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A potter modelling a piece of clay into the ‘perfect’ shape for a cup is an ancient,
and | think unhelpful, metaphor for the process of designing. When design was limited to
the shaping of objects it perhaps sufficed, but now, when the scale has grown to that of
systems of objects, and the activities of people, the metaphor has become destructive.
We are not clay, not infinitely malleable, not dead. What is the right metaphor now?

John Christopher Jones, 1980



RESUMO

KAIZER, Felipe. O drama do projeto: uma teoria acional do design. 2019. Tese (Doutorado
em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

A tese propde uma nova maneira de ver o campo do design, de acordo com a qual o
designing (ou projetar) € entendido como o desenrolar de uma situacdo dramatica, constituida
por diversas personagens reunidas em torno de um problema comum. A hipétese que norteia
essa construcdo tedrica é de que o design pode ser pensando ndo apenas como uma forma de
producéo, definida pela transformacdo material do mundo, mas também como uma forma de
acao entre pessoas, de natureza efémera. O objetivo da tese €, portanto, o de iluminar a
dimensdo acional do design, tendo em vista seu compromisso primordial com a criacdo de
novas realidades. Ele atende a uma dificuldade persistente dos designers para compreender
como e por que as situagdes criadas podem diferir das situacfes planejadas, considerando a
imagem legada pela tradicdo das artes e oficios do artista de génio que trabalha em
isolamento. Uma revisdo dessa imagem tem inicio apds a Segunda Guerra Mundial, quando
grupos de arquitetos, designers e engenheiros unem-se em uma especulacdo comum sobre 0s
métodos e as situacBes de projeto em geral. Emerge dai uma concepcdo do design como
processo, a qual subjaz a posicao atual dos profissionais de projeto frente ou dentro das
organizacOes ou das instancias de decisdo e planejamento. Para construir esse argumento,
parte-se na tese da teoria da acdo de Hannah Arendt, descrita no seu livro The Human
Condition (1958), e de uma problematizagdo historica de longo arco temporal das distingfes
conceituais que marcaram o surgimento do design moderno. A seguir, busca-se indicios que
confirmem a hipo6tese em algumas das teorias que compdem, a partir dos anos 1960, o campo
heterogéneo do design. Entre elas, destacam-se as de Herbert Simon, Bruce Archer, Horst
Rittel e Richard Buchanan. Feito isso, extrai-se entdo o conceito de drama de um conjunto de
teorias sobre teatro moderno, a fim de criar uma nova metéafora que explicite o projetar como
uma atividade de um grupo de pessoas. Em suma, a metafora do drama do projeto revela
como uma conjuncado de agentes em torno de um problema comum estabelece uma trama que
determina o processo de design e, consequentemente, os seus produtos. Como modelo teérico,
ela permite compreender como 0s agentes criam novas situacfes que fogem parcialmente ao
seu controle e as suas expectativas. A metéafora indica ainda que a imprevisibilidade das acoes
vivenciada empiricamente pelos agentes €, na verdade, uma caracteristica intrinseca ao
processo de design, quando considerada a pluralidade de personagens que o constitui. Ao final
da tese, discute-se, entre outras coisas, os limites tedricos dessa proposicdo e as suas
consequéncias para a educacdo em design.

Palavras-chave: Design. Teoria do Design. Histéria do Design. Ciéncia Politica.

Administragéo. Planejamento.



ABSTRACT

KAIZER, Felipe. The drama of designing: an actional theory of design. 2019. Tese
(Doutorado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

The thesis proposes a new way of seeing the field of design, according to which
designing is understood as the unfolding of a dramatic situation, consisting of various
personas gathered together around a common problem. The hypothesis that guides this
theoretical construction is that design can be thought not only as a form of production,
concerned mainly with the material transformation of the world, but also as a form of action
between people, ephemeral by nature. The objective of the thesis is therefore to throw light
upon the actional dimension of design, bearing in mind its primary commitment to the
creation of new realities. It addresses a persistent difficulty of designers to understand how
and why created situations may differ from planned situations, considering the image
bequeathed by the arts and crafts tradition of the artist of genius who works in isolation. After
World War 11 this image begins to be reviewed, when groups of architects, designers and
engineers came together in a speculation about design methods and situations in general.
Hence, a conception of design as a process emerges, one which underpins the current position
of design professionals in relation to or within organizations or planning and decision-making
instances. In order to build this argument, the starting point of this thesis are Hannah Arendt’s
theory of action, described in her book The Human Condition (1958), along with a historical
problematization of long temporal arc of the conceptual distinctions that marked the
emergence of modern design. Next, evidence that confirms the hypothesis is sought in some
theories which compose, from the 1960s onwards, the heterogeneous field of design. Among
them, those of Herbert Simon, Bruce Archer, Horst Rittel and Richard Buchanan stand out.
After that, the concept of drama is extracted from a set of theories about modern theater, in
order to create a new metaphor that makes explicit designing as a group activity. In short, the
metaphor of the drama of designing reveals how a set of agents formed around a common
problem establishes a plot that determines the design process and, consequently, its products.
As a theoretical model, it allows for the understanding of how agents create new situations
that in part evade their control and frustrate their expectations. The metaphor also indicates
that the unpredictability of the actions experienced empirically by the agents is actually an
intrinsic characteristic of the design process, considering the plurality of personas that
constitutes it. At the end of the thesis, it is discussed, among other things, the theoretical
limits of this proposition and its consequences for design education.

Keywords: Design. Design Theory. Design History. Political Science. Management. Planning.
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INTRODUCAO

O futuro é um “oceano de incertezas”. Nele, os homens’ procuram “ilhas de
previsibilidade” e “marcos de confiabilidade”. Assim, a pensadora Hannah Arendt refere-se a
capacidade de prometer, que ¢ um dos poderes que mantém unidas as pessoas que “agem em
concerto” (ARENDT, [1958] 2001, p. 255-256)%. Arendt afirma que as promessas feitas pelos
homens entre si equivalem a “pequenas ilhas de certeza” que eliminam, “pelo menos
parcialmente”, a imprevisibilidade associada ao futuro (Ibid.). Mas uma promessa feita nao ¢
uma promessa cumprida. Seguindo o curso sugerido pela metéafora, torna-se evidente que a
multiddo de promessas ndo cumpridas sdo prova em contrario: o futuro continua incerto.
Afinal, os homens ndo “instalam” as ilhas, mas as descobrem. E das promessas que nao se
realizam, nem todas sdo quebradas; algumas tornam-se simplesmente impossiveis com o
passar do tempo. Outras sdo apenas esquecidas. De toda forma, ninguém pode dizer o que se
encontra mais a frente, nem por si, nem pelos outros. O futuro é verdadeiramente um oceano
de incertezas.

Essas incertezas interessam especialmente aos campos de pratica e estudo dedicados a
prever ou a criar o futuro. O design € um desses campos. Como argonautas do mundo
moderno, os designers navegam em &guas desconhecidas, buscando a realizacdo dos seus
objetivos. Eles procuram criar alguma coisa nova, isto €, alguma coisa que ainda ndo foi
encontrada. Em suma, o processo de design é uma busca, de natureza intencional®, que abre
um espaco de excec¢do na continuidade do dia a dia, de modo a produzir algo que néo existiria
sem um esforco direcionado. Logo, a principio, isso que os designers inventam sdo as ilhas

que eles mesmos preveem. Como afirma o designer e tedrico John Christopher Jones,

O problema fundamental é que os designers sdo obrigados a utilizar as informagdes
existentes para prever um estado futuro que ndo ocorrera a ndo ser que suas
previsdes estejam corretas. O resultado final do projetar tem de ser assumido antes
que os meios de atingi-lo possam ser explorados: os designers tém de trabalhar ao

1 0 uso do substantivo “homem” refere-se & linguagem de uma época anterior s discussdes sobre género. Tal
uso segue os escritos de Hannah Arendt, nos quais a palavra “man” ¢ abundante. No portugués e no inglés,
“homem” e “man” designam indistintamente o individuo do género masculino e o ser humano em geral, ao
contrario do que ocorre em outras linguas, como no alemao (Mann, Mensch).

2 Com o intuito de facilitar a identificacéo das obras no tempo, é indicado entre colchetes o ano da primeira
edicdo da obra citada. Naturalmente, isto ndo se aplica a textos anteriores a invencéo da imprensa.

% Jodo de Souza Leite: “A agdo de projeto encontra-se sempre ancorada em algum tipo de intencionalidade; em
Gltima andlise, projetar implica planejar e definir como orientagéo ao futuro” (SOUZA LEITE, 2003, p. 20).
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contrario no tempo, de um suposto efeito no mundo em diregdo ao inicio da cadeia
de eventos que ira provocar tal efeito [...]. (JONES, [1970] 1992, p. 9-10)*

A inversdo da ordem temporal revela a crenca dos designers na possibilidade de
alcangar suas ilhas. Para tanto, eles confiam na sua capacidade de controlar o curso dos
acontecimentos e consequentemente de prever o futuro. Mas isso revela também uma séria
dificuldade para lidar com o futuro incerto; pois, se pudessem mesmo prevé-lo, estaria
resolvido o problema da incerteza.

A confianca dos designers tem raizes na tradigcdo das artes e oficios. De acordo com
essa tradicdo, o design é uma arte da producdo material do mundo. Em uma palavra, ele é
poiésis®. Trata-se de um conceito filosofico antigo, que pode ser traduzido como “produ¢do”
ou “fabricagdo”. Para Aristoteles, a poiésis nomeia todas as formas de saber-fazer, entre elas,
os fazeres manuais. O seu critério fundamental, contudo, ndo é a materialidade — pois existem
também os fazeres com as palavras —, mas a separacdo entre a atividade de produzir e o
produto dessa atividade, de tal modo que a razdo do produzir permanece “fora de si”, no
produto ou naquilo que se convencionou chamar de “obra”. A obra é entdo a finalidade do
produzir, ou, em linguagem aristotélica, a sua causa final. E, de acordo com a mesma
teleologia, cada obra € produzida a fim de outra: o martelo é feito para pregar o prego; o
prego, para firmar as madeiras do casco; o casco, para fazer flutuar o navio; e 0 navio, para
navegar. O navegar, porém, difere do fazer, por mais que ele também tenha uma finalidade,
pOis a poiesis caracteriza-se pela sua relagdo com uma obra concreta.

O problema, naturalmente, é que, no universo da poiesis, o futuro é perfeitamente
previsivel; ele ¢ uma sequéncia de “a fins”. Dito de outro modo, o antigo conceito de
producdo ndo faz distingdo entre “finalidade” e “futuro”. Consequentemente, o futuro ¢ um
campo de forcas conhecidas, que se estende a partir do presente, e as quais é possivel
manipular. Nao surpreende, portanto, que os designers planejem como 0 mundo ira reagir as
suas agOes... € pur si muove! Logo, o futuro continua a surpreendé-los a despeito da
abrangéncia e da profundidade dos seus planos.

E mesmo no campo especifico do design, essa compreensdo € recente. A partir do
século X1X, os designers propdem-se explicitamente a transformacéo da totalidade do entorno

material e, consequentemente, segundo seu argumento, da vida humana. No entanto, até a

* As traducBes das citagdes em lingua estrangeira sdo todas do autor. As énfases (em italico) séo as originais,
exceto quando indicado “énfase nossa”.

% As transliteragdes do grego antigo seguem as normas de Ana Lia do Amaral de Almeida Prado (2006). Em
favor da coeréncia geral do texto, as normas foram aplicadas também as citacfes traduzidas.
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Segunda Guerra Mundial, eles acreditam poder criar um novo mundo a partir do zero,
supondo o controle sobre a producdo de todos 0s espacos e de todos 0s objetos. Uma mudanca
ocorre nos anos 1960, na medida em que arquitetos, designers e engenheiros percebem que
ndo criam simplesmente novos espacos e objetos, mas igualmente novas situaces. Assim,
eles reconhecem a autonomia do processo de design em relagcdo aos produtos do design. O
proprio processo passa a ser estudado sob o signo do método, e os produtos passam a ser
considerados solugdes para problemas da vida social. Em meio a esse debate, emergem as
formulacGes sobre uma possivel ciéncia do design, de natureza sistematica e valida para todas
as situacBGes. Por outra via, o tedrico da administracdo Herbert Simon chega a mesma
formulacdo em seu livro The Sciences of the Artificial (SIMON, [1969] 1996). Simon define
notoriamente o design como a elaboracdo de um curso de acdo que tem em vista uma
mudanca das situacdes existentes em situacdes preferiveis (lbid., p. 111).

Ainda que como proposicao teorica, a nova ciéncia do design fornece ao campo do
design uma certa concepcao de futuro. Ela estd implicita na prdpria nocdo de mudanca. No
entanto, continua a valer a ideia de que esse futuro seja controlavel e previsivel, dessa vez
com o apoio da teoria administrativa. Em suma, falta ainda a compreensdo de que o futuro
seja o resultado das a¢cBes humanas e ndo simplesmente uma matéria a ser moldada. Sem essa
compreensdo, 0s imprevistos do processo de design sao considerados uma falha do projeto ou
uma falha da sua execucdo, mas nunca uma possibilidade intrinseca ao proprio processo. Em
outras palavras, a ciéncia do design como proposta continua a ter a dificuldade para
reconhecer a incerteza que caracteriza o futuro, tendo em vista que as mudancas efetivas
podem ser mais extensas e complexas que as mudangas previstas.

