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RESUMO

Este artigo tem como tema a evolucdo do entendimento acerca do design como disciplina e em seus
aspectos praticos. Como problema, o ensaio busca compreender a evolucdo dos artefatos construidos
pelo homem a partir de um framework do design e das representacdes. O artigo aprofunda duas
hipdteses: a) ha um deslocamento da légica industrial, focada em funcionalidades e estética, para
um modelo no qual a experiéncia produzida pelo artefato tem preponderancia; b) nesse contexto,
aquilo que o objeto representa para o consumidor é o foco do projeto do designer contemporaneo.
Para apresentar um panorama inicial, optou-se por uma metodologia balizada em uma pesquisa
exploratéria de cunho bibliografico com base em Flusser (2007), Forty (2007), Maldonado (1991),
Simon (1981) e Krippendorff (2006), que fundamentam a andlise. Como resultado, o panorama de
olhares tedricos gerou uma linha de tempo histdrica da disciplina do design, apontando para a conexao
com a experiéncia e as emog¢des como uma tendéncia contemporanea.
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ABSTRACT

This article has, as main theme, the evolution of design and the understanding of it as discipline and
practical aspects. As a research problem, the essay aims to understand the evolution of the artifacts
built by men from a design and representation framework. The article deepens two hipothesis: a)
there is a displacement from the industrial logic, focused on functionality and aesthetics, to a model
in which the experience produced by the artifact is preponderant; b) in this context, that which the
object represents to the consumer is the main focus to the contemporary designer. For showing an
initial panorama, an exploratorial research with bibliographical approach has been chosen, based on
the works of Flusser (2007), Forty (2007), Maldonado (1991), Simon (1981) e Krippendorff (2006). As
a result, this interpretations generated a historical timeline of the design as discipline, pointing out to
the connection with experience and emotions as a contemporary tendency.
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SUMARIO

Este articulo tiene como tema principal, la evolucién del disefio y de la comprensién de lo mismo
como disciplina y aspectos practicos. Como un problema de investigacion, el ensayo tiene como
objetivo comprender la evolucion de los artefactos construidos por hombres a través de miradas de
disefo y representacion. El articulo profundiza dos hipodtesis: a) se produce un desplazamiento de
la légica industrial, centrada en la funcionalidad y la estética, a un modelo en el que la experiencia
producida por el artefacto es preponderante; b) En este contexto, lo que representa el objeto de que el
consumidor es el principal objetivo para el disefiador contemporaneo. Para crear un panorama inicial,
una investigacion exploratoria con enfoque bibliografica ha sido elegida, basada en las obras de Flusser
(2007), Forty (2007), Maldonado (1991), Simon (1981) e Krippendorff (2006). Como resultado, estas
interpretaciones generaron una linea de tiempo histérica del disefio como disciplina, sefialando a la
conexion con la experiencia y las emociones como una tendencia contemporanea.

Palabras clave: Experiencia. Sociedad. Representaciones. Design.

1 INTRODUCAO

Diversos sdo os pontos de vista capazes de orientar pesquisas cientificas quando se procura
compreender a ampla gama de experiéncias do ser humano. Estudos da comunicacao e do design

III

possibilitam a compreensdo das relagées do homem com o dito mundo “natural” como sendo
intermediadas pela construcdo de artefatos.

Entre as possibilidades de analise dos processos de construgao de artefatos, o design surge como
uma interessante area de conhecimento. Ndo apenas para ser observada, mas especialmente para se
ressaltarem os processos através do design. Sua evolugdo como pratica é permeada pelas mudancas
sociais e econdmicas. Tais mudancgas impactam diretamente no modo com que o homem se relaciona
com os objetos, com o mundo e com os outros seres humanos ao seu redor.

