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RESUMO

Durante o século XX, o campo do Design sofreu fortes mudancas de paradigmas e dire¢des que
culminou em relevante expansao e consequentes transformagdes de sua atividade projetual. O
século XXI aponta para novas mudangas que irdo requerer novos olhares e posicionamentos
sobre as bases conceituais que se assentam as praticas projetuais contemporaneas. Deste modo,
esta pesquisa, de cunho tedrico e exploratorio, consiste em um esbogo preliminar de uma
estrutura dispositiva conceitual para a analisar a pratica projetual no campo do Design. Que
possa auxiliar a constituicao de novos olhares e posicionamentos sobre a pratica projetual. Para
isso se apresentara a concepgao de vazio, inicialmente apresentada pela Psicanalise lacaniana,
ao campo do Design. A fim de fornecer ferramentas criticas e analiticas se mapeara a teoria e
a pratica projetual durante a segunda metade do século XX. A partir da relacao estabelecida,
inicialmente se debaterd a relacao entre o Design e o discurso da ciéncia (design moderno) e,

posteriormente, daquele com Discurso capitalista (design pés-moderno).

Palavras-chave: vazio criativo, dispositivo projetual, design moderno, design pos-

moderno, psicanalise



ABSTRACT

During the 20th century, the field of Design underwent strong changes in paradigms and
directions that culminated in relevant expansion and consequent transformations of its project
activity. The 21st century points to new changes that will require new looks and positions on
the conceptual bases that are based on contemporary project practices. Thus, this research, of a
theoretical and exploratory nature, consists of a preliminary outline of a conceptual dispositive
structure to analyze the design practice in the field of Design. That can help the constitution of
new perspectives and positions on the project practice. For this purpose, the concept of
emptiness, initially presented by Lacanian Psychoanalysis, will be presented to the field of
Design. In order to provide critical and analytical tools, project theory and practice will be
mapped during the second half of the 20th century. Based on the relationship established, the
relationship between Design and the discourse of science (modern design) will initially be

debated and, later, the one with capitalist discourse (post-modern design).

Keywords: creative vacuum, project dispositive, modern design, postmodern design,

psychoanalysis.
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1. INTRODUCAO

1.1 Do Problema Identificado

O problema abordado nesta pesquisa foi identificado no campo do Design,
enquanto dispositivo! projetual, a partir do estabelecimento em um primeiro
momento deste com o discurso da ciéncia, e em um segundo momento, deste com o
discurso capitalista, e se configura por compreendé-lo através como uma atividade
projetual que se estrutura a partir do vazio. Sendo este concebido como definido por
Lacan (1991) como aquilo que na experiéncia humana se encerra como subsistente a
simbolizagdo, que nos escapa e foge, ndo podendo ser acessado plenamente pelo
dizer ou saber, e que nao obstante a partir dela se delineia toda as manifestagcoes
humanas, constituindo-a enquanto espaco de laténcia de potencialidades e elemento
propulsionador da atividade criadora e criativa humana e, desta maneira, também da
atividade projetual. Deste modo, concebemos o campo do Design como o campo do
por-vir, conceito préximo ao postulada por Herbert Simon (1981), enquanto ciéncia
que pensa o “deve ser’ (ibid; p. 197).

A constituicdo do Design moderno ou funcionalista, a partir da aproximagao
do Design com o discurso cientifico (BOMFIM, 1990 apud FONTOURA, 1997),
atendendo ao desejo de cientificizagdo do campo, internalizaram no Design uma série
de mal-estares que acometeram a ciéncia moderna e ao racionalismo durante a
segunda metade do século XX. Os principais criticos, entre eles dois dos pioneiros do
movimento Design Methods, John Christopher Jones e Christopher W. Alexander,
apontaram que a excessiva racionalizagdo dos métodos e metodologias em Design
culminaram em banalizagcdo e redugdao dos métodos em axiomas simplistas, e
constituiram notdrio fracasso ao tentar continuamente “fixar toda a vida em um quadro
l6gica” (JONES, 1991 [1977]). Resultando em receitas mecanicistas e fechadas,

orientadas por um “arido pragmatismo materialista” (PORTUGAL, 2013, p. 30),

' Por dispositivo compreende-se propriamente a configuracdo que engloba atores heterogéneos,
saberes e relagbes contextuais em uma unidade estruturante voltadas para a produgéo de algo. Isto €,
o dispositivo € um corpo légico e denso que intermedia e engaja homens e mulheres e seus saberes
constituidos em torno de algum objetivo. No caso do dispositivo projetual é propriamente o conjunto
heterogéneos de atores, conhecimentos, métodos e metodologias, dentre outros recursos, que é
acionado em determinada oportunidade projetual. Nesse sentido, se aproxima da concepcgédo de
magquinica, uma maquina que compreende propriamente a dimenséo de um projeto.
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resultando em produtos insensiveis as necessidades humanas (JONES, 1985 apud
LACERDA, 2012).

Em reagao ao pragmatismo funcionalista até entao prevalecente, durante a
década de 1980, consolidou-se desde lItalia, movimento que se propde pbér fim as
intervengdes do racionalismo no Design, que condensou as influéncias do
pensamento denominado como pds-moderno neste campo. (FONTOURA, 1997, p.
142). O “novo desenho”, como ficou conhecido posteriormente, apregoava que a
aplicacao rigida e sistematica de teorias cientificas no processo de concepgao de
produtos teria comprometido os “aspectos simbdlicos e estéticos do uso” e propunha
re-aproximar o Design da arte. O resultado deste processo, entretanto, foi condensado
por Bonsiepe (2011) no que ele chama de uma redugdo semaéntica vertical do termo
design, aproximando-o do “efémero, da moda e do obsoletismo rapido”, em detrimento
“solucéo inteligente de problemas” (ibid, p. 22). Com efeito, o Design pos-moderno se
afasta do discurso cientifico e se aproxima da cultura de consumo mainstream
(MARGOLIN, 2002), sendo incorporado pelo discurso capitalista como diferencial dos
produtos para fomentar o consumo crescente. O resultado deste processo, em termos
projetuais, € a proliferacdo formulas de sucesso com forte apelo a eficacia, ao
emocionalismo e ao consumo, reduzindo substancialmente a poténcia critico e
disruptivo do discurso projetual.

Partindo do conceito de vazio supracitado, ambas orientagdes se
relacionam com ele a partir de dois polos distintos. O design moderno, internalizando
a relagao do discurso da ciéncia com o vazio, assim como exposto por Lacan (1991,
p. 158), por uma relagédo de rejeicdo por intermédio de procedimentos de controle,
uma vez que nao o pode dominar, prever e controlar, presentificado pela cisao entre
intuicdo e projeto. E, o Design pdés-moderno, segundo uma relagdo com a cultura do
consumo e o discurso capitalista, por uma relacdo também de rejeicdo, mas por
procedimentos de tamponamento, orientado pelo excesso de produgao para fomentar
O CONSUMO.

Diante deste cenario, levantamos as seguintes questdes:

e Como pode-se qualificar a pratica projetual do Design Moderno e Pés-

moderno;

e E possivel pensar, a partir do conceito de dispositivo projetual, como

essa correlagao se internaliza nos procedimentos projetuais?
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E disso:

e O que escapa ao dispositivo projetual do Design, configurado naquilo
que se constitui como furo projetual?

e O que se introduz quanto poténcia na pratica projetual em Design em

torno do vazio?

1.2 Dos Objetivos

O objetivo desta pesquisa é discutir a pratica projetual em torno do conceito
de vazio e furo projetual, a partir do caminho percorrido por esta entre o discurso da
ciéncia e a cultura do consumo no século XX. A fim de propor um dispositivo analitico
para pratica projetual.

Assim sendo, com o propdsito de alcangar o objetivo geral estabelecido,
estabelecemos os seguintes objetivos especificos:

e Identificar o percurso do campo do Design durante o século XX, a partir
do mapeamento da teoria e da pratica projetual, especialmente na entre
passagem do que se convencionou chamar de periodo moderno e pés-
moderno;

e Discutir a nogdo de vazio a partir da relagdo estabelecida entre o
discurso da ciéncia e design (Design moderno) e o discurso capitalista e
o design (Design pés-moderno);

e Propor ferramentas analiticas de projetos em Design a partir do conceito

de vazio;

1.3 Do método a ser utilizado

O que se tem chamado de método cientifico € proximo ao que BOMFIM
(1994b apud LACERDA, 1997, p. 104) chama de “conhecimento cientifico, aquele
verificavel, demonstravel e erudito”. Como sera apresentado nesta pesquisa a
aplicacao rigorosa de métodos cientificos tem sido alvo de debate e criticas no interior
do campo do Design. Ainda assim acreditamos que € imprescindivel para qualquer
projeto de pesquisa descrever o caminho que seguira e quais recursos metodicos e
metodologicos se valera para construir seu argumento.

Podemos caracterizar esta pesquisa como uma abordagem teérica, uma

vez que nao iremos apresentar algum artefato material, seja no ambito do produto ou
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do grafico. Com auxilio de procedimento técnico bibliografica, a fim de desenvolver
uma revisao teorica e historica dos conceitos que iremos apresentar e trabalhar no
decorrer desta pesquisa. (SILVA; MENEZES, 2005)

Deste modo, o método se configura como qualitativo, uma vez que nao
nos valeremos de técnicas de quantificacdo, a fim de exposigdo do problema.
Diferente disso, nos valeremos de posicionamento reflexivo-critico para encarar o
problema, a ser exposto de forma descritiva. Para isso, contaremos com o auxilio de
autores reconhecidamente ligados a outros campos de conhecimento, tais como
filosofia e Psicanalise. Logo, também é exploratério, dado que contaremos com
conceitos e reflexdes de outras areas de conhecimento, operacionalizado por
analogias e aproximagdes, “com o intuito de tornar o problema explicito”. (GIL, 1991
apud SILVA; MENEZES, 2005, p. 21)

Com efeito, pode-se dizer que o discurso € de carater logico explicativo-
indutivo, por se tratar da exposi¢cao sequencial e articulatério de ideias e que
direcionam em determinada constru¢cdo de sentido, que auxiliam, por sua vez, na

constituicdo da argumentacgao geral desta reflexao.

1.4 Da justificativa e da relevancia

Durante o século XX, o Design experimentou uma forte mudanga de
paradigmas e dire¢des, estendendo o pensamento projetual em Design para areas de
atuagao antes ndo imaginadas (BURDEK, 2006). O século XXI aponta para uma maior
expansdo da agao projetual, que deve lidar com novos dilemas e complexidades,
advindas do aprofundamento da globalizagdo, do desenvolvimento de novas
tecnologias digitais e biotecnoldgicas, além da agudizacdo dos disturbios do
capitalismo tardio no mundo contemporaneo, representados pelo aumento crescente
das desigualdades sociais, ameagas a cultura democratica e aos direitos humanos
fundamentais.

Um dos dilemas apresentados, e que implicam diretamente a pratica
projetual em Design, tem sido o aprofundamento de uma nova fase da cultura do
consumo sem precedentes, com consequente consolidacdo de um individualismo
exacerbado e fragmentac&o de referéncias. Que tem feito emergir novas criticas em
torno da cultura da materialidade e do discurso da eficacia que também apresentam
reflexos na cultura projetual em Design. Deste modo, a partir das discussées em torno

do conceito de vazio, como inicialmente colocada pela Psicanalise lacaniana, propde-
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se fornecer elementos e ferramentas conceituais que possam auxiliar no delineamento
um novo olhar para as discussdes no campo do Design, especialmente no que se
refere a pratica projetual.

Este trabalho também encontra relevancia por apresentar elementos
criticos as proposi¢des de Herbert Simon (1981), condensada em sua proposi¢ao de
“Ciéncia do Artificial’, especialmente em sua defesa pelo desenvolvimento de uma
ciéncia do projeto, concebido como a ciéncia do pensar o “deve ser’. Que devera ser
resgatado neste trabalho pela ética do vazio, como uma dimens&o em torno do qual o
discurso projeto se delineia, e se apresenta a ele em sua natureza escapatoéria e
fugidia, bem como em sua capacidade potencializadora e criativa.

Por fim, faz-se necessario acrescentar que esta pesquisa se originou no
ambiente particularmente reflexivo proporcionado na disciplina de Projeto de Produto
4 (semestre 2018.2) que abordou tematicas como metaprojeto, metadesign e
complexidade. Que foram condensados em dois textos em tom ensaistico que se
apresentaram durante todo a trajetdria desta pesquisa como subsidiarias criativa da
reflexdo aqui exposta. Em virtude da importancia destes textos para a conducgao desta

reflexdo, irdo estar disponiveis na se¢cdo de anexos.

1.5 Da estrutura dos capitulos

Na parte 01 — Do moderno ao pés-moderno, um olhar pelo vazio, distinguir-
se-a alguns os percursos do discurso projetual em Design, com especial atengao ao
periodo posterior a segunda metade do século XX, pelo mapeamento da pratica
projetual e da teoria de projeto na passagem entre o periodo moderno e pés-moderno,
sob o paradigma do discurso da ciéncia e do capitalismo. Pretende-se realizar uma
breve introducdo, sintética e simples, porém instrutiva da cultura projetual, como
elemento que também constitui mediagado entre o campo do Design e as dinamicas
socioculturais. Este capitulo € marcado por apresentar um raciocinio diacrénico da
pratica projetual.

A parte 02 — Da topologia projetual do vazio, o furo e a agéo projetual, se
constituira a partir de uma investigagado aprofundada sobre a nogéo de vazio e como
ele se introduz na pratica projetual, como paradigma a entre o discurso da ciéncia e
design (Design moderno) e o discurso capitalista e o design (Design p6s-moderno).
Com efeito, estruturar-se-4 a concepcgao de dispositivo projetual, como aquilo que

intermedia a pratica em Design, apresentando ali as operagdes que tanto o discurso
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da ciéncia quanto o discurso capitalista internalizaram na préatica projetual. E marcado
por apresentar uma estrutura de raciocinio sincrénico da pratica projetual que visa

complementar o raciocinio diacrénico apresentado no capitulo anterior.
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2 DO MODERNO AO POS-MODERNO, UM OLHAR PELO VAZIO

2.1 A dificuldade de definir Design

Diferente de outros campos de conhecimento, o Design agrega no seu interior
uma multiplicidade de definigdes que se opdem a qualquer tentativa de definigao
monista, que pese ao fato de assinalar pluralidade de atuacao profissional e pratica,
geram indeterminacdes e estranhezas que se configuram como empecilho para a
unificagao de entendimento do campo. (BECCARI, 2012, p.18).

Para Terence Love, assim como exposto por Beccari (2012), a abundancia de
concepgdes de Design em verdade revela uma profunda confus&o e desencontro no
corpo tedrico do campo. Os principais motivos seriam a natureza eminentemente
pratica do Design, com consequente negligéncia de questdes ontolégicas e
epistemologicas; além das dificuldades de se, dado o carater fundante de
transdisciplinaridade do Design, delimitar um “corpo teorico coerente e interdisciplinar
do conhecimento que nao se confunde com outras disciplinas”. (LOVE, 345 apud
BECCARI, 109).

Love (apud BECCARI, 2012) conclui, portanto, que as tentativas de definigdes
do campo tém sido insuficientes para atender as necessidades da amplitude da pratica

projetual e do desafio de uma possivel unificagado tedrica:

Love (idem) comenta que ha uma concepgédo dualista recorrente nas teorias
de Design: Design é tudo ou Design é X (projeto industrial, processo, gestgo
de decisées eftc.), sendo “X” diretamente dependente do contexto particular
em que a definicdo sera aplicada.” (BECCARI, 2012, p.111)

A dualidade recorrente ao qual se refere Love parece ter sido influenciado pelo
fato de que os problemas no Design tém sido encaradas a partir de um ponto do
cientificismo classico e positivista, e mais recentemente, pela substituicdo do conceito
de razoabilidade em detrimento da racionalidade pura, sob a postura pragmatica e
pos-positivista (BECCARI, 2012, p.20), especialmente sob a vasta influéncia
sedimentada no campo a partir das contribuicdes de Herbert Simon, especialmente a
partir de sua obra A Ciéncia do Artificial (1964). O que resulta “em um numero
consideravel de teorias que sao mais adequadas a Engenharia ou Ciéncias Naturais”
(LOVE, 348 apud BECCARI, 2012, p.112), sendo incapaz constituir ferramentas
tedricas capazes de dar conta do fenbmeno complexo que abrange a cultura projetual.
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O Design Emocional, por exemplo, parece se enquadrar no primeiro grupo
observado por Love (Design é tudo) Abstendo-se de um posicionamento mais rigido
e exclusivista para o termo, o Design Emocional postula que “todos somos designers,
sempre fomos e sempre seremos” (MIZANZUK, 2013, p.100). Assim, o Design é
concebido como a manifestagdo de alguma consciéncia projetual “inata” aos
espécimes humanos. Podendo ser observada em diferentes periodos historicos, tanto
quanto seja possivel rastrear e situar historicamente a existéncia de artefatos. Tal
acepgao é herdeira das estratégias psicologizantes cognitivista-comportamentais? que
avancaram sobre as disciplinas com componentes criativos no mundo Ocidental
capitalista, como o Design.

Compartilham com o Design Emocional os espolios destas mesmas
estratégias, outras concepgdes e teorias de Design, tais como o Design como
pensamento, postulado por Miller (1999), e Design Thinking3. Um dos problemas de
tal disposicao € a de que, ampliando-se o conceito de Design a alguma espécie de
faculdade psicolégica humana determinante e coletivizada, esvazia-se sensivelmente,
em mesma medida, a capacidade simbodlica desta em representar uma forma
particular de cultura projetual. Nesse esteio, reduz-se a importancia do substrato
cultural, econémico e politico no processo de formagao do Design, enquanto uma
producéao socialmente humana. Sendo o Design tudo, acaba por banalizar-se e torna-
se nada (MIZANZUK, 2013, p.100).

Por outro lado, as definigdes do segundo grupo (Design é X) parecem atender
a hegemonia da pratica ante a reflexdo, apelando para uma aridez pragmaticamente
materialista (PORTUGAL, 2012, p.30). Parecem ser derivadas das concepgdes de
cunho estilistico ou de modelos histéricos que enclausuram a compreenséao de Design
estritamente ao modo em que se da o processo de produgdo dos artefatos (sejam
materiais ou imateriais) ou confundem a pratica projetual com o préprio artefato
produzido. Nao sendo, portanto, capazes de oferecer elementos abstratos e reflexivos
que consigam constituir abarcar a dinamicidade e pluralidade que marca o

posicionamento da cultura projetual.

2 Refere-se sobretudo aos enfoques, em primeiro momento, comportamentalistas e em um segundo
do cognitivismo que hegemonizaram as pesquisas no campo criativo apés a década de 1950.

3 Assim como no Design Emocional, o Design como pensamento e o Design Thinking concebem a
existéncia de uma estrutura de pensamento nativa de Design. A ser decodificado por meio de recursos
cognitivistas.
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Em seu artigo “Design: a falsa questéo das origens”, Arturo Quitavalle (1993)
ao discutir os diferentes modelos de solugdo proposta sobre a origem do Design,
chama atencgao que ao analisa-las, os historiadores de Design precisam ter em conta

as posicoes ideoldgicas que cada uma esta subjacente:

(...) as culturas de projeto tém, de uma vez por todas, de ser repensadas,
levando em linha de conta que ndo podemos fazer histéria com um unico
modelo e uma sé tradigcdo, antes temos que refletir sobre as diferentes
ideologias de design e analisar os seus antecedentes. (QUITAVALLE, 1993).

O importante a evidenciar da observagéao de Quitavalle (1993) € a de que no
interior do campo convivem diferentes disposi¢des ideoldgicas que visam encarar o
Design de acordo com seu sistema de valores e pensamento, inclusive do proprio
autor, diga-se de passagem. Atribuindo-lhe valores e significagbes diversas, por vezes
conflitante, mesmo no interior de uma mesma comunidade de pesquisadores e
profissionais da area. Assim, o Design “é, no minimo, politica e ideologicamente
informado”. (BRAIDA, 2009)

Portanto, além do que ja foi apontado por Love, as dificuldades de definicdo de
Design e da criagcdo de uma base conceitual comum que permita acordos basilares
para entendimento do campo sdo, também, de ordem ideoldgica. Tal cenario é
favorecido no Design dado o seu apelo pragmatico-projetual, seu componente
proeminentemente criativo como campo de produgédo de saber que foge as formas
tradicionais de producgao cientifica e sua posicdo dentro do circuito de produgao e
circulacao de sentido no interior da sociedade capitalista.

Com isso se pretende salientar que o Design nao pode ser encarado como uma
entidade anénima, que apenas atua sobre o mundo e o transforma, mas que é também
por ele atravessado, por ele requisitado e que o solicita uma produgdo, um resto que
o configure, estabelecendo-o no mundo do saber e do fazer. Onde a marca ideoldgica
nao apenas se evidencia na configuragcado estético-pratica dos produtos, mas na
prépria visdo que teoricos e designers tém do proprio campo e no processo de
conducgéo e estruturagao da agao projetual.

Dada as multiplas defini¢ées que o Design pode tomar, a depender da corrente
tedrica de filiagdo e do campo de atuacgao pratica e levando em consideracado dele
como uma pratica que atravessada pelo mundo, estabelecer-se-a alguns

pressupostos para as considerag¢des sobre Design a ser utilizada nesta reflexao:
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1. O Design se estabelece no mundo através do dispositivo projetual. Sendo,
independente da area de atuagao pratica em que o designer esteja inserido
sua ferramenta de atuacgao prioritaria, pelo e em torno do qual edifica toda

a acao de pensamento e construcio conceitual,

2. Como artificio humano é constituida dentro de um conjunto simbdlico de
relagdes e inter-relagdes socioculturais que o solicitam, situam-no e o
valoram, de acordo com intencdes, desejos, disposigdes politicas e

ideoldgicas de variadas matizes;

Dessa forma, procurar-se-a encarar o Design nesta reflexdo como “algo
incontornavelmente cultural e ideolégico” (CIPINIUK, 2014). Sintese de um processo
de agao/reflexdo sobre o mundo, sobre o conhecimento acumulado, sobre as relacbes
sécio culturais e sobre a realidade. Sendo passivel de transformagdes ao longo do
desenvolvimento da historia cultural humana, ndo tendo carater parcial a priori, mas
comprometido com valores e perspectivas, sempre intencional seja consciente ou

inconscientemente.