A questdo tedrica que emerge, portanto, € a de compreender o processo de design em
face do futuro incerto. Para tanto, é preciso extrapolar os limites impostos pelo conceito de
poiesis. Logo, vale questionar os limites que separam a poiesis de outros dominios do saber
desde a antiguidade, como a praxis®. Assim como a poiesis se identifica com a producdo, a
praxis identifica-se com a acdo. Mas, ao contrario da poiésis, a praxis tem de inicio uma
concepgdo de futuro incerto: ela nomeia um conjunto de saberes e habilidades necessarios a
vida politica e as relagdes humanas em geral, onde reina a imprevisibilidade. E justamente em
fungdo da imprevisibilidade que o chamado “homem de agdo” desenvolve uma sabedoria

pratica para julgar as situacOes existentes e antecipar as possiveis situagdes futuras, de modo a

® De acordo com as normas de Ana Lia do Amaral de Almeida Prado (PRADO, 2006), “praxis” ¢ a transliteracio
correta de mpd&ic. O acento circunflexo ndo indica uma mudanga de timbre da vogal, mas apenas de silaba
tonica. Logo, praxis tem a mesma pronuncia que praxis. Nesta tese, 0 uso da transliteragdo distingue o conceito
de Aristoteles da palavra “praxis”, no portugués, que tem hoje maltiplos sentidos.
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influir no curso dos acontecimentos. Em suma, a praxis é acdo, entendida como a atividade
que os homens exercem na medida em que mantém relagdes entre si, sem outro fim que ndo o
seu bem viver em conjunto.

Como uma ciéncia da criacao do futuro, o design vale-se potencialmente dos saberes
da préaxis. Isso ndo implica o abandono da dimensao da poiésis, mas a combina¢do de ambos
0s saberes em torno de uma nova compreensdo do design. Propde-se aqui, portanto, uma
teoria acional do design, considerando que o design é também acdo. Essa proposicdo parte da
teoria da acdo de Hannah Arendt, tomando o cuidado para identificar suas distingdes
conceituais fundamentais, e reconhecendo a profunda distin¢do histérica entre os dois
conceitos.

Na medida em que procura ndo apenas conhecer, mas transformar a realidade, o
design conjuga diversos dominios. Como um novo campo do saber e do fazer, ele sugere
assim a confluéncia de aspectos da thedria, da praxis e da poiesis — ou da ciéncia, da politica
e da arte. No centro desse campo, encontra-se agora o problema da incerteza. A tarefa,
portanto, é de explicar teoricamente como o projetar se da frente a ela. Todo projeto procura
produzir uma determinada situa¢do, mas ao fim e ao cabo produz algo “pelo menos
parcialmente” diferente do planejado — esse é o problema fundamental do campo. A incerteza
remete, entdo, a uma dificuldade inerente ao design como processo. Trata-se de um fator
determinante para a compreensdo do que € design.

Por si s, esta tese ndo é capaz de reverter o quadro historico que deu origem a esse
problema conceitual. O esforco aqui é para dar expressdo ao problema, sem a pretensdo de
soluciona-lo definitivamente. Nesse sentido, propde-se uma visdo do projetar baseada na ideia
de drama, originéria do teatro. O drama caracteriza-se pela inter-relacdo de personagens que
atuam conjuntamente em dada situacdo. No momento em que comegam a agir, as personagens
fazem emergir uma trama, que as amarra umas as outras. Essa trama, por sua vez, € 0 que
determina o processo de projeto, para além dos seus condicionantes técnicos ou naturais. Mas
0 desenlace da trama ndo é previamente conhecido pelas personagens — para elas, ele
permanece incerto. A ideia de drama sugere também que as relagdes entre as personagens ndo
sdo apenas de concerto, mas também de conflito; e que toda situacdo de projeto pode ser
compreendida como uma situacdo dramatica, isto €, temporaria, tensa e apenas parcialmente
controlavel.

Outro aspecto da poiesis ao qual a metafora do drama contrapde é a do isolamento do
artifice. Hannah Arendt é explicita em sua caracterizacdo e chega a concluir que o trabalho

em equipe, nesse caso, € destrutivo. Como foi sugerido na epigrafe deste trabalho, a imagem
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prevalente ha muito tempo € a de um individuo que trabalha sozinho: a potter modelling a
cup. Independentemente da justeza dessa imagem a realidade do trabalho nos canteiros ou nas
oficinas da antiguidade ou nas pranchetas modernas, o fato € que, hoje, ela ¢, no minimo,
insuficiente para descrever 0s novos processos de projeto e planejamento. Nas palavras de
John Christopher Jones, e ao contrario da concluséo de Arendt, & a imagem do isolamento que
se tornou destrutiva & compreensdo. Pois, com a revolugdo provocada pela investigacdo dos
métodos, os artifices viram-se obrigados a reconhecer a presenca de outros profissionais, o
que, por sua vez, levou a uma transformacéo da sua prépria imagem: ndo mais desenhistas ou
projetistas, mas agentes. Ou nos termos do drama: ndo mais individuos, mas personagens. Tal
transformacdo ainda estd em curso; ndo obstante, ela aponta claramente para um
reconhecimento da dimenséo acional do projetar.

Desse modo, nesse ensaio de nova teoria, reconhece-se afinal a centralidade das
pessoas no processo de design, com todos os empecilhos advindos das relagdes interpessoais.
Dé-se énfase aqui a comunicagdo e ao juizo pessoal, em lugar do conhecimento cientifico ou
dos critérios estéticos. Nesse sentido, a tese propde uma terceira via na pesquisa em design:
nem a tradicdo das artes e oficios, vinculada a poiésis antiga, nem a teoria administrativa,
marcada pelo principio do controle. A terceira via é aquela de um certo humanismo,
localizando a criagdo do futuro no ambito exclusivo da ordem dos homens e reconhecendo
uma imbricacdo de teoria, pratica e producdo. Por essa via, admite-se finalmente a natureza
plural e problematica da construcdo do futuro: pois, como afirma Arendt, sdo os homens, e
ndo o Homem, os habitantes da terra; sdo os homens, e ndo 0 Homem, os criadores do préprio

destino.
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Objetivo

Figura 1 — Diagrama das trés vertentes da teoria do design: formal (desenho), intencional (propoésito) e acional (projeto).

%
%

acao

Fonte: Elaboracéo propria.

A palavra “design” ndo tem um correspondente exato em portugués. Ela contém os
sentidos de “desenho”, “projeto”, “proposito” ou “plano”, legados pela historia das artes e
oficios. O conjunto desses sentidos remete a duas nogdes mais fundamentais: as no¢des de
“forma” e “intengdo”. Logo, ndo por acaso, as teorias do design dividem-se atualmente entre
aquelas que discutem a forma dos produtos resultantes do processo de design e aquelas que
discutem 0s processos imaginativos ou cognitivos dos designers.

No entanto, um sentido fundamental permanece oculto na palavra inglesa. Trata-se da
nogdo de futuro como algo a frente, evidenciada pelo prefixo grego e latino “pro”, presente
nas palavras “projeto” e “prop6sito”. Na concepcao filoséfica antiga, a nogdo de futuro ndo se
distingue da nocéo de finalidade, o que explica certa confusdo entre uma pratica voltada para
o futuro e os processos mentais antecipatorios dos praticantes. Do mesmo modo, essa

concepgdo faz corresponder a finalidade do produzir a obra produzida, como exemplar de
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uma ideia ou modelo. E apenas na modernidade — quando o futuro passa a ser compreendido
como incerto ou contingente, isto é, como aberto a novidade —, que o campo da arte e do
design concebe teoricamente a criagdo de coisas novas. Mas, implicada na nova concepcao de
futuro, esta uma certa concepc¢édo de acdo humana e dos seus efeitos. Considera-se, entdo, que
as situagdes futuras resultam de agdes efetivas.

O objetivo desta tese é o de iluminar a relacdo entre design e agdo (Figura 1). De
acordo com esse novo eixo de pensamento, o design pode ser pensado como acao voltada ao
futuro, isto ¢, acima de tudo como “projeto”. Através de uma elaboragdo conceitual nova e
apoiada sobre o desenvolvimento histérico das ideias relativas a producdo e a agdo, a tese
introduz uma teoria acional, distinta, portanto, das teorias formais e das teorias intencionais
do design.

“Teoria” significa aqui, segundo a etimologia grega, uma maneira de ver. Procura-se
explicar teoricamente como 0s projetos se ddo e como o projetar é possivel. Aborda-se o
problema da imprevisibilidade e da falta de controle inerentes as a¢des voltadas para o futuro,
considerando que algumas teorias atuais do design ainda tém grande dificuldade em
compreender como e por que o futuro pode efetivamente diferir do futuro planejado ou
intencionado. O objetivo é, portanto, em outras palavras, o de fornecer uma teoria que possa
articular essa dificuldade. Em segundo plano, a tese também tem por objetivo a determinacéo
do conceito antigo de arte e producdo, a revisdo do sentido politico atribuido ao design e a

critica do comportamentalismo presente na teoria administrativa do design.

Meétodo

Esta tese é de natureza conceitual e equivale a um trabalho reflexivo de base. Em
linhas gerais, ela participa de uma “investigacao filosofica do design” (BUCHANAN, 2001a,
p. 74), caracteriza-se como uma pesquisa basica (Id., 2001c, p. 18) e tem a forma de uma
investigacdo especulativa (Id., 1999, p. 14).

Com a tese, langa-se uma nova Vviséo sobre o design e sobre a atividade de projeto em
geral. Isso é feito ndo através de exemplos ou estudos de caso, mas por meio da andlise e
proposicdo de teorias, evidenciadas pelos textos. A primeira vista, isso atribui & tese um
carater filosofico, embora ela ndo pertenca ao campo propriamente dito da filosofia.
Considerando que ela trata do préprio campo ao qual pertence, deve ser entendida como um

esforco de teorizagdo em dialogo com outros esforcos. Entre 0s seus objetivos ndo se inclui a
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verificagdo empirica da teoria proposta, mas antes a constituicdo de uma nova maneira de ver.
Nesse sentido, da-se um passo atras em relagdo as questdes de ordem educacional e
profissional.

O método empregado aqui é reflexivo, pois conceitos e teorias sdo tanto o objeto
quanto o meio pelo qual a investigacdo procede. Tal método distingue-se do proceder das
chamadas ciéncias “duras”, que se apoiam em defini¢cdes e proposi¢cdes bem formuladas. Para
a reflexdo, os conceitos estdo sujeitos a uma constante transformacdo, o que torna a
investigacdo conceitual um processo continuo. O método reflexivo ndo procura apenas
entender os conceitos e teorias, mas também propde novos conceitos e teorias, de modo a
transformar a compreensdo do fenbmeno que se investiga. O método é, portanto, como um
caminhar e ndo como um caminho a ser seguido, e o destino ndo é dado de antemdo, mas
constrdi-se com a prépria investigacdo. Nesse sentido, é o caminhar que produz o caminho.
Esse caminhar é composto de momentos ou atitudes diferentes, que se articulam no corpo da
tese.

A tese inicia-se com uma problematizacdo historica sobre a relacdo entre teoria,
pratica e producdo, de acordo com o desenvolvimento do pensamento ocidental sobre as artes
e oficios. A seguir, é feita uma leitura critica das teorias que comp&em o campo do design, de
natureza heterogénea e ainda em processo de formacdo. Essa leitura embasa a proposi¢cdo
metaforica feita a seguir com o intuito de iluminar o funcionamento do projetar. Por fim,
restam as consideracdes finais sobre as consequéncias da nova teoria para 0 campo.

Capitulo 1, Problematizacdo. Inicialmente, a tese lanca e da forma ao problema de
uma atividade que, desde a antiguidade, esteve restrita a concepcdo de poiésis. Mas,
diferentemente das teorias atuais do design, ela ndo enfatiza a existéncia de processos
cognitivos e reflexivos na producdo, mas sim o carater acional do projetar. Para tanto, é
preciso investigar a permanéncia da divisdo entre prdaxis e poiesis, que se deixa capturar na
linguagem dos autores. Tendo em vista essa divisdo, a tese parte da teoria da agédo de Hannah
Arendt e questiona se 0 projetar ndo pode ser pensado como a¢do. Em Arendt, o conceito esta
diretamente associado a imprevisibilidade e a ingovernabilidade dos neg6cios humanos. Do
ponto de vista da tese, a agdo arendtiana coloca o problema fundamental de qualquer atividade
de grupo voltada para o futuro. A teoria de Arendt é entdo analisada tendo em vista o0
preconceito historico e filos6fico em relacdo aos artistas, que sofre transformacoes
significativas no Renascimento e no século XIX.

