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RESUMO: Este artigo apresenta uma revisdo do processo de historicidade das Tecnologias no contexto

do Design de Comunicacdo. Procura dilucidar os conceitos de técnica e tecnologia, assim como contextu-

alizar o modo como o design estabelece relacdes de proximidade e de didlogo com a arte e com a ciéncia,

através do Projeto, que se materializa no recurso a tecnologia. A reflexdo mostra como o desenvolvimento

histdrico da tecnologia pode ser entendido num dmbito mais alargado, nomeadamente na relagdo com as

problematicas culturais, sociais e politicas.
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S avancgos tecnoldgicos sempre tiveram um
O impacto significativo na sociedade e provo-
caram alteracdes determinantes nos modos de con-
ceber, construir e representar a realidade. A tecno-
logia é entendida como um conjunto de ferramen-
tas, métodos e técnicas que t€m como propdsito
a resolucdio de problemas. A palavra tem origem
no grego fechne, que significa “técnica, arte, ofi-
cio”, conjugada com o sufixo logia, cujo signifi-
cado € “estudo”. O termo ¢ utilizado para des-
crever a aplicagdo pratica do conhecimento cien-
tifico em diversas dreas de pesquisa e investiga-
¢do. Episteme, de acordo com Heidegger, tem o
mesmo significado, ou seja, significa compreender
uma coisa: “Techne ndo é um conceito do fazer,
mas um conceito do saber. Techne e também téc-
nica querem dizer que qualquer coisa estd posta
(gestellt) no manifesto, acessivel e disponivel, e é
dada enquanto presente a sua posicdo.” (Heideg-
ger, 1999)
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As técnicas sdo modos tedrico-praticos do fa-
zer material ou imaterial, através de enunciados
e procedimentos, com o propdsito de atingir um
objetivo-resultado em funcdo do projeto. Sdo mo-
dos de fazer reprodutiveis numa sequéncia de atos
faseados que possibilitam prever um determinado
resultado.

O logos da técnica permite adquirir competén-
cias especificas transformando-se numa tecnologia
que estd alicercada na cientificacdo do conheci-
mento.

Durante a Antiguidade Classica, ndo existia
uma distin¢do entre arte e ciéncia e as respostas
para a complexidade do mundo eram sustentadas
no pensamento filoséfico. Para os gregos o termo
techne abrangia tudo o que ndo advém da physis,
tudo o que é construido pela mao do Homem. “Sao
objetos aparentes, desprovidos de existéncia real”
(Platdo, 2010), por serem produzidos através da
mimesis. Este conceito estd presente nas obras de
Platdo, nomeadamente, no dltimo livro da Repii-
blica (596 e), em que o aparente € o que foi copi-
ado, por oposi¢do ao que é verdadeiro.

O contelddo deste artigo estd protegido por Lei. Qualquer
forma de reprodugdo, distribui¢do, comunica¢do publica ou
transformag@o da totalidade ou de parte desta obra carece de
expressa autorizacdo do editor e do(s) seu(s) autor(es). O artigo,
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Assim, techne refere-se a capacidade de pro-
duzir objetos por meios racionais. E uma atividade
humana fundada num saber — alguém que tem uma
arte detém um saber, que orienta para a produgdo.

A finalidade da techne é a mimesis, que tam-
bém coincide com o conceito platénico de poiésis;
€ uma criacdo que se aproxima de uma esséncia
de agir, de uma forca criativa e criadora que uti-
liza um conhecimento técnico ou técnica (techne)
para produzir um objeto (através da mimesis), com
dimensao estética (aisthetiké).

A separacdo entre o mundo da arte e o mundo
da ciéncia teve inicio com o pensamento moderno
— no olhar cartesiano, nos principios da mecanica
newtoniana, no modelo mecanicista do universo —
e teve o seu apogeu durante a Revolucao Industrial.

A cultura separou-se em conhecimento cienti-
fico que perseguia a objectividade, a realidade e a
l6gica — e a arte a quem pertence a subjectividade,
a imaginagdo e a emocao.
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A invencdo da fotografia, na primeira metade
do século XIX, e posteriormente do cinema, na se-
gunda metade, ddo seguimento a uma progressiva
e influente racionalizag@o do olhar — que teve o seu
inicio no Renascimento —, no modo de pensar e re-
presentar o espagco, motivando um primeiro olhar
técnico sobre o real, distanciado do tradicional. A
visdo passou, progressivamente, a ser mediada por
tecnologias dpticas.

