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Pode algo ser belo para qualquer outro propdsito a ndo ser
aquele para o qual é belo que seja usado? [Sdcrates, cerca de

400 anos antes da era crista.]*

DO “MUNDO REAL” AO MUNDO COMPLEXO

O design nasceu com o firme propdsito de pér ordem na

bagunca do mundo industrial. Entre meados do sécu-
lo xvIII e fins do século XIX - o periodo que correspon-
de, grosso modo, ao surgimento do sistema de fabricas

em boa parte da Europa e dos Estados Unidos — houve

um aumento estonteante da oferta de bens de consumo,
combinado com queda concomitante do seu custo, ambos

provocados por mudancas de organizacgdo e tecnologia

produtivas, sistemas de transporte e distribui¢do. Nunca

antes na histéria da humanidade, tantas pessoas haviam

tido a oportunidade de comprar tantas coisas. Era a in-
fancia da sociedade de consumo. Para muitos observado-
res, a época, o processo teria gerado um declinio preocu-
pante da qualidade e da beleza dos produtos. Certa ou er-
rada (o que é bem mais provavel), essa percepcio serviu

de estimulo para a agdo. Entraram em campo artistas e

arquitetos, reformadores e burocratas, governos, indus-
triais, associagcdes comerciais e profissionais, museus e



institui¢des de ensino, com o intuito de melhorar o gosto
da populagdo e a configuracéo das mercadorias que lhes
eram oferecidas. As atividades de projetar e fabricar arte-
fatos, exercidas ha muito em relativo siléncio, migraram
para o centro dos debates politicos, econémicos e sociais.
Entre 1850 e 1930, aproximadamente, trés geracgdes de
novos profissionais — alguns ja apelidados de “designers” —
dedicaram seus esforgos a imensa tarefa de conformar
a estrutura e a aparéncia dos artefatos de modo que fi-
cassem mais atraentes e eficientes. Sua meta era nada
menos do que reconfigurar o mundo, com conforto e
bem-estar para todos. Seu lema era adequacgao dos ob-
jetos ao seu proposito: fitness for purpose, em inglés, ou
Zweckmdssigkeit, em alemio (as primeiras grandes dis-
cussoes sobre o tema foram conduzidas em aleméao e in-
glés). Mais ou menos ao final desse periodo, por volta da
década de 1930, popularizou-se o mote mais conhecido
entre nos: “a forma segue a funcéo”, frase condensada
de um enunciado distante do arquiteto americano Louis
Sullivan.? A visdo de que “forma” e “funcdo” seriam o
cerne das preocupacoes do designer persistiu por bas-
tante tempo. Em ambito internacional, ela comegou a
ser questionada na década de 1960, paralelamente ao
surgimento da contracultura. No Brasil, ela permaneceu
dominante até a década de 1980, apesar dos esforcos de
algunsrebeldes. Até hoje, perdura o vicio entre designers
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e arquitetos brasileiros de falar em “funcionalidade” -
termo equivocado em suas premissas, como veremos
adiante, no segundo capitulo deste livro.

Para realizar o ideal de adequagéo ao proposito, € pre-
ciso ter de antemao uma nogdo mais ou menos coerente
de qual propdsito se quer cumprir. O mundo mudou bas-
tante desde a década de 1960, e podemos afirmar segu-
ramente que grande parte dos propdsitos de hoje ja ndo
sdo os de entdo. Nos anos 1960, o paradigma de fabricacéo
industrial ainda era a produgéo em massa: tudo igual em
grandes quantidades para todos. Hoje, a industria cami-
nha a olhos vistos em direcéo a producéo flexivel, com
cada vez mais setores buscando segmentar e adaptar
seus produtos para atender a demanda por diferenciacéo.
Nos anos 1960, o mundo estava dividido entre direita e
esquerda, com a democracia liberal acuada pelo comu-
nismo soviético. Hoje, o liberalismo econémico domi-
na um mundo globalizado, ao ponto paradoxal de poder
impor a democracia pela forca, quando do seu interesse.
Nos anos 1960, quase nao existiam computadores, mui-
to menos internet e toda a cultura digital sustentada por
ela. Precisa dizer mais? Talvez falte um ultimo exemplo
incontorndvel: nos anos 1960, poucas pessoas pensavam
em responsabilidade ambiental. Atualmente...