A acdo ¢ considerada em si, como unidade de teorizagdo, e ndo em termos de intencéo

individual. Isso aproxima a tese da teoria politica, da qual Arendt é aqui a representante, e a
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afasta das teorias administrativas, ligadas ao comportamentalismo, e das teorias processuais e
cognitivas do design, que ainda consideram o artifice em isolamento.

Capitulo 2, Critica. Da-se entdo um momento de leitura critica de alguns dos autores
que teorizam sobre o design. Tendo em vista a problematizacdo anterior e o objetivo da tese,
essa leitura ndo € isenta: ela procura ressaltar aqueles aspectos das teorias que negam ou
afirmam a dimensdo acional do projetar. Além disso, ela é critica ao tentar delimitar o alcance
das teorias, bem como seus pontos de contato. Em alguns momentos, evidencia-se o carater
transdisciplinar e a condicéo historica das teorias.

Basicamente, os autores s&o Bruce Archer e Herbert Simon nos anos 1960 e 1970, e
Nigel Cross e Richard Buchanan a partir dos anos 1980. Analisa-se também as colocacdes de
Horst Rittel e Klaus Krippendorff, bem como trechos de outros autores pertencentes a Escola
de Ulm e ao Movimento Design Methods. Do ponto de vista das operacdes conceituais,
Archer e Cross estabelecem uma conex&o direta entre si, a despeito da cronologia das suas
obras. Simon, por sua vez, prop0e a ideia de ciéncia do design a partir do campo da
administracdo e provoca, assim, uma inflexdo na teoria do design. Buchanan reinterpreta as
propostas de Archer e Simon e adiciona suas préprias consideraces.

Capitulo 3, Metaforizagdo. A principio, a metafora do drama do projeto procura
auxiliar a teorizagdo sobre o projetar. Nesse sentido, ela pode ser entendida inicialmente como
uma analogia. No entanto, a metafora vale ela mesma como conceituagdo, na medida em que
procura expressar uma nova maneira de pensar e de falar sobre a atividade. Ela é, portanto,
mais do que uma linguagem figurada: a metafora nomeia um fenémeno novo ou algo novo em
um fendmeno conhecido.

Por meio da metaforizagdo, o conceito de drama € transposto para fora do seu dominio
original, o teatro, acompanhado pelas nocdes de trama e personagem. Ele esta presente
principalmente nas teorias de Aristoteles, Peter Szondi e Manfred Pfister. Sdo considerados
também os escritos de Emil Staiger, Anatol Rosenfeld e Hans-Thies Lehmann’.

A principal vantagem da metaforizagdo em relagdo aos neologismos e a novas

expressdes estd em conseguir revelar “como que num piscar de olhos” as principais

" Com a 6bvia exceco de Aristételes, todos os autores citados pertencem & linhagem tedrica critica alema que se
inicia com G. E. Lessing e os pré-romanticos. Em meados do século XX, em seu Grundbegriffe der Poetik, Emil
Staiger admite sem constrangimento que a Poética ja ndo deve mais fornecer ensinamentos préaticos, dada a
multiplicacdo dos modelos e das categorias do drama (STAIGER, [1946] 1975). Tendo estudado com Staiger,
Peter Szondi leva a frente a tese de que, a partir do fim do século XIX, alguns dramaturgos transformaram
radicalmente o sentido do teatro. No geral, esses criticos concordam que a partir de entdo tornam-se mais
importantes os aspectos da performance e mais constante o uso de estruturas épicas de narracdo, em detrimento
da antiga pureza dramatica. A andlise dessas mudangas permite que Hans-Thies Lehmann identifique afinal um
teatro pos-dramatico.
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caracteristicas de um determinado fendmeno a partir de outro fendmeno mais familiar. Assim,
a metéafora produz uma série de associa¢des que levam a uma compreensdo nova da totalidade
do assunto. Quando se diz que 0s agentes de um projeto sdo personagens, recria-se 0 Universo
de conceitos associados ao projetar, e com ele ganha-se rapidamente uma outra visdo do que é
ser um desses agentes e de como o projetar funciona.

Consideragdes. Ao final, a tese considera os efeitos que a nova proposta de teoria pode
ter para o campo do design. Sugere-se afinal a existéncia de um campo do saber e do fazer
que versa sobre o modo de producédo coletiva do futuro. Também procura-se compreender
como a teoria ajuda a diferenciar o estudo do projeto de outros estudos e disciplinas que lhe
séo afins, como o project management e o future studies.

O tom das consideracbes é de ensaio, e algumas delas tém apenas um carater
preliminar. Naturalmente, a questdo central, referente a imprevisibilidade da acdo humana,
ndo é definitivamente respondida, mas apresentada em novos termos. E defendida a ideia de
que o processo de projeto é dramatico. Em especial, a teoria do drama sugere outra maneira
de pensar sobre “participacao”, “problema” e “complexidade”.

Por tudo que foi dito, a tese distancia-se da historia apologética do design moderno e
da historia do design como subproduto do desenvolvimento tecnolégico. Ela tambeém langa
um olhar critico sobre as propostas de uma ciéncia do design e sobre a investigacdo de
processos cognitivos, ideativos e criativos dos designers.

Justificativa

A tese trilha o caminho aberto pelas teorias que concebem o design como um processo
e ndo mais como uma arte ou oficio artesanal. Essa nova concepcdo surge em face de uma
nova ordem de problemas no mundo do pds-guerra. Sdo trés marcos: a Escola de Ulm, a partir

de 1958, quando h& uma mudanca de direcdo no ensino®; o Movimento Design Methods,

8 A Escola de Ulm existe entre 1947 e 1968. Herbert Lindinger ([1987] 1991) divide esse periodo em seis partes:
em primeiro lugar, a fase de estabelecimento dos “novos ideais educacionais”, a partir de 1947, quando Inge
Scholl e Otl Aicher contatam Max Bill; em segundo lugar, a fase denominada “nova Bauhaus”, a partir de 1953,
quando comegam a construcao dos edificios e as primeiras aulas; em terceiro lugar, a fase denominada “design e
ciéncia”, a partir de 1956, quando se comeca a discutir o novo papel dos designers no mundo industrial do pos-
guerra e pouco depois (1957) Max Bill abandona a escola; em quarto lugar, a fase denominada “mania de
planejamento”, a partir de 1958, quando a reitoria é assumida pela troika composta por Otl Aicher, Tomas
Maldonado e Hans Gugelot e um novo curriculo incorpora disciplinas cientificas e de planejamento; em quinto
lugar, a fase denominada “modelo ulmiano”, a partir de 1962, quando se experimenta um novo balango entre
teoria e pratica sob a dire¢do de Aicher e Maldonado, porém sem a redugdo da carga das disciplinas cientificas; e
em sexto e ultimo lugar, a fase de “agonia e colapso”, a partir de 1967, quando aumentam as tensdes politicas
entre o corpo docente, o corpo discente e as autoridades locais (LINDINGER, [1987] 1991, p. 10-12). Nessa
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iniciado em 1962, e o livro de Herbert Simon The Sciences of the Artificial, publicado em
1969. A partir dos anos 1980, tal concep¢do é levada a frente por Nigel Cross e Richard
Buchanan.

Entre os séculos XIX e XX, o Movimento Moderno representa o ultimo momento da
tradicdo das artes e oficios. De acordo com a histéria do movimento, o design emerge do
questionamento da divisdo entre as belas-artes e as artes aplicadas, da incorporacdo da estética
das vanguardas europeias a educacdo formal, e da adaptacdo das artes e oficios as exigéncias
das metrépoles em crescimento e as condic¢des industriais de producdo (PEVSNER, [1936]
2011; FRAMPTON, [1980] 1997). O modern design condensa-se afinal na formula de Walter
Gropius dos anos 1920: “arte e técnica: uma nova unidade” (WICK, [1982] 1989, p. 56).
Logo, a préatica e a educacdo dessa concepcao de design determinam-se ndo apenas pelo
saber-fazer préprio a cada métier, mas também por condicionantes tecnolégicos e
preocupacOes de ordem estética.

A visdo do design como arte industrial demonstra seus limites ja na primeira metade
do século XX. Problemas de uma nova ordem de grandeza e complexidade avolumam-se no
mundo todo em funcdo do desenvolvimento acelerado da tecnologia e das agitacdes sociais no
entreguerras. Mas é apenas a partir do final dos anos 1950 que projetistas de formacGes e
posicOes diversas chegam a conclusdes similares a respeito da mudanca no estatuto das suas
profissdes. Na busca por uma maneira de lidar com a natureza dos novos problemas, surge um
movimento entre arquitetos, designers e engenheiros de lingua inglesa, unidos pelo interesse
comum pelos métodos de projeto, chamado Design Methods. No universo de lingua alema, a
Escola de Ulm lanca-se um desafio similar. Em 1966, Tomas Maldonado especula sobre a
possibilidade de a escola se tornar uma “universidade dos métodos” (MALDONADO, 1966,
p. 19-20). Concomitantemente, Herbert Simon desenvolve seu livro The Sciences of the
Artificial (SIMON, [1969] 1996) e marca o inicio de uma teoria administrativa do design.

O movimento Design Methods promove um estudo geral dos métodos de resolucédo de
problemas, a despeito das particularidades de cada problema ou métier. A figura do designer
gue emerge dos Seus congressos se parece cada vez menos com o artista-artesdo concebido
pelo Movimento Moderno. Em paralelo, a reflexdo de Simon localiza-se em um processo

mais amplo de revisdo do campo da administracdo, do qual Peter Drucker é uma das figuras

periodizacdo, o ano de 1958 representa uma guinada na proposta educacional da Escola, tendo em vista a
mudanca na concep¢éo de design que acompanha a mudanga dos diretores.
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seminais. Trata-se do surgimento de uma nova geracdo de tedricos da administragdo, bem
como da ascens&o do planejamento estratégico® e da gestao de projetos.

A relacdo entre o planejamento e o design torna-se entdo mais intima e leva a uma
transformacdo do proprio conceito de design. No contexto das organizacdes publicas e
privadas, o design destaca-se definitivamente da tradicdo das artes e oficios, e abre espago
para outras préticas. Emergem hibridos de designer e manager'®, como Eliot Noyes, que
trabalha para a IBM entre os anos 1950 e 1970, e design managers, responsaveis pela gestao
da identidade corporativa e pelo desenvolvimento de projetos dentro das organiza¢Ges, como
Robert Blaich, que trabalha para a Herman Miller e para a Philips entre os anos 1960 e 1990.
A esse panorama acrescentam-se as pesquisas mais recentes sobre o projeto de negocios
(business design) e sobre a préatica da gestdo como projetar (managing as designing). Sao
elas: os escritos de Richard Buchanan a partir de 1992, o livro The Design of Business (2009)
de Roger Martin e as coletaneas organizadas por Richard Boland Jr. e Fred Collopy
(Managing as Designing, 2004), e Sabine Junginger e Jurgen Faust (Designing Business and
Management, 2016).

Os novos profissionais de projeto distinguem-se principalmente pelo seu lugar nas
organizagdes e pela natureza transdisciplinar dos problemas com os quais lidam. No entanto, a
formacdo desses profissionais — as habilidades que precisam desenvolver e a teoria e histéria
que precisam conhecer — ainda é matéria de discussao. Isso demonstra os efeitos da ampliacdo
do escopo e da complexificacdo dos problemas de design sobre as estruturas de trabalho e

educacdo. Como afirma recentemente Donald Norman,

Os designers que focam apenas nos oficios artesanais podem adicionar valor aos
produtos e servigos, mas ndo podem assumir a posi¢do de lideranca no seu processo
de projeto. Engenheiros e homens de negécio decidem o que deve ser feito. Os
designers ajudam a tornar possiveis os resultados, mas raramente tomam decisdes ou
lideram equipes de design. O design baseado no oficio é uma profissdo admiravel,
mas limitada em pretensdo e capacidade.

O mundo da tecnologia esta passando por uma rapida transformacdo. Avancos
fundamentais na ciéncia e na tecnologia da computacdo, de sensores, monitores e
comunicagdo estdo levando a essa transformacgdo, juntamente com a crescente

% No que concerne especificamente ao conceito de planejamento que emerge no século XX, destacam-se trés
vertentes principais: o planejamento urbano, que evolui com as transformacdes territoriais na Europa e nos
Estados Unidos desde o inicio do século XIX até ganhar sua expressdo mais programatica na Carta de Atenas,
elaborada no IV Congrés Internationaux d’ Architecture Moderne em 1933; a economia planejada, que surge no
campo da economia e encontra uma das primeiras expressdes nos planos quinquenais adotados pela Russia
soviética a partir de 1929; e o planejamento estratégico, que se desenvolve dentro das empresas ap6s a Segunda
Guerra Mundial.

