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SOBRE O NOVO EM DESIGN

ON THE NEW IN DESIGN

JOANA MORAIS
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Num territorio atravessado por Arte e Técnica, a disciplina do design € inevitavelmente
impelida para 0 novo. Mas que tensdes e afinidades se manifestam nessa pressao para a
inovacdo? Para pensar este tema parte-se da investigacdo de Boris Groys sobre o Novo
na economia cultural. Para Groys o novo sé € possivel fora do espago profano. A
convicgdo de que o design opera nesse mesmo espaco profano, sugere a necessidade de
uma questdo prévia acerca da especificidade do contexto do design. Propde-se aqui um
contexto que se baseia na distingdo entre banal e trivial. A luz destes conceitos
revisitam-se incontornaveis questdes, porventura ndo resolvidas, do modernismo e do
pos-modernismo no design. Para la de qualquer categorizacao histdrica ou tipoldgica,
pretende-se pensar o design como projecto moderno. Assim, o design enquanto projecto
moderno €, ndo apenas um meio do homem agir sobre 0 mundo, mas antes, um meio de
agir sobre si proprio. A inovagdo em design &, por conseguinte, uma oportunidade (ou
uma obrigacdo) de auto-determinacéo, de auto-desenho, de self-design.
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INTRODUCAO

Para la de qualquer indefinicdo cronica, o design é uma disciplina inscrita na
nogdo de modernidade, no “corte com a tradicdo”. Tal como na arte e na técnica, 0 novo
parece ter sido sempre o fluxo vital do design. O propoésito desta dissertagdo parte da
vontade de questionar porque razao a ideia de design parece indissociavel da ideia de

inovacdo. Como, e em que contexto, se manifesta 0 novo em design?

Para compreender o fendmeno do novo no dominio do design, importa ter
presente que o discurso acerca do novo deriva, muitas vezes, de outras disciplinas das
quais o design participa ou € participado. A pressdo da inovacgdo resulta frequentemente
da apropriacdo do design por actividades estranhas a “cultura do desenho” (como é o
caso do marketing). Por outro lado, também a “tradicdo do novo” na arte e a logica
progressista da inovacdo técnica tém contaminado o discurso sobre a inovagdo no
dominio do design. O design tem o seu territério atravessado por arte e técnica mas
devera conseguir encontrar o seu proprio discurso para la da teoria da arte ou da

“guestdo da técnica”. O projecto de design é inalienavel da estética, mas nao da arte.'

Assim, a primeira dificuldade parece ser a de, antes de mais, procurar ndo a
autonomia da disciplina (hd muito essa questdo deixou de ser pertinente) mas uma
autonomia do seu discurso, que tem necessariamente afinidades com diversas
disciplinas (ndo por acaso, o design é frequentemente definido como “interdisciplinar”),

mas com as quais tera certamente também as suas divergéncias.

Pensar a questdo da inovacdo em design €, afinal, tomar consciéncia das
contradi¢Bes inscritas no territério da disciplina. Paralelamente, pensar o novo é
também uma oportunidade para repensar o0 contexto onde opera o design, numa altura
em que este se torna expansivo e impositivo.

Actualmente, com a ubiquidade incontorndvel da técnica, o design parece

”2

representar a “ilusdo contemporanea de que temos controlo sobre a técnica.”” Mas a

! Vamos poupar-nos a mais defini¢des de design, género recapitulagao da matéria anterior, mas para o que se
vai seguir ndo poderemos deixar de caracterizar o industrial designer como “projectista de produtos para a
industria”, desenvolvendo claramente uma actividade projectual, portanto tecnoldgica, mas relevando da
Estética. O Projecto ¢é inalienavel da Estética mas nao da Arte. Na realidade importa pouco hoje reabrir esta
polémica.» COSTA, DACIANO, Design ¢ Mal Estar, Centro Portugués de Design, Lisboa, 1998, p.27

2 MIRANDA,JOSE BRAGANCA, “O design como problema”, in Interact n°10, 2004,
http://www.interact.com.pt/interact10/ (aced.05/2008)
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expansao da técnica contemporanea forcou também o questionar das fronteiras entre os
conhecimentos técnicos inerentes a pratica do design (ou dos designers), e a mera
literacia tecnoldgica. As disciplinas cientificas em que se baseavam os designers como
forma de racionalizar o seu trabalho (a engenharia de produgdo, a ergonomia, a
psicologia da percepgdo), revelam hoje as suas limitagdes para a fundamentacdo da
pratica do design. Sobre as considera¢fes funcionais que justificavam o desenho dos

produtos industriais, prevalecem hoje preocupacdes sociais, politicas e culturais.

A crise de identidade do design ndo estd, no entanto, nas incertezas pos-
modernas mas, porventura, na tentativa inGtil de procurar estabilidade nos locais
errados, na superficie e na aparéncia das coisas. A medida que a produgio de massas se
tornou ela prépria inscrita nos mass media de comunicacdo, de acordo com 0s
aspiracOes da industria de um mercado global e universalizante, os produtos tornaram-se
também imateriais, informacionais e de entertenimento.® E conhecida a alteragdo das
formas sociais de hierarquias que as redes de informacdo, como a Internet, trouxeram,
encorajando um novo tipo de envolvimento individual na tecnologia, permitindo
concepcdes alternativas da realidade e criando e reproduzindo diversas praticas. Ndo
faz, por isso mesmo, sentido 0 mero seguidismo das inovacdes tecnoldgicas como
forma de criar produtos para um mercado que se auto-consome, ou limitar-se a correr
atras do tempo, perseguindo a moda. O discurso do design tera de (conseguir) libertar-se
da mera configuracdo das aparéncias para a conceptualizacdo de artefactos, materiais ou
sociais, que tenham a possibilidade de dar resposta aos conceitos emergentes sobre o
que significa ser humano e o papel que as novas tecnologias desempenham nesses

conceitos. “Criar significado” esta alias na raiz etimologica de design.

O impacto que as novas tecnologias digitais e as redes electronicas tiveram no
design é inegavel e incontornavel. Facto esse que, como refere Lunenfeld, tornou o
design numa categoria para la das categorias.* No entanto, e por isso mesmo, parece-

nos premente hoje, ndo a tentativa de encontrar as diferencas que essa alteracdo de

3 A “mediacdo” geral da economia ¢é para Hal Foster uma das razdes da inflagdo do design: “I mean a
retooling of the economy around digitizing and computing, in which the product is no longer thought of as
an object to be produced so much as a datum to be manipulated — that is, to be designed and redesigned,
consumed and reconsumed.” FOSTER, HAL, Design and Crime (and Other Diatribes), Verso, London, 2002,
p.21

4 Lunenfeld defende ainda que, tal como McLuhan usou o termo “Gutenberg Galaxy” para descrever os
efeitos do livro impresso na cultura, viverfamos agora num “Design Cluster”; ndo apenas na Galaxia de
Gutenberg, mas no agrupamento de galaxias (c/uster) do design. LUNENFELD, PETER, “The Design
Cluster” in Design Research, Laurel, Brenda (ed.) , pp. 10-15, The MIT Press, 2003, ¢ “Media Design: New and
Improved without the New” in, New Media & Society 6(1), Sage Publications, London, 2004

12



paradigma no design trouxe, mas antes procurar o novo no ambito de uma economia
cultural mais alargada. Procurar o novo para la da diferenca. Para tal, importa
reconhecer que algumas das questdes que ocuparam o debate dentro da disciplina no

decorrer do Século XX se mantém presentes e actuais.

Assim, parece-nos que um enquadramento no dominio das Ciéncias Sociais e
Humanas, especificamente nas Ciéncias da Comunicacdo, permite pensar o design
através do seu necessario contributo tematico e metodoldgico. O cruzamento dos
diversos saberes, ndo apenas da Critica do Design, ou da Teoria da Arte, mas também
da Filosofia, proporcionam o enquadramento na Cultura Contemporanea necessario para
entender o design como fendmeno de comunicacional, ou seja, como dimensdo

relacional da experiéncia humana.

Para pensar 0 hovo em design, assumimos como pré-texto o recente ensaio de
Boris Groys “On the New”. As condi¢Oes para a inovacdo apresentadas por Groys,
permitem-nos, por um lado, pensar o novo no @&mbito de uma “economia cultural”
alargada e, por outro, questionar sobre a permanéncia dessas mesmas condi¢des no
dominio do design. Para Groys o novo sO é possivel fora do espaco profano. A
convicgdo de que o design opera nesse mesmo “espago profano” (embora também possa
pertencer aos “arquivos culturais”), sugere a necessidade de uma questdo prévia acerca
da especificidade do contexto do design. Esta especificidade ocupard a primeira parte
deste trabalho. Ai se propde uma definicdo de um possivel contexto para o design que
se baseia na distingdo entre trivial e banal. A luz destes conceitos revisitam-se
incontornaveis questdes, porventura ndo resolvidas, do modernismo e do pos-

modernismo no design.

Na segunda parte, para 14 de qualquer categorizacdo histdrica ou tipologica
pretende-se pensar o design como um projecto essencialmente moderno. O papel do
design é assegurar o transitorio. A inovagdo em design situa-se, por isso, entre invencao
e convencao. Mas o design como projecto moderno €, ndo apenas um meio do homem
agir sobre 0 mundo, mas antes, um meio de agir sobre si proprio. A inovacao em design
é, por conseguinte, uma oportunidade (ou uma obrigagdo) de auto-determinacdo, de

auto-desenho, de self-design.

13



O NOVO NA ECONOMIA CULTURAL MODERNA E CONTEMPORANEA
Uma Leitura a partir de Boris Groys

O novo é incontornavel, inevitavel, irrenuncidvel. Nao ha nenhum caminho que
nos tire do novo, porque, se houvesse, seria um caminho novo. Nao ha qualquer
possibilidade de quebrar as regras do novo, porque essa ruptura é precisamente
0 que essas regras exigem. E neste sentido, a exigéncia de inovagdo é, se se

. . . 5
quiser, a unica realidade que a cultura expressa.

A recente investigagdo de Boris Groys sobre o Novo na economia cultural
moderna e contemporanea, da-nos o ponto de partida necessario para enquadrar o
problema da inovagdo num ambito mais alargado que nos permite ultrapassar uma visdo
exclusivamente artistica. Embora utilizando a arte como fio condutor da sua
investigacdo, no centro desta ndo esta a pergunta “o que é verdadeiro”, mas antes a
questdo sobre como se deve produzir uma obra artistica ou tedrica para que possa ser
entendida como culturalmente valiosa. Groys demonstra-nos como a inovagao cultural
se inscreve numa ldgica econémica de transmutagio de valores. “A luz dessa
“economia”, a inovacdo cultural apresenta-se-nos como a mais consequente
manifestacdo da mesma logica que actua — oculta e implacavel — noutros &mbitos da
16

vida.

No ensaio “On the New”'

, Groys retoma algumas das questfes apresentadas no
livro “Uber das Neue” e evidencia como s a ldgica interna da colecgdo e do museu
torna possivel a inovagdo na arte. Demonstra também como “estar vivo” significa
exactamente 0 mesmo que ser novo. E especificamente este ensaio mais recente que

queremos aqui tomar como ponto de partida:

Como lembra Groys, o pés-modernismo trouxe-nos uma aparente libertacdo da

° GROYS, BORIS, Uber das Newue. Versuch einer Kulturikonomie, Carl Hanser Verlag, Munique, 1992, p.15 (Sobre
lo Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, Pre-Textos, Valéncia, 2005, trad. Manuel Fontan del Junco, p.17)

6 GROYS, BORIS, Uber das Neue. Versuch einer Kulturikonomie, Carl Hanser Verlag, Munique, 1992 (Sobre lo
Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, Pre-Textos, Valéncia, 2005, trad. Manuel Fontan del Junco)

7 GROYS, BORIS, O# the New, in http://www.uoc.edu/artnodes/eng/art/groys1002/groys1002.html
(aced.09/2008). Este ensaio de 2002, postetior ao livro ja citado de 1992, foi publicado otiginalmente em
inglés pela FUOC (Fundaci6 per a la Universitat Oberta de Catalunya) e pelo MACBA (Museu d'Art
Contemporani de Barcelona). Em 2008 foi publicado pela MIT Press no livro The Art Power (GROYS,
BORIS, “On the New”, in The Art Power, MIT Press, 2008, p.23-43). Uma vez que em alemio tém o mesmo
titulo, para os distinguir, utilizaremos “On the new” para nos referirmos ao ensaio de 2002 e “Sobre lo
Nuevo” para nos referirmos ao livro de 1992. Os excertos do ensaio “On #he New”” serdo mantidos em inglés.
Os excertos do livro “Uber das Neue” | “Sobre lo Nuevo” serdo traduzidos para portugués.

14


http://www.uoc.edu/artnodes/eng/art/groys1002/groys1002.html

subjugacdo ao Novo. Esta libertacdo da obrigagdo do Novo representaria,
consequentemente, uma oportunidade de escapar a0 museu, engquanto arquivo historico
do passado. Este exemplo é tanto mais evidente nos museus de arte. A arte e os artistas
pretenderiam assim estar fora das paredes do museu, na vida real. Significa isto, para
Groys, que a suposta ilusdo causada pelo novo na arte estaria ligada a nova promessa de
incorporar a arte na vida, “para 1a das construcées e consideracdes historicas, para la da
oposicdo entre velho e novo”. Os artistas e teoricos, que celebram o fim do novo,
guerem assim comprometer-se politica e culturalmente com a realidade social. E
querem sobretudo mostrar-se vivos e reais. Isto leva Groys a questdo Quando e em que
condigbes a arte surge como viva e ndo morta? A tradicdo moderna de repudiar a
historia, os arquivos, 0os museus, e reclamar a verdadeira arte, a arte viva, como 0
regresso a realidade, a vida, veria na morte do museu a “morte da propria morte”. Como
referimos j&, Groys apresenta-nos neste ensaio a ideia de que ser novo na arte é
justamente estar vivo. Mas porque quer a arte parecer viva e ndo morta? E o que

significa afinal parecer vivo?

Como argumenta Groys, a “realidade real” ¢, no fundo, o conjunto de todas as
coisas que ainda ndo foram coleccionadas. Consequentemente, a nossa imagem da
realidade depende do nosso conhecimento do museu. O valor econémico da arte, por
exemplo, é dado pelo valor histérico apenas possivel de ser confirmado pelos sistemas
de coleccdo dos museus. E o comportamento dos artistas modernos €, por isso mesmo,
inevitavelmente condicionado por esses mesmos sistemas. Consequentemente, 0S
artistas precisam que as suas obras parecam reais e vivas (porque existem fora do
museu), para poderem ser coleccionadas. Tudo o que na vida real se parece com 0 que
ja estd no museu parece-nos uma ‘“copia morta de um passado morto”. Ora, como
lembra Groys, é justamente o facto de haver museus, constituindo uma memoria
histérica, que possibilita que os artistas criem o novo. O museu liberta-os da
necessidade de preservar qualquer memoria cultural pois essa memdria ja esta registada
no museu. E ndo apenas liberta, mas antes obriga a que nao se repita o que ja foi
coleccionado. Assim, prossegue Groys, 0 museu ndo nos diz como deve ser 0 novo,
apenas nos diz como ja ndo pode ser. Nesse sentido, a arte vanguardista seria, de facto,
elistista, uma vez que, para reconhecer o novo, o publico em geral teria que conhecer
tudo o que estava coleccionado nos museus. Isto leva Groys a estabelecer um conceito

de novo que ndo se confunde com 0 outro, ou 0 diferente. Esta distingdo parece-nos
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também uma premissa fundamental para pensar, ndo apenas 0 novo na arte, mas

também no design.

Para clarificar a distin¢do entre 0 novo, 0 diferente, 0 outro € 0 recente, Groys
recorda a nocdo de novo definida por Kierkegaard. Para Kierkegaard o novo, ndo pode
ser o diferente, pois se a diferenca é reconhecida enquanto tal, significa que a
capacidade de a reconhecer e identificar, enquanto diferente, ja existia. Reconhecer
significa sempre recordar. Assim, a diferenca ndo pode estar no outro, mas apenas no
mesmo. “Para Kierkegaard o novo ¢ a diferenca sem diferenca, ou a diferenca para |4 da
diferenca — uma diferenca que ndo somos capazes de reconhecer pois nao estad

relacionada com qualquer c6digo estrutural pré-estabelecido.”®

A figura de Jesus Cristo,
tal como Kierkegaard a definiu, ou o aparecimento do ready-made na arte como nos
descreve Groys, permitem-nos entender como 0 novo Se manifesta no mesmo, € ndo no
diferente. O novo ndo &, nem num caso, nem no outro, uma diferenca visivel ou

concreta.’

Assim, segundo Groys, a obra de arte s6 pode parecer realmente nova e viva se
se parecer, de certa forma, com qualquer outra coisa normal e profana ou com qualquer
outro produto vulgar da cultura popular. Caso contrario, estariamos perante a repeticéo
de velhas diferencas entre os objectos de arte e as coisas normais. O novo sé pode ser
entendido como tal quando produz um efeito “de uma infinidade para la dos limites —

quando abre uma visdo infinita da realidade fora dos museus.”*

Quando a distancia
entre estas novas obras de arte e as coisas normais se torna demasiado Obvia,
convertendo-as em simplesmente diferentes, ha que substituir o “velho novo pelo novo

novo”.

Assim, 0 museu é, para Groys, ndo tanto o espaco para a representacao historica
da arte, mas antes uma mdquina para produzir e representar a nova arte de hoje, para
produzir o “hoje” como tal. Neste sentido, 0 museu produz assim o efeito de presenca,

de parecer vivo. E quanto menos difere visualmente uma obra de arte de um objecto

8 idem

9 “Christianity takes the figure of a human being and puts it, unchanged, in the context of religion, the
Pantheon of the traditional Gods. The museum — an art space or the whole art system — also functions as a
place where difference beyond difference, between artwork and mere thing, can be produced or staged.”
GROYS, BORIS, op.cit.

10 “The small, controllable space of the museum allows the spectator to imagine the world outside the
museum's walls as splendid, infinite, ecstatic. This is, in fact, the primary function of the museum: to let us
imagine what is outside the museum as infinite. New artworks function in the museum as symbolic windows,
opening up a view on the infinite outside.” GROYS, BORIS, op.cit.
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profano, mais necessario se torna tracar uma distingdo clara entre o contexto da arte e o
contexto profano, quotidano, ndo-museoldgico da sua existéncia. Quando a obra de arte
parece uma “coisa normal” € quando requere a contextualizacdo e protec¢do — fisica e
perceptiva — do museu.** Mais do que nunca, sobretudo com a perda das fronteiras
visiveis entre arte e ndo-arte, entre o objecto de arte e a “mera coisa”, 0 novo sO pode
acontecer no contexto desses arquivos construidos hierarquicamente (neste caso, no
espaco codificado do museu), uma vez que asseguram essa diferenca de forma

institucional.

E tomando em consideracio estas observacdes, que se coloca finalmente a
questdo que queremos colocar: Se o design opera no quotidiano, na “vida real” — fora da

proteccdo das paredes do museu — como se manifesta entdo o novo em design?

Como nos demonstrou Groys, 0 novo na arte precisa dos codigos da estrutura do
museu para poder ser percebido como tal. O museu fornece a necessaria suspensao do
contexto quotidiano, tanto no espa¢co como no tempo. Ora, o design ndo tem esta
proteccdo, serve-se dos codigos da quotidianeidade e da mundaneidade para poder ser
entendido. A producdo em design (tangivel ou intangivel, industrial ou pds-industrial)
precisa de ser compreendida pelo “senso-comum”, idealmente deve ser até auto-
explicativa. Nao significa isto que os produtos desenhados ndo coloquem questdes, que
ndo nos interpelem, mas se o fazem é como “efeito secundario”. Nao significa também
gue essa mesma producdo ndo possa (ou ndo deva) ser coleccionada e salvaguardada,

mas também essa possibilidade é um “efeito secundario”.

Os objectos de que o design se ocupa sao destinados ao espaco profano, a vida
normal. Nao sdo necessariamente feitos para durar, sdo antes pensados para garantir o
equilibrio entre a usura fisica e a sua propria obsolescéncia. “Uma curta esperanca de
vida ¢ a definicdo da vida normal.”** No museu, as obras de arte ndo s6 “vivem” mais
tempo, como mantém a sua forma original, ao contrario dos objectos normais na

realidade. Por isso mesmo, como explica Groys, é ao alterar a esperanca de vida de uma

11 “This possibility of producing new differences does not exist in reality itself, because in reality we meet only
old differences — differences that we recognize. To produce new differences we need the space of culturally
recognised and codified "non-reality". The difference between life and death is, in fact, of the same order as
that between God and the ordinary human being, or between artwork and mere thing — it is a difference
beyond difference, which can only be experienced, as I have said, in the museum or archive as a socially
recognised space of "non-real". Again, life today looks alive only when seen from the perspective of the
archive, museum, library. In reality itself we are confronted only with dead differences — like the difference
between a new and an old car.” GROYS, BORIS, op.cit.