Acredita-se, inclusive, que a evolugdo dos contextos sociais, do design e de suas praticas permite
ao homem novos modelos de construcao das suas experiéncias. Com o intuito de estabelecer tal
discussdo, este artigo se propde a compreender a evolucdo dos artefatos construidos pelo homem
através do olhar do design e das representacdes, perspectiva presente em obras como as de Flusser
(2007). Demais autores que trabalham com teorizacdes das ciéncias do artificial podem complementar
tal discussdo. Para tanto, pretende-se observar as transformacdes dos objetos projetados nas relagdes
entre sua funcionalidade e demais valores intangiveis presentes no seu uso ou consumo.

Essa relacdo ndo é gratuita, mas sim embasada em autores que trabalham com a ideia de que
existe um paralelo imediato entre o contexto social e os diversos aspectos do design — processos de
projeto, fatores estéticos, etc. Forty (2007, p. 112), por exemplo, afirma que nenhum design funciona
a ndo ser que “incorpore ideias que sdo de dominio comum das pessoas as quais o objeto se destina”.

Acredita-se, a partir de tais leituras, que uma perspectiva com alguns olhares voltados para contextos
sociais de forma histdrica possa contribuir para esse entendimento, a partir das conceituagdes do
design, desde suas origens até a contemporaneidade.

E oportuno observar que, neste trabalho, objetos e artefatos serdo formas diferentes de tratar um
mesmo conceito, sendo este aquilo que nao é natural, mas sim projetado e construido pelo homem.
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O questionamento de Flusser (2007) a respeito das representacées é profundo e abrangente. O
autor propde que as imagens que representam as coisas do mundo alienam o homem das vivéncias
do mundo natural, com experiéncias adquiridas exclusivamente através da mediacao de artefatos e
objetos construidos ou pela mera representagdao das “coisas” do mundo natural. Com o tempo e a
evolucdo tecnoldgica, acredita ele, o homem tende a viver cada vez mais distante do natural.

Faz-se necessario pontuar que, em tal debate, tanto neste artigo quanto na obra de Flusser (2007),
ndo se trata de discutir o “real” e o “virtual”, mas, quando se fala em “natural” e “artificial”, de buscar
interpretar o universo ao redor do homem. Nesse sentido, o mundo natural é aquele que ndo tem a
interferéncia do homem, compreendido através das ciéncias naturais. O mundo artificial é projetado
e construido pelo homem como forma de superar suas limitagdes e criar o seu ambiente idealizado.

As ditas ciéncias do artificial® sdo construcGes bastante recentes na histéria do homem e foram
discutidas amplamente por autores como Schon (1983) e Simon (1981). Ndo é por acaso que tais
debates surgem em um contexto histérico de mudanca de comportamento social e de modelos de
producdo. Como se discutirda em etapa posterior, o final do chamado periodo industrial trouxe um
olhar diferenciado para o modo com que a humanidade lida com os artefatos que constroi.

Partindo desse conjunto de conhecimentos, é cabivel dizer que o ser humano se utilizou de
sua racionalidade para produzir artefatos — ndo naturais, por consequéncia — que |lhe permitissem
extrapolar suas capacidades e vencer suas limitacdes. Desde um pedaco de madeira utilizado como
forma de expandir sua forca até a complexa construcao de um avido que dota o homem da habilidade
de voar, estamos projetando formas de obter do mundo natural uma vivéncia mais ampla. O problema
é gque cada artefato se objeta no caminho da experiéncia que serd vivida, gerando uma experiéncia
nova, diferente da existente antes do objeto ou artefato. A dicotomia posta aponta no caminho de que,
a cada obstaculo vencido pelo homem através de um artefato, em um novo se cria o préprio artefato
(FLUSSER, 2007).