2.2 Aproximagoes Design e Ciéncia: ou trés ciclos de acontecimentos

Antes da aplicacdo do termo design para denominar a locagao profissional
responsavel pela concepgao de artefatos, havia atividade de concepcéo de artefatos
e pressupostos associados a ela que viriam a se estabelecer a posteriori. E certo que
havia artesdos com mais experiéncia que concebiam individualmente produtos a
serem fabricados por jovens aprendizes, como parece ter sido uma pratica comum.
Havendo, deste modo, a utilizagao de recursos graficos e de representagao auxiliares
no processo de produgao, ja denunciando a existéncia da cisdo concepgao/execugao.
Assim também como havia produgdo em escalas consideraveis, como atesta
Quitavalle (1993). Além da preocupacgao estética-funcional para com os produtos,
como denuncia a defesa do Arts and Crafts. Entdo, pode-se perguntar por que apenas
no século XVII o termo passou a ser utilizado?

O século XVII foi palco de importantes mudancgas que perpetrariam um duro
golpe no mundo que até entdo se conhecia. Sobretudo, a partir dos avangos

tecnoldgicos proporcionados pelo desenvolvimento cientifico que n&o apenas
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modificaram as formas de relacionamento da humanidade com a Natureza, com a
introducdo da producdo em série das industrias, mas da propria visdao de mundo
ocidental, implicando em mudancas também na forma de producgao e troca simbdlica
no interior da sociedade capitalista. Criando assim as condi¢dées da insurgéncia de
novas modalidades de pensamento e criagdo humana, na qual o Design se inscreve.

Desse modo, leva-se a pontuar dois novos pressupostos que irdo orientar

nossa reflexao:

3. O Design entrou em cena como resultado de uma nova vis&do de mundo —
sequenciados em trés ciclos de acontecimentos que transformou a forma
de relacionamento de homens e mulheres com seu mundo material e
simbalico;

4. Que sendo o Design manifestado no mundo a partir de uma configuragao
dispositiva projetual, esta sofre mudancas decorrentes da alteracédo na

visdo de mundo de uma sociedade.

Estes dois pressupostos irdo sequenciar e estruturar o raciocinio nesta
reflexdo. Onde, o primeiro pressuposto ira regular reflexdo neste capitulo, com o
auxilio do conceito de vazio. E o0 segundo pressuposto ira orientar o sucedimento do

capitulo posterior, com subsidio do conceito de furo projetual.

2.2.1 Os trés ciclos de acontecimentos

Seja defendendo-a, seja negando-a como paradigma fundamental, a
Revolugao Industrial do século XVIIlI esta intimamente associada a constituicao
daquilo que atualmente se concebe como Design. A nova divisdo social do trabalho,
a expansao urbana e o redimensionamento e ampliacdo dos padrbes de consumo,
além da introducdo das maquinas no processo de producao de bens manufaturados,
provocou mudancgas jamais vistas na histéria da humanidade e se configura, segundo
BOMFIM (1990 apud FONTOURA, 1997), como o primeiro ciclo de acontecimentos
que viria a desembocar na formag¢ao do Design moderno.

Antes da introducdo do modelo de producdo industrial, a manufatura
implicava em uma unidade entre o saber e a técnica, em que um mesmo sujeito era
responsavel pela concepg¢ao, fabricacdo e comercializagdo dos bens produzidos, e
também pela educacao e formagado de novos artesios, a partir da relagdo entre um
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mestre e um aprendiz (FONTOURA, 1997, p. 31 ). Com a nova realidade de produgao
industrial, especialmente no que se refere a nova divisdo do trabalho, a unidade entre
concepcao, fabricacdo e comercializagao foi rompida, distanciando a criagao e
producao, e “deste distanciamento surge o projeto™ (FONTOURA, 1997, p. 31). O que
configura para BOMFIM (1990 apud FONTOURA, 1997) como o segundo ciclo de
acontecimentos responsavel pela formagao do Design Moderno.

Uma das consequéncias da mudanca no modo de producédo foi o aumento
avassalador da oferta de bens de consumo, que implicou no declinio significativo do
seu custo, ampliando o acesso de amplos segmentos sociais a produtos que antes
eram privilégios de poucos, “era a infancia da sociedade do consumo” (CARDOSO,
2012). A produgao massiva para atender a alta demanda solicitada, no entanto, se
deu de maneira anarquica e “irracional’, de modo que se observou um forte declinio
da “qualidade e da beleza dos produtos”, resultando na larga distribuicdo de artefatos
“disformes, incoerentes, de péssima qualidade” (FONTOURA, 1997).

Logo, a percepgcdo de que a anarquia da producdo industrial, e
consequente declinio da qualidade dos bens produzidos, estaria associada a uma
determinante falta de elaboragdo concepcional dos produtos e de planejamento da
producao, que segundo esta percepg¢éo ainda era realizada de modo de intuitivo, sem
amparo cientifico-racional, se tornaria hegeménico. Era necessario pois controlar este
processo, pela introdugdo de metodologias rigorosas, sistematicas e racionais que
integrassem aspectos estéticos e funcionais aos produtos industrializados

Ou seja, era necessario introduzir na produgao industrial um dispositivo que
tivesse como “propdsito de pér ordem na bagung¢a do mundo industrial” (CARDOSO,
2012). Era os primérdios do movimento Form follows function ou funcionalismo na
Europa que seria predominante na arquitetura e no Design por varias décadas.

A primeira grande sistematizacdo® deste processo foi concebido pela

Staatliches Bauhaus. A principio a Bauhaus tinha como objetivo integrar a arte ao

4 A utilizagdo de recursos graficos e de representagcdo como auxiliares no processo de producao
também era utilizado pelo sistema de producgdo artesanal. Contudo, pela primeira vez, desenhos e
esbogos foram algados a condigao sistematica de mercadoria, pelo processo de industrializagdo, uma
vez que podiam ser comercializados - alugados, vendidos e emprestados, contornado a concepgéao
mais primitiva do conceito de projeto que temos hoje. (FONTOURA, 1997)

5 Tendo precedentes, por exemplo, na doutrina ambigua apresentada pelo movimento Art & Craft que
mesmo combatendo as maquinas, defendia a racionalizagao da produgdo. Que influenciou certamente
a Bauhaus, com excec¢ado do anti-industrialismo. Bem, como por Josiah Wedgwood, famoso produtor
ceramista que implementou série de mudancgas na fabricagdo ceramista.
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cotidiano, a partir da aplicacio racionalizada da arte a produg¢do. Que pode ser notada
pelo estabelecimento, por exemplo, de teorias de cores e formas, atrelado a questdes
econdmicas, sociais e politicas (FONTOURA, 1997, p. 94). Apesar disso, a Bauhaus,
em virtude de ainda se manter fortemente ligada a tradigdo artistica germaénica,
possuia grandes dificuldades em “diferenciar o design artesanal do design industrial’,
tendo sucumbido no esfor¢co de superacdo do conceito artistico de estilo. Dada sua
rigorosa aplicagao, inconforme com os processos técnicos industriais, acabou por ser
converter em um novo estilo, com sua consequente transformagdo em um “simbolo
de uma reduzida elite intelectual e progressista”. (FONTOURA, 1997, p. 137).

Apesar dos esforcos da Bauhaus, apenas depois da Segunda Guerra
Mundial que o Design tomou os contornos definitivos como hoje se conhece,
consolidando-se como uma disciplina autbnoma e independente, reconhecidamente
responsavel pela criagao e produgao de objetos industriais. Concretizado a partir do
estreitamento da relagado do Design com o discurso cientifico, através da substituicao
gradativa de concepgbes artisticas por teorias cientificas, como fundamento de
projeto.

Tal tendéncia também pode ser conferida em diversos momentos
anteriores, como no Construtivismo e mesmo na segunda geragdo da Bauhaus, a
aproximacgao do Design com discurso cientifico teve seu apice e simbolo maior a
Hochschule fir Gestaltung Ulm (em traducgao literal, Escola Superior da Forma),
conhecida popularmente como Escola de Ulm, durante a década de 1950. La se
desenvolveu estudos sobre métodos e metodologias no processo de desenho de
novos produtos, substituindo as classicas teorias de cores e formas bauhausianos por
outras disciplinas como a “cibernética, a heuristica, a psicofisica, a ergonomia e a
antropologia” (FONTOURA, 1997, p. 95). Para BOMFIM (1990 apud
FONTOURA,1997) é com a substituicdo da arte pela ciéncia que se encerraria o

terceiro ciclo de acontecimentos que consolidou o Design Moderno®

6 E necessario assinalar que para BOMFIM (1990 apud FONTOURA, 1997) o Design Moderno,
enquanto resultante da aproximagdo do Design com o discurso cientifico, € expressao de uma
movimentagdo mais ampla enraizada na doutrina Form follows function ou funcionalismo que permeou
ndo apenas o Design industrial, bem como outras areas projetuais, como a arquitetura e engenharia.
De modo que moderno, quando referente a expressdo design moderno, deve ser encarado,
estritamente, como substituto do termo funcionalista. Esta reflexdo também se orienta por esta
concepgao.
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2.2.2 Cientifizagao do Design

Com efeito, a partir da década de 1960, acentuam-se as pesquisas em
torno de metodologias projetuais em Design na busca de substituir, o que até entéao
ainda era comum, o processo intuitivo pela aplicagdo de métodos rigorosamente
cientificos e racionais (BECCARI, 2012). O desejo de “cientificizar’ as atividades
projetuais ndo eram apenas circunscritas ao ambito do Design, tendo sido emoldurado
com maior rigor em The Conference on Systematic and Intuitive Methods in
Engineering, Industrial Design, Architecture and Communications’, comumente
conhecido como The Conference on The Design Methodsé, realizada em Londres em
1962 que marca o langamento da metodologia em Design enquanto disciplina
cientifica®. (CROSS, 2007, p. 1).

A partir da Conferéncia, os primeiros livros de métodos em Design séo

publicados ainda na década de 1960 com Morris Asimow'® (1962), Christopher W.

7 Conferéncia em Métodos Sistematicos e Intuitivos na Engenharia, Desenho Industrial, Arquitetura e
Comunicagbes, em tradugéo livre.

8 A Conferéncia em Métodos de Design, traducéo livre.

9 Tendo derivado dois importantes encontros subsequentes que consolidaram a cientificagdo dos
estudos de método em Design: em 1965, Symposium on Design Methods, em Birmingham; e, em 1967,
Symposium on Design Methods in Architecture, em Portsmouth, ambos no Reino Unido. Nas duas
conferéncias é observavel o confronto entre behavioristas, preocupados em solidificar um conjunto de
métodos racionais e neutros, partindo de uma visdo mecanizada e quantificada de projeto; e por outro,
existencialistas/fenomenalistas (ex-marxistas), preocupados com a humanizagdo. (LACERDA, 2012).
Tais encontros consolidaram o movimento Design Methods.

10 Morris Asimow (1906 — 1982) foi professor da University of California (UCLA), em Los Angeles, onde
também obteve todos seus graus académicos (bacharelado, mestrado e doutorado) em Engenharia.
Foi o primeiro a desenvolver e ensinar a disciplina Engineering Design, sendo o primeiro a discutir a
morfologia do processo projetual, sintetizado em seu livro Introduction of Design, publicado em 1962
(CROSS, 1993). A metodologia desenvolvida por ele primou pela associagdo de sistemas sécio-
ecoldgicos e filosofia do projeto em Design, originando uma nogéo dos ciclos de vida dos produtos
(ciclo produg&o-consumo). Sua teoria foi inicialmente aplicada em Nova Guiné, em Africa, onde montou
uma fabrica de reducao de sucata gerada pelos avides de guerra destruidos, ano de 1949. O sucesso
do teste incentivou a ele e o departamento de engenharia da UCLA a aplicar em um nova localidade,
com auxilio da Alianga para o Progresso (programa norte-americano para o desenvolvimento de paises
do terceiro mundo ocorrido durante a Guerra Fria), na condicdo de projeto piloto visando o
desenvolvimento industrial de regides assoladas pela pobreza. Inicialmente, fora destinada a ser
aplicado a india, contudo, apés amplo processo de negociacdo e disponibilizacdo do governo cearense
e da Universidade do Ceara, o Projeto Asimow, como ficou conhecido, fora aplicado no Cariri Cearense,
como parte da estratégia de desenvolvimento e industrializagdo desta regidao, no inicio da década de
1960. Nos dois anos de funcionamento do Projeto Asimow foram montadas cinco empresas para a
fabricagdo de sapatos, radios, ceramica e madeira prensada que foram colocadas sob total gestao e
propriedade dos trabalhadores. O sucesso do projeto piloto fora replicado, mais tarde, por outras
regides da América Latina, como Venezuela e México (LACERDA, 2012; GOMES, 2016).



26

Alexander'' (1964), Leonard Bruce Archer (1965) e John Christopher Jones'? (1970),
assim como os primeiros sobre livros sobre técnicas de criatividade no Design, com
Gordon Cullen (1961) e Alex Faickney Osborn (1963) (CROSS, 1993; p. 16),
configurando o Design no espectro das novas ciéncias, chamadas pelo economista
Herbert Simon (1981) como as Ciéncias do Artificial'®. Livro homoénimo de Simon
influenciou a formagéo do movimento Science of Design'4, definindo o Design como
uma “ciéncia da acgéo efetiva’, dotada de um “corpo de doutrina intelectual denso,
analitico, em parte formalizavel, em parte empirico, transmissivel, acerca do processo
de projeto’® (SIMON, 1981, p. 197)

Entretanto, ja na década seguinte, é possivel notar resisténcias e duras
criticas aos postulados e métodos e metodologias elaboradas pelo crescente

movimento de racionalizag&o projetual em Design. Dentre eles os que direcionaram

" Christopher W. Alexander (1936 — ) é arquiteto, urbanista, matematico, teérico de Design e professor
emérito no College of Environmental Design (UC Berkeley). Desenvolveu padrdes matematicos para a
resolucao de problemas em Design, pela aplicagdo da teoria da informacgao, sintetizado inicialmente
em seu livro, resultante de seu doutoramento, “Notes on the Syntheses of Form”, publicado em 1964
(BAYAZIT, 2004).

2 John Christopher Jones (1927 — ) € um reconhecido designer gaulés, considerado um dos pioneiros
da disciplina de Ergonomia. Durante a década de 1960 fundou o curso de mestrado em Tecnologia de
Design na Manchester University (Umist) junto a lan Hughes, Nigel Cross, Reg Talbot, Chris Goodwin,
entre outros. Esta entre os fundadores e maiores entusiastas de The Conference on Systematic and
Intuitive Methods in Engineering, Industrial Design, Architecture and Communications. Em 1970,
publicou o seu famoso livro “Design Methods: Seeds of Human Futures”, onde apresentava um modelo
para classificar e selecionar métodos de projeto, marcando também sua ultima contribuicdo e o
rompimento formal com o movimento Design Methods. (LACERDA, 2012)

3 Simon advoga pela formagéo da Ciéncia do Artificial a partir das observagdes que as escolas de
projeto, antes escolas profissionais, na busca por respeitabilidade e reconhecimento académico,
haviam abandonado as bases projetuais pelos paradigmas da ciéncias naturais (alicergada no conceito
de ciéncia aplicada) e que esse processo teria levado a um revés no desenvolvimento das ciéncias do
projeto, em suas mais variadas vertentes engenharia, design industrial, arquitetura, economia, entre
outros. (SIMON, 1981)

4 Ha uma confusdo entre os termos Design Science e Science of Design (CROSS, 1993, p. 21). Grosso
modo, correspondem a duas vertentes que defendem posigdes distintas sobre como o Design deveria
se relacionar com o discurso cientifico. Design Science (Design como ciéncia) defendiam o
desenvolvimento de um Unico método racionalizado em design, abrangente e capaz de responder a
problematicas gerais da humanidade de maneira unitaria. Por sua vez, Science of Design (Ciéncia do
Design), que fora fortemente influenciada por Herbert Simon (1981), concebem-o como a ciéncia que
estuda o Design, na busca de compreender seus principios, praticas e procedimentos de maneira
autdbnoma, a partir de métodos cientificos (CROSS, 1993, p. 20).

5 Trabalhamos com a versdo do livro traduzida para o portugués por Luis Moniz Pereira, para a
Universidade de Nova Lisboa, publicado no ano de 1981. Notamos, ao compararmos a terceira edigao
do mesmo livro, em lingua inglesa, impressa pela MIT Press, no ano de 1996, que a palavra “design” é
substituida pela palavra projeto ou outrora por engenharia € em menor medida por concepg¢do. Com
efeito, optamos por considerar a palavra “design” assim exposto na versao da lingua inglesa, exceto
quando se apresenta na condi¢gao de verbo, onde optamos por substitui-la pelo que nos parece ser
mais fiel “projetar’. Assim como também parece ser utilizado por CROSS (1993; 2007) e BAYAZIT
(2004).
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duras criticas estdo John Christopher Jones, fundador e entusiasta da Conferéncia de
1962. Que chegou a formalizar seu rompimento com o campo de projeto em Design
em reagcdo aos métodos de projeto, contaminados “pela linguagem das maquinas
[computacionais], do behaviorismo'6, e continua tentativa de fixar toda a vida em um
quadro 16gico™” (JONES, 1991 [1977]). Denunciando, por fim, uma grande divis&o
entre a intuicdo e a racionalidade, que teria convertido os métodos de projeto em
Design em receitas.

A critica a excessiva racionalidade dos métodos projetuais também fizeram
com que outro pioneiro do movimento Design Methods Christopher Alexander (1971
apud CROSS, 1993) se desassociasse do campo, sob alegagdo de que nao havia
nada de util nos “métodos de projeto” e que isso se deu em decorréncia da perda da
“verdadeira motivagcdo para fazer constru¢cées melhores”, corrompendo o propdsito
original e que, portanto, ndo queria ser associado a isso.

Cross (1993) explana que para compreender as duras criticas advindas dos
pioneiros do processo de racionalizagdo do Design € necessario se ter em vista as
mudangas emergentes no clima sociocultural no final da década de 1960, marcada
pelo incipiente movimento da contracultura, pela emergéncia de um novo liberalismo
humanista e pelo rechaco sistematico as tradicoes. Aliada também ao fato de que a
aplicagcao racional e sistematica de teorias puramente cientificas ao design se
constituiu em uma notoria “falta de sucesso” (CROSS, 2007), resultando em uma
banalizagdo e redugado dos métodos em axiomas simplistas, obrigando “designers e
planejadores a agir como maquinas, surdos a todo grito humano ou incapazes de rir’
(ALEXANDER, 1971 apud MARGOLIN, 2002).

Essa rede de mudancas dramaticas no pensamento ocidental culminou
durante a década seguinte em profundos questionamentos da exceléncia do método
cientifico para conhecer a realidade. Descobertas do final do século XIX e inicio do
século XX no campo das ciéncias de base, que culminaram na formagao da geometria

nao-euclidiana e na fisica ndo-newtoniana, golpearam profundamente postulados

6 Behavorismo, ou comportamentalismo, € uma corrente psicolégica que tem como objeto de estudo
o comportamento humano. Caracteriza-se por defender que o comportamento e ndo a consciéncia
deveria ser objeto de estudo da Psicologia.

7 Em tradugao livre. Do original: “/ dislike the machine language the behaviourism, the continual attempt
to fix the whole of life into logical framework” (JONES, 1991 [1977], p. 22)
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classicos da ciéncia, originando o que se pode chamar de “crise da ciéncia moderna”
(ARANHA; MARTINS, 1993).

A critica ao racionalismo e o primado da razdo, especialmente em sua
vertente empirista-indutivo, derivada da filosofia empirista de John Locke (1632 —
1704) e reificadas pelo positivismo do filésofo Auguste Comte (1798 — 1857) e do
bidlogo Herbert Spencer (1820 — 1903), ird promover reavaliagdes criticas do conceito
de Ciéncia, dos critérios de certeza, da relagdo entre a ciéncia e a realidade, da
validade dos métodos cientificos e encontrariam forte expressdo em pensadores como
Jacques Derrida, Paul Feyerabend, Jacques Lacan e Michel Foucault, durante a
segunda metade do século XX.(ARANHA; MARTINS, 1993)

Amparado pela critica ao que chama de exclusdo do homem pela ciéncia
(ALBERTI; ELIA, 2008), Lacan iria realizar um profundo debate com o discurso
cientifico, que marcaria seu ensino até o inicio de 1980. Para ele, o que caracterizava
o discurso cientifico era a disjungéo entre o campo do saber e da verdade e a crise da
ciéncia se dava em torno do esgotamento deste dispositivo, inaugurado por Galileu
Galilei e operacionalizado pela arquitetura discursiva de Descartes. (ALBERTI; ELIA,
2008). O que leva Lacan a redigir seu famoso artigo “A ciéncia e a verdade” em que,
em tom polémico, afirma que nao pode haver ciéncias humanas, uma vez que “o
homem da ciéncia ndo existe, mas apenas seu sujeito. E conhecida a minha
repugnancia de sempre pela denominagéo ‘ciéncias humanas’, que me parece ser a
propria voz da serviddo” (LACAN, 1998; p.859). Durante o seu ensino nos anos 1959-
1960, conhecido como Seminario 7, Lacan (1991) introduziria no seu ensino o
conceito de “das Ding” e classificou as trés grandes manifestacées humanas a arte,
religido e o discurso da ciéncia como formas de bordejar, contornar aquilo que néo é
passivel de domesticacdo pelo saber e pelo dizer, constituindo-se um vazio que
subsiste a simbolizagdo. Onde o discurso da ciéncia, do qual se delineia o ideal do
saber absoluto, se estrutura a partir de uma negagao deste vazio, ao passo que se

emoldurada uma posig¢ao de discurso muito precisamente no sentido de Unglauben’,

8 Unglauben, do alemao, significa descrenga. Onde descrenga nao corresponde ao oposto a crenga,
vale ressaltar. Uma vez que a descrenca nao é, em absoluto, a suspensao da crenga. E antes uma
forma particular dela. (LACAN, 1959/1960; p. 158/159)
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assim definida por Freud, a rejeicdo aquilo que ela ndo pode quantificar, dominar,
prever e controlar. (LACAN, 1959/1960, p. 160)

Nesse sentido, Heidegger apresenta o discurso cientifico como dotado de
uma forga constringente, e ilustra metaforicamente ao afirmar que para o discurso da
ciéncia, um vaso nunca pode estar vazio, pois nesse caso, estara preenchido de ar
(HEIDEGGER, 1962, p. 147/148). A aproximacgao do Design com o discurso cientifico,
que originou o Design moderno ou funcionalista, internalizou neste o que Bomfim
(1990 apud FONTOURA, 1997) chama de “mal-estar’ da modernidade, apontadas por
criticos do discurso cientifico como Lacan e pelos pioneiros do movimento Design
Methods. Isto foi operacionalizado n&o apenas por uma simples substituicdo da arte
por teorias cientificas como componente de projeto, mas pela exigente submissao do
Design aos postulados das ciéncias fisicas, marcada pelo ostracismo imposto a
intuicdo e a demais elementos humanos ligados a expressao de particularidade e
singularidade, seja dos individuos ou contextos associados a pratica projetual.
Promovendo uma excessivo racionalismo que “originalmente [foi] visto como meio de
tornar aberta a intuigdo para aspectos da vida além da experiéncia do designer”
(ALEXANDER, 1971 apud MARGOLIN, 2002), terminou por se reduzir em um
conjunto de ferramentas e métodos rigidos para “produzir projetos que hoje todos
consideramos insensiveis as necessidades humanas” (JONES, 1985 apud
LACERDA, 2012).