12 jdem
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coisa normal, que se altera tudo, sem alterar nada.

No seu ensaio anterior Uber das Neue, como ja referimos, Groys afirma que a
inovacdo ndo opera nas préprias coisas, mas antes nas hierarquias culturais e nos
valores. “A inovagdo ndo consiste em que apareca algo que estava oculto, mas antes em
transmutar o valor de algo visto e conhecido desde sempre.”*® E, mais uma vez, é
justamente enquanto transmutacdo de valores que a inovagao é um processo econémico.
Como diz Groys, a economia ndao € mais que o trafico de valores dentro de uma
determinada hierarquia de valores. E esse trafico é uma exigéncia para todos os que
querem fazer parte da vida social, onde a cultura naturalmente se insere. Nesse sentido,
a frequente distincdo entre valores ideais e valores materiais torna-se irrelevante, uma
vez que, quando um determinado produto cultural tem um valor ideal que néo
corresponde ao seu valor material, significa que esta “materialmente” sobre ou sub-
valorizado. O que inclui implicitamente a exigéncia de acomodar o seu valor material ao

seu valor ideal.*

Segundo Groys, 0 espa¢o profano constitui-se assim por tudo aquilo que ndo tem
valor, por aquilo que as instituicbes que se ocupam da conservacdo e salvaguarda dos
valores culturais, ndo consideram importantes, representativas ou dignas de
conservacao, ou seja, por tudo o que é passageiro. N&o significa isso, naturalmente, que
a fronteira axioldgica dos “arquivos culturais” valorizados e do espaco profano ndo seja
trespassavel. Mas esse facto em si, também ndo implica a aboli¢cdo dessa fronteira.
Como conclui Groys, “para a cultura como um todo, a Unica coisa que importa em cada
caso particular é que essa fronteira de valor, que separa a memoria cultural do espaco

profano, se cruze com éxito e, com isso, tenha lugar uma inovacio.”*

13 GROYS, BORIS, Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, p.19
14 ibid., p.20
15 ibid., p.88
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1. UM CONTEXTO PARA O DESIGN

1.1. O TRIVIAL

Definido o espago profano da “vida normal”, importa entdo perceber em que
condicBes este se apresenta como contexto do design. Antes da questdo especifica
acerca do Novo em design, interessa agora delinear uma distingéo, talvez irrelevante
para o discurso da arte, mas fundamental para o discurso do design. A distin¢do entre o

objecto trivial e 0 objecto banal, entre a trivialidade e a banalidade.

O trivial é o ja conhecido, € o que toda a gente sabe. O banal € 0o que ndo tem
importancia, o insignificante. O design opera no primeiro “contra” o segundo. EXistir,
ou mesmo permanecer, na trivialidade sem “cair na banalidade”, na vulgaridade, € a
direccdo do design. A trivialidade é o contexto do design. Como refere Daciano da

716 Assim, 0 novo em

Costa “o designer da solucéo ao trivial e o artista ao excepcional.
design podera ndo estar, afinal, tdo longe da questdo apresentada por Groys para a arte,
pois parece sO ser possivel procurar no objecto trivial a singularidade, a novidade, do
seu design. Tal como na arte, a dificuldade est4 em criar o novo para la da diferenca, em

criar 0 novo, nao na alteridade, mas na “mesmidade”, longe da ameaca da heteronomia.

Embora ndo sé no discurso da arte, mas também no discurso comum, as palavras
trivial e banal sejam frequentemente apresentadas como sindnimos, existem algumas
particularidades no seu significado que interessa registar. No dicionéario de Lingua
Portuguesa Contemporénea da Academia de Ciéncias de Lisboa, trivial, enguanto
adjectivo, € sindbnimo de elementar, define-se também como o “que é frequente, usado”,
corrente. O dicionario Houaiss de Lingua Portuguesa define #rivial como o “que é do
conhecimento de todos”, corriqueiro. Enquanto substantivo, trivial é “0 que é costume,
ter-se, fazer-se, dizer-se”. “Eu poderia fechar a porta, aferrolhd-la mesmo, cantarolar,
ler um pouco de almanaque — enfim, o trivial” (N. BRAGANCA, A Noite e 0 Ris0). Por
fim, trivial é também o “conjunto de pratos simples, de refeicbes do quotidiano.” Ao
gue Houaiss acrescenta “qualquer prato simples do dia-a-dia, especialmente os que

compde a ementa das refeicdes caseiras.” 4 empregada sé sabe cozinhar o trivial.*’

1% COSTA, DACIANO, op.cit., p.56

Y7 privial / trivialidade |/ trivializar, in Dicionatio de Lingua Portuguesa Contemporanea da Academia de
Ciéncias de Lisboa (ed. 2001) e Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa (ed. 2008)
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Da definicdo de banal, embora naturalmente também sindénimo de trivial,
interessa enfatizar as definicbes apresentadas em ambos os dicionarios de “sem
originalidade”, por um lado, e “sem importancia”, por outro. Banalidade €, por
conseguinte, a “caracteristica do que é comum, pouco original, sem grande importancia,
banal”, sinbnimo de frivolidade. “O insulto, para aquele verme, era uma banalidade.
Engoliu-o como quem toma uma purga acucarada.” (F. NAMORA, Domingo ad

Tarde)™

Assim, estes dois conceitos, trivial e banal, parecem coincidir na sinonimia de
comum € corrente, € Na antonimia de especial ou excepcional. Mas para 0 que aqui
queremos distinguir, poderiamos dizer que divergem em valor, isto €, em grau de
importancia, pois que a cozinha quotidiana e caseira podera ser trivial mas ndo banal.
De forma nenhuma se pretende aqui implicar que esta distin¢do de valor faria o objecto
trivial (ndo banal) trespassar a fronteira do espago profano para o arquivo cultural. O
trivial tem o valor do familiar (no sentido também de heimlich), ndo do excepcional ou
coleccionavel. Poderiamos dizer que o caminho do trivial para o design tem sobretudo a
ver com uma procura do auténtico € ndo do original. O design opera entdo, como
dissemos, na trivialidade, enquanto quotidianeidade e familiariedade, mas ndo na
banalidade, enquanto insignificancia, ou frivolidade. Em resumo, poderiamos dizer que
as aspiracdes do design se situam na intencdo (ou pretensdo) de dar significado ao

quotidiano.

E a importancia deste universo da trivialidade onde opera o design, que Otl
Aicher, co-fundandor da Escola de Ulm, tenta descrever no texto Das ganz
Gewdhnliche, traduzido na versdo castelhana por “Lo Comudn y Corriente”, e que

poderiamos aqui traduzir por “O Trivial”.

Neste ensaio Aicher apresenta-nos um olhar sobre o pensamento de Nietzsche e
Wittgenstein para encontrar o lugar do design na vida, no projecto do quotidiano, ou

antes, na vida como projecto.

Para Aicher, Nietzsche elevou a criacdo artistica a um patamar inédito: Cada um
¢ artista de si mesmo. Mas, para Nietzsche, a arte continuava a definir o particular, o
extraordinario; o eu deveria chegar ao super-eu. Afinal Nietzsche era um profeta do

particular em si, um profeta do super-homem. Nietzsche ndo queria que a vida se

18 panal / banalidade | banalizar, in Dicionirio de Lingua Portuguesa Contemporinea da Academia de Ciéncias
de Lisboa (ed. 2001) e Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa (ed. 2008)
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desvanecesse na arte, mas antes converter a vida em arte. A propria vida devia ser um
objecto artistico, em vez de ser sacrificada pela arte e de se perder na consagracdo do

estético. Aicher conclui: Também se pode adoecer de arte.*®

Como refere Aicher, o proprio homem devém, para Nietzsche, a grande obra de
arte. S6 é homem aquele que faz de si mesmo uma obra de arte, que encontra o “grande
estilo”, que se explica a partir de si mesmo. “Mostro-vos o super-homem. O homem ¢
algo que deve ser superado”. A arte € o especial e 0 homem esta aqui para ser o
extraordinario. Percebemos agora porque Aicher escolhe Nietzsche para explicar o
trivial. Aicher queria descrever o corrente e 0 pequeno e Nietzsche representa a negacao
de qualquer aspiracdo comum ou colectiva, pois, como referiu Sloterdijk, Nietzsche tera

sido o designer do individualismo.

«Nietzsche é um destino, ou como se diria hoje, um designer de tendéncias. A
tendéncia que encarnou e deu forma ndo era outra sendo a corrente individualista, que
desde as revolugdes industriais e suas projeccdes culturais no Romantismo penetrou
irresistivelmente no seu tempo na sociedade civil e desde entdo ndo parou de penetra-la.
(...) O individualismo tem a capacidade de travar vinculos com todo o tipo de posicdes e

Nietzsche é o seu designer, o seu profeta»™

Segundo Aicher, a existéncia estética, ou mesmo a historica, eram demasiado
pouco para Nietzsche. Queria ser salvador. A sua reivindicacdo de salvar ia para além
do “grande estilo” ou da mera vontade. Por um lado, Nietzsche opunha-se ao discurso
socratico, a critica analitica e representativa, pois afogava a vida, a expresséo vital e a
vontade de viver. E por outro lado, opunha-se ao cristianismo, que rebaixava o

individuo a membro virtuoso do rebanho, que o fazia pequeno e comum.

Para Aicher, Nietzsche procurava um acesso historico-cientifico ao renascimento
e a antiguidade, e, por isso, via o cristianismo apenas no contexto polémico do ambiente
protestante da sua juventude e da pratica religiosa do seu tempo, nunca tendo, segundo

diz, querido, de facto, entendé-lo. Na analise de Aicher, o cristianismo pretende

19 AICHER, OTL, “das ganz gewohnliche”, in analog und digital: scriften zur philosophie des machens, Exnst & Sohn
Verlag, Berlin, 1991 (“Lo comun y Cortiente”, in Analdgico y Digital, Editorial Gustavo Gili, 2001, trad.Yves
Zimmerman, p.277)

20 SLOTERDIJK, PETER, Uber die Verbesserung der guten Nachricht: Nietzsches fiinftes 'Evangelium'.
Rede zum 100. Todestag von Friedrich Nietzsche, gehalten in Weimar am 25. August 2000, Suhrkamp
Vetlag, Frankfurt, 2003 (Sobte la mejora de la Buena Nueva: el quinto "Evangelio” segin Nietzsche: discurso

pronunciado el 25 de agosto de 2000 en Weimar en conmemoracion del centenario de la muerte de Friedrich
Nietzsche, trad. German Cano, Siruela, Madrid, 2005, p.90)
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justamente o contréario do grande e do particular. Deus ndo é lavé transcendente, mas
antes uma espécie de pai que se volta para os pequenos, os fracos, os perdidos, 0s
pecadores. O cristianismo ndo teria assim um gesto apontador, pelo menos, ndo na sua
origem. N&@o amaria os grandes e justos, os favoritos dos deuses, mas misturar-se-ia
entre a gente pequena, entre artesdos e pescadores, entre as mulheres, incluindo aquelas
cujo amor se pode comprar. Inclusivamente levaria a pequena pessoa particular tdo a
sério como os herois ou os grandes da histdria. Para Aicher, é isto o extraordinario, o
ndo receber o extraordinario. O cristianismo seria, para Aicher, uma religido contra a
grande religido, contra a suma religido, contra os sumos-sacerdotes. «Na sua origem 0
cristianismo, ndo conhece sacerdotes, escribas, igrejas, nem oficios solenes e, por tanto,
0 pathos do perddo também ndo vinha de cima. A transmutacéo dos valores consiste em
desviar a orientacdo dirigida ao sagrado, aos templos e sumos-sacerdotes, para o sujeito
particular, por mais pequeno que fosse. E ele quem agrada a Deus de uma nova alianga,
de uma nova compreensdo da religido. Este € um outro Deus, que ndo o do Antigo
Testamento, dos profetas, quer se chamem Jeremias, Jodo ou Zaratustra. Claro que o
Antigo Testamento levou ao Novo Testamento. Voltou a haver sacerdotes, igrejas e
altares. A simples mesa da Ceia voltou a ser 0 mais sagrado altar. Tragédia da dialéctica
historica. Da sua leitura deriva, no entanto, que ndo era isso 0 que se queria transmitir,
ainda que infelizmente as palavras, maquinalmente repetidas, tenham perdido o seu
conteddo. O Deus como super-pai, 0 Deus em furia castigador, que recompensa, estava
de facto morto. O Deus todo poderoso como os imperadores € 0s reis, 0 que faz histéria
como 0s guerreiros e herdis, o Deus reinante que pode perdoar porque é omnipotente,
esse Deus chegou certamente a fazer parte do cristianismo, ainda que essa nao fosse a

sua intencdo original. Esse Deus estava morto.»

Parece-nos, no entanto, que a visdo deste outro Deus apresentada por Otl Aicher,

tem mais em comum com o que Sloterdijk definiu como o “Deus dos filésofos”:

«A ascensao para 0 que constitui objectivamente o nivel mais elevado leva ao
Deus dos filésofos. Mesmo nos seus retratos mais grosseiros, reconhece-se que ndo tem
praticamente nada em comum com 0s projectos de Deus esbocados pelos Abraamitas
(El, lavé, Deus, o Pai, Al4). Ele ndo é nem criador, nem monarca, nem juiz, é uma fonte
do Ente que, depois do seu estado inultrapassavel de bem supremo, faz emanar um bem

supremo derivado, o cosmos. N&o Ihe cabe nenhum poder de comando: antes se trata de

21 AICHER, OTL, op.cit., p.280-281
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uma comunicacao de si a partir da supra-abundancia. O seu poder criativo realiza-se em
conformidade com o esquema de uma causalidade pela bondade. (...) O suprematismo
ontoldgico que caracteriza a metafisica grega e, mais ainda, a metafisica indiana, liberta
uma paixao da despersonalizacdo que pode chegar a ambicdo de uma fusdo completa

entre o sujeito humano e o fundo anénimo do mundo.»*

A verdadeira intencdo de Aicher &, de facto, dirigir o olhar para 0 comum, para a
vida de todos os dias, para 0 anénimo e ndo para o excepcional. Por isso, considera a
arte uma metafisica da criatividade. A obra de arte representa a sobre-realidade, aquilo
que ndo tem que fundamentar-se, que se explica por si propria. O belo transcende o real.
Justifica-se a si mesmo. Assim, como diz Aicher, quem entende a sua vida como uma
obra de arte ndo quer chegar a si mesmo, mas antes ir para além de si mesmo. Precisa de
um céu, de um pathos do mais elevado, mesmo que tenha de matar Deus para ocupar 0

seu lugar.

Se a obra de arte € uma metafisica do estético, isto ndo significa que ndo exista o
estético, nem, tdo pouco, que ndo exista o artificial, a obra, o feito. Existe a técnica, a
linguagem, a coisa feita, a palavra encontrada e inventada. Ocupar-se de ambos,
também sob critérios estéticos, é, em suma, cultura. A obra de arte, no entanto,
abandona e ultrapassa o feito. Pretende ser unicamente ela mesma e, com isso, é
metafisica. E uma sintaxe sem semantica. E como uma linguagem feita s6 de gramatica.
E é precisamente esta debilidade, que a torna propensa a atribuicdo de significados, ou

mesmo a sobrecarga de significados. Torna-se entdo metafisica.”®

Para Aicher, o acontecimento do nacional-socialismo, o descobrimento do povo
e da nacdo unida a uma metafisica da patria, e da necessaria consequéncia de ocupar
outras patrias com guerras, foi uma perversdo da politica, mas que ndo fala contra a
politica em si. Da mesma forma, o facto da obra de arte se ter elevado ao mais alto lugar
da explicacdo existencial é, por sua vez, uma afectacdo mas que ndo fala contra a
dedicacdo ao desenvolvimento signico, ao seguimento de constelagdes estéticas e a
procura de figuras véalidas. A patria transcendental, conclui Aicher, s6 trouxe mortos e a

obra de arte transcendental s6 desprezou a realidade.

«Mas precisamente porque se trata de perda de realidade, se recomenda a arte a

todos aqueles que sofrem de perda de mundo e que precisam de uma compensacdo, ou

22 SLOTERDIJK, PETER, A Loucura de Deus, Relbégio d’Agua, Lisboa, 2009, p.80
28 AICHER, OTL, op.cit., p.284-285
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seja, todos nos. Vitimas de uma producdo industrial, j& ndo podemos fazer o nosso
proprio trabalho, nem produzir os nossos proprios produtos, ja ndo podemos fazer as
nossas proprias viagens, ndo podemos ter as nossas proprias necessidades, nem
consumir 0 nosso proprio consumo, sempre sujeitos a pressdo do mercado. Quando na

planicie as coisas ndo estdo em sintonia, remetemo-nos para as alturas.»**

A divisa do “Deus morreu” de Nietzsche, Aicher junta “Tudo o que se pode
expressar, pode expressar-se claramente” de Wittgenstein. Ao profeta da autonomia

opde o profeta da clareza.

Aicher tenta demonstrar-nos, nao s6 aqui, mas nos Varios textos da sua filosofia
do fazer que 0 concreto € anterior ao abstracto; a intuicdo anterior a razdo, a percepcao
ao saber. E encontra ndo apenas em Nietzsche e Wittgenstein, mas também em Ockham,
Descartes ou Kant, a oportunidade de um novo olhar sobre as suas convicgdes. As
reflexdes de Aicher sdo como uma propedéutica do projecto, da configuracdo, do
desenvolvimento. Ndo ha nada que ndo possa ser projectado, configurado e
desenvolvido. Isto é valido para o proprio eu, para a vida com 0s outros e com a
natureza, para 0s objectos da vida quotidiana e para o habitar e o pensar. A capacidade
de projectar e configurar é algo que aprendemos com o fazer. O que fazemos e em que
profissdo o fazemos, é secundario. Apenas ndo nos devemos orientar por projectos pré-

configurados ou planos preconcebidos.

Aicher observa: Wittgenstein comportou-se como um quimico que diz: se
conheco todas as regras de conexdo dos elementos, posso produzir todos os tecidos do
mundo. Se conheco todas as ligagdes I6gicas que se dao nas proposi¢des, domino todos
o0s problemas filoséficos do mundo. A proposicédo elementar retrata os feitos do mundo.
Na sua origem, 0 Tractatus Logicus Philosophicus tinha como titulo A Proposigao,
reivindicava a pretensdo de resolver todos os problemas da filosofia. Para Aicher, isto
soa surpreendente, pois a filosofia costuma buscar o todo césmico, pretende apreender
as coisas na sua totalidade. Se um filésofo afirma querer apreender o ser enquanto ser,
resulta plausivel, mas ndo, no entanto, se quer apreender a proposi¢cdo enquanto

proposicao.

De facto, na sua primeira filosofia, Wittgenstein ndo se dirigia ao conteudo total

da filosofia, mas antes ao método dos enunciados verdadeiros. Apreendido o que faz

24 .
idem

24



com que uma frase seja uma frase, conhecemos tudo o que se deseja enunciar. Segundo
Aicher, Wittgenstein fala dos factos do mundo, mas ndo de “o” mundo como totalidade.
Sobre uma totalidade que ndo esta referida a estados de coisas, ndo se pode falar. Podem
ter-se intui¢bes. Mas “a intuicdo &€ uma desculpa desnecesséria.” Melhor calar-se,
inclusivamente quando o facto se imp&e como aparéncia, “quando se mostra”. O estado
do mundo pode mostrar-se mas falamos de factos. Pode ver-se 0 mundo de um
determinado modo, mas esse ndo é um enunciado sobre ele. Os enunciados estéo
destinados aos factos. Melhor permanecer em siléncio se ndo se pode dizer nada. Ha
enunciados sobre factos. A sua correccdo demonstra-se na logica. Mas ndo existe “a”
verdade.” Existe clareza. Tudo o que se pode dizer, pode dizer-se claramente. Ainda

que, sobre o demais, se deva calar.

