancia que ganha contemporaneamente o conceito de interagéo.

E um outro aspecto que surge € o da producdo de softwares, profissionais ou ndo, voltados para
0 projeto, ou seja, reproduzindo o proprio conceito de linguagem da forma como “inteligéncia
congelada” (Lessa, 1993: 79-80; Lupton, Phillips, 2008: 6-11). E isto tanto potencializa a
enunciacdo projetual quanto pode empobrecer a produgéo correspondente.

Um outro aspecto das determinacdes sociais é o que envolve o controle da linguagem da forma
como conhecimento. Seus nucleos tematicos manifestam-se em disciplinas e campos
profissionais distintos (além de outros campos projetuais, colocam-se o da informética e o do
marketing, por exemplo), e isto tende a caracterizar dindmicas de desenvolvimento em paralelo,
de agregacédo ou de confronto.

Finalmente, deve ser destacada a perspectiva que a experiéncia da pratica projetual sugere. Pelo

8 partindo, aqui, do pressuposto de que, apesar de sua légica de desenvolvimento, a mudanca tecnoldgica

necessariamente se articula com as condigdes sociais de sua existéncia.
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préprio enquadramento didatico-produtivo da linguagem da forma, ela tendencialmente
apresenta um carater metodolégico projetual. Pois a linguagem da forma no ambito do ensino
ndo se limita ao estudo analitico de categorias, mas a um exercitar, visando um saber fazer.
Distinguem-se, neste sentido, as formas e a consideracao de seus principios de constituicao e
percepgdo, que sé se tornam visiveis por demonstracdo/exemplificacéo.

Diferentemente da linguagem verbal, que é naturalmente apreendida no ambiente social®®, o
aprendizado da linguagem da forma é normalmente construido em espagos especificos de
elaboracdo simbdlica. E envolve ndo apenas exercicios visando o reconhecimento de categorias,
mas também a elaboracdo de “proto-enuncia¢Bes” projetuais, pequenas enuncia¢oes
formais/visuais que se caracterizam como ensaios, desvinculadas de condi¢des pragmaticas
(mesmo daqguelas simuladas no espaco académico).

4. Consideracdes finais

Em termos dos resultados apresentados pelo trabalho, temos que no item 2.2 — que aborda, em
linhas gerais, aspectos tedricos e praticos da utilizagcdo da linguagem verbal como modelo de
compreensdo da linguagem da forma — estéa dito que mesmo a partir da caracterizagdo do
modelo como metéfora, seria possivel chegar-se a uma formalizagdo I6gica ou categorial quanto
a estrutura explicada. A pesquisa que gerou este artigo ndo se colocou este objetivo, pois ele
implica em um necesséario didlogo entre os balizamentos tedricos estabelecidos e 0s
equacionamentos que caracterizam as propostas concretas de sistematizacdo da linguagem da
forma, e isto s@ sera feito em um préximo momento.

Finalizando, devem ser mencionadas duas ordens de decisGes quanto a estruturacao e ao
funcionamento do ensino da linguagem da forma — ou de seus fundamentos — nos cursos de
design:

(a) como a questdo deve ser encarada em termos de conhecimento, ou seja, como se define sua
dimensdo cognitiva/significativa, e como ela se situa na dindmica contemporanea do design;

(b) como o ensino da linguagem da forma deve se estruturar, em termos de seu relacionamento
com a teoria do design e em termos da estruturacdo e da insercdo da sua pratica pedagdgica
no curriculo.

Evidentemente essas questdes ndo sdo estanques — ao contrario —, 0 que torna eventualmente
dificil separar as observagdes.

Em termos da sua estrutura como conhecimento, a linguagem da forma deve ser vista menos
como uma disciplina académica estanque e mais como articulacdo aberta de nlcleos tematicos.
O carater dessa estrutura deve se definir tanto como um mapeamento dindmico, como trabalho
constante de transito e ocupagéo de territorios®, quanto pela convivéncia com a diversidade de
varios tipos de sinteses. E permitir a delimitacdo de configuragdes particulares, que sejam

% Embora também seja encarada de modo produtivo em disciplinas em que a escrita é matéria de prética

profissional, como, por exemplo, nos cursos de jornalismo.

% Pensado a partir do conceito deleuziano de mapeamento
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adequadas aos varios equacionamentos do ensino nos varios cursos de design.

Em termos da estruturacdo e insercao pedagdgica, o tema pode apresentar-se com caracterizagao
propedéutica ou nao, como articulacdo organica entre disciplinas distintas, como rede de
tratamentos concentrados como sub-temas em disciplinas de escopo mais geral, como a de
desenvolvimento de projeto ou a de histdria da arte, destacando tanto uma disciplina
estruturante do ensino da pratica projetual quanto uma de carater informativo e de
contextualizag&o geral. E seria interessante desenvolver uma consciéncia quanto ao
funcionamento do conjunto de iniciativas nas diversas institui¢des, trabalhando as
complexidades que se apresentam

Certamente essas indicagdes possuem um certo carater utopico, de dificil implementagéo.
Naturalmente sempre existirdo determinacdes de ordem legal, institucional, de mercado, entre
outras, que condicionam as reais possibilidades logisticas de efetivacdo de propostas. No
entanto seria interessante manter como referéncia o conceito de mapeamento dindmico ou em
processo, referido acima, onde confluiriam articulacdo de conteldo e inteligéncia metodoldgica.

Quanto a caracterizagdo da linguagem visual como fundamento para o projeto, deve ser
reafirmada a sua dimensdo produtiva. E o fato do seu ensino destacar tanto 0 modo semiético
guanto o0 modo semantico de significancia, tanto o tesouro que garante a produgdo/significacéo,
quanto a efetivacdo de sentido dada pela enunciag&o projetual, mobilizando poéticas e a
inteligéncia retorica. Ou seja, envolve tanto o desenvolvimento de uma consciéncia dos recursos
existentes quanto das possibilidades de desdobramentos para a enunciacgao. E o carater analitico
préprio do modo semi6tico (que é amplificado, no caso da linguagem visual) também aponta
para um horizonte de pesquisa, um outro tipo de compromisso que pode abrir possibilidades
quanto a um desejavel agenciamento entre a préatica projetual e suas referencias tedricas e
produtivas.

O poeta Carlos Drummond de Andrade (Andrade, 1964: 358), em versos em que se dirige a
forma (verbal, no caso), parece estar referindo-se ao dimensionamento multiplo da linguagem
da forma para o design, que pde em jogo: o corpo a corpo projetual, o tesouro de referéncias, as
possibilidades de producdo/criacdo renovadas, a integracdo dos artefatos ao habitar humano no
mundo, a expectativa implicita de que este habitar seja positivo:

“e ndo encontrar-te é nenhum desgosto
pois abarrotas o largo armazém do factivel
onde a realidade é maior do que a realidade”
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