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O DESIGN: um obstaculo a

remocao de obstaculos?
Vilém Flusser[1990] 2010

Um simples «objecto»! é algo que estorva, um obstdculo que foi «lancado» no
nosso caminho (em latim obiectum, em grego probléma). O mundo é objectivo e
problemético, na medida em que constitui um obstaculo. Um «objecto de uso» é
um objecto necessério a remoc¢do de outros objectos do seu caminho. Esta
definicdo encerra uma contradigdo: um obstéculo que serve para remover
obstaculos? Tal contradicdo corresponde a chamada «dialéctica interna da
cultura» (se por cultura, entendermos todos os objectos de uso). Esta dialéctica
pode ser descrita nos seguintes termos: ao longo do meu caminho esbarro em
obstaculos (no mundo objectivo, problematico); para prosseguir elimino alguns
destes obstaculos (transformoos em objectos de uso, em cultura), e os objectos
de tal modo «invertidos» revelam-se eles proprios obstaculos. Quanto mais
prossigo caminho, mais os objectos de uso (sobretudo automoveis, aparelhos
administrativos e ndo tanto pedras de granizo e tigres) me estorvam. Para sermos
mais precisos sou duplamente estorvado: em primeiro, porque tenho
necessidade de prosseguir e, em segundo, porque vém atravessar-se no meu
caminho. Por outras palavras: a medida que avango, a cultura toma-se cada vez
mais objectiva e problemética. Esta queria ser, por assim dizer, uma introdugéo
ao estado das coisas. No caso dos objectos de uso, ocorre perguntarmo-nos
donde e com que finalidade foram «lancados» no caminho de uma pessoa. (No
caso de outros objectos, esta pergunta ndo faz sentido.) E a resposta a pergunta
é: foram projectados por pessoas que passaram por ali primeiro. Sdo esses os
projectos de que necessito para continuar mas que, simultaneamente, me
impedem de o fazer. Na tentativa de sair deste circulo vicioso elaboro eu préprio
os projectos, lancando objectos de uso no caminho de outras pessoas. Que
forma devo atribuir a esses projectos para que os que vém depois de mim
possam utiliza-los de forma a continuarem e, ao mesmo tempo, sejam estorvados
o menos possivel? Trata-se de uma questdo simultaneamente politica e estética
que constitui 0 &mago do problema no que respeita a produgdo de objectos e a
doacgdo da sua forma.

A questdo pode ainda ser formulada de outro modo. No caso dos objectos de
uso, esbarro nos projectos de outras pessoas. (No caso de outros objectos,
esbarro com outra coisa qualquer, talvez com o absolutamente Outro.) Os

1 Gegenstand literalmente significa “algo que estéd contra”. (Nota da traducéo italiana.)



objectos de uso representam, portanto, mediacdes (media) entre mim e as outras
pessoas, ndo sé objectos. Ndo sé sdo objectivos como também intersubjectivas,
ndo sé probleméticos como também dialdgicos. A questdo da produgdo de
objectos pode ainda ser formulada da seguinte forma: posso realizar os meus
projectos de modo a que seja dado um maior relevo aos aspectos
comunicativos, intersubjectivas e dialégicos relativamente aos aspectos
objectivos e problemaéticos?