Quando o designer americano Victor Papanek publi-
cou, em 1971, Design for the Real World [Design para o



mundo real], o paradigma ja havia mudado. Esse livro ti-
nha por inten¢do conclamar os designers a sair do ar con-
dicionado de seus escritorios envidragados e olhar a sua

volta, projetando solug¢des para o mundo real, que se de-
sintegrava em fome e miséria, conflitos raciais e protestos

politicos, guerras civis e lutas de independéncia, guerras

quentes e Guerra Fria, uma corrida armamentista nuclear

que ameacava destruir a todos, e uma crise ambiental que

se anunciava pela primeira vez por dados oficiais da ONU.
O capitulo inicial do livro, intitulado “O que é design?”,
ataca de frente o lema “a forma segue a funcéo”:

Em termos semanticos, todas essas afirmacdes desde
Horatio Greenough [escultor americano do século XIX, que
escreveu textos precursores sobre as relagoes entre forma
e funcéo dos edificios] até a Bauhaus alema sdo desprovi-
das de sentido. A concepcgéo de que aquilo que funciona bem
terd necessariamente uma boa aparéncia serviu de descul-
pa débil para todo o mobiliario e os utensilios estéreis, com

cara hospitalar, dos anos 1920 e 1930.

O polemista prossegue, apontando um conflito entre a cha-
mada estética da maquina e as necessidades humanas:

Le style international [estilo internacional] e die neue Sach-

lichkeit [nova objetividade] deixaram-nos completamente
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na mio em matéria de valores humanos. A casa como la
machine a habiter [maquina de morar], de Le Corbusier, e
as casas caixote desenvolvidas pelo movimento holandés

De Stijl refletem uma perversdo da estética e da utilidade.?

Ao acusar a auséncia de valores humanos no dogma mo-
dernista, o profético Papanek substituia “funcéo social”
por “funcionalidade” como centro do seu pensamento so-
bre design. Como resultado, o livro tornou-se best-seller
mundial, e encontra eco até hoje em qualquer discussio
sobre design e sustentabilidade. Os projetos de produto
citados por Papanek (por exemplo, um aparelho de radio
construido a partir de lata velha e cera) sdo facilmente
ridicularizados, por conta da evolugéo tecnoldgica desde
os anos 1970. O fato de haver quem ataque a obra por esse
angulo, inteiramente tangencial a discusséo proposta, de-
monstra o quanto ela ainda incomoda.

O presente livro tem a intengéo de retomar a discus-
sdo do ponto em que ela foi deixada por Papanek. O titulo
Design para um mundo complexo é homenagem e revisdo
critica, aum sé tempo. O “mundo real” de Papanek ja néo
€ 0o mesmo: sobretudo, porque a explosio do meio digital
nos ultimos 25 anos tem transformado de modo profundo
a paisagem economica, politica, social e cultural. A “era
da informacdo” chegou para todos - por meio de mudan-
cas essenciais em sistemas de fabricacéo, distribuigao



e ﬁnangas — e ndo somente para quem tem computador
pessoal em casa. A medida que o mundo virtual aumenta
em abrangéncia, arealidade parece desmanchar-se no ar.
Em uma palavra, o “imaterial” passou a ser o fator deci-
sivo em quase todos os dominios, mormente numa area
como o design. Ndo que o “mundo real” tenha deixado de
existir! Os problemas apontados por Papanek, de miséria
e exploragdo, violéncia e degradagdo, sdo mais reais do
que nunca. Alias, se examinarmos os dados estatisticos,
muitos deles estéo piores do que quatro décadas atras.
Apenas foi acrescentada a realidade material uma cama-
da a mais, que tudo envolve e tudo permeia.