N3o hd aqui uma tentativa de julgamento de valor sobre o ideal da experiéncia, natural ou artificial.
Apenas se faz pertinente pontuar que a experiéncia mediada pelo artefato é relevante inclusive para a
compreensdo do homem, ja que se vive em um ambiente orientado por ela5. Por isso, Flusser (2007),
como dito, afirma que o homem se cercou de artefatos de tal forma que vive uma existéncia cada
vez mais distante do natural. Mais do que isso, acredita-se que, com o passar do tempo, passou a
associar valores e representacées intangiveis para os objetos que trouxe a materialidade, expandindo
sua capacidade de projetar o artificial e de interfacear suas experiéncias através de tais artefatos.

2 O ARTEFATO E UM SiMBOLO

“Simbolos sdo coisas que tém sido convencionalmente designadas como representativas de outras
coisas” (FLUSSER, 2007, p. 113). Assim, pode-se pensar que, a partir do conjunto das experiéncias das
“coisas”, o homem vem estabelecendo significados a elas. Esse processo é de uma complexidade tal

3 0 termo “Ciéncias do Artificial” foi cunhado pela obra homénima de Simon, que busca situar as ciéncias que tratam da construgdo e da
analise daquilo que ndo pertence as ditas ciéncias naturais.
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que o conjunto dessas associagdes se agrega diretamente a cultura dos povos. Através desse processo
continuo, a alavanca ou o taco é vestido de um significado de “forca”, e o avido expande seus limites
de funcionalidade e passa a representar conceitos, como, por exemplo, “liberdade”.

O homem atribui significados a tudo que produz e passa a estabelecer experiéncias ndao mais
necessariamente com o mundo natural, mas com os artefatos e suas representacdes, pura e
simplesmente. O significado atribuido pelo processo de representacdo assume, em certos momentos
histdrico-sociais, um protagonismo no consumo, colocando-se acima da funcionalidade no uso.

O estudo dos signos, seus significados e processos de significacdo e representacdo pertencem a
semidtica, drea cientifica de raizes epistemoldgicas comuns com a linguistica.

Esses estudos sdo fundantes de diversas dreas de conhecimento, como o design e a comunicagao.
Isso é particularmente importante, ja que ndo é de interesse deste debate aprofundar o entendimento
dos mecanismos de atribuicdo de significados através da ética da representacdo pura, mas sim dos seus
vinculos com artefatos projetados e produzidos. Por esse motivo, a compreensdo desses processos
dar-se-3a através de autores do design em vez de postulados da prépria semiética.

O que Flusser (2007) defende, porém, colabora com um olhar dos artefatos através de uma légica
prépria ao design, com relagGes diretas com a comunica¢do. Nesse contexto, podem se interpretar
artefatos como simbolos, imbuidos de significados através de diversos processos oriundos desde a
projetacdo até as representagdes assumidas na etapa de consumo ou uso.

A partir desses olhares, é possivel compreender os préprios artefatos como objetos significantes.
O cerne deste debate é justamente esse, ao passo que, para diversos autores do design que serao
apresentados ao longo do texto, tais significados e representacdes assumiram na contemporaneidade
um papel de protagonismo nas relagées de produgao e consumo dos artefatos. Através dessa logica, ha
um deslocamento do artefato que originariamente era produzido com a intencionalidade de exercer
uma fungdo para um artefato que passa a servir de signo para as interacdes nao apenas do homem
com o seu ambiente, mas também para com outros homens.

3 OBJETO E FUNCIONALIDADE

N3o se pode dizer que avinculacdo de objetos com significados intangiveis é algo novo, caracteristico
do contexto social contemporaneo. Na antiguidade, povos de diversas origens criavam, através da
ceramica e da pedra, objetos que ndo se limitavam a suas fung¢des especificas, mas também continham
relagGes de valor intangivel, normalmente associadas a espiritualidade.

Apesar disso, ha um contexto de passagem dos processos artesanais e de manufatura que forga a
uma objetivacdo dos sistemas de producdo e ha uma evidente separacdo entre objetos e ornamentos
simbdlicos de artefatos que exercam uma funcdo pratica para o homem.