Simon (1981) assinalou a incompatibilidade da inscricdo do pensamento
projetual na tradicdo do discurso cientifico ao observar que “a tarefa das disciplinas
cientificas tem consistido em ensinar como sao e como funcionam os objetos naturais”
(ibid, p. 193), o que nao € compativel com o design uma vez que a ele “interessa como
as coisas devem ser” (ibid, p. 198). Onde submete o verbo dever em direcdo ao
escopo do conjunto de “mundos possiveis” e defende que sejam integradas na
condigao de logica imperativa ao discurso projetual (ibid, p.193). Tal conjunto esta
dentro daquilo que se operacionaliza no projeto como “desejante” e nao seria passivel
de total quantificagdo, dominacdo e controle uma vez que fogem a capacidade

determinante do discurso declaratério'® das ciéncias naturais e, nesse sentido, faz

9 A relagdo entre l6gica imperativa e declaratéria permeou discussoes filosoficas e se referem ao ser
e dever ser. Para Kelsen (1986 apud BARROS, 2014; p.27 ) légicas declarativas sdo do dmbito da
conduta humana que é expresso pela descrigdo do mundo, no que Simon associa as ciéncias naturais.
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parte daquilo que Lacan (1969/1970) se refere como subsistente a simbolizagao,
impossivel ser acessado plenamente pelo saber e do dizer, constituinte de um vazio
originario.

Cross (2007) afirma que durante a década de 1970, na tentativa de
amenizar os insucessos da cientificizagdo do design, uma nova geragao de designers
propuseram uma nova abordagem em que introduziram a nogao de satisfagado, onde
o problema projetual é caracterizado como “wicked"?°, substituindo a aplicagdo
sistematica e racional dos métodos cientificos por processos colaborativos, onde os
designers sao parceiros dos donos dos problemas. Contudo, esse processo
desembocou no fortalecimento do Engineering Design que “parecia ser mais relevante
para a arquitetura e o planejamento, que para a engenharia e o design industrial” (ibid,
p. 2) e promoveu substancial confusdo nas concepg¢des de métodos e teorias de
Design, cujo foco principal pareceu estar centrado em um contexto especifico da
pratica “sendo mais adequadas para a Engenharia” que para o Design (LOVE apud
BECCARI, 2012).

Ainda em reagédo ao funcionalismo dogmatico que ainda prevalecia no
Design, ganha corpo durante a década de 1980, na ltalia, o movimento “/l Nuovo
Design™' que amparados pelas ideias do anarquismo epistemoldgico do filésofo da
ciéncia Paul Feyerabend (19724 — 1994), objetivaram pér fim ao mito da racionalidade
e irlam condensar as referéncias ao pensamento pés-moderno no campo do Design.
Em critica ao funcionalismo, o design pés-moderno promoveu reaproximagao com a
arte, concebendo que todo objeto tem “além de uma funcédo pratica, uma
contemplativa” (FONTOURA, 1997, p. 142). Em termos de metodologia, substituiram
o método dedutivos, recorrente até a década de 1970 (em que se partia de um
problema geral para uma solugédo particular), por métodos indutivos, em que
percorriam o caminho inverso (que significa perguntar para que grupo especifico e
desenvolver um projeto especial que deve ser colocado no mercado). (BURDEK,
2006; p. 267)

E légicas imperativas sdao do ambito das normas, do dever ser, no que Simon (1981) refere-se as
ciéncias projetuais.

20 No sentido de escorregadio, fugidio, em tradugéo livre.

21 O movimento “ll Nuovo Design” contemplam os primeiros grupos de design pés-moderno que tinham
como intengdo superar o design moderno, entre eles estdo Superstudio, Archizoom Associati, Gruppo
9999, Grupo Sturm, Studio Alquimia e Memphis. (FONTOURA, 1997)
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Para Bomfim (apud FONTOURA, 1997) o “ll Nuovo Design” nao
representou a abolicdo da racionalidade funcional, mas a ampliacdo das discussoes
acerca “da estética e da semantica no produto industrial”. A busca por um estilo
inovador, simbdlico e metaférico passou a ser um atrativo para as empresas a fim de
fomentar o consumo. O resultado foi uma popularizagdo do termo design, a partir de
uma “uma expansao semantica horizontal e, ao mesmo tempo, um estreitamento, isto
€, uma redugao semantica vertical”, distanciando-se de cada vez mais da ideia de
“solucéo inteligente de problemas para o efémero, da moda, do obsoletismo rapida
(...), do jogo formal-estético, da glamourizagdo do mundo dos objetos de luxo”
(BONSIEPE, 2011, p. 18)

2.3 Do Design pés-moderno ao contemporéaneo

A expansdo semaéntica do qual nos fala Bonsiepe (2011) deve ser
compreendida dentro de mudangas no cenario socioculturais e tecnoldgicas mais
amplo que se iniciou durante a década de 1980. Bomfim (1988 apud FONTOURA,
1997; p. 145) aponta que esta transformacdo se deu pela transicdo entre uma
sociedade industrial, que se caracterizou pela producado de bens materiais, para outra
poOs-industrial que privilegia a produgao de informacdo, contemporizada pelo declinio
dos valores modernos e normativos em detrimento dos valores de um novo tempo,
denominado como pds-moderno que se marcaria pelo pluralismo.

A caracterizagdo pos-moderna, como um novo paradigma que marcaria
uma ruptura cultural e social, e a rechago aos valores modernistas ndo é consenso,
seja na comunidade académica geral, seja no interior do campo do design.
Aproximamo-nos da concepgao apresentada pelo gedgrafo britdnico David Harvey
(2006) de que alteragdes na organizagao do capitalismo teriam operado mudangas
sensiveis de percepgdo do tempo-espago?®?, engendrando um sentimento
generalizado qualificado como condigdo pos-moderna. “Assim, a transformacéo
cultural é concebida como signo e sintoma de uma metamorfose no interior do préprio
modo de produgao capitalista” (MUSSE, 2014. p. 60).

Uma das consequéncias trazidas pelas alteragées no modo de produgao
capitalista do qual nos diz Harvey se apresentam pelo privilegiamento da

22 Tais alteragoes ja eram apontadas por Heidegger (2008)
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comercializacdo de servigos e informagdes sobre a producgado industrial material.
Permitidas por um longo desenvolvimento tecnoldgico, representadas pela
miniaturizagdo dos circuitos eletrénicos, pelo alargamento das possibilidades de
producédo industrial representadas pelo inser¢gdo de novas tecnologias de produgao,
0S avangos nas pesquisas de novos materiais e a revolugao digital. No que Cardoso
(2012) chamaria atengao para o estabelecimento de uma nova relagdo entre o
material e o imaterial no interior da sociedade ocidental, que marcaria nido apenas o
estabelecimento de novas relagdes sociais e culturais, bem como se refletiram em
todas as areas de conhecimento e atuagao.

Se antes, o Design, era tradicionalmente marcado pela produgdo de
artefatos materiais (CARDOSO, 2012), com o redimensionamento efetuado pela nova
fase do capitalismo, o Design sofre uma expansao de sua area de atuagao, rompendo
as tradicionais limites da escala industrial, estendendo o pensamento projetual em
Design também para novos espagos, como “cidades, paisagens, nagdes, culturas,
corpos, genes (...)" (LATOUR, 2008).

Contudo, tais mudangas também marcariam uma nova aproximagao entre
o Design e a cultura do consumo, tendo posicionado o design como elemento
diferencial de produtos, “reduzindo-o a envoltoérios: a carcaga de um computador; o
corpo de uma lapiseira; a armagao de um par de 6culos” (BONSIEPE, 2011, p. 18).
Esvaziando o potencial disruptivo, critico e humanista que o pensamento projetual
poderia encerrar, traduzido pela diluicdo dos valores apregoados pelo Design
moderno, tais como a preocupacao com a democratizagdo do acesso a produtos, da
utilidade e qualidade estética, da honestidade com os usuarios, da consisténcia dos
minimos detalhes, da protecdo ao meio ambiente, dentre outros (FONTOURA, 1997,
p. 139). Obstruindo, inclusive, como afirma Margolin (2002, p. 96), aos designers a se
imaginarem fora da cultura do consumo mainstream.

Se antes, as criticas ao Design moderno se davam em torno de sua
excessiva racionalidade, produzindo produtos insensiveis as necessidades humanas,
fruto da submisséo do design ao discurso cientifico, herdando deste a forma de lidar
com aquilo que Lacan chama de vazio a partir de uma relacdo de rejeicdo; as
alteracdes no modo de producgao capitalista a partir da década de 1980 introduziram
no Design outra forma de lidar com ele, a partir de seu tamponamento. Com efeito, da
substituicdo do discurso cientifico pelos imperativos discurso capitalista se fazem
sentir pela insergcdo de parametros, que sédo seguidas indiferente das afiliagbes
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ideologicas, da ordem da produg&o, que como queriam os pensadores pés-modernos
franceses, podem ser sintetizadas pelos termos “aumento de poténcia”, “eficacia’ e
“otimizagdo das performances do sistema” (FONTOURA, 1997, p. 11). O importante
€ que se possa contabilizar os resultados através do aumento de vendas, do lucro
obtido e do sucesso realizado. E dessa movimentagdo que Bonsiepe (2011) nos relata
quando observa que houve uma redugdo semantica vertical do termo design, com
consequente perda de espacgo deste como “solugao inteligente de problemas” para se
aproximar do efémero, da moda e do obsoletismo rapido, e por consequéncia do
marketing, cujo ponto de encontro com o Design s6 pode ser “a produgdo de
aparéncia” (ibid, p. 22).

Por fim, diante da exposi¢éo realizada, do desenvolvimento do design a
partir de uma exposic¢ao histérica da formacédo do campo de conhecimento e pratica,
faz-se necessario assinalar que as suas manifestacbes sdo complexas e diversas,
marcadas por um profundo pluralismo e simultaneidade entre as diversas correntes

que se desenvolveram em seu interior.
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3 DA TOPOLOGIA PROJETUAL DO VAZIO, O FURO E A AGAO PROJETUAL

A partir do exposto no capitulo anterior, do desenvolvimento do Design
moderno e pdés-moderno sob o paradigma do vazio, compreendendo relagdo de
rejeicdo e tamponamento, sera possivel agora compreender como essa relagado
influenciou mudancgas na rede de relagbes projetuais. Para isso, se recorrera a uma
analise mais aprofundada do conceito lacaniano das Ding, a fim de auxilio na

construcao e posterior localizagado do conceito de furo projetual.

3.1 Das Ding e o furo projetual

Em seu Seminario 7 — Etica da Psicanélise, Lacan retoma a nocdo do termo
germanico Das Ding, em paradigma com o termo Die Sache, que em portugués podem
ser traduzidos como a coisa. Apesar de apresentarem o mesmo significante em

portugués, imprimem diferentes significados na lingua alema:

A Sache é justamente a coisa, produto da industria ou da agdo humana
enquanto governada pela linguagem. Por mais implicitas que estejam
inicialmente na génese dessa agao, as coisas estdo sempre na superficie,
estdo sempre ao alcance de serem explicitadas. (LACAN, 1959-1960, p. 62)

O que se distancia de Das Ding a medida que esta se constitui como o
verdadeiro segredo (LACAN, 1959-1960; p. 62). Das Ding é aquilo que resiste a
significagdo, ex-sistindo ao “universo estruturado pela palavra”, que € lugar habitado
pela possibilidade do dizer meine sache (LACAN, 1959-1960, p.80). Apesar de ndo se
inserir no ordenado simbdlico, ndo deixa ter com aquela alguma relagéo: esta como
que excluida (MENDES, 2015, p.11):

Pois esse das Ding no centro esta justamente no centro, no sentido de estar
excluido. Quer dizer que, na realidade, ele deve ser estabelecido como
exterior, esse das Ding, esse Outro pré-histérico impossivel de esquecer, |[...]
alheia a mim, embora esteja no &mago desse eu. (Lacan, 1959-1960; p.89)

A Coisa que exterior ao sujeito e ao mesmo tempo intimo a ele é com precisao
da definicdo o que Freud qualifica como objeto perdido. Apesar de que nao se trata

de sua condigido de perdido, mas, sobretudo, da sua natureza de reencontro que a
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Coisa estabelece o sujeito com relagdo ao mundo, a realidade (MENDES, 2015, p.
12):

O Ding como Fremde, estranho e podendo mesmo ser hostil num dado
momento, em todo caso como primeiro exterior, é em torno do que se orienta
todo o encaminhamento do sujeito. E sem duvida alguma encaminhamento
de controle, de referéncia, em relagdo a qué? — ao mundo de seus desejos.
Ele faz a prova de que alguma coisa, afinal, encontra-se justamente ai, que,
até um certo ponto, pode servir. Servir a qué — a nada mais do que a
referenciar, em relagao a esse mundo de anseios e de espera orientado ao
que servira, quando for o caso, para atingir das Ding. (LACAN, 1959-1960.
p.67)

A sua funcéo de referéncia se da pelo fato de que a rigor ndo se pode encontrar
das Ding, uma vez que nunca foi, de fato, perdida. E da prépria natureza do objeto
esta condicao: ele “jamais sera reencontrado” (LACAN, 1959-1960; p.65). Portanto,
se trata de recuperar as suas coordenadas, de revivé-lo na superficie das coisas e
das palavras, de “reencontra-lo, no maximo, como saudade” (LACAN, 1959-1960;
p.68):

Esse objeto nunca foi perdido, embora se trate de reencontra-lo. Esse objeto
tampouco foi dito. Ele desliza entre as palavras e as coisas, na ilusdo que
acredita que as palavras correspondem as coisas, ilusdo sem cessar
desmentida pelo mal-entendido e, no entanto, sem cessar renascente.
(REGNAULT, 2001; p. 17)

Das Ding €, pois, como um centro em torno do qual se organizam todo o “o
mundo enquanto espaco possivel de representagao e campo do discurso” (MENDES,
2015, p.10), na busca por reeditar aquilo que, a rigor, nunca existiu. Na busca
impossivel do objeto inefavel, orienta 0 encadeamento significante, sem, no entanto,
se inserir no registro delas: “Essa Coisa (...) sera sempre representada por um
vazio, precisamente pelo fato de ela nao poder ser representada por outra coisa
— ou, mais exatamente, de ela s6 poder ser representada por outra coisa.
(LACAN, 1959-1960; p.155).

Tal dupla condigao aparentemente incompativel apontada por Lacan se refere
ao fato de que, sendo a Coisa do campo do irrepresentavel, ela s6 podera ser
precariamente preenchida, e sempre provisoriamente representada por simulacros
desse objeto (RIVERA, 2001, P. 41). E por seu carater persistentemente vazio e
faltante que condena as sujeitas e sujeitos a busca sempre continua, incessante, de
preenché-lo. Uma busca impossivel, evidentemente, mas que ao se estabelecer cria

o radicalmente novo. Criado do vazio, do nada, ex nihilo.
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O Design tem a ver com essa busca impossivel e consequentemente com essa
estruturagado de vazio. Uma vez que € a busca pelo objeto perdido, por das Ding que
s6 pode ser encontrada como simulacro, ou seja, em sua condi¢cao de die Sache,
“coisa, produto da industria ou da acdo humana”, de que se trata a dimensao de um
projeto e consequentemente sua produgdo. Essa busca por das Ding é o que
operacionaliza a agao dispositiva projetual por sua dimensao de desejo, no sentido
freudiano do termo, de falta. E a falta desejante que descortina a possibilidade
projetual como viabilizador dessa procura impossivel e como uma maquina de
producéo incessante de preenchimento. Dai, o Design ser testemunha da sua propria
impossibilidade, esta como que associada, atravessada, por essa busca fadada ao

fracasso.

Sendo, no entanto, o projeto um empreendimento que s6 pode ser coletivo, ndo
se trata apenas de uma busca, mas de uma estruturacido de vazio que intermedia
procedimentos correlativos a cada individuo que esteja envolvido em determinada
oportunidade projetual. Das Ding faz furo no projeto. O furo € ponto que delimita no
interior do dispositivo projetual todas as condi¢des de possibilidade e de criagdo. E
delimitado na medida em que o projeto bordeja esses vazios, que os integraliza, que

os centraliza como o ponto a partir do qual se é possivel conceber preenchimentos.

Assim, o furo projetual se trata evidentemente daquilo que no projeto esta como
subjacente, como que excluido, mas no centro, organizando toda as redes de
significantes, isto é, coordenando todas as operagdes projetuais que estabelecem o
projeto. E a relacéo que se estabelece com o furo projetual que se estrutura todo o
projeto, como criagao a partir do vazio. Nesse sentido, projeto € um dispositivo, uma
maquina, que administra essa busca coletiva, estruturando posi¢des simbdlicas e

criando a possibilidade de encontro.

A metafora heideggariana se impde aqui como alusiva a esta estruturagao. Diz
Heidegger (2008, p. 147) que quando o oleiro molda uma jarra, con-duz apenas o
barro, mas é o furo “da jarra que determina todo tocar e apreender da pro-dugao”.
Assim, o € aqui, o designer maneja apenas o projeto, mas é o furo que esta no centro
que determina este projetar. Assim, propde-se, inicialmente, digressionar sobre a
estrutura desta matéria-prima que o designer molda, para em se¢ao posterior situa-la

em relagao ao furo.
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3.2 Dispositivo projetual

Para nos orientar nesta secao, € necessario resgatar o pressuposto 01, ou
seja, do dispositivo projetual, como o mecanismo fundamental que estabelece o
Design no campo do mundo e da sua representagéo e regula, bem como conduz, a

atuacgao pratica e criativa do designer, a independer da sua area de atuagao.

Considera-se, assim, que o dispositivo projetual consiste apropriadamente em
conjuntos de conceitos, ferramentas, procedimentos e processos que intermediam e
organizam em torno de si a rede de relagdes e interagdes entre os diversos atores
heterogéneos envolvidos em uma determinada oportunidade projetual, bem como as
possibilidades de aplicabilidade, estipuladas em torno de um sistema de

representacao e légica comum a cultura projetual.

Designa-se dispositivo em virtude de que possui um corpo légico, denso e
coerente que estrutura e categoriza informagdes obtidas e construidas, bem como
fornece suporte e direcionamentos para a pratica projetual. Estabelecendo uma
cadeia de acao/reflexdo conduzida que implica, do ponto da agado projetual,
movimentos de constante correcdo, de retorno a estagios anteriores, da construgao
de possibilidades, de avaliagdo de viabilidades técnicas e tecnologicas, de
apropriacdo e adequacgao a suportes materiais/semioticos disponiveis, de decisao etc.
Contendo em sua génese um delineamento estruturado diacronicamente,

caracterizado, geralmente, por um estagio:

1. Primario, de construcdo da problematica e de necessidades veiculadas,
cabendo a admissao e coleta de dados primarios para analise critica que
fornega elementos para que levem a decisdes da tipificagao projetual;

2. Secundario, comumente definido por sua natureza de sintese em que se
geram ideias, propostas e analise de alternativas possiveis.

3. Terciario, marcado por sua natureza de demonstragao, prototipacao, analise
de viabilidade técnica e tecnoldgica de aplicacdo. E caracterizado por sua

natureza de output.

Notoriamente, esta reflexdo ndo é um estudo sobre metodologias e as etapas

metodoldgicas que orientam diariamente a pratica projetual em Design. Ha estudos e
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tedricos com notdrio saber neste campo e que se propuseram a elencar e analisar as
diversas metodologias existentes, tais como Bonsiepe (1993), Argan (1993), Munari
(2008), Bonfim (1995), dentre outros. Apesar das especificidades tanto tedrica quanto
pratica, diga-se de passagem, que retificam a diversidade de métodos em Design, o
que se busca salientar é a natureza sequencial-logica que todas apresentam, apesar
de que ndo necessariamente linear. E a essa dimensdo de constancia que se exclui
das especificidades e que parece se conservar pelo tempo e oportunidades projetuais,
que constitui mais propriamente a espinha dorsal do dispositivo projetual.

Portanto, o dispositivo projetual ndo é td&o somente um conjunto particular de
representacao determinada por uma cultura projetiva, apesar de que notoriamente o
Design apresente um conjunto lexical ricamente construida desde sua fase de
sistematizagao inicial e que se alarga com as bruscas mudangas quase cotidianas das
questdes colocadas e 0s novos recursos tecnologicos a pratica projetual. Ela também
apresenta, com a licenga do leitor em apresentar analogias com os estudos das
linguas, uma gramatica que antecede a constituicdo de representagao projetual. Tal
gramaticalizagdo antecede a representagédo no interior do projeto e apresenta uma
proposicéo de /6cus que intermedia as relagdes entre os atores heterogéneos em uma
relagéo projetual. Criando assim a possibilidade da representagdo, da comunicagéo e
da constituicdo de novos saberes e novas configuracdes. E nesse sentido que
antecedendo a representagdo, o dispositivo projetual possibilita a sutura entre
diferentes dimensdes do mundo da representacéo.

Tal gramaticalizagao é realizada pelo estabelecido de trés macro-locus
que mantém entre si relacbes de complexidade e sobredeterminacdo, mutuamente
constituidas sem o qual ndo é possivel conceber operacdes dispositivas projetuais.
Que amparadas sobre o corpo logico e sequencial supracitado vao estabelecendo
relagdes de tensionamentos e sintese.