Quando se trata de produzir e dar forma a objectos, confrontamo-nos com o
tema da responsabilidade (e, como tal, com o da liberdade). O facto de aqui
estar em discussdo a liberdade é compreensivel. Quem quer que esteja a
projectar objectos de uso (quem quer que produza cultura) langa obstaculos no
percurso de outros e ndo pode fazer nada para evitd-lo (nem sequer se for
animado por eventuais intengdes emancipadoras). Mas hé que ter presente o
facto de que quando se trata de produzir e dar forma a objectos temos de nos
confrontar com a questdo da responsabilidade e que isso permite, antes de mais,
falar de liberdade em relacdo a cultura. A responsabilidade é a decisdo de
responder por algo perante outras pessoas. Significa lealdade em relacdo aos
outros. Se decido responder pelos projectos que realizo, entdo no objecto de
uso que concebo coloco a énfase no aspecto intersubjectivo e ndo no objectivo.
E, na fase de realizagdo do meu projecto, quanto mais dirigir a aten¢do para o
simples objecto (quanto mais irresponsavelmente o projecto) mais este estorvara
os que vierem depois de mim e mais reduzida serd a margem de liberdade na
cultura. Um olhar sobre a actual situacdo da cultura pée em evidéncia o facto de
esta se caracterizar por objectos de uso cujo projecto foi realizado de forma
irresponséavel, com a atengdo voltada para o simples objecto. Isto é quase
inevitadvel na situacdo actual e é assim, pelo menos, a partir do Renascimento.
Desde entdo, quem realiza projectos sdo pessoas que conferem formas aos
objectos de modo a torna-los cada vez mais utilizadveis. Os simples objectos
opdem-se a estes projectos. Tal oposicdo magnetiza a atencdo de quem projecta,
permitindo-lhe penetrar com cada vez maior profundidade no mundo objectivo,
problemético e, com isso, ganhar uma confianga cada vez maior e dominar esse
mesmo mundo. Torna possivel o progresso cientifico e técnico. Este progresso
técnico tem um tal poder de atraccdo que quem projecta esquece o outro
progresso, ou seja, o seu procedimento em relagdo a outras pessoas. O
progresso cientifico e técnico tem um ascendente tal que qualquer tentativa de
criagdo responsavel é considerada um passo atras. A actual situagdo da cultura é
esta porque a realizacdo de projectos de forma responsavel é considerada um
retrocesso.

Os profetas definiam como «pagé» esta aten¢do em relacdo ao mundo material,
e chamavam «idolos» aos objectos de uso que exercem uma forte atrac¢do sobre
as pessoas enquanto simples objectos. Na sua perspectiva, o estado actual da
cultura é caracterizado pela idolatria. H3, todavia, sinais de que essa atitude em
relagdo a producdo dos objectos, de lhes dar forma, estd a comecar a mudar,
tanto é verdade que os projectos sdo cada vez menos «pagaos» e cada vez mais
«proféticos». Com efeito, comegou-se a dissociar o conceito de objecto do
conceito de matéria e a projectar objectos de uso imateriais como programas
para computadores e redes de comunicacdo. Isto ndo equivale a dizer que a
«cultura imaterial», que tende progressivamente a afirmar-se, constitui um
obstaculo menor: provavelmente restringe ainda mais a liberdade do que a
cultura material. Mas na realizacdo dos projectos imateriais, o olhar do inventor
dirige-se, por assim dizer, espontaneamente para as outras pessoas. Ele ¢é
impelido pelo objecto imaterial a criar de forma responsével. Os objectos de uso
imateriais sdo idolos (e enquanto tal sdo adorados), mas idolos transparentes e,
por isso, permitem intuir a presenca de outras pessoas por tras deles. E possivel
ver o seu lado medial, intersubjectivo e dialdgico.

Seja como for, esse ndo é um motivo suficiente para ter esperanca de que no
futuro haverd uma cultura mais responséavel. No entanto, podemos acrescentar
um outro ponto que justifica em parte tal optimismo. Os objectos de uso sédo,
afinal, obstaculos necessérios para poder progredir e quanto mais necessitarmos
deles, mais serdo consumidos. Os objectos de uso consumidos sdo aqueles em
que o projecto foi apagado. Perderam a forma que lhes fora atribuida; sdo
deformados e sdo deitados fora. Este facto pode reconduzir-se a segunda lei da
termodindmica, segundo a qual a matéria tende a perder a sua forma (a sua en-
formacdo). E um principio que vale também (se bem que em menor medida)
para os objectos de uso imateriais: estdo igualmente destinados a serem
descartados. Comecamos a tomar consciéncia da caducidade de todas as formas
(e como tal de tudo o que foi criado), visto que os detritos estdo a comecgar a
empecilhar-nos pelo menos tanto quanto os objectos de uso. A questdo da
responsabilidade e da liberdade (é este o ponto essencial da criagdo) surge ndo
sé na projectacdo, mas também no descarte dos objectos de uso.

Pode ser que a consciéncia da caducidade de tudo o que é criado (e como tal
dos projectos imateriais) contribua para determinar uma situagdo futura em que
as coisas sejam projectadas com um pouco mais de responsabilidade, dando
espago a uma cultura em que os objectos de uso sejam cada vez menos
obstéculos e cada vez mais veiculos de relagdo interpessoal. Uma cultura com
um pouco mais de liberdade.

Vilém Flusser, [1990] 2010, “O design: um obstaculo a remogéo de obstaculos?’, Uma Filosofia

do Design - A Forma das Coisas. Lisboa, Relégio d’Agua: 57-61.



