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Design como ilusao:
além da materialidade

Design as illusion: beyond materiality
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Resumo: O presente artigo introduz a discussdo, sob a ética da filosofia do de-
sign - especialmente a partir de Flusser (2007) e Forty (2007) acerca das func¢des
do design a partir de sua (i)materialidade. Em termos metodolégicos parte de
uma revisao bibliografica (GIL, 2002) que tem como objetivo primeiro apresentar
a etimologia do termo. A partir dai, busca-se contextualiza-lo considerando seu
carater projetual e manipulador da matéria, problematizando com isso seu papel
enquanto campo de atuagdo profissional na sociedade.

Palavras-chave: Design. Filosofia. Materialidade.

Abstract: This work introduces the discussion about design functions by its (im)materia-
lity. The argumentation was done through the perspective of design philosophy studies,
especially the ones from Flusser (2007) and Forty (2007). In methodological terms, it is
supported by a bibliographic review (GIL, 2002) that presents the term etymology as main
objective. From this, we seek to contextualize it considering the project character, as well
as its material manipulator one, also discussing its professional standing in the society.
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INTRODUCAO

Dentre as dezenas de significados - e ressignificados - que a
palavra design possui, vale destacar alguns como os substan-
tivos “forma” e “desenho” e os verbos “projetar” e “simular”.

[1] Graduagdo em Design Grafico, UFPEL. c.soarescaldeira@gmail.com

[2] Doutorado em Comunicag¢do e Informagdo, UFRGS. anaband@gmail.com

DOI: http://dx.doi.org/10.15536/2594-4398.2018.v2.n2.pp.107-115.1004 Receb.: 24/06/2018 | Aceite: 10/12/2018

107



Este termo ultimo (“simular”), em particular, é o conceito onde
se concentra e que se pretende explorar através deste artigo.

O homem desde sempre vem manipulando o ambiente
em que vive, e entendendo o design como uma das ferra-
mentas pela qual se da essa manipulagao, tal atividade se tor-
na elo entre nés e o mundo. Partindo do pensamento dicoto-
mico de Platdo da divisdo do mundo em essencial e material,
0 ambiente em que vivemos (material), das coisas, dos feno-
menos, possui uma esséncia (o mundo das ideias). “Todas
as coisas com as quais nos relacionamos [...] seriam apenas
copias imperfeitas dessas esséncias” (PORTUGAL, 2013, p.29).
A ideia fundamental é: se vejo uma mesa de madeira, o que
vejo é a madeira em forma de mesa. A madeira é a “matéria”
e 0 conceito de mesa sua “esséncia”, pois € eterna e imuta-
vel. Ao transformar madeira em mesa (design), estariamos
colocamos em contato o mundo das ideias com o mundo ma-
terial, tornando o Design um deus que manipula e engana
através da aparéncia.

Diante do exposto, o presente artigo tem como objetivo
introduzir alguns conceitos do design sob a 6tica da Filosofia
através da revisao bibliografica por meio de autores como For-
ty (2007) e Flusser (2007). Almeja-se pensa-lo além de sua natu-
reza projetual, que possui como finalidade a materializa¢do do
objeto, mas também em sua qualidade de construcdo de pen-
samento e percepcao atuando na formacao do mundo e da
prépria realidade (inventada, construida e percebida por nos).

Pretende-se pensar o design como articulador simbdlico
qgue vai além da materialidade. Resultado do reflexo da per-
cepcao humana sobre o mundo, sendo a sua base a relacao
entre sujeito e objeto, isso &, sujeito e design.

A FORMA, A MATERIA E O IMATERIAL

Em seu ensaio, Forma e Material, que introduz o livro Mundo
Codificado (2007), Flusser busca compreender o “imaterial”.
Para isso, apresenta um discurso etimologico a partir da pala-
vra “matéria”. Segundo o filésofo (op.cit., p.23), a palavra seria

ISSN: 2594-4398
http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 02 | n. 02 | p. 107 a 115 | dez. 2018

108



resultado de uma tentativa de traduzir o termo grego hylé que
significa “madeira”. Porém os gregos ndo se referiam a qual-
qguer madeira, mas sim aquelas estocadas nas oficinas dos car-
pinteiros, aludindo as ideias platdnicas de “forma” e “matéria”.