(i) O primeiro locus diz respeito ao campo que em determinada
oportunidade projetual assume a posi¢cao daquele que é responsavel pela agéao
projetual propriamente dita. E o semblante do individuo a quem é atribuido social e
profissionalmente o dominio de um saber ferramental, tedrico e pratico em Design. E
que, em virtude disso, assume a responsabilidade da conducao e da criagao a priori
no interior das relagdes projetuais. Esse /6cus sempre se estabelece pela solicitagao
de um outro, usualmente sob a face de um cliente, conformando uma relagdo formal

de designagéo de responsabilidades no interior de um projeto. E a partir dessa
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solicitagdo que se cria as condigdes objetivas primarias para o estabelecimento do
dispositivo projetual.

E notdrio que essa solicitagdo se estabelece, comumente, a partir de uma
contatag&o profissional. O que conforma um contrato socio juridico, no sentido amplo
do termo, que ampara a atividade profissional do designer. O que desse disso importa
a reflexao do dispositivo projetual é restritivamente menos a figuragao juridica e mais
propriamente o que ela institui, a partir disso, como sujeito da agao projetual e as
relagdes de troca formais inventariadas, no interior do projeto. Em outras palavras, a
figuragdo juridica ndo comporta toda as atribuicbes formais estabelecidas. O sujeito
da acao projetual implica, portanto, a constituigdo mais do que uma figura juridica,
mas da prépria subjetividade dos designers envolvidos no projeto.

Esse campo de subjetividade é essencial para a constituicdo do dispositivo
projetual circunscrito ao campo do sujeito da agao projetual. Sera impressa nela em
diversos aspectos, tanto no que tange atribuigdes de intuicdo, capacidade de lidar com
adversidades, formas de conducédo, aspectos de criacdo, atribuicbes que pertencem
intrinsecamente aquele sujeito e sua formagéo sociocultural, pensamento criativo.

Abaixo apresenta-se o diagrama esquematico desse l6cus:

Figura 1— Diagrama Locus Sujeito da Agao Projetual

Sujeito da
Acdo Projetual

subjetividade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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(i) Um segundo /locus diz respeito propriamente aquilo que a agao projetual se
direciona. E porque a ac&o de projetar é sempre transitiva, sempre dirigida ao mundo
e a sociedade. A sociedade ao passo que solicita, direciona a agao projetual e a acolhe
sob determinados atendimentos a mandatos sociais, culturais, politicos e simbdlicos.
Assim, o dispositivo sempre precisa, imerso como esta no mundo, atender as suas
caréncias e exigéncias.

Em termos de dispositivo, ele é ambientado a partir do semblante?® de um
Outro, como ja supracitado. Esse Outro pode vir de uma sintese entre usuario/cliente
e ser representado no interior do projeto em termos representacionais a partir da
constituicdo de padrbes de usuarios, personas etc. A partir do desenho do Outro
dentro do dispositivo projetual é que se verifica o delineamento de parte do conjunto
de regras, valores, pré-requisitos e parametros que irdo desenhar os limites formais

do projeto. Representa-se sob a mesma estrutura do diagrama 01:

Figura 2— Diagrama Locus Sociedade

Sociedade

Fonte: Elaborado pelo autor.

23 Por semblante, em termos dispositivos projetuais, deve se compreender aquilo que esta como que
representando uma dimensao maior. Por exemplo, o semblante do outro estéa circunscrito ao lécus da
sociedade. E porque dentro do dispositivo cliente/usuario é a face representativa mais préoxima da
sociedade.
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(iii) Por fim, o terceiro I6cus € o que se refere ao estado geral de conhecimento.
E episteme. Deve-se notar aqui que episteme deve ser concebida no sentido original
grego, assim como postulado por Maldonado (2003), como um conceito que abarca
nao apenas ao ramo da filosofia responsavel pela estudo de problemas filosoéficos
relacionados ao conhecimento humano (BECCARI, 2013, p.18), mas que se estende
a todos os campos de producdo de conhecimento. Desse modo, episteme € aquilo
que se opde a doxa (opini&o), assim como definido por Platdo (GARCIA-ROZA, 1997,
p. 11), configurando-se como um conhecimento constituido a partir de métodos
largamente reconhecidos e insuspeitos. E ali onde reside as ciéncias classicas e todos
os outros campos de saber institucionalizados por determinada sociedade.

A operacionalizagao pratica da episteme constitui 0 semblante da técnica no
ambito do dispositivo projetual. E, pois, a condicdo da episteme enquanto saber
aplicado ao mundo e a realidade que o transforma, material e simbolicamente. E o
saber matematizado, tedrico, esquematizado e equacionado a servigo da producao
(BRAUNSTEIN, 2012, p.23).

Logo aqui deve-se compreender a técnica também dentro da concepgéo de
adequacao. A técnica molda o mundo material e simbdlico de acordo as possibilidades
de uso pré-estabelecidas (PORTUGAL, 2013, p.82). Nesse aspecto, a técnica infere
ao dispositivo projetual também limites formais para seu sucedimento. E nesse
aspecto que a agao projetual s6 pode se dar dentro de um arcabouco de lealdade as
condicdes de sua viabilizacao, de sua reprodutibilidade técnica em um dado momento

histdrico e social. A representacéo deste l6cus de da da seguinte maneira:
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Figura 3 — Diagrama Locus Episteme

Episteme

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentro do exposto, ndo pode se conceber o dispositivo projetual sem a
coexisténcia de cada um dos trés locus. A auséncia de qualquer um dos trés corrompe
a atividade projetual e a impossibilita. E na natureza de dispositivo em que elas se
integram e sobrepde umas de maneira dindmica e complexa que se conforma a
gramaticalizagao projetual e permite a insurgéncia de novas configuragdes simbdlicas
que dao sentido e escopo a agao projetual. O diagrama, portanto, do dispositivo
projetual permite ter uma maior capacidade de integralidade do dispositivo projetual,
assim como fornece novos elementos:
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Figura 4 — Diagrama Dispositivo Projetual

SUJEITO DA AGAO

EPISTEME

represen
tacao

subjetividade

SOCIEDADE /

Fonte: Elaborado pelo autor.

Antes de dar-se prosseguimento a discusséo acerca de cada campo proposto
no diagrama acima é necessario realizar algumas consideragbes estruturais que

facilite a compreensao do diagrama do Dispositivo Projetual assim como proposto.

3.2.1 Consideragoes estruturais do dispositivo projetual

Inicialmente, é necessario dizer que tal estrutura diagramatica é inspirada na
topologia lacaniana, se assim pode ser chamado, especialmente em seu esquema
diagramatico acerca do conceito psicanalitico de né borromeano. E sabido que Lacan,

especialmente apos a década de 60, introduziu em seu ensino a topologia para auxiliar
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na digressdo de conceitos psicanaliticos. Tal é o caso do n6 borromeano em que
Lacan teoriza, sob o auxilio da teoria do ndé, um ramo relativamente recente da
topologia, sobre suas categorias conceituais de Imaginario, Simbdlico e Real (MELO,
2007, p.87).

A adocgao da estrutura do né borromeano nao se da por qualquer associagao
epistemoldgica a teoria do né borromeano de Lacan, bem como n&o se da igualmente
por qualquer desejo de filiagdo epistemoldgica a teoria do nd, o que isenta este
trabalho de seguir rigorosamente as formalizagbes topo-algébricas deste campo. Se
da especificamente por seu valor diagramatico, ou seja, por sua condigéo logico-
grafica que permite observar a complexidade em que se da o dispositivo projetual

Dada tais consideragdes agora pode-se explorar mais detidamente a estrutura
diagramatica:

Figura 5 — Diagrama estrutural do Dispositivo Projetual

Locus 01

SEMBLANTE O3

CO-SEMBLANTE
01/03

demanda

--------- « + NO PROJETUAL
SEMBLANTE O1

CO-SEMBLANTE
02/03

CO-SEMBLANTE
01/02

SEMBLANTE 02

demanda

/

A primeira observacao € a que os trés locus conformam entre si 0 que, na teoria

Fonte: Elaborado pelo autor.

do no, é conhecido como enlace de brunn. 1sso quer dizer que o corte de qualquer um

dos locus liberaria todos os demais e desfaria a natureza dispositiva. E nessa
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caracterizagcao de co-dependéncia que se afirmou anteriormente que o dispositivo
projetual s pode ser concebido dentro da conjugagao dos trés Iocus. A supressao de
um deles desmoronaria todo edificio projetual e desataria o n6. Que n6? O n6 que
amarra o mundo, a técnica e as subjetividades no interior do projeto. O dispositivo
projetual faz né.

Dito isso, pode-se observar que a integragdo entre os trés locus se da de
maneira complexa em dois niveis: primeiro entre os semblantes referentes a cada
|6cus, conformando o que se nominou por co-semblante; segundo, entre um locus e
o semblante da I6cus adjacente, que corresponde a demanda como no diagrama que

segue:

Figura 6 — Diagrama co-semblantes e demandas

demanda
CO-SEMBLANTE
demanda
CO-SEMBLANTE,

CO-SEMBLANTE

Locus 01

Locus 03

demanda

Locus 02 }

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os co-semblantes séo, graficamente, regides comuns entre os semblantes.
Cada semblante, portanto, possuem regiées compartilhadas com os pares adjacentes.
E aqui que a natureza dispositiva projetual permite melhor visualizacdo de sua sutura

interna. A natureza de grafica de sobreposi¢cao ndo deve esconder a sua verdadeira
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dimensao de sobredeterminagédo?*: é o encontro de dois semblantes que transformam
tanto um e quanto outro, que sutura estruturalmente os lIécus, conformando regides
comuns, mas ainda sim singulares em relagéo aos semblantes a que pertencem.

Por sua vez, cada co-semblante é acompanhado por uma regido
correspondente que a tangéncia e se introduz diretamente pela linha infinita de cada
um do lécus. E a demanda. Essa regido pode ser compreendida tanto por sua
dimensao de transicdo entre um co-semblante e um semblante, mas também por
dimensao de solicitacdo. E o que o l6cus solicita de cada semblante um conjunto de
disposicbes necessarias para operacionalizar e situar os co-semblantes na
integragao.

Uma ultima consideragao da natureza estrutural do diagrama, antes de entrar
na discussao propriamente dita dos elementos propostos, é a de que apesar da
representacao bidimensional ndo deve ser compreendido dentro de qualquer carater
de fixidez ou rigidez. Ao contrario, o dispositivo projetual € de natureza dinamica, onde
todos os elementos sobredeterminados, tangenciados e suturados estao sempre em
movimento, requerendo ajustes e reajustes. E, pois, sempre conjuntural e apto a
reformulacdes.

ApOs essa digressao sobre a estrutura faz-se mister excursionar por entre os
elementos  propriamente ditos do dispositivo projetual. Logo, aqui,
metodologicamente, dada a natureza suturada e sodredeterminada do dispositivo,
optou-se por discuti-los em pares, respectivamente composto por um semblante e a
demanda imediatamente adjacente a ele. Conformando trés conjuntos: criagdo e
alteridade, compreendendo as dindmicas e processos imediatamente associados ao
processo criativo; lei e tecnologia, correspondendo aos processos restritivos
projetuais e representacao e habilidade que engloba os processos de criagao de
sentido.

3.2.2 Criacao e alteridade

Como se observa abaixo, o semblante da subjetividade conforma com o

semblante do outro o co-semblante da criagdo e adjacente a ele, a demanda nominada

24 Sobredeterminagéo no sentido conferido pela Psicanalise de dado constituido pela relagdo de atores
heterogéneos.
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alteridade. Este fato se da porque a criagdo em Design é produto do dialogo que se
estabelece entre aquele que conduz a agao projetual e com aquele ao que o projeto
se direciona. A criagdo em Design €, pois, dialogo e s6é pode se fazer por meio da

alteridade:

Figura 7 — Diagrama Criagao e alteridade

sujeito da agao
o projetual

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tematica de criagdo em Design faz parte de uma discussdo com longo
histérico no interior do campo. Bem como as interfaces deste com as disciplinas
artisticas que marcariam movimentos de afastamento e reaproximacédo durante o
século XX. E necessario, inicialmente, realizar algumas distincdes importantes dada
o volumoso debate que encerra a tematica.

Quando se trata de criagdo em Design € comum que se vincule frequentemente
a dimensao estética-formal dos produtos. Esta dimens&o € apresentada por Lobach
(2001) como a fungao estética dos produtos que congrega todo os aspectos estético-

formais que um produto deve possuir para mobilizar sensorialidade de seus usuarios.
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Contudo ndo € o unico aspecto que deve atender os produtos em Design, somando-
se a ele aspectos praticos e simbodlicos. De mesmo modo o processo criativo em
Design nao se encerra somente na capacidade criativa dos sujeitos envolvidos em
determinada oportunidade projetual em sintetizar aspectos estéticos-formais de
produtos. Mas também as outras dimensdes que devem tomar atencéo no interior de
uma oportunidade projetual. Em outras palavras, o processo criativo em Design, além
de aspectos estéticos-formais, visualizam um conjunto maior de elementos que
contemplam os aspectos supracitados da dimensao funcional, estratégias, taticas e
processos que hao necessariamente sao traduzidas semioticamente, mas que
dependem, em via de regra, da agdo do pensamento criativo (ZAVADIL; SILVA;
TSCHIMMEL, 2016) dos sujeitos envolvidos na agao projetual.

Dito isso, é necessario dizer que a amplitude que o pensamento criativo ocupa
na agao projetual, mesmo quando se trata da sintese estética-formal, ndo inscrevem
o Design no campo das disciplinas artisticas. Uma vez que mesmo quando se fale
estritamente da criacdo estética em Design é necessario lembrar que “a criagéo

artistica ndo pertence exclusivamente ao campo da Arte” (BECCARI, 2012, p. 246):

Nesse sentido, a criatividade ndo esta, de nenhum modo, atada a um campo
determinado: pode desdobrar-se na arte plastica objetiva ou abstrata, na
musica, na ciéncia, na religido, nas relagbes humanas e, finalmente, na
individuagdo conscientemente vivida.” (JAFFE, 1988; p. 82-83 apud
BECCARI, 2012; p.247)

E, pode-se acrescentar, especialmente nas disciplinas projetuais, dada
evidentemente as peculiaridades dos procedimentos criativos de cada uma. Esse
parece ser o caso, além do Design, da Publicidade, da Arquitetura e de outras areas
projetuais, assim definidas por Simon (1964), tais como Economia e Medicina. Pode
parecer supérfluo ou simplesmente uma falsa questao, como parece ser a solugao
pronta de alguns autores do campo para questdes desta natureza, enfatizar o carater
adscrito da criatividade ao campo da Arte, mas é importante para poder situar a
dimens&o criativa dentro do contexto projetual e evitar inconsisténcias como

apontadas por Simon:

Por varias razbes, sentem-se em conflito sobretudo os arquitetos. Em
primeiro lugar, atribuiram a si proprios o duplo papel de artistas e
profissionais, dois papeis que muitas vezes trazem consigo exigéncias
inconsistentes. Como artistas, desejam realizar objetivos estéticos que
podem ser bastantes independentes dos desejos expressos ou supostos do
cliente. Se um cliente se comportar como um patrono renascentista
(idealizado), pode ndo haver dificuldades, porque ndo impbe ao artista suas
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concepgobes de beleza. Mas se tiver uma ideia de construgdo mais inclinada
para o lado utilitario, e nao estiver disposto a sacrificar o que concebe como
utilidade aquilo que o arquiteto concebe como beleza, a relagdo entre eles
pode tomar aspectos de desconfianga e engano. No melhor dos casos, o
arquiteto pode tornar-se ndo um simples executante dos propoésitos do
cliente, mas professor e advogado. (SIMON, 1964; p. 259)

O emprego do termo artista para designar o outro papel que assume arquitetos,
mas nao so eles, podendo ser aplicados também a designers, em uma oportunidade
projetual n&o € por acaso. Weimar (2010), em importante reflexdo sobre autoria e
alteridade no interior da atividade projetual, resgata que o termo passou a ser corrente
desde antes do século XVIII, popularizado especialmente por artesdos como esforgo
para se integrarem a elite cultural europeia, enfatizando-os como individuos
imaginativos, criativos, ndo-convencionais, boémios e pioneiros. Tal ideia progrediu e
hoje promove confusdes fronteiricas entre o Design e o campo da Arte. (WEIMAR,
2010; p. 145).

Com efeito, segundo Parrinder (2000 apud WEIMAR, 2010; p. 145), o conceito
de artista em Design esta associado a ideia tradicional de génio criador individual e
dissidente. O que reforcaria certos aspectos individualistas, miticos e auto
engrandecedoras da pratica criativa em Design e minaria, por consequéncia, como
afirma Andrew Howard (2006 apud WEIMAR, 2010; p.146), a nogdo de Design

enquanto pratica social, ou seja, como um empreendimento coletivo social.

E nesse sentido, dando énfase & dimensdo socio coletiva e, portanto,
dispositiva, que criacdo em Design sempre se da pela conjugagao com o outro. Nao
€ possivel criagado no interior de uma dada relag&o projetual que nao seja a partir do
dialogo, de uma intensa relagdo de intersubjetividade estabelecida entre os sujeitos
envolvidos em determinada oportunidade projetual. Por isso, o processo criativo em
Design ndo é obra de genialidades criativamente solitarias, se da a partir do
estabelecimento de um conjunto de redes de relagdes, inseridos em determinado
contexto sociocultural (ROMAN; RECH; SILVEIRA, 2019). A criagdo em Design
ultrapassa a assinatura do designer, se espraia para o outro e nunca esta

completamente acabada.

E a presenca deste outro no ambito do dispositivo projetual que sobredetermina
o0 pensamento criativo dos designers e encerra a peculiaridade processuais criativas

em Design, localizando e suturando o co-semblante da criag&o, diferenciando-o de
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outros campos de componente criativo. Aqui se faz oportuno resgatar a colocacgéo de
Theodor Adorno que indagado em determinada oportunidade sobre qual a fungéo da
arte, nao titubeou em afirmar que a fungao da arte é precisamente nao ter funcao.
Obviamente isto ndo pode ser aplicado ao Design (BONSIEPE, 2011). Mas, diferente
de Bonsiepe (2011), ndo se deve compreender fungédo no sentido atrelado pelo form
and function, mas dentro da dindmica dispositiva que encerra a agao projetual. Apenas
dentro da légica projetual que se insere e se intermedia com outras dimensdes do
projeto que o componente criativo em Design se funda. A criagdo em Design sempre
esta em fungédo de um Outro. Sobretudo porque, para ratificar Flusser (apud WEIMAR,

2010; p.144), “nao criamos para nés mesmos, criamos para o outro”.

N&o, por menos, a linha do infinito do l6cus sujeito da agao projetual atravessa
o semblante do Outro, conformando uma regido de tangenciamento e imediagdo em
relagdo com a co-semblante da criacdo, conformando a demanda da alteridade. O que
demanda a criagdo em Design, caracteristico por sua sobredeterminagdo com o
Outro, relativo a esse outro inatingivel por natureza, estranho a ele mesmo, impossivel
de acessar por completo em sua dimens&o desejante e imaginativa, que se ndo a
capacidade do sujeito da ac¢ao projetual de se colocar no lugar desse outro, ou melhor
seria dizer, aproveitando-se a diversa utilizagao que o termo projetar se propde: de se
projetar ele mesmo sujeito da agao, do sujeito que fala na agao projetual, a si mesmo

no lugar do outro, ou melhor, se projetar a si mesmo no semblante do Outro?

S&o as operagdes de alteridade que sustentam o processo criativo em Design
e localizam o co-semblante da criacdo, suturada na intermediacdo entre a
subjetividade do sujeito da acédo projetual e do Outro. Como a criagado sempre
demanda operacdes de alteridade, ele € o dos trés co-semblantes o mais instavel,
constituindo-se como a regido mais “mole, lugubre, movedi¢a, impaciente e
turbulenta” (WEIMAR, 2010; p.148). Se mudar o Outro (seja em sua condigdo de
cliente ou usuario), toda criagdo deve mudar em sua fungdo. Se mudar o sujeito da
acao projetual, os rastros de subjetividade projetiva também cambiam (ibid.; p.148).

O que resta sera somente o dispositivo em seu aspecto estrutural-relacional.
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3.2.3 Lei e tecnologia

O semblante do outro sobredetermina o semblante da técnica, a fim de
constituir o co-semblante da lei e adjacente a ele a demanda da tecnologia, como
pode ser observado no diagrama abaixo. Isto &, o outro configura junto a técnica os
fatores que amarram a condugédo da acdo dispositiva projetual, bem como sua
viabilidade:

Figura 8 — Diagrama Lei e tecnologia

sujeito da agdo

0 projetual
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Deve-se compreender o termo lei distinto do sentido juridico correntemente
atribuido. Por lei deve se compreender todo o conjunto de restrigbes formais, pré-
requisitos, normas técnicas e recomendacdes, que devem ser observadas no curso
de determinada oportunidade projetual. E a partir do delineamento deste co-semblante
que todo o dispositivo projetual € inicialmente assentado e pode-se ser acionado.
Constituindo-o dos co-semblantes o mais estaveis na estrutura dispositiva projetual.

E ele que regula toda a ac&o projetual, dando-o forma e direcionando-o.
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Observa-se que dispositivamente o co-semblante lei se conforma pela
sobredeterminagdao do locus sociedade e episteme. Ambos lécus conformam no
interior do projeto duas dimensdes restritivas?®®. O lécus sociedade, através do
semblante outro, conforma todas os pré-requisitos projetuais e recomendagdes
formais-técnicas, mais imediatamente associadas as exigéncias e necessidades de
clientes e usuarios. O l6cus episteme, por sua vez através do semblante da técnica,
submete a agao projetual as condi¢des técnicas possiveis e disponiveis que, sem o
qual, ndo é possivel operacionalizar os mecanismos de producao e reproducdo que
cada oportunidade projetual demanda.

Como ja mencionado nesta reflexdo, a oportunidade projetual € inaugurada
pelo estabelecimento da contatagcédo entre o demandante da agéo projetual (cliente) e
um profissional reconhecido da area?%, conformando um contrato sdcio juridico?’. Este
€, pois um acordo entre partes, em que é inventariado todas as trocas formais, bem
como as diversas e respectivas responsabilidades entre sujeitos associados a
oportunidade projetual. Esta relagdo inaugura a possibilidade da agao dispositiva
projetual e possui dupla natureza: ao passo que institui as condigbes de sua
existéncia, pré-condiz as condigdes de seu sucedimento. Em termos projetuais, € no

que concerne a agao projetual, é titularizado sob a forma de requisitos projetuais:

“N&o ha situagéo pior para a imagem do profissional do que apresentar um
anteprojeto que ndo tenha atendido aos requisitos basicos estabelecidos pelo
cliente. E uma situagdo imperdoavel” (WEIMAR, 2010; p.153 apud
FUENTES, 2006, p. 26-27).