O interesse de Wittgenstein é, para Aicher, o facto de ter produzido duas
filosofias, uma em contraposicdo com a outra, ndo deixando atras de si nenhuma
doutrina. O proprio Wittgenstein exemplifica que a filosofia € um trabalho que, em
certas circunstancias, conduz a recusar 0 que antes se pensava. «A procura da verdade,
regra geral, provoca orgulho. Cré-se ter encontrado o particular e faz-se disso um
sistema, uma doutrina, uma proclamacdo, inclusivamente um evangelho. O proprio
Zaratustra adopta a linguagem da anunciacgdo. Wittgenstein demonstra a sua maneira de
pensar mostrando os seus erros. A sua filosofia é a procura dos seus proprios erros. E
trabalho, trabalho no conhecimento, ndo uma mensagem. Habituamo-nos as mensagens.
Prometem o cumprimento da vida, mas com ele também a saida da vida. Esta forma de
filosofia é inadmissivel para Wittgenstein. A prépria vida € o objecto da vida e, com ele,

o conhecimento.»?

Assim, na sua segunda filosofia, Wittgenstein diz ter cometido erros
consideraveis. A proposicdo ideal, que tinha procurado como proposi¢do fundamental,
nem sequer existia. A ldgica ndo estava em absoluto em condi¢fes de mostrar ao
homem o aspecto de uma proposicao verdadeira. Era uma logica para um espaco vazio
que procurava uma sobre-ordem por tras da linguagem onde, no entanto, cada
proposicdo tal como é estaria em ordem. O fundo que tudo ordena ndo existia. A
cristalina clareza por tras da linguagem era agora uma ficgdo, um preconceito. Havia
que dar completamente a volta a maneira de ver. Devemos entdo permanecer com a

linguagem comum e com as coisas do pensamento quotidiano. Devemos tomar a

2% AICHER, OTL, op.cit., p.290-291
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linguagem tal como é. N&o faz sentido procurar profundidades na linguagem com ajuda
da logica. A exactiddo ndo é uma meta, com ela ndo podemos ver o fundo das coisas. SO
na descricdo as entendemos. N&o faz sentido erigir uma teoria do pensamento. “Toda a
explicacdo deve desaparecer e s6 a descricdo deve ocupar o seu lugar”. O falar e o
pensar ndo sdo em si Unicos. Pensamos na linguagem do quotidiano. “Devolvemos as

palavras do seu uso metafisico ao seu uso quotidiano”.?®

Segundo Aicher, Wittgenstein viu no uso das palavras e das proposicOes a
significacdo daquilo que dizemos e pensamos. “Os aspectos para nés mais importantes
das coisas estdo escondidos pela sua simplicidade e quotidianeidade. Quando falo sobre
a linguagem, devo falar a linguagem da vida quotidiana”. E onde se clarifica a
linguagem? No uso. “Entender uma proposicdo é entender uma linguagem. Entender
uma linguagem significa dominar uma técnica.” A filosofia é uma praxis. A linguagem

por si mesma esta morta. O que é a vida? O uso.

Para Aicher, conseguimos, por fim, derrubar mundos. Onde tanto as alturas mais
altas, como as profundidades mais profundas, se nivelam. A esséncia das coisas reduz-
se entdo ao quotidiano, o geral ao concreto, o particular ao comum e trivial, o fundo ao
aparente e o ser ao Util, ao uso. Para Aicher tudo isto é credivel vindo de Wittgenstein,
uma vez que € ele mesmo que se critica a si proprio. «Porque foi ele quem anunciou a
reivindicacdo da derradeira clareza, a solucdo de todos os problemas da filosofia. Sera
que sO deixo para trds pedras e escombros? Pergunta-se Wittgenstein. Nao, apenas se
desvanecem edificios aéreos. “Apagamos o fundamento da linguagem sobre o que se
erigiam”. A linguagem do quotidiano.»*’

O olhar de Otl Aicher, permite-nos encontrar uma autonomia para o discurso do
design fora do ambito da arte. Um discurso que se baseia na linguagem do quotidiano,
na vida como uso, num “trabalho de civilizacdo”. A importancia deste olhar é o facto de
nos colocar muito longe das aspiragdes programaticas da Bauhaus.?

26 .

idem
2" AICHER, OTL, op.cit., p.292
28 No texto bauhans und nlm, Aicher explica: “Naquela altura em Ulm tinhamos de voltar aos assuntos em
questdo, as coisas, a0s produtos, a rua, ao quotidiano, as pessoas. Tinhamos de dar a volta. Nio se tratava,
por exemplo, de estender a arte ao quotidiano, de aplicagdao. Era antes uma questdo de contra-arte, de
trabalho de civilizagdo, de cultura de civilizagao.” AICHER, OTL, “bauhaus und ulm”, in die welt als entwurf:
schriften zum design, Ernst & Sohn Verlag, Betlin, 1991, p.87; Sobre as diferencas programaticas/discursivas
entre a Bauhaus e Ulm, ver também: BONSIEPE, GUI, “The Invisible Facets of the hfg ulm” in Design
Issues, 11:2, 1995, p.11-20; MALDONADO, TOMAS, “Bauhaus-Ulm”, in E/ Diserio Industrial Reconsiderado,
Gustavo Gili, Barcelona, 1991, p.45-69
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Segundo Aicher, arte e vida sdo em si uma contradicdo. A arte é uma sobre-
elevacdo, uma idealizacdo por cima, um para além da vida. Remete para um outro. A
arte é a metafisica do estético, como o sagrado é a metafisica da moral. E elevada,
eternizada e venerada nos museus, tal como o sagrado é adorado no mais sagrado, nos
templos e igrejas. Quando a vida perde o seu sentido, instala-se um novo sentido: 0 mais
além. Quando se perderam todas as utopias, a arte parece ser o Unico lugar onde a utopia
ainda € possivel. Seja como for, remete para uma translacdo da metafisica, da
expectativa sobre a vida. A glorificacdo, diz ainda Aicher, é uma simples técnica social.
Existe desde que h& dominio, entendido no sentido geral.

Importa também lembrar que a Escola de Ulm, teve como antecessora, ndo
apenas a Bauhaus, mas também a sua coeténea escola russa Vkhutemas [Bxymemac]. De
facto, ndo é dificil perceber a influéncia que o construtivismo russo teve, ndo apenas na
definicdo de paradigmas no discurso do design, mas também na perspectiva do ensino
da disciplina. Sem duvida, uma das maiores contribui¢es e consequéncias de Ulm tera
sido a de questionar a submissdo do design as artes em geral ou a arquitectura em

particular.

«For the Russian Constructivists, the path to virtuous, genuinely proletarian
objects also passed through the elimination of everything that was merely artistic. The
Russian Constructivists called for the objects of everyday communist life to show
themselves as what they are: as functional things whose forms serve only to make their
ethics visible. (...) The Russian Constructivists called for the abolition of all
autonomous art. Art should rather be placed entirely at the service of the design of

utilitarian objects. In essence, it was a call to completely subsume art to design.»29

No entanto, como refere Aicher, a todos os artistas (Tatlin, Malevich, ou mesmo,
Warhol) que se propuseram renunciar ao servigo do alto e do elevado para se dedicar ao
comum e trivial, ao ganz Gewohnliche, a sua instituicdo, a arte, o0 comércio da arte, 0s
museus deram seguimento e visibilidade. Tal como ocorreu com o cristianismo que, ndo
querendo ser a religido dos sumos-sacerdotes, foi levada novamente para a Casa de

Deus.

Parece agora claro porque razdo o caminho apontado por Aicher, e defendido

pelas aspiracdes programaticas de Ulm, para o “trabalho de civiliza¢do”, ndo estava nas

2% GROYS, BORIS, The Obligation of Self-Design, in http:/ /www.e-flux.com /journal /view/6 (acd.12/2009)
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alturas, mas no quotidiano.*

Aicher remata por fim: «A vida € um projecto. O projecto de uma forma de vida.
Temos de toméa-la em nossas préprias maos pois ja percebemos as técnicas de
idealizacdo. Nem a patria, nem a obra de arte, nem “a” verdade nos ajudardo a vivé-la
propriamente. A viver a propria vida. E esta € uma vida hum ambiente, e ja ndo no
cosmos. E a vida na sua propria factibilidade, ndo como obra de arte. E a vida como
dado, e ja ndo em geral. E a vida quotidiana, ndo a vida de domingo. E a vida como vida
comum e trivial. E a vida como “das ganze gewohnliche leben”. Uma vida que quer ser
projectada. E design, e ndo arte, porque o equilibrio do sujeito, no seu ambiente de seres
humanos e coisas, ndo vem dado, tem de ser efectuado, realizado. Tem de ser produzido
como forma de vida prépria, como obra de vida propria. Quem vive uma verdadeira
vida, produz uma verdadeira obra criativa. O que requer esforgos é 0 comum e o trivial.
E é no comum e trivial onde se vive a vida. E no comum que de desenrola a cultura.
Como a forma que cada um de nés dé & sua vida.»**

Poderiamos dizer que Aicher reclama para o design uma posic¢ao dentro do que
Groys definiu como “fronteira axioldgica entre o arquivo cultural e o espaco profano™®,
mas rejeitando a hierarquia de valores. A proposta de Aicher é, por um lado, a auto-
determinacdo, ou o self-design (que analisaremos mais a frente), por outro, uma
reivindicacdo contra pressupostas hierarquias. «Aicher opde-se a falsas hierarquias.

Pensa como um republicano®. (...) O comum néo §é, para ele, comum em sentido

30 \Mais recentemente, Sloterdijk escreveu: “O Juizo final desemboca num trabalho quotidiano. A revelacido
torna-se a relagdo com o ambiente e o relatério sobre a situagio dos diteitos do homem. Volto assim ao
leitmotiv destas reflexoes, que se funda na ética da ciéncia universal da civilizagdo. Repito-o como um credo e
desejo que tenha suficiente energia para se propagar mediante linguas de fogo: o caminho da civilizacido é o
unico que ainda estd em aberto.”SLOTERDIJK, PETER, op.cit., 139

31 AICHER, OTL, op.cit., p.300

32GROYS, BORIS, “Die Wertgrenze zwischen kulturellem Archiv und profanem Raum”, in Uber das Nesue.
Versuch einer Kulturokonomie, Carl Hanser Verlag, Munique, 1992, p.55-63 (“La Frontera Axiolégica entre el
Archivo Cultural y el Espacio Profano”, in Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, Pre-Textos,
Valéncia, 2005, trad. Manuel Fontan del Junco, p.75-85)

33 Sendo Otl Aicher designer grafico, mesmo nos seus textos escritos, percebemos este pensamento. Aicher
ndo capitaliza qualquer palavra, nem mesmo no inicio das frases. O que, em alemao, como sabemos, se torna
ainda mais visivel, uma vez que os substantivos (nfo sé os proprios, mas também os comuns) se escrevem
com maidscula inicial. Tal como Jan Tschichold e outros, Aicher nunca utiliza versais. Ja, em 1925, no
programa da Bauhaus se perguntava porqué escrever com maiusculas, se nido as podemos pronunciat: “warum
grofSschreiben, wenn man nicht groff sprechen kann?’ A abolicao das letras maiusculas, ou &leinschreibung, representa
duas coisas importantes para Aicher: por um lado a nao altivez, uma espécie de “socialismo” igualitario das
palavras escritas, todas tém para si o mesmo valor. Por outro, ou sobretudo, a ideia de que o movimento esta
nos verbos e que por isso, a capitalizar, dever-se-iam capitalizar os verbos e nio os substantivos. Na sua visdo
de moderno, os verbos significam, para Aicher, as ac¢des, 0 movimento. Destacar os substantivos, ou
qualquer palavra, seria um entorpecimento da linguagem, um entorpecimento estatico do poder. Pois que
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depreciativo. Mas o comum também n3o é nada fora do comum. E aquele que
corresponde aos objectivos da nossa vida quotidiana. O comum € determinado pelo
nosso uso das coisas e ndo por ideais estéticos. (...) O imperativo de Aicher é que
devemos projectar o mundo de maneira nova. O mundo como projecto é, no seu
pensamento, o tema que junta directamente o design e a filosofia. O projecto exige
desenvolvimentos concretos, e ndo planificacbes abstractas. Ndo devemos apenas
projectar as coisas de uso, casas e cidade habitaveis, mas também desenvolvermo-nos e

modificarmo-nos a nés préprios.»**

Para concluir o que interessa por agora definir, situaremos entdo o contexto do
design no quotidiano, na horizontalidade (no “espago profano”, mas também no espaco
da cultura). O plano onde opera o design ndo €, por conseguinte, nem profundo nem
elevado, mas terreno. Utilizando a perspectiva de uma descricdo geométrica,
poderiamos dizer que a proposta de Aicher é a da assumir o contexto do design ndo
como um Plano de Nivel qualquer, mas como o Plano Horizontal de Projeccao, isto é, o
plano que passa pela Linha de Terra, que se situa a cota zero. Da mesma maneira, 0
discurso do design e da arte ndo seriam mais definidos como rectas concorrentes, mas
antes como rectas paralelas. Isto é, rectas que se intersectam num ponto improprio, num
ponto no infinito, partilhando entre si antes uma direc¢do; como as duas margens de
uma estrada que no ponto de fuga parecem tocar-se, mas que, a cada aproximacao, se
confirmam distantes entre si. Esta defini¢do estaria de acordo com aquilo a que, em
Portugal, Daciano da Costa, defendia como a necessidade da critica do quotidiano

através de um Design Chio™.

trabalhar ¢ mais que o trabalho, amar é mais que o amor, e viver ¢ mais que a vida. A este proposito, ver, por
exemplo, o texto “universais ¢ versais” [universalien und versalien) no ja citado Analog und Digital.

34 VOSSENKUHL, WILHELM, “Introdu¢io”, in Analdgico y Digital de Otl Aicher, Editorial Gustavo Gili,
Barcelona, 2001

3 «A nivel do debate continua a confundir-se Arte com Técnica e a o sabet situat historicamente os
objectos triviais de uso no encadeado de todos os artefactos humanos. Estamos por isso limitados entre
protagonismos dum Design “artistico” vanguardista e as manhas dum design “comercial” tecnocratico e
cinzento. Ambos perpetuando o estado das coisas da actualidade por ndo assumirem a critica do quotidiano,
fugindo uns para a frente outros para tras. (...) A ideia de design terd de serenamente evoluir dentro do
conceito de um “Design Chao”, emprestado por Kubler, que olhe para a hist6ria como uma sucessao de
factos técnicos transformadores do ambiente humano, que seja sensivel a pesquisa plastica do seu tempo e,
finalmente, que seja compreensivo dos desejos de mudanga da comunidade (dos produtores aos
consumidores) para franquear o depois da actualidade, onde todas as coisas tenham um nome e onde
claramente se reconhecam os problemas. Um “Design Chao que va ao encontro das necessidades reais de uso
e de fruigao, que na pratica considere a fun¢do como qualidade intrinseca dos objectos e os torne
formalmente representativos do seu tempo; que pondere o que deve ser duradouro ou obsolescente e abranja
as produgdes artesanais e industriais. Esta ¢ uma das perspectivas validas do design. Para pensar e fazer
design. Entretanto vai-se fazendo o Design possivel.”” COSTA, DACIANO , op.cit., p.60-61
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1.2. O BANAL

Once in a while, though, one would like to be able to contemplate and enjoy
something normal, something ordinary, something banal as well. In our culture,
this wish can be gratified only in the museum. In life, on the other hand, only the

extraordinary is presented to us as a possible object of our admiration.®®

Recentemente Jasper Morrison e Naoto Fukasawa, propuseram uma nova
categoria de objectos que exprime bem o que queremos aqui tratar: a categoria do Super

I*". Para estes dois designers, o papel do design néo é o de criar o extraordinério,

Norma
mas antes o0 normal, ou melhor, o Super Normal. O Super Normal seria assim o Unico
objecto digno da nossa admiracdo. Para Jasper Morrison esta € uma chamada de atencédo
para uma doenca, um virus, de que padece o design: a competicdo para tornar as coisas
0 mais notaveis possivel, tornando o design numa das maiores fontes de poluicéo
actualmente. “The virus has already infected the everyday environment. The need for
businesses to attract attention provides the perfect carrier for the disease. Design makes
things seem special, and who wants normal if they can have special? And that’s the
problem. (...) There are better ways to design than putting a big effort into making
something look special. Special is generally less useful than normal, and less rewarding

in the long term.”

O interessante na categoria do Super Normal, e porventura do que se propde
aqui como contexto para o design, é o facto de estar sedeado, por um lado, na auséncia,
por outro, na ambivaléncia. Na auséncia de uma pretensdo de exceléncia ou excepgéo;
Na ambivaléncia de tanto pode ser entendido como paradoxo (super vs. normal), ou
como superlativo absoluto (o mais alto grau de normalidade possivel). «The objects
selected by Fukasawa and Morrison are, indeed, all oxymoronic and superlative: they
push the norm to the boundaries of the possible and at the same time introject a sort of
paradoxical coincidentia oppositorium. By making them so “normal” they aren’t normal
any more, they become both “normal” and “exceptional” at the same time. So

exceptional they seem normal. In other words, they are not perceived or perceivable as

36 GROYS, BORIS, O the New, in http://www.uoc.edu/artnodes/eng/art/groys1002/groys1002.html

37 Super Normal — Sensations of the Ordinary é o nome de uma exposi¢o apresentada na Galeria Axis em Tdquio
em Junho de 2006, na twentytwentyone em Londres em Setembro de 2006 e na Triennale di Milano, durante
o Salone Internazionale del Mobile em Abril de 2007. E também o nome do livro editado pela Lars Miiller
Publishers, Baden, 2008/2010
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exceptional.»*®

Certamente ndo por acaso, 0 Super Normal, para poder ser entendido na sua
auséncia e ambivaléncia, foi apresentado como uma exposi¢ao em diversas galerias, isto
é, dentro do sistema da “memoria cultural estruturada ou organizada” (que se constitui
por museus, bibliotecas e restantes arquivos).*® No entanto, ndo h aqui uma proposta
de transcendéncia ou utopia, apenas uma visualiza¢cdo. Como nota Gerrit Terstiege, 0
Super Normal existe no “espaco aberto”, é real e esta disponivel. S6 precisamos de abrir
os olhos. “The phenomenon of Super Normal is therefore placed outside time and
space; both the past and the present of product design point in equal measure to a future
that has long since begun. Quite obviously, the two men are not concerned with studies
and utopian models: Super Normal is already there, out in the open; it exists in the here
and now; it is real and available. We have only to open our eyes: Fukasawa and

Morrison visualize it for us.”*°

Na coleccdo do Super Normal, coexistem objectos desenhados desde o inicio do
século XX até hoje, objectos, com nome, dos mais “notaveis” designers, bem como,
objectos anénimos, meras coisas sem titulo*', nem data. Como observa Jasper Morrison,
Super Normal may belong more to everyday life than it does to afesign.42 Poderiamos
acrescentar que um ambiente definido pela coexisténcia entre objectos desenhados e
objectos anonimos, protege-nos do Total Design, e providencia-nos 0 necessario

“running-room” no espaco cultural®.

Para retomarmos o tema deste capitulo, poderiamos dizer que desta colecgéo,
que se entende aberta, ficam de fora, ndo apenas 0s objectos excepcionais, mas também

0s objectos banais. Evocando a velha maxima de Dieter Rams “O bom design é o

144

menos design possivel”™, concluiriamos que o excesso de artificio, 0 over-design,

38 ANNICCHIARICO, SILVANA, “Absence, Ambivalence and Paradox”, in Super Normal — Sensations of the
Ordinary, Lars Muller Publications, Baden, 2008/2010, p.5

3gGROYS, BORIS, Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Economfa Cultural, p.75

40 TERSTIEGE, GERRIT, “The Visualizers”, in Super Normal — Sensations of the Ordinary, Lars Miller
Publications, Baden, 2008/2010, p.10

4 Pois como disse Danto “mere things are unentitled to titles”, Danto, Arthur Coleman, The Transfiguration
of the Commonplace: a Philosophy of Art, Harvard University Press, 1981, p.3

42 MORRISON, JASPER, Super Normal — Sensations of the Ordinary, Lars Miller Publications, Baden,

2008/2010, p.99

43 . . . . .
Como nos conta Hal Foster, citando Karl Krauss, os designers (Arte Nova e Modernistas Funcionalistas)

que nio fazem essa distingdo confundem o penico com a urna e vice-versa. FOSTER, HAL, Design and Crime
(and Other Diatribes), Verso, London, 2002, p.16-17

* RAMS, DIETER, Weniger, aber besser (Less but better), Jo Klatt Design Verlag, Hambutg, 1995, p.6-7
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banaliza os objectos. Mas houve um tempo, em que se defendeu o design banal, 0
objecto anormal. Curiosamente, nos seus propdésitos estava também, a proposta de um
design virado para o “chatamente quotidiano” [piattamente quotidiano]. Mas essa
proposta pretendia ser transgressiva, fragmentada, assistematica, anti-normativa,

amoral, cinica, em suma, propunha-se um design pés-modernista.

