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RESUMO: Este artigo sessao propde uma reflexdo sobre o modo como o Design contemporineo constrdi

os seus discursos visuais, nomeadamente através dos processos subordinados aos dispositivos técnicos.

O design que se retine as nogdes de arte e de técnica (fechne) tornou-se genericamente processual, numa

circularidade quase perfeita desde a conceptualizacio a materializagdo, em que todas as fases do projeto

sdo mediadas tecnicamente.
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ADA época exige a sua forma, as suas ima-
C gens, que sdo o reflexo do ambiente cultural,
social e politico desse determinado momento his-
torico. Toda a imagem detém a capacidade de su-
gerir algo original, ainda que ndo seja original, sin-
gular ou inocente, porque todas as representagdes
fazem parte de uma cadeia de significados que se
relacionam segundo inten¢des e propdsitos de cada
época.

O design contemporaneo tem vindo a instituir-
se como disciplina que assiste toda a cultura e a
redefinir o seu estatuto ao dissociar-se de conce-
¢oOes ultrapassadas que o associavam a uma pratica
ao servico do neoliberalismo, rendido as tendén-
cias estéticas e ao glamour da forma, e dependente
de condicionantes industriais e comerciais.

Essa visdo redutora estd praticamente ultrapas-
sada e hoje o design, ndo sendo forg¢ado a alterar a
sua poiesis, caracteriza-se pelo caricter expansivo
ao explorar novas referéncias, contextos e territo-
rios, o que implica que se esteja a tornar numa dis-
ciplina sem configuracdo definitiva.

No seu ensaio Design in the expanded field:
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rethinking contemporary design, Marlene Leer-
berg (2009) refletiu sobre a condi¢do expansiva do
design na contemporaneidade.

De acordo com a autora o design contempo-
raneo transcende cada vez mais a ideia de criacdo
de objetos materiais tangiveis para incluir criacdes
mais elusivas, como interacdes, estratégias e siste-
mas (Leerberg, 2009:1).

Leerberg identifica padrdes semelhantes de
mudanga entre o desenvolvimento da escultura
modernista, como descrito por Rosaline Krauss
(1979) na metafora do “campo expandido”, e o
design contemporaneo. A autora definiu um novo
tipo de pratica dificil de ser enquadrada no termo
“escultura”, que se estava a tornar “infinitamente
maledvel” e heterogénea, for¢ando o alargamento
das suas fronteiras conceptuais.

A nocdo expandida de design suporta uma
perspetiva abrangente e inclusiva, com enfoque no
design como atividade, processo e pensamento, si-
multaneamente. Permite a sua aproximagio aos
campos da histéria, da filosofia, das artes e da
tecnologia, que sdo hoje, disciplinas fundamentais
para a praxis do design.

de reprodugio, distribui¢iio, comunicag@o publica ou transforma-
¢do da totalidade ou de parte desta obra carece de expressa auto-
rizagdo do editor e do(s) seu(s) autor(es). O artigo, bem como a

autorizacdo de publicagdo das imagens, sdo da exclusiva respon-
sabilidade do(s) autor(es).



Soénia Rafael

Por outro lado, considerando esta dispersdo de
competéncias em disciplinas com estatuto mais de-
terminado que o tendem a incorporar, poder-se-a
vaticinar o seu desaparecimento enquanto disci-
plina (Daciano da Costa).

Por outro lado, a semelhanca do sucedido com
o0 processo escultérico (process art), o design con-
temporaneo privilegia o processo mais do que o
resultado. Existe a pressao para que se liberte dos
objetos, que por sua vez também se tornaram ima-
teriais e efémeros.

O designer Bruce Mau (2000: 88) afirma que
“o processo € mais importante do que o resultado.
Quando € o resultado a conduzir o processo, aca-
bamos apenas por ir sempre onde ja fomos. Se for
o processo a conduzir o resultado, podemos ndao
saber para onde vamos, mas sabemos que € para ai
que queremos ir”.

Um ensaio de Maggie Breslin e Richard Bu-
chanan (2008) descreve o design de acordo com
as necessidades/solicitagcdes projetuais nos varios
ambitos que o integram:

Symbols Things Actions Thoughts
Symbols %:5;:
Things '”j::i‘;:al
Actions |ntdeerasiicgtri]on
Thoughts Envidrzzir;:ntal

Fig. 1. Four orders of design, Maggie Breslin e Richard Buchanan

A primeira drea do design é a comunicagdo
com imagens e simbolos. A segunda ¢ a do design
de artefactos como o design industrial, a engenha-
ria e a arquitetura.