E justamente nesse contexto que coincide com a industrializagio que comegam a surgir as
definicGes e as abordagens a respeito do design. Maldonado (1991) trabalha com uma defini¢cdo do
design industrial que colabora com essa compreensao, pois exclui do ambito do design o artesanato
e as artes aplicadas. Para o autor, o design tem o papel de projetar os artefatos que sao construidos
através de um processo industrial.
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Através de um olhar mais contemporaneo, seria possivel questionar tal definicdo do design, mas
feita a ressalva de que se refere a um contexto de sociedade industrial, ela é perfeitamente aplicavel. O
design, ou de forma mais completa, o design industrial tem como delimitadores os aspectos produtivos
daindustria, tais como a serialidade, a viabilidade financeira, o processo de produgao e, principalmente,
a efetividade das funcdes do artefato.

Como Maldonado (1991) pontua, o papel do design e do designer em si se confundiam com a
atuacdo de outras dreas e profissionais cujo foco é a funcionalidade, especialmente, engenheiros. Essa
linha ténue provavelmente tem origem no fato de que, formalmente, os profissionais que acabavam
atuando como designers tinham origem justamente em dreas técnicas como a propria engenharia e a
arquitetura. Dorst e Dijkhuis (1995) atribuem esse fendmeno ao impacto do positivismo na atividade
do design, limitando-a, inicialmente, a um processo de solucdo de problemas estritamente racional.

Ndo distante, é preciso observar a predominancia do pensamento positivista* no contexto da
sociedade industrial. Lipovetsky (2004) afirma que o periodo se caracterizava por uma sociedade
voltada para a eficiéncia técnica, o que colabora com a ideia de bases pragmaticas® com foco na
funcionalidade quando nos processos de producao.

A partir desse olhar e das préprias conceituagdes em torno do design industrial, é possivel
perceber que os contextos social e produtivo durante esse periodo atribuiram ao design uma missao
explicitamente funcional. Eimportante salientar que ter a funcionalidade como aspecto preponderante
ndo exclui os aspectos estéticos dos objetos. O mesmo ocorre com a ideia da atribuicao de significados
e valores intangiveis aos artefatos. O que acontece, porém, é que a estes é relegado um papel muito
pequeno. E possivel, inclusive, que, na maioria dos casos, os significados para além da funcionalidade,
se existiam, estavam em posicdo hierarquica inferior a esta. Maldonado refor¢a essa ideia quando
aponta que a forma, em dada estrutura socioecon6mica, pode perder sua forca frente a aspectos
econdmicos, produtivos, funcionais, construtivos e distributivos (1991).

O autor evidencia ainda mais o quanto o contexto social é importante para a delimitacdo do
design, ja que, para ele, “o design industrial ndo pode ser o mesmo em uma sociedade altamente
industrializada ou num pais em vias de desenvolvimento” (MALDONADO, 1991, p. 15). Compreender
que as alteragées nos comportamentos sociais influenciaram diretamente o processo de construgao
de artefatos e, consequentemente, o foco da produgao através do design é essencial para entender
como os objetos passaram a ser pensados para além de sua funcionalidade.

40 positivismo é uma linha filoséfica postulada por Augusto Comte surgida no inicio da sociedade industrial. Por deixar de lado a teologia
e a metafisica e investir no racionalismo, ficou popularmente vinculado a questdes objetivas e praticas. (nota dos autores)

°> Pragmatismo constitui também um modelo de pensamento filoséfico no qual as ideias apenas tém valor quando consideradas Uteis,
necessarias ou caso tenham valor funcional e efeitos praticos. (nota dos autores)
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4 PREPONDERANCIA ESTETICA E NOVOS SIGNIFICADOS

E justamente na transi¢do da dita sociedade moderna®, de foco industrial, para o periodo tido
como pos-moderno que essa transformagdo passa a se fazer perceptivel. Como dito anteriormente,
nao se trata de acreditar que questdes alheias a funcionalidade dos objetos nao fizessem parte das
etapas de projeto e construcdo deles. Apesar de passar a ter maior relevancia em meados da década
de 1960, existem exemplos anteriores que comec¢am a nortear essa nova atribuicdo do design, com
estreitos vinculos com a arte.