Para Platdo, o mundo, tal qual como percebemos, é en-
coberto por uma ilusdo. Ele existe em sua esséncia, em sua
“forma”, independente de n6s. O modo como nos relaciona-
mos com ele por meio de nossos sentidos seria 0 “mundo
material”, enquanto a “verdade”, onde estdo as ideias, seria
o “mundo formal”. “Ora Deus, ou porque ndo quis, ou porque
era necessario que ele ndo fabricasse mais do que uma cama
natural, confeccionou assim aquela Unica cama, a cama real”
(PLATAO, 2010, p.453). Portanto, os conceitos de “forma” e
“matéria” se apresentam como opostos. A “forma” é o “espiri-
to” dos objetos, a ideia eterna e imutavel, pois posso imagina-
-los em qualquer tempo ou espaco. A “matéria”, por sua vez, €
a aparéncia, o modo como esses objetos se apresentam.

Seguindo tal raciocinio, para Flusser (2007, p. 28), “infor-
mar” significaria entdo impor forma a matéria, isto &, tornar
0 material aparente, definindo o design em seu carater enga-
nador e ilusério.

Se “forma” for entendida como o oposto de “matéria”,
entdo nao se pode falar de design “material”; os projetos
estariam sempre voltados para informar. E se a forma
for o “como” da matéria e a “matéria” for “o qué” da
forma, entdo o design é um dos métodos de dar forma

a matéria e de fazé-la aparecer como aparece, e nao de
outro modo. O design, como todas as expressodes culturais,
mostra que a matéria ndo aparece (é inaparente), a nao
ser que seja informada, e assim, uma vez informada,
comeca a se manifestar (a tornar-se fenémeno). A
matéria no design, como qualquer outro aspecto
cultural, é o modo como as formas aparecem (idem).

Quando falamos “gosto do design dessa mesa” ou “aque-
la cadeira possui um design inovador”, normalmente, esta-
mos nos referindo a aparéncia dos objetos e esse € um dos
principais significados relacionados a palavra design: o de
dar beleza e forma as coisas. Grande parte da literatura tra-
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tou o design dessa maneira, apenas como uma ferramenta
de tornar os objetos belos, e ignoram sua potencialidade de
ser um transformador social que vai além da simples compo-
sicdo dos materiais.

Expandindo tal pensamento, percebemos que a relacdo
entre o homem e os objetos vai além da mera aparéncia. Os
objetos refletem o0 modo como vivemos e pensamos 0 mun-
do. Apreendemos as coisas para serem transformadas, tor-
nando o mundo natural em cultural (FLUSSER, 2007).

Forty busca compreender essa relacdo entre homem e
objeto ao longo da histéria, criando assim uma nova histéria
do design. Segundo o autor (FORTY, 2007, p.14), “[...] a historia
do design é também a histéria das sociedades: qualquer expli-
cacdo de mudanca deve apoiar-se em uma compreensdo de
como o design afeta os processos das economias modernas e
é afetado por eles”. Para sustentar seus argumentos, o histo-
riador apresenta uma série de objetos desde os anos de 1750
até meados da década de 1980, buscando compreender como
e por qué foram criados da maneira como foram e colocando
o design, acima da aparéncia, como um transmissor de ideias.

Diferentemente do pensamento platonico que acredita
na existéncia de um mundo ideal independentemente da
nossa linguagem e experiéncia sensorial, os pensadores ci-
tados, buscam compreender o mundo organizado - ou codi-
ficado, como diria Flusser (2007) - condicionado a percep¢ao
humana. “Portanto, as coisas que existem nessa realidade
existem, em parte, porque foram inventadas por nés” (POR-
TUGAL, 2013, p.26).