19 Jodo de Souza Leite utiliza a expressio “designer gestor-de-sistema” para se referir a nova figura profissional
correspondente ao modelo ulmiano de ensino (SOUZA LEITE, 2012, p. 66).
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compreensdo do grande impacto social e ambiental da tecnologia moderna. Recursos
naturais estdo sendo esgotados. Em muitas partes do mundo, 0 meio ambiente sofre
com uma poluicdo pesada e insalubre. A inquietacdo social afeta a todos nos. Até
mesmo o clima estd mudando, com grande efeito sobre as condi¢fes de vida ao
redor do mundo. Uma educacéo baseada em oficios ndo é suficiente para lidar com
essas questdes. (NORMAN, 2016, p. 344)

Para todos os efeitos, ndo ha hoje uma clareza a respeito do profissional que se deve
formar. Por um lado, alguns dos novos profissionais que trabalham em projetos
organizacionais ainda provém das escolas de arquitetura e desenho industrial, por outro,
business people e managers consideram cada vez mais suas atividades uma forma de
designing.

Em todo caso, a posi¢cdo ocupada pelos novos profissionais de projeto é radicalmente
diferente daquela em estudio. A emergéncia das questdes de planejamento ndo elimina de
todo a atuacdo dos escritorios de design, mas relativiza sua capacidade de influir no curso dos
projetos. O ideario dos pioneiros modernos, de que a criacdo de um novo mundo pudesse ser
um problema de forma e construcéo, € eclipsado pelos efeitos em larga escala dos processos
organizacionais. Desse modo, os designers perdem sua posi¢do de arquitetos da produgéo e
sdo obrigados a assumir o compromisso com instancias plurais de tomada de decisao. Richard
Buchanan propde que os novos designers assumam nesses espacos uma funcéo integrativa
(BUCHANAN, 1992; 1993; 2001b). Em tese, o designer integrador possui as competéncias
para influenciar decisbes e direcionar projetos e operagdes juntamente com outros
profissionais e segundo as linhas de governanca, tendo em vista principalmente o risco
constante de fragmentacao’’ das competéncias organizacionais.

Em suma, os problemas enfrentados pelos novos designers sdo os problemas das
organizagOes das quais eles fazem parte. Eles constituem algo como a nova tarefa do design.
No limite, os profissionais de projeto que ocupam cargos publicos ou participam de instancias
supranacionais enfrentam desafios de natureza ao mesmo tempo ambiental, social, econémica
e politica. As quatro ordens do design propostas por Richard Buchanan ilustram bem a
ampliacdo do escopo de atuacdo dos designers, bem como a transformacgdo do conceito de
design (Figura 3). Este passa de uma pratica historicamente ligada as artes e oficios para um
saber transformador dos ambientes e sistemas humanos (BUCHANAN, 2001a, p. 201-203).

! peter Drucker chama a fragmentacéo dos recursos — incluindo os recursos humanos — a “doenga mais
degenerativa das organiza¢des” (DRUCKER, [1989] 2001d). Diferentemente de Richard Buchanan, ele ndo
propde exatamente a “integragdo” como remédio, mas a “concentragdo” dos recursos em um ndmero reduzido de
esforgos produtivos (Ibid.).
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A natureza dos novos problemas projetuais e organizacionais, por sua vez, oferece
uma dificuldade propria, que ndo encontra expressdo até os anos 1970. A partir das falhas dos
métodos pretensamente universais de resolucdo de problemas, Horst Rittel chama atencéo
para a dimensdo capciosa’? dos problemas de planejamento, em oposicdo aos problemas bem-
formuléveis das ciéncias tradicionais (RITTEL, [1972] 2010a; RITTEL; WEBBER, 1973), e
lanca desse modo um questionamento fundamental ao campo. Os paradoxos colocados por
Rittel retomam aquilo que ja era sabido pelas ciéncias sociais e politicas: ndo ha clareza sobre
0s meios de se alcancar os fins, dado que os proprios fins sdo dificeis de precisar ou
permanecem em disputa.

Assim, sem poder apelar a pratica fundada sobre o disegno renascentista ou a estética
moderna, o designer ligado a tradicdo das artes e oficios perde sua posi¢do de superioridade
no mundo da producdo e do trabalho. E a educacdo pensada como reproducao desse tipo de
profissional entra em crise. Essa situacdo exige das proximas geracbes uma revisdo conjunta
da educacdo e da pratica do design. Do ponto de vista desta tese, tal revisdo exige antes uma
nova compreensdo do exercicio do projeto e dos seus fundamentos. E sugerido aqui que a
transformacéo das condi¢cbes de formacdo e atuacdo profissional ndo tém meios de se efetivar
sem uma mudanca radical do modo de pensar a atividade de projeto. A despeito da crescente
conscientizacdo em torno do campo no plano internacional — expressada no nimero de
publicacdes, politicas publicas e linhas de pesquisa —, 0s designers e outros profissionais de
projeto continuam a necessitar de um trabalho tedrico de base, sem o qual ndo € sequer

possivel avaliar o sucesso dos seus esforcos de legitimacao.

Design no Brasil

No Brasil, a entrada de uma nova concepcdo de design é continuamente retardada por
um uso particular do termo. Em suma, dado o processo de acomodacgdo social das novas
praticas de projeto, a palavra “design” cristalizou-se em torno de problemas de classe

profissional.

2 No original, wicked problems (RITTEL, [1972] 2010a; RITTEL; WEBBER, 1973). A traducéo de wicked para
0 portugués é, ela mesma, wicked. A palavra designa originalmente algo mau ou contrario a moral, dada sua
ligacdo etimolégica com witch. Wicked witch (bruxa ma) ainda hoje é uma expressdo fechada. No conceito de
Horst Rittel, porém, ndo ha um sujeito ou uma causa para a qualidade especial desses problemas, o que em si é
marcante. Duas tradugdes possiveis sdo “traigoeiro” e “capcioso”, no sentido de que algo que oferece uma
dificuldade especial a reta razdo. A segunda opcao, no entanto, enfatiza a auséncia de uma causa ou uma vontade
que, como que por detras do problema, tivesse a intengdo de dificultar o seu trabalho de resolugéo.
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Diferentemente do Movimento Moderno europeu e norte-americano, a ideia de design
que se forma no Brasil ndo inclui a arquitetura ou a engenharia. Ela identifica-se
principalmente com a producdo grafica e a producdo moveleira, e ndo obstante exclui os
projetos feitos para a industria antes dos anos 1950. A despeito do esforco recente para rever
essa concepcao de design e a periodizacéo a ela associada’®, os marcos iniciais da histéria do
design no Brasil continuam a ser a abertura do Instituto de Arte Contemporanea (IAC) e a
exposicao retrospectiva da obra de Max Bill, ambos no Museu de Arte de Sao Paulo em 1951,
sob a direcdo de Pietro Maria Bardi.

Inspirado no Institute of Design de Chicago, o IAC tem por objetivo “incrementar o
estudo e as pesquisas no terreno das artes aplicadas” (BARDI apud LEON, 2014, p. 31). A
pesquisadora Ethel Leon considera o instituto um curso de “desenho industrial”, alegando a
presenca do termo em documentos oficiais. Outros autores, como Jodo de Souza Leite,
consideram que a “ideia” de desenho industrial s6 se faz presente apos o seu fechamento em
1953 (SOUZA LEITE, 20064, v. 2, p. 160). De toda forma, o termo ja aparece nos anos 1950,
como traducdo de industrial design (NIEMEYER, [1997] 2007, p. 26).

Ja de inicio, o termo indica uma clara distin¢cdo entre os novos profissionais e 0s
arquitetos modernos, atuantes sobretudo desde os anos 1930. O debate travado entre Max Bill
e Lucio Costa nos jornais em 1953 ilustra essa divisdo. Costa responde as criticas de Bill a
arquitetura moderna brasileira (AQUINO, 1953), chamando-o em tom pejorativo de “um
delineador de formas” ou “designer” (COSTA, 1953, p. 20). Independentemente das razdes
do debate, Max Bill exerce menos influéncia sobre os arquitetos brasileiros que Le Corbusier.
Sua ascendéncia é sobre os artistas graficos, principalmente apds sua exposi¢cdo em 1951,
Uma parte significativa dos pioneiros modernos dessa disciplina participa do movimento da
arte concreta, do qual Bill é o expoente internacional. Exemplos sdo Alexandre Wollner e
Antbénio Maluf, ambos com passagem pelo IAC. A vitrine dessa producdo é a Bienal de S&o
Paulo, na época uma iniciativa do Museu de Arte Moderna de S&o Paulo.

O marco seguinte € a inauguracdo da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI)
em 1963 no Rio de Janeiro. A ESDI segue parcialmente o modelo da Escola de UIm e oferece
uma formacao bésica seguida por duas habilitagdes: comunicacao visual e desenho industrial.
O termo “desenho industrial” indica entdo uma habilitacdo especifica, o conjunto de

habilitacdes (segundo a denominacdo da propria escola) e a profissio como um todo

13 Consultar a pesquisa de Maria Cecilia Loschiavo dos Santos, Mével moderno no Brasil (1995), e o livro
editado por Rafael Cardoso, O design brasileiro antes do design: aspectos da histdria gréafica, 1870-1960
(2005).
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(NIEMEYER, [1997] 2007, p. 28). Na fase de concepcao da escola, o secretério de Educacdo
e Cultura do Estado, Carlos Flexa Ribeiro, expressa duvidas a respeito da traducdo do inglés.
Ele receia a confusdo provocada pela palavra “desenho” e o desconhecimento por parte dos
“mais esclarecidos circulos brasileiros” do “papel do projetista industrial” e da sua formacgao
ao mesmo tempo técnica e artistica (RIBEIRO apud NIEMEYER, [1997] 2007, p. 26-27).
Uma nomenclatura alternativa é ensaiada no inicio dos anos 1970, sem sucesso, quando o
filologo Antonio Houaiss, consultado por Aloisio Magalhaes, sugere o termo ‘“projética”
(Ibid., p. 28). O que ocorre de fato ¢ uma passagem progressiva e irrefletida do “desenho
industrial” ao “design” ao longo dos anos 1970 e 1980.

Em 1988, um grupo formado por representantes de todas as escolas do Brasil reine-se
em Florianopolis e propbe a revisdo da denominacdo oficial da atividade, além do
estabelecimento de um curriculo minimo e da regulamentacdo da profissdo
(CANASVIEIRAS, 1989). A mudanga é aprovada no V Encontro Nacional de Desenhistas
Industriais no mesmo ano. A Carta de Canasvieiras produzida pelo grupo indica a utilizagdo
do termo “design” para a atividade, e “design industrial” e “design grafico” para as
habilitagdes. A mudanca ¢ justificada nos termos de um “erro histérico de tradugdo”. O
documento afirma que a retomada do inglés busca “eliminar uma forte barreira a real
implementa¢do da profissdo no Brasil”, tendo em vista “a internacionalizagdo do termo [...],
bem como a ampla utilizagdo pelos veiculos de imprensa” (Ibid.). Para todos os efeitos, a
discusséo da-se em torno de uma “melhor compreensao e identificagdo da profissao” (Ibid.) e
ndo do conteudo da nova terminologia.

Em linhas gerais, o debate e a institucionalizacdo do design no pais ddo-se em um
periodo de modernizacdo e industrializacdo que se inicia na Primeira Republica, se acelera
com a chegada de Getulio Vargas ao poder, e atinge um limite no inicio dos anos 1980, com a
crise da divida externa brasileira. Ha afinal uma coincidéncia entre a emergéncia do industrial
design e a consolidacdo de uma politica econdmica nacional-desenvolvimentista, dirigida pelo
Estado e assentada na pratica do planejamento. Mas é dificil inferir causas entre os dois
fendmenos. O governo Juscelino Kubitschek nos anos 1950 favorece a implantagdo de
escritorios e escolas de design, mas nem por isso torna efetiva ou mais fécil a relacéo entre
industriais e designers (LEON, 2014, p. 23). O compromisso com a producdo industrial
presente na proposta de criagdo do IAC, por exemplo, ndo implica a “intervencao nas plantas
industriais” (Ibid.). Na década seguinte, apesar do seu encantamento pelo “mote da
industrializacdo”, a ESDI representa, para todos os efeitos, uma iniciativa de atualizagdo

cultural e artistica (SOUZA LEITE, 2006b, p. 260). A escola abstém-se de “qualquer reflexao
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que pudesse redefinir a atividade em perspectiva mais adequada ao cendrio nacional” (Ibid.).
Como um modelo para o restante do ensino no pais, ela é bem-sucedida em trazer para o
Brasil o design moderno, mas ndo em constituir um “sentido mais amplo” de design (Ibid., p.
259).