A NAO COISA
Vilém Flusser2[1990] 2010

Pouco tempo atrds, o nosso universo era composto de coisas: casas e moveis,
maéquinas e veiculos, trajes e roupas, livros e imagens, latas de conserva e
cigarros. Também havia seres humanos em nosso ambiente, ainda que a ciéncia
ja os tivesse, em grande parte, convertido em objectos: eles se tornaram,
portanto, como as demais coisas, mensuraveis, calculdveis e passiveis de ser
manipulados. Em suma, o ambiente era a condigdo de nossa existéncia (Dasein).
Orientar-se nele significava diferencar as coisas naturais das artificiais. Uma tarefa
nada facil. Essa hera na parede de minha casa, por exemplo, é uma coisa natural
simplesmente porque cresce e porque é objecto de estudo da boténica, uma
ciéncia natural? Ou serd uma coisa artificial por ter sido cultivada por meu
jardineiro conforme um modelo estético? E minha casa? Seréd algo artificial, uma
vez que projectar e construir casas é uma arte? [52] Ou serd natural as pessoas
morarem em casas, assim como os passaros vivem nos ninhos? Faréd sentido
ainda querer distinguir a natureza de cultura quando se trata de se orientar no
mundo das coisas? Nao seria hora de buscar outros critérios "ontoldgicos",
como, por exemplo, a distingdo entre coisas animadas e inanimadas, moveis e
imoveis? Isso também cria dificuldades. Um pais, aparentemente, é uma coisa
imoével; no entanto, a Poldnia deslocou-se para oeste. Uma cama, pelo que
parece, é um mdvel, mas a minha cama deslocou-se menos do que a Poldnia.
Qualquer catdlogo referente ao universo das coisas, independentemente dos
critérios utilizados para compé-lo - "animado-inanimado”, "meu-seu”, "dtil-inatil”,
"préximo-distante” -, apresentard lacunas e imprecisdo. Ndo é facil nos
movimentarmos entre as coisas.

No entanto, ao olharmos para trds, como fazemos aqui, reconhecemos que era
mais aconchegante viver em um mundo de coisas. E claro que havia, se
quisermos nos expressar com elegéncia, certas dificuldades epistemoldgicas3,
mas era possivel saber mais ou menos o que se deveria fazer para poder viver.

(53]

2Vilém Flusser (1920-1991) nasceu na Checoslovaquia (Praga) onde viveu durante a juventude
e adolescéncia tendo mais tarde partido para o Brasil onde viviu 30 anos e desenvolveu os seus
primeiros trabalhos filoséficos. (NOTA INSERIDA PELA DOCENTE)

3 Epistemologia corresponde a area da filosofia que trata sobre o conhecimento e a ciéncia, a
sua possibilidade, natureza e estrutura. (NOTA INSERIDA PELA DOCENTE)

(-..)

Mas essa situacdo infelizmente mudou. Agora irrompem n&o-coisas por todos os
lados, e invadem o nosso espaco suplantando as coisas. Essas ndo-coisas sdo
denominadas "informac¢des". Podemos querer reagir a isso dizendo "mas que
contra-senso!", pois as informagdes sempre existiram e, como a prépria palavra
"informagdo" indica, trata-se de "formar em" coisas. Todas as coisas contém
informagdes: livros e imagens, latas de conserva e cigarros. Para que a
informacgdo se torne evidente, é preciso apenas ler as coisas, "decifra-las".
Sempre foi assim, ndo ha nada de novo nisso.

Essa objeccdo é absolutamente vazia. As informagdes que hoje invadem nosso
mundo suplantam as coisas sdo de um tipo que nunca existiu antes: sdo
informacdes imateriais (undingliche Informationen). As imagens electrénicas na
tela de televisdo, os dados armazenados no computador, os rolos de filmes e
microfilmes, hologramas e programas sdo tdo "impalpaveis" (Software) que
qualquer tentativa de agarré-los com as méos fracassa. Essas nédo coisas séo, no
sentido preciso da palavra, "inapreensiveis". Sdo apenas decodificaveis. E é bem
verdade que, como as antigas informagdes, parecem também estar inscritas nas
coisas: em [54] tubos de ensaio catddicos, em celuldides, em microchips, em
raios laser. Ainda que isso possa ser admitido “ontologicamente”4, trata-se de
facto de uma ilusdo “existencial”. A base material desse novo tipo de informagéo
é desprezivel do ponto de vista existencial. Uma prova disso é o fato de que o
hardware esté se tornando cada vez mais barato, ao passo software, mais caro. Os
indicios de materialidade ainda ligados a essas ndo coisas podem ser
descartados ao se apreciar o novo ambiente. O entorno estd se tornando
progressivamente mais impalpéavel, mais nebuloso, mais fantasmagérico, e
aquele que nele quiser se orientar terd de partir desse caracter espectral que lhe
é proprio.