Franzato (2010) faz essa analise em um comparativo entre a cultura empresarial e a cultura do
projeto. O autor denota a presenca das questdes estéticas nas primeiras décadas do século XX, como,
por exemplo, no convite, por parte a AEG (Allgemeine Elektizitatz-Gesellschaff), ao artista Peter Behrens
para assumir e conduzir projetos da empresa. Além de questdes graficas, como logomarca e outros
itens de comunicacdo, a equipe de Behrens conduziu projetos de aplicacdo funcional, como luminarias
e, até mesmo, o prédio de uma das instalagdes da empresa.

Novamente, faz-se importante o paralelo com o contexto social que acaba por balizar os métodos
e os objetivos das industrias. Lipovetsky (2004), em seu estudo sobre a sociedade hipermoderna,
contextualiza os movimentos sociais anteriores, como a pds-modernidade. A transicdo entre esses
periodos, que ndao por acaso coincide com a mudanga nas légicas de construgao dos artefatos, teve
mudancas significativas no pensamento coletivo e social em comparacdo ao modelo pragmatico-
positivista observado anteriormente.

A pos-modernidade constituiu-se caracterizada pela passagem do capitalismo de producdo para
uma economia de consumo e de comunica¢dao em massa. Paralelamente a isso, houve uma substituicao
de uma sociedade “rigoristico-disciplinar por uma ‘sociedade moda’ completamente reestruturada”
(LIPOVETSKY, 2004, p. 89). Tais caracteristicas colaboram com um pensamento no qual a funcionalidade
nao esta mais solitaria nos processos de construgdo dos artefatos. Os modismos, as novas orientagdes
sociais mais flexiveis e o forte processo de midiatizacdo da comunicacgdo incitam as industrias a acelerar
seus processos de inovacao e estabelecem um novo patamar de competitividade.

N3o se pode, todavia, imaginar que esse processo de transicdo se deu de forma imediata. Ainda
hoje se encontram empresas com estruturas e modos de produgao de raizes modernas. Esses olhares
servem para compor um contexto de um fluxo de transi¢do, um movimento que se desenvolve através
das décadas a partir da segunda metade do século XX e que tem reflexos na sociedade contemporanea.

Como dito, essas mudancgas fortalecem o aspecto estético do design nos sistemas de produgao,
tanto que o ISCID’, ja em 1961, aponta como atribui¢do do designer o ato de “projetar a forma” dos
objetos. Maldonado (1991, p. 56), porém, expande essa conceitua¢do ao passo que afirma que “projetar
a forma” é valido para as atribui¢cbes do designer se ela contemplar o ato de “coordenar, integrar e
articular os diversos fatores [...] sempre fortemente condicionada pelo modo como a producdo e o
consumo de bens se manifestam numa determinada sociedade”.

¢ Sem precisdo de datas de inicio ou final, o periodo da sociedade moderna é caracterizado pela substituicio dos modelos sociais e de
producdo feudais para os capitalistas. Normalmente, hd uma associacdo direta entre o conceito de sociedade moderna e sociedade
industrial. (nota dos autores)

7 International Council of Societies of Industrial Design.
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Esse carater integrador do design, como articulador de diferentes conhecimentos, passa a ganhar
forca no meio industrial no contexto do pds-guerra europeu. Franzato (2010) aponta a participacdo de
Ettore Sottsass na empresa italiana Olivetti® como um dos exemplos de mudancga das relagdes entre
empresa, designers e construcdo de artefatos.