DO IMATERIAL A INEXISTENCIA

A grande quantidade de significados que podem ser associa-
dos a palavra design exprime a demasiada complexidade do
termo. Analisado semanticamente, seguindo os estudos de
Flusser (2007, p.181), seus significados estao associados a um
contexto de astucias e fraudes. Assim como as palavras “me-
canica” e “maquina” (remetendo ao design de projetos nao
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por mera coincidéncia), em grego mechos, caracteriza um me-
canismo que tem como fung¢do enganar, servir de armadilha.
Acompanhando o mesmo pensamento, o termo “técnica”, em
grego techné, significa arte, tendo seu conceito fundamen-
tado nas ideias de “madeira” e “matéria” ja expostas inicial-
mente. A madeira (hylé) é a matéria que recebe do artista, o
técnico, sua forma. “[...] o artista provoca o aparecimento da
forma” (op.cit., p.182). E por isso, Platdo (2010) ao conceber
a sua republica ideal deixa de fora os artistas e poetas, pois
estes desfiguram as formas e enganam os sentidos.

Ndo é por acaso que arte e design se fundem e se mis-
turam nas discussGes contemporaneas. A origem de ambos
os termos esta relacionada com “ilusao”. Através do discurso
etimologico de Flusser, pode-se compreender porque o de-
sign adquiriu o significado que é utilizado no discurso atual:

As palavras design, maquina, técnica, ars e Kunst estdo
fortemente inter-relacionados, cada um dos conceitos
é impensavel sem os demais, e todos eles derivam de
uma mesma perspectiva existencial diante do mundo.
[...] E por isso design significa aproximadamente aquele
lugar em que arte e técnica (e consequentemente,
pensamentos, valorativo e cientifico) caminham
juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel

uma nova forma de cultura (op. cit., p. 183 e 184).

A capacidade do design de “enganar” e fazer com que
as coisas “parecam diferentes do que sdo”, também foram
essenciais para o progresso das sociedades modernas, se-
gundo Forty (2007). Partindo da teoria estruturalista, o autor
aborda o design como um transmissor de ideias, esclarecen-
do isso por meio do conceito de mitos colocado por Roland
Barthes.®! Os mitos sdao uma forma de discurso criada para  [3]Ver mais em: BARTHES,
solucionar as contradi¢cdes existentes entre crencas e realida- E;’lll?;‘flblivf[eif"’;‘(’)%if’ sdo
des, modificando o modo como vemos e pensamos 0 mundo.
Se fazem presentes desde a linguagem dos guias turisticos
aos anuncios publicitarios de eletrodomésticos, sendo, atual-
mente seus meios de transmissdo suplementados pelo filme,
jornal, televisdo e propaganda.
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Entretanto, o que Forty (op.cit., p. 15) prop&e é analisar
o design como fundamental nesse processo de formacdo de
ideias, ja que “ao contrario da midia mais ou menos efémera,
o design tem a capacidade de moldar os mitos numa forma
solida, tangivel e duradoura, de tal modo que parecem ser a
propria realidade”.

O capitalismo para obter éxito depende de sua capaci-
dade de inovar e vender novos produtos. Entretanto, a maio-
ria das sociedades apresenta uma resisténcia as novidades,
fazendo-se necessaria a criacao de aceitacdo dessas mudan-
cas através do design com sua capacidade de alterar o modo
como vemos as mercadorias. “Para os empresarios, a utili-
zacao dos mitos € necessaria para o sucesso comercial” (op.
cit., p. 16).

As aparéncias dos objetos e a forma como nos relaciona-
mos com eles sao reflexo disso. Reconhecendo o design em
sua poténcia transformadora - no seu sentido de “dar nova
forma”, “disfarcar”, “mudar” - pode-se percebé-lo como meio
essencial para o progresso social.

[...] autilizagdo desses mitos é necessaria para o sucesso
comercial. Todo produto, para ter éxito, deve incorporar as
ideias que o tornardo comercializavel, e a tarefa especifica
do design é provocar a conjuncdo entre essas ideias e os
meios disponiveis de producdo. O resultado desse processo
é que os bens manufaturados encarnam inumeraveis mitos
sobre o mundo, mitos que acabam parecendo tao reais
quanto os produtos em que estdo encarnados (idem).