Mas nao se faz sequer necessério trazer a consciéncia essa nova configuragado do
nosso ambiente. Estamos todos impregnados dela. Nosso interesse existencial
desloca-se, a olhos vistos, das coisas para as informacdes. Estamos cada vez
menos interessados em possuir coisas e cada vez mais querendo consumir
informacgdes. Ndo queremos apenas um modvel a mais ou uma roupa, mas
gostariamos também de mais uma viagem de férias, uma escola ainda melhor
para os filhos e mais um festival de musica na nossa regido. As coisas comecam a
retirar-se para o segundo plano do nosso campo de interesses. Ao mesmo
tempo, uma parcela cada vez maior da sociedade ocupa-se com a produgéo de
informacgdes, "servicos", administracdo, sistemas, e menos pessoas se dedicam a

4 Ontologia ¢ a parte da filosofia de pensar a existéncia dos seres e da sua natureza. (NOTA
INSERIDA PELA DOCENTE)



producdo de coisas. A classe trabalhadora, ou seja, os produtores de coisas, estd
se tornando minoria, enquanto os funciondrios e os apparatchikss, esses
produtores de n3o-coisas, tornam-se maioria. A moral burguesa baseada em
coisas - produgdo, acumulacdo e consumo - cede [55] lugar a uma nova moral. A
vida nesse ambiente que vem se tornando imaterial ganha uma nova coloracao.

Pode-se reprovar a descricdo dessa reviravolta por ela ndo considerar a
enxurrada de trastes indteis que acompanha a invasdo das n&o-coisas. Essa
reprovagdo, no entanto, ndo procede: os trastes inuteis provam o ocaso das
coisas. O que acontece é que alimentamos as méaquinas de informacdes para
que elas "vomitem" esses trastes da forma mais massiva e barata possivel. Esses
restos descartdveis, isqueiros, navalhas, canetas, garrafas de plastico, ndo séo
coisas verdadeiras: ndo d& para se apegar a elas. E a medida que,
progressivamente melhor, aprendermos a alimentar de informacdes as
maéquinas, todas as coisas vdo se converter em trastes desse tipo, inclusive casas
e imagens. Todas as coisas perderdo seu valor, e todos os valores serdo
transferidos para as informacdes. (...)

O que estd em marcha ante nossos olhos, esse deslocamento das coisas do
nosso horizonte de interesses e a focalizacdo dos interesses nas informacdes, é
sem precedente na histéria. E, por isso, inquietante. Mas se quisermos nos
orientar melhor nesse campo, teremos de buscar, apesar da auséncia de
precedentes, algum tipo de paralelismo. Sendo, [56] como poderiamos sequer
tentar imaginar nosso modo de vida em um ambiente imaterial como esse? Que
tipo de homem serd esse que, em vez de se ocupar com coisas, ird se ocupar
com informagdes, simbolos, cédigos, sistemas e modelos? Existe um paralelo: a
primeira Revolugdo Industrial. O interesse se deslocou nitidamente da natureza,
das vacas e dos cavalos, dos lavradores e artesdos para as coisas, para as
maéquinas e seus produtos, para a massa de trabalhadores e para o capital, e
assim surgiu o mundo "moderno". Nessa época podia-se afirmar, e com razéo,
que um camponés do ano 1750 a.C. seria mais parecido com um camponés de
1750 d.C. do que com um proletério, seu filho, do ano 1780 d.C. Hoje em dia
ocorre algo parecido. Estamos mais préximos do trabalhador e do cidadédo da
Revolucdo Francesa do que de nossos préprios filhos, dessas criangas que vemos
ai brincando com aparelhos electrénicos. A comparagao certamente nao vai fazer
com que a actual revolugdo se torne mais confortadvel para nés, mas ela pode
servir para melhor apreensdo do objecto. Poderemos entdo compreender que o