Em 1984, no Manifesto di Alchimia, Mendini proclamava que 0s objectos
deviam ser simultaneamente “normais” e “anormais”: «A sua componente de fulanismo
[qualunquismo] fa-los confluir no quotidiano, no real e na necessidade de achatamento,
a sua componente de excepcdo tira-os do habito e liga-os a necessidade do imprevisto,

do acidente, da diferenca, da transgress&o.» %

Para o grupo Alchimia o importante seria 0 acto do desenho. Mas, desenhar,
alids emitir signos, ndo é design e ndo é projecto: é antes um livre e continuo
movimento do pensamento, que se exprime visualmente. Um movimento “motivado”. O
Manifesto de Alchimia pretendia entdo dar um testemunho do *“pensamento

sentimental”, onde o projecto seria “apenas ginastica do desenho.”

Alguns anos antes, Mendini tinha expressado detalhadamente as suas razGes para
a defesa de um design banal no ensaio Per un’Archittettura Banale de 1979. Nas
palavras de Mendini seria a explicitacdo do conceito de una progettazione banale,
piattamente quotidiana, amorale e cinicamente nota a se stessa.*®* A actividade
projectual seria também, ou antes, expressdo cinica e critica de situaces de crise. O
projecto faria parte de um mecanismo que produz *“aquele conjunto infinito”, “aquela
galaxia fantasiosa chamada mercadoria”. E, ndo menos importante, mas menos

“revolucionario”, o projecto devia dar lugar a vida:

«E precisa uma visdo fragmentaria e particular do projecto e é preciso acreditar
que as acgOes e 0s objectos muito elementares podem servir para a revolugao projectual
e para deitar abaixo a cidadela reaccionaria das disciplinas. J& ndo é o tempo da
passagem de conhecimentos de pequenos grupos que sabem para grandes grupos que
ndo sabem: demonstram-no o vitalismo das minorias e do contra-poder, a fraqueza
cultural da academia e do profissionalismo. E preciso ocupar ndo zonas disciplinares,

mas zonas infradisciplinares. E preciso substituir a palavra “projecto” pela palavra

45 MENDINI, ALESSANDRO, Manifesto di Alechimia, 1984,in http:/ /www.ateliermendini.it (aced.06/2009)

46 MENDINI, ALESSANDRO, Per un’Architettura Banale, 1979, in http://www.ateliermendini.it
(aced.06/2009)
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“vida”, no sentido em que, enquanto o viver envolve todos, 0 projectar envolve apenas
os especialistas. (...) E preciso que o projecto perca aquele sentido missionario, catolico
e retérico, tipico do movimento moderno, que pretendeu dispensar de cima a
racionalidade; pelo contrério, o projecto é hoje em dia a catalogacéo, a representagéo, o
testemunho critico, a expressdo alegre ou desesperada do que se vai vivendo; (...) Assim
sendo, o de vender, comprar, trocar, escolher, usar, eliminar objectos projectados € um
conjunto de actos extremamente importante no plano das comunicacdes humanas. Um
conjunto de actos dos quais 0 de projectar ndo é privilegiado, mas paritario em relacéo

aos outros.»*’

Aquilo que Mendini e muitos dos grupos que surgiram sobretudo em Italia no
final da década de 1970, proclamavam, era a libertacdo do design dos dogmas
programaticos dos modernistas (bauhausianos, entenda-se). Os projectistas néo
deveriam mais impor as suas regras, pretensamente universais, deveriam abandonar o
autoritarismo profético e a postura professoral dos grandes Mestres do chamado Estilo
Internacional. Embora espinhoso, o caminho apontado pelos movimentos e contra-
movimentos do design da década de 1980, foi indubitavelmente libertador e necessario

para o denominado pluralismo.

Mendini acreditava no “comércio” como um fendmeno qualitativo homologo ao
projecto. Defendia a “desespecializacdo”, o “deprojecto”. Os objectos e ambientes
banais seriam adquiridos intimamente pelo “publico normal” no seu quotidiano: «O
homem de massas sente-se a vontade, desenvolve a sua ac¢éo de criatividade indirecta,
aplica a estética relaxante do seu dia normal, o direito de usar projectos “autenticamente
falsos”.»*® Para Mendini, o “deprojecto” seria um desenvolvimento negativo do
projecto, onde a hipotese seria a de descartar em vez de acumular, a de ser efémero em
vez de incrustar, de ndo contribuir para a saturacdo construtiva e para a destruicdo por

E€XCesSSO.

«Enquanto o projectar desde sempre significou acrescentar novo ao novo,
deprojectar significaria colocar-se na oOptica de uma radical inversdo de tendéncia da
arquitectura e do ambiente formalizado. A nossa época ndo é sistematica, € contraditoria
e cadtica, nao é de refundagdo, mas de passagem. Assim, 0s seus projectos sdo de

fronteira, e o realismo sugere-nos que para eles vale um sentido de igualdade e de

" MENDINI, ALESSANDRO, Per s’ Architettura Banale (1979), http:/ /www.ateliermendini.it
*8 MENDINI, ALESSANDRO, op.cit.
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ecletismo: é tempo de “estabilizacdo indiferente” da pesquisa estilematica talvez ao
longo de muitos anos. Quanto ao problema mais crucial de todos, o da socializacdo e da
criatividade de massas, que por parte do intelectual burgués é vivido entre elite e
populismo, como colecta e peticdo do consenso, pode-se formular a hipdtese da utopia
de uma “arquitectura banal”, da difuséo critica e positiva do gosto pequeno-burgués.»*®

Mendini, em linha com o0s pos-modernistas, defende assim uma espécie de
estética populista. Como refere Fredric Jameson, a retdrica populista na arquitectura
teve, pelo menos, o mérito de chamar a atencdo para uma questdo fundamental: o
apagamento da velha fronteira (essencialmente modernista) entre a alta cultura e a
chamada cultura de massas.™® No entanto, para 0 caso especifico do design, essa
fronteira ja tinha sido posta em causa, como vimos, pela Escola de UIm®*. N&o obstante,
ha um factor fundamental que separa historicamente o discurso pos-modernista, ndo
apenas dos modernistas, mas também do discurso que associamos a Escola de Ulm: o
aparecimento da “sociedade da informacdo”, ou do “processo de digitalizacdo”, isto é,

da sociedade “pos-industrial”.

A reaccdo a tirania benevolente da razdo, e os ataques as solucdes racionalistas
defendidas pelo funcionalismo, baseavam-se num tipo de pensamento que queria ser
“sentimental”, “humano”, em oposi¢cdo ao pensamento estandardizado semelhante ao
produzido pelos computadores e por isso indiferenciado, solido, optimizado e bem

pensado, mas asseptico e sem sentimento.

«No que se refere a arquitectos e designers, julgo que projectar signifique ainda
desenvolver a todos os niveis processos de formalizacdo, ocupar-se de problemas de
expressao, comunicar através das formas funcionais. (...) Quanto ao projectista, €
preciso recordar que a sua é uma actividade cada vez menos concebida como sendo
objectiva, desligada e asséptica, vale cada vez menos o conceito metodoldgico e
programéatico de um projectista “frio” depois dos falhangos demonstrados do modo

obtuso e esquematico de acreditar em métodos e programas. O projectista, pelo

* MENDINI, ALESSANDRO, op.cit.
*0J AMESON, FREDRIC, Postmodernism or, The Cultural Logic of Late Capitalism, Verso, 1991

Como ¢ sabido, nem Ulm, nem a Bauhaus, nem mesmo o p6s-modernismo no design (Memphis,
Alchimia, Archizoom, radical design, et al.), foram institui¢coes ou unidades monoliticas. Porventura de forma
simplista, refiro-me a um entendimento do design que encontramos sobretudo em Aicher, (mas também em
Maldonado ou Bonsiepe, director e professor, respectivamente) e que analisimos na sec¢io antetior.
Assumindo os devidos riscos, poderfamos chamar de discurso moderno do design, para 14 da oposigao
modetnista/pds-modernista.
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contrério, sera cada vez mais um animal “de sangue quente”, com influxos, refluxos e

alquimias.»?

Esta oposicdo entre o calor emocional ou o frio racional do projecto, acabou,
mais tarde, por efectuar-se na oposi¢do entre uma producdo semi-artesanal, manual, de
série limitada, e a producdo industrial essencialmente tecnoldgica; numa oposi¢do que
ficou conhecida como design quente Vs. design frio. Para Tomas Maldonado, esta
questdo ndo seria mais que uma revisitacdo da historia do design: «Ainda que estas
metaforas térmicas sejam bastante arbitrarias, ha que dizer, em qualquer caso que o
design quente, tal como foi definido, ndo é de todo uma novidade. Se virmos bem, todo
o0 design pré-industrial era um design quente, isto é, feito artesanalmente por poucos e
destinado a poucos. Na oposigdo design frio / design quente esta a tentativa de
apresentar como novidade (ou melhor, como “radical” novidade) teméticas que ja foram
discutidas em finais do século XIX, principio do nosso [século XX]. Basta recordar a
vexata quaestio das artes aplicadas, que esteve no centro do debate, sobre a relacéo arte-
industria e que implicou homens da dimensdo de W. Morris, W. Lethaby, F. L. Wright,
A. Loos, P. Behrens. H. Muthesius e H. van de Velde. Que na historia as ideias de
alguns temas aparecam com exasperante (e talvez necessario) carécter ciclico, € um
facto. Mas ha que admitir que ndo é um facto exaltante, sobretudo quando se comprova
que os temas sao discutidos nos mesmo termos, mas com resultados menos persuasivos

que no passado.»>*

Embora o discurso pds-modernista no design se manifestasse inicialmente pela
defesa do “homem de massas”, proclamando-se contra o elitismo intelectual do
modernismo, acabou, inadvertidamente ou ndo, por apontar o caminho da
aristocratizacdo do design. A utopia da democratizacdo da arte através do design,
defendida pelos modernistas, dava assim lugar a aristocratizacdo do design pelo “design

artistico”>*.

Os objectos desenhados assumiram-se como formas codificadas de
comunicacdo nao verbal, como forma de distin¢cdo social. Tornaram-se “objectos de

culto”. Ao reclamar um caracter magico para 0s objectos, fizeram deles, ndo meros

>2 MENDINI, ALESSANDRO, op.cit.

>3 MALDONADO, TOMAS, E/ Diseiio Industrial Reconsiderado, Gustavo Gili, Barcelona, 1991, p.76

> ARMER, KARL MICHAEL; BANGERT, ALBRECHT, op.cit., p.12 «One of them [dark shadows] is
superficiality already mentioned. Liberation from the constraints of functionalism and rationalism soon
encouraged designers to lose all sense of restraint. Objects were created whose utter imbecility was rescued
from public ridicule only by their claims to be treated as art. Other designers discovered in art history a kind
of self-service store which allowed them to hide their lack of ideas behind the smokescreen of stylistic
quotation.»
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objectos de uso, mas fetiches.

A separacdo entre esséncia e aparéncia, resultou na arbitrariedade de um
desenho do exterior, da superficie. A superficialidade ¢, como se vera mais a frente, o
caracter essencial da banalidade. Esta superficialidade, intencionalmente frivola, ludica
e efémera, carente de qualquer pretensdo de longa duracdo, contra o “design da
miséria”, cria objectos de uma unica temporada, objectos de moda. Encontramo-nos
assim diante de um conformismo também efémero, um conformismo que se auto-
consome. Um conformismo em que estar a /a page € quase sempre estar a la page
seguinte®. Para usar um vocabulario especifico do design, as propostas passaram a

situar-se entre a provocacéo e a decoracéo.

«The fashionable and unfashionable were suddenly indistinguishable.
Consumers and designers lost their footing and began to gyrate in every direction. Not
that that mattered. Or, rather, it did matter, inasmuch as there was a remarkable side-
effect to all this, namely, the disappearance of the avant-garde. There was no garde left

to be avant.»*®

O pds-modernismo no design proclamava-se, ou proclama-se ainda, defensor da
emancipacao do consumidor, contra o papel demidrgico (ou inquisidor) do designer. O
design seria lugar de construcédo do individuo, j& ndo como projecto colectivo, mas antes
como um meio de reforcar e expressar a sua individualidade livremente. De facto,
cultural e socialmente, os novos paradigmas, ja ndo permitiam afirmar a necessidade de

criacdo de “tipos”, ou, que as exigéncias dos homens seriam fundamentalmente iguais®’.

Mas, como nos confirma Sloterdijk, a proposito de Nietzsche, ha,
inexoravelmente, uma ligacdo entre o individualismo e o populismo, que se baseia no

seu conceito radicalmente moderno de éxito:. «De facto, o individualismo ndo para de

>> MALDONADO, TOMAS, op.cit., 81
°% ARMER, KARL MICHAEL; BANGERT, ALBRECHT, op.cit., p.11

> GROPIUS, WALTER, Grundsdtze der Banhansproduktion, Albert Langen, Miinchen, 1925, p.6 “A criacdo de
“tipos” para os objectos de uso quotidiano é uma necessidade social. As exigéncias da maior parte dos
homens sdo fundamentalmente iguais. A casa e os objectos para a casa, sdo um problema de necessidade
geral, e 0 seu projecto aponta mais para a razio do que para o sentimento.” Como refere Groys, os
inovadores modernistas aspiravam a que as suas ideias encontrassem aceitacdo universal, queriam partilha-las
com o maior numero de individuos, marcando o futuro, permanecendo imutaveis, tornando-se eles proprios
simbolos do futuro. Esse desejo utépico de um futuro absoluto para as suas ideias estava ligado ao panico de
que essas ideias se demonstrassem falsas e erradas, perdendo-se de todo no futuro. “Esse medo e esse desejo
explicam também a extrema agressividade, frequentemente totalitaria, dos inovadores da modernidade. Hoje,
a memortia histérica de um determinado autor nao se deve tanto 2 vitoria absoluta das suas ideias, deve-se, em
grande medida, a0 sistema universal de arquivos em forma de bibliotecas e museus, que conservam e
difundem as informagées sobre ele.” GROYS, BORIS, Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Econonzia Cultural, p.54
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estabelecer aliancas instaveis e mutaveis com tudo o que conforma o mundo moderno.
(...) Nietzsche tinha compreendido que o irresistivel fendmeno dominante que iria surgir
na eminente cultura do amanha seria a necessidade de distinguir-se das massas. Nao
tardou muito em dar-se conta de que a matéria com a qual se forjaria o futuro teria que
ser encontrada na exigéncia individualista de ser distinto e melhor que os demais...
Precisamente como todos os demais. (...) Nietzsche libertou a linguagem moderna ao
fundir a euldgica da publicidade. S através desta conexdo se pode compreender como
foi possivel que o mais firme defensor da alta cultura tenha tido tanta influéncia no

ambito da cultura de massas.»>®

Voltando ao ensaio Per un Archittetura Banale, lemos que Mendini reclama
precisamente que a multiplicacdo da obra de arte seria uma utopia intelectual, e que, por
conseguinte, a Unica forma de chegar com sucesso as massas seria pelo caminho
deliberado do kitsch. O kitsch seria a tomada de consciéncia do quotidiano, a relagéo
existencial do homem com a estética barata, uma espécie de imagem especular da arte.
«O kitsch agrada ao homem das massas por ser feito por ele proprio, por ser um
fendmeno de qualidade por definicdo. Tendo problemas com a vanguarda e com as
novidades, tem certamente o mérito de recusar a inteligéncia isolada da obra-prima. Mas
precisamente por ser capaz de instaurar as relagfes “verdadeiras”, hora a hora, do
homem com os objectos que utiliza e que o circundam, o kitsch revela ser aquela “certa”
estética, aquela real capacidade criativa, aquele modelo formal que se estabelece
realmente no maior numero de individuos. Kitsch é arte aplicada e adaptada a vida de
“todos” e de “todos os dias™».>® O kitsch seria assim a Unica forma de estabelecer
relagbes com o maior numero de individuos. Valeria mais tirar proveito da “sua
presenca fortissima, ndo eliminavel, geograficamente extensa e vencedora”. Para
Mendini, o kitsch seria a vinganga do homem de massas. O que ndo deixa de ser
desconcertante, é que Mendini assumia que o “homem de massas” tinha uma relacéo

natural com o0 mau gosto.

«A explosdo do kitsch moderno é em cadeia: porque nao explorar a relagédo
natural, intima e mitica que se instaura entre 0 homem e o objecto assim chamado “feio”
em qualquer sociedade de massas? Para 0 homem Kkitsch, objectos e casas Kitsch:

exaltacdo paradoxal das convencGes, triunfo do auténtico falhado, inversdo do bom

58 SLOTERDIJK, PETER, Sobte la mejora de la Buena Nueva: el quinto "Evangelio" segiin Nietzsche,
Siruela, Madrid, 2005, p.92-94

> MENDINI, ALESSANDRO, op.cit.
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gosto, disponibilidade para uma ficcdo estética correspondente a ficcdo da vida

quotidiana: ndo comprometedora, ndo dramatica, cativante, relaxante.»®

Agora, retomando a observacdo de Sloterdijk, a propdsito de Nietzsche,
percebemos como os fendmenos kitsch e pop conduzem a “reducdo” as massas de
qualquer aspiracdo de individualidade. Deste ponto de vista, o kitsch € mais uma
submiss@o do que uma libertacdo. «Torna-se evidente que o autor Nietzsche, incluindo
na triste situacdo em que se encontrava a edi¢do da sua obra nessa época, era um
fendmeno de todo inservivel para o colectivismo nacional-socialista, e que s6 a marca
Nietzsche — e unicamente em casos muito raros e particulares — podia oferecer-se para
as suas mdltiplas reproducdes nas culturas pop nacionais. Para compreender este
aspecto, ha que ter em conta que 0 modus operandi fascista ndo € outra coisa mais que a
introdugdo dos mecanismos “pop” y kitsch no &mbito da politica. Como Clement
Greenberg demonstrou ja no ano de 1939 — a vista da situagdo critica emergente —, 0
Kitsch € a linguagem universal da cultura de massas triunfante; apoia-se na reproducgéo
mecanica do éxito. O pop e o Kitsch séo, tanto do ponto de vista cultural como politico,
comportamentos e mecanismos que procuram reduzir todos 0s possiveis caminhos ao

gosto manifestado pelas massas.»®

Como referiu também Greenberg, o sucesso do kitsch no ocidente, ndo é tanto
uma atraccdo pelo familiar, mas antes pelo que exige menos esforco. Aqui mesmo se
distingue o trivial do banal. Greenberg diz ainda «Kitsch is mechanical and operates by
formulas. Kistch is vicarious experience and faked sensations. Kitsch changes according

to style, but remains always the same.»®

A questdo do kitsch e do design banal, s&o fundamentais para pensar, ndo apenas
0 contexto do design, mas também a questdo do novo em particular. De facto, dentro de
um sistema de oposi¢des entre modernismo e pdés-modernismo, encontramos a
“supersticdo do novo” contra a “reciclagem e revivalismos”, respectivamente. Da
mesma forma, a “arte do profundo e do elementar” da lugar a “arte do superficial e do

acidental”; do “purismo estético” para o “ecletismo”; do “culto da originalidade” para o

%0 ibid.
%! SLOTERDIJK, PETER, op.cit., p.95

62 GREENBERG, CLEMENT, Avant-Garde and Kitsch, in http://www.sharecom.ca/greenberg/kitsch.html
(aced. 11/2009)
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“culto da intertextualidade”®®; e a enumeracéo destas oposicdes poderia continuar.

Como ja referimos, o poés-modernismo desloca a sua preocupacdo central da
funcdo para a expressao. Para o grupo Memphis, por exemplo, 0s objectos deveriam ter
uma forte e impositiva presenca no ambiente domeéstico. Os objectos deixariam assim
de ser préteses do corpo para passarem a ser “proteses da mente”, como definiu
Morgantini®. Passariam a ser, ndo apenas mediadores, mas complicadores da relagdo
do homem com as maquinas inteligentes. Uma nova dimensdo estética impunha-se
sobre a forma fisica dos objectos: a dimensdo imaterial. A prépria formalizagdo dos
objectos ja ndo estaria condicionada pela funcdo ou elementos mecéanicos — o tema da
miniaturizacdo dos componentes e fluidificacdo da matéria — mas liberta para criar

novas formas de comunicacéo simbélica e metaférica. ®

N&o obstante a relevancia de tdo proclamada “alteracdo de paradigma sem
precedentes” no design, por agora, interessa-nos retomar o tema em questdo. Assim, 0
problema da reivindicacdo pds-modernista da expressdo, do “pensamento sentimental”,
através do kitsch e do banal, situa-se na pretensdo de mecanizacdo do gosto. O que
seria, segundo Susan Sontag, transformar uma sensibilidade numa ideia: «O gosto ndo
se enquadra num sistema nem pode ser demonstrado. (...) Uma qualquer sensibilidade
susceptivel de ser vertida no molde de um sistema, ou tratada pelos toscos utensilios da

prova, deixa de ser uma sensibilidade. Consolida-se numa ideia...»

