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As diversas  utilizacbes das tecnicas do design na
contemporaneidade, nao somente no campo dque parecia
reservado ao conceito, nos permite desenvolver a tese do
design como conceito estrutural na sociedade contemporanea.
Iniciamos este percurso explorando o design como processo de
escrita no ambiente numerico e sua utilizacao na criacao social
e, em seguida, apresentamos a possibilidade do design ser o fio
condutor de macro narrativas, inclusive de narrativas sociais. Ao
final, percebemos como o atravessamento da intencionalidade
da forma atinge também o individuo e sua construcao subjetiva,
afetando até mesmo seus gostos pessoais.

Design; Formato, Narrativa.



Ja vai longe o tempo que a atividade do Design compreendia,
no campo da Comunicacao, apenas a tarefa de tratar visualmente
conteudos da area da Comunicacao. A utilizacao do conceito, e nao
tanto da funcionalidade pratica, esta cada vez presente na cultura
contemporanea, como veremos neste artigo. Flusser (2007) definiu
o Design como uma atividade intencional. Intencao é palavra-chave
gquando se pensa, se fala, e se coloca em pratica qualquer atividade
ligada a este campo. A etimologia do termo, segundo o autor (p.
181, 2007), vem de DE-SIGNAR: “Tramar”, “simular”, “projetar”,
“esquematizar”, “configurar”, “proceder de forma estrategica”.

E por que o conceito de Design é central na sociedade
contemporanea? Porque os processos da comunicacao na sociedade
estao sendo mediados pela informatica e pela comunicacao em rede
e, neste ambiente, € o design informatico que opera a sintese da forma
no ambiente digital. Ou seja, o design e parte do processo da escrita
coOm O numero porgue ajuda a desenhar modelos de comunicacao:

[...] a finalidade da informatica &€ a construcdao de modelos
para o tratamento da informacao e, consequentemente, para a
formulacao de processos significativos. Design é palavra- chave
na informatica porque cada modelo é desenhado com vistas

a producoes significantes e distintas (MACHADO, 2010, p. 11).

Assim, o design Iinformatico modeliza o formato, ou seja,
fornece estrutura aos diversos formatos de informacao no ambiente
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numerico. Isso acontece atraves de diversas ordens de codigos
iInformaticos que estruturam a informacao em processos constantes
de codificacao, decodificacao e transcodificacao. Manovich (1999,
p. 97) sugere a seguinte hierarquia de niveis: “interface-conteudo;
sistema operacional-aplicacao; pagina web - codigo HTML,; linguagem
de programacao de alto nivel - linguagem assembly - linguagem de
maguina”.

Associando o significado etimologico de arte, artificial, artificio,
Flusser (2007, p. 183) chega a conclusao de que a burguesia “fez uma
separacao brusca entre o mundo das artes e o mundo da técnica e das
maqguinas”. Hoje, esta ponte ¢é feita pelo termo e conceito do design,
gue aproxima arte e tecnica “tornando possivel uma nova forma de
cultura (/dem, p. 184). “Tudo depende do design” (/bidem, p. 186). A
linguagem mediada pelas linguagens artificiais €, entao, desenhada,
“simulada”, “tramada”, “projetada”, “esquematizada”, “configurada”,
acoes derivadas do significado etimologico do design na lingua inglesa,
como falamos na introducao. Ou seja, formato e execucao de design,
o produto de um design, que pode ser um artefato, como um livro,
revista, poster, materiais impressos diversos como convites, menus.
Ambrose e Harris, referindo-se aos diversos formatos de impressos,
gue exemplificam em sua analise, dizem que (2009, p. 6):

O formato costuma ser ignorado devido a sua natureza utilitaria.
Isso, e a existéncia de varios formatos genéricos, faz com que
muitos designers nao percebam que ele € uma parte importante
do bom design. O formato fornece um ponto de contato
fisico com o usuario que afeta a maneira como ele recebe a
comunicacao online e impressa.

Ha varios formatos conhecidos, principalmente por razoes
ergonomicas: um poster precisa ser suficientemente grande
para qgue possa ser lido de uma determinada distancia; um
selo precisa ser pegueno o suficiente para que caiba em um
envelope; um livro precisa ter o tamanho certo para que o texto
possa ser legivel e, ao mesmo tempo, precisa ter um formato
ideal para que possa ser manuseado confortavelmente.