Como resultado, a concepgéo atual de design no Brasil pouco se diferencia do desenho
industrial dos anos 1950 e 1960. Ela liga-se a certos métiers e observa os preceitos estéticos
do modernismo na arte, em especial da Arte Concreta. Nesses termos, o “campo do design”
no Brasil refere-se fundamentalmente a um campo profissional (BRAGA, [2011] 2016).
Trata-se da atuacdo no mercado de trabalho de grupos de individuos iniciados nas disciplinas
de projeto de produto e comunicacao visual. Logo, considerando que tal concepgéo remete a
um periodo anterior a discussdo sobre o design como um campo ampliado que abarca
multiplas praticas e profissdes, observa-se atualmente um descompasso crescente entre 0 uso

da palavra dentro e fora do pais.
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1. PROBLEMATIZACAO HISTORICA

A hipdtese deste trabalho é de que o design pode ser pensado como agdo. Propde-se
que o design seja pensado como projetar ou designing, de modo a compreender como um
dado projeto ocorre, considerada a imprevisibilidade inerente ao futuro.

A teoria da agdo que embasa este trabalho é a de Hannah Arendt, publicada no livro de
The Human Condition de 1958. Em linhas gerais, Arendt discute o sentido da ac&o politica
descoberta na antiguidade e o seu risco de desaparecimento no mundo moderno. Sua teoria
contribui decisivamente para o campo das ciéncias sociais e politicas, mas seu carater é
eminentemente filoso6fico. Ademais, ela distingue-se claramente de outras teorias
sociologicas, que tém em vista as classes ou a sociedade, e de teorias pragmatistas, que se
centram sobre a acdo individual, pois trata fundamentalmente de grupos de agentes singulares
que mantém relacOes entre si.

Mais do que essas outras concepcdes de acdo, a acdo arendtiana da uma expressao
clara a imprevisibilidade do futuro. Em suma, o futuro que emerge das acdes humanas nao
corresponde exatamente aos objetivos ou inten¢bes dos agentes. 1Sso porque 0s proprios
agentes sofrem os efeitos das acdes, de tal modo que a cadeia de acontecimentos raramente
segue 0 curso planejado. Trata-se, afinal, de uma imprevisibilidade inerente a prépria
condicéo de grupo.

Contudo, a teoria de Arendt vale-se da distin¢do historica entre praxis e poiésis. De
acordo com essa divisdo, o design pertenceria exclusivamente a poiésis — isto é, a “produgdo”
ou “fabrica¢do” —, assim como as artes e 0s oficios artesanais. Ndo obstante, tal divisdo tem
uma origem histdrica que pode ser estudada, comegando com as divisdes do saber e do fazer
na antiguidade. Ao longo dos séculos seguintes, elas transmutam-se no ensino de habilidades
préprias ao cidaddo e ao artesdo: respectivamente, as artes liberais e as artes mecanicas. No
inicio da Era Moderna*, observa-se finalmente um intercambio entre teoria e pratica,
principalmente com o advento do método cientifico, bem como o destacamento das belas-
artes e da ascensdo da politica como campo distinto. O diagrama do ANEXO A resume essa

progresséo.

% para Alfred Whitehead, o marco inicial da Era Moderna é a obra de Isaac Newton Philosophiae Naturalis
Principia Mathematica, publicada pela primeira vez em 1687 (WHITEHEAD, [1925] 2006, p. 18-19). Hannah
Arendt, por sua vez, identifica 0 “limiar” da Era Moderna entre os séculos XV e XVI, considerando as Grandes
Navegagdes (ARENDT, [1958] 2001, p. 260). N&o obstante, citando o proprio Whitehead, Arendt reconhece no
uso do telescopio por Galileu Galilei o fato decisivo que estabelece “as condi¢cGes de um mundo inteiramente
novo” e determina “o curso de outros eventos” que dao inicio a essa era (Ibid., p. 269-270).
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No final do ultimo milénio, o trindbmio arte, ciéncia e politica amadurece sob a forma
do design, das ciéncias naturais e das ciéncias sociais. A partir do movimento Arts & Crafts
inglés e europeu continental e da Bauhaus, o design estabelece-se como uma tentativa de
recuperar a unidade das artes, perdida com o advento e a consolidacdo das academias de

belas-artes entre os séculos XVI e XVIIY

. ApoGs a Segunda Guerra Mundial, soma-se a esse
esforco a tentativa de tornar o design uma ciéncia rigorosa, de acordo com as pretensdes dos
estudiosos dos métodos de projeto. Por outro lado, na passagem dos anos 1960 para 0s anos
1970, intensifica-se a discussdo em torno do papel politico e social dos designers, em especial
com o livro Design for the Real World: Human Ecology and Social Change, de Victor
Papanek ([1971] 1985). No entanto, mesmo ai, 0 design continua a ser entendido como

polesis.

1.1. A teoria da acdo de Hannah Arendt

Na medida em que permite pensar como algo novo pode surgir, a teoria da agdo de
Arendt informa a teoria acional do design proposta. Porém, ela impde dificuldades
inalienaveis.

Em primeiro lugar, a acdo arendtiana ¢ marcada pela “imprevisibilidade” (ARENDT,
[1958] 2001, p. 204), na medida em que ela se d4 em uma “teia de relagdes” (Ibid., p. 194-
197) que condiciona “processos de resultado imprevisivel” (Ibid., p. 244). Em tal teia, a acao
“atua sobre um meio no qual toda reagdo se converte em reacdo em cadeia, e todo processo €
causa de novos processos” (Ibid., p. 203). Esses processos sdo a razao pela qual “a agdo quase
sempre deixa de atingir seu objetivo” (Ibid., p. 196-197). Em segundo lugar, a agdo arendtiana
¢ caracterizada pela “intangibilidade” dos “atos e palavras” que constituem sua mediagdo
mais propria (Ibid., p. 195). A intangibilidade é um dos fatores que distinguem o “artificio
humano” do “mundo humano”: respectivamente, o conjunto de coisas durdveis produzidas
pelo homem que da suporte a vida humana (Ibid., p. 149) e a vida propriamente humana, isto

¢, aquela “vivida entre os homens” por meio do discurso e da agao (Ibid., p. 189). Em terceiro

15 Trés marcos da fase inicial da era das academias de belas-artes sao: a fundagdo da Accademia del Disegno de
Giorgio Vasari em Florenga em 1563 (PEVSNER, [1940] 2005, p. 104-108), a fundagéo da Accademia di San
Luca em Roma em 1593 (Ibid., p. 118) e a fundacdo da Académie Royale de Peinture et de Sculpture em Paris
em 1648 (Ibid., p. 141-142). De acordo com Nikolaus Pevsner, o ponto culminante da influéncia francesa sobre
todas as demais academias é 1750 (lbid., p. 163).
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lugar, a acdo arendtiana é caracterizada por uma certa fugacidade™®, posto que os atos e as
palavras se ddo no “instante fugaz” (Ibid., p. 204) e tendem ao desaparecimento e ao
esquecimento. Em quatro lugar, “o momento fugaz da agdo” (Ibid., p. 213) liga-se a ideia do
“fim em si mesmo”, em correspondéncia com uma concepcao aristotélica (lbid., p. 218).
Considerada “ato vivo” e “palavra falada” (Ibid.), a acdo distingue-se das atividades que tém
um fim externo ao seu proprio processo, isto é, cuja finalidade € uma obra ou um produto.
Para Arendt, a acdo ndo visa a um fim e ndo resulta em uma obra. Dito de outro modo, o fim
da acdo “reside na propria atividade”, e “a obra nao sucede e extingue o processo, mas esta
contida nele; o desempenho é a obra, é enérgeia” (Ibid.).

A primeira vista, o design nega as principais caracteristicas da acdo arendtiana, a
saber, a imprevisibilidade, a intangibilidade, a fugacidade e o autotelismo®’. Para todos os
efeitos, o design é uma atividade que tem uma finalidade previamente conhecivel e externa a
si; no geral, a producdo de alguma obra concreta e duravel, o que o define como meio e néo
como fim em si mesmo. No universo conceitual de Arendt, o design equivale, portanto, a
outra atividade humana fundamental: a fabricacdo ou o trabalho®®. Segundo Arendt, essa outra
atividade “produz um mundo ‘artificial’ de coisas”, isto é, o “artefato humano”. O artefato
humano é marcado por sua “permanéncia e durabilidade” (Ibid., p. 16), e as coisas produzidas
“emprestam ao artificio humano a estabilidade e a solidez sem as quais ndo se poderia esperar
que ele servisse de abrigo a criatura mortal e instdvel que ¢ o homem” (Ibid., p. 149). Ao
tratar dessa atividade, Arendt invoca a figura do homo faber: aquele “que ‘faz’ e literalmente
‘trabalha sobre’ os materiais” (Ibid.). Pensado como meio para o surgimento de uma obra, o
design é facilmente igualado ao fazer ou fabricar, sobretudo quando se tem em mente a
atividade projetiva intrinseca a tradicdo das artes e oficios. Segundo essa tradi¢éo, o projetar
ndo se encontra separado do fazer e do conhecimento ligado a um certo métier. Em uma
palavra, ele € ainda poiésis. E a forma de conhecimento envolvida no design remete a tékhné
aristotélica, isto €, ao saber-fazer associado a determinada atividade produtiva. A tékhné é “a
disposi¢cdo racional para produzir coisas em conformidade com certas regras € modelos”

(CHAUI, [1994] 2002, p. 456). De acordo com essa visao, o design é um saber-fazer.

%0 termo utilizado por Arendt é futility, mas ele n&o se aplica tdo bem ao conceito.
1 A caracteristica faltante, a irreversibilidade, é abordada mais a frente.

'8 No original em inglés, work (ARENDT, [1958] 2001). No Brasil, o termo foi primeiramente traduzido como
“trabalho”, o que gerou uma certa confuséio com outro conceito arendtiano: labor. Na Gltima revisdo da tradugdo,
adotou-se entdo a palavra “obra”, mas ela ndo veicula imediatamente o sentido de atividade. Neste subcapitulo,
privilegiou-se o termo associado “fabricagdo”, presente no texto original como fabrication.
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Para todos os efeitos, pelo modo como sua teoria contrapde agéo e fabricagdo, Arendt
reabilita a antiga divisdo praxis e poiesis. Do mesmo modo que a poiesis aristotélica, a
fabricacdo arendtiana determina-se fundamentalmente pela obra gerada ao final do seu
processo. Em outras palavras, a obra é a chave exclusiva da sua compreensdo. Logo, assim
como para Aristoteles, a praxis distingue-se da poiésis justamente porque sua finalidade ndo é
externa a si, mas se encontra na sua propria realizacdo™, para Arendt, a acéo distingue-se
radicalmente da fabricacdo. Identificado com a fabricacdo, o design pode entdo ser
inteiramente compreendido dentro da I6gica de meios e fins que rege a producdo material das
coisas. Na presente tese, ao contrério, é defendido que ele é mais do que isso; que ha nele uma
dimensdo acional, cujo reconhecimento é fundamental para a compreensdo das suas novas
modalidades.

Arendt identifica duas condicionantes a atividade do homo faber: a aderéncia a um
modelo ou imagem e o isolamento daquele que trabalha ou faz alguma coisa. A respeito da
primeira condicionante, Arendt afirma que “[o] trabalho de fabricagdo propriamente dito ¢é
orientado por um modelo segundo o qual se constroi o objeto” (ARENDT, [1958] 2001, p.
153). Esse modelo “cuja forma orienta o processo de fabricacdo ndo apenas o precede, mas
nao desaparece depois de terminado o produto” (Ibid., p. 154), o que atesta sua independéncia
em relagdo ao processo de fazer. Logo, tal processo “é inteiramente determinado pelas
categorias de meios e fins”, de modo que “[a] coisa fabricada ¢ um produto final no duplo
sentido de que o processo de producdo termina com ela [...], e de que é apenas um meio de
produzir esse fim” (Ibid., p. 156, énfase nossa). Como mero meio, o fazer difere radicalmente
do agir, que tem um “fim em si mesmo” (Ibid., p. 218). A acdo, “embora tenha um comeco
definido” como a fabricacao, “jamais tem um fim previsivel” (Ibid., p. 156).

A respeito da outra condicionante, Arendt afirma que “sem isolamento nenhum
trabalho pode ser produzido” (Ibid., p. 174). E o isolamento do homo faber explica-se pela sua

aderéncia ao modelo, pois ele “consiste em estar a sds com a ‘ideia’, a imagem mental da

19 Qutras leituras de Aristételes enfatizam a relacdo entre a finalidade da acdo e o carater moral do individuo. Em
outras palavras, para Aristoteles, o individuo leva a cabo uma ag@o porque ela representa ‘a coisa certa a ser
feita’. Nesse sentido, a filosofa Seyla Benhabib faz uma critica & caracteriza¢do arendtiana da préxis como
atividade que tem um fim em si mesma: “When Aristotle distinguishes between praxis and poiesis, he does so on
the basis of his theory of the virtues. For the man of practical wisdom, whom Aristotle identifies with the ‘good
man,” tout court, the ‘doing of fine and noble deeds’ is an end-in-itself because it flows from a firm disposition
of heart and habit. Its origin is moral character. Actions can only exhibit virtue when they are undertaken not for
the sake of pleasure, utility, or influence, but for the sake of doing the right thing. [...] Virtue is its own goal
because it has to be undertaken for its own sake. For Aristotle only activities which flow from a firm moral
disposition and which have a clear moral good as their purpose are ends-in-themselves. If, however, one objects
Aristotle’s teaching of virtues, there is little sense left to the notion of praxis being ‘an end-in-itself””
(BENHABIB, [1996] 2003, p. xvi).
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coisa que ird existir” (Ibid.). Novamente, o fazer difere radicalmente do agir, na medida em
que “[e]star isolado ¢ estar privado da capacidade de agir” (Ibid., p. 201). Ao contrario da
fabricagdo, a a¢ao ocorre “entre os homens” (Ibid., p. 195) ¢ depende essencialmente da
“condicdo humana da pluralidade” (Ibid., p. 191). Pela oposi¢ao entre os termos, Arendt
conclui que “[d]ificilmente algo pode ser mais alheio ao artesanato, ou mais destrutivo, que o
trabalho em equipe” (Ibid., p. 175).

