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RESUMO

O objetivo principal desse projeto é instigar formas de fazer do design que levem em conta
nio somente a percepg¢ao puramente visual de um objeto, mas este em um contexto mais
abrangente. Trata-se de entender o processo do projeto de design com a consciéncia de que o
sentido final gerado ndo se concretiza no momento de fechamento de um arquivo, e sim no
momento da articulagio deste com o mundo. Para esse trabalho de sensibiliza¢ao, foi criado
um ensaio literario construido a partir da revisdo de uma bibliografia que mescla autores
que estudam a complexidade do mundo atual de mais de uma area do conhecimento — como
a sociologia, filosofia e geografia —, além da prépria investigacdo do ponto de vista dos
pensadores do design. O ensaio literdrio aqui apresentado leva o mesmo nome do projeto
para o qual o mesmo foi desenvolvido: o projeto Entendeu, ou quer que desenhe?. Tal projeto
visa semear uma visao holistica de um determinado problema na hora de se projetar, tendo
como argumento principal a costura de ideias materializada em ensaio literario. Essa
materializagao serd desenvolvida em diversos suportes, como o projeto grafico de um livreto
desenvolvido como primeira iniciativa experimental de desenvolver um suporte para o
conteudo textual. A perpetuacao do projeto envolve o desdobramento do contetido do ensaio
em diversas materializagdes e linguagens, a partir de um esforco de curadoria, recorte e
desenvolvimento grafico. Tendo como ponto de partida o desenvolvimento de um ensaio
literario, o projeto visa engajar os leitores no complexo panorama contemporaneo,
destacando a relevancia de processos criativos que transcendem os limites tradicionais e se

inserem em uma perspectiva multidisciplinar.

Palavras-chave: ensaio literario, mundo complexo, contemporaneidade, conceito de design,

design estratégico, ensaio multidisciplinar, multidisciplinaridade, interdisciplinaridade



ABSTRACT

The main objective of this project is to instigate forms of making design that take into
account not only the purely visual perception of an object, but also the larger context in
which it is involved. It is about understanding the design process with the awareness that
the final meaning of a work does not materialize at the moment of closing a file, but rather
when this work is integrated with the world. To achieve this sensibilization a literary essay
was created built upon a review of a bibliography that combines authors from multiple areas
of knowledge who study the complexity of the current world (such as sociology, philosophy,
and geography), as well as investigating the viewpoint of authors and thinkers of the design
field. The literary essay presented here shares the same name as the project for which it was
developed: the Got it, or wants me to draw?', project. This project aims to encourage a holistic
vision of a given problem when projecting, with the main argument being the interweaving
of ideas materialized in a literary essay. This materialization will be developed in various
media, such as the editorial project of a booklet, which serves as the first experimental
initiative to create a support for the textual content developed. The project's perpetuation
involves the outspread of the essay's content into various materializations and languages,
through curation, editing and graphic development. Having as a starting point the
development of a literary essay, the project aims to engage readers in the complex
contemporary panorama, highlighting the relevance of creative processes that transcend

traditional limits and are inserted in a multidisciplinary perspective.

Keywords: literary essay, complex world, contemporaneity, design concept, strategic design,

multidisciplinary essay, multidisciplinarity, interdisciplinarity
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1. INTRODUCAO

O objetivo principal desse projeto é instigar formas de fazer do design que levem em conta
nio somente a percepg¢ao puramente visual de um objeto, mas este em um contexto mais
abrangente. Trata-se de entender o processo do projeto de design com a consciéncia de que o
sentido final gerado ndo se concretiza no momento de fechamento de um arquivo, e sim no
momento da articulagao deste com o mundo.

Em seu artigo “A Linguagem da Visdo”, Ellen Lupton faz uma breve revisdo sobre a
teoria modernista do design a partir de uma observagao da teoria pés-moderna. Dentre
varias formas de distingui-las, ela caracteriza as teorias modernistas como baseadas na
percepgio do individuo, onde o designer projeta levando em conta principalmente o aspecto
formal e alusGes abstratas criadas por ele, deixando de lado influéncias sécio-culturais que
irdo ser participantes da criagio de sentido. Ja a teoria conhecida como pds-modernista
propdem uma atitude projetual no design baseada na interpretagdo do produto, que seria o
entendimento de que a forma final tem seus sentidos deslocados de acordo com o contexto

histérico, social e cultural em que entram em contato com o ptblico.

“Percepgao” refere-se a experiéncia subjetiva do individuo dentro de seu corpo e cérebro.
As teorias estéticas baseadas na percep¢io favorecem sensagio sobre o intelecto [...] Um
estudo do design orientado para a interpretagao, por outro lado, sugeriria a recepgao de
uma imagem especifica muda de um lugar para o outro ou de uma época para outra,
construindo sentido a partir das convengdes de formato, estilo e simbolismo, e a partir
de sua associagio com outras imagens e com palavras. Enquanto a teoria moderna foca
na percepg¢do, uma abordagem histdrica e culturalmente consciente estaria centrada na
interpretagao’. (LUPTON, 1996)

-

E importante que os designers tenham a consciéncia de que seu projeto, mesmo apés
concluido, estard em constante mudanga frente a interpretagio do publico, criada nio
apenas pela pega, mas também pelo contexto em que esta se apresenta. Isso ajuda o designer
a levar em conta essas possiveis transformacoes em cada decisio projetiva, considerando o
contexto socio-cultural a seu favor, e n2o como um possivel obstaculo na comunicagio que
provoca divergéncias indesejadas de sentido.

Entendendo que a compreensdo do projetar complexo no se limita 3 qualquer uma



das duas teorias apontadas, sendo o projetar uma atitude que vai além de qualquer escrito
ou estudo: projetar levando em conta o contexto é uma nogao presente em diversos projetos,
bem como a utilizagdo da tradi¢ao para projetar para grupos especificos, utilizando-se da
convengao para comunicar efetivamente. A compreensao da histéria da teoria serve como
uma base para entender a continuidade da histéria da teoria do design, podendo assim
entender melhor as linhas de pensamento que influenciam os designers atuais, mas n3o
devemos usi-la com anacronismo: os movimentos modernistas e pds-modernistas sao
datados, e hoje em dia ja experienciamos uma outra era, algo que nao é nem um, nem outro.
Porém, seguindo o entendimento da necessidade de levar em conta a interpretagao, no
sentido apontado por Ellen Lupton (LUPTON, 1999) — fator muitas vezes nao observado com
suficiéncia por parte de alguns designers, contemporineos ou nio — o projeto Entendeu

busca sensibilizar as pessoas sobre a complexidade do mundo atual.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Buscou-se a observagao do design a partir de teorias de outras areas, buscando justamente
tentar explicar a necessidade de se aplicar um design voltado para o mundo real a partir de
outras perspectivas que estudam esse mesmo mundo. Por isso, foram trazidos estudiosos da
filosofia, sociologia e geografia para tragar uma proposic¢ao de se pensar o projeto de design
com instrumentos de quem nao necessariamente ja estd inserido na drea. A confluéncia das
perspectivas de variados autores visa proporcionar uma andlise aprofundada acerca da
capacidade do design em enfrentar, de forma adaptativa e eficaz, os desafios inerentes a um

mundo em constante mutagao.

2.1.JOHN SEARLE E SEU CONCEITO DE CONSCIENCIA

De acordo com a teoria da linguagem de John Searle, a consciéncia é uma caracteristica
fundamental da mente humana que estd intimamente ligada a capacidade de atribuir
significado aos simbolos e as expressoes linguisticas. Searle argumenta que a compreensao
da linguagem e a capacidade de produzir enunciados significativos requerem mais do que
simplesmente seguir regras formais ou convengbes sociais — pensamento que vai de
encontro com a postura projetual proposta pela teoria pés-modernista. Ele propde que a
compreensdo genuina da linguagem envolve a capacidade de atribuir intengdes, significados
e referéncias. Essa capacidade é inerente a nossa consciéncia.

A consciéncia, por sua vez, é uma propriedade emergente do cérebro humano,
resultante das atividades complexas das estruturas neurais. Ele se opde a visdo reducionista
que tenta explicar a mente e a consciéncia apenas em termos de processos fisicos ou
computacionais, e busca entender de maneira mais filosofica esse fendmeno,
caracterizando-a ontologicamente para além de sua existéncia fisiolégica. Ele propde a
observagdo de trés aspectos presentes em todos os estados de consciéncia: s3o internos,
qualitativos e subjetivos. Internos na medida que acontece apenas dentro do limite fisico do
nosso corpo, qualitativos por sempre terem uma diferenga no seu modo de ser (como um
pensamento, um estado consciente, ird emergir) e subjetivos na medida que s3o sempre

experienciados por alguém, s3o sempre absorvidos a partir de um ponto de vista.



Esse entendimento racional da consciéncia e a internaliza¢ao de que esta se desdobra
em processos internos, pessoais e intransferiveis foi uma peca chave para ressaltar a
importancia das premissas pés-modernas na atitude projetual. Dentro do texto do livreto foi
construida a nog¢ao de "transmissdo de ideias entre consciéncias", onde o conceito de
consciéncia adotado estd absolutamente ligado ao estudo de John Searle a respeito dos

fendmenos conscientes.

2.2.JOHN SEARLE E SEU CONCEITO DE IDEIA

John Searle, filsofo da mente e da linguagem, aborda a nogio de ideias em seu trabalho.
Para Searle, as ideias s3o representagdes mentais que possuimos e que desempenham um
papel crucial na nossa experiéncia e compreensio do mundo. Searle define as ideias como
contetidos mentais conscientes que estao presentes em nossas mentes. Elas podem ser
pensamentos, conceitos, crengas, intengdes ou qualquer outra forma de representagao
mental que temos sobre algo.

Uma caracteristica fundamental das ideias, segundo Searle, é sua capacidade de
direcionar nossa atenc¢ao e guiar nossa a¢ao. Elas nos permitem interpretar e compreender o
mundo ao nosso redor, influenciando nossas percepcoes, tomadas de decisio e
comportamentos. Além disso, Searle destaca que as ideias tém um carater intencional, ou

seja, elas estao sempre relacionadas a algo externo a elas proprias.

2.3. MILTON SANTOS E SUA ANALISE SISTEMATICA

Trago o pensamento do gedgrafo Milton Santos na intengdo de colaborar com o
entendimento necessario para o designer a respeito da vivacidade do espago, no sentido de
que este estd sendo sempre redefinido, ininterruptamente, de acordo com os processos que
os transpassam. Santos nos ajuda a entender o espago a partir da perspectiva de que estes
devem ser compreendidos como uma totalidade, valorizando a ideia da intromissio de
processos sociais, culturais, politicos e econdmicos nas interpretagiao dos elementos a nossa

volta. Além da discussdo a respeito da instabilidade de sentidos dos objetos que nos



rodeiam, sempre submetidos a processos, sejam sociais, culturais, politicos ou espaciais, a
prépria ideia de Sistemas de Santos é preciosa, sendo essa citada totalidade entendida por
ele como passivel de ser entendida enquanto um sistema, a ser repartido em suas partes
fragmentarias para fins de anilise. Podemos aplicar a no¢ao de sistemas a diversas ideias
com o fim de andlise. As observagoes a respeito da importancia do método de anilise sio um
tema recorrente na obra do gedgrafo, e essa visao também teve sua parte constituinte na
articulagdo de ideias propostas. No livro Espago e Método, Santos constantemente traz essas

trés questoes aqui abordadas: o espago, os sistemas e as analises metodoldgicas.