Os requisitos projetuais, estabelecidos junto ao demandante da acéo projetual
constitui uma primeira camada de fatores restritivos a ac&o projetual. Podendo
empreender o universo de fatores propositivos, como apontamentos de suportes e
estruturas de aplicagao; quanto limitantes, como limitacbes orcamentarias. Contudo,
nao sao os unicos conformados a partir do semblante do outro. Uma vez que este

semblante também abarca a dimensdo mais ampla de usuarios. E verdade que todo

25 O termo restritivo, usado no decorrer desta reflexdo, devera ser compreendido dentro do arcabougo
etimoldgico que Ihe deu origem. Segundo o dicionario on-line A Origem da Palavra, o termo tem origem
remota no termo latino restringere, onde re- é particula de intensificagao da raiz stringere que significa
“amarrar fortemente”. E no sentido etimolégico de amarragéo que deve ser compreendido. Ou seja, 0s
fatores restritivos amarram e condicionam a agéo projetual.

26 Mesmo quando este profissional ndo possui formagao académica na area

27 Mesmo quando nao legalmente reconhecido pelo Estado.
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cliente € usuario do projeto que solicita, contudo o inverso ndo se sucede. Pois, nem
todo usuario de um projeto séo clientes. Essa diferencga é estabelecida por posturas
adversas com relagdo ao dispositivo projetual. A figura do cliente conforma, em
relagdo ao dispositivo projetual, uma relagao imediata (no sentido de etimoldgico do
termo, sem intermediario). Enquanto, os usuarios, em via de regra, estabelecem-se
por relagdo mediata (também no sentido etimolégico do termo, “indireto, que precisa
de algo mais para acontecer”), mesmo quando na condugao da agao projetual, por
exemplo, se realize pesquisas diretamente com usuarios, porque nesta condicéo o
usuario é posto na posicdo de demandado.

A titulo de ilustragdao, quando um cliente estabelece uma relagao profissional
com um designer, a fim demandar deste um projeto gestdo de marca, estabelece-se
entdo uma relagéo direta entre cliente e designer, onde é estabelecido os requisitos
projetuais que deve atender aquela oportunidade projetual, assim como designado por
Fuentes (2006, p. 26-27 apud WEIMAR, 2010; p.153). Os motivos que levam um
cliente a busca deste servigco podem variar de acordo com cada situacdo, mas, em via
de regra, pode-se conceber que tal cliente busque fortalecer a fidelidade do conjunto
dos consumidores de seus produtos ou servigos, ou mesmo a ampliagao desta. Que
deve ser traduzida nos termos que deve conhecer bem: na recuperagcdo, na
manutengcdo ou no incremento da poténcia de lucratividade de seus produtos ou
servigos. E é aqui que deve ser compreendido sua relagao basilar com o dispositivo
projetual. O que ele consome n&o é a priori a produgéo que o dispositivo projetual
venha a consumar, mas a capacidade que os potenciais desdobramentos que esta
producao possa acarretar de acordo com suas intengdes ao requerer a agao projetual.

Assim, da relacao imediata com o cliente estabelece-se a relacdo mediata com
os usuarios?8, no interior do dispositivo projetual. Os usuarios s&o, portanto, aqueles
que irdo consumir diretamente a producéo do dispositivo projetual. Para ilustrar com
o exemplo anterior, 0s usuarios serdo aqueles que serdo expostos as taticas e
estratégias, produzidas a partir do dispositivo projetual, e que se espera que se
manifestem de acordo com os objetivos projetuais estabelecidos. Portanto, ao se

conduzir a acgédo projetual, € necessario reconhecer caracteristicas especificas

28 Este passa a ser dado factivel para a dispositivo projetual pela demanda do cliente. Ou seja, os
usuarios sao os clientes do cliente da agéo projetual e s6 podem sé-lo porque, enfim, ha um cliente
estabelecendo esta mediagao. Por isto, a relacdo é mediata.
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(aptiddes estético-conceituais, condicionamentos socio culturais, desejos, atributos
fisico-ergonbmicas etc.) do conjunto de usuarios que se pretende abarcar,
conformando assim outras categorias de informagbes que deverdo atuar
restritivamente, direcionando a agéo projetual para a melhor configuragéo?.

E verdade que a relacdo cliente-usudrio-dispositivo pode, no mundo pratico, se
da de maneira diversa. Podendo, por exemplo, o cliente e o usuario assumir a face de
um mesmo individuo em relacdo ao dispositivo projetual. Ou o cliente ser uma
categoria difusa e desencontrada, quando da auséncia de um demandante. E
necessario, desta maneira, salientar que as posi¢des cliente/usuario ndo sao, de
modo algum, auto excludentes. Podendo nao apenas o cliente estabelecer uma
relagdo imediata, ou seja, ser utente indireto, mas também ser usuario direto da
producédo projetual. Pois usuario/cliente sdo posi¢ées de natureza simbolicas, como
alias tudo que concerne aos locus do dispositivo projetual. Mesmo quando
correspondem a uma mesma individualidade, ndo se excluem. A intencdo desta
reflexao ndo é aprofundar o complexo destas relagdes, que podera ocorrer em outra
oportunidade, mas em elucidar a natureza restritiva que esse semblante veicula para
o co-semblante lei.

Dito isso, faz-se agora pertinente compreender os aspectos restritivos que a
técnica veicula ao co-semblante da lei. Ja fora mencionado anteriormente que a agao
projetual necessita ser leal a capacidade de producéo e reprodutibilidade técnica a
que chega determinada oportunidade projetual. E, nesse sentido, deve ser
compreendida pela perspectiva da adequagao (PORTUGAL, 2013, p.82). Assim, se a
producao apresentada nao for adequada a dimensao técnica disponivel e possivel
dentro das condigdes dadas € cabivel falar que o empreendimento projetual n&o
conseguiu se viabilizar.

O fato de o semblante da técnica conformar regido de sobredeterminagdo com
o outro ndo é apenas em razdo de ambos semblantes apresentarem fatores restritivos
projetuais fragmentados. E também em razdo que a producéo e reprodutibilidade

técnica ndo pode ser pensada apenas em termos da técnica, mas € de suma

2% Uma outra dimenséo restritiva que € veiculada pelo lécus sociedade, apesar de que nem sempre
explicitamente, é o simbolismo social e cultural. A razdo de sua nao explicitacdo deve ao fato que essa
rede simbdlica é transmitida através da linguagem, no sentido amplo do termo, nem sempre com a
atencéo consciente dos sujeitos. Apesar disso, implica em regras e interditos (LEMAIRE, 1979; p.100)
que também tem implicagdes no interior do dispositivo projetual, enquanto uma pratica social.
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necessidade também serem pensadas nos termos do Outro. Tanto no que tange a
capacidade de reproducdo e aplicacdo, e quando necessario, manutencdo desta
producédo (seja em suportes materiais ou digitais) pelos demandantes da acéo
projetual, geralmente concebidos em torno das limitagées de recursos orgamentarios
e de pessoal; quanto no que se refere ao valor agregado no produto final que a técnica
de reproducdo devera ser transmitida a usuarios. Entdo, quando um designer é
demandando necessita pensar os fatores restritivos da aplicagao e reproducéao técnica
tem conexao direta com as caracteristicas socioeconémicas e materiais de clientes e
usuarios.

Note que a linha do infinito do l6cus sociedade cruza o dispositivo projetual e
conforma adjacente ao co-semblante da lei sobredeterminado pela técnica a demanda
nominada tecnologia. Este fato se da porque a tecnologia, no interior do dispositivo,
compreende-se a técnica em sua forma socializada, ou seja, é a técnica enquanto
suporte que depreende que os individuos que o manejem tenham que necessitar do
conhecimento cientifico que os originou. Compreende a todos os recursos disponiveis
e possiveis de reprodutibilidade técnica: impressoras, cortadoras laser,
computadores, softwares de desenho, modelagem e renderizagao etc. A tecnologia
sutura o semblante da lei porque estabelece com ele relagcbes formais de
sucedimento, de possibilidade e, nesse sentido, também de corte e amarracdo. Por
sua vez, cada co-semblante é acompanhado por uma regido correspondente que a
tangéncia e se introduz diretamente pela linha infinita de cada um do l6cus. E a
demanda. Essa regiao pode ser compreendida tanto por sua dimensao de transigao
entre um co-semblante e um semblante, mas também por dimensao de solicitacdo. E
0 que o lécus solicita de cada semblante um conjunto de disposi¢coes necessarias para

operacionalizar e situar a os co-semblantes na integragao.

3.2.4 Representabilidade e habilidade

A representacgéo constitui o ultimo dos co-semblantes. E, tal como os outros, &
essencial no interior do dispositivo projetual. Sem que haja representagdo, ndo pode
haver dispositivo projetual, porque nado poderd haver os mecanismos de

processamento de sentido.
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Figura 9 — Diagrama Representabilidade e habilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta maneira, logo aqui, se faz necessario, assim como nos anteriores,
determinar qual o significado que o termo toma. Alexander (1986), em sua obra
Ensayo sobre la sintesis de la forma, argumenta que todo problema de design é “um
esforgo por lograr um ajuste (fitness) entre duas entidades: a forma e o contexto.”°
(ibid, 1986; p.21). Esta formulagdo €, pois, assentada epistemologicamente em
Herbert Simon e como tal deve ser compreendida dentro de um conjunto particular de
disposigdes positivistas. O que dela nos importa é o que Alexander (1986) chama de
contexto que, afastando-se do sentido correntemente atribuido ao termo, para ele

consiste a tudo que no mundo exterior “fagca exigéncias a forma”. E argumenta que

30 Em tradugao livre. Do original: “un esfuerzo por lograr um ajuste (fitness) entre dos entidades: la
forma en cuestion y su contexto”.
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uma das grandes dificuldades de designers € instituir um contexto suficientemente
adequada que contemple a organizagao complexa da realidade exterior no interior da
atividade projetual. Se o contexto nédo for adequadamente limitado e suficiente, a
forma deve igualmente apresentar descaminhos.

Portanto, o que Alexander chama de contexto ndao € um dado fornecido da
realidade exterior, diferente disso, deve ser construida no interior do dispositivo
projetual. Tal processo € um encadeamento l6gico-projetual que compreende a coleta
de dados brutos da realidade, sua organizagéo sob a forma de informacgdes para, por
fim, serem transformado em conhecimento engajados para produgao projetual. Esse
encadeamento, esse fluxo de transformacgao € o que se chama de representabilidade
no interior do dispositivo projetual.

N&o é por acaso que este co-semblante esteja sobredeterminado pelo I6cus da
técnica. O processo de representabilidade em Design € operada pelo conjunto de
técnicas, métodos e metodologias, integradoras de conhecimentos diversos, que
implicam em taxonomias, hierarquizacdes e operagdes que irdo criar as redes de
sentido no interior do dispositivo projetual.

E sobredeterminado igualmente pelo semblante da subjetividade pelo fato de
que as técnicas, métodos e metodologias ndo sido autbmatos. Dependem da
conducado dos sujeitos para se realizar e incorporar novas informagdes que irdo
condicionar toda construcdo de sentido. Ou sejam, dependem diretamente das
experiéncias vivenciadas, da intuicdo particular, dos valores, enfim, dos tracos
subjetivos do sujeito da agao projetual para se realizar.

Assim, o processo de representabilidade percorre todo o empreendimento
dispositivo, seja em fases primarias, onde pode se situar mais firmemente o que para
Alexander €& o contexto, ou seja, a constituicdo contextual através da captagcéo de
dados, bem como a hierarquizacdo destas em informacgdes para situar o problema.
Tanto, na fase secundaria, onde sao adicionadas novas informacdes que possam
auxiliar na sintese, inclusive, como é mais percebivel no processo de criativo, na
impresséo de valores subjetivos. como na fase terciaria. Em todas elas recursos de
representacdo podem ser utilizadas: cronogramas, fluxogramas, desenhos,
modelagens tridimensionais etc.

A linha do infinito do lécus episteme cruza o semblante da subjetividade
conformando a regido de demanda nominada como habilidade. Porque, para sua
operacionalizagdo da representabilidade, ela requer do sujeito da acao projetual
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intimidade com o seu corpo de conhecimento. E o saber fazer (know how) do designer.

E o saber procedimental que solicita a acéo projetual.

A NATUREZA SIMBOLICA DO DISPOSITIVO

Até entdo apresentou-se as diversas dimensdes dindmicas que compreende o
dispositivo projetual. Contudo, o processo que da génese a esse dispositivo ndo é de
ordem natural, depende da efetuacdo de diversas operacdes de sutura,
sobredeterminacdo e subtragdo, conduzida pelo sujeito da agdo projetual. Essas
operagdes sao de natureza simbdlica. Isto &€, admitir a dimensao intrinsicamente
simbdlica do dispositivo projetual implica que sua génese € um delineamento
constante de operagdes simbdlicas que abrem caminhos para outras operagdes de
producao de sentido no interior do dispositivo.

Argan (1993) argumenta que a agao de projetar deixa tragos. Esse traco é
apropriadamente o resto que permanece da efetuacao dessas operagdes simbdlicas
no interior do dispositivo projetual. E esse resto das operacdes que é apropriadamente
0 novo introduzido no mundo. E ele é, em via de regra, sempre da ordem intelectual
(SIMON, 1964, p.193). Ao conjunto destes restos, destas sobras das operagdes
simbdlicas projetuais a que nessa reflexdo se nominou por produgéo.

Ao se postular a dimensao simbdlica da produg¢éo nao se exclui dela a potencial
materialidade que marca a cultura projetual em Design. Ou seja, ndo se exclui a
interfacialidade que mediatiza as produgdes simbdlicas do dispositivo projetual em
Design com usuarios, sejam elas quando a interfacialidade se da através de um
suporte materializado, sejam elas quando as interfaces sdo de carater semidtico-
virtual. Mas, compreende-se que a propria interfacialidade € uma produgao de
natureza simbdlica. Com isso, pretende-se afastar desta reflexdo, tendéncias
epistemoldgicas que advogam para um arido pragmatismo materialista da
interfacialidade da produg¢ao em Design.

Para isso, recorre-se a velha formula apresentada por Gaston Bachelard para
quem “os instrumentos ndo sdo mais que razdo materializada” (BRAUNSTEIN, 2012;
p.16). Isso implica dizer que as substancias inorganicas que compdem os artefatos,
tal como se acham na condi¢cao de proporgao, de encaixe, de usabilidade, de sentido
etc., foram assim concebidas pela ag&o de projetar, organizada atraveés da linguagem.
Ou seja, foram assim concebidos a partir de operagdes simbalicas. Braunstein (2012)
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nesse mesmo esteio afirma que um relégio é, antes de tudo, feito de palavras. E a
razao cientifica organizada pela linguagem que se materializa. Compreende-se,
portanto, que os artefatos produzidos a partir da agao projetual no Design séo,
sobretudo, a materializacéo da acéo projetual. E, para usar a termologia freudiana, a
parte manifesta da dimenséo projetual que se encerra nela. E sache. A coisa, “produto
da acdo humana enquanto governada pela linguagem” (LACAN, p.62). E simulacro.
Assim, torna-se pertinente logo aqui as observagdes realizadas por Braunstein
acerca da concepgao deleuziana de dispositivo, no que se refere a sua natureza de
realizar a partir de operacdes simbdlicas e sua relagdo com a interfacialidade no

dispositivo projetual:

Os dispositivos s&o, para Deleuze, agencements collectifs
d’enonciation, procedimentos coletivos de enunciagéo, que funcionam
diretamente nos procedimentos maquinicos  (agencements
machiniques) e ndo se pode estabelecer uma ruptura ou um corte
radical entre os regimes de signos (epistémicos) e seus objetos
(materiais). (...) Os enunciados se materializam em objetos visiveis que
operam no seio dos dispositivos, mas esses objetos ndo sao, em si,
dispositivos. (BRAUNSTEIN, 2012; p.80)[8]

Em outras palavras, o que o dispositivo projetual agéncia € a producédo de
sentido. A interfacialidade desta producao é, pois, nesta reflexdo, a intervencao
simbodlica do dispositivo projetual sobre a materialidade. E a sua prépria
materializagcdo que nao pode ser cindida dos procedimentos de sentido que o deram
origem. Como também n&o se cinde quando um projeto é entregue ao cliente, mas se
espraia porque a producdo de sentido agenciada pelos artefatos continua
posteriormente através da rede de usuarios. Dito isso, pode se conceber logo que a
interfacialidade nao € o momento ultimo deste processo, pelo contrario, ele € um
atributo que veicula, que propalam os procedimentos simbdlicos que tiveram sintese

no dispositivo projetual e introduz novas camadas significantes.
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3.2.5 O furo projetual localizado

Herbert Simon, em sua obra A Ciéncia do Atrtificial (1981), realizando um corte
com as ciéncias naturais, apresenta que o saber produzido por esta é radicalmente

diferente da produzida pelo Design:

A tarefa das disciplinas cientificas tem consistido em ensinar como séo e
como funcionam os objetos naturais (...). Por outro lado, ao Design interessa
como as coisas devem ser. (SIMON, 1981, p. 198)

Como exposto, durante o capitulo anterior, Simon (1981) propbe pensar a
ciéncia do projeto como regida pelo verbo dever em dire¢do ao escopo do conjunto
de “mundos possiveis” em contraposicdo ao mundo que €&, objeto par excellence de
descrigdo das ciéncias naturais (SIMON, 1981; p.203). A logica proposta por Simon
(1981) é que cabe ao projetista elencar, inicialmente, um conjunto de mundos
possiveis. E, por operacdes projetuais, se depure este conjunto até que se encontre
nele um mundo particular, ou como em suas palavras, um mundo satisfatério que
consiga assistir tanto quanto possiveis os fatores restritivos dados.

As proposigdes propostas por Simon (1981) como se sabe fincaram raizes
epistemoldgicas profundas no campo do Design (NAJAR, 2019). Ter-se-a
oportunidade de digressionar acerca das implicagdes que este fato estabeleceu a
nivel do dispositivo projetual em outra oportunidade. O que se pretende valorizar neste
ponto da reflexdo é a relagao que a nivel de dispositivo projetual proposto por Simon
da légica declarativa, que norteiam as ciéncias ditas naturais, pela adog¢ao da légica
imperativa®!, para fundar as bases das ciéncias ditas projetuais, como observadas no
capitulo anterior.

O que rege o mundo como ele é a logica declaratéria. Ou, o mundo objeto das
ciéncias classicas. O que rege o mundo que vive no por vir, 0 mundo palco do desejo,
0os mundos possiveis é a logica imperativa. Essa oposi¢do ndo pode sobrepor a
verdadeira natureza de ambas: sdo constructos eminentemente simbodlicos e ambas
estdo resolutamente associadas. A dimensao do projeto se situa logo ali onde fraqueia

a légica declarativa.

31 O que nao significa, de forma alguma, qualquer ruptura com o discurso cientifico.
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Em outras palavras, entre o0 mundo estabelecido e um outro mundo possivel
existe uma hiancia, uma regido de auséncia simbdlica e, portanto, de realidade. E ali
onde se estabelece pois todo 0 enigma pelo qual se delineara o pensamento projetual.
Essa auséncia esta aquém da logica declaratéria, pois ndo esta no dominio do €, ndo
esta no dominio de seu discurso. Mas, é a esséncia criadora para a logica imperativa
projetual. E ali onde reside o mundo como possibilidade, o mundo como conjunto do
possivel, 0 mundo como criagao.

Sendo o dispositivo projetual iminentemente simbolico, o vazio pelo qual se
assenta, o conjunto de mundos possiveis que delimita sé pode ser delineado por um
furo. E o furo, esse bordejamento de vazio, que estabelece acdo projetual no campo
da representacao e permite que dele se estabelega o conjunto de operagdes
simbolicas projetuais. Como nos ressalta Regnault do vazio no campo da
representagao:

Do ponto de vista da cadeia de significantes, sera o significante faltante que
poréa a cadeia em movimento, o zero da série de nimeros. Do ponto de vista
da topologia, sera o furo etc. (REGNAULT, 2001; p.18)

A dimensao faltante do zero encerra a dialética do vazio lacaniano: ao
passo que representa auséncia, delimita um espacgco simbdlico que descortina a
sucessao numeral. O que € a dimens&o do zero que pora a cadeia projetual em
movimento se ndao a propria a dimensao de um furo pelo qual se delinea a agao
projetual dispositiva, ou seja, a partir da qual sera assentada toda as operagdes
simbodlicas projetuais que ira produzir novos elementos de sentido? E nesse esteio
que o furo, enquanto regido de auséncia e de poténcia criativa, que pora toda a agéo
projetual a seu servigo.

Alexander (1986) elaborou uma proposta metodologica, assentada
epistemologicamente em Simon (1981), em que concebia empreender o0 processo
projetual como uma relagdo de conjuntos de ajustes-desajuste, ou seja, simetria-
assimetria entre forma-contexto, onde ja elencava a dimens&o simbdlica do zero ou
do furo:

A tarefa de desenhar ndo consiste em criar uma forma que cumpra
determinadas condi¢bes, mas sim a de criar uma ordem tal no conjunto que
todas as varidveis assumam o valor de 0. (ALEXANDER, 1986, p.32)

E acrescenta que para ele ainda existe uma surpreendente dificuldade entre

promover as operagdes projetuais de ajuste-desajuste e a concepgao de zero. Pois,



62

para o Ocidente, zero s6 pode significar auséncia de algo positivo (ALEXANDER,
1986; p.200). Contudo, tem em vista a concepgéo proxima a Oriental, assim como
também parece ser as influéncias lacanianas (REGNAULT, 2001, p.16), de
compreender o zero como elemento que encerrando uma vacuidade criativa, um
campo de poténcia criativa.