Arendt concebe ainda que o processo de fabricacdo seja reversivel em comparacéo
com a acao (Ibid., p. 232). A irreversibilidade da acdo advém da condicdo imposta pela teia de
relagdes, na qual ninguém ¢ capaz de “desfazer” sua acdo apos as reagdes por ela suscitadas.
E duvidosa, contudo, a correspondéncia entre a “reversdo” do fazer e aquilo que na verdade é
a destruicdo da obra (Ibid., p. 156-157). A reversibilidade do fazer retoma os dois pontos
levantados anteriormente: a independéncia do modelo em relacdo ao processo de fabricacéo e
a eleicdo da obra como unica detentora do sentido da fabricagdo. De acordo com essa
concepgdo, uma obra destruida pode ser refeita segundo o modelo que sobrevive a sua
destruicdo. No limite, de acordo com sua teoria, 0 processo de fabrica-la nada acrescenta,
nada retira e nada muda.

Em suma, o contraste estabelecido por Hannah Arendt entre a acdo e fabricacdo nédo
permite localizar o conceito de projetar sendo como um fazer, e, portanto, limita a
compreensdo do projetar ao “modo de pensamento de meio-para-um-fim” (KAIZER, 2009).
Esse modo de pensamento caracteriza-se por um utilitarismo extremo, segundo o qual cada
coisa se explica e se justifica apenas pela sua utilidade para outra. Para Arendt, tdo
determinante é a obra como finalidade do fazer, que a compreensao deste depende totalmente
das caracteristicas finais da obra. Em outras palavras, a razdo de ser do fazer encontra-se em
algo externo a si, ao contrario do agir, cuja razdo de ser encontra-se no seu proprio exercicio.
Trata-se mais uma vez da distincdo tracada por Aristoteles entre as atividades que sdo
exercidas com vistas a outras atividades e as atividades que sdo exercidas por si mesmas. E
assim, igualado ao fazer, o projetar ndo tem sentido em si mesmo; ele & apenas um meio de
realizacdo de modelos preexistentes ou de objetivos predeterminados, e a diferenga entre uma
ideia e sua realizagdo, a medida do seu valor.

A oposicao entre fabricagdo e acdo na obra de Arendt tem suas razdes. Ela funda-se
em uma divisdo mais geral e mais antiga entre vita activa e vita contemplativa. Sua origem é
grega, e traduz a divisdo entre bios politikos e bios theoretikos, isto é, respectivamente, “a
vida dedicada aos assuntos da polis” ¢ “a vida do filosofo, dedicada a investigagdo e a

contemplacéo das coisas eternas” (ARENDT, [1958] 2001, p. 21). Com o passar do tempo, a
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expressao vita activa perde “seu significado especificamente politico” e passa a “denotar todo
tipo de engajamento ativo nas coisas deste mundo” (Ibid., p. 22). Isso inclui, além da acéo, de
natureza politica, o trabalho (ou fabricacdo) e o labor. Com o advento da Era Moderna, a
partir do século XV, Arendt identifica uma inversdo da ordem hierarquica entre vita
contemplativa e vita activa, de tal modo que o pensar e o conhecer submetem-se ao fazer,
dadas as caracteristicas do método cientifico (Ibid., p. 303-304). Essa inversdo corresponde a
uma quebra na continuidade do pensamento filosofico e escolastico, que permite ponderar a
importancia e as diferencas internas a vita activa, antes obscurecidas pelo “enorme valor da
contemplagdo na hierarquia tradicional” (Ibid., p. 25). Diante da ascensdo da fabricacdo e
posteriormente do labor como categoria central do mundo moderno, Arendt procura reabilitar
0 sentido da agdo. Sua teoria participa do “extraordinario esfor¢o de restaurar a antiga
dignidade da politica” (Ibid., p. 45). Para tanto, Arendt apela ao procedimento de distingdo
conceitual, de natureza eminentemente kantiana. Labor, work e action sdo entdo trés
componentes da vita activa que ndo se confundem. Cada conceito contém algo de distintivo,
que falta aos outros dois. O primeiro esta estritamente ligado a manutencédo da vida bioldgica;
0 segundo, a producdo de artefatos duraveis; e o terceiro, a liberdade humana para iniciar
novos processos. Nesse sentido, € compreensivel que sua teoria conceba a fabricagdo como
algo preso a finalidade ou ao modelo, e que a a¢do s6 ocorra por meios intangiveis. O risco
desse proceder estd em definir um conceito em negativo ou a reboque de outro: assim, por
exemplo, considerando a pluralidade e a irreversibilidade da acdo, a fabricacdo aparece
fundamentalmente como solitaria e reversivel. Com isso, Arendt ndo quer dizer que a
fabricacdo tem de ser solitaria e reversivel, mas que a acdo ndo tem como ser solitaria ou
reversivel.

Ademais, vale lembrar que as distin¢Bes arendtianas ndo correspondem diretamente
aos fenbmenos concretos. Ao contrario, elas procuram determinar a natureza especifica das
atividades humanas em abstrato. Nada impede, portanto, que situacfes existentes apresentem
uma mistura de labor, work e action. Ainda assim, suas distin¢cdes iluminam diferentes
aspectos da realidade efetiva que doutro modo poderiam passar desapercebidos. Esse parece
ser 0 caso da praxis do projetar, que permanece até o presente momento inarticulada.

A distincdo entre fabricacdo e agdo na teoria de Arendt responde também a outro
imperativo: a revelagdo da singularidade do agente (Ibid., p. 188-189), ou daquilo que ela
chama de “quem” (Ibid., p. 191). Arendt afirma que o que “estd em jogo” na acdo “é o carater
da revelagdao” (Ibid., p. 195); que “[s]em a revelacdo do agente no ato, a agdo perde seu

carater especifico e torna-se um feito como outro qualquer” (Ibid., p. 193); ou ainda que
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“[d]esprovida [...] de um ‘quem’ a ela associado, a acdo perde o sentido” (Ibid.). Para Arendt,
0 quem revela-se apenas atraves de palavras e atos (lbid., p. 191); quando as pessoas estao
umas com as outras (Ibid., p. 192); quando “os homens agem e falam diretamente uns com 0s
outros” (Ibid., p. 195). Essa revelacao indica que a agdo “¢ a efetivagdo da condi¢cdo humana
da natalidade”, isto ¢, do fato de que a cada vez vem ao mundo uma pessoa que ndo ¢
exatamente igual a “qualquer pessoa que tenha existido, exista ou venha a existir” (Ibid., p.
16). Esse quem que tem inicio “¢, ele proprio, um iniciador” (Ibid., p. 190), isto €, um ser
capaz de agir e comegar algo novo (Ibid.). Em contraposicao, “a mera atividade produtiva
[...] nada pretende mostrar além do que € claramente visivel ao fim do processo de producao”
(Ibid., p. 193). Em outras palavras, o sentido da fabricacdo encerra-se naquilo que a obra é
capaz de dizer sobre si mesma. Na melhor das hipéteses, uma obra® “indica claramente que
foi feita por alguém”, mas ndo quem esse alguém é (Ibid., p. 198-199). Tal quem so se revela
na agdo. Logo, o “agente ndo ¢ autor nem produtor” (Ibid., p. 197).

Para todos os efeitos, a teoria de Arendt considera a fabricagdo uma atividade inferior
a acdo, assim como se acredita que os antigos faziam. Em muitos aspectos, o homo faber
arendtiano remete ao demiurgo platénico, considerado o meio pelo qual surgem as coisas
artificiais. Inicialmente, 0 démiourgés nomeia “o homem comum [...] que trabalha para o
povo, em contraposicdo ao oikétes, que [€] um trabalhador doméstico e, portanto, escravo”
(Ibid., p. 173). Mas no Timeu, o demiurgo é mais precisamente aquele responsavel pela
producdo do mundo sensivel — seu artifice ou artesdo. Ele cria 0 mundo sensivel por meio da
imitacdo do mundo inteligivel, isto ¢, do mundo das esséncias eternas e imutaveis. Em uma
palavra, 0 mundo inteligivel serve de modelo ao mundo sensivel. A imitacdo, contudo, produz
uma copia degradada e inferior do mundo original, considerando que a matéria do mundo
sensivel é mutavel e perecivel. Seguindo esse argumento, Platdo identifica um problema
fundamental no trabalho dos artifices, pois eles criam cépias daquilo que as coisas realmente
sdo. Assim como em Arendt, o modelo para Platdo sobrevive a obra, isto é, a sua copia, e 0
demiurgo é apenas alguém que torna tangivel uma imagem pertencente a outro mundo, 0

eidos ou a idéa. Nesse sentido, a coisa produzida permanece em uma relacdo de dependéncia

20 Nessa passagem, Hannah Arendt utiliza a expressdo work of art. De acordo com sua teoria, as obras de arte
representam uma parcela especial do artificio humano, composta por “objetos estritamente sem utilidade e que
[...] por serem Unicos, ndo sdo intercambiaveis” (ARENDT, [1958] 2001, p. 180). A materialidade das obras,
contudo, continua a ser determinante: “As obras de arte sdo frutos do pensamento, mas nem por isto deixam de
ser coisas. [...] Naturalmente, a reificagdo que ocorre quando se escreve algo, quando se pinta uma imagem ou
se modela uma figura ou se compde uma melodia tem a ver com o pensamento que a precede; mas o que
realmente transforma o pensamento em realidade e fabrica as coisas do pensamento € 0 mesmo artesanato que,
com a ajuda do instrumento primordial — a mé@o do homem — constroéi as coisas duraveis do artificio humano”
(Ibid., p. 182).
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com a sua imagem ou modelo (Ibid., p. 154). A ideia termina por ser a causa da coisa. Na
Republica, Platdo suspeita por fim de toda forma de producéo, ndo apenas porque a arte induz
disposicdes indesejaveis nos guardides da cidade (PLATAOQ, 2006, p. 111), mas porque 0s
artistas, imitando uma imitag¢do, produzem um “simulacro” e estdo afastados “trés graus do
real” (Ibid., p. 379). Julgando pelo critério do conhecimento, Platdo compara o artista a “um
charlatdo e um imitador” (Ibid.) e conclui que “[o] imitador ndo possui, portanto, ciéncia nem
opinido reta quanto a beleza ou aos defeitos das coisas que imita” (Ibid., p. 386).

Logo, na teoria do artifice de Platdo, ndo ha a possibilidade do surgimento de algo
novo, a despeito do fato de que os artifices produzem coisas novas. As nogdes de novidade e
futuro contingente permanecem ocultas, dada a proeminéncia das nogdes fundamentais de
finalidade e modelo.

De fato, porém, observa-se o incremento do artificio humano e a criacdo de novidades.
E estes ndo se reduzem & descoberta de modelos preexistentes em um plano superior. A
impressdo final é de que a teoria do fildsofo sobre a atividade do artifice alimenta-se de um
profundo desconhecimento. Em sua preocupacdo com a explicacdo racional do ser das coisas,
ela ignora totalmente o processo de ideagdo, criacdo e experimentacdo envolvido no fazer.
Desse modo, a filosofia grega produz uma inversdo que se repete na teoria arendtiana:
acredita-se que ¢ a “permanéncia do modelo ou da imagem” nas atividades produtivas que
exerce “grande influéncia na doutrina dos ‘universais’ de Platdo” (ARENDT, [1958] 2001, p.
155), e ndo que o préprio eidos platdnico deriva metaforicamente de uma atividade produtiva,

o cunhar:

O cunhar e o configurar emprestam ao ser-produzido e ao produzido seu proprio
aspecto. Aspecto é o sentido ontoldgico da expressao eidos ou idéa. No aspecto de
uma coisa, somos capazes de ver o0 que ela é, sua quididade, seu ter sido cunhada.
Tomemos um ente, tal como ele vem ao encontro na percep¢do. Nesse caso,
precisamos dizer: o aspecto de algo funda-se em sua cunhagem. E a figura que da a
coisa seu aspecto. Em relacéo aos conceitos gregos: o eidos, o aspecto, estd fundado,
fundamentado na morphé, na cunhagem. (HEIDEGGER, [1975] 2012, p. 157)

De acordo com Martin Heidegger nessa passagem, a ideia fundamental da filosofia — a
propria ideia — tem uma origem metaforica e vale-se do nome atribuido originalmente a uma
atividade produtiva. Como origem, no entanto, essa metafora recolhe-se, uma vez que a ideia
vem a luz e se torna soberana. Perdida no tempo, a metafora continua ainda assim a operar na
maneira corrente de falar e pensar, e talvez precisamente como origem perdida, ela estende
seu poder para além do tempo em que surgiu. O trabalho do pensamento reflexivo é pois

fundamentalmente o de redescobrir as origens que conformaram o pensar atual.
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A poiésis grega legou um determinado olhar sobre a atividade dos artifices. Trata-se
do olhar do filésofo, que, com o propoésito de pensar o ser no ente, apropriou-se de algo
diferente da atividade de pensar: o cunhar no cunhado. Respondendo a um propdsito, porém, a
metafora determina doravante a forma de pensar as proprias atividades produtivas. Tendo
invertido o fio condutor da producdo segundo seus propositos explicativos, o fildsofo
inaugurou uma determinada ‘“perspectiva do produzir”, de acordo com a qual “[a]
conformagdo ¢ produzida com vistas ao aspecto antecipado da coisa a ser feita, cunhada”
(Ibid., p. 158). Tal perspectiva é definida pelo modelo preexistente (a ideia), de tal modo que
a conformagao “é enquanto tal a copia do modelo” (Ibid.).