A terceira drea do design surgiu da necessidade
de se projetarem atividades e processos. Este facto
foi acompanhado por uma crescente problemati-
zagdo tedrica expressa em novas areas multidisci-
plinares que permitiram enquadrar o contexto de
interacdo do Homem com os sistemas informati-
cos: a HCI — Interagdo Homem-Computador (Stu-
art Card), o Design de Interacdo (Bill Moggridge)
e mais recentemente o User-Experience Design
(Don Norman).

A quarta drea engloba ambientes e sistemas
dentro dos quais estdo integradas todas as outras
areas do design. Através de uma perspetiva holis-
tica, abrange espacos de informacdo com os quais
se interage através de interfaces fisicas e digitais.

Verifica-se assim as principais dreas de que o
design se ocupa.

Richard Buchanan e Victor Margolin (1995:
xiii) argumentam que o Design é uma arte libe-
ral da cultura tecnoldgica, preocupada com a con-
cecdo e o planeamento de todos os contextos do

mundo artificial: simbolos, sinais e imagens, ob-
jetos fisicos, atividades e servigos e sistemas ou
ambientes.

O caricter expansivo do design contempora-
neo passou essencialmente pela tecnologia e pela
computacgao.

Se hoje hd uma linguagem universal é a das
tecnologias digitais que tende a funcionar como
um tradutor de toda a cultura. Tudo pode ser con-
vertido nesta linguagem em que o design € a su-
perficie que se faz visivel.

Braganga de Miranda (2011: 44) afirma que
“este processo s € possivel pela maneira como o
design e as tecnologias digitais se refletem espe-
cularmente, como se fossem duas faces da mesma
moeda”.

Numa circularidade quase perfeita, ideia, con-
cecdo, desenvolvimento e produgdo tendem a ser
hoje uma e a mesma coisa.

Desde a conceptualizacdo a materializagao, to-
das as fases do projeto sdo mediadas pelo compu-
tador (automaton) e pelo software/programa que
impde limita¢des. Nao sendo o software que con-
ceptualiza e materializa, os processos padroniza-
dos e as categorias a priori que sdo disponibili-
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zadas, condicionam determinantemente a expres-
sdo e a criatividade e ainda oferecem a falaciosa
ideia de liberdade e controlo criativo. O software
da Adobe é um bom exemplo disso.

O design que surgiu no final do séc. XIX como
solucdo estética a Revolucdo Industrial foi consi-
derado um sistema formal que procurava dar res-
posta as necessidades da sociedade capitalista. A
estética modernista comegou a esgotar-se por volta
da década de 70.

Nos anos 80 e durante os anos 90, designers
como David Carson, Wolfgang Weingart, Jan van
Toorn, comegaram a explorar uma nova liberdade
nas composicdes graficas. Esta fase veio a culmi-
nar numa espiral de excessos formalmente elabo-
rados que resultou no que muitos consideram ser
um estilo “pds-moderno”.

Trend List
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Posteriormente os designers, sentindo-se des-
contentes com este “estilo”, procuraram uma nova
sobriedade voltada para a contencdo, depuracio e
controlo.

A criatividade, a originalidade e a inovagao fo-
ram valores com uma grande importancia, em par-
ticular durante o séc. XX, seria de esperar que
na contemporaneidade, com as novas tecnologias
e meios, se encontrassem estratégias para a pro-
cura do que € novo.

A péagina web Trend List. Exploring visual
trends in contemporary graphic design (Www.tre
ndlist.org) apresenta vdrios projetos de design con-
temporaneo listados pelo pais de origem, onde es-
tao identificadas as principais tendéncias.

Fig. 2. Trend List. Exploring visual trends in contemporary graphic design.
(www.trendlist.org)

Também na revista online Digital Arts, se pode
ler um artigo com solucdes e férmulas de trend de-
sign para o ano de 2017. (www.digitalartsonline.
co.uk/features/graphic-design/visual-trends-2017-
these-are-this-years-must-know-colour-design-br
anding-photography-trends)

Verifica-se uma uniformizagio visual, um es-
tilo claramente identificavel, repleto de modismos
€ maneirismos.

Recentemente o design generativo apresentou-
se como alternativa para expandir as opgoes de cri-
acdo de imagens/objetos, procurando solugdes no-
vas e mais eficientes que vao para além da capaci-
dade humana. Recorre a programacgao de algorit-
mos simples, regras e restri¢des e através das quais
a criatividade e a originalidade emergem.