A dimensdo estética, as alteracbes nos processos de consumo e os diferentes papéis que o design
assume passam a atribuir aos objetos novos caracteres além de sua funcionalidade. O processo
de midiatizacdo e as estratégias publicitarias passam a vincular o consumo de objetos a conceitos
imateriais. Status, energia, juventude, forca, entre tantos outros conceitos, sdo aliados a produtos
em tentativas de sucesso nas vendas. O marketing toma uma nova dimensdao em meio a um mercado
potencialmente mais competitivo e refor¢a ainda mais esses valores subjetivos.

Ao olharmos para os objetos em si, em um primeiro momento, o artefato busca ampliar as
capacidades do homem através de sua funcionalidade. Nesse contexto midiatizado, pode-se dizer que
este é capaz de portar consigo, em sua construcao, tais significados imateriais.

Ora, se é portador de significados, o artefato serve de mediador ndo mais apenas do homem com
o mundo natural, mas também entre seres humanos. O artefato, como signo, comunica e é justamente
esse atributo que se fortalece gradativamente.

5 DESIGN DAS REPRESENTAGOES E EXPERIENCIAS

Apesar das inumeras definicdes anteriores, mais pragmatico-positivistas, ao buscarmos as raizes
semanticas da palavra design, encontramos o equivalente designare, que, em sua origem latina,
significa justamente “designar”. Pode-se dizer, portanto, que o design é justamente um processo de
atribuir significados, de “construir o sentido das coisas” (KRIPPENDORFF, 2006). Em suma, talvez apds
as alteragdes advindas dos movimentos econdmicos e sociais, o design tenha finalmente o papel que
Ihe deveria ser atribuido.

Krippendorff (2006) chega a intitular o momento histérico contemporaneo de “a virada da
semantica”, afirmando que o design deve, de fato, assumir um papel centralizado no humano e na
cultura, tendo os significados que os artefatos assumem como a preocupacao principal dos designers.
Assim sendo, hd um alargamento das atribuicdes do design que abarca os aspectos intangiveis, como
servicos, interfaces, projetos e todo o ciclo de vida de um objeto.

Love (2002) aponta que é nessa dimensdo que os mais recentes estudos sobre a confec¢do de
artefatos através do design parecem caminhar. A transi¢ao de foco j4 vista das funcionalidades para os
valores intangiveis caminha paralelamente ao desenvolvimento do consumo e da intensa aceleragdo
dos processos de midiatizagdo. Assim sendo, surgem discussdes — como em Cross (2007) e Friedman
(2003) — que ampliam a compreensao das capacidades do design e de novos e possiveis atributos a
serem incorporados em um dado artefato. Porém, a forca dos valores intangiveis nos aspectos de

8 Ettore Sottsass organizou com a Olivetti um escritério de design que funcionou de forma independente da empresa, apesar de mantido
por ela. Os colaboradores tinham areas de origem diversas e mantiveram status e freelancers com relagdo a Olivetti, em um modelo de
gestdo que gerou diversos produtos de estética inovadora e bons resultados mercadoldgicos (FRANZATTO, 2010).

Revista Conhecimento Online, Novo Hamburgo, a. 8, v. 1, 2016 UNIVERSIDADE

periodicos.feevale.br FEEVALE




CONHECIMENTO

Nil - ... ONLINE

projeto e os papéis que eles podem assumir se fazem visiveis ndo apenas em digressées tedricas, mas
também em situagdes praticas.

Forty (2007) e Lloyd e Snelders (2003) debatem, por exemplo, o projeto do espremedor de frutas de
Phillippe Starck. O objeto tem uma estética pouco usual para utensilios domésticos e foi imensamente
criticado por suas deficiéncias no aspecto funcional. Apesar disso, ano apds ano se mantém no mix de
produtos do fabricante como um sucesso de vendas. Esses aspectos podem ser contraditérios, mas,
para o designer, o objetivo do artefato nunca foi dar conta de seu aspecto funcional com exceléncia.
Ele afirma que o objetivo ndo era “[...] espremer limdes, apesar de funcionar como tal [...]. Em uma
dada noite um jovem casal convida os pais do noivo para jantar. O noivo e o pai vao olhar futebol na
televisdao. Pela primeira vez a mae do noivo e a noiva estdao na cozinha e ha um certo mal-estar - este
espremedor foi feito para dar inicio a conversa” (LLOYD; SNELDERS, 2003, p. 245).