5 O termo coloquial russo para caracterizar de forma pejorativa um funcionério a tempo inteiro
do Partido Comunista. Generalizou-se entretanto para referir um burocrata ou administrativo de
uma qualquer organizagdo. (NOTA INSERIDA PELA DOCENTE)

esforco de nos atermos as coisas na vida talvez ndo seja o Unico modo racional
de viver, o que vai ao encontro daquilo em que estamos inclinados a acreditar,
que nossa "objectividade" (Objektivitat) é algo relativamente novo.
Entenderemos que se pode viver diferentemente, talvez de forma até melhor.
Alids, a vida "moderna", a vida entre as coisas, ndo é tdo excepcionalmente
maravilhosa como talvez pensassem nossos pais. Muitas sociedades do Terceiro
Mundo, excluidas do bloco ocidental, parecem ter boas razbes para rejeité-la. Se
nossos filhos também comecarem a repudia-la, ndo serd [57] necessariamente
motivo de desespero. Pelo contrério, teremos que imaginar essa nova vida com
as nao-coisas.

Admitamos: essa ndo é uma tarefa facil. Esse novo homem que nasce ao nosso
redor e em nosso proéprio interior de fato carece de méaos (ist handlos). Ele ndo
lida (behandelt) mais com as coisas, e por isso ndo se pode mais falar de suas
acgdes concretas (Handlungen), de sua préxis ou mesmo do seu trabalho. O que
Ihe resta das m&os sdo apenas as pontas dos dedos, que pressionam o teclado
para operar 58 com os simbolos. O novo homem ndo é mais uma pessoa de
acgdes concretas, mas sim um performer (Spieler): Homo ludens, e ndo Homo
faber. Para ele, a vida deixou de ser um drama e passou a ser um espectaculo.
N&o se trata mais de ac¢des, e sim de sensagdes. O novo homem n&o quer ter ou
fazer, ele quer vivenciar. Ele deseja experimentar, conhecer e, sobretudo,
desfrutar. Por ndo estar interessado nas coisas, ele ndo tem problemas. Em lugar
de problemas, tem programas. E mesmo assim continua sendo um homem: vai
morrer e sabe disso. (...) [58]

excertos do texto FLUSSER, Vilém, [1990] 2010, "A Nio Coisa", O Mundo Codificado:
Por uma filosofia do design e da comunicagdo. Sdo Paulo, Cosac Naify, 53-58.



COMPRESSAO E COMPLEXIDADE (excertos)
Rafael Cardoso (2016)

Nos dltimos cinquenta anos, vém ocorrendo mudancas importantes na maneira
como experimentamos tempo e espago. Escrevendo em 1989, o gedgrafo
briténico David Harvey propds a nocdo de uma “compresséao do tempo-espago”
que estaria afetando as percepcdes culturais desde os anos 1960,
constituindo a base daquilo que ele batizou de “condicdo pés-moderna”¢
Dentre as caracteristicas mais marcantes dessa compressdo estaria a
perturbacdo de uma série de relacées de significado antes consideradas
estaveis. Quando Harvey escreveu esse texto, é possivel que ele o tenha feito
com uma maquina de escrever. Na melhor das hipdteses tecnoldgicas, ele o
digitou em computador pessoal operacionalizado por uma das duas entdo novas
plataformas “amigdveis”, ou seja, providas de interface gréfica: o sistema Mac OS,
introduzido em 1984, ou seu concorrente Windows, de 1985. E possivel que seu
computador ainda n&do possuisse nem HD, operando a partir da inser¢do
continua de muitos disquetes. E certo que ele ndo dispunha de acesso a
internet. No ano em que o livro foi publicado, inventava-se a world wide web
(www), face publica da internet, cujo uso sé viria a se tornar corrente cinco ou
seis anos depois.