Embora tamanho, forma, extensdo e peso do material impresso
na maioria das vezes sejam padrao, os designers freqlientemente
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utilizam o formato como uma maneira de mudar esses aspecto
se adicionar uma dimensado extra aos seus trabalhos.

Esta abordagem esta melhor desenvolvida em meu livro
(RAMOQOS, 2016). Retomei este raciocinio para justificar e fundamentar
nossa abordagem neste artigo. Se o Design, como processo de tornar
possivel a comunicacao mediada pelo numero, entao inevitavelmente
seu conceito estara cada vez mais presente, do micro a0 macro.
Consideramos, entao, que tudo que se apresenta para fruicao no
ambiente digital é interface, portanto, formato. E que todo formato,
mesmo o aleatorio, precisa ser previsto pela programacao do sistema,
pois se trata de um ambiente digital, determinado por esta condicao.

Desta forma, quisemos demonstrar que o formato precisa
ser desenhado - dai o design de linguagem mediada; design da
Informacao; o design como sintese da forma. ldentificamos este
processo nos formatos, as interfaces que nos aparecem no front-end,
Ou seja, como resultado final de diversas ordens de processamento,
como vimos. Recentemente, iniciou-se a discussao sobre o processo
do design dos algoritmos de informacao usados nos formatos, como
o algoritmo EdgeRank, usado no Facebook. Esta discussao esta mais
situada, entao, no back-end, ou seja, NOS Processos gque NAo sao Visiveis
para o usuario final.

Isso nos leva a entender que, atualmente, algoritmos nao
servem somente como instrumentos “funcionais” para a realizacao
de problemas em determinados ambientes numericos, mas também
servem como ferramentas de design e construcao da realidade,
“aptos para evocar certos comportamentos e para moldar e remoldar
atividades e significados” (JUST & LATZER, 2016, p. 5). Ou seja, sao
tambem uma questao de design, pois sao projetados com intencao.
Diz Tiburi (2007, p. 32-33):

A forma do mundo criada pelo homem é design. Design &,
portanto, um termo que carrega mais que uma fortissima carga
de conceito: € o nome proprio do que em filosofia chamamos
conceito. Conceito que, por sua vez, fez-se o mundo, ordem
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concreta, realidade.

Assim, a selecao de informacao pelo algoritmo, pratica diaria na
comunicacao contemporanea, ja vem, antes mesmo da decodificacao
do dado e da informacao por quem a acessa, embutida com o um
conceito que a trouxe até aguele contexto. E este contexto nao é aberto,
visivel, pois esta no codigo; e o codigo, por sua vez, & proprietario.
O problema do design, entao, se complexifica e esta presente na
cultura contemporanea. Apresentamos a seguir como o conceito do
design cria narrativas de diversas ordens e como estdao sao praticadas
por marcas, e, tambem, como o design cria narrativas de realidades
possivels.

As narrativas contemporaneas podem ser desenhadas na
medida em gue o design é que pode dar sentido as bases de dados
dispersas de diferentes conteudos, as vezes até mesmo de uma marca
gue tem como estrategia atuar em diversas midias. Conceber uma
narrativa deste ponto de vista € entender o design como estrategia de
experiéncias em um continuum semiotico, interacao entre sistemas de
SIgNOs que geram semioses, disponiveis em bases de dados variadas.

Esta interacao pode ser desenhada, planejada, projetada: o
significado mesmo do termo “design”; neste desenho, o conceito
pode ser apreendido e concebido com o pensamento diagramatico:
pensar processos, fluxos, e nao produtos ou acoes isoladas. O design
da contorno e forma as narrativas da marca de origem sueca lkea, por
exemplo, que vende moveis e utilitarios (portanto, tem o design no
core do seu negocio). Sua missao e “Design for all”’, “design para todos”
e a narrativa da marca se apresenta como “Qualquer um pode decorar
a sua casa; nao somente pessoas que possam contratar decoradores e
ou arquitetos”. Esta narrativa e entregue em diferentes canais (bases de
dados), unidos pelo design da narrativa: web site, app, midias sociais,
YouTube.
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Outro rapido exemplo & o projeto do telefone celular Phone
Blocks (http://phoneblocks.com), desenhado na concepcao forma
cultural bases de dados com formato modular, ou seja, o usuario/
consumidor podera trocar a tela, a memoria, a camera, quando
qguiser, sem a necessidade de ter que trocar o todo o aparelho. O
gue esta em jogo aqui € o design do consumo: gadgets podem ser
pensados para durar.