Esta racionalizacdo da visdo, em curso desde o
Renascimento, determinada pelos dispositivos téc-
nicos (Crary, 2012), revelou-se fundamental para
um modelo de conhecimento sujeito a técnica, que
resulta da prépria racionalizag¢do do conhecimento.

Este novo territério de representacdo visual
veio permitir a democratizacio, circulacio e pro-
liferacdo das imagens, que caracterizam a moder-
nidade como a era da reprodutibilidade técnica
de acordo com as premissas de Walter Benjamin
(1992). Surgem as imagens técnicas, produzidas
por dispositivos, que sdo o denominador comum
entre o conhecimento cientifico, a experiéncia ar-
tistica e a vida quotidiana.

Durante o século XIX e parte do século XX, as
madaquinas substituiram-se ao Homem, refor¢cando
a crenca de William Morris de que “o artista e a
madaquina sdo absolutamente incompativeis” (Mu-
nari, 1993). No entanto, emergiram visdes alter-
nativas, como os movimentos de vanguarda — no-
meadamente o futurismo, o dadaismo € o constru-
tivismo —, e verificaram-se grandes inovac¢des na
prética conjunta das arte, ciéncia e tecnologia.

Os oficios, as experiéncias artisticas e a técnica
conviveram sem dificuldade, inspirados por uma
tendéncia integradora. O design emergiu neste
contexto, no final do séc. XIX, como resposta
estética a Revolucdo Industrial. Debateu-se entre
os valores do belo estético e do belo funcional, e
constituiu-se em Escolas de tradi¢do alema como
disciplina durante a primeira década do século XX
(e.g. Deutscher Werkbund, Bauhaus e Escola de
Ulm).

Munari (1993) recorda as palavras de Morris
no Programa da Bauhaus:

small“sabemos que s6 os métodos
técnicos podem ser ensinados; ndo a
arte. No passado, deu-se a funcio da
arte uma importancia formal que a se-
parava da nossa existéncia quotidiana.
Por isso é nosso desejo inventar um
novo sistema de educacdo que possa
conduzir — mediante um novo ensino
especializado de ciéncia e de técnica
— ao conhecimento das necessidades
humanas e a sua percepcao universal.”

Neste manifesto, ficou dilucidado que ndo ha-
via mais lugar para uma arte separada da vida.

Os termos design, macchina, técnica, ars e arte
estdo intrinsecamente ligados. De acordo com Vi-
1ém Flusser (1998), nenhum deles é pensavel sem
os outros: todos tém a sua origem na mesma visao
existencial do mundo.

O design estabelece relagdes de proximidade e
de didlogo com a arte e com a ciéncia, através do
Projecto, materializado com recurso a tecnologia.
E este cruzamento fértil que leva 2 complementa-
¢do criativa das vdrias dreas. Richard Buchanan
(1995) explora a disciplina de Design como uma
nova forma de retérica adequada a uma era de tec-
nologia; ou seja, uma arte liberal da cultura tec-
nolégica preocupada com a concepgdo e o plane-
amento de todos os contextos do mundo artificial
e/ou humanizado: simbolos, sinais, imagens, ob-
jectos fisicos, actividades, servigos, sistemas ou
ambientes.
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No final dos anos de 1970, as relacdes entre
arte e tecnologia passaram a ter uma nova expres-
sdo, sendo o computador protagonista principal.
Toda a cultura passou a ser reescrita por outra lin-
guagem, num cédigo com apenas dois digitos, pro-
posto por Leibniz — o cédigo bindrio. Os proce-
dimentos técnicos, em que se sustentavam artes e
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ciéncias, passaram a ter existéncia numa nova re-
alidade tdo auténoma quanto programavel e passi-
vel de ser simulada por meio de algoritmos. Todos
estes sistemas sdo tributdrios de uma s6 tecnolo-
gia transversal: a electricidade — a nova linguagem
universal que comega onde ficou o alfabeto. A tec-
nologia digital veio, deste modo, promover novas
realidades e possibilidades de criagio e novos pro-
cessos de producdo.