Susan Sontag, define uma outra sensibilidade: o Camp, que na sua esséncia se
define pela teatralidade, no amor pelo desnatural: pelo artificio, pelo exagero. Kitsch e
Camp, tém em comum a ideia de excesso e de artificio, o “em forma de”, tal como
aconteceu na Arte Nova. E, embora o Camp se distinga do Kitsch por “se alimentar de
amor integrado”, ambos colocam questdes pertinentes no dominio do design, por um
lado acerca da afectividade e do gosto, por outro acerca da fronteira entre a trivialidade
e a banalidade. Tém em comum com o design a perturbacdo da fronteira entre alta

cultura e cultura popular.

%3 BARRENTO, JOAO, “O que significa moderns?”, in Interact n%,
http://www.interact.com.pt/interact3/ensaio/ensaiol.html (aced.06/2008)

64 MORGANTINI, MAURIZIO, “Man Confronted by the Third Technological Generation” in, Design
Disconrse, The University of Chicago Press, 1984, p.43-49

%0 problema especifico da digitalizagdo, do contexto pés-industrial, e consequéncias directas para o design,
esta fora do ambito deste trabalho.

66 SONTAG, SUSAN, “Camp — Algumas Notas” in, Contra a Interpretacio ¢ Outros Ensaios, Ed. Gotica, Lisboa,
2004, p.316
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«As experiéncias de Camp baseiam-se na grande descoberta de que a
sensibilidade da alta cultura ndo detém o monopolio do refinamento. O Camp afirma
gue o bom gosto ndo é simplesmente bom gosto; que existe também um bom gosto do
mau gosto. (...) O gosto Camp é sobretudo um modo de gozar, de apreciar — ndo de

julgar. O Camp € generoso.»

Em suma, Camp e kitsch (Ou neo-kitsch, como defendeu Mendini) assumem o
seu papel como celebracdo da cultura de massas, em oposicao a alta cultura. Tém as
suas raizes na abundancia e no luxo, e propdem-se superar o desconforto com o
artificial, trancendendo a ndusea da repeticio.”” Para Mendini o grande nimero e a
grande série implicariam directamente o conceito de “banal”. Assim, Mendini
exemplifica: também as casas em banda de Gropius ou 0s moveis em série, ndo fugindo

a quantidade, seriam banais.®®

Neste aspecto, poderiamos até concordar com Mendini. Para 0 que queremos
aqui propor como banal (em oposicéo a trivial), as “casas em banda de Gropius” poder-
se-iam, de facto, considerar potencialmente banais. Mas ndo pela repeticdo. No nosso
entender, ao contrario do que defende Mendini, em design, a quantidade pode fugir ao
banal. Essa foi alids uma das suas razdes de existir, uma das fundacdes do seu discurso.
A repeticdo implicada na série, deveria evitar a banalizacdo dos objectos, através do
design. Mas, no contexto do que queremos aqui propor, 0 “modernismo racionalista”
(ou o Estilo Internacional) poder-se-ia considerar potencialmente banal, no sentido em
gue se descontextualiza intencionalmente, em que pretende eliminar o vernacular,
operando por isso fora do familiar, do trivial. De acordo com a forma com Hannah
Arendt definiu a banalidade do mal, num contexto admitidamente particular (Eichmann
e 0 Holocausto), poderiamos afirmar que a principal caracteristica da banalidade tem,
sobretudo, a ver com a auséncia de raizes e ndo com um fendémeno de repeticao.

Em 1963, Hannah Arendt faz uma distingdo substancial entre “banal” e “lugar-
comum®” [commonplace], no que diz respeito & banalidade do mal: Para mim, existe
uma diferenca fundamental: o “lugar-comum” é o que acontece frequentemente, o que

acontece comummente, porém algo pode ser banal mesmo sem ser comum. O termo

o7« I ¢ possivel i I ' ircul
O gosto Camp pela sua natureza apenas ¢ possivel em sociedades opulentas, em sociedades ou circulos

capazes de experimentar a psicopatologia da opuléncia.” SONTAG, SUSAN, op.cit., p.333
%8 MENDINI, ALESSANDRO, op.cit.

69 . N . .. . . ~
Interessa-nos tratar apenas a importancia da diferenca entre #rzvial e banal no discurso do design. Nio cabe
aqui, por isso, uma distingdo entre estas duas categorias, e lugar-comum, cliché, estereétipo, ou outras.
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banal, para Arendt, diferencia-se do lugar-comum, porque o comum pressupde algo cujo
habitat € a ocorréncia com frequéncia, com constancia, enquanto que banal néo
pressupde algo que seja comum, mas algo que ocupa 0 espaco do que é comum. O mal
per se nunca é trivial, embora se possa manifestar de tal forma que passe a ocupar 0
lugar daquilo que é comum. «Para Hannah Arendt a banalizacdo do mal deu-se em
detrimento da faculdade de pensar, actividade que nos conduz a profundidade; assim,
Arendt aproxima o significado de banalidade a ideia de um fendmeno superficial, e que
implica, na auséncia de raiz, rootlessness. Ao referir-se a banalidade no mal como um
fendmeno sem raizes, no-roots, Arendt aponta para dois aspectos. Primeiro, no sentido
de que este fendbmeno ndo tem raizes na tradicdo ocidental. E segundo, que a auséncia

de raizes estaria ligada a auséncia da faculdade de pensar.» ™

Se entendermos a banalidade como um fendmeno ligado ao desenraizamento (e
ndo a repeticdo), poderiamos afirmar que tanto os designers modernistas, como 0s seus
opositores pos-modernistas, propunham ambos um potencial design para a banalidade.
Uns por ndo se enraizarem na tradicdo, outros pela superficialidade. De facto, o pds-
modernismo transformou o modernismo numa “estética”, num estilo possivel, entre
muitos outros. Ambos se aproximaram da arte por utilizarem uma sintaxe sem
semantica. Uma linguagem sem raizes no senso comum. Contra uma forma de elitismo,
propds-se uma outra. Parece-nos portanto que a conclusao devera ser a de que nédo sédo
necessarios designers para apontar nem o bom gosto, nem o mau gosto’*. Cada um é
designer de si proprio. Ou, como veremos no capitulo seguinte, cada um esta condenado
a ser designer de si préprio. Bom ou mau designer, € uma outra questdo. Citando o
triangulo retdrico do design, definido por Buchanan — entre, pathos, logos e ethos
(estética, técnica e ética) — poderiamos concluir que, depois da questdo sobre a técnica,
que ocupou o0s modernistas, a reivindicagdo “emocional” que ocupou o0s poés-
modernistas, trata-se agora de tornar a ética o centro do discurso: uma ética livre de

moralismos, no espaco da modéstia.

70 BIGNOTTO, NEWTON; MORAES, EDUARDO JARDIM, Hannah Arendt: Didlogos, Reflexaes, Memdrias,
Editora UFMG, Belo Horizonte, 2001, p.50 Nédo propomos aqui forgar a analogia da banalidade pela
auséncia da actividade de pensar. O que nos parece pertinente ¢ o que a definicdo de Arendt nos traz pela
ideia de superficialidade, em vez de repeticio. Eichmann proporcionou a Arendt a possibilidade de uma
expressao latente da auséncia da actividade de pensar, prépria da vida contemplativa, no espago da ac¢do e
pluralidade da vida activa. Pensamento e ac¢do, como sabemos, viriam a tornar-se centrais no pensamento de
Hannah Arendt.

™ Ndo significa isso, como propoe Selle, que o mau gosto nio exista. SELLE, GERT, “There is no Kitsch,
There is Only Design!” in, Design Discourse, Chicago University Press, 1989, p.55-67
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«A faculdade do “gosto” ndo consegue criar uma nova estrutura, apenas pode
fazer ajustamentos a uma que ja exista. O gosto desaperta e aperta parafusos, ndo

constréi uma nova maquina.» 2

Por isso, ndo é possivel pensar 0 novo, orientando a discussao para 0 gosto. N&do
é possivel pensar o design, utilizando o discurso da arte. Interessa-nos aqui discutir o
design como projecto moderno, e ndo reduzi-lo a especificidade histdrica ou tipologica
de modernistas vs. pds-modernistas. Nem o apelo moderno a uma realidade interior
oculta, nem a referéncia pos-moderna as leis de mercado podem dar uma resposta
satisfatéria pela natureza e pelas fontes do novo.”® Na sequéncia do que aqui se expds,
ambos incorrem na incongruéncia de ndo procurarem uma autonomia do discurso,

confundindo, por isso, trivialidade com banalidade.

2 WITTGENSTEIN, LUDWIG, Cultura ¢ 1Valor, Edi¢oes 70, Lisboa, 1996, p.91
3 GROYS, BORIS, Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, p.53

42



2. SOBRE O NOVO EM DESIGN
2.1. 0O MODERNO

O que é a modernidade, se ndo uma disposi¢do experimental das coisas para

. . 74
demonstrar que do sublime ao banal vai apenas um passo?

ApOls a necessaria definicdo do contexto do design — o quotidiano, 0 espaco
profano — permanece, ainda assim, a questdo: porque razdo o design parece
indissociavel da ideia de novo? A explicacdo s6é pode ser uma: porque o design é

moderno.

A ideia de design é, e sempre foi, ndo apenas “projecto”, mas “projecto
moderno”. A palavra moderno é aqui usada deliberadamente em toda a sua
ambiguidade. Serdo poucas as vantagens na dificuldade de estabilizacdo do termo
design, mas essa incerteza permite-nos afirmar que, da indefinicdo de design e da
indefinicdo de moderno, o design é ainda um “projecto moderno”. E essa condigao que
o faz aderir, por um lado, a inquietacdo da arte moderna de cortar com a tradi¢éo, por
outro, a participacdo na légica de progresso da técnica moderna, inscrita numa dinamica
capitalista de impulso ao consumo. Num territério atravessado por arte e técnica, do
design espera-se que articule producdo e consumo. Acresce ainda que essa injungédo
entre arte e técnica exigida pela experiéncia moderna, ndo ansiava mais por coisas

originais e eternas, mas “actuais”.

Poder-se-ia dizer que o design inscreve-se naquilo a que Foucault chamou
“atitude de modernidade”, isto €, como um modo de relacdo reflexiva com o presente,
com a actualidade™. No ensaio Qu est-ce que Lumiéres?, Foucault propde uma leitura
da modernidade, ndo como um periodo histérico, mas antes como uma atitude, um
modo de relacdo com o que diz respeito a actualidade; A reflexdo sobre o “hoje”, o

“actual”, como motivo para uma tarefa filosofica especifica.

A modernidade, segundo Foucault, pode ser vista como uma interrogacao critica

sobre o0 presente e sobre nds proprios, concebido como uma atitude, um ethos, uma via

7 SLOTERDIJK, PETER, Sphdren IIL. Schaume. Plurale Spharologie, Suhtkamp Verlag, Frankfurt am Main,
2004 (Esferas I1I. Espumas. Esferologia Plural, trad. Isidoro Reguera, Siruela, Madrid, 20006, p.405)

> FOUCAULT, MICHEL, Qu’est-ce que Lunzieres?, in
http://foucault.info/documents/whatlsEnlichtenment/foucault.questcequel.esLumieres.fr.html

(aced.03/2010)
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filosofica, “onde a critica do que somos é simultaneamente analise historica dos limites

que nos sdo colocados e ensaio da sua possivel transgress&o.” "

Esta nocdo permite-nos encontrar um caminho para o0 novo no design que, ao
inscrever-se na “actualidade”, dispensa a nogéo de original. De resto, a disciplina do
design é um produto da modernidade onde quer que esta se situe historicamente. Seja
ela entendida como Idade Moderna renascentista, Modernidade Iluminista,
Modernidade do “Palacio de Cristal”, ou outra’’. Tipologicamente o design situa-se

entre o que ¢ e 0 que pode ser.

«*Moderno” tornou-se, como sabemos, uma categoria historica e tipoldgica.
Mas a sua tendéncia natural vai mais para o tipoldgico (com as inevitaveis pretensdes de
universalidade) do que para o uso historizado (com a necessaria remissao para um dado
momento no tempo ou uma manifestacdo historica identificavel). Esse pendor
tipologizante e universalizante cai geralmente, no uso mais corrente do termo, numa
contradicdo: uma categoria que se pretende tipoldgica, que se quer aplicavel a
manifestacdes de qualquer tempo, € referida a parametros historicos, ja historizados, do
“moderno”, que associam hoje o conceito, ou a um periodo da historia da arte e da
literatura do século XX (e entdo, “moderno” sera o que se opde ao “tradicional”, um
conceito ainda mais impreciso), ou a um periodo da histéria das ideias, que parte do
[luminismo e tera tido morte definitiva, mas também muito contestada, com o advento
do chamado “p6s-moderno” (e neste novo contexto, “moderno” tanto pode ser
equivalente de “progressista” como de “racionalista”). Sem darmos por isso,
confundimos ja “moderno” com “modernista” ou “iluminista”. A confusdo é perigosa,

as definicdes s&o insuficientes.»"®

No mesmo ensaio, Foucault analisa o lluminismo como possivel acontecimento
do pensamento que inaugura a modernidade. Foucault sublinha, por um lado, o
enraizamento do Illuminismo, num tipo de interrogagdo filosofica que problematiza
simultaneamente a relagdo com o presente, 0 modo de ser historico e a constitui¢do de

si proprio como sujeito autéonomo; por outro, sublinha que o fio que nos liga desta

76 FOUCAULT, MICHEL, op.cit.

" Sobre a dificuldade de definicio de “moderno” ver BARRENTO,]OAO, “O que significa moderno?”, in
Interact n°3 http:/ /www.interact.com.pt/interact3/ensaio/ensaiol.html (aced.06/2008) Barrento organiza

sumatiamente nove etapas do espectro de significacoes de “moderno” (entre moderno, modernidade e
modernismo), onde se desenrolam as metamorfoses do conceito e as diversas “apostas” filoséficas
subjacentes.

8 BARRENTO, JOAO, op.cit.
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forma ao Iluminismo ndo é a fidelidade aos elementos de doutrina, mas antes a
reactiva¢do permanente de uma atitude; isto é, de um €thos filoséfico que se poderia

. ry . . . 79
caracterizar como critica permanente do nosso ser historico.

Uma das visdes de modernidade como “actualidade”, apresentada por Foucault,
é Charles Baudelaire. E ¢é, sem duvida, na modernité que nos descreve Baudelaire que
encontramos, pelo menos, dois dos elementos distintivos da modernidade mais caros ao
design: o elogio do transitério e o elogio do artificial. E neste transitorio, como eterno
presente, e neste artificial, como segunda natureza, que se jogam as possibilidade do
novo, em design. Foucault diz ainda a propdsito de Baudelaire: «Etre moderne, ce n'est
pas s'accepter soi-méme tel qu'on est dans le flux de moments qui passent; c'est se
prendre soi-méme comme objet d'une élaboration complexe et dure. Il est celui qui
cherche a s'inventer lui-méme. Cette modernité ne libere pas I'nomme en son étre
propre; elle l'astreint & la tache de s'élaborer lui-méme.»®™ O mesmo é dizer que, a

modernidade é para Baudelaire a “obrigagdo do self-design”.

De facto, aquela gqualquer coisa que permitiu Baudelaire chamar de
modernidade, condensa a definicdo de Novo ndo s6 para o discurso da arte moderna,
mas também para o discurso do design que se pretende aqui pensar: o “retirar da moda o
que ela pode conter de poético no histérico, extrair o eterno do transitério”®'. Ou ainda,
a famosa definicdo “A modernidade € o transitdrio, o fugidio, o contingente, a metade
da arte, cuja outra metade é o eterno e o imutavel.”® Aqui se encontra expressa a
intemporalidade como a capacidade de representar o eterno presente. Para Baudelaire é
a singularidade do tempo presente, 0 seu irrepetivel, que torna a obra de arte intemporal.

«Todas as belezas contém, como todos os fendmenos possiveis, qualquer coisa
de eterno e qualquer coisa de transitorio — de absoluto e de especifico. A beleza eterna e
absoluta ndo existe, ou, antes, ndo passa de uma abstrac¢do desnatada a superficie geral
das diversas belezas. O elemento prdprio de cada beleza provém das paix6es e, como

7 FOUCAULT, MICHEL, op.cit. Para Foucault, esta atitude histérico-ctitica deve ser uma atitude
experimental que poe a prova a realidade e a actualidade para compreender os pontos onde a mudanca ¢é
possivel e adequada e para determinar a forma precisa dessa mudanga. Significa isso afastarmo-nos de
quaisquer projectos que se pretendem globais ou radicais. Foucault caracteriza assim o ezhos filosofico proprio
da ontologia critica de nés proprios como prova historico-pratica dos limites que podemos transgredir, e
como trabalho de nés préprios sobre nés proprios enquanto seres livres.

80 idem

81 BAUDELAIRE, CHARLES, A Invencio da Modernidade (Sobre Arte, Literatura e Miisica), Relogio D’Agua,
Lisboa, 20006, p.289

82 bid., p.290
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temos as nossas paixdes proprias, temos a nossa beleza.»*

Na Teoria Estética de Adorno, encontramos definido porque o Novo, condenado

a morrer a partir da sua propria ocorréncia, ndo pode ser representacdo da natureza:

«O Novo aparenta-se com a morte. O que em Baudelaire se comporta como
satanismo € a identificacdo que a si mesma se reflecte negativamente, com a
negatividade real da situacdo social. A dor césmica (Weltschmerz) desloca-se para 0
inimigo, 0 mundo. Algo disso permaneceu mesclado, como fermento em toda a arte
moderna. Pois, a oposicdo imediata, que ndo se abandona ao que € combatido, seria
reaccionaria em arte: eis porque em Baudelaire a imago da natureza esta sujeita a um
interdito rigoroso. Onde quer que o moderno, até hoje, negue isso, capitula; todas as
vituperacdes contra a decadéncia, todo o barulho que acompanha obstinadamente o
moderno, partem dai. A nouveauté, do ponto de vista estético, € um produto do devir, a
marca dos bens de consumo apropriada pela arte, gracas a qual eles se distinguem da
oferta imutavel, incentivando, maleéaveis a necessidade de exploracdo do capital, o que
estd eclipsado, contando que ndo se encontre expandido ou segundo a expressdo
corrente: “pouca novidade”. O Novo € o sinal estético da reproducdo ampliada,

juntamente com a sua promessa de abundancia ilimitada.»**

A esta nogdo do tempo moderno, definido na abundancia e na experiéncia do
instante, junta-se a defesa de que o belo ndo pode ser sendo artificial. Baudelaire no seu
Elogio da Maquilhagem: «Passai em revista, analisai tudo o que é natural, todas as
accOes e desejos do puro homem natural, e ndo achareis nada que ndo seja horroroso.
Tudo o que é belo e nobre resulta da razéo e do célculo. O crime, cujo gosto o animal
humano bebeu no ventre da mae, é originariamente natural. A virtude, pelo contrario, é
artificial, sobrenatural, uma vez que em todos os tempos e em todas as nagdes foram
precisos deuses e profetas para ensinar a humanidade animalizada, e visto que o homem
por si s6 Seria incapaz de a descobrir. O mal faz-se sem esforgo, naturalmente, por

fatalidade; 0 bem é sempre produto de uma arte.»®

Assim, os artificios, de que a maquilhagem, a toilette ou a coquetterie S&0
exemplos, ndo devem ser entendidos, segundo Baudelaire, como complemento ou

embelezamento da natureza. «Constituem, na realidade uma segunda natureza que deve

8 ibid,, p.28
8 ADORNO, THEODOR, Teoria Estética, Edicdes 70, Lisboa, 2008, p.41
8 BAUDELAIRE, CHARLES, op.cit., p.309
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triunfar sobre a primeira para criar o belo. E 0 mesmo que dizer que ndo ha para
Baudelaire um “belo natural”, sendo o belo sempre criacdo das artes, entre as quais
figuram, como as primeiras artes assumidamente anti-natureza (e por isso modernas), as
das maneiras, do vestuario e da cosmética, arbitrariamente ditadas pela moda. A
cosmética, que de alguma forma simboliza todas elas, acentua que a funcédo do artificio
ndo é a de reproduzir o que é natural, mas sim de o suplantar, de criar um novo cosmos,
uma nova ordem. O belo s6 pode existir como cria¢do, como produto originario do
espirito humano, e ndo como imitacdo da natureza, o que estd aqui de acordo com o

peso ontoldgico que lhe fora acordado pelo romantismo.»®°

E nesta nog&o inaugural de modernidade expressa na criagdo de um novo mundo
artificial, em nada inferior ao mundo natural, que Baudelaire encontra a poténcia do
novo. Mas a ideia desse tempo moderno é sobretudo a do instante, onde irrompe o novo,
e ndo é a da linearidade baseada no optimismo do progresso, porventura na mente dos

seus contemporaneos.