A medicina fornece uma boa analogia para compreen-
der essa situagdo: conheciam-se as doencas do cancer,
desde muito, e era possivel trata-las até certo ponto. Po-
rém, com os avangos em pesquisas genéticas das ultimas
décadas, surgiram ferramentas de diagndstico e tratamen-
to que mudaram completamente o panorama do campo e
a compreensdo da doenca. O mesmo ocorre em outras
areas, de modo menos perceptivel, mas ndo menos im-
pactante. Atualmente, por meio da imensa disseminagao
da informacéo, vem sendo acrescida uma consciéncia dos
mecanismos invisiveis que regem o velho e mau “mundo
real”. Os antigos problemas passam a ser dimensionados
de modo mais complexo; e, muitas vezes, descobrimos que
os adversarios mais temidos do passado eram apenas mas-
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caras ou figuras de papelédo - falsos marcadores de uma
paisagem cuja artificialidade se revela de repente, como
num filme em que o enquadramento da caAmera ¢é aberto
para mostrar que tudo ndo passava de cenario e trucagem.

Hoje, comeca a ser possivel considerar em sua totalida-
de problemas antes inconcebiveis para a mente humana.
Outra analogia edificante vem também do campo médico
ou, melhor dizendo, da satde publica: a incrivel virada
nas politicas antitabagistas ao longo dos ultimos trinta
anos. Enquanto os governos acreditavam que a industria
de tabaco lhes rendia dividendos, por meio dos altos im-
postos pagos, o antitabagismo ficou restrito a grupos mi-
noritarios da sociedade civil. A partir do momento que os
calculos oficiais demonstraram que se gastava mais com
o tratamento de fumantes em hospitais publicos do que
se arrecadava com impostos sobre cigarros, a maré poli-
tica virou completamente; hoje, o antitabagismo é uma
causa abracada pelo setor publico em muitos paises. Com
a disponibilidade de informacdes cada vez mais comple-
tas e a possibilidade de processa-las eficientemente, des-
cobrimos que questdes aparentemente simples sdo mais
complexas do que se imaginava.

Do mesmo modo, calculos de impacto ambiental ou de
logistica integrada levam em conta quantidade e varieda-
de estarrecedora de dados. Em termos de impacto am-
biental, o que é melhor: garrafas retornaveis de cerveja
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¢é tarefa das mais dificeis. Os tempos mudam, e muda

com eles o significado das coisas que parecem fixas. No

mundo de hoje, onde o tempo parece andar cada vez mais

depressa, os significados ficam ainda menos estaveis.
Determinar o significado de um artefato atualmente é ta-
refa tdo escorregadia quanto atirar numa lebre correndo

em zigue-zague a partir de um carro desgovernado que

transita por uma ponte maével. O tiro certeiro depende do

calculo preciso e instantaneo de todas as forgas, veloci-
dades e movimentos. Se essa comparacgéo parece remeter

ao mundo dos desenhos animados e dos videogames, ndo

é a toa. A abrangéncia crescente do mundo virtual e seu

impacto sobre a visualidade — por meio de processos de

manipulacéo, simulacéo e emulacgéo - tende a redefinir
todos os parametros para a discusséo da forma. E sobre

este admiravel mundo novo, e ainda relativamente des-
conhecido, que ird versar o terceiro capitulo deste livro.

COMPRESSAO E COMPLEXIDADE

Nos ultimos cinquenta anos, vém ocorrendo mudancas
importantes na maneira como experimentamos tempo e
espaco. Escrevendo em 1989, o gedgrafo britanico David
Harvey propos a nocéo de uma “compresséo do tempo-
-espaco” que estaria afetando as percepg¢des culturais
desde osanos 1960, constituindo abase daquilo que ele bati-
zou de “condicéo pds-moderna”.’® Dentre as caracteristi-
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cas mais marcantes dessa compressio estaria a perturba-
cdo de uma série de relagdes de significado antes conside-
radas estaveis. Quando Harvey escreveu esse texto, é pos-
sivel que ele o tenha feito com uma maquina de escrever.
Na melhor das hipoteses tecnoldgicas, ele o digitou em

computador pessoal operacionalizado por uma das duas

entdo novas plataformas “amigaveis”, ou seja, providas de

interface grafica: o sistema Mac 08, introduzido em 1984,
ou seu concorrente Windows, de 1985. E possivel que

seu computador ainda ndo possuisse nem HD, operando

a partir da insercéo continua de muitos disquetes. E cer-
to que ele nédo dispunha de acesso a internet. No ano em

que o livro foi publicado, inventava-se a world wide web

(www), face publica da internet, cujo uso sé viria a se tor-
nar corrente cinco ou seis anos depois.