As teorias de Marshal McLuhan (2008) permi-
tiram compreender o computador como um me-
dium, por oposicdo a visdo redutora deste como
uma ferramenta, e a sua simples utilizacdo con-
duziu a alteragdes efectivas nos padrdes de pensa-
mento de toda a civilizagcdo. No seu livro The Me-
dium is the Message, McLuhan defende que o me-
dium se funde na prépria mensagem por si trans-
mitida, influenciando o modo como ¢é adquirida e
percepcionada. Neste contexto, o foco deve estar
no meio e ndo apenas na mensagem.

A revolugdo dos Novos Média correspondeu,
assim, a mudanca de toda a cultura para formas de
aquisi¢do, manipulagcdo, armazenamento e distri-
buicdo da informacdo mediadas pelo computador.

De um modo geral, as novas tecnologias e os
computadores estdo associadas aos novos média
dindmicos e interativos que representam um afas-
tamento conceptual significativo dos média passi-
vos, como a pintura, a fotografia, a televisdo ou
os audiovisuais. Apresentam novas formas de co-
munica¢do com novas regras de interatividade e de
ndo-linearidade e, em particular, quebraram com o
modelo de comunica¢do um para todos de infor-
macao transmitida unidirecionalmente, a favor do
modelo todos para todos no recurso a rede.

Lev Manovich (2001), em The Language of
New Media, considerou esta revolucdo visivel-
mente mais profunda do que as anteriores. As
Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo
dao suporte aos Novos Média e, segundo este au-
tor, existem vdrios principios que os caracterizam
e que resultam do facto de sofreram computoriza-
¢0 dos seus processos. Agora, os elementos exis-
tem como dados gravados num formato digital (re-
presenta¢do numérica), mantém a independéncia
entre si (organizacdo modular), podem ser cria-
dos e alterados de modo automatico (automatiza-
¢do), existem em multiplas versdes de si préprios
(variabilidade) e todas estas alteragdes que 0s no-
vos média vieram introduzir implicam consequen-
tes transformagdes na experiéncia do utilizador e,
inevitavelmente, no préprio tecido cultural da so-
ciedade (transcodificacdo cultural).

Muito se pode especular sobre 0 modo como o

digital e as novas tecnologias alteraram a cultura
e em particular o contexto em que se inscreve o
Design de Comunicacdo. E relevante questionar
o seu lugar no confluir de arte, ciéncias e tecno-
logia, na procura constante de linguagens formais
apropriadas as potencialidades de novos e cada vez
mais complexos dispositivos, e na necessidade de
adaptacdo as expectativas da sociedade. Ainda que
o paradigma se mantenha — por trds do Projecto
existe sempre o autor (que modela tecnicamente o
resultado com a sua cultura, experiéncia e modus
operandi), o designio (inteng@o ou propdsito), e a
tecnologia (que envolve os meios técnicos mate-
riais e intelectuais) —, o design assume pertinéncia
ao reunir os trés dominios numa resposta adequada
a uma necessidade especifica.

A prética do Design de Comunicac¢do é hoje
quase exclusivamente mediada pela tecnologia di-
gital. E fundamental que sua praxis resista a solu-
¢des padronizadas, disponibilizadas pelo automa-
ton que uniformiza métodos de trabalho e homo-
geniza modos de fazer, pondo em risco a dimen-
sdo criativa do designer. Simulagdo e simulacros
em paginas de trendlists sdo hoje uma realidade
para o design. Resta pouco espaco para integrar
no processo de design a imaginagao, a criatividade
humana, a dimensao inteligivel do projeto, que o
torna tnico e particular, evitando um certo deter-
minismo refor¢ado pela sociedade de controlo e
por mecanismos de sujeicdo invisiveis, virtuais e
ubiquos.

Importante é recordar que se trata de uma dis-
ciplina fortemente ancorada numa dimensao cul-
tural e critica; com uma fung¢ao politica (polis), de
universalidade, capaz de questionar e problemati-
zar o status-quo da sociedade e desenhar sistemas
que a pensem € a organizem.

Enquanto o design se mantiver fiel a sua ma-
triz, ao ser universal, ter finalidade, reunir quali-
dades estéticas e produzir objetos, experiéncias ou
sistemas discretos, com valor acrescentado para a
sociedade, ndo perderd a sua identidade enquanto
disciplina.
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