O espago deve ser considerado como uma totalidade, a exemplo da prépria sociedade
que lhe d4 vida. Todavia, considerd-lo assim é uma regra de método cuja pratica exige
que se encontre, paralelamente, através da anilise, a possibilidade de dividi-lo em
partes. Ora, a andlise é uma forma de fragmentagdo do todo que permite, ao seu
término, a reconstitui¢do desse todo. Quanto ao espago, sua divisio em partes deve

poder ser operada segundo uma variedade de critérios. (SANTOS, 1985)

Milton Santos, em seu livro Espago e Método, elabora alguns caminhos para a andlise do
espago, no sentido especial da palavra. (SANTOS, 1985) Para ele, o espago pode ser entendido
como uma instincia da sociedade, assim como a instincia econdmica, a instancia
institucional e a instancia cultural. Cada uma destas instincias contém e sao contidas uma
na outra, inter-relacionando-se de maneira continua e ininterrupta. A instincia espacial,
por sua vez, é composta por dois fatores principais: o primeiro se trata da composi¢ao
geografica do espago (objetos distribuidos por um territério) e a maneira como a gente o
percebe (a paisagem), enquanto o segundo se refere aquilo que "ativa" tal composicao, ou
seja, 0s processos sociais representativos do espaco referido.

Os diversos métodos geograficos elaborados por Milton Santos para a compreensao
do espago visam o entendimento deste enquanto uma totalidade: considera-se todas as
instancias nele contidas, sua composi¢ao geografica e seus processos sociais representativos
enquanto um todo. As totalidades espaciais consideradas por Santos (que também podem

ser entendidas como sistemas), ndo sao necessariamente vinculadas a uma localizagio



geografica - como o sentido comum da expressao espaco induz a se pensar. Entendendo-se
assim o espago e os sistemas nele formados, torna-se possivel — se nio desejavel,
dependendo da finalidade da anilise — pensar nas ideias como possiveis totalidades
permeadas por processos: sistemas-ideia ininterruptamente submetidos as agdes do tempo,
em um sistema vivo de associagdes.

Milton Santos dispoe de alguns métodos sistematicos de andlise do espago — em sua
obra com uma perspectiva de aplicacdo ao campo de estudos geograficos, sendo aqui
desdobrada para os estudos de design — que deve ser escolhido de acordo com a finalidade.
Quando Santos propde o método de anilise a partir de uma perspectiva sistémica, ele indica
a fragmentagdo deste em "suas partes constituintes para um exame mais restrito e concreto'.
(SANTOS, 1985). A escolha mais comum dessas partes constituintes para analise sistematica
do espago a partir da teoria de Santos é o desmembramento do sistema espacial em sua
forma, estrutura e funcdo, considerando que este conjunto esti sempre submetido a
processos. Na transposi¢ao para uma andlise sistematica da ideia, buscou-se desmembrar
simplesmente em fatos e associa¢des. Da mesma forma, Santos indica um método de
andlise do sistema espacial a partir de seus momentos, ao invés de suas partes
desmembradas. Na anilise de um sistema sdcio-espacial inserido em contexto capitalista,
ele vislumbra momentos de um sistema-produto em sua repercussao no tempo: a fase de
circulagdo. Dentro da articulagao desenvolvida, os momentos de um sistema-ideia podem
ser entendidos como o momento de dado, informagao, conhecimento e saber. O sistema se
transmuta em diversos momentos a partir de processos, buscando manter um mesmo cerne

(0 da mensagem final, frente a seus processos de comunicagao).

2.4. NIKLAS LUHMAN E SEUS SISTEMAS AUTO REFERENTES

Esse entendimento da ideia enquanto um sistema vivo, dinimico e em didlogo com o
contexto em que se encontra nio é uma proposi¢ao explorada por Milton Santos, que

concentra a aplicagao de seus métodos analiticos em questdes que circundam a geografia



humana. Porém, a teoria dos sistemas foi muito desenvolvida por diversas areas, com
aplicacbes diversas. De uma maneira geral, o entendimento de sistemas envolve o
entendimento da complexidade do mundo, ressaltando que os elementos que compdem
nosso mundo sao dindmicos, em sua esfera fisica e principalmente simbdlica.

A enciclopédia Einaudi ressalta essa utilidade do conceito de sistema para abordar a
complexidade do mundo, tracando uma retrospectiva do desenvolvimento da teoria
sistémica. Ressalta-se o entendimento da possibilidade de se enxergar uma ideia como um

sistema.

,

[...] "Sistema" é um conceito de variveis aspectos, omnipresente, sempre carregado de
juizos de valor, quer positivos, quer negativos; e isto tanto quando designa um estado de
conhecimento como quando designa o seu objecto. Vé-lo-emos encarnar ideais de
conhecimento e traduzir um conjunto de teses sobre o real; vé-lo-emos - quase no
mesmo momento, mas em contextos extremamente diferentes - representar a parada de
lutas simultaneamente cientificas e politicas a propdsito da gestdo intelectual e pratica
do real, e ser brandido como recurso subversivo contra o que é ent3o designado como

ideologia semioficial, o reducionismo. (Enciclopédia Einaudi, v.29, p. 177-207)

Niklas Luhmann, um socidélogo alem3ao, desenvolveu uma teoria social abrangente conhecida
como Teoria dos Sistemas Sociais. Para Luhmann, um sistema é uma unidade complexa que
consiste em elementos interdependentes que se comunicam e interagem de acordo com suas
proprias regras e logicas internas. Luhmann argumentou que os sistemas sociais siao
sistemas autopoiéticos, o que significa que eles s3o autdnomos e auto geradores, capazes de
reproduzir-se e manter sua propria estrutura. Esse é um aspecto que insiro na articulagao
de ideias proposta posteriormente: os sistemas criados por um projeto de design devem ser
autopoiéticos, na medida que eles vao ganhar o mundo sem a companhia do projetista,
devendo ser autdnomos, capazes de conterem dentro de si a for¢a motriz que o circula e o
explica pelo mundo.

Cada sistema social, de acordo com Luhmann, possui sua propria autopoiese, o que
implica que ele opera com base em regras e cddigos especificos que determinam quais
informacdes e comunicagdes sao relevantes para esse sistema em particular. Por exemplo, o

sistema juridico opera com base em regras legais, o sistema econdmico com base em cédigos



de valor monetario, e assim por diante. Porém, podemos fazer andlises de sistemas
menores, que nao deixam de estarem inseridos nesses mais gerais propostos, a partir da
perspectiva de sub-sistemas. Essa perspectiva é, inclusive, confluente com a ideia de
autopoiese. Podemos analisar uma ideia como um sistema, e cada fato, palavra, significado
necessario para entender essa ideia, como subsistemas.

Luhmann também introduziu o conceito de diferenciagio funcional para descrever
como os sistemas sociais se dividem em subsistemas especializados. Cada subsistema
desempenha funcdes especificas e tem sua propria logica interna. Uma caracteristica
importante da teoria de sistemas de Luhmann é sua énfase na observagao do sistema a partir
de sua proépria perspectiva interna, em vez de tentar entender os sistemas por meio de
conceitos ou valores externos. Ele argumentava que a sociedade é composta por uma
complexa rede de sistemas interconectados e que a compreensao desses sistemas requer um
enfoque analitico especifico. Esses subsistemas com suas logicas e fun¢des internas podem
ser vistos, por exemplo, como a fung¢ao presente em uma palavra ao se analisar um sistema
de um conceito abrangente. Por exemplo: o sistema-ideia "mar" tem, em si, o
subsistema-ideia "dgua’, que desempenha uma func¢ao para a construgao de sentido a partir
da palavra mar. O designer, consciente de seus subsistemas, pode refor¢ar esses pontos de
importancia para o entendimento geral da mensagem.

Em suma, para Niklas Luhmann, os sistemas sociais sdo unidades autopoiéticas e
autébnomas, compostas por elementos interconectados que se comunicam com base em
regras e codigos especificos. Esses sistemas s3o diferenciados funcionalmente e operam de
acordo com suas préprias logicas internas, contribuindo para a complexidade e a
diversidade da sociedade. Atribuindo essa nogao ao fazer do design, podemos aproveitar
muito bem sua proposta de andlise a partir da defini¢do de sistemas, subsistemas e
aproveitar a nogao de autopoiese para a criacdo de sistemas capazes de se orientarem

sozinhos no mundo.



2.5. RICHARD WURMAN E SEU ESPECTRO DA INFORMACAO

Para Wurman, o processo de comunicagao pode ser analisado a partir de quatro momentos
diferentes na transmissao de uma mensagem: o dado, a informagao, o conhecimento e a
sabedoria. Nessa visao, um dado desprovido de organizacao e apresentagiao adequada ainda
nao é capaz de comunicar efetivamente. Apenas quando este vira informagio, ao se
apresentar de maneira inteligivel, pode ser consumido pela audiéncia. Se a audiéncia
consegue ter um sentido gerado em sua mente, a informagao cumpriu seu papel e gerou o
que o autor chama de conhecimento. Porém, o valor que o designer visa gerar ndo é atingido
ai: uma reflexdo a partir da compreensao dessa mensagem deve ser capaz de articular tal
informagdo com as vivéncias individuais, gerando o que o autor chamou de saber. O saber
seria o nivel mais alto e individual de compreensao, acontecendo dentro de nds a partir de
articulagoes eficientes de sentido.

Entende-se o dado como o resultado ainda puro de pesquisa, observagao e criagao
humana. Esse momento de recolher os dados pode ser entendido como o momento de
pesquisa e criagao do projeto ou, em varios casos, os dados ja chegam ao design de forma
semi-estruturada (como em planilhas do excel, que cabe ao designer deixa- las menos
assustadoras). Quando se tem os dados resultantes destes processos, é chegado o momento
de organizi-los e apresentd-los, criando uma estrutura logica que permeia todos eles,
possibilitando associagdes e estimulando novos raciocinios. O designer deve ser capaz de
deixar dados passiveis de serem inteligiveis, transformando-os em possiveis informagoes.
Porém, para que uma informagao gere sentido junto a determinada audiéncia, é preciso que
esta informagdo interaja com o publico, sendo o designer responsavel por garantir uma
experiéncia satisfatéria para o consumo efetivo daquela informagao.

Se a informacio foi consumida e compreendida com sucesso, se torna entio
conhecimento junto ao publico.. Porém, esse conhecimento pode ou nio gerar um valor final
para o individuo: depende se ele serd capaz de passar por uma reflexao que gere articulagdes
entre aqueles conhecimentos e suas vivéncias pessoais, podendo passar a utiliza-lo em seu

cotidiano. Nao trata-se apenas de fazer uma informagao legivel e disp6-la para que esta seja



consumida e vire conhecimento. E de interesse do designer fazer com que sua audiéncia
atinja o valor final possivel de surgir a partir de sua articulagio com o projeto. Por isso,
devemos projetar pecas que tornem possivel a informagao ser consumida, e experiéncias que
estimulem que estas sejam assimiladas de acordo com as vivéncias individuais, gerando um

valor pessoal ou social.



3.CONSTRUCAO DO TEXTO

3.1. SOBRE ENSAIOS LITERARIOS

O ensaio literario é uma forma de expressao pessoal de um autor, combinando elementos da
analise critica com a subjetividade das impressoes individuais a respeito de um determinado
tema. Para escrever um texto de tal natureza, é necessiria uma revisio bibliografica a
respeito de um tema especifico, que seja capaz de embasar os argumentos desenvolvidos
pelo autor. Embora seja baseado em uma bibliografia, o ensaio literario também permite ao
escritor abordar suas reagdes emocionais e intelectuais ao entrar em contato com obras
sobre o tema.

O objetivo de escrever um ensaio literario é expor reflexdes e argumentos,
apresentando uma analise de um tema especifico que enfatiza o ponto de vista do escritor.
Trata-se de uma forma de escrita que permite ao autor explorar e interpretar obras literarias
ou um conjunto especifico destas, apresentando suas proprias reflexdes e andlises sobre o
conteido em questao. Em dltima andlise, o ensaio literario é uma oportunidade para os
escritores expressarem suas visoes sobre a literatura de um tema, explorando a linguagem
escrita como forma de expor um ponto de vista com uma linguagem e estrutura poucos
rigidas, o que condiz com a possibilidade de articulagao criativa de ideias sem comprovagao,
necessariamente, passar por um processo de comprovagio ou validagio. E uma maneira do
autor expor suas percepgdes acerca de um assunto explorado pela literatura, sempre com a
motivacio de ampliar a discussdo, sem tracar qualquer afirmacio que busque encerra-la. E
uma forma valiosa de engajamento intelectual a respeito de um tema, podendo servir como
agente questionador a respeito de um determinado tema, influenciando o desenvolvimento

de novas ideias e escritos.