Se em 1989, ano da queda do Muro de Berlim e da in-
troducéo da www, a tal compresséo tempo-espaco ja era
um fenémeno identificavel, o que se pode dizer dos vin-
te e poucos anos desde entéo? As pessoas que nasceram
apOs essa data cresceram acostumadas a fazer muitas
coisas ao mesmo tempo (o chamado multitasking) e a
participar de varios foruns simultaneamente (por meio
datelepresenca). Se eu falo ao celular (a segunda geracgéo
de telefonia movel, digital, foi introduzida em 1991) com
um amigo na mesma cidade, enquanto digito uma mensa-
gem eletronica para outro amigo do outro lado do mundo,
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¢ provavel que as duas comunicac¢des decorram mais ou
menos dentro do mesmo parametro de instantaneidade.
O que néo impede que eu fique impaciente se algo der
errado. Posso fotografar um incidente com meu celular
e, usando o mesmo aparelho, postar a imagem na rede
quase imediatamente. A possibilidade de realizar transi-
¢Oes muito rapidas entre material e imaterial € um dos
fenOmenos mais marcantes da atualidade. Em alguns ca-
sos, a agilidade com que o imaterial pode ser capturado e
transmitido torna supérflua sua materializagéo. E o caso
das fotografias digitais, que sdo cada vez mais clicadas,
porém menos impressas.

Qual o impacto dessas transformacgdes multiplas e ra-
pidas sobre um campo como o design, tradicionalmente
pautado pela fabricacdo de artefatos materiais? Entra
em questdo a relacdo entre materialidade e imateriali-
dade, coisa e ndo coisa.* Nao deixa de ser um desdobra-
mento previsivel da velha cisdo entre forma e informacéo,
dobradinha reconhecida nos meios de design ha muitas
décadas. Afinal, um dos primeiros escritorios de design
no Brasil chamava-se, justamente, forminform (com f mi-
nusculo, e sem espago), o que demonstra o quanto o con-
tinuum entre coisa e ndo coisa sempre foi questéo pre-
ponderante para quem pensa o objeto em sua dimenséo
industrial. E curioso observar que, no exato momento em
que alguns artistas brasileiros teorizavam o “néo objeto”,
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no final dos anos 1950, em funcéo da arte concreta, os
debates sobre design passavam para uma esfera de agéo
organizada pela sociedade civil. Ainda falta analisar com
profundidade esse momento histdrico, e os muitos des-
dobramentos de um radical questionamento conceitual
da forma que redundou, paradoxalmente, num forma-
lismo que até hoje enreda muitas manifestagées de arte,
design e até poesia.’”

Talvez a principal licdo para o design — plenamente
recebida e assimilada na pratica dos designers brasilei-
ros nos ultimos vinte anos — seja a de que néo existem
receitas formais capazes de equacionar os desafios da
atualidade. Ndo sido determinados esquemas de cores e
fontes, proporgdes e diagramas, e muito menos encan-
tagdes como “a forma segue a fungéo”, que resolverao os
imensos desafios do mundo complexo em que estamos
inseridos. Seria comico sugerir, ao projetar um eletrodo-
meéstico, que despoja-lo de ornamento é mais importan-
te do que minimizar seu impacto ambiental. Seria cruel,
quase obsceno, propor que arejar a mancha de texto de
uma pagina é uma boa maneira de tornar a leitura mais
acessivel, num pais onde néo se 1é por opgéo e falta de
opcdo. Parecem caricaturas maldosas, exageradas a pon-
to de se tornarem irrelevantes, mas estas sdo afirmacgdes
nio muito distantes de um raciocinio que ainda preva-
lece em muitas faculdades de design. A concluséo deste
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