Obviamente, Alexander (1986) concebe sua estrutura-légica projetual em
termos de representacao algébrica-matematica. Onde a dimenséo do zero simbdlico
ordena toda as camadas de operagdes projetuais. Nao €, no entanto, em termos da
representacdo algébrica que se estruturou o dispositivo projetual, mas em termos
topograficos, ou seja, em torno do furo. E, assim como o vazio lacaniano, esta ali onde

sempre esteve:

Figura 10 — Diagrama Furo projetual
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O vazio introduz o furo. O furo organiza toda a ac&o dispositiva projetual. E que

o furo é a presentificagdo da vacuidade, do vazio potencial, precisamente por ser
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aquilo que engendra em torno de si toda as operagdes simbdlicas projetuais, por se
constituir como o verdadeiro combustivel criador. Esta |a, como excluido, € um furo,
mas no centro: ele é ex-timo3? ao dispositivo projetual. Ou seja, se trata daquilo que
funda, que tem intimidade com o dispositivo projetual, mas, ao mesmo tempo, esta
exterior a ele.

Note que onde esta o furo, também ali se encontra o né. Sendo o dispositivo
este empreendimento que faz né no mundo, ou seja, amarra os trés Iécus sociedade,
episteme e sujeito, o furo projetual s6 pode existir nesta condigdo nodal. Romper
qualquer um dos locus, desfaz-se o0 nd, rompe-se o furo. Nado ha mais dispositivo. O
n6é é a pré-condigdo da natureza dispositiva, deve-se dizer, o ndé garante que o
dispositivo seja um empreendimento coletivo social e apenas nessa condi¢ao é que
pode haver o furo projetual. E ali onde graficamente se encontram que o né e o furo

demonstram sua solidariedade mutua.

3.3 No principio, esta o furo. Depois, em torno do furo

Lacan ainda no Seminario 7 — a ética da psicanalise propde uma curta férmula
que permita tipificar trés edificios criativos humanos correlativos ao vazio: a religido, o
discurso da ciéncia e a arte.

Segundo sua proposigao, a religiao consistiria “em todos os modos de evitar
esse vazio” (LACAN, 1959-1960; p.158). Ou melhor, diria ele, em todos os modos de
respeitar este vazio. E sedimentado na dinamica religiosa a partir da constituicdo de
seu saber caracteristico, isto €, do saber mistico que fornece aos sujeitos formas de
evitar o vazio. O ato criativo na dindmica religiosa, diferente do que ocorre no discurso
da ciéncia e na arte, ndo é tdo evidente, porque uma vez constituido ja ndo ha
conferéncia do movimento criativo. (TOREZAN; AGUIAR, 2011). O instrumento que o

operacionaliza é o deslocamento (Verschiebung). Isto é, a transferéncia de atribuicdo
de um objeto para outro (ROUDINESCO; PLON, 1998; p.148).

32 Ex-timo é um termo neoldgico apresentado por Jacques Lacan no Seminério 7 — A Etica da
Psicanalise (1959-1960) e, mais tarde, retomado no Seminario 16 — de Outro ao outro (1969). Tem
relagcdo com o termo aleméao Das unheimliche tratado por Freud em um belo artigo de mesmo nome de
1919. Significa segundo Lacan um paradoxo: “aquilo que é mais interior, mais proximo, mais intimo,
[mas] esta no exterior”, possuindo como fungdo a de “conjugar o intimo com a exterioridade radical”
(SEGANFREDO; CHATELARD, 2014). E nesse sentido que o furo projetual é ex-timo ao dispositivo
projetual, ndo estando nele, estd em seu interior, € o que conjuga o empreendimento dispositivo com a
exterioridade.
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Ja o discurso da Ciéncia constituiria todas as formas de rejeitar o vazio. Uma
vez “que para a nossa tradicédo ele é originado no discurso da sabedoria” (LACAN,
1959-1960; p.158), portanto, do ideal do saber absoluto e pleno, do dominio total do
real. E, assim, necessite excluir de suas operagdes todos os elementos atribuidos ao
singular, impreciso e contingente, isto €, todos os tragos subjetivos. Cujo
empreendimento “todos sabemos, esta fracassada” (LACAN, 1959-1960; p.158).
Porém, é justamente neste incessante fracasso de rejeicdo do vazio que se situa a
criacdo cientifica. E, porque, na busca de tudo saber, sempre fadada ao fracasso, que
o0 processo cientifico se processa e sempre encontra energia renascente para
continuar sua busca de eliminacdo do vazio (TOREZAN; AGUIAR, 2011). O

instrumento que operacionaliza é a foraclusdo (Verwerfung33). Ou seja, a rejeigao de

algum elemento para fora de um universo simbdlico ao qual pertence. (ROUDINESCO;
PLON, 1998; p.246).

Por fim, a arte se configura como um “certo modo de organizagdo em torno
desse vazio” (LACAN, 1959-1960; p.158). A arte cria, na medida que bordeja o vazio,
nao tendo com ele uma relacéo de rejeicdo ou deslocamento, mas de recalque. Cria
a partir do vazio. Em outras palavras, ao criar a partir do vazio, correia as tensdes que
dele advém, produzindo. E sintetizada na famosa frase de Picasso: “Eu n3o crio,
acho”. Que se configura pela elevagao de uma obra a condi¢ao de Coisa.

Lacan estipula trés formas correlativas de agéo dos sujeitos e sujeitas relativos
ao vazio que estruturam trés grandes edificios humanos do campo da criagdo que
podem ser resumidas por procedimentos de rejeicdo, negacéo e recalque. E certo
que, assim como postulou Lacan, é possivel rastrear, ou seria melhor dizer, conceituar
trés operagdes dispositivas projetuais relativas, agora, ndo ao vazio, mas ao furo
projetual.

E certo a reflexdo a esta altura precisa retornar ao inicio outra vez. Diz-se,
durante o capitulo anterior, quando se analisou a pratica projetual em sua condigéo
mesma de artificio, classificou-se como estruturado em dois momentos. O primeiro
concernente a sua relacdo com o discurso da ciéncia e se refere a determinada

rejeicdo. E, em um segundo momento, seu aparelhamento ao discurso que Lacan

33 Termo germanico corresponde ao significado atribuido na lingua portuguesa a rejeigao.
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denominou como o discurso capitalista. Tendo isto em vista, propde-se como essas
operagodes se internalizam na dindmica dispositiva projetual.

O furo projetual, estando no centro, organiza todo dispositivo projetual. Isto é,
interpela a agado projetual. Convoca o engendramento das operagdes simbdlicas
projetuais. Interroga o edificio projetual. As relagbes dispositivas podem ser
organizadas entdo a partir de determinados procedimentos correlativos ao furo

projetual que irdo culminar em tipos particulares de configuragdes dispositivas.
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3.3.1 Configuragao dispositiva moderna

Como ja mencionado, o dispositivo projetual, em sua condicdo de
empreendimento coletivo social, sofre influéncias diretas das mudangas de visdo de
mundo de uma sociedade. De modo que as alteragdes nesta ocorridas no pos-
Segunda Guerra Mundial acarretaram implicagdes diretas na cultura projetual. Tais
mudancg¢as no campo do

A configuragao do dispositivo projetual do Design moderno fora sintetizada a
partir da introdugdo dos imperativos do discurso das Ciéncias. Em termos de
dispositivo, se caracterizou pela hegemonizagao do I6cus da técnica em relacéo aos
demais locus, a partir de procedimentos correlativos ao furo projetual de rejeicdo por
intermédio de operagdes de controle.

Como afirma Lacan, o discurso da Ciéncia se caracteriza pela adscricdo de
tudo aquilo que ela nao pode dominar, ou seja, pela rejei¢ao de tudo aquilo que nao
esteja alcance de sua representacdo (LACAN, 1991; p. 158). Por este motivo,
Heidegger conta sobre a caracterizagdo constringente do discurso cientifico: um vaso
nao pode estar vazio, pois neste caso, ele esta preenchido de ar (HEIDEGGER, 1962;
p. 147/148). Este aspecto constringente que conta Heidegger € a expresséo
fortemente enraizada nas Ciéncias do horror vacui’* aristotélico que marcou o
desenvolvimento do saber ocidental. A constituicdo do Design Moderno, fruto desta
relagéo entre o Design e o discurso cientifico, consolidou na cultura projetual esta
mesma acepgao.

E, assim, como no discurso cientifico, o horror vacui se deu pela rejeigdo e
tentativa de controle de todos os aspectos projetuais que estdo fora do alcance da
representabilidade, isto €, do dominio do saber. No que se deu pela defesa
intransigente do racionalismo da pratica projetual contra aquilo que se concebia como
irracionalidade, isto é, tudo que dependesse diretamente dos aspectos subjetivos dos
individuos associados a qualquer oportunidade projetual.

Em termos dispositivos, a cruzada contra a irracionalidade se deu

especialmente pelo combate ao que se generalizou denominar de intuiggo, ou seja,

34 Em traducao livre, do latim, horror ao vazio.
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todo conhecimento que seja constituida de maneira imediata3® pelo lécus sujeito da
acao projetual, sem intermédio do saber cientifico, congregando aspectos de sua

experiéncia subjetiva. De modo que Simon advoga que:

(--.) ndo ha qualquer razdo para que o processo de projeto se esconda atras
da capa do ‘palpite’ e da ‘experiéncia’. Qualquer juizo ou experiéncia utilizado
na criagdo dos programas?¢ foi necessariamente incorporado neles e, logo,
tornado observavel?” (SIMON, 1981; p.233)

O termo observavel ndo é por acaso. E imperativo do discurso cientifico. E o
esforgo para enquadrar todo o fluxo da acéo projetual ao intermédio da técnica. Ou
seja, qualquer procedimento projetual deve ser tabulado, enumerado, processado, até
que enfim ndo dependa da “experiéncia” ou “palpite” dos sujeitos da agéo projetual
que possa oferecer riscos acerca da idoneidade delas.

Alexander (1986) no mesmo esteio propde um modelo de matematizagéo dos
processos projetuais, configurado a partir da linguagem binaria 0-1 inventada por
Leibniz (BRAUNSTEIN, 2012; p.158), a fim de atenuar as inconsisténcias da intuicao
na cultura de projeto. Salienta que existia até entédo certa resisténcia de projetistas em
conceber a introducdo da matematica e que se dava especialmente pelo medo da
perda da inocéncia, isto €, pela temeridade que os métodos racionalizados em impor

questionamentos a sua capacidade cognitiva (ALEXANDER, 1986; p. 14):

O designer de hoje confia cada vez mais em sua posicdo como “artista”, em
muletas, no idioma pessoal e na intuigado... porque tudo isto lhe alivia em parte
a carga de decisgo e faz mais tratavel seus problemas cognoscitivos. {(...)
oculta sua incompeténcia em um emaranhado de individualidade artistica. A
medida que sua capacidade de inventar formas de clara concepgdo e bem
ajustadas se esgota mais e mais, a insisténcia no intuitivo e na individualidade
se faz mais violenta. (ALEXANDER, 1986; p.17)38

35 No mesmo sentido de etimolégico do termo supracitado, sem intermediario

36 Para Simon (1981; p.235) programa seria um corpo geral unificado e “tangivel” de métodos de projeto
37 Cursiva do autor desta reflexao.

38 Traducao livre. Do original: “El disefiador de hoy confia cada vez mas en su posicién como “artista”,
en muletillas, en el idioma personal y la intuicion... porque todo esto le alivia en parte la carga de la
decisién y hace mas tratables sus problemas cognoscitivos. (...) oculta su incompetencia en una
marafa de individualidad artistica. A medida que su capacidad para inventar formas de clara
concepcion y bien ajustadas se agota mas y mas, la insistencia en lo intiuituivo y la individualidad se
hace mas violenta. (ALEXANDER, 1986; p. 16-17)
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Nao por acaso Alexander associa a palavra “artista” a resisténcia da aceitagao
dos métodos racionalizados. E que o campo da Arte é o campo do indomavel, isto &,
o campo da hegemonia da subjetividade que resiste a matematizagcao e automacéao
perpetrado pelo discurso da Ciéncia. Ocorre, contudo, que enquanto houver furo
projetual, a dimensao triadica do dispositivo ndo podera ser rompida. Quer-se dizer
que por mais que haja a predominancia do I6cus da técnica, ndo se pode eliminar de
todo o l6cus da subjetividade. Alexander (1986) chega a reconhecer que nao se pode

de todo eliminar o que ele chama de “irracional”:

(...) Nos agrade ou ndo, por muito racionais que tratemos de ser, ha um fator
de juizo na eleigdo e no uso de um sistema l6gico que ndo podemos evitar.
As pinturas l6gicas, igualmente a todas as demais, sdo realizadas mediante
simplificagdo e selegdo. A nés corresponde ver quais sdo as simplificagcbes
que queremos fazer, que aspectos selecionaremos como significativos, qual
sera a pintura que adotaremos. E esta decisdo ¢é logicamente arbitraria. Por
muito racional e sensato que sejamos a pintura internamente, a eleicdo de
uma pintura deve ser, em ultima instancia, irracional. Pois incluso se podemos
dar razbes para escolher um plano I6gico em vez de outro, estas razées s6
implicam que ha outro plano de deciséo (ndo explicito, muito possivelmente).
Talvez ainda exista outro apés o segundo. Mas, em alguma parte se tomam
decisées que ndo sdo racionais em nenhum sentido. que estdo somente
sujeitas a preferéncia pessoal de que adota a decisdo. No méaximo, os
métodos lbgicos reorganizam o modo de introduzir a preferéncia pessoal em
um problema. (...) Os atuais métodos intuitivos introduzem, por desgraca, a
preferéncia pessoal em uma forma tal que resulta impossivel resolver
acertadamente os problemas. Nosso objetivo deve ser remodelar a
preferéncia, de modo que ja ndo possa obstaculizar destrutivamente o
processo de desenho e que ja ndo iniba a claridade da forma (ALEXANDER,
1986; p.198)%°

Ao assumir que nao é possivel racionalizar todo o dispositivo projetual, isto &,
de que ndo seja possivel o lécus da técnica operar solitariamente o conjunto

dispositivo, que sempre havera algo de vazio resistente a representabilidade cientifica,

39 Em tradugdo livre. Do original: “(...) nos guste o no, por muy racionales que tratemos de ser, hay un
factor de juicio en la eleccién y el uso de un sistema légico que no podemos evitar. Las pinturas légicas,
al igual que todas las demas, son realizadas mediante simplificacién y seleccidon. A nosotros nos
corresponde ver cuales son las simplificaciones que queremos hacer, qué aspectos seleccionaremos
como significativos, cual sera la pintura que adoptermos. Y esta decision es légicamente arbritaria. Por
muy razonable y sensata que sea la pintura internamente, la eleccién de una pintura debe ser, en ultima
instancia, irracional. Pues incluso si podemos dar razones para elegir un plan légico en vez de otro,
estas razones solo implican que hay otro plan de decisién (no explicito, muy posiblemente). Tal vez hay
todavia otro tras el segundo. Pero, en alguna parte se toman decisiones que no son racionales en
ningun sentido, que soélo estan sujetas a la preferencia personal de quien adopta la decision. A lo sumo,
los métodos logicos, reorganizan el modo de introducir la preferéncia personal en un problema. (...) Los
actuales métodos intuitivos introducen, por desgracia, la preferencia personal en una forma tal que
resulta impossible resolver acertadamente los problemas. Nuestro objetivo debe ser remodelar la
preferencia, de modo que ya no pueda obstaculizar destructivamente el proceso de disefio y que ya no
inhiba la claridade de la forma”.
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se faz necessario pelo menos introduzir métodos que remodele, ou melhor, controle a
preferéncia pessoal. O resultado disso €, pois, sabido: 0 avango da mecanizagao
sobre a pratica projetual, com consequente redugédo do sujeito da acao projetual a
mero operador da técnica.

N&o podendo dessubjetivar completamente o dispositivo projetual, o processo
de cientificizagdo buscou aumentar e controlar a area ocupada pelo semblante da
técnica no interior do semblante da subjetividade, para isso insuflando a area que ela
sobredetermina nesta: da representabilidade, ou seja, do conjunto que compreende
as técnicas, métodos e metodologias; e, igualmente, da demanda, pois tudo que ele
solicita é apenas a capacidade de operacao técnica. Sendo o dispositivo uma estrutura
integrada, dindmica e suturada, isso acarreta modificagdes nas areas que o semblante
subjetividade sobredetermina junto ao semblante do outro, ou seja, ha igualmente
uma reducido da area ocupada co-semblante da criacdo e, por consequéncia, da
demanda alteridade.

A reducdo do campo da criagéo é ja explicita por Alexander (1986) em citagao
exposta acima quando diz que a eleicdo de uma pintura légica para operacionalizar o
processo de simplificacdo e selecéo € arbitraria, o recanto ultimo que deve estar sob
o dominio da irracionalidade. Em outras palavras, a escolha dos processos
metodoldgicos que operacionalizem a representagdo no interior do projeto deve se
constituir como o unico atributo dependente da subjetividade do sujeito da agéo
projetual. E, mesmo assim, advoga que os métodos devem “remodelar” que pode ser
lido também por controlar as preferéncias pessoais de modo que elas nao atrapalhem
0 processo de projecao de formas.

Reduzido o co-semblante da criacdo, a demanda alteridade adjacente aquele
também toma proporgdes diminutas. Isto acarreta para o dispositivo projetual
consequéncias como apontadas por John Christopher Jones (1985; p.158-159 apud
LACERDA, 2012; p; 59), cofundador, e posteriormente dissidente, junto a Alexander
do movimento Design Methods, de produgdes projetuais insensiveis as necessidades
humanas. Quando Lacan afirma que “o discurso da ciéncia n&o deixa nenhum lugar
para o homem” (LACAN, 1998; p.859) quer dizer, em outras palavras que o sujeito da
Ciéncia nao corresponde ao homem real, € apenas uma representacdo esvaida de
substancia, de desejo, de sociabilidade e da sua prépria dimensao de indizivel que
comporta sua subjetividade. Ndo é por acaso que o processo de cientifizagdo do
Design compreendeu também a ades&o a tendéncias psicologizantes de clientes e
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usuarios (referentes ao locus do outro), especialmente cognitiva-comportamental,
assentadas por bases epistemoldgicas simonianas. O outro é reduzido a um dado que
pode ser concebido, quantificado, manejado, fornecido via testes. O que o sujeito da
acao projetual necessita é habilidade técnica para manejar o que restou do outro, ou
seja, uma fragil representacdo. Nao é por acaso que as produgdes projetuais
decorrentes desta configuracdo dispositiva tenham sido recebidas com algum
estranhamento pelos individuos a que se destinavam: nao foi para eles que fora
projetado.

Que haja algo de indizivel, algo que foge a sua capacidade de representacgéo,
algo que seu saber ndo domine, algo que seja da dimensao de um furo, n&o é possivel
ao discurso da ciéncia conceber. Tenta, portanto, rejeitar e excluir. O enquadramento
da cultura de projeto pelo discurso cientifico fez o Design Moderno herdeiro deste
mesmo modus operandis. Ocorre, contudo, assim como a crise da razao levou a
profundos questionamentos e revisdes dos postulados da Ciéncia, os procedimentos
de rejeicdo ao furo no campo do Design também encontraram sélidas criticas e
resisténcias, levando a uma nova configuragao dispositiva que deve ser refletida na
préxima segao.

Cabe, antes, uma ultima observacdo. Sabe-se, como explicitado no capitulo
anterior, apesar da ndo-consensualidade desta proposicao entre os historiadores do
campo, que o Design Moderno foi gerado a partir de trés ciclo de acontecimentos,
sendo o primeiro a Revolucéo Industrial que implicou na expansao urbana, ampliagao
da capacidade de consumo e na nova divisdo social do trabalho.

Esta ultima implicagao possui um peso excepcional para a formagao do Design,
tal como se conhece atualmente, uma vez que infere uma divisdo entre o trabalho
manual e intelectual®®, ou seja, entre a criagéo intelectual e a operacionalizagéo
técnica, como ja explicitado anteriormente. Este processo sé € possivel, no entanto,
pelo avanco da tecnociéncia. O que é de interessante é que esses acontecimentos

sao possiveis, como se sabe, a partir dos avancos da técnica a partir da aplicagdo dos

40 Obviamente, o trabalho intelectual na ampla organizagdo societaria ndo corresponde apenas a
pratica projetiva. Contudo, o Design, neste contexto, corresponde a um trabalho intelectual. Vale
transcrever uma breve citagdo de Fontoura (1997, p.137): “Para os funcionalistas, o design como um
trabalho de concepgao, um trabalho intelectual sob o pondo de vista da divisdo social do trabalho”
Como se trata de uma descrigdo, € mantida a integridade textual, mas onde se vé “pondo”, leia-se
ponto.
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avancos cientificos. Ou seja, da introdugdo das maquinas no processo de produgéo.
Alexander (1986) chama este fato da primeira perda de inocéncia do campo do

Design:

Ja houve um caso de perda da inocéncia na histéria recente do design: a da
invengdo de ferramentas mecénicas para substituir as mdos dos artesées.
(ALEXANDER, 1986; p.16)#!

A perda de inocéncia, todos o sabem, introduziu no mundo o que em termos
marximinianos se tratou de nominar por alienagéo do trabalho. Antes, na manufatura
e no artesanato, os artesaos incorporaram as ferramentas como meio do seu trabalho.
O saber cientifico, associado ao discurso capitalista, introduziu as maquinas que
inverteram essa relagcédo: os homens passaram a ser eles mesmos incorporados como
apéndices vivos das maquinas, transformando-os em autématos (BRAUNSTEIN,
2012; p.49 apud MARX, 1995; p. 515-516). Nao é também desse processo que se
trata o avancgo do discurso da ciéncia contra a cultura projetual, ou seja, do avango do
Capital contra o trabalho intelectual com auxilio novamente do saber cientifico?

N&o € por acaso que Alexander (1986) tenha chamado este processo de a

segunda perda de inocéncia:

Temos chegado agora a uma segunda crise. Esta vez, a perda de inocéncia
€ mais intelectual que mecénica. Mas também neste caso ha gente que trata
de pretender que o fenbmeno ndo se produziu. Uma enorme resisténcia a
ideia de processos sistematicos de desenho se levanta (...). (ALEXANDER,
1986; p. 16)%2

O que Alexander (1986) chama de processos sistematicos n&do é nada mais
que o desenho de mecanismos projetuais (ou seriam, maquinas de projetar?) quase
independentes no qual o sujeito da agao projetual se inscreve apenas como mero
autbmato a seu servico. Onde os métodos de projeto (co-semblante da
representabilidade) ndo sdo apenas ferramentas nas maos de projetistas (I6cus

41 Traducao livre. Literalmente: “Ya ha habido un caso de pérdida de la inocencia en la historia reciente
del disefio: el de la invencidn de herramientas mecanicas para reemplazar las manos de los artesanos”

42 Tradugao livre do original: “Hemos llegado ahora a una segunda crisis. Esta vez, la pérdida de
inocencia es mas intelectual que mecénica. Pero también en este caso hay gente que trata de pretender
que el fendmeno no se ha producido. Una enorme resistencia a la idea de procesos sistematicos de
disefio se levanta (...)".
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subjetividade), estes s&o a prépria apéndice viva daqueles. A configuragao dispositiva

projetual idealizado pelo Design Moderno é resultante deste processo.