O design baseado em instrucdes aproveita a na-
tureza discreta e generativa da linguagem alfabé-

tica e permite integrar limitacdes préprias, em vez
de aceitar as impostas pela empresa de software.

Comeca por estabelecer os objetivos do projeto
e explora todas as possiveis variagdes para encon-
trar a melhor op¢do. O software avalia milhares
de escolhas testando configura¢des e aprendendo
a cada interacdo o que pode ou ndo funcionar.

Mas ¢ necessdrio que o designer, ou se trans-
forme em programador ou integre uma equipa de
engenheiros informéticos.

Para além dos resultados se poderem configu-
rar originais e adequados, sdo também passiveis de
serem identificados com o “estilo de design gene-
rativo”.

William Mitchell (1998) afirma que neste con-
texto tecnolégico é mais util dizer que o ficheiro
digital é a expressao definitiva do design, e que as
capacidades do software e hardware disponiveis,
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fornecem muitas maneiras diferentes de executar
esse design.
Encontram-se mais informacgdes pertinentes
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sobre o tema em: http://projetodraft.com/verbete-
draft-o-que-e-design-generativo
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FFig. 3. Experimentagdes generativas em tipografia computacional, John Maeda, 1997, MIT Media Laboratory.

Podemos questionar onde reside a imaginacao,
a criatividade, a dimensdo sensivel do projeto que
o torna particular?

Estard o design condenado ao determinismo,
reforcado pela sociedade de controlo e por meca-
nismos de sujei¢do virtuais e ubiquos?

E fundamental para o designer e para o design
manter vivo o paradigma: no projeco ha sempre
o autor que modela tecnicamente o resultado com
a sua cultura, experiéncia e modus operandi; um
designio, uma intengdo ou propdsito; e uma tec-
nologia, que envolve os meios técnicos materiais e
intelectuais.

E importante que o subjetivismo que caracte-
riza a ideia de design romantico ndo seja ultrapas-
sado por uma ciéncia do design (Herbert Simon).

Neste contexto poder-se-4 introduzir o tema
da autoria em design, abordada por Michael
Rock (www.eyemagazine.com/feature/article/the-
designer-as-author).

A autoria tornou-se um termo popular, especi-
almente nos limites da profissdo, nas academias de
design e no territério obscuro entre o design e a
arte.

E necessario que o designer mantenha o seu
modo de fazer, através da sua expressdo propria.
Deleuze entende “expressdo’” nao como a manifes-
tacdo de uma esséncia, mas como um modo parti-
cular de ser e agir no mundo de onde resulta “cria-
¢do”, como expressdo estilistica de um individuo.

Por outro lado, é fundamental manter uma ati-
tude reflexiva na pratica do design. Esta pode ser
trazida pelo design critico que recorre ao design
fiction e ao design especulativo para desafiar supo-
sicdes e concegdes sobre o papel que os objetos de-
sempenham na vida quotidiana. O conceito de de-
sign critico foi desenvolvido por Anthony Dunne
e Fiona Raby. Esta abordagem procura auxiliar o
designer, por um lado, a tornar-se um agente subs-
tancial de mudanca e, por outro, a encontrar solu-
¢des conscientes mediadas pela dimensao critica,
quando colocado em territdrios atuantes como € o
caso da préatica comercial.

Fundamental refletir sobre a inser¢@o profissi-
onal do designer no contexto técnico, econémico e
sociocultural contemporaneo.

A atual praxis do design estabeleceu-se pre-
dominantemente no sector dos servicos (que ca-
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racteriza a sociedade p6s-industrial) e dilui-se nos
conceitos estratégicos de criatividade e inovagdo,
dispersando-se por multiplos sectores e por diver-
sificados niveis e funcdes.

Desde a Revolucao Industrial que o paradigma
de design dominante tem sido o de desenhar ob-
jetos para o mercado e encontrar estratégias para
melhor os comunicar.

Em 1972, Vitor Papanek publicou o livro “De-
sign for the Real World” em que afirmava existi-
rem profissdes mais prejudiciais do que o design,
mas que eram poucas.

Desde entdo, foram desenvolvidas vérias pro-
postas de design para responder a necessidades so-
ciais. A este prop6sito o design para o desenvol-
vimento tem promovido solugdes tecnoldgicas de
baixo custo direcionadas aos paises subdesenvol-
vidos. No entanto hd pouco pensamento sobre es-
truturas, métodos e objetivos de design social.