Seguindo a légica da comunicacdo e do design baseados nas representacdes de Flusser (2007), o
artefato, no caso, veste-se da atribuicdo de mediar a relagdo entre seres humanos. Ndo por se tratar de
um objeto com a fungdo de estabelecer comunicacdo como um telefone ou coisa que o valha. Ele tem
uma funcionalidade delimitada, porém secundaria. A relagdo entre individuos se faz justamente funcao
primaria do objeto. O espremedor de Starck ndo mais significa a sua funcionalidade, mas é um icone
de inimeros aspectos das relacdes humanas. E também um exemplo pratico do “interfaceamento”,
um dos significados do artefato no uso, proposto por Krippendroff (2006).

A linguagem, como forma de representacdo, permeia todas as experiéncias do homem (FLUSSER,
2007). O artefato, portanto, ao passo que se faz simbolo, representante, alia-se ao desenvolvimento
dessas experiéncias. Estabelecer, entdo, um foco nos valores intangiveis e nos significados imateriais
do artefato é, de certa forma, estabelecer um direcionamento do design para a experiéncia, seja ela
no uso ou no consumo. Essa afirmacdo é posta, ja que o estabelecimento da experiéncia se da no
reconhecimento desses valores intangiveis, naquilo que Pine e Gilmore (1999) identificam como a
esfera educacional da experiéncia. A partir dessa compreensdo, hd uma aproximacdo ainda maior do
design com dreas de producdo do significado e, até mesmo, de compreensao da subjetividade, como
a psicologia cognitiva. O contexto social novamente colabora com a compreensdo desses mecanismos
ao passo que ha novas e perceptiveis mudancas na sociedade contemporanea.

Lipovetsky (2004) caracteriza o inicio do século XXl como hipermoderno. Na hipermodernidade,
segundo o autor, hd uma aceleragao ainda maior do ritmo das operagdes econdémicas, uma explosao
de capital em circulacdo e uma sociedade regida pelo consumo na busca de satisfacdo de prazeres.
Nesse contexto hedonico, a funcionalidade dos objetos ja ndo se faz fator de diferenciacdo, ao passo
gue a tecnologia em geral € uma commodity: concorrentes ou ndo, todos os produtos executam suas
funcionalidades de forma satisfatdria. O diferencial é, justamente, o dos aspectos intangiveis, dos
significados para além da funcionalidade.

O ferramental para projetar artefatos que atuem como representac¢des, integrantes de uma
experiéncia mais ampla que o uso, tendo sido trabalhado por autores como Norman (2005), Mclellan
(2000), Caru e Cova (2007), entre outros.

Essa forma de projetar, compreendendo as decisGes de consumo para além da objetividade
funcional dos artefatos, encontra ainda forte defesa em estudos de economia como os de Simon
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(1981). Ele demonstra que, em um processo de tomada de decisdo, os fatores emocionais sdo
preponderantes em relagao aos racionais. Assim, pode-se assumir que, em situa¢des de mercado, o
produto que melhor conseguir comunicar ao seu consumidor os seus significados e valores intangiveis
terd melhor desempenho, ja que os aspectos racionais, como pre¢o e funcionalidade, dividem com
aqueles a tomada de decisdo de compra.

Com o intuito de compreender esses fendmenos das representacées em torno do design e do
consumo, diversas formas de enxergar o design vém surgindo. Antes restrito ao ambito industrial e
ja vivenciada a fase de énfase estética, o design, agora, desdobra-se em ferramenta de projeto para a
imaterialidade. Surgem estudos e aplicagbes de “Design para a Emoc¢ao”, “Design para a Experiéncia”,
“Inovagdo Orientada pelo Design”. Isso sem contar métodos de gestao que se utilizam das légicas do
design, como o “Design Management”, o “Design Thinking” e o “Design Estratégico”.