A relacdo que as ciéncias possuem com o capitalismo ndo € um dado novo.
Lacan afirmava que o capitalismo moderno sé entrou em cena a partir da copula entre
as ciéncias e o discurso da dominagao. Onde a Ciéncia se presta ao carater de braco
e alavanca do discurso capitalista (BRAUNSTEIN, 2012; p.114). De modo que os
avancos tecno-cientificos permitiram o descortinar de um novo periodo no capitalismo
desde a década de 80, denominado por alguns como pdés-capitalismo, pdés-industrial,
“que funciona por si mesma e ndo obedece a designios pessoais, grupais ou sociais,
de pessoas ou estados, ou que obedece a uma entidade imperceptivel e omnipresente
que chamamos de ‘os mercados” (BRAUNSTEIN, 2012; p.40).. De modo que essas
alteragdes influiram em mudangas na dindmica projetual que acarretaram uma nova

configuragéo dispositiva que ir-se-a analisar agora.

3.3.2 Configuragao dispositiva pés-moderna

Se na configuragcdo dispositiva moderna, a operagédo correlativa ao furo
projetual era de rejeigcdo, marcada pela hegemonizagao do I6cus da técnica sobre a
dindmica dispositiva projetual. A configuracao dispositiva pds-moderna se configura
por uma forte reagao a técnica, buscando a hegemonizagao do l6cus da subjetividade
em detrimento dos demais, possiveis a partir de operacionalizagdes de tamponamento
em relagao ao furo projetual.

E necessario observar, a fim de compreender como se deu essa nova
configuragao dispositiva, que mudangas importantes no cenario mundial o permitiram.
Antes, contudo, faz-se necessario uma observagao. A proposicao de pensar a pratica
projetual a partir de um dispositivo conceitualmente delimitado que acopla um conjunto
de interrelagcbes projetuais, simbdlicas e socio culturais, se configura mais com
ferramenta para auxiliar a compreensao no delineamento da pratica projetual, do que
uma féormula determinante da pratica mesma. Com isso, quer-se dizer que apesar de
que possa situar o predominio de determinadas configuragdes em periodos histéricos
do desenvolvimento do Design, isso de forma alguma significa que toda a pratica
projetual daquele periodo histérico fora sujeita aquele modelo. Especialmente porque

a histéria ndo é linear, mas multiforme. (ZIZEK, 2012; p.98) Apresentado
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concomitantemente diversas possibilidades que podem se encontrar ou nao, se
amalgamarem ou nao.

Dito isso, busca-se situar o desenvolvimento da configuragéo dispositiva pos-
moderna antes do periodo histérico que se comumente determina por pdés-moderno.
Mais especificamente no periodo que se sucedeu a quebra da Bolsa de Valores dos
Estados Unidos [de uma parte]*® da América — EUA, em 1929. As medidas aplicadas
pelo pais para atenuar os efeitos da ruina que se sucedeu a quebra viriam a se
converter, mais tarde, na matriz de um novo periodo capitalista em todo o0 mundo e
abriu a possibilidade de um novo estagio do discurso capitalista.

Dentre as medidas adotadas pelo pais estavam a elevagao da capacidade de
consumo das massas, com a inclusdo do modelo fordista** no sistema produtivo, e
especialmente a inclusdo de estratégias de marketing, dentre as quais estava o
Design como ferramenta de incentivo ao consumo que ficou conhecido como Styling
(FONTOURA, 1997; p.138):

Com o Styling, o design norte-americano representou o0s principios do
mercado capitalista de forma mais direta que na Europa. Com o estimulo dos
progressos no clima da primeira sociedade de consumo de massa e sem o
‘peso” das utopias artisticas ou sociais, as questbées do design moderno
foram enfrentadas de forma menos dogmaticas nos EUA. (SCHNEIDER,
2010; p. 101 apud ANDRIOLI; GALAFASSI, 2015)

Styling se caracterizava fundamentalmente pela valorizacdo dos aspectos
formais (FONTOURA, 1997; p.137) que aqui deve compreender por atributos
estéticos-formais, e se configurava por ser uma “auténtica cirurgia estética realizada
nos objetos, a servigo do departamento de vendas” (FONTOURA, 1997; p.137).

Diferente do que ocorreu com o Design Moderno, as ciéncias nao incidiram
diretamente sobre a cultura projetual em desenvolvimento nos EUA. Mas,
indiretamente. Isto &, a possibilidade de o Design como ferramenta para fomentar o
consumo apenas foi possivel pelo avango tecnoldgico nos EUA, representado pela
possibilidade de introdu¢ao no fluxo produtivo de novas configuragdes de materiais e

processos, além da reducao da custos nos processos produtivos.

43 Com a liberdade de incluir significantes a fim de melhor precisar o significado.
44 Que dentre outros aspectos, advogava pela elevagdo da remuneragdo dos trabalhadores, a fim de
que possa se converter em motriz para o aquecimento da economia (ANDRIOLI; GALAFASSI, 2015).
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O Styling*® é, pois, historicamente, um fenémeno anterior ao Design Moderno,
tendo seu apice entre a década de 1940 a 1950, com alteracbes posteriores que
levaram a conformacédo de uma nova configuragdo nominada por American Way Of
Life (ANDRIOLI; GALAFASSI, 2015). O que nos importa deste fendbmeno, neste
momento, € que ja apresentava as bases daquilo que iria se constituir como Design
Pds-moderno, caracterizado pelo predominio na énfase de elementos estéticos-
formais e no apelo ao consumo, bem como a relagao direta estabelecida entre o
discurso capitalista e a cultura projetual em Design; que ndo correu no Design
Moderno, se nao pelo intermédio do discurso cientifico.

Apds a Segunda Guerra Mundial, a Europa Ocidental passou por um processo
de reconstrugao de sua economia, tendo como os EUA seu fiador maior. As tensoes
ocasionadas pela nova divisao politica mundial, fez da Europa Ocidental centro da
preocupacgao do bloco capitalista que promoveu um rapido crescimento econémico,
sob o lema da reconstrugdo europeia. Para tanto, as disposicdes econdmicas
americanas foram aplicadas no continente europeu, tendo aglomerado, dada as
especificidades soécio culturais, uma politica de consumo como matriz pilar de sua
recuperagéo econdmica. De modo que “mobilidade e consumo tornaram-se as regras
de ouro e influenciaram também o design” (FONTOURA, 1997; p.138 apud
HOLTMANN, 1995; p.21).

Mas, € sobretudo, a partir da crise da razdo que atinge o discurso das ciéncias,
e por consequéncia o Design Moderno, e pelas alteragdes no modo de produgéo
capitalista que o Design pés-moderno, enquanto fendmeno autbnomo e de
reconhecimento toma propor¢des na Europa. Este fendbmeno acarretou o descortinar
de um novo estagio no mundo capitalista e os procedimentos correlativos a
dominagdo. O consumo deixou tdo somente de ser um elemento importante no que
diz respeito a manutencao do fluxo de Capital no interior da sociedade capitalista, para

ser ela mesma um instrumento balizador e mantenedor das relacdes capitalistas

A globalizagdo das dinamicas do consumo no mundo capitalista ocidental

introduziu na Europa as condi¢des para a aplicagdo de pressupostos do Styling no

45 E corrente que alguns autores denominam o Styling como o Design Moderno Norte-americano. Para
que ndo haja confusdes com o Design Moderno ou funcionalista, predominantemente europeu, ira se
continuar denominando-o como Styling.
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campo da cultura projetual, sintetizando o Design Moderno. Contudo, diferente
daquele, a centralidade a sintese de aspectos estéticos-formais se deu sob um
arcaboucgo de oposi¢cado aos aspectos funcionais advogados pelo Design Moderno e
pela defesa de “regressdo” as Artes, onde “o trabalho imaginativo individual tinha
primazia” (SCHNEIDER, 2010; p. 167). Em termos de dispositivo projetuais esta
orientagdo se revela pela insuflacdo do lécus da subjetividade em detrimento dos
demais, especialmente pela insuflagdo do co-semblante que sobredetermina o

semblante do outro, o co-semblante da criag&o.

Como discutido na segao Criacdo e alteridade, a criagdo em Design nao
compreende apenas a sintese de aspectos estético-formais e, mesmo quando ha o
predominio da criagao estética, como neste caso, este fato ndo inscreve o Design no
campo das Artes. Especialmente, porque, em acordo com o observado por Mizanzuk
(2013; p. 46) € um erro grosseiro reduzir o campo das Artes apenas a atividade de
sintese estética. De modo que, o Design pds-moderno apresentava uma dindmica
dispositiva projetual que o encerra dentro dos limites formais da cultura projetual. Este,
fato, por outro lado, de modo algum, impede interlocu¢gées com o campo das Artes.
Bem como, igualmente, ndo impede que o produto da acg&o projetual seja elevado a

condigdo de objeto de Arte.4647

A insuflagdo do co-semblante da criagdo pelo semblante da subjetividade
acarreta sensivel reducdo do semblante do outro nesta configuragdo dispositiva
projetual. Nao por outro motivo que Schneider (2010; p. 168) observa que havia uma
espécie de culto ao autor, possivel pela valorizacdo pelo consumo de valores
individualistas. Onde a nogédo de autoria em Design era um valor complementar ao

individualismo social. O fortalecimento da concepcdo de autoria enfraquece a

46 Cabe uma nota ainda sobre o debate acerca da Arte e o Design Pés-moderno. Birdek (apud
SCHNEIDER, 2010; p. 167) afirma que “Depois que o design, em sua suposta radicalidade na década
de 1980, afastou-se dos imperativos funcionais, foi apenas uma questdo de tempo para que ele se
desenvolvesse definitivamente como uma aparente arte pura. O paralelismo é claro: no final da década
de 1980, a arte, em grande parte, circunscreveu-se a teoria da simulagao (1985) de Jean Baudrillard,
uma vez que se apresentou como arte do espetaculo e da encenagéo.” Com efeito, ndo se trata de
qualquer arte, mas da arte instrumentalizada pelo discurso do marketing, destinada a ser enlatada como
bem de consumo.

47 0 que equivale a dizer, parafraseando Deleuze, que néo é a arte que faz o objeto de Design, mas o
objeto de Design que se faz arte. Ou seja, ndo se trata de que o dispositivo projetual produza obras de
arte, no sentido estrito, mas de que a elevagao a status de objeto de arte de um objeto de design é uma
operacionalidade de facultagédo socio cultural estabelecida a posteriori a agao dispositiva projetual.
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demanda da alteridade (que representa regido que se apresenta como de transigéo
entre a criagdo e o outro) no interior do dispositivo projetual. Este, fato, atenta para a
caracterizagao do dispositivo projetual de empreendimento coletivo social, como
salientado por Andrew Howard*® (2006 apud WEIMAR, 2010; p.146). O que
representa essa redugao do outro no dispositivo projetual. Ndo por menos, também
conta Schneider (2010; p. 168) que frequentemente as producdes projetuais desta
configuragao dispositiva eram limitadas:
Frequentemente, o resultado eram pecgas unicas ou pequenas Séries,
verdadeiras obras de arte, que apenas raramente podiam ser reproduzidas e
eram expostas em galerias de arte, em galerias criadas especialmente para
o design e logo também em museus. Eram produtos destinados a um debate

na presenga dos meios de comunicacdo. Sem a midia a popularizagdo do
“Novo Design” néo teria sido possivel! (SCHNEIDER, 2010; p. 167).

Apesar do sucesso das produgdes projetuais a sua aquisicdo era possivel
apenas por limitado publico, especialmente aqueles com forte poder aquisitivo.
Restando a maioria das pessoas apenas o “design ftrivial’, ou seja, produgdes
projetuais que permaneceram vinculados aos principios do Design Moderno
(SCHNEIDER, 2010; p. 164). Este, fato, manifesta uma importante diferenga entre o
Design pds-moderno, Styling e o Design Moderno em fungéo da relagédo com o apelo

ao consumo supracitado.

O fato de o forte apelo ao consumo ser uma das caracteristicas do Styling e,
igualmente, do Design pés-moderno, ndo significa dizer que nao houvesse
preocupacgao acerca do consumo no Design Moderno. Ao contrario, um dos principios
norteadores do Design Moderno, de acordo com Dieter Rams*® (1988 apud
FONTOURA, 1997; p.139) era a democratizagado do consumo, pelo barateamento dos
produtos, possiveis a partir da producido em série. A diferenca aqui € como os
imperativos do consumo se introduzem no dispositivo projetual. Enquanto no Design
Moderno, as preocupacgdes acerca do consumo recaem sobretudo no controle a partir
da representabilidade, ou seja, a partir da preocupacéo da reprodugdo em série, no
Design pés-moderno o apelo ao consumo recai sobretudo pela hegemonizagédo dos

48 Note-se que esta se falando do dispositivo e ndo da natureza social da produgao.

49 Dieter Rams é designer alemao e conhecido defensor dos principios funcionalistas do Design
Moderno. Reconhecido também por sua vinculagdo a empresa alema Braun. (FONTOURA, 1997;
p.139)
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aspectos estético-formais. Isso configura o outro dentro do dispositivo no primeiro
caso, como ja mencionado, como reduzido a um dado, o dado cientifico. E, no outro,
também ha essa redugdo, mas agora nao ao dado da ciéncia, mas & numeragao dos

coeficientes de vendas.

Também € notavel a reducao das areas da que ela sobredetermina no Iécus da
técnica, o co-semblante da representabilidade, representado sobretudo pelo rechaco
dos métodos de projeto do Design Moderno, privilegiando sistemas individuais de
criacdo de sentido. Evidentemente, este fato ndo implica em dizer que ndo houvesse
a utilizagao de técnicas, método e metodologias no dispositivo projetual pos-moderno,
mas sobretudo que houve uma substituicido de métodos dedutivos, mais proximos a
metodologia cientifica, por métodos indutivos®® mais aptos a adequagao aos tragos
particulares da subjetividade do sujeito da agao projetual e a alteragbes que visem
atender a grupos mais especificos de consumidores. Em termos epistemoldgicos, é
representado pela influéncia do que se convencionou chamar de anarquismo
epistemoldgico, de Paul Feyerabend, como nos afirma Blrdek sobre essa relagéo
(apud FONTOURA, 1997; p.140): “Os esbogos provocadores de uma teoria anarquica
do conhecimento de Paul Feyerabend (1977) n&o cairam no esquecimento no mundo
do design™'. A redugdo do co-semblante da representabilidade se trata pois de que

tais métodos nao compartihem em sua integridade de postulados loégicos e

50 A antinomia entre o método empirico-indutivo e o método hipotético-dedutivo concentrou profundos
debates epistemologicos na teoria do conhecimento durante o século passado. Assim como exposto
por Alberti & Elia (2008), o método hipotético-dedutivo é tido como método inaugural das Ciéncias
Modernas, seguindo os pardmetros metodoldgicos estabelecidos por Galileu Galilei e interpretados
pela arquitetura discursiva de Descartes. Estabelecendo, dentre outras exigéncias, obediéncia estrita
ao principio de contingéncia e da universalidade. Por sua vez, o método empirico-indutivo tem origem
na filosofia positivista de John Locke. Ocorre que, segundo Gaston Bachelard, essas duas tendéncias
se encontram em franca oposi¢gao, uma vez que o método empirico-indutivo ndo parte de postulados
I6gicos universais, mas de premissas que por sua natureza empirica, acabam por se converter em
fenomenoldgicos ou ontoldgicas. Assim, como também, ndo atendem as exigéncias da contingéncia.
Esse debate de maneira mais detida é realizado no campo do Design por Bamford (2002 apud
BECCARI, 2012; p. 108) para quem ha um claro predominio de metodologias dedutivas, referentes a
estruturagdo anadlise/sintese. E propde a adogdo de um raciocinio indutivo sob o paradigma
conjectura/andlise. E evidente que a adogcdo do Design pés-moderno por métodos indutivos em
oposi¢ao aos métodos de carater dedutivo, postulados pelo Design Moderno, esta inscrita neste debate
mais geral.

51 Tradugao livre, do original: “Los esbozos provocadores de una teoria anarquia del conocimiento de
Paul Feyerabend (1977) no cayeron entonces en saco roto en el mundo del disefio”.
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convencionais instituidos pelos métodos de projeto e, portanto, ndo sigam os

imperativos do discurso cientifico.

Com efeito, a retérica das produgdes do dispositivo projetual pdés-moderno
foram marcados pelo excesso, pelo efémero, fugidio, luxuoso, inalcangavel. Esta
caracterizagao auxilia a situar as operagdes correlativas ao furo projetual. Seria quase
sedutor associar esta configuracao dispositiva as operagdes da arte, como propostos
por Lacan, que cria em torno do vazio. Contudo, nao seria de todo fiel as implicacbes
dispositivas pos-modernas. Na verdade, parece ter mais proximidade com o outro
edificio cultural humano, também presente nas categorizagdes de Lacan: a religi&o.

Diga-se, nao de qualquer religiao, mas da religido do consumo. Aquele do culto
ao individualismo, da salvacéo pelo consumo, onde a posi¢ao da agao projetual toma
propor¢des de criador mistico, quase divino. O Design pds-moderno expressa a
posicdo que o Barroco teve para a Igreja Catdlica no final da Renascenca. Uma
ferramenta para arrebatar fiéis, perdidos pela racionalidade que descortinou a
Renascenca. Nao é por acaso a oposicao a racionalidade moderna, trata-se pois de
uma repeticdo: o design pos-moderno foi chamariz para novos fiéis desta nova religido

que se descortinava, a religidao do consumo.

O excesso da producao dispositiva pds-moderna marca a mesma expressao
que o excesso no Barroco: “o excesso no barroco (uma voluta a mais, uma dobra a
mais) desafia todo utilitarismo e se inscreve no ideal de beleza” (JAUREGUI, 2012).
Por sua vez, o excesso marca a operagao correlativa ao furo: preenchimento,
tamponamento. O furo projetual solicita, impele, questiona. Nao podendo lidar com o
furo, tampa-o pelo excesso da producédo, neste caso estética. Pela pouca capacidade
dispositiva que a insuflacdo do semblante da criacdo de dar respostas adequadas ao
conjunto dispositivo. Nao € esse o caso da do espremedor Juice Salif, de Philippe
Stark? Um espremedor de laranjas que ndo habita as cozinhas, mas as salas das

casas daqueles que possuem condicdes de adquiri-la®2. E corrente se saber que se

52 SCHNEIDER (2010; p. 169) afirma, e ndo é por acaso, que o catalogo da Alessi do ano 2000
observa que “o ‘Juicy Salif ndo é destinado ao uso, mas fica melhor na estante de livros!”
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trata de uma pega de design com baixa capacidade funcional, que parece compensar

no excesso de atributos estéticos, pelo ideal da beleza®s.

Seja a rejei¢ao a partir de mecanismos de controle, seja a rejeicao através de
mecanismos de tamponamento, o dispositivo projetual moderno e pdés-moderno
configuraram mecanismos de relacionamento com o furo projetual que condicionam a
acao projetual e determina diferentes configuragdes dispositivas. A forma desse
relacionamento se da pelo atravessamento do mundo e marcam a influéncia
ideoldgica, contextuais, econdmicas e socio culturais, apresentando-o como uma
ferramenta conceitual-analitica capaz de fornecer subsidios que integrem
dinamicamente as relagbes complexas envolvidas na pratica projetual.

A apresentacao destas duas configuragdes dispositivas também nao deve, de
modo algum, favorecer o ideario de que todas as produgdes projetuais se balizem
apenas por estes dois modelos ou que naturalmente se auto excluem. O que de mais
firme existe nesta proposigao dispositiva é a dindmica integrativa que ela apresenta,
sendo que a pratica projetual pode congregar um arcabougo de relacbes e
procedimentos correlativos ao furo projetual multiplos e hibridos e particularmente
dependentes do universo contextual onde estejam inseridas. O esforgo se deu apenas

por apontar linhas gerais que possam confluir para um desenvolvimento posterior.

58 Como é possivel também conferir em resenha sobre o Juice Salif da revista Casa Claudia,
maior revista de decoragdo do pais: “A pergunta que ndo quer calar é: o espremedor funciona? Ao
pesquisar um pouco mais, pude perceber que ele ndo é dos mais faceis de utilizar e, em muitos casos,
serve mais como um objeto de decoragdo. Isso porque, além de extrair pouco suco da fruta, tem um
formato que nao permite encaixar qualquer tipo de copo embaixo.” Pode ser conferido no link:
https://casaclaudia.abril.com.br/blog/design-de-origem/muito-alem-de-um-espremedor/
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4.0 CONCLUSAO

4.1 consideragoes epistemolégicas

Um dos desafios desta reflexdo foi a de trabalhar conceitos advindos da area
da Psicanalise lacaniana. Inicialmente fora realizado uma vasta pesquisa bibliografica
que pudesse mapear as colaboragdes e interagdes entre o campo do Design e da
Psicanalise. A pesquisa compreendeu em buscas em banco de dados académicos
nacionais e internacionais, tanto que se referiram a Psicanalise, como ao Design.
Como esta investigagdo nado é o objeto desta reflexdo, limitar-se-a a expor os
resultados mui brevemente.

No campo do Design, a unica pesquisa encontrada fora da pesquisadora
Daniele Spada Tavares, cuja dissertagdo “Criatividade e psicanalise no processo
criativo do estudante de design” (2013) explorou as contribuigdes que o conceito
freudiano, posteriormente enriquecida pela literatura lacaniana, de sublimacgao para
compreender o processo criativo em Design, bem como contributo para novas
formulagbes metodoldgicas. Consta também um artigo originado desta mesma
pesquisa apresentado no 11° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design, cujo titulo é “Sublimagao e Psicanalise: Contribuicdes Para Construgéo
De Uma Nova Metodologia Em Design” (2014).