Na medida em que podemos pensar o design de processos
de consumo, e viavel partir a aplicacao do conceito para outros
segmentos, como o “Design Pos-Planetario”. ir aléem da Geopolitica
ao pensar no papel do Design na criacao de uma Cosmopolitica. Este
curso, oferecido por Edward Keller, professor de Estrategias de Design
na Parsons, se propoe a entender o design que vai alem de objetos e
considera o desenho da vida humana em uma escala universal.

O diagrama pode ser definido como

[...] representacdo grafica de uma estrutura, situacdao ou
processo. Os diagramas podem descrever a anatomia de uma
criatura, a hierargquia de uma corporacao ou um fluxo de ideias.
Eles nos permitem enxergar relacdoes que nao viriam a tona
numa lista convencional de numeros, nem numa descricao

verbal (LUPTON & PHILLIPS, 2008, p. 199).

e ser tomado como argumento grafico de pensamento. Evidencia
processos, fluxos, e nao conversas, argumentos, produtos ou acoes
Isoladas. O design neste caso é aplicado na forma como o diagrama e
executado - sua “programacao”. Em 15/9/2016 a capa do jornal Folha
de Sao Paulo (Figura 1) estampou um pretenso diagrama grafico que
buscava evidenciar as implicacoes do ex-presidente Luis Inacio Lula da
Silva em esquemas de corrupcao:
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Figura 1 - Capa da Folha de Sao Paulo - Fonte: Reproducao

Um ano depois, em 12/9/2017, foi a vez (Figura 2) do atual
presidente da republica, Michel Temer: “Investigadores usam diagrama
para explicar atuacao de suposta organizacao criminosa do PMDB da
Camara”, noticia o portal das Organizacoes Globo, Gl.
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Figura 2 - Imagem do Portal G1 - Fonte: Reproducao
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Nao podemos deixar de citar, tambeéem, os famosos diagramas
de rede projetados por Paul Baran no pos Segunda Guerra Mundial,
como esboco do gque seria a internet.

Com issO, gueremos evidenciar que a representacao de um
raciocinio diagramatico, executado com o design, € uma tendéncia que
permite Ir alem do pensamento linear - quando bem executado, pois
os diagramas das figuras 1 e 2 sao extremamente simplistas. Permite
pensar e entender as narrativas contemporaneas como relacdes entre
sistemas de signos, sendo ferramenta para o design de narrativas e
entendendo a narrativa como ato de projetar formas.

Gui Bonsiepe, professor alemao de Design radicado na América
do Sul, chama atencao para outra tendéncia contemporanea para
pensarmos o design, a reflexao, critica e nocao politica do Design. Para
ele, e reforcando nossos argumentos, o design é Discurso Projetual:

[...] a apropriacao do termo design & indébita, pois outros
profissionais, sobretudo na area das engenharias, também
praticam o design.

Por exemplo, 0os engenheiros quimicos que desenvolvem um
novo material plastico, programadores que desenvolvem um
novo software, bioquimicos que modificam a estrutura genética
de um vegetal para aumentar a sua resisténcia as pragas. Todos
eles realizam atividades de projetos que podem ser considerados
também como design.

[..] Nao se pode mais restringir o conceito de projeto as
disciplinas projetuais como ocorre na arquitetura, no design
industrial e no design de comunicacao visual, pois nas
disciplinas cientificas também ha projeto. Quando um grupo
de engenheiros agrbnomos desenvolveu uma nova merenda,
com base na semente da algaroba acrescida de sais minerais e
vitaminas basicas para escolares, realizou um claro exemplo de

projeto (2011, p. 13).

No sentido macro, design, entao, serve a escrita de uma
sociedade, da ciéncia, dos processos de comunicacao contemporaneo
e, sim, tambem serve ao design da sua vida.
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“O gque as pessoas precisam € de um processo - um processo de
design - para descobrir 0 que guerem, quem querem se tornar e como
criar uma vida que possam amar” (BURNETT & EVANS, 2016, p. 23).