3.2. NARRATIVA ARTICULADA

Para propor esse argumento da importincia do pensamento complexo na atitude projetual,

busquei articular pensamentos de outras dreas em uma costura de ideias voltada para o



interesse do designer, cuja a sintese da analise bibliografica que serve de embasamento é
exposta acima. Para isso, parto da anilise da filosofia da linguagem de John Searle, que
dedicou boa parte dos seus estudos aos conceitos de mente, consciéncia e ideias.

Ao tratar da consciéncia, ele ressalta seu carater individual, qualitativo e subjetivo:
ou seja, a consciéncia acontece somente e apenas dentro do individuo, sendo impossivel
externalizd-la de maneira cabal. Cada um s6 tem acesso completo a prépria consciéncia. A
explicacao do estado consciente a partir do entendimento de sua basilar individualidade e
insatisfacio é muito importante para atitude projetual, entendo-se, a partir dai, a
necessidade de se articular de alguma maneira essas consciéncias. Bem, desde o inicio do
desenvolvimento das linguagens a espécie humana como um todo ji buscava tragar essa
articulagdo, mas aqui procurou-se entender qual a consequéncia disso para o designer.
Considero necessdrio ter essa nogao muito presente na atitude projetiva, por mais que
parega Obvia quando paramos para assimila-las. Porém, ao vermos designers projetando e
fazendo apenas uma avaliacao individual de seu projeto — que esta sendo desenvolvido para
o consumo de terceiros — vemos que é necessario reforcar a ideia proposta por Searle de que
os fenomenos da consciéncia s3o, invariavelmente, individuais (na medida que acontecem
dentro de nossos corpos), qualitativas (na medida que cada estado consciente emerge em
nds com diferenga de qualidade; podemos estarmos conscientes e felizes ou conscientes e
tristes, para um exemplo simples da ideia de qualitatividade da consciéncia), e subjetiva (na
medida que serd sempre o vértice de uma existéncia, ou seja, a consciéncia percebe o mundo
a partir de um ponto de vista muito individual, Ginico). Entender a individualidade pode
ajudar o designer a pensar o contexto e os pontos de contato do projeto com o mundo.. A
qualitatividade pode auxiliar o designer a pensar nas sensagdes que a pega pode gerar, qual o
estado qualitativo que a internaliza¢do daquilo poderd ou nao despertar. A subjetividade é o
ponto ja muito explorado, ajudando o designer a entender que cada usudrio terd uma
coletinea de vivéncias pessoais que ird definir a maneira como aquele contetdo serad

experimentado.



Ja ao tratar de ideias, Searle as aborda como espécie de entidades mentais que
representam objetos, estados de coisas ou eventos no mundo. Ideias sio uma forma de
contetido mental que estao presentes na mente dos agentes cognitivos, sendo responsaveis
por atribuir inten¢ao e atengdo as nossas atitudes, bem como fungdes e significados para o
mundo que nos rodeia. Essa nogiao ampla de ideia me pareceu ideal para se tratar do objeto
de trabalho de um designer: uma ideia a ser transmitida. E essa transmissao é necessaria
por conta da ontologia de primeira pessoa tipica da consciéncia.

A ideia, por conta de sua complexidade e seguindo a proposi¢ao da prdpria teoria
sistémica, pode ser vista como sistema e subsistema. Ent3o a nog¢ao de Searle foi encaixada
nos sistemas e subsistemas propostos por Luhmann, e analisados com a contribui¢2o de
Santos para entender os sistemas frente a vivacidade do espaco e sempre inseridos em
processos sociais, culturais e historicos. S3o varias contribui¢oes de diversas areas do
conhecimento humano que nos ajudam a entender a complexidade do mundo para o qual
projetamos.

Com a articulacdo entre consciéncia, ideia e sistema a partir de uma vivacidade de
processos, buscou-se enxergar isso dentro de um panorama de interesse para o designer.
Por isso o altimo tedrico principal na construcao da articulagio desse argumento: o designer
e arquiteto da informagdo Richard Saul Wurman. Como supracitado, o autor define
diferentes "niveis de compreensio’ de uma mensagem. Ou seja, ele traga um continuo
cronoldgico que leva a compreensio desde seu momento de dado até seu momento de saber.
Oras, a compreensao, que ele divide em etapas, deve ser a compreensao de algo. Esse algo
seria o contetdo da compreensiao, uma ideia. Ent3o situei o entendimento de ideia de
Searle, ja encaixados nos sistemas discutidos por Luhmann e Santos, dentro do espectro do
entendimento de Wurman. Dessa maneira, teriamos um sistema-ideia que transita no
mundo, a partir do momento que é externalizado a partir de algum tipo de registro ou
convengao, em diferentes niveis de compreensao. Nessa perspectiva, o dado é uma ruptura
do sistema, deixando seus fatos e associacdes muitas vezes divorciados. E a desconstrucio

de uma ideia para que ela possa ser reconstruida com as novas articulagdes necessarias. A



informacao é a organizacao daqueles dados e suas corretas associa¢oes correspondentes de
maneira que o sistema, ali desmembrado porém completo, possa ser reconstruido em
diversas consciéncias. O conhecimento é a reconstrucdo efetiva do sistema-ideia na
consciéncia terceira, tendo-se em mente as caracteristicas dos estados conscientes
propostos por Searle, que nos orientam a entender que essa reconstru¢ao nunca ira resultar
em um sistema-ideia com sentido igual aquele primeiramente construido na consciéncia do
designer.

Porém, todas essas ideias em conjunto e articuladas em uma narrativa
argumentativa, nos levam para o ponto culminante do entendimento de qual seria a
verdadeira proposi¢ao do designer, ou seja, sua gera¢ao de valor para o individuo e para a
sociedade. Bem, se conseguimos reconstruir um sistema-ideia que comunique um
denominador comum de mensagens entre consciéncias, permitindo a conveng¢ao, ao mesmo
tempo que cada sistema reconstruido tenha um "toque" especial oriundo da articulagdo
daquele entendimento com vivéncias pessoais do individuo, poderiamos chegar ao saber,

que se relaciona com o verdadeiro impacto do projeto com o mundo.

3.3. TEXTO RELACIONAL

Para que a maneira como o texto é escrito estivesse em confluéncia com o objetivo final do
projeto, foi escrito um texto relacional para tragar a narrativa pretendida e os sentimentos
que essa deve despertar.

O texto relacional é uma ferramenta projetual que encontra como principal
instrumento o poder naturalmente estruturador da escrita em prosa. Essa categoria de
escrita é, por defini¢do, uma atitude para organizar, ordenar e estruturar — fazemos isso
com a vertigem de nossa mente, integrando os sentimentos que precisamos processar.
Como bem nos lembrou Clarice Lispector, em um depoimento sobre a lingua portuguesa "a
palavra é meu dominio sobre o mundo’.

No caso, o proprio processo de escrita do texto é tida como a elaboragao de um

projeto em si, que pede uma intencionalidade para que seja escrito de maneira coesa em



toda sua extensao. Além da coesdo, essa ferramenta ajuda a entender os sentimentos que o
autor pretende despertar no publico, a partir da articulagiao da prosa e exploragao de figuras
de linguagem. Dessa maneira, a manifestacao escrita da autora a respeito do que deveria ser

levado em consideragdo a respeito da experiéncia literaria envolvendo publico e contetido.

O texto é um relato pessoal da autora a respeito da sua vivéncia dentro do mundo do
design, focando em como o conceito da drea se metamorfoseou em sua cabega ao longo
dos anos. Ela busca explicar o que pensa quando pensa em design, criando uma
narrativa que acompanha o leitor durante toda uma linha de raciocinio até culminar em
uma sintese conceitual das ideias expostas. A ideia é que o leitor vd chegando as
conclusdes junto com a autora, em uma espécie de didlogo convidativo para uma
reflexdo conjunta.

A finalidade de expor essa experiéncia pessoal que culmina na ideia do que seria
design no entendimento da autora é provocar uma reflexdo nos leitores a respeito do
significado da palavra design para eles. Esse convite se d4 para os leitores leigos na area:
partir do momento que é trazida a no¢ao popular da palavra design, cria-se um contexto
familiar a esse grupo dentro da discussao, engajando e provocando o mesmo. A partir
dali ele pode se interessar em qual seria a ideia de design para além de seu contato
limitado, e acompanhar a autora durante sua linha de raciocinio. J4 os estudantes e
profissionais da d4rea sio chamados para a discussio a partir de um possivel
reconhecimento no relato autobiografico. Paralelos podem ser tragados, agu¢ando mais
o interesse na discussio e convidando para uma reflexo conjunta. O texto também
busca que o leitor chegue as suas préprias conclusdes, totalmente novas ou adaptadas de
pensamentos anteriores, ao gerar conflitos entre as ideias pré-existentes e as novas
expostas.

Pode-se entender o texto como um convite, direcionado para dois publicos, que o
reterdo de maneiras diferentes: os leigos e interessados e os que, assim como a autora,
estio mergulhados de alguma maneira nessa drea de conhecimento. O primeiro grupo é
atraido com exemplos e situagdes corriqueiras, que envolvem a palavra em contextos
cotidianos. O objetivo de trazer esse grupo pra discussio é aumentar o conhecimento
das pessoas a respeito da drea, plantando uma semente para que a essa irea de estudo e
profissdo tenha seu valor e razio de ser no mundo de maneira mais firme. Pode-se ainda
expor as capacidades do design para pessoas de outras dreas, gerando possiveis
conexOes interdisciplinares e inovadoras.

Para aqueles que j est3o inseridos dentro da area, o texto tem um papel vital de
provocar reflexdo a respeito de seu préprio exercicio, sendo isso essencial para qualquer
profissional executar bem seu trabalho. Além disso, o texto é uma proposta de adogao de
uma nog¢io mais generalizada da palavra design, visto que hoje em dia ela é usada para
abarcar tantas praticas, técnicas e métodos. Se s3o mais sub-conceitos dentro de um
conceito, este segundo precisa ser mais genérico a medida que novas modalidades
surgem. Esse entendimento pode ser benéfica para a area, gerando um consentimento
basilar a partir do qual se constroem novas reflexdes. O texto é apenas uma pequena
tentativa de ajudar a difundir essa proposta: uma conceituagao genérica passivel de
desdobramentos, preparando terreno fértil para a constru¢io de conhecimento na drea
de maneira clara, objetiva e mais estruturada para uma construgio auto-referenciada de
conhecimento dentro da area.



Visto esses objetivos do texto, a autora buscou um dar um aspecto divertido e
informal para a narrativa, visando embarcar o maximo de pessoas o possivel para a
discussdo. Nao se trata de um texto para emplacar um novo conceito ou atualizar o
estado da arte dentro da academia. Trata-se mais de um grande convite para se pensar,
de maneira leve e descompromissada. A narrativa com tom literdrio, descontraido e que
busca se afastar de propostas editorias como manuais e livros académicos tradicionais
tem o papel de evitar que o texto aparente tentar a divulgacido de um conceito ou ideia
que ja foi concebida e fechada, para aproximar a leitura a um ambiente de reflex3o livre.

Mesmo sendo um texto que aborda muito o tema da abstrac¢io, ele ajuda aqueles que
tem menos contato com o raciocinio abstrato a partir de exemplos concretos. Isso é uma
maneira de atrair diversos leitores nio apenas pelos aspectos formais da narrativa, mas
também pela maneira que seu contetido é articulado. Isso gera também um contraste
interessante entre a abstragdo e a concretude, visto que o texto visa justamente situar o
pensamento abstrato acerca do design em um contexto mundano.