Para exemplificar esse processo, o autor, inicialmente,
examina o design dos primeiros aparelhos de radio. Os apa-
relhos eram compostos por resistores, fios e valvulas apa-
rentes, deixando-os com uma montagem grosseira e para
terem aceitacao do consumidor foram desenvolvidos novos
meios de apresenta-los. O primeiro era uma caixa que aloja-
va o aparelho e imitava a mobilia tradicional, posteriormente,
a solucao foi escondé-lo em um movel totalmente diferente,
como em uma poltrona, e a que se tornou mais popular e ob-
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teve maior aceitacao colocava o aparelho em um estojo dese-
nhado com formas modernas atribuindo-lhe um novo status,
sugerindo um mundo melhor e inovador. Cada um desses
projetos demonstra como os objetos e suas aparéncias re-
fletem a nossa percepcdo da realidade, alterando o principal
aforismo do design para: a forma segue a inten¢ao e ndo sua
funcao (op.cit., p.21).

Descrever o design como uma atividade que invariavelmente
disfar¢a ou muda a forma do que supomos ser a realidade vai
na direcdo oposta de muitos lugares-comuns sobre o design,
em particular a crenca de que a aparéncia de um produto
deve ser uma expressao direta da sua finalidade (idem).

Compreendendo esta natureza projetual do design so-
bre os objetos, podemos, em ultima instancia, aplica-lo so-
bre a propria realidade. Se todas as formas de relacao entre
o0 homem e o mundo se da por meio da organizacdo deste
através de nossas linguagens (c6digos), o (que consideramos)
real torna-se objeto-limite do design.

O design determinase nesta inten¢ao de combinar
pragmatica e poética, de unir a capacidade de

fazer com o desejo de comunicar, cristalizando em
formas a metamorfose do pensamento, captando

e objectivando o que ainda ndo tem forma e o que
esta para além da forma, assumindo-se neste gesto
como tomada de consciéncia que poderia considerar-
se, também, desvelamento (MOURA, 2006, p.74).

O deus Design engana a natureza por meio da técnica,
transformando o natural em artificial. Ele esta por tras de toda
cultura e consiste em, com astucia, nos transformar de simples
mamiferos em artistas livres, fazendo com que surja um deus
gue, em suma, somos ndés mesmos (FLUSSER, 2007). Diferente-
mente de Platdo, ja ndo compreendemos o mundo das ideias
como divino e “verdadeiro” e sim como subjetivo e simbdlico.

Assim como a retdrica, o design ndo esta ligado a uma
busca da verdade. Mas, em uma perspectiva que enxerga
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o mundo como algo sem esséncia propria, o desinteresse
pela verdade nao transforma esse algo em engodo. Ao
contrario, se o mundo ordenado em que vivemos sé existe
com base na relacao entre sujeito e objeto, as atividades
que se concentram nesta relagdo atuam no proprio

cerne da existéncia — o lugar onde se rompem todas as
certezas e taxonomias e que, por excesso de existéncia,
fica no limbo da inexisténcia (PORTUGAL, 2013, p.32).

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio de uma pequena introducao a Filosofia do Design,
o presente artigo expande os significados da palavra design
evidenciando o seu carater ilusério. Além de sua natureza
projetual, o design se coloca como transformador social, uma
vez que é resultado do modo como interpretamos o mundo.
Esta presente nos objetos, na comunicacdo, e, antes de tudo,
na linguagem - a base de interpretacao do olhar humano. Se
o mundo, como conhecemos, existe apenas através de nos-
sos sentidos, essa realidade é construida por ndés sem que
percebamos, nos colocando no papel de “deuses do design” e
enganando a nds mesmos. Se para Platdo precisavamos bus-
car a “verdade” nos aproximando das coisas em sua esséncia
e nos distanciando dos nossos sentidos, o design nao se pre-
ocupa em nos apresentar uma “verdade”, e sim mostrar que
é relativa, e se para cada olhar ha uma “verdade”, ela se torna,
em ultima instancia, inexistente.
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