Se em 1989, ano da queda do Muro de Berlim e da introducdo da www, a tal
compressio tempo-espaco ja era um fendmeno identificavel, o que se pode
dizer dos vinte e poucos anos desde entao? As pessoas que nasceram apos
essa data cresceram acostumadas a fazer muitas coisas ao mesmo tempo (o
chamado multitasking) e a participar de varios féruns simultaneamente (por
meio da telepresenca). Se eu falo ao celular (a segunda geracdo de telefonia
mével, digital, foi introduzida em 1991) com um amigo na mesma cidade,
enquanto digito uma mensagem eletrdnica para outro amigo do outro lado do
mundo, é provéavel que as duas comunicagdes decorram mais ou menos dentro
do mesmo parametro de instantaneidade. O que ndo impede que eu fique
impaciente se algo der errado. Posso fotografar um incidente com meu celular e,
usando o mesmo aparelho, postar a imagem na rede quase imediatamente. A
possibilidade de realizar transic6es muito rapidas entre material e imaterial
é um dos fenémenos mais marcantes da atualidade. Em alguns casos, a
agilidade com que o imaterial pode ser capturado e transmitido torna

6 Ver parte |ll da obra de David Harvey, Condicdo pés-moderna: Uma pesquisa sobre as origens da
mudanga cultural, trad. Adail Ubirajara Sobral e Maria Stela Gongalves. Sdo Paulo: Loyola, 1996.

supérflua sua materializagdo. E o caso das fotografias digitais, que sdo cada
vez mais clicadas, porém menos impressas.

Qual o impacto dessas transformacdes muiltiplas e rapidas sobre um campo
como o design, tradicionalmente pautado pela fabricacdo de artefatos
materiais? Entra em questdo a relagdo entre materialidade e imaterialidade,

coisa e nao coisa’. Ndo deixa de ser um desdobramento previsivel da velha
cisdo entre forma e informacgéao, dobradinha reconhecida nos meios de design
hd muitas décadas. Afinal, um dos primeiros escritérios de design no Brasil
chamava-se, justamente, forminform (com f minusculo, e sem espacgo), o que
demonstra o quanto o continuum entre coisa e ndo coisa sempre foi questdo
preponderante para quem pensa o objeto em sua dimensao industrial. E curioso
observar que, no exato momento em que alguns artistas brasileiros teorizavam o
“ndo objeto”, no final dos anos 1950, em fun¢do da arte concreta, os debates
sobre design passavam para uma esfera de ac¢do organizada pela sociedade civil.
Ainda falta analisar com profundidade esse momento histérico, e os muitos
desdobramentos de um radical questionamento conceitual da forma que
redundou, paradoxalmente, num formalismo que até hoje enreda muitas
manifesta¢es de arte, design e até poesia.{17}

Talvez a principal licdo para o design - plenamente recebida e assimilada na
préatica dos designers brasileiros nos Gltimos vinte anos - seja a de que nado
existem receitas formais capazes de equacionar os desafios da atualidade.
N&do sdo determinados esquemas de cores e fontes, proporcdes e
diagramas, e muito menos encantacées como “a forma segue a funcio”, que
resolverdo os imensos desafios do mundo complexo em que estamos
inseridos. Seria cOmico sugerir, ao projetar um eletrodoméstico, que despoja-
lo de ornamento é mais importante do que minimizar seu impacto
ambiental. Seria cruel, quase obsceno, propor que arejar a mancha de texto de
uma pagina é uma boa maneira de tornar a leitura mais acessivel, num pais onde

ndo se |é por opcao e falta de opcdo. Parecem caricaturas maldosas, exageradas
a ponto de se tornarem irrelevantes, mas estas sdo afirmacdes ndo muito
distantes de um raciocinio que ainda prevalece em muitas faculdades de
design.

(...) Precisamos urgentemente rever nosso ensino de design, para que ele
recupere um pouco do atraso considerdvel que o separa do meio profissional,
do mercado de trabalho, das “industrias e das reais condi¢cdes de vida em nosso
pais. Diferentemente de meio século atrds, quando as novas escolas de design
se propunham a ser laboratério de inovacdo e pensamento, a universidade é
hoje o elo mais fraco da complexa cadeia produtiva de design.

7 "\/er os ensaios “A n3o coisa ()" e “A ndo coisa (Il)", em Vilém Flusser, O mundo codificado: Por uma
filosofia do design e da comunicagéo. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007, pp. 51-65."