3.4.0 TITULO

O titulo do ensaio desenvolvido leva o nome do projeto no qual o mesmo esta inserido, visto
que este sera o eixo conceitual principal que ird ganhar outras materializagdes a partir de um
esfor¢o de curadoria e desenvolvimento grafico. O termo escolhido é uma expressao popular,
normalmente utilizada em uma situa¢ao em que alguém encontra dificuldades para explicar
algo para um terceiro. Aproveitando a presenga do termo desenho na expressao, palavra que
reside na esséncia e histéria do design, foi criado esse titulo que insinua a complexidade do
mundo, dificil de ser explicado. Como uma das principais ferramentas para deixar essa
compreensao um pouco mais palatavel foi a utiliza¢io de uma narrativa repleta de exemplos
e metaforas, que podem ser entendidos como desenhos mentais a respeito de um conceito.
Dessa maneira, mesmo nao tendo o apoio de pegas de linguagem niao-verbal, o ensaio utiliza
"desenhos" para refletir sobre a complexidade do mundo atual e o papel do design dentro

deste.



4.0 ENSAIO "ENTENDEU, OU QUER QUE DESENHE?"

Capitulo |

Um caminho para se pensar design

Ha um par de décadas, a palavra design evocava sentidos um pouco mais "concretos” nas
cabegas das pessoas. Costumava trazer a ideia de uma profissao, do oficio responsavel pela
producao de objetos e pegas graficas para fins diversos. Pronto, acabou.

Acho que a ideia popular do que seria design nio ia para muito além disso, em
contraste com o que essa palavra pode representar (ou n3o-representar) no inconsciente
coletivo de hoje. Até podemos dizer que hoje em dia a palavra é conhecida por mais gente,
mas os significados que pairam no ar sao tantos que nenhum parece ser “firme” o suficiente.
Parece que todo mundo sabe e n3o sabe a0 mesmo tempo o que é design. Ou que sabe, mas
nao sabe explicar. Ou que n2o sabe, mas mesmo assim explica. Natural, ja que nos tltimos
anos comegaram a pipocar por ai termos atrativos e modernosos como design thinking ou
design de experiéncia ou design emocional — apenas trés dos muitos exemplos de termos que
espalham nossa palavrinha por ai sem muito critério. Esses conceitos, frequentemente
compartilhados com o grande publico e raramente explicados de forma devida, acabam
deixando um gap no nosso vocabulirio. Ou seja, a palavra design pode até ser conhecida por
mais gente hoje em dia, mas isso se d4 a partir de tantos significados diferentes que termina
por gerar uma espécie de sentido escorregadio nas nossas cabegas. E com essa patinac¢ao
toda, as vezes podemos gerar mais confusdo do que a intencionada convengio por meio das
palavras.

Antigamente, o habito de inventar termos somando design + alguma-outra-coisa (ex.:
design + emoc¢ao = design emocional) ainda era menos corriqueiro. Dessa maneira, a palavra
design conseguia transmitir mais rapidamente o que uma pessoa fazia em seu trabalho,
mesmo que fosse menos conhecida. Se nos dissessem que “fulano trabalha com design”, a

imagem do que Fulano faz seria mais “padronizada’ entre as cabegas que receberam essa



informacao. Pensariamos logo em Fulano em um escritdrio, inclinado em sua prancheta de
desenho e grandes luminarias apontando para o projeto-de-design. Fulano esta com uma
cara de cansado, cercado por milhares de lapiseiras e escalimetros, papéis vegetais e pesados
livros de referéncia. Do lado, se vé um pequeno balde de lixo, daqueles aramados de metal,
que ja transborda com bolinhas de papéis ocultando op¢des frustradas. Acho que esse é um
bom resumo da imagem estereotipada do designer pré revolugao tecnoldgica, pré Adobe, pré
Macintosh, pré a maioria de técnicas e métodos utilizados pelos designers hoje em dia. Bem,
a0 menos esse é 0 arquétipo que me vém 2 cabeca.

Talvez muita gente nem chegasse a pensar em arquétipo nenhum, e retrucaria a
afirmagao a respeito da profissdo de Fulano com a seguinte pergunta: “Fulano trabalha com
design? Mas... o que é design?”. Hoje em dia, acho esse cenario do total desconhecimento da
palavra um pouco mais dificil. A réplica estaria mais para: “Fulano trabalha com design? Tipo
design de interiores?”.

Atualmente a maioria das pessoas ja ouviu sim falar em design, mas teve acesso
apenas a um recorte bem pequeno do que representa o termo. Isso torna mais dificil explicar
o que fazemos hoje em dia do que antigamente, ja que precisamos primeiro desconstruir
uma ideia limitada que ja veio com a pessoa para s6 entdo comegar a tentar emplacar uma
nova. Precisamos primeiro explicar que nao é bem design de interiores, apesar de ser
também, mas é outra coisa, sé que tem a ver, mas nao é bem isso, s6 que é também. Enfim.
S6 depois comegamos a explicar o que realmente fazemos. A nio ser que vocé seja designer
de interiores de fato, ai fica mais facil para vocé, entao aproveite.

Para explicar design, nao comecamos mais em solo limpo.

A primeira vez que notei tamanha confusdo a respeito da nossa ideia popular de design foi

olhando pra mim mesma. Vou contar uma breve histéria para vocé entender.



Ultimo ano do ensino médio, dramitica hora de decidir que curso fazer. Eu invejava
quem ja sabia desde sempre o que ia cursar, respondendo sem nem titubear: vou estudar
direito, vou estudar medicina, vou estudar engenharia civil — depois eu descobri que nao
invejava essa galera coisa nenhuma, ja que a maioria provavelmente sé tinha t3o certo o
rumo que queria seguir porque os pais incutiram cirurgicamente essa ideia nele desde tenra
idade. Mas eu ndo era uma dessas decididonas n2o: ficava mais no time dos alunos que eram
encaminhados para testes vocacionais e visitava a feira de profissoes da escola com um real
interesse no que as pessoas tinham a dizer, tentando desesperadamente me visualizar em
algum lugar ali.

Faltando alguns meses para inscri¢do do vestibular, comecei a visitar as listas de
cursos que as faculdades de Brasilia ofereciam. Entrava no finado site do MatriculaWeb,
antigo gerenciador online de matriculas da Universidade de Brasilia, e ficava lendo e relendo
minhas op¢des. Um dos nomes nao podia deixar de me saltar aos olhos: desenho industrial.
A parte do industrial eu n3o entendia direito n3o, mas a parte do desenho eu sabia muito
bem o que era e adorava. E isso bastava para uma adolescente indecisa, 50% de compreensao
a respeito do que vai fazer tava 6timo. Eu desenhava o tempo inteiro, desde crianga, oras
bolas. Porque nao seria o curso perfeito pra mim? Fiquei entre isso e biologia por meses. Ou
seja: se nao tivesse a palavra “desenho” em uma das opgdes do vestibular que prestei, eu
provavelmente teria cursado... biologia mesmo, é. E hoje eu talvez fosse (ou n2o0) uma bidloga
feliz e realizada. Detalhe: no vestibular seguinte ja tinha comecado a ser utilizado o termo
“design” ao invés de “desenho industrial” no momento do aluno selecionar o curso para o
qual desejava passar. Como eu realmente n3o sabia o que significava design aos 17 anos de
idade, se eu tivesse feito o vestibular seguinte, é bem provavel mesmo que eu tivesse passado
reto por essa opgao e tivesse me tornado de fato uma bidloga — ou, no minimo, feito alguns
semestres deste curso.

Tudo isso para dizer que: nem os calouros dos cursos de design costumam realmente
saber o que é design — e talvez nem os veteranos saibam também, mas enfim. Ja ter

consciéncia dessa confusdo é essencial, e os professores tratam de lidar com ela desde a



primeira aula, 14 em Introdugio ao Design. Eles se ocupam logo de desfazer toda a imagem
mental equivocada da area com a qual chegamos, limpar o terreno, para entao comegar a
explicar o que é de fato design. E dessa primeira aula que muitos alunos saem frustrados com
a descoberta de que n3o vao passar os préximos anos aprendendo a desenhar industrias. Eu
fui uma dessas, mas tive uma feliz surpresa logo na aula seguinte, quando descobri que

passaria os proximos anos aprendendo a fazer design.

Entdo, se vocé estuda ou ja estudou design, é muito possivel que logo no inicio de seus

aprendizados vocé tenha se deparado com a famigerada e polémica pergunta:

O que é Design?

E evidente que pode ser muito produtivo ser instigado acerca do conceito da drea em que
vocé estd prestes a adentrar, ou que ja adentrou. O simples exercicio de tentar responder o
que ¢ algo pode levar a conclusdes até mais interessantes do que “conseguir” responder essa
pergunta.

Mas é indiscutivel que quando a pergunta “o que é design” aparece em sala de aula ou
em outros ambientes de debate, as expressdes mais assustadas e confusas possiveis invadem
a maioria das caras. Todo mundo trope¢a quando vai tentar responder o que é design. E
comigo nao é diferente: basta eu entrar num Uber e, no meio da conversa fiada, falar que sou
designer. “Mas é design de moda?”, é a sequéncia mais ouvida a minha afirmagao, perdendo
apenas para: “mas é design de interiores?”. E nunca esquecer do: “mas é design de
sobrancelhas?”. Explico que n3o, que nao é nenhum desses, que eu trabalho com varias areas
diferentes dentro do design, dependendo do projeto, mas é tudo design no fim. Assim que

eu escuto minha voz falando isso ja percebo o tamanho da confusao em que acabei de me



meter: ter que explicar algo que fago todos os dias mas nunca paro pra resumir em poucas
frases.

“Mas o que é design, entao?”, pergunta o motorista, ja agoniado. E nessa hora que
peco educadamente para ele parar o carro e saio correndo pela calgada. Tem dias que minha
cabega prefere ir a pé do que ter que explicar design, de maneira falha, pela décima vez
naquele més. Dica aos navegantes: se vocé estiver de ressaca, mal dormido ou simplesmente
irritado, responde logo pro cara do Uber que é design de interiores mesmo. Ou s6 fala logo

que é dentista, sei 1. "Dentista de qué?", é um questionamento um pouco menos usual.

Pra mim, toda nossa dificuldade mora ai nessa mania de sempre querer adicionar um
complemento: design de interiores, de sobrancelhas, de moda. Parece que, na nossa
linguagem mais popular, design é uma palavra que nao se basta sozinha. E quando a vemos
sozinha, normalmente é para adjetivar algo como “moderno” ou “sofisticado”.

Voltando pros questionamentos classicos da primeira aula de Introdugao ao Design,
0 “bug mental” que invade os alunos para tentar formar um conceito de design se da porque,
naturalmente, buscamos referéncias similares em nosso repertdrio linguistico. Cavucamos a
memoria a procura de alguma luz para aquela palavra. Mas atualmente, nesse repertério
linguistico mais popular, como ja dito, normalmente entendemos design somente e apenas
como uma ou duas profissdes, e n2o como um conceito extenso que se afunila em infinitas
profissoes. E ali na sala de aula os calouros nao tém uma bola de cristal para formular todo
um conceito a respeito de algo que é novo para eles, certo? Entao qualquer tentativa de se
fazer isso sem uma varinha madgica ird, provavelmente, ser um produto de ideias do
imagindario popular que, por sua vez, correlacionam o significado da palavra design apenas
a0 exercicio de um servigo, trabalho ou profissao.

Para mim, tudo mudou quando eu entendi que, ao se falar de design, estamos

falando, antes de tudo, de uma maneira de se pensar. Depois, e somente depois



(idealmente), é que a gente pega essa maneira de se pensar e a aplica a finalidades
especificas (cartazes, cadeiras, moda, decoracio ou sobrancelhas). E desejavel que a nocio
de design, quando vem dessa maneira nua e crua, transite do lugar de representar uma
profissdo e produgdo técnica para passar a evocar mais uma drea do conhecimento, de maneira
ampla, que estuda e elabora formas de se pensar e de se fazer. Mas formas de se pensar e se fazer o
qué? — vocé naturalmente me perguntaria. Pensar e fazer, nessa no¢ao mais abstrata da
palavra, s3o verbos intransitivos. Nao precisam de complemento. Nao s3o diretos e nem
indiretos. O design apenas ¢ algo antes de ser somente de algo. Porque o design é a drea do
conhecimento que explora o como e o qué pensar e fazer, para entio aplicar essas maneiras de
raciocinar e agir as situagdes o mais variadas possivel.