Fixado nesses termos, o produzir tornou-se mera execugéo, e como tal, foi apartado da
vida da polis e do exercicio do pensamento. Dai a distingdo entre producéo, préatica e teoria,
gue marca o desenvolvimento do pensamento ocidental. A distin¢do, no entanto, é fruto de um

processo historico que tem suas préprias origens, a serem investigadas.

1.2. Teoria, prética e producéo

A palavra “teoria” deriva do verbo grego que significa olhar ou observar, em
referéncia a atividade dos espectadores nos jogos e festivais publicos (FERRATER MORA,
[1941] 2004b, p. 2.851). Entendida como processo mental, a teoria significa “contemplag¢ao”
(Ibid.). O que se contempla é a coisa que se quer conhecer ou, mais fundamentalmente, a ideia
em si dessa coisa. Platdo trata em Gltima instancia da contemplacdo do préprio Belo no
Banquete ou do Bem em si na Republica. Na sua origem, o pensamento filosofico privilegia a
contemplacdo, na medida em que o conhecimento que dela advém €é tomado como valido em
si mesmo, e relega, por conseguinte, as atividades praticas a uma condicdo inferior.

A dicotomia teoria-pratica estabelece-se juntamente com o problema da divisdo dos
saberes. Em especial, Aristételes oferece um esquema béasico de divisdo do saber em trés
dominios: theoria, préxis e poiésis. A theoria refere-se as verdades eternas e imutaveis, a
praxis, & vida politica e ética, e a poiesis, a todas as formas de saber-fazer, principalmente
aquelas ligadas a matéria sensivel. Hannah Arendt evoca ainda a distin¢do entre praxis e
poiésis quando contrapde action e work (ARENDT, [1958] 2001, p. 208). Isso demonstra
como antigas distingdes continuam até hoje a operar, a despeito do desenvolvimento geral do

pensamento moderno.
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N&o obstante, tais distin¢fes, comecando por aquela entre teoria e pratica, podem ser
analisadas social e historicamente. A esse respeito, o filosofo John Dewey especula sobre as
origens orientais da concepcdo de teoria. Segundo ele, antes dos gregos, 0s assirios,

babilonios e egipcios desenvolveram “uma divisdo entre técnicas e tipos de conhecimento

299

‘inferiores’ e ‘superiores’” de acordo com as figuras que os exerciam:

Grosso modo, os inferiores eram posse daqueles que faziam o trabalho pratico
diario; carpintaria; tingimento; tecelagem; olaria; comércio etc. Os superiores
vieram a ser posse de uma classe especial, os sacerdotes e sucessores dos médicos
primitivos. Seu conhecimento e suas técnicas eram “superiores” porque eles diziam
respeito aquilo que era supostamente matéria de maxima preocupacgdo; o bem-estar
do povo e especialmente dos seus lideres — e esse bem-estar envolvia o intercambio
com 0s poderes que governavam o universo. Seu tipo de atividade pratica era tdo
diferente daquela dos artesdos e comerciantes, 0s objetos envolvidos eram t&o
diferentes, o status social das pessoas engajadas no progresso dessas atividades era
tdo enormemente diferente, que a atividade dos guardides e dos administradores dos
conhecimentos e das técnicas superiores ndo era “pratica” no sentido que “pratico”
se aplicava ao trabalhador util e comum. (DEWEY, 1938, p. 72)

Logo, o exercicio e o estudo dos conhecimentos superiores tornaram-se teoria, isto é,
um conjunto de praticas de ordem superior. Também como critério de distingdo social,
consolida-se na Grécia antiga “o dualismo entre o empirico ¢ o racional, entre a teoria ¢ a

pratica” (Ibid., p. 73). Dewey afirma que

A ciéncia e a filosofia (que ainda eram uma s6) constituiam a forma superior de
conhecimento e atividade. Somente ela era “racional” ¢ merecia os nomes de
conhecimento ¢ de atividade que era “pura” porque liberava das restrigdes da
prética. O conhecimento experiencial estava confinado ao artesdo e ao comerciante,
e sua atividade era “pratica” porque se ocupava da satisfacdo de necessidades e
desejos — sendo de qualquer forma a maior parte dos desejos, como no caso do
comerciante, imoral e indigna. (Ibid.)

No ambito das atividades praticas, os gregos identificaram mais uma distin¢do: aquela
entre a prética ligada a ética e a politica — isto é, a participacdo ativa nos destinos da polis — e
a pratica ligada a producdo de coisas. Para Aristoteles, ambas as préticas lidam com aquilo
que é variavel, o que as distingue da theoria, que lida com coisas necessarias, que ndo sofrem
mudanga. Aristoteles chama os dominios do saber dedicados aquilo que € variavel de praxis e
poiésis. No vocabulario moderno, praxis e poiesis correspondem respectivamente a “pratica”
e “producdo”, donde se diz que “[n]a classe do variavel incluem-se tanto coisas produzidas
como coisas praticadas” (ARISTOTELES, 1984a, p. 143).

H& uma nitida diferenca entre a praxis e a poiésis aristotélicas, de modo que o agir da

primeira difere do produzir da segunda (lbid.). A capacidade de agir exige um tipo de
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sabedoria que se chama phronésis (Ibid., p. 146). Para Aristoteles, a phronésis € uma virtude
da parte calculativa e deliberativa da alma (AUBENQUE, [1963] 2008, p. 23). Como virtude,
ela indica uma disposicdo para agir dentro dos limites do que é bom para 0 homem, e
funciona como um antidoto a desmesura ou hybris (Ibid., p. 13-14). A virtude, por sua vez, é
0 caminho do meio entre 0s vicios do excesso e da falta. Nesse sentido, a phronésis € racional,
assim como as virtudes da parte cientifica da alma (Ibid., p. 23). Ela manifesta-se na a¢do do
phrénimos, do homem que sabe lidar com a variabilidade dos negocios humanos. O exemplo
por exceléncia do phrénimos aristotélico € o politico por vocacdo, aquele que tem um tino
especial para o funcionamento das relagdes humanas. Ainda assim, a palavra guarda em
Aristoteles alguma coisa do seu sentido original, de ‘sabio’ (Ibid., p. 22). Na Etica a
Nicdmaco, Aristételes julga, portanto, que o phrénimos tem em vista ndo apenas seu bem
particular, mas a eudaimonia — o bem viver ou a felicidade — que ¢ a finalidade ultima da vida
na polis. Porém, ainda que essa finalidade esteja fixada, considera-se que na praxis o homem
depende de uma capacidade especial para deliberar e julgar as situacdes particulares. Trata-se

enfim da phronesis ou sabedoria pratica.

Ora, julga-se que é cunho caracteristico de um homem dotado de sabedoria pratica o
poder deliberar bem sobre o0 que € bom e conveniente para ele, ndo sob um aspecto
particular, como por exemplo sobre as espécies de coisas que contribuem para a
salde e o vigor, mas sobre aqueles que contribuem para a vida boa em geral. Bem o
mostra o fato de atribuirmos sabedoria pratica a um homem, sob um aspecto
particular, quando ele calculou bem com vistas [a] alguma finalidade boa que néo se
inclui entre aquelas que sdo objeto de alguma arte.

Segue-se dai que, num sentido geral, também o homem que é capaz de deliberar
possui sabedoria pratica. Ora, ninguém delibera sobre coisas que ndo podem ser de
outro modo, nem sobre as que lhe é impossivel fazer. Por conseguinte, como o
conhecimento cientifico envolve demonstragdo, mas ndo ha demonstracdo de coisas
cujos primeiros principios sdo variaveis [...], e como ¢é impossivel deliberar sobre
coisas que sdo por necessidade, a sabedoria pratica ndo pode ser ciéncia, nem arte:
nem ciéncia, porque aquilo que se pode fazer é capaz de ser diferentemente, nem
arte, porque o agir e o produzir sdo duas espécies diferentes de coisa. Resta, pois, a
alternativa de ser ela uma capacidade verdadeira e raciocinada de agir com respeito
as coisas que sdo boas ou mas para o homem. (ARISTOTELES, 1984a, p. 144)

Aristoteles distingue o saber pratico da arte e da ciéncia. Para ele, a ciéncia é teorica,
pois lida com o necessario, o imutavel e o universal, isto &, com os principios fundamentais de
todo saber. A palavra utilizada para o saber cientifico é epistemé. De forma sucinta, a
epistémé é “a disposi¢do racional para conhecer o universal e eterno” (CHAUI, [1994] 2002,
p. 457). Combinada com a inteligéncia ou razdo intuitiva (noQs), ela compbe a sabedoria
teorética ou sophia, que é a disposi¢do para “o conhecimento das coisas mais elevadas”

(Ibid.).
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A arte, por sua vez, traduz a palavra tékhné. Na Etica a Nicdbmaco, a tékhné é
simplesmente “uma capacidade de produzir que envolve o reto raciocinio” (Ibid., p. 143).
Dito de outro modo, ¢ “a disposi¢dao racional para produzir coisas em conformidade com
certas regras e modelos” (Ibid., p. 456). Assim como a phronésis, a tékhné lida de maneira

racional com o variavel.

Toda arte visa a geragdo e se ocupa em inventar e em considerar as maneiras de
produzir alguma coisa que tanto pode ser como pode ndo ser, e cuja origem esta no
que produz, e ndo no que é produzido. Com efeito, a arte ndo se ocupa com as coisas
que sdo ou que se geram por necessidade, nem com as que o fazem de acordo com a
natureza [...].

Diferindo, pois, o0 produzir e o agir, a arte deve ser uma questdo de produzir e ndo de
agir [...]. (ARISTOTELES, 1984a, p. 143-144)

Em Aristételes, portanto, a arte (¢¢khné) liga-se a poiesis, enquanto a sabedoria pratica
(phrénésis) liga-se a praxis e o conhecimento cientifico (epistemé) liga-se a theoria. Essas
correspondéncias, porém, ndo sao exatas: por exemplo, multiplas artes compdem a pratica da
politica, e mesmo a arte pode se valer de algum conhecimento teorético. Ndo obstante, esses
tipos e areas do saber organizam-se em uma totalidade hierarquizada que atende pelo nome de
filosofia. Nela, a theoria ocupa o lugar mais alto, seguida da praxis. A poiésis ocupa o ultimo
lugar. O critério para essa classificacdo ¢ o da independéncia ou autotelismo (HOFFE, [1996]
2008, p. 49). Para Aristételes, “o ser e 0 saber mais excelentes sdo aqueles que sdo livres, isto
¢, aqueles que nao dependem de outros para existir € que t€ém em si mesmos seu proprio fim”
(CHAUI, [1994] 2002, p. 332). Assim, a “filosofia primeira”, parte mais nobre da theoria,
encontra-se no topo de todos os saberes, pois seu “objeto € o ser enquanto ser” e sua
“finalidade ¢ o saber pelo saber” (Ibid., p. 333). Logo abaixo, encontramos a politica,
pertencente a praxis, pois seu “objeto sdo as acdes humanas que visam ao bem humano”
(Ibid.).

A préxis distingue-se da poiesis, pois o fim das suas agdes “se encontra nelas
mesmas”, enquanto o fim das a¢des da poiesis “lhe ¢ exterior” (Ibid., p. 332). Diferentemente
do produzir, Aristoteles afirma que “[s]6 o que se pratica é um fim irrestrito”
(ARISTOTELES, 1984a, p. 142). Em suma, “[a] praxis, sendo a agio que tem em si mesma
seu fim, &, portanto, superior a poiésis, na qual a acdo é realizada em vista de outro ou em
vista de outra coisa, tendo seu fim fora de si, ou seja, na obra” (CHAUI, [1994] 2002, p. 332).