Como refere Benjamin, Baudelaire rejeita a crenca no progresso simbolizada no
vapor, na electricidade, na iluminacdo a gas, esses “milagres desconhecidos dos
romanos”: «E muito importante que o “novo” em Baudelaire em nada contribua para o
progresso. Alids, ndo ha em Baudelaire praticamente nenhuma tentativa de discutir
seriamente a ideia de progresso. O que ele persegue com 0 seu 0dio é sobretudo a
“crenca no progresso”, como uma heresia, uma falsa doutrina, e ndo como um erro
comum.»® No texto Exposi¢do Universal — 1855 — Belas Artes, I. Método de Critica.
Acerca da Ideia Moderna de Progresso Aplicada as Belas-Artes. Desloca¢do da
Vitalidade, Baudelaire exprime claramente esta ideia: «Existe ainda um erro que esta
muito na moda e de que pretendo fugir como do inferno. Refiro-me a ideia de
progresso. Esse fanal obscuro, invencdo do filosofismo actual, patenteado sem garantia
da Natureza ou da Divindade, esse lanternim moderno lanca trevas sobre todos os
objectos do conhecimento; a liberdade esvai-se, o castigo desaparece. Quem quiser ver
claro na historia tem, antes de mais nada, de apagar esse pérfido fanal. Esta ideia
grotesca que floriu no terreno apodrecido da fatuidade moderna isentou todos e cada um
do seu dever, libertou todas as almas da sua responsabilidade, soltou a vontade de todos

os lacos que o amor do belo Ihe impunha: e as racas diminuidas, se esta aflitiva loucura

86 CRUZ, M. TERESA, Posfacio de O Pintor da V'ida Moderna de Charles Baudelaire, Ed. Vega, Lisboa, 2002,

.76
}8)7 BENJAMIN, WALTER, A Modernidade, Assirio & Alvim, Lisboa, 2006 p.184
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durar muito, dormiréo sobre o travesseiro da fatalidade o sono pateta da decrepitude.

Esta presuncdo é o diagndstico de uma decadéncia que é jamais que visivel.»®

Também para o design, sobretudo na questdo do Novo, interessa encontrar um
discurso fora da ideia de progresso, e da idolatria ingénua da “novidade” técnica, pois

como j& vimos ai s6 poderemos encontrar o recente € 0 diferente.

Design, como substantivo préprio para designar uma disciplina e uma pratica,
surge, com efeito, na “época da possibilidade de reproducdo técnica”. Surge com o
desenvolvimento da indudstria, e da produgdo em série, e 0 aparecimento da méquina,
com o receio e fascinio que simultaneamente esta configurava. A necessidade de um
projecto que conciliasse técnica e estética, definido por uma atitude racional prospectiva
e ndo pelo gesto manual repetido por via da tradicdo (das actividades artesanais), ditou
os fundamentos da actividade do designer. O design definiu-se assim, na sua génese,

como nova forma de cultura possivel num territdrio atravessado por arte e técnica.

Neste contexto, poder-se-4 concordar com Manzini quando resume que o design
surgiu, ndo para criar 0 novo, mas para “dar sentido ao novo”: «O design comeca a
tomar forma como cultura e como praxis quando se tratou de introduzir na esfera
quotidiana (de domesticar, poder-se-a dizer) os materiais e os aparelhos que a técnica
tinha colocado ao dispor, mas destinados a outros dominios. (...) Em suma, o design

surgiu para dar sentido ao novo.»®

O design, ou mais precisamente 0 Industrial Design, apresentava-se cComo
proposta de “humanizacdo da maquina”, numa possivel reconciliacdo entre arte e
técnica, numa altura em que esta cisdo parecia irreversivel, consequéncia do lluminismo
e do aparecimento das “ciéncias exactas”. A Revolucdo Industrial criou a necessidade
dos designers, isto &, profissionalizou o design, tornou-o numa actividade mediadora
entre producdo e accdo, especializou a separacdo entre idealizacdo e execugdo, ou néo
estivéssemos em plena divisdo do trabalho. Mas, no contexto contemporaneo, quando
parece sanado o “velho cisma” arte/técnica, importa antes resgatar a nogdo de design a
luz do seu caracter expansivo, sendo mesmo impositivo. O design parece ter invertido a
sua relacdo com as restantes disciplinas projectuais, de pratica colonizada a

colonizadora.

8 BAUDELAIRE, CHARLES, op.cit., p.54

89 MANZINI, EZIO, “Nouveaux Matériaux, Nouvelles Interrogations. Fluidification de la Matiere,
Accélération du Temps et Production de Sens”, in Design Mirroir du Siécle, Flammarion, 1992, p.411
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A teoria e pratica da disciplina de design enfrentam hoje, ja ndo o0s
constrangimentos da estandardizacdo da producdo industrial, mas antes 0 non-sense da
pretensdo de “estandardizacdo das individualidades”. Stiegler explica porque razdo a
actual hegemonia do negotium, isto é da subsisténcia, controlando todas as préticas

culturais, isto é qualquer otium, impossibilita a individuacéo singular da existéncia.

«A sociedade reputada “poés-industrial” tornou-se pelo, contrario, hiper-
industrial e, ao fazé-lo, integrou no processo de proletariza¢do nédo s6 a producao, isto &,
a subsisténcia, como o consumo a que tende a reduzir a existéncia. Tal como o operério
submetido ao servico da maquina-ferramenta perdeu o seu savoir-faire €, dai, a sua
individualidade, encontrando-se assim reduzido a condicdo de proletéario, agora € o
consumidor que € estandardizado nos seus comportamentos pela formatacdo e pelo
fabrico artificial dos seus desejos: nesse processo perde 0S seus savoir-vivre, isto €, as

suas possibilidades de existir.»*

No contexto pos-industrial (ou hiper-industrial, se preferirmos a visdo de
Stiegler), é premente repensar hoje o design para |4 das contingéncias que ditaram o

aparecimento do Industrial Design.

Sabemos que design € um anglicismo, actualmente quase universal, e que deriva
do latim de-signum/de-signare. Os primeiros registos da palavra inglesa design datam
de meados do século XVI”'. Justamente na mesma altura, em Portugal, Francisco de

Holanda procurava explicar e definir essa ciéncia e arte trazida de Italia, o desegno.

Como se sabe, € a Alberti, que se deve uma primeira definicdo de desenho
quando no inicio do De Pictura (1435), escreve: “Signum hoc loco apello quicquid in
superficie ita insit ut possit oculo conspici”, traduzido para italiano “Segno qui appello
qualunque cosa stia alla superficie per modo che l'occhio possa vederla”. Deste
signum, traduzido para segno, com o prefixo di que indica ac¢éo, resulta o disegno. O
disegno (e consequentemente o design) é, etimologicamente a ac¢do de produzir sinais
— signos, ou tal como definiu Alberti “de os tornar visiveis numa superficie”. A maneira
renascentista, os tratados de Alberti De Pictura (1435) e De Re Aedificatoria (1443-
1452) constituiam-se mais como manuais de constru¢do do homem como ser social, do

que como meros tratados das disciplinas a que se dedicavam.

% STIEGLER, BERNARD, Descrenc¢a e Descrédito. A Decadéncia das Democracias Industtiais, Edi¢cdes
Vendaval, 20006, p.140

M generalidade dos dicionarios de inglés regista o aparecimento do substantivo design entre 1548 e 1569.
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Interessa também recordar que desde o final do século XV até inicio do século
XVII, teve lugar em Italia um debate tedrico em torno do tema del disegno, debate esse
que acabaria por estabelecer a prevaléncia do desenho como expressdo do génio
artistico e decreta-lo como disciplina charneira das restantes artes e ciéncias. Atraves
das academias e da tratadistica italiana, o desenho foi privilegiando as componentes
projectual e inventiva sobre a mimética, acabando por se assumir como basilar do

conhecimento e da constru¢do do homem moderno.

Assim, a discussdo hoje acerca da participacdo do design nas varias disciplinas
cientificas ou artisticas (como as “artes tecnoldgicas”, a engenharia, a arquitectura, a
biotecnologia, a ciéncia, o jogo, ou 0s novos media) parece ser afinal uma ideia “de
volta”. Em 1571 Francisco de Holanda, vindo de Itdlia, escreve no Da Ciéncia do

Desenho™:

«Quer dizer este DESENHO de que escrevo: antes determinar, inventar, ou
figurar ou imaginar aquilo que ndo é, para que seja e venha a ter ser, assim das coisas
que sdo ja feitas do primeiro entendimento incriado de Deus, que inventou primeiro,
como das que ainda ndo séo de nds inventadas. De que vem dizerem os pintores que ja
tém acabado e feito a sua obra como em sua ideia tém feito o desenho dela, ndo tendo
ainda feito nada mais que o desenho da ideia. De que vem dizerem também o0s
imperadores na guerra que tém desenho de ir assentar seu campo em tal provincia, ou de
combater com seu exército em tal cidade, ou de fazer tal fortaleza, muito antes que o

facam, tendo feito ja o desenho na deliberagéo secreta do entendimento.»”

Holanda, e mais tarde Zuccaro em L'ldea de' Pittori, Scultori e Architetti (1607),
estabelecem uma relagdo directa entre a palavra Idea, no seu sentido platonico, e a
palavra Desenho, sendo talvez os dois unicos tedricos nos quais o desenho adquire tal

dimensdo transcendente e metafisica’. Tal como Holanda, Zuccaro defende a convicgéo

92 . .. . , . . .

O titulo original deste livro ¢ De Quanto serue a Sciencia do Desegno e Entendimento da Arte da Pintura,
na Republica Christam Assi na Paz como na guerra. No seu livro anterior Da Pintura Antigua de 1548
(também aqui citado) Holanda assina Francisco d'Ollanda vindo de Itilia.

93 HOLANDA, FRANCISCO, Da Ciéncia do Desenho (1571), Livros Horizonte, Lisboa, 1985, p.21

o4 DESWARTE, SYLVIE, Ideias e Imagens em Portugal na Epom dos Descobrimentos, Difel, Lisboa, 1992, p.221; A
respeito do pioneirsmo teérico de Holanda, defendido por Deswartes, ver também, “Da Pintura Antigua: O
Primeiro Tratado de Arte a integrar a filosofia de Platdo” de Sylvie Deswarte-Rosa, “Neoplatonismo e arte
em Portugal”, in Histdria da Arte Portuguesa (dir.Paulo Pereira), vol.2, Edicdo Temas e Debates, Lisboa, 1995,
p-525-526: “Impde-se uma constatagao: Francisco de Holanda, cinquenta anos antes dos tratados italianos de
pintura de Giovan Paolo Lomazzo (1590) e de Federico Zuccaro (1607), introduz a Ideia platénica no quadro
da teoria da arte. O seu Da Pintura Antigua ¢ assim o tratado de pintura que Erwin Panofsky procurava na
Idea (1924), ensaio fundamental sobre as relacoes entre a filosofia e a teoria da arte. De facto, Panofsky
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de que o desenho esta na origem de todas as artes e ciéncias, “Idea expressiva da alma
intelectiva” e, muito mais, de toda a materializacdo do pensamento tal como o expde
detalhadamente no seu tratado. “Che la filosofia, e filosofare, é un Disegno, e Disegnare
metaforico nella mente, e concetto de Disegno interno, Anima di tutti concetti.” Zuccaro
chegaria mesmo a utilizar a desconstrucdo da palavra disegno como o “sinal de Deus”

em nos [segno di Dio in noi].

Esta coincidéncia histdrica leva-nos a deduzir que 0 desenho em portugués e o
design em inglés tém, ndo apenas, a mesma origem etimoldgica, mas originalmente

referir-se-iam exactamente a mesma coisa.”

A designacdo inglesa drawing e a
designacdo portuguesa de entdo debuxo, e 0s verbos to draw e debuxar, COMO Mero
registo gréfico, ndo poderiam abarcar a multiplicidade de actividades que o0 disegno
englobava, nem eram suficientes para designar esse novo conceito mais abrangente,
sendo mesmo transcendente: «Escrevo daquela ciéncia, ndo sé aprendida por ensino
doutros pintores: mas naturalmente dada por o sumo mestre Deus gratuita no
entendimento, procedida de sua eterna Ciéncia, a qual se chama DESENHO, e nédo

debuxo, nem pintura.»%

O Desenho, distinto do debuxo e da pintura, compreende nessa altura ndo apenas
a imitacdo mas também a invencdo. O desenho era claramente entendido como
idealizagcdo, conceptualizacdo e intencdo e ndo apenas como gesto mecénico de
representacdo. N&o era “apenas” uma representacdo ou um meio de apreensao e
conhecimento do mundo, como o debuxo, mas era antes um meio de invencao e criacdo
de novos mundos. Os esfor¢os de Holanda no Da Ciéncia do Desenho para definir e

fundar a disciplina do Desenho em Portugal, com 0s seus argumentos sobre o dom

esconde mal a sua decepgio e a sua perplexidade por ndo conseguir encontrar a Ideia platénica nos tratados

artisticos do Renascimento, como ele préprio tinha assumido no principio, partindo das conclusées de uma

artigo de Ernst Cassirer (1923) e conhecendo a familiaridade de Miguel Angelo e de Albrecht Diirer com

aquela filosofia. Efectivamente, ¢ a partir de Miguel Angelo, mas gracas a um autor portugués, que a Ideia
latonica da entrada na teoria da arte.”

> Esta distingio mantém-se noutras linguas ibéricas, como por exemplo, disefio/dibujo em castelhano, ou
disseny/dibuix em cataldo, para o equivalente inglés design/drawing. Com otigens etimoldgicas andlogas,
debuxo e draw, referem-se ao acto de “arrastar” um instrumento sobre uma superficie deixando uma marca.
Debuxar (e dibujar, do francés deboissier no sentido de gravar na madeira) e draw (do inglés antigo dragan e
do alemio antigo tragan, hoje tragen) tém ambos o sentido de “arrastar”; “puxat”, “mover”, “transportar”.
Em portugués a distin¢éo entre desenho e debuxo foi-se perdendo, acabando por desaparecer, com a
introducio definitiva do neologismo design na lingua portuguesa. Manteve-se em Portugal, pelo menos até
Oitocentos, quer no uso comum das duas palavras quer no ensino académico de ambas as disciplinas.
Acresce que, 0s termos “traga” ou “risco”, e correspondentes verbos “tracar” e “riscar”, ambos no sentido de
géojectar, desapareceram também ou perderam a extensio do seu significado original.

HOLANDA, FRANCISCO, op.cit., p.20
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demidrgico da criagdo, que permite “dar o ser”, representam o inicio das aspiragdes do
homem numa “esperanca projectual”. O mesmo € dizer, inauguram a nogéo de design

como “projecto moderno”.

Na teoria de Holanda, tal como em Zuccaro ou Lomazzo, o desenho é
verdadeiramente a materializacdo de toda a existéncia. Tal como o acto de criagdo € a
encarnacdo das ldeias de Deus, o desenho € a origem de foda a materializacdo do
pensamento: “E em tanto ponho o desenho, que me atreverei a mostrar como tudo o que

se faz em este mundo é desenhar.””’

Para Holanda o desenho, ndo é uma imitacdo da natura naturata, mas € antes
uma imitacdo de Deus, uma imitacdo de Deus no seu gesto criador. O artista ja ndo é um
simples imitador, mas um verdadeiro criador em contacto com o divino. As ideias
incriadas e inatas no espirito de Deus sdo semeadas pela graca divina no espirito do
“vero desenhador”. E distingue, como o0 virad a fazer mais tarde e de forma dramatica
Zuccaro, a ideia interior (0 disegno interno de Zuccaro) que se concretiza e materializa

na obra exterior (0 disegno esterno).*®

Este discurso, proprio do Renascimento na coincidéncia entre Antiguidade
Cléssica e Cristandade, remete-nos ja para um outro factor importante: a ideia do
desenho como expressdo da vontade e forca criadoras, isto €, para a ideia moderna do
génio criador, confirmando assim o momento de transicdo do desenho, enquanto
concepgdo e projecto (o que hoje chamamos design), do dominio da poiesis para a
praxis. O desenho, como “técnica” e “arte”, como techné, inscreve-se no dominio da
poiesis. A techné, indissocidvel da poiesis, era para 0s gregos um modo de revelar
aquilo que ndo se traz a presenca, ndo se pro-duz a si proprio (como acontece na physis,
que constituiria o sentido mais elevado da poiesis), mas que é desvelado pelo artista ou
artesdo. Como lembram Heidegger e Agamben, poiesis ndo era para 0S gregos
simplesmente um modo de fabricar, isto é, ndo partia de um modo de agir, mas antes de
um saber-fazer, de uma expertise, que trazia as coisas da ocultacdo a presenca, do nao-
ser ao ser, abrindo o espago da verdade e edificando um mundo de habitacdo do homem
sobre a terra. Assim a obra de arte ou artefacto ndo seriam o resultado do agir, ndo tendo

5 HOLANDA, FRANCISCO, Da Pintura Antiga (1548), INCM, Lisboa, 1985, p.101

% “Principalmente chamo DESENHO aquela ideia criada no entendimento criado, que imita ou quer imitar
as eternas divinas ciéncias inctiadas, com que o muito poderoso Senhor Deus criou todas as obras que vemos;
e compreende todas as formas que tém inveng¢io, ou forma, ou fermosura, ou propor¢io, ou que esperam de
ter, assim interiores nas ideias, como exteriores na obra; e isto quanto baste ao desenho.” HOLANDA,
FRANCISCO, Da Ciéncia do Desenho, Lisboa, Livros Horizonte, 1985, p.21

52



um fim em si mesmos, mas antes qualquer coisa de substancialmente outro, o principio
de pro-duzir a presenca. Para Agamben a poiesis seria um modo de construir e assegurar

a liberdade e duracdo do homem para la da sua existéncia bioldgica nua.

O desenho (ou o design) participa, a partir deste ponto de origem, tanto da
poiesis como da praxis. Constituia-se como um “trazer-a-presenga”, que Heidegger
define como her-vor-bringen (literalmente um “trazer para a frente”, um dis-por), que
pelo gesto técnico do desenho (inato e incriado para Holanda) pro-duzia trazendo a
existéncia qualquer coisa que ndo existe, num encaminhamento do ndo ser ao ser: “antes
determinar, inventar, ou figurar ou imaginar aquilo que ndo é, para que seja e venha a
ter ser”. Mas simultaneamente configurava-se j& como construcdo de uma segunda

natureza, como criacdo humana em contacto com o divino.

Para Francisco de Holanda a primeira natureza € a natureza de Deus e a segunda
€ a natureza criada pelo artista. Holanda aborda também a questdo da imitagdo, mas da
seguinte forma: “E imitagdo de Deus e da natureza prontissima”. Se por um lado o
desenho e a pintura configuram uma forma de pro-ducdo sdo também, ou ja, uma
expressao da vontade criadora. O engendramento que é feito, ndo € mais a imagem da
natureza, mas antes a imagem de Deus. Por conseguinte a pintura é “um novo mundo do
homem, o seu proprio reino e a sua propria obra, tal como o maior mundo é o de Deus,
um derivando do outro™”. E nesta nogdo de novo mundo como criagdo humana, como
designio, que se inagura o discurso do design, bem distante, mais uma vez, de qualquer

idolatria do progresso.

A dimensdo poética do desenho moderno, inscreve-se hum modo de pro-ducgéo
anterior & acgdo, ao agir. Isto €, a nocdo de desenho como conceito, como “ideia interior
e intelectiva” (anterior a propria concretizacdo e exteriorizacdo pelo gesto manual)
partilha com o design de hoje, a nocdo da separacdo entre idealizacdo e execucao.
Define-se, antes de mais, como um pensamento prospectivo. Mais uma vez, Holanda:
“pois que sem o entendimento do DESENHO da pintura, se ndo pode mandar fazer a
medalha, nem a espada, nem o vestido, nem as armas, nem o elmo, nem o livro, nem a

mesa, nem o leito, nem a Gltima das obras que é a sepultura.”*®

% HOLANDA, FRANCISCO, Da Pintura Antiga, p.26-28
190 L OLANDA, FRANCISCO, Da Ciéncia do Desenbo, p.39
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2.2 AINOVACAO

O conceito fundamental auténtico e verdadeiro da modernidade ndo se chama
revolug¢do, mas antes explicagdo. (...) A visibilidade da inovagdo real deve-se
precisamente ao efeito produzido pela explicagdo, o que antes se proclamava
como uma revolugdo ja ndo ¢, regra geral, mais do que o ruido que surge
quando o acontecimento ja passou. A era presente ndo subverte as coisas, as
situagoes, os temas: lamina-os. Desdobra-os, arrasta-os para a frente,
desagrega-os e terraplena-os, coloca-os sob coag¢do a manifestar-se, soletra-os
de novo analiticamente e introdu-los em rotinas sintéticas. (...) Traduz o
monstruoso em quotidiano. Inventa procedimentos para introduzir o inaudito no
registo do real; cria as teclas que permitem aos usudrios uma abordagem facil
ao impossivel até agora. Diz aos seus: Ndo existe desalento, o que ndo podes,

. ~ s 10
podes aprendé-lo. Com razdo se chama a era da técnica.