O fazer e o pensar do designer viram verbos transitivos e acham seu complemento de
acordo com cada projeto que encaram, ou na medida em que um designer passa a se
especializar em algum nicho da profissdo. Essa foi a viradinha de chave que fez tanta
diferenga pra que eu me situasse dentro do meu préprio oficio: entender que design é um
termo abstrato, quase que filoséfico, sobre uma forma de pensar, questionar e fazer. Depois
é que aplicamos essa abstragao a situagdes concretas.

Esse design, em seu carater mais abstrato, ndo é palpavel ou visivel. Vocé nao pode
pegar o design na mao ou tirar uma foto dele. Agora, de fato, vocé pode ver um designer de
interiores por ai ou entrar em um escritdrio de uma empresa dessa area. A ideia de design
de interiores é algo mais concreto e confortavel para nossa cabega.

Da mesma maneira, vocé pode ver um artista ou uma obra de arte, mas n3o pode
afirmar que a palavra arte, com toda sua aura sublime e magica, se restringe a falar de
artistas e obras de arte. Temos fotégrafos, pintores e dancarinos. Ok. Temos quadros,
musicas e livros. Ok. Temos artes analdgicas e artes digitais. Ok. Mas que a arte, a aaaaaarte,
a arte!, a ARTE, é muito mais do que isso, a gente ja sabe. Ok. Ou seja, além disso tudo que é
concreto, temos o conceito de arte em si.

Proponho entao pensar no conceito de design em si a partir dessa mesma visdo mais

abstrata, quase que mais "leve"” — a partir do momento em que nos entregamos a uma



conceituagao mais abrangente, tirando a tensao de ter que mapear todas as especificidades e
excegOes. Que tal entender e difundir design como uma palavra que se refere a uma base
conceitual, a um conjunto dindmico de ideias em torno do qual vamos construindo novos
termos, nomeando profissdes e novas técnicas? Dessa maneira, tudo o que surgir e for
conceituado ali em cima ird seguir uma mesma linha de raciocinio, uma mesma maneira de
se pensar e fazer. [sso evitard cada dia mais o uso da palavra para falar de oficios que nido
necessariamente utilizam essa base de pensamento.

Mas que tal "maneira de se pensar e fazer" é essa? Design n3o é pensar e fazer
simplesmente, mas sim um pensar e fazer de uma maneira especifica. Mas que maneira
especifica é essa, entdo? Bem, é a partir dessa pergunta que vamos comegar a tentar
entender o design a partir de um conceito mais ontologico. Vamos tentar dar um zoom no
cerne dessa atividade, em sua esséncia. Vamos tentar entender o que é o design antes de

suas aplicagdes. Demorou, mas chegou a hora.

Antes de comegar a botar a m3o na massa, vamos recapitular o que temos até entdo: a)
design n3o é uma palavra para tratar de uma ou duas profissdes simplesmente; b) design é
uma palavra que esta sendo tao empregada para fins diversos que acabou tendo seu conceito
fragilizado; c) é desejavel que nos aproximemos mais de um conceito geral do design,
padronizador para as especializagoes em que se desdobra; d) podemos entender o design,
ainda nu e cru, como uma maneira especifica de se pensar e de se fazer, ao invés de apenas

um conjunto de normas, técnicas e métodos capazes de falar de uma prética profissional.

Essa tal dessa maneira de se pensar e de se fazer tem a ver com a abordagem do designer a
respeito de um problema ou demanda. Abordamos o problema sempre com novos olhos,

entendendo as especificidades de cada contexto. Olhando para o problema com esses olhos



“inocentes”, passamos a nos concentrar nos métodos que serao utilizados durante o processo
— 0 que nao deve se limitar a achar algum que ja exista e melhor se encaixe. Adaptamos
métodos e criamos novas técnicas de acordo com todo desafio que vemos. A cada novo
problema é elaborada uma nova estratégia. Ou seja, uma das especificidades desse fazer e
pensar do design é uma abordagem ingénua e vagante de cada novo projeto. A gente nio
tem receita de bolo pra seguir, e isso faz parte da magia da coisa toda.

Além dessa atengao para todas as possibilidades de se resolver um problema,
também podemos falar que o design é uma disciplina que inclui a no¢ao de projeto. Por
projeto, podemos entender o processo de mapear um problema, para entio explorar
possibilidades de solugdo e afunilar as opg¢des até achar um caminho especifico, sempre de
maneira estruturada e com etapas especificadas. E estar frequentemente fazendo perguntas
e as respondendo, visitando e revisitando o problema em questdo e as alternativas em
andamento; é entrar em um processo ininterrupto de vai e vem entre as etapas, sempre
direcionando o resultado desses trinsitos para uma solu¢ao final. Trabalhamos com
projetos, processos e etapas.

Ja entendemos entao o design como uma maneira de se encontrar solugdes a partir
de um entendimento de que cada novo desafio merece uma abordagem completamente
nova. Essa abordagem, além de convidativa para a interdisciplinaridade, deve também ser
bem estruturada em um projeto, envolvendo as nog¢des de método e etapas. E esse processo
holistico de resolver um problema vem em detrimento de simplesmente construir solugdes,
que muitas vezes inclusive j4 existem. E a diferenca entre fazer uma cama e projetar uma
solucio para que alguém possa dormir confortavelmente. E essa inocéncia e vagincia que
acredito ser muito desejavel ao designer.

A outra caracteristica que assumo como invariavelmente colada no design é a fungao
de comunicar. Comunica¢ao, aqui, deve ser entendida com uma visao ampla: n3o se trata
apenas da estruturagio de mensagens escritas em cartazes ou livros. O designer pode
comunicar também a partir de outras estratégias que nao apenas a utilizagio de sistemas

codificados, como os alfabetos ou pictogramas. Mesmo sem palavras, é necessario que um



objeto comunique sua funcdo e maneira de uso, podendo fazer isso a partir da simples
disposicao das formas, conduzindo a percepgio do usudrio a partir da intuigido e do
repertério de formas de uso ja existentes na cabe¢a da maioria. Podemos também promover
a comunica¢io do individuo com o mundo a respeito de sua personalidade, quando
utilizamos cores e estéticas especificas que serdo escolhidas por quem se identifica com elas.
Além da personalidade, o projeto de design também pode comunicar status ou poder. A
facilitacao da comunicac¢ao no design aparece muito frequentemente enquanto fim em si
(livros, sinalizagdes) e também como fungao paralela ou complementar de um outro produto
final. Usamos cédigos, formas e composigdes estéticas deliberada e cuidadosamente

escolhidas para buscar transmitir o planejado.

Resumindo essas percepcdes acima acerca do que seria essa maneira de pensar e fazer do
designer, podemos comegar a tentar um resumo sintético para chamarmos de conceito.
Bem, podemos entio entender o tal do design em si como uma area de conhecimento que
estuda e explora uma maneira especifica de se fazer e pensar para projetar solugdes para os
mais diversos problemas. Essa maneira especifica estd ligada a uma aproximagio
deliberadamente ingénua do problema, evitando olhos impregnados por solugdes
pré-prontas. Isso é um convite por si s para a interdisciplinaridade, que acaba de fato
marcando nossa area.

Para estarmos sempre tentando inventar uma rodinha aqui ou uma variagio dela
dali, é necessdrio se organizar a partir da nogao de projeto, ou seja, preparar um ambiente
de exploragio, elaborag¢ao e concepgao de solugdes. Preparamos um terreno estruturado para
caminharmos vagantes e ingénuos ante as possibilidades, mas de maneira que os produtos
dessas andancas se unam e se afunilem rumo a uma solugao. O projeto abrange desde todo
esse terreno de criacao até o resultado e sua aplicagdo. Assim como um projétil, ele é

preparado para ser solto no mundo com o potencial de caminhar para lugares que nao



podemos controlar. E de suma importincia, entio, que o designer se certifique de que seu
projeto consiga se comunicar, explicando sua razdo de ser no mundo, de maneira

independente.

Design ¢ a maneira de abordar um problema com olhares sistematicos porém desapegados de solugoes ja
existentes. E o projetar de uma maneira vagante em solo estruturado; recolhendo, selecionando e
desenvolvendo os resultados dessas investigagdes rumo a uma solugdo final, que deve conseguir

comunicar por si so sua razio e maneira de ser no mundo.



Capitulo 1

Caminhando entre consciéncias

Ok, passamos por uma boa reflexdo a respeito do sentido da palavra design e,
consequentemente, sobre o que essa area de conhecimento faz e estuda. Chegamos a
conclusio de que o design pode ser visto como algo em si, antes mesmo de ser percebido
como profiss3o. Ou seja: como um modo de se pensar que se desdobra em varias
possibilidades, originando oficios diferentes que seguem a mesma nogdo principal.
Podemos afirmar que chegamos a uma visao ontoldgica do design, propositalmente genérica,
para que possamos ter mais clareza a respeito do cerne comum entre tudo aquilo que se
chama design — e, pela mesma linha de raciocinio, aquilo que n3o deveria se chamar.

Estamos olhando para a esséncia do design como uma espécie de espago e atitude
projetual onde se deve caminhar de forma vagante para a solugdo final, sem seguir caminhos
pré-definidos e reconhecendo a especificidade de cada situagdo. No fim da caminhada
devemos ter uma solugao para o desafio inicialmente proposto, e essa solugao deve ser capaz
de caminhar pelo mundo por si s6. Ou seja: o projeto deve ser capaz de comunicar, seja isso
sua func¢ao principal, paralela ou somente auxiliar.

Foi essa a concepgao de design que acabei incutindo em mim nos dltimos anos, e
busco aqui expressi-la da maneira mais sincera possivel. Nessa abordagem que costurei,
que carrega também uma proposicao poética, busco entender que o projeto de design deve
possibilitar que uma ideia transite entre consciéncias, podendo isso se dar de diversas
maneiras. O projeto se aproxima dessa "ideia" usando ferramentas para delimiti-la e
registra-la, preparando terreno para comegar seu papel na articulagio entre ideia e
consciéncias. Essas ideias podem ser de diversas naturezas e chegar ao designer de
diferentes formas: as vezes ja foram capturadas e registradas em um papel, chegando ao
designer um texto semi-estruturado. Outras vezes, o designer ird participar do processo de

criagdo, pesquisa e registro, abordando a ideia ainda em sua fase tacita.



Busco encarar o design como aquilo que faz uma intermediac¢ao entre consciéncias,
seja essa transmissao de ideias a finalidade principal do projeto ou ndo. Mas, a partir da
premissa que todo o projeto precisa saber falar por si sua razao e maneira de ser no mundo,
em algum momento esse caminhar entre mentes ird acontecer. Nas proximas paginas irei
dar um zoom in nessa faceta que tanto me encanta no design: o momento que sinto ajudar a
construir espagos para as consciéncias dialogarem, receberem e botarem pra fora ideias,

significados, conceitos, sentimentos, pensamentos — em suma, matéria prima mental.

I. Consciéncia

Para eu te explicar essas minhas concepg¢des poéticas de dangas entre ideias, consciéncias e
design, preciso esclarecer alguns conceitos que uso nessa grande ilustragao mental.

Primeiro, vamos chegar a um comum acordo a respeito do termo “consciéncia’. A
consciéncia pode ser vista como uma espécie de espaco mental onde rodam nossos
pensamentos e emogoes, seja em estado vertiginoso ou ja codificados de alguma forma. Com
minha mania de ilustracao mental, eu vejo a consciéncia como um grande salio em que
sentimentos, pensamentos, vertigens, palavras, conceitos e significados — além de tantas
outras coisas que nem posso me arriscar a tentar botar em palavras — dangam e dialogam,
entram e saem por diversas espécies de portas, se fundem e se divorciam, nascem e se
apagam.

Agora, para caracterizar essa consciéncia em um ponto muito importante pro meu
raciocinio, vou chamar aqui rapidinho um filésofo da linguagem chamado John Searle, que
se dedicou a estudar e refletir sobre o que seria essa tal consciéncia. De forma resumida,
Searle define a consciéncia como os “estados e processos internos, qualitativos e subjetivos.
Tem, portanto, uma ontologia da primeira pessoa".