O livro do designer Karim Rashid design your self, publicado
com titulo em inglés no Brasil, leva o design literalmente para
o lado pessoal e define “Design como o ato de projetar formas num
determinado espaco-tempo” (2013, p. 15), propondo um guia para
pensar o design da sua vida: “Como vocé esta desenhando sua vida?
Com quais propositos? Que formas suas vidas geram? Formas rigidas,
fluidas?” (2013, p. 21), e também sugere valores contemporaneos para
a composicao da narrativa: “criatividade, informalizacao, eficiéncia,
agilidade, fluidez, confianca, liberdade e empreendedorismo.”
(2015, p. 21-23).

Em 24/9/2016 entrevistei Nathalia Leter, sommeliere de cha,
pesquisadora vocal e corporal e praticante de escritas sobre seu projeto
“Designers do Gosto”, que foi nomeado a partir do livro “O gosto como
experiéncia”, do filosofo italiano Nicola Perullo. Perguntei a ela porque
este nome e segue uma longa resposta, que nos guia nesta ultima
etapa de reflexao sobre o design como escrita também subjetiva:
“Ele diz assim: “o0 gosto ndao esta dado, nao esta pronto.” A gente nao
adqguire o gosto e acabou; eu gosto disso ou daquilo e acabou; o gosto
é uma tarefa: Taste is a task. E uma tarefa de formacao e transformacao
continua, ao longo de toda a nossa existéncia, pois esta relacionado
com a formacao da nossa subjetividade. Portanto, falar em gosto e
subjetividade € a mesma coisa”.

O Design €& a acao intencional sobre si, na composicao deste
corpo subjetivo e interacao continua e dinamica com os ambientes
gue a gente frequenta. Mais todos os elementos que compdem nossa
biosfera.

Design neste sentido € a competéncia que cada um tem
gue desenvolver - e ai a tarefa individual € esta - no sentido de se
responsabilizar pela construcao da producao da propria subjetividade
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e a aprender a se empoderar destes mecanismos de auto-manejo e
auto-regulacao.

O grande desafio do capitalismo contemporaneo é a producao
da propria subjetividade. Em um cenario no qual os poderes
micropoliticos determinam comportamentos e os modos de se
relacionar com a propria vida e 0sS proprios processos; determinam
campos pré-definidos e rigidos de atuacao, movimentacao e escolha;
como um gaiola de bringuedo gque ja é colocado para o ratinho ficar
entretido ali dentro.

O Design e essa maturacao desse sujeito; desta entidade que e
cada um de nos; no sentido de:

- Entender como estas forcas operam;

- Entender como eu me construo e me descontruo dentro
de tudo isso eu tenho;

O “Designers do Gosto” veio com essa proposta: proporcionar
esta experiéncia que € processual, que é particular, que nao esta
pronta e gque pode nos convidar a nos abrir a novas experiéncias e a
expandir nossas fronteiras; aquilo que eu penso gue eu gosto; o que
eu nao gosto; o que e que me faz gostar do que eu gosto? O que esta
sendo imposto de fora e o que vem de dentro? Qual € a minha vontade
legitima, auténtica? Como eu desenho este plano para minha vida?

Ou, pergunto eu, Daniela, vamos deixar a formacao do
nosso gosto na mao do design dos algoritmos que nos mostram,
frequentemente, o que eles estao programados para nos dizer que
gostamos?

Nao nos esquecemos da utilizacao do design na area dos
negocios:. Business Model Canvas, Design Thinking, metodos como o
KCP - Knowledge, Concept, Proposition, tambéem sao ferramentas para
a construcao de produtos tendo como ponto de partida o conceito do
design. A era da intencionalidade em relacao ao projeto transparecera
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cada vez mais atraves da forma - o design - do processo, seja ele de
qgual natureza for.

O que e preciso discutir cada vez mais, no contexto do que
apresentamos, € a éetica do projeto, ou seja, para que exatamente
servirao os conceitos materiais ou imateriais que tomarao forma atraves
do designer? Ou, nas palavras de Vyacheslav lvanov, que introduzem
a discussao da imprevisibilidade da cultura no livro postumo do
semioticista luri Lotman:

A auséncia de uma investigacao cientifica séria capaz de explicar
a natureza das aplicacdes potenciais e o potencial perigo (ou
a falta deles) de tais aplicacdes, torna essa moda tecnoldgica,
combinada com politicas pouco visiveis, potencialmente muito
prejudiciais (LOTMAN, 2013, p. 15, traducao nossa).

As aplicacdes potenciais na cultura hoje estao sendo projetadas,
coo ja afirmamos, pelas técnicas do design. E, se € o design que da
forma ao mundo, que mundo queremaos criar?
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