O Design Estratégico é fundamentado, justamente, a partir da evolucdo da area em um modelo,
além de contemporaneo, agregador de diversos saberes. Celaschi (2007) e Deserti (2007) delineiam
os métodos do design estratégico para além da simples producdo de artefatos: para os autores, a
construcdo de um novo artefato é a solucdo de um problema aberto e complexo. Nessa visdo hd, no
processo de projetacdo e producdo, a participacdo de fatores que vao além da delimitacdo de uma
solugdo através da sua funcionalidade. Trata-se de abordar o design através de uma compreensao
sistémica, na qual a colaboratividade, a memoria, os significados e os contextos culturais passam a ter
papel essencial. H3, no ambito do design estratégico, uma formalizacdo de métodos que contemplam
justamente a inser¢ao de aspectos imateriais e intangiveis no projeto.

De forma bastante superficial, é possivel dizer que o processo de projetacao proposto pelos autores
do Design Estratégico pode ser aplicado em qualquer area que trabalhe com solu¢do de problemas
abertos — ou wicked problems, como em Rittel e Webber (1973) e Buchanan (1992). Os métodos do
Design Estratégico ndo apenas permitem, mas contam com a inferéncia das esferas de gestdao no
processo de construcdo de um artefato, seja ele produto ou servico, material ou imaterial, funcdo ou
experiéncia.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O que paira em termos de duvidas a respeito de todo esse apanhado histérico-social que vem
conduzindo o design através das décadas é o fato de que essas evolugdes parecem nao ter resolvido a
dicotomia posta por Flusser (2007). Através do olhar das representac¢des, ainda os objetos se tornam
obstaculos para a experiéncia natural.

N3o hd, de fato, uma maneira simples de se abordar tal problematica. O design, como parte das
ciéncias do artificial, tem um compromisso com o artefato e, portanto, com a experiéncia mediada.
Da mesma forma, ndo se deseja estabelecer um discurso panfletario do design como a area de
conhecimento capaz de resolver todas essas questdes.

O caso é que esses novos olhares a respeito do design colaboram com a ideia de projeto e
construcdo do imaterial. O artefato, antes fun¢do, agora pode ser exclusivamente representacao,
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como, por exemplo, no design grafico. Projetar o imaterial permite imaginar a construcdo ndo apenas
de um conjunto de valores intangiveis, mas também de experiéncias mais efetivas. Expandindo a légica
de Philippe Starck observada por Lloyd e Snelders (2003), o artefato pode ser, por exemplo, a propria
experiéncia.

Ha uma necessidade de continuidade e aprofundamento dessas observacdes, especialmente, no
ambito das experiéncias projetadas e suas relacdes com os aspectos das representacdes. Autores como
Pine e Gilmore (1999), Czickszentmihalyi (1998) e Norman (2005) podem colaborar enormemente
para o estudo das representacdes nas experiéncias através do design. Ha, também, de se observar o
potencial de expansdo destas através de novos olhares, como o do Design Estratégico.

Talvez esse seja um caminho para se lidar com a contraposi¢ao proposta por Flusser: nao se trata de
remediar a obstrucdo causada pelo artefato no caminho da experiéncia natural. Em vez disso, o design
contemporaneo estd posto de forma a construir experiéncias mais amplas, que fazem do artefato
uma parte menor do processo enquanto a experiéncia em si é mais completa. H3, certamente, em
tal proposta, a humildade de assumir que o design jamais superara a barreira da artificialidade, mas,
ao passo que o objeto se interpde ao homem e ao mundo natural, a experiéncia e as representacdes
podem, sim, tornar-se agregadoras entre os homens.
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