Interessa agora perceber, no contexto actual, qual o designio deste projecto de
criacdo de uma “segunda natureza”. Discutir as fronteiras do territorio do design hoje, é
sobretudo discutir as fronteiras do artificial. Por conseguinte, no centro da questdo
acerca do novo em design, estd a questao do artificial. Para Sloterdijk um dos equivocos
actuais é a ideia de que ambiente [Umwelt] e natureza sdo sinGnimos, uma vez que 0
ambiente artificial € o ambiente “natural” do homem. Acerca da ideia da estacdo

espacial como involucro do futuro, habitat do futuro, Sloterdijk refere:

«Nobody can say today if the space station will be the future of human type. But
it represents a model for being in a world condemned to artificiality. If we presuppose
an exterior nature, we will never get around to assuming full responsability for the
environment. We still haven’t understood that the environment is precisely not nature.
In the past, we had no reason to worry about this confusion. It was a rather innocent
quid pro quo. Nature and the environment are surely false synonyms, but in the pre-
technological world this falsity did not bother anyone. So the space station signifies our

lost innocence regarding these matters. It represents the critical case of the total

101 SLOTERDIJK, PETER, Esferas III. Espumas. Esferologfa Plural, p.72
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management of the environment by its inhabitants.»'"

No mundo “pré-tecnoldgico”, ambiente e natureza apresentavam-se cCOmMo
categorias aparentemente estaveis. O desenvolvimento sem precedentes da técnica veio
certamente perturbar a estabilidade destas duas categorias. E neste contexto que o
design assume o seu papel contraditorio e tensional, de ser simultaneamente perturbador
e conciliador do ambiente humano, 0 mesmo é dizer, do ambiente simultaneamente
natural e artificial. A discussdo deve hoje ampliar-se do design para a industria para o
design do ambiente, 0 Umweltgestaltung, como anteviu Max Bill. Podemos dizer que o
design do ambiente (ou dos ambientes, numa perspectiva “poliesférica”) configura-se

como a alternativa revista e actualizada a recorrente ilusdo do Gesamtkunstwertk.

O design tem no seu horizonte extremo a criagdo da “estacéo espacial”, onde,
como diz Sloterdijk, ndo é mais permitido errar. Mas a “segunda natureza” onde opera 0
design ndo pretende ser fundacional. Facto esse, porventura até mais inquietante, uma
vez que o perigo seria a alienacdo do natural pelo artificial, numa indistin¢do total entre
primeira e segunda natureza. O ambiente (a “segunda natureza”) precisa, por isso, de ser
“cuidadosamente desenhado”. A criacdo em design situa-se, como vimos, num plano
horizontal infinito; pretende assegurar o transitério, manifestando-se no oximoro do

supernormal, OU Seja, entre inovagao e conservagao, entre invencao e convencgao.

«Nothing much is left of the scenography of the modernist theory of action: no
male hubris, no mastery, no appeal to the outside, no dream of expatriation in an outside
space which would not require any life support of any sort, no nature, no grand gesture
of radical departure — and yet still the necessity of redoing everything once again in a
strange combination of conservation and innovation that is unprecedented in the short
history of modernism. Will Prometheus ever be cautious enough to redesign the

planet?»*%

O design, como projecto do quotidiano, opera na tenséo entre a necessidade de

regularidade e o desejo de mudanca: na necessidade de se reconhecer em padrdes, em

102 SLOTERDIJK, PETER, “Foreword to the Theory of Spheres”, in Cosnograms, M. Ohanian and J.C.
Royoux, Editors, Lukas and Sternberg, New York, 2005, p. 236

13 LATOUR, BRUNO, A Cautious Prometheus? A Few Steps Toward a Philosophy of Design (with Special Attention to
Peter Shoterdjjk), Cornwall, 2008, p.11 «The great importance of Sloterdijk’s philosophy (and I think the major
interest of a designer’s way of looking at things) is that it offers another idiom. The idiom of matters of
concern reclaims matter, matters and materiality and renders them into something that can and must be
carefully redesigned. This might be far from the humanists’ limited view of what humans are, but it is every
bit as removed from the post human dreams of cyborgs. What is clear is that the collective definition of what
artificial life supports are supposed to be becomes the key site of politically minded investigation.»
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standards, e no desejo de variacdo, de desvio do padrdo; na procura do singular no
trivial, na oscilacdo, entre comum e particular. Segundo Kubler, a réplica e a invencéo
mantém assim entre si uma relacdo idéntica: uma série de verdadeiras invencdes que
excluisse todo o aparecimento de réplicas assemelhar-se-ia ao caos, e uma infinidade
universal de réplicas sem variagdo assemelhar-se-ia & total auséncia de forma. Se
existisse uma duracdo sem qualquer modelo regular, nada nela poderia alguma vez ser
identificado, porque nada se repetiria. Seria uma duracdo sem dimensdes, sem
entidades, sem propriedades, sem acontecimentos — uma duragao vazia, um caos fora de
tempo. Ora, 0s objectos que o design configura, inovadores ou ndo, sdo por definicdo

objectos “sem aura”, nem réplica nem original, nem multiplo nem objecto-primo.

Kubler descreve-nos em 4 Forma do Tempo, as condigdes para a invencao dos
artefactos humanos (sejam eles utensilios banais, objectos triviais ou obras de arte).
Para Kubler as invengfes situam-se numa zona de penumbra e estdo, por isso,
condicionadas pelo que conhecemos previamente. “Quanto mais sabemos, mais
conhecimentos novos podemos aceitar. As invengfes encontram-se nessa penumbra
entre 0 momento presente e o futuro, onde as formas indistintas de acontecimentos
possiveis sdo detectadas. Estes estreitos limites confinam a originalidade em qualquer
momento, e por isso nenhuma invencao excede o potencial da sua época. Uma invencgédo
pode parecer esgotar as possibilidades, mas se excede a penumbra ndo passara de um

adereco curioso ou entdo desaparecera na fantasia.”'%

Para além deste posicionamento entre invengdo e convencdo, a disciplina do
design é participada também por aquilo que Kubler define como invencao artistica e
invencdo util. A invencdo artistica € o factor de alteracdo da sensibilidade humana.
Emerge da percepcdo humana e a ela retorna. Ao contrario da invencdo util que se
posiciona no ambiente fisico e bioldgico. As invengdes estéticas ampliam a consciéncia
humana através de novos modos de experenciar o universo, e nao através de novas
interpretacdes objectivas. «A sensibilidade humana € o Unico canal que nos liga ao
universo. Se a capacidade desse canal pode ser aumentada, o conhecimento do universo
expandir-se-a outro tanto. Claro que esse canal pode ser ampliado por muitas invencgdes
Uteis; em Ultima analise, porém, qualquer estrutura racional pode ser arrasada por
sentimentos adversos. As emog¢6es funcionam como uma valvula essencial entre nés e o

universo. Podem ser artificialmente reguladas pela quimica e pela psiquiatria, mas

104 KUBLER, GEORGE, The Shape of Time. Remarks on the History of Things, Yale University Press, 1962, p.65
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nenhuma destas ciéncias pode alargar os instrumentos da experiéncia estética. Tais

alargamentos s&o sempre prerrogativa da invencéo artistica.» 1°

Uma caracteristica especial das grandes invencdes artisticas reside na sua
aparente longinquidade em relagdo ao que se passou antes delas. A invencédo util, por
outro lado, estéd inscrita na no¢do de progresso. Cada estadio segue 0 seu antecessor
numa ordem estritamente conexa. Uma importante componente nas sequéncias
historicas dos acontecimentos artisticos € a mudanca abrupta de contetdo e expresséo,
gue ocorre por vezes, quando toda a linguagem formal cai subitamente em desuso,
sendo substituida por uma nova linguagem com componentes diferentes e uma
gramatica até entdo desconhecida. A nova expressdao exterior com que estamos hoje
universalmente familiarizados em todas as artes estruturais ou superestruturais, € uma
expressdo que corresponde a novas interpretacfes psiquicas, a uma nova atitude da
sociedade, e a novas concepcOes da natureza. Disso € um exemplo a configuragéo total
daquilo que agora identificamos como arte moderna. Irrompeu no instante, com poucos
elos firmes a liga-la ao anterior sistema de expressdo, manifesta-se de forma

descontinua, abrupta, no choque.

Se a criagdo em design fosse invengdo, que ndo é, e se ndo tivéssemos ja
dispensado o progresso da técnica como motor da inovacao, poder-se-ia deduzir que o
Seu processo teria mais a ver com a invencdo Util, no sentido em que se baseia na
confrontacdo das posi¢Ges precedentes na sequéncia. Talvez por isso Buckminster
Fuller se posicionasse tdo demarcadamente como reformador do ambiente e ndo dos
humanos: “The new favorable-to-humans environment constituted by the technological
inventions and information must demonstrate that the new inanimate technology could
now accomplished by social reforms. | sought to reform the environment, not the
human. | determined never to try to persuade humanity to alter its costums and

viewpoints.”'%®

Em resumo, sobre a questdo da invencédo, poder-se-a dizer que a invencéo util —
a invencao técnica para o design — age sobre o ambiente, e a invencdo artistica — a
invencao estética para o design — age sobre a percepcdo do ambiente. E simplificando
mais ainda, arriscariamos dizer que a invencgdo Util participa da func¢dao (do uso seria

mais adequado), e a invencdo artistica participa da forma (do design seria a sinédoque

105 KUBLER, GEORGE, op.cit., p.70
198 RULLER, BUCKMINSTER, Crifical Path, StMattin’s Press, New York, 1981, p.125
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frequente). Como diz Groys “A arte é um design falhado ou disfuncional”*®’. O mesmo
é dizer (0 que deveria ser, mas aparentemente ndo é, uma trivialidade): ndo ha design

sem funcao.

Por conseguinte, podemos agora afirmar que o design ndo é nem arte nem
ciéncia, mas antes configuracdo técnica e estética. Aqui se desenham (ainda que
desejavelmente a traco descontinuo) as fronteiras, entre arte, ciéncia e design, uma vez
que o plano do design ndo esta direccionado para a invengdo, mas antes, como
dissemos, para a criagdo, porventura paradoxal, entre invencdo e convengéo, entre
inovagdo e conservagdo. O conhecido aforismo de Achille Castiglioni comega do zero e
mantém-te no senso comum'”, sintetiza bem a contradico da criagdo em design. Como
vimos, 0 novo opera na percepcdo do valor e ndo na configuracdo de diferencas

fisiondmicas (isto é, o styling).

«Notemos que a disciplina do design — como producéo artificial de superficies
de percepcdo e de usuarios sobre fungdes invisiveis, ou seja, como realce esteticamente
intencionado de motivos funcionais, caso contrario inadvertidos — inaugura-se numa
dimensdo mais moderna que a sua coetanea, a Fenomenologia, uma vez que opera ja ao

nivel da segunda perceptibilidade, isto ¢, da observacao por aparelhos e sensores.»*

O projecto de design define-se, de facto, mais como um programa de
determinacéo, concretizacao, experimentagdo e avaliacdo dos resultados ex post, € ndo
tanto como um processo interior de principio e abstraccdo ex ante. A inovagdo em
design ndo é, por isso, nem progressiva, nem disruptiva. Ndo deixa de ser curioso que
uma das analogias frequentes para o estudo da inovacdo em design seja a Origem das
Espécies por meio da Seleccdo Natural de Darwin. Na descricdo do processo evolutivo
das espécies (cuja variacao também ndo é necessariamente progressiva) Darwin fornece
uma explicacdo que dispensa a médo de Deus como designer de cada coisa viva
individual. Nocdo esta que se opfs, como sabemos, a no¢do criacionista do Deus

designer que acredita que todas as criaturas vivas foram individualmente desenhadas.™*

107 GROYS, BORIS “Art is, in general, nothing but failed or dysfunctional design.”, 6 Questions for Boris Groys,

Art Lies, in http://www.artlies.org/article.phprid=1619&issue=58&s=1 (aced.12/2009)
1

08 . T . .
A frase de Achille Castiglioni é conhecida por: Start from scratch, stick to common sense, know your
goals and meanings.

109 SLOTERDIJK, PETER, Esferas I1I. Espumas. Esferologia Plural, p.67

110 . .. . . . ~ .
Sobre a teoria Darwinista aplicada ao design, e os frequentes equivocos da nog¢do evolucionista

progressiva, ver por exemplo: LANGRISH, JOHN “Darwinian Design: The Memetic Evolution of Design
Ideas”, in Design Issues, 20:4, 2004 ou WHYTE, JENNIFER “Evolutionary Theories and Design Practices”, in
Design Issues, 23:2, 2007
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Analogamente ou ndo, a inovagdo em design tem, de facto, mais a ver como uma
variacdo das ideias condicionadas pela “domesticacdo” e pelo ambiente, do que com
uma prefiguracdo ex nihilo ou uma gerag¢do espontinea. Neste ponto, podemos
concordar com Bruno Latour quando diz que todo o designer é antes um redesigner,

incluindo Deus:

«To design is never to create ex nihilo. It is amusing that creationists in America
use the word “intelligent design” as a rough substitute for “God the Creator”. They
don’t seem to realize the tremendous abyss that exists between creating and designing.
The most intelligent designers never start from a tabula rasa. God the designer is really a
redesigner of something else that was already there — and this is even truer for His Son
as well as for the Spirit, who both are sent to redeem what has been botched in the first
place... If humanity “has been made (or should I have said designed?) as the image of
God”, then they too should learn that things are never created but rather carefully and
modestly redesigned. It is in that sense that | take the spread of the word design as a
clear substitute for revolution and modernization. I do so furthermore, because there is
always something slightly superficial in design, something clearly and explicitly
transitory, something linked to fashion and thus to shifts in fashions, something tied to
tastes and therefore somewhat relative. Designing is the antidote to founding,
colonizing, establishing, or breaking with the past. It is an antidote to hubris and to the

search for absolute certainty, absolute beginnings, and radical departures.»'"'

De facto, ao contrario do que auto-proclamavam os designers pos-modernistas é
muito pouco provavel o “novo radical” em design. Como vimos 0 novo radical €, por
definicdo, 0 desenraizamento do mesmo num outro e, por isso, um novo banal. Mais
uma vez, um novo na diferenca. Como refere Adorno, o0 Novo ndo pode ser antecipado,
intencionado. “A verdade do Novo, enquanto verdade do jando ocupado reside na
auséncia de intencdo. Entra assim em contradicdo com a reflexdo, o motor do Novo, e
eleva-a a segunda poténcia.”''* Esta impossibilidade de intencdo é a negacdo do design.
A procura do Novo em design tem, de facto, mais em comum com a nog¢ao do gestus
experimental: “O gestus experimental, termo que designa os procedimentos artisticos

para os quais 0 Novo é obrigatdrio, manteve-se, mas hoje designa de muitos modos,

11 ATOUR, BRUNO, A Cautious Prometheus? A Few Steps Toward a Philosophy of Design (with Special
Attention to Peter Sloterdijk), Design History Society, Falmouth, Cornwall, 2008, p.5

12 A\DORNO, THEODOR, op.cit., p.29
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com a passagem do interesse estético da subjectividade comunicativa para a
consonancia do objecto, algo de qualitativamente outro: o facto de que o sujeito artistico
pratica métodos cujos resultados concretos ndo pode prever.”'® Neste sentido,
poderiamos dizer que o novo funciona um pouco como a logica indefinivel dos niUmeros
primos na matematica. Sabemos que existem numa sequéncia infinita, mas € impossivel
(ou foi sempre até hoje) determinar a regra segundo a qual ocorrem. Sabemos apenas
que é o conjunto de nimeros racionais inteiros que sobram quando retirarmos todos os
maultiplos. Por conseguinte, a existir, 0 novo radical em design seria um objecto-primo.
Cada objecto-primo é multiplicavel em infinitos objectos-maltiplos, produto do objecto-
primo. As caracteristicas dos numeros e dos objectos primos ndo podem ser explicadas
nem encontradas nos antecessores gque os precedem. Cada objecto-primo é uma entidade

original, isto é, a origem de uma sequéncia.

Para Kubler, a invencdo radical, veiculo dos objectos-primos, é a que se baseia,
ndo no resultado de novas interseccBes através da confrontacdo, mas que cria novos
postulados no a@mago do ser. Kubler define o metodo da invencdo radical: A
confrontacdo entre novas e ndo experimentadas coordenadas e toda a experiéncia: entre
linhas directrizes ndo testadas e a evidéncia dos sentidos: entre o desconhecido e o
familiar, o assumido e o adquirido.*** «The history of art in this sense resembles a
broken but much-repaired chain made of string and wire to connect the occasional
jeweled links surviving as physical evidences of the invisible original sequence of prime

objects.»'*

Ora 0 nimero de objectos primos sobreviventes deste “colar de contas”, é
bastante reduzido e, por isso mesmo, o0 seu lugar de preservacdo é o museu. Da mesma
forma, cada futuro objecto-primo sera coleccionado e guardado na estrutura do museu.

Neste sentido, mais uma vez, o lugar do novo é o museu:

«Museum collecting is governed, in modernity, not by some well established,
definite, normative taste whose origin is in the past. Rather, it is the idea of historical
representation that compels the museum system to collect, in the first place, all those
objects which are characteristic of certain historical epochs - including the
contemporary epoch. This notion of historical representation has never been called into

13 ihid,, p.45
14 KUBLER, GEORGE, op.cit., p.69
13 ibid., p.40
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question — not even by quite recent post-modern writing which, in its turn, sets out to be
historically new, truly contemporary and up-to-date. They go no further than asking,

Who and what is new enough to represent our own time?»**°

Ainda na Teoria Estética de Adorno, encontramos a razdo de ser do Novo,
definido na propria coisa, mas em contradicdo com o sempre idéntico: “O moderno é
abstracto em virtude da sua relacdo com o “ter-sido” e, contrariamente a magia, €
incapaz de dizer o que ainda nédo existe e esfor¢ca-se, no entanto, por o querer contra o
envilecimento do “sempre-semelhante”: eis porque os criptogramas baudelaireanos do
modernismo equiparam o Novo ao desconhecido, ao telos oculto, como também o
assemelham, em virtude da sua incomensurabilidade, ao sempre idéntico, ao horrivel ao
goitit du neant.(...) O Novo ndo constitui nenhuma categoria subjectiva, mas brota
forcosamente da propria coisa, que de outro modo ndo pode tomar consciéncia de si,
livrar-se da heteronomia. O Novo obedece a pressdao do Antigo que precisa do Novo

para se realizar.”*’

Por outro lado, e ndo por acaso, a inovacdo em design é muitas vezes associada a
ideia de Moda. Georg Simmel escrevia em 1905, sobre a moda: “Ela é imitacdo de um
modelo dado e satisfaz assim a necessidade de apoio social, conduz o individuo ao
trilho que todos percorrem, fornece um universal, que faz do comportamento de cada
individuo um simples exemplo. E satisfaz igualmente a necessidade de distin¢do, a

tendéncia para a diferenciacdo, para mudar e se separar.”*'®

Esta duplicidade de imitacdo e diferenciagdo, unido e separagéo, de que fala
Simmel, tem certamente uma relacdo com a tensdo entre convengéo e invengdo de que
falavamos anteriormente. Mas uma moda € uma duracdo sem variacdo substancial: uma
aparicdo, um fogacho, obsolescente a cada estacdo. Obedece a exigéncias especiais,
estruturalmente aleatorias, que ndo se prestam a evolugdes longas. Uma moda é a
projeccdo de uma imagem Unica de existéncia exterior, resistente a mudanca durante a
sua breve vida, efémera, consumivel, receptiva apenas a copia mas nao a uma variacao
fundamental. E como uma classe, mas difere de uma sequéncia por nio ter uma

dimenséo sensivel no tempo.**®

116 GROYS, BORIS, O# the New, in http://www.uoc.edu/artnodes/eng/art/groys1002/groys1002.html
117 ADORNO, THEODOR, op.cit., p.42-43

8 SIMMEL, GEORG, Filosofia da Moda, Edicoes Texto e Grafia, Lisboa, 2008, p.24

19 KUBLER, GEORGE, op.cit., p.39
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«Cada expansdo sua impele-a para o seu fim, porque ela ab-roga assim a
possibilidade da diferenca. Através deste jogo entre a tendéncia para a difuséo geral e a
aniquilacdo do seu sentido, que suscita justamente esta expansdo, ela tem o peculiar
fascinio das fronteiras, o fascinio do simultdneo comeco e fim, o encanto da novidade e,

a0 mesmo tempo, o da efemeridade.»*?