Entender a consciéncia como esse fendmeno que s6 acontece dentro de nds é muito
importante para minha compreensio do trabalho do designer. E aquele tipo de coisa 6bvia,
mas que a gente as vezes tem que parar para pensar um pouco, para poder caminhar no

mundo de uma maneira mais presente, sabe? Tipo, sei 14, ter no¢ao de que a gravidade



existe. A todo momento utilizamos a nogao de que se soltarmos algo no ar essa coisa ird para
o chao (e nao subir ou ficar flutuando), e isso aconteceria mesmo que nao soubéssemos que
isso se da por conta de um fen6meno denominado gravidade. Ficamos sabendo da gravidade
bem antes de estuda-la na escola: podemos ver um bebé ja lutando com ela em suas
primeiras tentativas de engatinhar. Quando passamos a ter essa no¢ao, nada muda em nossa
vida pratica, mas passamos a transitar no mundo com um pouco mais de entendimento a
respeito do que ha a nossa volta. Para mim, parar e pensar na consciéncia de cada um como
essa coisa extremamente pessoal (a mais pessoal de todas), e na impossibilidade de termos
acesso ao que se passa na cabega de outra pessoa, é um exercicio intrigante, apesar de ser
um fato extremamente 6bvio e onipresente. Expande horizontes, nos faz ver além do que
enxergamos.

Passo entdo a refletir sobre o fato de que os processos da nossa consciéncia estao
“trancados” dentro de nds, nos acompanhando sempre no mesmo tempo e espago em que
estamos presentes. Para conseguirmos nos articular socialmente, precisamos construir
“pontes” entre nossas cabegas, para buscar gerar entendimentos comuns entre os
individuos. Tais pontes geram conveng¢Oes sociais, permitem vivermos em sociedades
complexas, afirmam, desafirmam e reafirmam instituicdes... Mas, enfim, isso fica pra outra
hora. Sé quero deixar claro que mora no cerne da nossa atividade essa aceitac¢ao do cariter
individual e intransferivel da consciéncia.

Porém, ndo para por ai: existe uma outra caracteristica que mora no cerne de nossa
atividade e estd completamente entrelacada com a individualidade da consciéncia. Trata-se
do entendimento de que a mesma, apesar de intransferivel, existe dentro de um contexto
especifico de mundo. Ao escolher a expressao trinsito entre consciéncias viso, de alguma forma,
chamar atengao para a nogao de que uma ideia nao se teletransporta entre as consciéncias, e
sim caminha entre elas. Nesse percurso, elas irdo se contaminar de alguma maneira pelo seu
meio e ainda passardo pelo processo de interpretagdo antes de adentrarem cada individuo,
que certamente ird adicionar camadas semainticas aquele contetido de acordo com suas

proprias vivéncias.



A consciéncia, a0 mesmo tempo que pode ser vista como individual por ser
intransferivel, acontecendo em sua plenitude apenas dentro de cada um de nés, também
deve ser pensada como um fenémeno que ganha estofo a partir da nossa capacidade de
perceber e guardar os fatos do mundo que nos rodeia. A articulagio entre aquilo que
percebemos com seu o contexto, nossas vivéncias passadas, conceitos e preconceitos, faz
com que cada transito gere sentidos diferentes a partir da absor¢ao de uma mesma ideia —
essa divergéncia de sentidos pode ser grande ou pequena, dependendo da proximidade
sécio-cultural das consciéncias em questao, o nivel de abstragao proposto pela peca e o uso

de convengoes e codigos sociais.

Il. Ideias

Ok, construido um entendimento comum entre nds a respeito do que é consciéncia, vamos
definir ideia, para poder trabalhar essa no¢io de transmissao de ideias entre consciéncias.
Dentro dessa abordagem vamos considerar a ideia como um conjunto de fatos e associagoes
a respeito de um fendémeno especifico. E o processo de delimitacio desse conjunto,
escolhendo quais fatos vao ser considerados e como eles vao dialogar entre si, que constitui a
ideia. Esses conjuntos especificos de fatos e associagdes muitas vezes sio nomeados, como a
ideia de arvore ganhou um nome, ou mesmo a ideia de primavera arabe ganhou um nome. A
ideia de arvore tem varios fatos inclusos, e esses se articulam de uma forma especifica
quando olhamos de perto. Arvore inclui as ideias de folha, tronco, mata, terra. A ideia de
terra é associada 2 ideia de raiz, e assim por diante. Essas associagdes podem se estender a
medida do entendimento e repertdrio de cada um, sendo possivel afirmar que a extensao de
uma mesma ideia varia de acordo com o individuo. Tenho certeza de que a quantidade de
fatos que um botanico possui a respeito de arvores — e dessa maneira, a multiplicidade de
possibilidades de articulagdes e compreensdo de novas ideias correlatas — é bem maior que a
minha, podendo entio se dizer que o conjunto de fatos e associagdes que chamamos de ideia
é diferente em cada um, apesar de carregar elementos centrais comuns, que permite que

discutamos sobre uma mesma coisa mesmo que esta se encontre em desdobramentos



diferentes em cada consciéncia. Tanto folha, tronco, mata e terra sao ideias em si, mas, para
observar o conjunto final “arvore”, vou tratar esses “sub-sistemas" como possiveis fatos
daquilo sendo analisado.

Esses conjuntos, que passaremos a chamar de sistemas (e seus sub-sistemas), estao
longe de serem estaticos, tendendo a se transformarem, diminuirem e se expandirem de
acordo com os processos sociais e individuais, nos botando em um mundo permeado por
uma teia viva e dindmica de ideias — da qual inclusive fazemos parte, nao apenas enquanto

observadores, mas também enquanto ideia em si.

I11. Fatos e associacoes

Consideremos os fatos como fragmentos de uma ideia, ou seja, os conceitos necessarios para
se falar dela. As associagOes, por sua vez, s20 justamente aquilo que vai correlacionar um
conceito ao outro, criando uma rede de pensamentos, estimulando sinapses e evocando a
ideia, que estava em uma consciéncia, na outra (claro, sempre com perdas e ganhos, mas
abordaremos isso mais pra frente). “Fato” pode ser facilmente confundido com o sinénimo
de comprovagao empirica dentro da metodologia cientifica, ou mesmo com o conceito de
fato social produzido na sociologia. Nas proximas paginas, esqueca tudo isso. Dentro do
nosso entendimento desejado, vamos pensar nos fatos como os sentidos e fragmentos de
sentido que irdo compor um sistema. Fatos so coisas que, sem as associagdes necessarias
para articular sentidos entre eles (gerando uma ideia), nio irdo informar ou comunicar
nada. Muito pelo contrario, fatos vazios (que iremos entender como dados, mas isso eu te
explico daqui a pouquinho) podem gerar entendimentos errados por nao estarem ancorados
devidamente as suas associagbes corretas. Ja as associa¢oes nem podem ser observadas de
uma forma t3o nitida se isoladas do resto do sistema-ideia. Isso porque as associagdes sao as
ligagdes em si, é o que conecta os fatos e os ancoram no mundo, terminando por configurar
uma ideia. Sem nada a se conectar, as associacOes chegam a ser coisas esquisitas de se

abstrair em um contexto isolado.



IV. Sistema-ideia

Dito isso, podemos passar a entender a ideia como uma espécie de sistema que comporta
esses fatos associados. Digo sistema para entendermos melhor que aqueles fatos e
associagoes tém um limite, e é dentro desse limite que se cria o sentido estreito da ideia a
respeito de um tal fendmeno. Podemos falar de um sistema estreito, caracterizando uma
ideia mais simples — como uma arvore, que apesar de ser um sistema enorme para muitos
amantes e estudiosos, se encontra em um nivel simples para o vocabulirio cotidiano - ou
um sistema com limites largos, caracterizando uma ideia mais complexa - como
desmatamento, que mesmo o sistema em sua forma basica, do vocabulario cotidiano, exige
mais repertério de fatos e associagbes, devendo uma crianga provavelmente saber muito
bem o que é uma arvore, mas nem sempre conhecer a ideia de desmatamento.

Vamos seguir observando o sistema-ideia a respeito de uma arvore. E um sistema, a
principio, mais simples. N3o precisamos ter um arcabougo extenso de conceitos e reflexdes
para conseguirmos evocar o sentido de drvore na nossa cabeca. Na verdade, basta que ja
tenhamos visto algumas e decorado a associagao entre o fonema e a escrita da palavra.

Mas, agora, podemos também falar de uma ideia mais complexa: pense sobre o
desmatamento na Amazoénia. Dentro dessa nossa linha de raciocinio, podemos entender o
sistema-ideia “desmatamento na Amazo6nia”, e iremos observar que ele pede um repertério
maior de fatos e associagdes na nossa cabega para que possamos captar o sentido
aproximado dessa ideia quando alguém nos fala dela. E claro, pessoas diferentes,
repertorios diferentes. Isso implica também que sentidos diferentes vao ser despertados na
cabega dos individuos quando suas consciéncias forem ao encontro daquela ideia. E quanto
maior a extensio do sistema-ideia que estamos analisando, mais propenso esse fica a
despertar sentidos diversos. Quanto maior a quantidade de fatos que precisamos associar,
maior é a probabilidade de que alguns deles tenham conota¢bes diferentes entre as
consciéncias de uma mesa de bar. Fatos com denotagdes diferentes seriam como palavras
que significam coisas diferentes entre aquelas pessoas ali, mesmo que elas sigam sendo um

bom norte para que a conversa seja meramente passivel de acontecer.



Voltemos ao exemplo das arvores e do desmatamento. O sistema-ideia “drvore”
funciona como um subsistema de “desmatamento’. Quando tiramos a lupa, ele pode ser
visto como um dos fatos, que estara associado a outros. Esses outros fatos, ou sub-sistemas,
dialogam entre si — como vocé vai enxergar esses elementos depende da precisio de analise
que deseja alcancar, sendo possivel dar zoom in ou zoom out nas suas ideias. E eles irdo
dialogando um com o outro eternamente, até que delimitemos, conscientemente ou nao, a
ideia de que queremos tratar. Na mesa de bar, falando sobre desmatamento na Amazonia,
precisamos associar o fato “arvore” (ou, na lupa, sub-sistema “arvore”) com fatos/sistemas
como “estratificacao”, “desmatamento’, “retirada do natural” e subentender e processar
“floresta” a partir da palavra Amazonia. Dai, associamos isso tudo para entender que as
arvores da floresta estio sendo retiradas em massa, acabando com o cardter de mata. Em
uma tacada so, essa é a ideia por trds desse pequeno enunciado. Porém, falar simplesmente
da retirada de arvores naquela porcao de terra seria dar uma atengao exclusiva para o carater
formal e espacial da coisa. Inevitavelmente comecamos a fazer associagdes com fatos da
esfera cultural, politica e social que moram ao lado da esfera espacial. Se vocé esta numa
mesa de bar e falam do desmatamento da Amazodnia essa ideia serd, muito provavelmente,
evocada com base em fatos politicos. E claro, como ja observado, sistemas diferentes se
estruturam de forma especifica em cada consciéncia, justamente porque os fatos tém
denotacoes diferentes de acordo com as vivéncias do individuo e seu contexto social,
politico, espacial e cultural. O sistema-ideia “desmatamento na Amazdnia” serd construido
na consciéncia de cada um da mesa de maneira diferente. Teremos fatos semanticamente
diversos, alguns conceitos que serdo lembrados por uns e n3o por outros, fendmenos sociais
de maior ou menor importancia para cada um, e por ai vai. Todo mundo vai falar que esta
pensando naquela mesma coisa, e essa ancoragem — de todos afirmarem estarem pensando
na mesma coisa—, é o que possibilita nosso didlogo. E nessa convencio da linguagem que
reside o denominador comum que permite as conversas e trocas (senso comum). Mas é legal
as vezes lembrarmos que n2o, nunca estamos pensando exatamente na mesma coisa. Essa

lembranga é importante para se viver em paz com 0s Outros.