Além dessa pesquisa nenhuma outra foi encontrada referente ao campo do
Design, de modo que se recorreu a produgdo em areas correlatas. No campo da
arquitetura fora possivel encontrar uma quantidade maior de pesquisas relacionadas
com mencgodes ao corpo tedrico psicanalitico, apesar de que nao passassem de cerca

de uma dezena. Ha registros da ocorréncia do “I Congresso Internacional de

Psicanalise e Interse¢cdes — Arquitetura: ‘Luz e Metafora: Um Olhar Sobre o Espaco e

”n

Significados™, ocorrida no ano de 2002, na cidade de Porto Alegre. Cujo unico
trabalho apresentado encontrado fora “O intangivel em psicanalise e arquitetura”, do
arquiteto e urbanista Jorge Mario Jauregui, recorrente colaborador da Escola Letra
Freudiana da cidade de Rio de Janeiro. Os trabalhos foram certamente fonte de

inspiragdo, mas resguardavam com as intengdes deste autor alguma distancia, uma
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vez que a Arquitetura, apesar da proximidade projetual, se constitui como outro
universo teorico.

Por outro lado, é notavel a expressiva quantidade de pesquisas que incluam
interacdes entre Arte e Psicanalise. Este fato certamente se da por ser uma relacao
historica, estabelecida desde os primordios da Psicanalise, pelo préprio Freud e ter se
constituido como fonte sempre inesgotavel de referéncias para as reflexées do corpo
tedrico psicanalitico. De modo que muitas pesquisas referentes a essa relagao
constituiram o corpo de pesquisa e referéncia constante para esta reflexdo, tomado
as devidas precaucgdes para nao promover confusdes conceituais, evidentemente,
entre a pratica artistica e projetual.

Preocupagao que se estendeu com efeito sobre o proprio corpo tedrico
psicanalitico. Uma vez que, apesar do Design ser um campo de conhecimento e
pratica mais antigo que a Psicanalise, € fato que esta possui um corpo tedrico mais
robusto e consolidado, fato que associado a parca producédo entre as duas areas,
poderia comprometer a localizagdo epistemolégico desta reflexdo. Em outras
palavras, tomou-se todo o cuidado que esta reflexdo conservasse sua identidade de
uma pesquisa de Design em colaboracdo com a literatura psicanalitica e ndo se
sucedesse o inverso, ou seja, fosse uma pesquisa de Psicanalise sobre Design.

Neste sentido, também se evitou a tentativa do estabelecimento de uma
relagéo utilitarista do Design para com a Psicanalise. Isto €, evitou-se que a pesquisa
objetivasse compreender como a Psicanalise poderia se tornar uma ferramenta
metodoldgica, como ocorre ndo incomumente do encontro do Design com a
Antropologia, onde o método de etnografia se converteu, no plano mercadoldgico, em
ferramenta de Design para melhor precisar o perfil de seus consumidores. Tentou-se,
em vista a isso, identificar na Psicanalise procedimentos de raciocinio e pontos de
apoio que pudessem enrobustecer a capacidade de reflexdo critica sobre a nossa
propria historia e pratica.

A distancia epistemoldgica que se encerra entre a Psicanalise e o Design
também implica em dificuldades no manejo de conceitos de uma area e outra. De
modo que, e espera que se tenha conseguido com alguma razoabilidade, houve
constante vigilancia igualmente para n&do se recortar conceitos psicanaliticos e
simplesmente transpé-las para o Design. Operagdes epistemoldgicas dessa natureza
sdo evidentemente possiveis e presentes metodologicamente em outras pesquisas.

Mas, em especial caso da Psicanalise lacaniana, cujas ferramentas teoricas e
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conceituais foram, ndo infrequentemente, desenvolvidas longamente durante muitos
anos, perpassando diversas das obras, operacdes desta natureza implicariam em um
processo de pesquisa mais longa e com recursos literarios e de suporte maiores.

A escolha do corpo literario psicanalitico também influi como um contra
paradigma em relacdo a influéncia epistemoldgica fortemente enraizada do cognitivo-
comportamentalismo no campo do Design, onde “a introspecc¢ao, aspectos subjetivos,
sociais e ambientais” ndo sao relevantes (NAJAR, 2019 apud EYSENCK, 2000). Isso
se da porque o cognitivismo-comportamentalismo promove uma disjungéo
fundamental na esfera social entre o particular e o universal. A dicotomia produzida
por esta orientacdo a nivel da concepgao de sujeito parece causar um ponto de
inflexado junto a Psicanalise, em especial, com a de orientacéo lacaniana, cujo esforgo
fincou um “punto de conexion entre lo social y lo individual” indissociavel na concepg¢ao
de sujeito, n&do permitindo tendéncias reducionistas de uma individualidade
desconectada. De modo que “cuanto mas profundo miramos en el individuo, mas nos
acercamos a lo social” (PARKER apud PAVON-CUELLAR, 2011). Portanto, o eu esta
para além de um campo contrario do outro, diferente disso, o outro também ¢é aquilo
que se encontra interiorizado no sujeito, constituindo sua mais profunda unidade
subjetiva. Esta concepgao é explicitada no dispositivo pela sobredeterminagao entre
o lécus do sujeito da acgao projetual (semblante da subjetividade) e do lécus da
sociedade (semblante do outro) que marca o campo sobredeterminado da criagéo,
marcando o campo onde o singular e o universal se encontram e engajam o dispositivo
projetual como empreendimento coletivo social.

Por fim, apesar de comporem areas tao distintas de saber, acredita-se que um
campo de intersecc¢des entre Design e Psicanalise pode constituir uma interessante
rede de trocas e reflexdes entre elas. Ao menos ao campo do Design, as contribui¢cdes
poderiam ser multiplas desde a compreensao da formulagdo de seu corpo ético ante
as determinagdes do Gozo contemporaneo a questdes ligadas a expressividade do
desejo pela sintese projetual, dentre outras questdes. E nos votos do desejo, por
assim dizer, que essa colaboragao epistemologica emerja que esta pequena pesquisa
se inscreve.

No campo do Design, optou-se como guia mestre a obra de Herbert Simon, A
ciéncia do Artificial, em virtude da posi¢cao privilegiada que toma na tradigéo
epistemologica do Design. Além da tens&o que introduz com as ciéncias classicas,

gue ndo por menos, no decurso desta pesquisa, observou-se que apesar disso, nao



83

fragilizou a influéncia dos ditames do discurso da ciéncia, se ndo fortaleceu o Design
no fildo do positivismo. E, ndo menos importante, as contribuicdes de Christopher
Alexander em sua obra A sintese da forma, em virtude da capacidade de representar
o esfor¢go genuino em promover a introdu¢ao de recursos metodologicos que tinham
a intengdo de promover a melhores condugdes projetuais. Bem como por sua critica
posterior as suas proprias contribuicdes e aos descaminhos das intensivas tentativas

de racionalizagdo em Design.

4.2 A abertura das questoes

Esta pesquisa é muito brevemente um registro de um processo de reflexao-
investigacédo que é de natureza continua. O significado de um Trabalho de Conclusao
de Curso é menos de conclusdo e mais de abertura, de projecere®¥, de um ponto de
multiplas possibilidades que se abrem para a vida, seja ela no campo académico do
Design, seja ela em outras. E por esta caracterizagdo em sua natureza que seu dever
é de fazer furo.

Durante o primeiro momento desta pesquisa, esforgou-se para estabelecer
uma narrativa historico-légica que pudesse guiar o desenvolvimento de uma reflexao
critica sobre a pratica projetual em Design. Uma passagem que compreende na
historiografia tradicional a um periodo de mais de 200 anos que certamente ndo pode
caber no que indica o numero. Foi um periodo de fortes mudancgas no cenario cultural
humano, marcado pelo desenvolvimento sem precedentes da civilizagdo humana.
Tratou-se, assim, mais de uma localizagdo da cultura projetual e um esbog¢o de seu
desenvolvimento no cenario cultural que a reconstituicdo minuciosa de sua historia
mesma.

Para guiar essa construgdo narrativa, recorreu-se ao conceito de vazio
lacaniano, especialmente naquilo que este conceito se assemelha ao da cultura
Oriental, em destaque para os sistemas de sabedoria chinesa, tais como Taocismo e

Budismo. Ou seja, como um vazio que se afasta do sentido niilista de nada, atribuido

5 projecere do qual deriva o termo projectum, do latim, projeto. Projecere se trata evidentemente do
verbo que significa “langar para diante”.
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pela cultura Ocidental, e se aproxima daquilo que se constitui como uma verdadeira
fonte de “potencialidades criativas”. Sendo, portanto, ndo um espaco que deve ser
preenchido, mas que dele se constréi. A adocdo desta ferramenta conceitual se deu
também em virtude de precisar enquanto os pressupostos do discurso da ciéncia e o
discurso capitalista foram responsaveis pela formagdo do Design Moderno e pos-
moderno.

Evidentemente, ao se delinear sobre o Design Moderno e pés-moderno implica
em um recorte preciso na historia da cultura projetual. Este fato se deu, inicialmente,
por reconhecer que as mudancgas na estrutura produtiva capitalista europeia tiveram
influéncia direta na formagao do campo do Design, como se conhece hoje. Por outro
lado, e por consequéncia disso, devido a posi¢ao de centralidade que o Design
Moderno e Pds-moderno possui na formagdo do Design sudamericano.
Evidentemente que ndo se constituem como o unico elemento nesta formagao,
cabendo a observagao a um certo numero de outros fatores. Cré-se, contudo, que a
compreensao da formacgao do dispositivo projetual nessas duas manifestagdes, pode
contribuir para a compreensao para o enrobustecer de uma tessitura critica e reflexiva
sobre a pratica do Design no Sul do mundo. Mas, evidentemente, para uma
compreensao mais abrangente da cultura projetual do Design devera se incluir outras
experiéncias em Design, tais como a experiéncia soviética e Oriental, uma analise
mais detida do Styling e do Art Nouveau etc.

Uma abordagem narrativa historico-légica com efeito diz respeito também a
procedimentos de diacronia, ou seja, a uma perspectiva temporal, encerrado dentro
da macrodindmica socio cultural a que chega determinada pratica projetual. Isso
auxilia na atenuacao de "un esencialismo, vertido en forma de presentismo, tipico de
ciertas posturas llamadas postmodernas que pretenden la eliminacién del tiempo y de
la historia” (GONZALEZ SOLAS, 2009, p.4). e incentiva a promogdo da compreensao
da cultura projetual para além da pesperctiva instrumentalizada, ampliando a
percepgao do sujeito da acao projetual para além de operador técnico, mas como ele
mesmo um cidadio que “tuviera que participar —desde el disefio— en los problemas
de su sociedad” (GONZALEZ SOLAS, 2009, p.5).

Por outro lado, se fez importante realizar uma digressao mais pormenorizada
da pratica projetual, a fim de que se pudesse tragar linhas gerais de como as
implicagbes socio culturais influiam em sua configuragdo pratico-conceitual. Isto &,

realizou-se uma analise sincrénica como suporte e complementariedade do raciocinio
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diacronico realizado anteriormente. A operacionalizacdo desta alteracdo se deu pois
pela proposicao conceitual dispositiva que pudesse encerrar a potencialidade de
inserir a analise da agao projetual dentro da perspectiva diacronica. E, assim, se no
capitulo 03 a ferramenta conceitual que costurou a constituicdo da analise diacrénica
fora o conceito de vazio, nessa nova perspectiva se fez uma alteragdo conceitual para
o furo projetual. Compreendendo aquilo que no dispositivo faz mengao a esse vazio,
mas nao se confunde com ele, onde o furo € o que o introduz pelo bordejamento
dentro da dinamica projetual.

Por outro lado, esta série de procedimentos permitiu que se afastasse uma
perspectiva de analise centrada no artefato, assim como seus atributos estéticos-
funcionais, como parece ser a tendéncia no campo do Design, como a causa das
diversas configuracdes projetuais. E desse fato que se refere Gonzalez Solas (2009)
quando diz que a historia do Design tem sido frequente e topicamente apresentado
‘como secuencia de estilos abstraidos y cuasiautbnomos que se oponen
sucesivamente (Art Nouveau, Bauhaus, corporativo, styling, suizo, postmoderno...)”
(GONZALEZ SOLAS, 2009, p.15) que ndo por menos atendem a perspectiva do
enquadramento da pratica ante a reflexdo, apelando para uma aridez
pragmaticamente materialista (PORTUGAL, 2012, p.30). Propor o recurso conceitual
dispositivo como aquilo que antecede a criacdo de sentido e pois de representacao &
um esforgo para reconduzir a producgdo projetual a categoria de efeito de um conjunto
de relagdes heterogéneas e ndo como geradora ela mesma, possiveis a partir de um
rebuscado e complexo conjunto de operacgdes simbdlicas que compreende a pratica
projetiva.

Inimeras questdes se quedaram para posterior desenvolvimento, mas pode-
se ja elencar algumas nesta oportunidade. Aquilo que se convencionou chamar de
producdo dispositiva projetual, com efeito, ndo se refere apenas aos artefatos
produzidos pela agao projetual, mas a todo o resto que se engendre a partir das
operagbes simbdlicas projetuais, da qual uma parte consideravel se acopla a
manifestacdo da artefactualidade. Contudo, mesmo quando cessado o dispositivo
projetual, isto €, mesmo quando um projeto é finalizado e entregue, ndo €& possivel
afirmar que a acao projetual tenha terminado. Sobretudo porque o artefato, em sua
condicdo de portador e representante daquele empreendimento dispositivo, sera

inserido na dinamica socio cultural o qual ira gerar “uma ressonéncia que radia para
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além deste contexto estrito, seja reforgando expectativas, normas e formas de dialogo,
seja iniciando novas formas” (HOWARD, 2006 apud WEIMAR, 2010; p.146).

Neste sentido também se deixou para outra oportunidade refletir no dispositivo
projetual ndo apenas como um conjunto atravessado por subjetividades, mas ele
mesmo promotor e mobilizador de subjetividades. Que parece ser o efeito “ultimo, su
fuerza, su razén de ser” (BRAUNSTEIN, 2012, p.79) de qualquer empreendimento
dispositivo inserido na estrutura socio cultural humana.

Decerto, a impossibilidade de realizar pesquisas mais profundas das praticas
projetuais, bem como de uma pesquisa de campo, acompanhando a agao projetual in
loco, bem como a realizagdo de um conjunto de referéncias seméanticas mais detidas,
contribuiram para que esta reflexao tenha faltas. As aberturas apresentadas e as que
também nao o foram, os furos, se assim compraz dizer, que possa conter serdo o

ponto de alavanca para posterior aperfeicoamento.
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ANEXO

O FURO PROJETUAL

E ¢é por isso que o oleiro, assim como vocés para quem eu falo, cria o vaso
em torno desse vazio com sua méo, O cria assim com o criador mitico, ex
nihilo, a partir do furo. (LACAN, 1959/1960)

Existe um vazio ao qual todas as coisas se organizam. Existe um vazio de
realidade que interpela a nos movimentar, a agir, a pensar. No que consiste
exatamente este vazio de realidade? A primeira pergunta deveria ser, em verdade, o
que é realidade?

Realidade se caracteriza pela exclusido. Ela € uma dentre muitas alternativas
de realidade que poderiam ter sido. E as outras realidades que poderiam ter sido
podem ser infinitas possibilidades. Entédo, por que esta realidade se firmou e as outras
ndo? Porque as outras foram excluidas. E como em uma palavra. Para compd-la
incluimos determinadas letras e excluimos outras. Deste modo, as letras excluidas
também compdem a palavra pela auséncia, quase uma auséncia presente. Assim
também é a realidade.

Portanto, a realidade é constituida pelo que estar sendo e pelo que néo se € e
poderia estar sendo. Outro exemplo dessa auséncia presente: quando vamos ao
cinema e perguntamos para alguém que estd ao lado de uma poltrona vazia: tem
alguém aqui? E obtemos como resposta: sim, ja esta ocupada. A poltrona esta vazia,
de fato, como observou-se inicialmente. Mas ela esta ocupada por alguém que ainda
nao esta presente. Uma auséncia presente.

Mas, estas outras configuragcbes de realidades que nédo estdo sendo, estas
auséncias presentes nao foram eliminadas. Elas estdo impedidas, interditadas.
Continuam existindo, recalcadas, tecidas por uma miriade de anseios e desejos,
assombrando a realidade constituida, procurando uma saida, um furo pela qual
possam passar, possam se libertar dos entraves impostas a elas, possam se fazer
real.

Moita Redonda nao é exatamente isso?
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Uma comunidade artesa do barro rica em tradicdo, transbordando de boniteza
e possibilidades, que fica ‘14 no meio de num-sei-onde, invislumbravel aos olhos do
poder e imersa em seu proprio tempo. Mas, poderia ser diferente. Em algum lugar, na
abertura das possibilidades, reside uma outra Moita Redonda, tdo rica quanto sua irma
constituida, das quais as possibilidades se apoderaram da real-idade, um centro de
exceléncia em produgcdao e conhecimento artesdao, que transborda de perspectivas
para seus filhos e filhas.

Essa outra Moita Redonda ainda ndo se constituiu, mas esta a espreita, como
que um espectro rondando, tentando encontrar um furo pelo qual possa atrevessar,
assombrando, ameacando a autoridade firmada pela alternativa que se fez ex-
sistente. Esta como numa auséncia presente, nos anseios pessoais, nas espera-ngas,
nos desejos e porque nao no gesto, no olhar que vé e que se dirige, na m&o que molda
€ Nno suor que pinga.

E em torno desse vazio de realidade que se estrutura e se valida todo discurso
projetual. E sobre as outras alternativas /ate-entes, que residem no vir-a-ser, que o
projeto estrutura (mas n&o é seu objeto). E, portanto, no encontrar esse furo. Um dado
de realidade, uma nova constituicdo da tessitura das relagdes que possa se constituir
como uma alavanca, um trampolim, que possa trazer a tona a verdadeira real-idade
que nao se constituiu, que possa arrombar o furo e permitir a passagem destas outras
possibilidades possiveis.

O vazio faz furo no projeto, este ex nihilo, como centro projetual que atrai todo
o pensamento talvez seja o mais paradoxal para o design. Que é organizado em torno

do material-idade. Mas aqui ndo ha paradoxo. Ha contingéncias.

O FRAGMENTADOR, O TAMPADOR E O ARROMBADOR.

Caso, porém, este estivesse no vazio da jarra, entdo, o oleiro, que molda, no
torno, parede e fundo, ndo fabrica, propriamente, a jarra; ele molda, apenas,
a argila. Pois é para o vazio, no vazio e do vazio que ele conforma, na argila,
a conformacgéao de receptaculo. O oleiro toca, primeiro, e toca, sempre, no
intocavel do vazio e, ao pro-duzir o recipiente, o con-duz a configuragdo de
receptéculo. E o vazio da jarra que determina todo tocar e apreender da pro-
dugdo. O ser coisa do receptaculo nédo reside, de forma alguma, na matéria,
de que consta, mas no vazio, que recebe. (HEIDEGGER, 2008, p. 147)

O furo projetual atrai para si todo pensamento projetual. E dele emana todas
as tensdes, todas as interpelagbes, todos os questionamentos que exigem

elaboragdo. E uma relacdo magnética de atracao.
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Um sujeito-designer, o sujeito da acao projetual, podendo ser um ou mais

individuos, pode ter trés posicdes diante do furo.

Ele pode evitar este furo e recalcar as tensbées ad-vindas dele, denegando sua
sub-sisténcia. A denegacgéao, no entanto, ndo faz com que as tensdées que emanam do
furo sumam. O furo des-embaracga, solicita. Como nao pode aceita-lo, necessita de
falsear suas tensbes, buscando desvia-las, ou fora-inclui-las, como gostaria Lacan.
Um dos mecanismos mais eficazes para fora-incluir as tensées, é fragmentar o Todo.
A partir da oper-agéo_de divisdo, concentra a agao projetual em um ponto, ignorando
o restante. “Nao me cabe, nao tenho nada a ver com isso”, branda. De modo que as
responsabilidades sdo sempre adiadas. Ndo re-conhece a dimensao complexa e
sistémica do Todo. E se a Todo € a verdade. Esta s6 se encontra em seu discurso
naquilo que nao foi dito. Ele é um designer-fragmentador.

Outra possivelidade é tentar tampar o furo. Tentar sufoca-lo, preenché-lo, a fim
de que possa findar qualquer possibilidade de tensao que dele emana, que possa
questionar aquela edificagao projetual. Diferente do designer-fragmentador, ele ndo
busca ignorar o furo. Ele sabe de sua existéncia, ndo gostando das tensbes que
sempre estdo testando suas aptiddes, ele busca elimina-lo, tampando-o. E o design
fazedor-de-todas-as-coisas. Diante do furo, ex nihilo, se comporta como um Deusigner
mistico. Sempre cheio de solugdes praticas, rapidas e imediatas para as tensoes.
Geralmente, sao surdomundo. Nao conversam, fazem, em um frenético frenesi de
produzir, produzir... e produzir mais. No ato de produzir-e-produzir-mais, ele acredita
que pode tampar o furo com o excesso de realidade que produz. Ao fim, se apercebe
que nao se trata do muito fazer. Que pese a todo esfor¢co do fazer, as tensdes
continuam la. Que nada mudou. Que o mundo continua submerso no mar de angustias
de auséncias do presente. Ele é o sujeito do pleroo (do grego, eu preencho). Ele é um
designer-tampador.

Mas ha um outro e terceiro modo de organizar o furo projetual. Que nao
perpassa nem por denegacdo, nem por tamponamento. Este sujeito-designer sabe
que a denegacgao e o tamponamento sado falseamentos projetuais, porque o vazio
constitui a propria realidade no que ela é mais essencial, na sua unidade intrinseca,
na sua potencialidade criativa. Entéo, o furo passa de in-desejado a quer-ido. A acao
projetual passa de re-ativa, no sentido nietzschiano, agdo de negacao, conservagao,



96

by

de travamento; a cri-ativa, de afirm-acdo e assume papel central no pensamento
projetual. Em ultima analise, esse outro sujeito-designer alarga o quanto mais pode
este furo, arromba-o para ser literalmente preciso. Porque sabe que € a partir do furo,
ex nihilo, que se cria, e se modela, diferente do que é apresentado na mitologia crista,
ndo o barro, mas o vazio. Ele é um designer-arrombador.

O discurso projetual do design é orientado pelo conflito.