Paralelamente, também comecou a existir uma
preocupagdo crescente com as questdes ambien-
tais, embora o termo ecodesign tenha ja aproxima-
damente 50 anos.

O desenvolvimento sustentdvel, no qual o de-
sign se comega a envolver, estd dependente da in-
fluéncia ambiental na produgdo e no consumo, exi-
gindo cada vez mais do design uma predisposi¢ao
para projetar responsavelmente. Na realidade, o
ato de fazer design nio deveria precisar de prefixos
associados a ecologia ou a sustentabilidade. Essas
questdes sdo, a partida, implicitas ao projeto.

O design sustentdvel projeta objetos, ambien-
tes e servicos em conformidade com principios
da sustentabilidade social, econémica e ecoldgica
procurando eliminar o impacto ambiental nega-
tivo, através do desenvolvimento de objetos aptos
e sensiveis.

A transi¢@o da producdo tradicional para o sec-
tor dos servicos e da inovagdo teve origem na im-
plementacdo das novas tecnologias e da globaliza-
¢do.

As fébricas tém sido progressivamente subs-
tituidas por comunidades criativas, cuja matéria-
prima reside na sua capacidade de conceber, criar
e inovar.

Na nova economia digital, o valor intangivel
determina o valor material, na mediada que os uti-
lizadores procuram cada vez mais “experiéncias”.
Nos dias de hoje a capacidade para criar experién-
cias sociais e para criar redes, € um fator de compe-
titividade decisivo. Grande parte da prosperidade
futura dependera da forma como os recursos sdo
utilizados, assim como a criatividade que permite
estimular a inovag@o.

Neste contexto, um nimero crescente de paises
prosseguem politicas relacionadas com as indus-
trias culturais e criativas e o contributo que podem
trazer para a competitividade europeia. (Estraté-
gia de Lisboa). Para financiar todo o tipo de pro-
jetos que resultavam deste ambito, em 2006, sur-
giu na Holanda um sistema alternativo de finan-
ciamento colaborativo — o crowdfunding. A pla-
taforma Kickstarter (aberta a projetos de cidadaos
residentes nos EUA, Reino Unido, Nova Zelandia
e Canadd) é a mais popular e financia projetos de
indole artistica.

Em 2011 foi inaugurada a PPL.com.pt (propri-
edade da empresa Orange Bird) como a primeira
plataforma de crowdfunding para projetos criati-
vos em Portugal.

A inovacdo € sempre um fator decisivo num
projeto e combina pensamento com tecnologia e
com negdcio para a criagdo de valor. O conceito de
inovagdo surgiu no século XIX e foi desenvolvido
por economistas e seria responsdvel por desfazer
ou modificar algo j4 estalecido. No contexto con-
temporaneo fala-se em inovagdo tecnoldgica. Ou-
tra visdo comum relaciona criatividade e inovagao:
a criatividade representa o desenvolvimento de no-
vas ideias e a inovagdo utiliza a aplicacdo pratica
dessas ideias para criar novos objetos, novas redes
€ servicos e novas organizacgoes.

Apresar da palavra inovagdo se aproximar, por
vezes, de um modismo bacoco, integra o Design
Thinking, que € uma ferramenta capaz de conju-
gar o desejdvel, do ponto de vista humano, com o
tecnoldgico e com o0 economicamente vidvel.

Por fim, falarei de uma ultima direcao, relem-
brando que o designer deve ter preocupagdes em
tornar os seus projetos acessiveis a todos. De
acordo com o principio kantiano de que, o univer-
sal é o que € bom para todos os homens. O design
universal, esta diretamente relacionado com o con-
ceito de sociedade inclusiva e por isso, deve incluir
0 maior ndimero de pessoas possivel, independen-
temente da idade, habilitacdo ou condi¢do.

Neste contexto, o designer estuda uma série de
principios que geralmente ndo sdo abordados num
projeto comum e envolve questdes sociais, histori-
cas, antropoldgicas, econémicas, politicas, tecno-
l6gicas, e principalmente de ergonomia e usabili-
dade.

Design universal é um termo relativamente
novo que surgiu do “design acessivel” para dar
acessibilidade a pessoas com deficiéncia.

A funcgdo abrangente do designer € hoje, atra-
vés da sua pratica, criar pontes entre a sociedade e
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a tecnologia, num movimento continuo de anteci-
pacao.

Esse olhar continuo e sistemdtico para o futuro
€ uma das poderosas armas que o pensamento pro-
jetual sustenta, muito além da simples solug¢do de
problemas pontuais.
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