Voltando para a natureza da ideia, lembremos que estas tém uma for¢a motriz
ilimitada que faz com que elas, ininterruptamente, saiam associando-se a outros fatos e
ampliando o perimetro do nosso sistema-ideia, caso nio tomemos deliberadamente as
rédeas, com fim de comunicagao. Os fatos vao estar sempre encontrando novas associagoes,
gerando novos fatos e organicamente se estruturando em novos conjuntos, ou seja, se
encorpando em ideias novas (que alguém as vezes para e da um nome para esse novo sistema
que surgiu e paira no ar ainda sem codinome, ou mesmo vemos gente criando nomes como
instrumento para tentar forcosamente associar fatos em sistemas e emplacar ideias). A
associacdo de ideias é um sistema vivo. Por isso é que delimitamos o escopo do que
queremos tratar. Até na mesa de bar, de uma maneira inconsciente, praticamos essa

delimita¢ao de escopo:

- E agora tem muita visibilidade internacional, sabe? Isso tem movimentado nosso
governo.

— Pois ¢, as politicas publicas de outros paises comegaram a observar a questao do
desmatamento da Amazdnia.

— Nio, cara, mas eu to falando aqui das politicas ptiblicas nacionais. E isso que

interessa. Nao podemos ficar de bragos cruzados esperando que os outros cuidem do

que é nosso!

Ta vendo? Isso é s6 um exemplo de como as ideias tém um potencial de irem evocando outras
de forma ilimitada, e nés, conscientes ou n3o disso, estamos o tempo inteiro delimitando a
extensao dos pensamentos que vamos externalizar. Do comentario das politicas ptblicas
internacionais, provavelmente novas associagoes seriam feitas, correndo o risco de que a
conversa fosse para outros lugares que n3o interessavam os boémios.

Assim como nosso coleguinha do bar botou limites e direcionou a ideia que queria

discutir, é necessario que nds, designers, ao lado de outros colaboradores daquele projeto,



fagcamos um trabalho de delimitar a extensido daquilo de que precisamos para facilitar a
comunicagao, qual o sistema-ideia em questao. Ou seja: fechamos o escopo do projeto.

Ok, concordo com vocé. Fechar a ideia dentro de um sistema é uma atividade quase
laboratorial, e estou ciente de que muito é deixado de lado em prol dessa visao analitica do
contetdo. De fato me vem 2 cabega um fisico em seu laboratério, delimitando o sistema
fechado em que ird concentrar seus cilculos e anilises, com as condi¢bes perfeitas de
temperatura e pressdo. Ele desconsidera todos os elementos e fendmenos que sim, teriam
associa¢ao com os fatos de dentro de seu sistema. Mas ele faz isso de maneira deliberada. Se
quer entender como o sédio e o cobalto reagem quando sio colocados juntos, ele ird isolar
esses elementos. Ele n3o vai deixar o sédio conversar com o potissio, mesmo que eles
tenham muito a dizer um pro outro! Porque esta na hora do cobalto e do sédio conversarem,
e todo o resto fazer siléncio. Sen3o, como o cientista vai descobrir como especificamente
aqueles dois reagem quando juntos? Da mesma maneira, precisamos, quase que
cruelmente, delimitar nossas ideias. Sempre algo vai precisar ficar de fora, o sistema-ideia
tem que ser limitado na medida em que todo sistema humano de comunicagao é limitado,
qualitativa e quantitativamente.

Enquanto designers e comunicadores, também trabalhamos com essa delimitag¢ao
dos sistemas-ideia. Definimos o que vai ser comunicado a partir dos nossos projetos dentro
de uma fase comumente chamada de definicio de escopo (o limitador também é um fator
essencial para a possibilidade de se trabalhar). E nesse momento que a equipe de projeto, em
conjunto com o demandante, define a extensio da ideia que serd passada. A mera existéncia
dessa etapa é o proprio entendimento de que as ideias tém um potencial ilimitado de
gerarem novas associagdes e incluirem novos fatos, principalmente quando interpretadas
por consciéncias diversas. Serd sempre necessdrio cortar a teia do raciocinio em algum
momento, para que a dona aranha pare de subir pelos conceitos. Ter consciéncia dessa

transmutagao organica e constante da ideia é essencial pro designer.



Capitulo 11

A transmissao de ideias

Entendido que uma ideia, dentro dessa linha de pensamento, se trata de um conjunto
deliberadamente limitado de fatos e associa¢des, podemos passar a olhar mais
especificamente para o processo de transmissdo da ideia. E aqui que comecamos a falar mais
especificamente sobre design (demorou, mas chegou). Passar essa ideia entre consciéncias,
mesmo que ciente das perdas e ganhos, é uma atividade muito humana: é se comunicar. E
designers s3o agentes facilitadores do processo de comunicagdo, a partir do momento que
agem rumo a uma solu¢ao para um problema que, por sua vez, deve ser auto-instruida.

Agora, para me ajudar a observar esse processo de comunicagdo a partir de uma
perspectiva interessante para o designer, chamei outro amiguinho nosso, o arquiteto da
informagdo Richard Saul Wurman. Peguei emprestada sua no¢ao desmembrada, sistematica
e muito elucidadora de como seria esse percurso da ideia a partir de um ponto de vista de
interesse do designer.

Iremos aqui dar enfoque ao processo de comunicar mensagens que nao sao
totalmente abstratas, carregando contetido semdintico concreto dentre outros tipos de
contetidos mais abstratos. Isso porque estamos olhando para essa transmissao entre
consciéncias a partir do ponto de vista do designer, e iremos fazer essa redugao de escopo a
partir de agora. Mas longe de mim afirmar que a consciéncia de um musico nao conversa
com outra a partir de um didlogo tacito e sublime proporcionado pela musica.

Para Wurman, o processo de comunicagao pode ser analisado a partir de quatro momentos
diferentes na transmissio de uma mensagem: o dado, a informagao, o conhecimento e o

saber.

I. Dados e informacao

O dado seria a primeira forma que uma ideia adquire em seu processo de ser lancada ao

mundo. Um dado é o fruto mais simples do processo humano de cria¢io e observagao.

«

Entende-se o dado como o resultado ainda “puro” de pesquisa, observagio e criagao



humana. Nesse estado, a ideia ja foi pensada mas ainda nao foi propriamente paramentada
para se fazer entender mundo afora. Vestir esses dados é o momento de organizacao e
apresentagao da ideia, criando uma estrutura légica que permeie todos eles, possibilitando
as associagoes entre fatos, gerando sentido e também estimulando novos raciocinios. Esse
movimento é complexo e variado, e como ele ird acontecer é uma importante etapa do design
(a famosa arquitetura da informagao).

A ideia ganha o status de informacdo a partir do momento que estd registrada no
mundo de uma maneira que faga sentido para quem a acessa. Ou seja, nesse caso,
precisamos necessariamente ter os fatos corretamente associados entre eles. Essas
associagoes, por si s6, nao valem de muita coisa quando nao acompanhadas de seus fatos.

Bem, ok, ji entendemos que dados sdo fragmentos de um sistema-ideia. E
entendemos também que esses dados, quando caminham junto com suas associagoes de
maneira organizada e apresentavel, passam a ser informacdes. Mas, se tratando de uma
ideia simples, os dados brutos poderiam ser informagao? Bem, seguindo o conceito de que
informagao é aquilo que comunica e gera sentido, podem existir situagdes em que dados e
informacdes de uma ideia se apresentem, a principio, da mesma maneira no mundo. Na
realidade, isso acontece porque as associages e articulagdes necessdrias para que o dado
passe a informar estdo sim em algum lugar — mas esse lugar é dentro da consciéncia do
individuo atingido pelo dado. E sendo a consciéncia individual e intransferivel, aquele
sistema-ideia s6 estd completo, a ponto de informar, para as pessoas que tém aquelas
associagdes na cabega por algum motivo. Quando as associagdes vao para a esfera do

registro, junto com os dados, a informagao passa a ser “portatil”.

Il. Conhecimento e saber

A partir do momento que a informagao esta no mundo, toda vestida e paramentada para
visitar novas consciéncias e desbravar suas sinapses, aquela ideia estd passivel de gerar
conhecimento em um individuo. E isso mesmo: informacio e conhecimento nio sio a

mesma coisa.



Uma ideia pode estar registrada no mundo enquanto informagao sem ser consumida por
ninguém. Pode ser uma informagao mesmo, nem estou falando de dados incompletos.
Podemos, por exemplo, ter uma placa cheia de dados sobre um parque. Os dados estao
organizados e apresentados de maneira satisfatoria na placa, de maneira que, se alguém
parar para ler, eles irdo se comportar como verdadeiras informagdes. Porém, para que ela
gere um sentido apropriado e se conecte com o contexto daquele parque é necessaria uma
coisa muito basica: que alguém realmente pare para ler. A placa mais linda e informativa do
mundo é sé um pedago de metal com umas variag¢oes de cor e forma na superficie, até que
alguém se dé ao trabalho de contempla-la o suficiente para que o sentido que nasce dali se
concretize. A partir do momento que nasceu um sentido, fez um plim na cabeca de alguém,
podemos afirmar que aquela ideia chegou na outra consciéncia, em seu status de
conhecimento! T4 ai a j4 tio citada transmissio de ideias entre consciéncias. E mais ou
menos isso mesmo.

Ou seja: uma informagao é o conjunto do registro de fatos e associag¢des a respeito de
um fendémeno. Separados de suas associagdes, os fatos vazios podem ser enxergados como
dados, a "matéria-bruta’ da comunicagido. A partir do momento que a informacgao é
consumida e gera sentido em um individuo, a ideia passa a ter status de conhecimento. Ou
melhor: volta a ter status de conhecimento. Isso porque, antes daquela ideia estar no mundo,
ela foi concebida ou passou por um processo de reflexdo dentro da cabega de alguém. Ou
seja, ela era conhecimento. Mas precisou alcangar novas consciéncias, entio nds a
desconstruimos, registramos e proporcionamos uma experiéncia para que a ideia se
reconstrua, gerando sentido e conhecimento.

Ja o saber se d4 em uma esfera bem mais individual, nio muito controlavel por nés.
Se trata da internalizagio mais profunda do conhecimento. Vocé tem o saber a partir do
momento em que pega o conhecimento gerado e o utiliza em seu dia-a-dia. O saber envolve
correlacionar aquele conhecimento com suas vivéncias pessoais e internalizar aquilo no seu
dia-a-dia. O saber é o conhecimento posto em pratica. E utilizar o que se leu na placa para

ter a melhor tarde possivel.



Capitulo IV
E o designer com tudo isso?

A partir dessa perspectiva de que uma ideia transita entre consciéncias, se
metamorfoseando em diferentes “niveis”, é do interesse do designer entender em qual status
a ideia trabalhada se encontra. Entender a necessidade de se trabalhar uma ideia para que
ela alcance seu objetivo final - sua reconstrugao em forma de conhecimento ou saber em
uma ou mais consciéncias, apds uma desconstrugao provocada pela necessidade de registro
e transmissdo — pode despertar o designer para novas perspectivas, e situd-lo melhor a
respeito do impacto de seu projeto naqueles que entrarem em contato com o mesmo. Olhar a
partir dessa perspectiva do continuum da ideia é uma boa maneira de encarar o projeto como
um projétil, ou seja, como algo que é langado em alguma dire¢ao, mas com a nogao
consciente de que o mesmo pode ter desvios de trajeto — tendo esses desvios um potencial
maior de acontecer enquanto uma ideia estd se metamorfoseando de dado para informagao,
ou de informagao para conhecimento.