Resumindo o cendrio atual, pode-se dizer que as perspectivas sdao boas
porque os desafios sido enormes. Ha trabalho, e muito, para quem tiver
disposicdo e imaginacdo para se langar a novas empreitadas. Primeiro passo:
abdicar da premissa de que os problemas sido simples. Se vocé tem uma
resposta pronta, é provavel que nido tenha entendido direito a pergunta.
Aprofundar a analise do problema, antes de propor solucées, é uma velha e
boa maxima das metodologias de projeto que ainda retém toda a sua
validade. Segundo passo: abdicar da premissa de que os problemas séo
insoltveis. Uma das grandes vantagens de reconhecer a complexidade do
mundo é compreender que todas as partes sao interligadas. Sendo assim, as
acoes de cada um juntam-se as acdes de outros para formar movimentos
que estdo além da capacidade individual de qualquer uma de suas partes
componentes. Nio é responsabilidade dos designers salvar o mundo, como
clamavam as vozes proféticas dos anos 1960 e 1970, até porque a crescente
complexidade dos problemas demanda solugdes coletivas. De todo modo,
ninguém sabe exatamente o que quer dizer “salvar o mundo” hoje em dia. Caso

vocé tenha a resposta pronta, volte para o primeiro passo, acima.

Reconhecer a complexidade do sistema ja é um grande avanco. Se todos
adquirirem alguma consciéncia do tamanho e do intricado das relagées que
regem o mundo hoje, sera possivel caminhar coletivamente em direcdo a um
objetivo, seja qual for. O grande inimigo é sempre a ignorancia, e as ideias
preconcebidas que derivam da falta de exercicio do pensamento. Enquanto uns
separam vidros e latinhas para reciclar, outros despejam toneladas de esgoto ao
mar - isto, numa mesma cidade, quando ndo no mesmo bairro ou condominio.
Enquanto uns se recusam a comer carne, por estima a vida em todas as suas
formas, outros despejam toneladas de explosivos sobre populacdes inteiras -
isto, muitas vezes, com origem num mesmo pais ou cultura. Enquanto uns
negociam aumentos salariais ou reducdo da jornada de trabalho, outros
empregam multidées de trabalhadores em regime de quase escraviddo, do
outro lado do planeta, para suprir o apetite insacidvel por mercadorias baratas.
Sdo comparagdes injustas? Conexdes despropositadas? Em termos histéricos, o
grande trabalho do design tem sido ajustar conexdes entre coisas que antes
eram desconexas. Hoje, chamamos isso de projetar interfaces. Trata-se
contudo, de um processo bem maior e mais abrangente do que imagina o
projetista sentado a sua estacdo de trabalho. A parte de cada um é entender
sua parte no todo.

EXCERTOS RETIRADOS DA OBRA: CARDOSO, Rafael, [2011] 2016. Design para um mundo
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Aulas 05/03/2023 + 12/03/2023

Exercicio 2 - O design é... e serve para...?

A. Organizacdo por grupos e distribuicdo dos dois ensaios de Vilém Flusser
B. Leitura individual:

- Ler atentamente o texto

- Identificar palavras-chave/conceitos

- Identificar principais argumentos

- Procurar identificar o seu significado para o autor

- Procurar esbocar ideias pessoais sobre esses conteldos do texto identificados

C. Discussiao em grupo:

- Partilhar ideias/impressdes gerais sobre o texto e a leitura. Partilhar interpretagdes do
texto umas/uns com a/os outra/os.

- Comparar entre todas/os quais as palavras-chave/conceitos e argumentos
seleccionados: quais sédo mais escolhidos e quais sdo menos escolhidos. Havera
consensos ou opinides muito divergentes.

- Discutir em conjunto ideias pessoais e actuais inspiradas no texto.

D. Criagdo de uma declaragdo em forma de texto com base na discusséo realizada
com o titulo "o design é” e “serve para”
- Definicdo até ao final da aula e discussdo com a docente. Criagdo de um cartaz para
apresentar em aula

E. Seleccdo de uma materializacdo dos aspectos selecionados e escolhidos na
declaragido/cartaz num elemento concreto a trazer para a aula

De preferéncia um objeto de design, no sentido de se identificar origem e autoria,
mas n&o obrigatdrio. Para apresentar em aula.



Objetivos:

1. Desenvolver a capacidade para reconhecer e integrar conhecimentos
sobre as relagdes entre cultura, materialidade e criatividade a partir da
anélise tedrica e da pesquisa de exemplos concretos.

2. Promover a capacidade de gerar ideias originais com vista a uma
fundamentac¢do sélida da sua prética enquanto designer.

3. Promover a capacidade de formular e apresentar essas ideias.

4. Promover a capacidade de debate, escuta, confronto e completo de
ideias com entre estudantes.