A confusdo frequente, que Daciano Costa tera referido como a maior traicéo
feita ao design, reside justamente no problema da duracdo.'”* Como referimos ja, a
proposito de Baudelaire, assegurar o transitorio € um proposito central no discurso do
design. O equivoco dos modernistas na procura de estruturas eternas (coerente com a

122 encontra nos pés-modernistas a visdo

ideia de que o design seria uma arte
irreconciliavel da desestruturacao, da procura do efémero e do lddico. Esta
desestruturacdo, embora libertadora, permitiu aderéncias e usurpagdes varias, com 0s

danos que sdo conhecidos (e até hoje irrecuperados).

Ora, ultrapassada a ilusdo da procura das formas eternas e universais, interessa
clarificar que, de acordo com o que queremos aqui propor, o design ndo procura, nem
estruturas eternas, nem efémeras, mas antes estruturas permanentes. E neste sentido que
a moda é, ou melhor, pode ser, o design do efémero. O mesmo é dizer, moda pode ser
design, mas design ndo € moda. Ambos convergem para o transitério, mas divergem na
intencdo de duracdo desse transitorio. Mesmo programaticamente poder-se-a dizer que o
“conflito de interesses” entre a moda e o design é que ela é radicalmente anti-utopica e

radicalmente anti-totalitaria'®

Este equivoco, com evidentes repercussdes no entendimento do que €, ou deve
ser, a inovacao em design, deve-se, em grande parte, a referida usurpacéo do discurso
do design por diversas actividades estranhas a cultura do desenho, como € o caso do
marketing. O resultado foi uma sobre-estimativa das préprias capacidades dos designers

que se traduziu numa compulsdo para a producdo. Os designers tornaram-se uma

120 SIMMEL, GEORG, op.cit., p.31

121 “A maior traicdo feita ao design consiste em identificd-lo com os objectos efémeros, quando na sua
esséncia se define pela procura de estruturas permanentes.” COSTA, DACIANO, op.cit., p.57

122 Segundo Aicher, essa procura do eternamente valido, das formas superiores, era a demonstracio de que
Mies Van der Rohe, ou a Bauhaus (com a sua doutrina das quadrado, circulo e tridngulo) seriam classicistas e
nio modernos. AICHER, OTL, Analigico y Digital ., P.96

123 GROYS, BORIS, Sobre lo Nuevo. Ensaio de una Economia Cultural, p.61
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espécie de design junkies producing junk design.'*

Interessa hoje, recuperar desta erosdo do conceito de design e da consequente
perturbacdo causada a sua matriz tedrica (onde os designers obviamente ndo estdo
isentos de responsabilidades). Quando tudo é reduzido a marca e mercadoria, ao design
sO resta o papel de aliado na investida pelo assédio de um formalismo estéril, como

mera “capa” ou “embalagem”. Confunde-se assim horizontalidade com superficialidade.

Para pensar sem equivocos prévios a inovacao em design, importa reter que — tal
como na arte, embora do seu modo proprio — esta acontece no espago e ndo no tempo. E
necessario portanto desligar o conceito de novo do conceito de progresso ou qualquer
associacdo com a lineridade do tempo histérico. Por essa mesma razao, o novo também

ndo esta na moda pois esta ndo faz outra coisa sendo seguir o curso do tempo.'”

124 ARMER, KARL MICHAEL; BANGERT, ALBRECHT, op.cit., p.12 «We need good designers far more
urgently than we need media clowns. The cult of star designers and marketing strategies on the part of
producers threaten our design culture by introducing too many aspects alien to design process and finally

reducing it to the art of packaging.»
125 FOUCAULT, MICHEL, op.cit.
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2.3. O SELF-DESIGN

Man is pre-eminently a mind-making, self-mastering and self-designing animal,;
and the primary locus of all his activities lies first in his own organism, and in
the social organization through which it finds fuller expression. Until man had

made something of himself he could make little of the world around him.*%

Como ja referimos, a autonomia do discurso do design, relativamente a arte e a
ciéncia, é recente, na breve historia do ensino e pratica da disciplina. Até a Escola de
Ulm, o design era para uns uma arte — menor, decorativa, aplicada ou unida com a
técnica — para outros uma ciéncia — a “Ciéncia do Artificial”, a “Sintese da Forma”.
Como ja referimos também, ndo se procura aqui a autonomia da disciplina, menos ainda
da prética em si, mas antes uma especificidade do seu discurso. N&o é possivel pensar,
sem equivocos prévios, 0 novo — e a mitificagdo da inovagdo — em design sem procurar
um discurso préprio, uma vez que um dos pontos divergentes, reside justamente na
auséncia de inven¢do. Holanda podia ainda correctamente reclamar o caracter inventivo
do desenho, pois esse desenho-design era uma arte e uma ciéncia (ou ndo estivéssemos
ainda no tempo “pré-tecnoldgico”). Mas o discurso do design hoje é, ou deve ser,
orientado para o mundano, terreno, quotidiano, 0 super normal. Como nos explicou
Kubler, cientistas e artistas “lideram a procissdo” que nos permite afastar da rotina
através da invencgdo, uma vez que procuram afastar-se das no¢des usuais. Esta ideia esta
também bem expressa naquilo a que Groys chamou A4 Soliddo do Projecto. Para
inventar algo de novo, artistas e cientistas precisam de estar “fora do mundo”, uma vez

que procuram “mundos futuros”:

«Why does the project result in isolation? (...) Each project is above all the
declaration of another, new future that is supposed to come about once the project has
been executed. But in order to induce such a new future one first has to take a period of
leave or absence for oneself, with which the project has transferred its agent into a
parallel state of heterogeneous time. This other time frame, in turn, is undocked from
time as experienced by society: it is desynchronized. (...) If one has a project — or more
precisely, is living in a project — one always is already in the future. One is working on

something that (still) cannot be shown to others, that remains concealed and

126 MUMFORD, LEWIS, Technics and Human Development — The Myth of the Machine, HBJ, 1970, p.9
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incommunicable. The project allows one to emigrate from the present into a virtual
future, thereby causing a temporal rupture between oneself and everyone else, for they
have not yet arrived in this future and are still waiting for the future to happen. But the
author of the project already knows what the future will look like, since his project is
nothing other than a description of this future.»*’

A contradicdo da criacdo em design, reside na intencao de projectar o futuro, ndo
apenas de forma sincrone, mas também gramatical e sintacticamente funcional, isto é,
comunicacionalmente. Esta contradi¢do € bem evidente numa sociedade que se desenha
hoje sob a forma de Espumas’?®. No terceiro volume da trilogia das Esferas, Sloterdijk
utiliza a figura-de-pensamento das espumas para substituir a desgastada palavra
sociedade. As espumas, sdo para Sloterdijk, uma descricdo fisica (ndo metaférica) dos
sistemas multi-cdmaras que constituem os espacos formados pela pressdao de gas e
tensdo das superficies, que se restringem e deformam mutuamente, de acordo com
aquilo que s@o puramente leis da geometria. Espumas sdo as pessoas modernas a
viverem em ‘“‘connected isolations”'”. Na espuma social ndo ha “comunicac¢do” (um
termo em colapso para Sloterdijk) mas antes, e apenas, relagcdes inter-autistas e

miméticas. '

E na relacdo comunicacional, ou na auséncia dela, que o design procura o espaco
do novo, pois no nNovo se articula a juntura do individuo e da sociedade: “A autoridade
do Novo é a da ineluctabilidade historica. Implica nessa medida uma critica objectiva do
individuo, seu veiculo; no Novo se articula a juntura do individuo e da sociedade. A
experiéncia do modernismo ainda diz mais, embora o seu conceito, por qualitativo que
seja, sofra com a sua abstrac¢do. E privativo, muito mais negacéo desde o inicio daquilo

que actualmente j& néo deve existir, do que slogan positivo.”*%

Neste sentido, o design partilha com a arte moderna, o caracter do novo como

utopia e negatividade definido por Adorno. O novo é para o design um limite infinito,

127 GROYS, BORIS, The Loneliness of the Project, New York Magazine of Contemporary Art and Theory and
MuHKA — Museum van Hedendaagse Kunst Antwerpen, 2002

28 Espumas sao, para Sloterdijk, aglomera¢des de bolhas que descrevem os “sistemas ou agregados de
vizinhangas esféricas, em que cada uma das “células” constitui um contexto (dito em linguagem usual: um
mundo, um lugar) auto-complementante, um espago-sentido intimo, tensionado por ressondncias diddicas ou
multipolares, ou um “lar”, que borbulha na sua prépria animagio, s6 experimentavel por si e por si proprio.”

SLOTERDIJK, PETER, Esferas III. Espumas. Esferologia Plural, p. 47
129

Definicdo utilizada pelo grupo de arquitectura americano Morphosis nos anos 1970.
30 SLOTERDIK, PETER, Against Gravity, in http:/ /www.bookforum.com /archive/feb 05/funcke.html

31 ADORNO, THEODOR, op.cit., p.41
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uma direc¢do, um ponto de convergéncia, e ndo de coincidéncia. A reducdo do designio

do design a procura positiva do novo, conduziria a mera aparéncia.

«The function of design has often enough been described using the old
metaphysical opposition between appearance and essence. Design, in this view, is
responsible only for the appearance of things, and thus it seems predestined to conceal
the essence of things, to deceive the viewer's understanding of the true nature of reality.
Thus design has been repeatedly interpreted as an epiphany of the omnipresent market,
of exchange value, of fetishism of the commodity, of the society of the spectacle — as
the creation of a seductive surface behind which things themselves not only become

invisible, but disappear entirely.»*%

Como reconhece Groys, neste mesmo ensaio, a ideia do design como camada
superficial das coisas, esta em franca contradicdo com a propria fundagdo de todo o
design moderno. Groys refere 0 design moderno, mas poderiamos encontrar esta defesa
intransigente da “verdade e honestidade dos materiais e das formas” na conhecida
directriz que vai do Arts and Crafts, a Ulm, passando naturalmente pela Bauhaus.
Contra ou a favor da inddstria, arte ou disciplina de pleno direito, o denominador
comum ao seu discurso foi sempre a intencdo, ou a pretensdo poder-se-4 dizer, de fundir
esséncia e aparéncia. Ora o contexto pos-industrial/pés-moderno, coloca-nos novas

questdes quanto a estabilidade destes conceitos.

Como refere Stiegler, de forma extrema, o contexto pds-industrial, das
sociedades do lazer, mediadas pelo marketing, explora a ambivaléncia entre a

compulsdo da repeticdo e o desejo do singular:

«O marketing torna as singularidades comparaveis e categorizaveis,
transformando-as em particularidades vazias, regulaveis pela captacdo hipermassificada
e, a0 mesmo tempo, hipersegmentada das energias libidinais. No fundo, trata-se de uma
economia capitalista que se tornou essencialmente antilibidinal e, nesse aspecto,
autodestruidora. (...) SO0 posso desejar a singularidade de qualquer coisa na medida em
que essa coisa € o espelho de uma singularidade que eu sou, que ainda ignoro, e que
essa coisa me revela. Mas, na medida em que o capital deve hipermassificar os
comportamentos, deve também hipermassificar os desejos e “gregarizar” os individuos.

Consequentemente, a excepgéo € aquilo que deve ser combatido: o advento do niilismo

182 GROYS, BORIS, The Obligation of Self-Design, in http://www.e-flux.com/journal /view/6
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é a democracia industrial engendrando essa sociedade-rebanho que corre para o

abismo.»**

Esta visdo de um processo autodestruidor ndo podia estar mais em desacordo
com a visdo porventura candida de alguns autores que vislumbram no individualismo
moderno das sociedades democraticas, a consagracdo do Novo: «Por ocasido de cada
moda, ha um sentimento, por muito ténue que seja, de libertacdo subjectiva, de alforria
dos habitos passados. Com cada novidade, sacode-se uma inércia, corre uma aragem,
fonte de descoberta, de posicionamento e de disponibilidade subjectiva. Assim se
compreende por que razdo, numa sociedade de individuos votados a autonomia privada,
a atraccdo do Novo é tdo viva: ele é sentido como instrumento de “libertacdo” pessoal,
como experiéncia a tentar e a viver, pequena aventura do Eu. A consagracdo do Novo e
o individualismo moderno caminham a par: a novidade estd de acordo a aspiracdo a
autonomia individual. Se a moda total é conduzida pela légica do capitalismo, €é-0
igualmente por valores culturais que encontram a sua apoteose no estado social

democratico.»

Bastaria recordar O Sistema dos Objectos de Baudrillard para nos lembrarmos
que esta liberdade de escolha ha muito se tornou iluséria. Para Baudrillard qualquer
pretensdo de personalizagdo através do consumo € um arcaismo, uma vez que se baseia
na assumpcao de um comprador activo e de um produto passivo. Ora, qualquer
responsabilidade de personalizacdo dos bens de consumo, ha muito que foi entregue ao
marketing e a publicidade. Neste sentido, a “consagracdo do Novo”, esta por defini¢do
fora do alcance do mercado e do conceito de mercadoria. Pois como diz também
Stiegler, a industria cultural e o marketing, ndo apoiam o desejo, mas antes matam-no,
no sentido em que o decepcionam e frustram, provocando e explorando a compulsédo da

banalidade.

Para Hal Foster, o crime do design, perfila-se justamente na inflacdo do design
até a indistincdo entre sujeito e mercadoria, na ideia de que tudo pode ser desenhado,
from genes to jeans. «Desire is not only registered in products today, it is specified
there: a self-interpellation of “hey, that's me” greets the consumer in catalogues and on-
line. This perpetual profiling of the commodity, of the mini-me, is one factor that drives

133 STIEGLER, BERNARD, op.cit., p.161-166
B4 | IPOVESTSKY, GILLES, O Inpério do Efémers, Publicagdes D.Quixote, Lisboa, 1989, p.246
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the inflation of design.»'®

Como nos demonstrou, no inicio do seculo XX, Adolf Loos ndo é possivel
desenhar a intimidade. Arquitectos e designers devem, por isso, manter-se longe dos
espacos de intimidade. O perigo do Total Design, como lembra também Foster, a
proposito de Loos, seria a auséncia do “espaco de manobra” [running-room; spielraum],
indispensavel a vida. Ou o0 que, segundo a teoria sociologica do “ar-condicionado” de
Sloterdijk, poderiamos chamar de ventilagio’*°. Para Sloterdijk o ar é o que partilhamos
com 0s outros, e a ventilacdo o profundo segredo da existéncia no involucro atmosférico

em que vivemos.

Assim, podemos finalmente apontar 0 derradeiro problema do design: «The
ultimate problem of design concerns not how | design the world outside, but how I

design myself — or, rather, how I deal with the way in which the world designs me.»**’

A consagracdo do Novo esta, por conseguinte, nas aspira¢es do individualismo
que culminam na “obrigacdo do self-design”. Como referimos no capitulo anterior,
Sloterdijk aponta Nietzsche como o designer dessa tendéncia que percorre o “amour-
propre” do século XVIII, a sagrada busca do eu do século XIX, o narcisismo do século

XX, e o auto-design do século XXI."%*

«Vivemos hoje a transmutacdo verdadeiramente irreversivel de colectivos de
seguranca politica em grupos dotados de designs imunitarios individualistas. (...) O
axioma da ordem imunitaria individualista alastra nas popula¢bes compostas por
individuos autocentrados, & maneira de uma nova evidéncia vital: o facto de, no fim de
contas, ninguém fazer por eles o que eles ndo fazem por si proprios. (...) Os individuos
individualizados comportam-se como se tivessem compreendido que ndo se acede ao
Optimo imunitario quando se absorve o “mundo” de diversas maneiras em si, mas antes
guando se define muito estritamente o contacto que se tem com ele. Por conseguinte, a
ultima diferenca metafisica, a distingdo entre eminente e vulgar defendida por
Nietzsche, perde o seu significado. Com a era heroica do descobrimento e da criacao,
também se acabou a voga dos seus grandes homens, esses individuos que englobam

tudo e parecem capazes de unirem a

135 FOSTER, HAL, Design and Crime (and Other Diatribes), Verso, London, 2002, p.19-20
136 SLOTERDIJK, PETER, Bolbas — Microesferologia, primeiro volume da citada trilogia das Esferas

137 GROYS, BORIS, Self-Design and Aesthetic Responsability, in http:/ /www.e-flux.com/journal /view/68
(aced.12/2009)

138 SLOTERDIJK, PETER, Sobre la mejora de la Buena Nueva, p.15
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si a sua época e o seu colectivo. A essa era sucede o ciclo individualista em que

cada um se escolhe a si proprio como dominio de especialidade.»'”

Esta possibilidade de escolha dos “individuos individualizados” se
especializarem em si préprios, de se auto-designarem, é a verdadeira questdo acerca do

design hoje.

«With the death of God, design became the medium of the soul, the revelation of
the hidden interior. Thus design took on an ethical dimension it had not had previously.
In design, ethics became aesthetics; it became form. From where religion once came,
design has emerged. The modern subject now has a new obligation: the obligation to
self-design, an aesthetic presentation as ethical subject. Modern design is ethics become
form. (...) The modern designer does not wait for the apocalypse to remove the external
shell of things and show them to people as they are. The designer wants here and now
the apocalyptic vision that makes everyone New Men. The body takes on the form of
the soul. The soul becomes the body. All things become heavenly. Heaven becomes

earthly, material. Modernism becomes absolute.»*

Groys conclui assim no seu ensaio que, quando no seu tempo Beuys afirmava
que toda o0 homem tinha direito a ver-se como um artista, aquilo que entéo era entendido
como um direito, tornou-se hoje uma obrigacdo. Entretanto fomos condenados a ser

designers de nos proprios.

Nas palavras de Baudelaire esta condenagdo exprime-se como um eu insaciavel
do ndo-eu, que a cada instante o presentifica e exprime em imagens mais vivas que a

’ . . . ’ . 7. 141
propria vida, sempre instavel e fugidia.

«The rise of modern design is profoundly linked to the project of redesigning the
old man into the New Man. This project, which emerged at the beginning of the
twentieth century and is often dismissed today as utopian, has never really been
abandoned de facto. In a modified, commercialized form, this project continues to have
an effect, and its initial utopian potential has been updated repeatedly. The design of
things that present themselves to the gaze of the viewing subject is critical to an
understanding of design. The ultimate form of design is, however, the design of the

"% SLOTERDIJK, PETER, Palicio de Cristal - Para uma Teotia Filosofica da Globalizagao, Relégio
& Agua, Lisboa, 2008, p.166-167

140 GROYS, BORIS, The Obligation of Self Design, in htps/ /svww.e-flux.com/journal /view/6
! BAUDELAIRE, CHARLES, op.cit., p.287
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subject. The problems of design are only adequately addressed if the subject is asked
how it wants to manifest itself, what form it wants to give itself, and how it wants to

present itself to the gaze of the Other.»'*

Para terminar, voltamos ao ponto de partida, ao espago do museu, com a
seguinte observacdo de Sloterdijk sobre 0 homem moderno: «Modern man is a sort of
“curator” wich is to say, an exhibition planner of the space that he himself inhabits.

Every man has become a museum curator.»'*

Podemos assim concluir que é no homem moderno como self-design, como
projecto em aberto, que se manifesta 0 Novo; na atitude singular prospectiva sobre si
proprio, isto é, na sua capacidade de se auto-desenhar, de se auto-determinar. S6 no
préprio homem se pode manifestar o novo em design. N&o na transcendéncia, no para-la
da vida, mas na propria vida. O homem inseparavel do seu ambiente, do seu Umwelt,
planeando o seu préprio museu. O homem curador, ndo apenas coleccionador, mas
“cuidador” de si mesmo. E esse ndo é um projecto global, nem refundador. Mas sera

sempre um projecto em aberto, um projecto inacabado, um projecto moderno.

O Novo poderéa ser uma possibilidade para o design, mas continuara a ser uma

impossibilidade para os designers.

142 GROYS, BORIS, op.cit.
%3 PETER SLOTERDIJK, “Foreword to the Theory of Spheres”, p. 230
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