Ao reconhecermos em que momento estd uma ideia com a qual estamos trabalhando,
ficamos mais habilitados a tomar decisoes positivas para uma boa compreensao do ptblico a
respeito do que esta sendo dito. Ao reconhecer a diferenca entre um dado e uma informacao,
podemos flagrar dados que estio sendo encarados como informagao (o que pode gerar
confusio na audiéncia daquele projeto), e lidar com a insuficiéncia da organizagio e
apresentagdo para a criagao de sentido. Se pudermos entender que colocar um projeto no
mundo ainda n3o é o suficiente para se atingir o objetivo de comunicar, passaremos a
prestar mais aten¢ao nos requisitos para que aquela informagio alcance o status de
conhecimento, ao ser devidamente interpretada pelo ptblico. Essa consciéncia pode nos
deixar atentos ndo apenas para a concepgao de um produto, como também para a etapa
igualmente importante de se gerarem experiéncias nos pontos de contato entre produto e
publico satisfatérias para a compreensio do conteido. O momento de transi¢io entre
conhecimento e saber é individual, sendo o saber atingido ou n3o em uma esfera na qual o

designer ndo tem controle. Porém a no¢ao dessa diferenga pode nortear o projeto de modo



que haja mais estimulos para que o conhecimento vire saber, ou seja, para que o publico
passe a usar aquela ideia para vivéncias que vao além do projeto. Podemos propor, por
exemplo, dindmicas para estimular a correlagao entre o conhecimento e vivéncias pessoais,
aumentando a possibilidade de uma ideia passar por uma reflexao que gere saber.

Essa maneira de encarar um projeto pode ser muito benéfica, tendo em vista que
cada método de anilise di o enfoque para uma questio especifica — nesse caso, pensar o
design a partir da nog¢ao de construir, desconstruir e reconstruir ideias. Essa nogao pode ser
particularmente ttil em projetos com grande volume de informagdo e que tém, como fungao
principal, comunicar visualmente. Trata-se de olhar a ideia como uma espécie de objeto de

trabalho, propondo uma abordagem direcionada para a comunicagao efetiva.

I. Os momentos do projeto

Nessa visao, um dado desprovido de organizacao e apresentagio adequada ainda nao é
capaz de comunicar efetivamente. Entende-se o dado como o resultado ainda puro da
pesquisa, observacao e criacao humana. Esse momento de recolher os dados pode ser
entendido como o momento do projeto de pesquisa, criagao e descoberta. Nem sempre essa
funcao é enderegada para o designer dentro do projeto, sendo feito por outro profissional —
como, por exemplo, um autor, ao registrar suas ideias em um documento simples. Temos
também areas do design que se desdobraram justamente para abracar esse momento
projetual: de uns anos para ca se popularizou o termo research design, que visa justamente
aplicar os fundamentos do design para a fase de pesquisa, cria¢ao e descoberta.

Quando se tem os dados resultantes desses processos é chegado o momento de
organiza-los e apresentd-los, criando uma estrutura légica que permeie todos eles,
possibilitando associagdes e estimulando novos raciocinios. O design de informagao
(organizacao dos dados) e o design sensorial (apresentagdes dos dados) andam juntos nessa
etapa, entendendo que a decis3o de um influencia sempre diretamente o outro. Por design
sensorial quero falar de todos aqueles profissionais que observam a estrutura de dados,

ponderam e tomam decisdes a respeito da melhor forma de disp6-la e vesti-la em um



determinado suporte, de maneira que a audiéncia tenha um entendimento otimizado
daquela ideia, que passard a ter o status de informagao. Sdo diversos os profissionais que
participam dessa etapa: o designer grafico, de interface, de editoriais, ilustradores,
tipografos...

Para termos uma informacdo, é necessirio que os dados estejam dispostos de
maneira que passem a tragar paralelos com o mundo rodeado pelo leitor, dando sentido para
aquela mensagem. Ou seja: a inten¢do de informar comeca pela estruturagio de dados,
inconsciente ou n3o. Digo isso porque mesmo um designer grafico que nunca teve nenhum
acesso a teorias de arquitetura e hierarquia da informacio naturalmente realiza uma
estrutura como essa. Um jovem designer com timidos conhecimentos do photoshop,
fazendo um simples convite para a festa da prima, ird em algum momento ter que decidir o
que vird primeiro, maior ou de cor diferente: o nome da prima, a data, o endereco? Vai ter
foto? Precisa de mapinha no verso? Ou coloca uma referéncia no endereco? E bem provavel
que ele opte por colocar o nome da prima com mais visibilidade, seja pelo tamanho ou altura
na composicao. Esse é um exemplo de uma agao inconsciente de arquitetura da informacao,
que acaba se fundindo com a ag¢ao de composi¢ao formal. Em suma: uma hierarquizagio da
informagao sempre vai acontecer, estando o designer consciente ou nio das implicacdes
dessa atitude para o entendimento da mensagem pelo publico. Visto isso, é natural pensar
que dedicar um momento especifico para organizar os dados disponiveis pode ser bastante
benéfico para o projeto. Podemos ter mais clareza a respeito da correlagio entre a maneira
que a informacao estd disposta e a finalidade tltima da comunicagao.

A partir do momento em que temos a ideia enquanto informagao, ou seja, com
potencial de comunicar, passamos para o momento do projeto de criacio de experiéncia. E
nessa etapa que o designer ird pensar os momentos, locais e maneiras em que o produto
final ird se relacionar com o publico. Isso se d4 a partir do mapeamento dos possiveis pontos
de contato e posterior estruturacao de uma experiéncia satisfatéria para cada um deles.
Porém nessa etapa o designer comega a “perder o controle” da ideia que quer transmitir,

visto que, mesmo propiciando a experiéncia, ainda cabe ao publico se dispor a participar.



Mesmo que a gente proponha uma experiéncia super adequada para a leitura de um cartaz,
por exemplo, a comunicagao para se concretizar ainda depende de que os outros parem na
frente do mesmo e o leiam. Ja passa a ser uma decisdo do publico, diferentemente do
momento em que a ideia é trabalhada entre dado e informacio. E a partir da proposicio da
experiéncia por parte do projeto e da vontade do publico de se inserir nesta que comegamos
a comunicar, fazendo com que as portas sejam abertas para que a ideia entre na cabeca do
individuo.

Bem, a criagio de saber foge ainda mais do nosso controle do que a criagio de
conhecimento. E a internaliza¢io de um conhecimento por um individuo a um ponto tal
que ele consegue utilizar aquilo em situagdes do dia a dia, fazendo novas articulagdes com
aquele conhecimento n3o previstas ainda, mas que podem vir a ser providenciais para o
cotidiano daquela pessoa. Como ja dito, nio hd muito o que o designer possa fazer para a
concretizacao dessa etapa, visto que se trata de uma reflexdo individual, mas podemos
sempre estimular a reflexdo por outros meios. Ter a consciéncia dessas fases pode ajudar o
designer a ponderar o qudo profunda deve ser a reflexdo provocada, se é de interesse
primordial do projeto que aquilo gere um real impacto na pessoa, em detrimento de uma
simples absor¢ao de informacgao. Com a andlise dessa necessidade podemos incutir no
usudrio experiéncias que instiguem especificamente a articulagio do conhecimento

adquirido com o seu dia a dia.

Ter nogao da transmutagao constante de uma ideia a ser comunicada, seja organicamente ou
deliberadamente provocada pelo projeto, é fundamental para que as reflexdes, decisdes
graficas e concretizagdo de etapas — ou seja, as atitudes projetuais em geral — se déem de
maneira mais efetiva. A partir dai é posta na balanga a natureza intrinseca que uma ideia
tem para se associar, independentemente da vontade do designer, quando for entregue ao

mundo. E de suma importincia que esse magnetismo natural que os fatos tém para atrair



outros fatos e, consequentemente, outras associagdes, esteja presente com muita clareza na
cabeca do designer — até que, deliberadamente, busquemos frear essa corrente e pausar a
constru¢ao de novos sistema-ideias. Quando separamos uma ideia entre fato e associagdo e
nao buscamos construir novamente aquele sistema-ideia, corremos o alto risco de
desinformar.

Vivemos a dura realidade da desinformagao, dos factbides e das fake news na nossa
era digital. O designer, profissional que lida com informacao, deve, mais do que nunca, estar
atento para as nuances e delicadezas de um projeto-projétil. Deve, mais do que nunca, se
certificar de que seus projetos nao tendem a gerar associagdes erradas a partir de seus fatos,

evitando mais incerteza e ansiedade em meio a uma modernidade ja t3o liquida.



5. CONSIDERACOES FINAIS

Na constru¢ao da narrativa e escrita do texto, buscou-se tragar a observagdo do design a
partir de teorias de outras areas, buscando justamente tentar explicar a necessidade de se
aplicar um design voltado para o mundo real a partir de outras perspectivas que estudam esse
mesmo mundo. Por isso, foram trazidos estudiosos da filosofia, sociologia e geografia para

tracar uma proposicao de se pensar o projeto de design com instrumentos de quem nao

necessariamente ja estd inserido na area. Essa articulacao de ideias visa expor a
complexidade do mundo nao apenas pelo dngulo explorado pelos estudos de design, mas
também por estudos de dreas como a sociologia, filosofia e geografia.

A motivacao principal desse projeto aqui descrito, é, justamente, lembrar aos
designers que seus projetos nao se concretizam no momento de fechamento de um arquivo
final, e sim no momento de articulagio da pega com o ptblico, devendo isso ser considerado
durante todo o processo criativo. Trata-se de uma tentativa de semear essa lembranga com
pinceladas sutis no cotidiano do designer, a partir da materializagdo da ideia articulada
sobre a complexidade do mundo e da interpreta¢ao humana em uma narrativa.

O ensaio literario aqui apresentado é a ideia central do projeto Entendeu, que pode
ganhar diferentes materializages e suportes ao longo de sua perpetuagido. Em um primeiro
momento foi feito um pequeno projeto grafico para comportar o ensaio, como uma primeira
iniciativa de preparagio desse contetido para causar experiéncias significantes no momento
de contato do mesmo com o piublico. O projeto se concentrou em construir um argumento
verbal, no sentido de criar uma narrativa leve para maior conexao com o leitor. Esse alcance
de publico serd definido na etapa seguinte, em que serdo definidos pontos de contato do
projeto com o mundo, localizando-o frente a diferentes publicos potencialmente
interessados.

O pequeno livreto construido para uma circulagio experimental da ideia central, visa
defender a atitude projetiva por meio de direcionamento complexo e reflexivo, utilizando
uma reflexdio materializada em conteudo textual como estratégia principal. O projeto

editorial apresentado se trata de uma espécie de suporte para vincular o argumento



principal, demonstrando-se timido para potencializar a avaliacao da forca da ideia na
linguagem escrita.

Em um segundo momento, se dard uma curadoria do texto desenvolvido e das
ilustracoes para o argumento central. O projeto deixa aberta a possibilidade de se
multiplicar, podendo transitar entre materialidades e suportes que carregam o mesmo
argumento central, que teve sua construcao feita com a intengdo de multiplicacao. Além
desse projeto grafico inicial, outras espécies de materializagdes podem ser desenvolvidas
para ampliar a quantidade de pontos de contato e possivel sensibiliza¢gao do publico. Esses
outros desenvolvimentos podem se dar a partir de uma analise do texto, recortando pedagos
importantes e assim os disponibilizando em outros suportes, como cartazes ou posts. Essa
diversidade de desdobramentos que uma mesma ideia pode gerar, com diferentes formas de
atingir publicos diferentes sobre um mesmo argumento, é central para o projeto, cujo
objetivo amplo é designers e outros possiveis ptublicos para a complexidade do mundo atual.

Visando a proposta de incentivar delicadamente uma atitude projetual que entenda a
necessidade da interpretacao em detrimento da simples percep¢ao, o projeto visa semear a
curiosidade para o pensamento conceitual e complexo a partir de pontos de contato
especificos. O impacto do argumento pode se dar em menor ou maior grau, dependendo da
disposi¢ao do usudrio em interagir com a experiéncia. Por isso a multiplicidade de canais,
que visam abarcar diferentes niveis de interesse, inclusive para aqueles que nio
necessariamente buscam tal reflex3o. Cartazes com as ilustracoes, por exemplo, podem ser
um bom exemplo de semear o argumento de uma maneira delicada em qualquer transeunte.
O objetivo final é sempre provocar a reflexao, em algum nivel, a respeito da complexidade do

mundo e a posi¢ao do design diante desse cendrio.
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