Na filosofia de Aristoteles, o sentido do saber da producdo ndo se encontra no
produzir, mas em algo exterior, seja a obra, seja 0 modelo. O “fim irrestrito” da praxis, por

sua vez, é visto a luz da finalidade dltima, a eudaimonia. Em Aristoteles, a theoria e a praxis
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ddo origem a dois modos de vida: o bios theoretikds e o bios politikés. Doutro modo, no que
tange a poiésis, segundo Hannah Arendt, falta a condi¢ao de liberdade “das necessidades da
vida e das relagdes dela decorrentes” que caracteriza uma vida especificamente humana
(ARENDT, [1958] 2001, p. 20).

Nem o labor nem o trabalho eram tidos como suficientemente dignos para constituir
um bios, um modo de vida autdnomo e autenticamente humano; uma vez que
serviam e produziam o que era necessario e Util, ndo podiam ser livres e
independentes das necessidades e privacdes humanas. Se 0 modo de vida politico
escapou a este veredicto, isto se deve ao conceito grego de vida na polis que, para
eles, denotava uma forma de organizacdo politica muito especial e livremente
escolhida [...]. (Ibid., p. 21)

Ha indicios da condicdo inferior da producdo também em um periodo anterior a
filosofia de Aristoteles. Um exemplo é dado pelo sociologo Richard Sennett. Sennett invoca a
imagem do deus Hefesto que, segundo o autor, revela desde tempos imemoriais ndo apenas a
construcdo teorica sobre a arte e a producdo, mas sobretudo o status social dos homens da

producao:

A maior parte do capitulo 18 da lliada de Homero é dedicada ao elogio de Hefesto,
o construtor das casas do monte Olimpo. Nesse capitulo, lemos que ele também
trabalha com cobre, € joalheiro e inventor da carroca. Mas Hefesto também ¢
aleijado — tem um pé torto —, e, na cultura grega antiga, a deformidade fisica era
causa de uma vergonha profunda: o kalds kagathds (belo na mente e no corpo)
contrastava com o aiskhrds, um termo que denota ao mesmo tempo o feio e 0
vergonhoso. E um deus imperfeito.

H4 algo de socialmente consequente no pé torto de Hefesto. O pé torto simboliza o
valor social do artifice. Hefesto faz joias de cobre, um material ordinario; suas
carrogas sdo feitas de ossos de aves mortas. Homero incorpora Hefesto em uma
histéria sobre herdis e violéncia heroica; as virtudes domésticas do lar e da lareira
estdo abaixo do desprezo desses herdis. A figura deformada de Hefesto significa que
a civilizacdo material doméstica nunca ser& capaz de satisfazer o desejo de gloria;
este é o seu defeito. (SENNETT, 2008, p. 291-292)

Logo, o valor do artifice ndo se encontra em si mesmo, nem na sua atividade, mas tao
somente na sua obra. O artifice ele mesmo é banausikos (ARENDT, [1958] 2001, p. 170): um
termo pejorativo que designa uma pessoa inculta ou um charlatdo. Tal menosprezo em relagéo
a producdo e aqueles que trabalham com as méos permeia grande parte das culturas grega e
romana. Nos primeiros anos da era cristd, Plutarco ainda afirma que “[s]e desprezamos o
criador, nos deliciamos com suas obras” (PLUTARCO apud PEVSNER, [1940] 2005, p.
352).

Na Republica Romana, Cicero reafirma a posi¢do inferior das artes e oficios ao

defender a existéncia de artes liberais, isto €, de saberes dignos e necessarios ao homem livre.
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O homem livre é o cidaddo romano, aquele que pode se dedicar a vida publica por estar livre
“das necessidades e privagdes humanas” (ARENDT, [1958] 2001, p. 21). Cicero tem em
mente ndo exatamente a condi¢do econémica do cidaddo, mas seu oficio. O sistema dos
oficios separa 0s nobres dos plebeus e 0s homens livres dos “homens servis”, isto é, daqueles

que vivem do préprio trabalho e consequentemente ndo participam da politica.

Um oficio é uma fung&o ou um cargo que possui atributos ou caracteristicas que lhes
sdo proprias, independentemente da pessoa que 0s exerca ou 0s ocupe. A honra e a
dignidade, de que falam os discursos romanos, referem-se aos oficios, de modo que
ganhar ou perder a honra ou a dignidade ndo tem um significado psicoldgico e
moral, como para nos, e sim um sentido sociopolitico objetivo, isto é, refere-se ao
ganho ou a perda de uma funcéo ou de um cargo e, portanto, a uma ascensdo ou a
uma queda na hierarquia social. A ideologia dos oficios, elaborada pelos “homens
novos” da nobreza estamental, encontra uma de suas exposi¢des mais acabadas
numa obra de Cicero, Dos oficios, na qual estabelece uma distingdo, que iria
perdurar até o Renascimento, entre os oficios dignos do homem livre e os indignos
dele, em outras palavras, 0 que ficou conhecido, a partir da obra de Varrdo, como a
distincdo das artes (ou técnicas) em liberais e servis ou mecénicas. (CHAUI, 2010,
p. 209)

Os “mecanicos” estavam entre 0S nobres e 0s escravos, como plebeus pobres que
vivem das artes manuais. Eram cidaddos de uma classe inferior, identificados como
humiliores pela ordem juridica (lbid., p. 210).

O senso de praticidade dos romanos, porém, ndo deixou que as artes fossem
totalmente ofuscadas pelas preocupacdes com a vida cidadd, em especial no que se refere a
guerra e as obras publicas. Sobrevive do tempo do Império o tratado de arquitetura e
engenharia escrito por Vitravio, composto de dez livros sobre os conhecimentos necessarios a
construcdo de maquinas e edificacbes. Vitruvio defende uma conjugacdo de pratica e teoria
(ou de “engenho” e “disciplina”) na formagdo dos arquitetos e mecéanicos (VITRUVIO, 2002,
p. 49-52). Juntamente com “o exercicio constante e frequente da experimentagdo, realizada
com as maos a partir de materiais de qualquer género”, ele propde o ensino de saberes como a
geometria, a aritmética, a musica e a astronomia (lbid.). Constam outras disciplinas do
homem livre, como a historia, mas ndo a retorica ou a logica. Trata-se de todo modo de uma
formagao erudita, digna de “homens de alta posi¢ao social” (PEVSNER, 1942, p. 549), o que
leva a especular a respeito da distingdo entre arquitetos e artesdos em periodos anteriores.
Lé-se assim a passagem do Politico de Platdo: “Nenhum arquiteto trabalha como operario,
mas apenas dirige os operarios” (PLATAO, 1983, p. 202). Em grego, arkhitékton designa o
artesdo-mestre ou o mestre construtor (Ver “2.7. Richard Buchanan: a retorica dos produtos e
a investigagdo em design”). Ademais, Vitrivio ndo se atém apenas a problemas tedricos e

técnicos, mas trata também da administracdo do tempo e dos custos das construgcdes, bem
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como das relages legais entre os arquitetos e os donos do projeto (VITRUVIO, 2002, p.
219). Seus comentarios manifestam j& nessa época uma visdo de ordem processual e ndo
apenas formal do projeto arquiteténico.

N&o obstante a proposta de formagédo “integral” de Vitravio, a condi¢@o subalterna das
artes mecanicas tem continuidade ao longo da Idade Média. A superioridade das artes liberais
é atualizada por Marciano Capella e Isidoro de Sevilha, e consolida-se no seculo IX sob a
forma do trivium e do quadrivium (FERRATER MORA, [1941] 2004b, p. 2928).

Do século XIII, o caderno de Villard de Honnecourt apresenta alguma
correspondéncia com a imagem vitruviana de arquitetura, mas ali se enfatiza o sentido préatico
e material da geometria e do desenho, evidentemente ligado a #ékhné. O aprendizado ndo é
humanista ou escolastico, mas envolvido diretamente na execucdo de obras e baseado em
regras gerais (rules of thumb), repassadas por geracdes de mestres (INGOLD, 2003, p. 52).
Mais fundamental, no entanto, € a figura ambigua do arquiteto desse periodo: trata-se de um
“artifice comum”, como um carpinteiro ou um pedreiro (Ibid., p. 50). Nao por acaso, no
século VII, Isidoro identifica o arquiteto com o caementarius, aquele “que dispde os
fundamentos”, isto ¢, o pedreiro que define a planta do edificio (PEVSNER, 1942, p. 551).
N&o ha nesse contexto uma distingdo terminoldgica clara. Em algum momento do século X,
em funcdo de um erro de interpretacdo etimoldgica, confunde-se o arquiteto com o carpinteiro
que conserta o telhado (tectum) (Ibid., p. 556-557).

E a esse tempo histdrico que o Arts & Crafts do século XIX remete na sua proposicao
de uma unido de todas as artes. Enfatiza-se o fato de que a construcdo das catedrais nos
séculos XII e XIII reunia uma miriade de obreiros: pintores, escultores, vidraceiros etc. No
contexto do gético alemédo, alguns desses artifices organizavam-se em Bauhltten. Hutten
designa originalmente as barracas instaladas junto ao canteiro de obras, onde tém origem
comunidades de trabalho com uma hierarquia bem definida e praticas normatizadas, visando a
divisdo e a reintegracdo das diferentes funcfes no trabalho final. As Bauhutten eram
consideradas mais rigidas em seu coletivismo que as guildas e as corporacdes de oficio
(WICK, [1982] 1989, p. 64). Mais tarde, essa forma de organizacdo inspira 0 nome e a
proposta da Bauhaus (lbid., p. 63).

Antes disso, porém, em meados do século XV, Leon Battista Alberti pronuncia-se
contra a figura do artista-artes@o. Inspirado pela obra de Vitravio, Alberti recupera o antigo
significado de arquiteto: “ndo tomarei [...] em consideragdo um carpinteiro para compara-lo
com os mais qualificados representantes das outras disciplinas: o trabalho do carpinteiro é, de

fato, instrumental em relacdo ao do arquiteto” (ALBERTI, [1485] 2012, p. 29). Essa retomada
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é um dos marcos iniciais do Renascimento italiano. Ela ocorre em um contexto de luta dos
mecanicos por reconhecimento, que desemboca numa divisdo dentro das artes da producéao
entre as belas-artes e o artesanato (ou artes aplicadas). Surge um novo ideal de artista, digno
de renome e desligado das guildas (WITTKOWER; WITTKOWER, [1963] 2007). Ele agora
espelha-se no homem livre, procurando “emular a dignidade e a temperanga de um estudioso”
(Ibid., p. 15). Surge também uma nova organizacao profissional e educacional: a academia de
arte. Giorgio Vasari tem um papel decisivo nesse processo, primeiro com a publicacdo de Le
vite de’ piu eccellenti architetti, pittori, et scultori italiani em 1550, e com a criacdo da
Accademia del Disegno em 1563. A Accademia inaugura uma nova visdo da arte, que
transfigura suas origens mecanicas. Ela constitui um novo corpo social, “enobrecido”, e
consagra “o oficio de artista como ‘arte liberal’, longe das corporacdes medievais e do
artesanato servil” (DIDI-HUBERMAN, [1990] 2013, p. 76). O disegno vasariano, por sua
vez, constitui “a arte como uma pratica nobre, coerente, pratica intelectual e ‘liberal’ — isto é,
apta a liberar o espirito da matéria” (Ibid., p. 102). O disegno ndo é simplesmente o tracado
sobre o papel: € um ato de criacdo intelectual; € a expressdo mais imediata da ideia da obra
gue antecede a sua execucao, e sua procedéncia é claramente platonica. Por isso, o disegno é
considerado a base comum das praticas da pintura, da escultura e da arquitetura; em uma
palavra, ele é projeto. O disegno renascentista encontra-se, assim, no inicio da tradi¢do do
draftsmanship, segundo a qual “o desenho eleva a tarefa de pensar projetualmente, retirando-a
das maos do artifice” (BUCHANAN, 2009, p. 415). E ¢ a partir desse marco conceitual que o
inglés design é entendido posteriormente como a elaboracdo de modelos para a indudstria.

Como criacdo do espirito, o disegno é a marca do génio artistico. Originalmente, o
artista de ingegnio € aquele capaz de realizar obras magnificas, que se igualam ou superam as
dos antigos. Em outras palavras, ele é capaz de inventio, de trazer ao mundo algo novo, ao
contrario do que prega a concepcao filosofica de arte. Pela sua natureza especial, expressa em
obras eternas, o individuo genial garante uma reputacdo imorredoura, ao lado dos grandes
nomes da antiguidade, e em franca oposicdo ao anonimato do artesdo medieval. No
frontispicio da segunda edi¢do das Vidas, vé-se a alegoria da Fama a despertar com sua
trombeta os artistas da “segunda morte”: o esquecimento.

A defesa do génio artistico busca superar séculos de subordina¢do dos mecanicos. Ela
representa afinal uma tentativa dos mecanicos de se aproximar dos homens da praxis.
Mantém-se, ndo obstante, a imagem do artifice que trabalha em isolamento e, a partir de
entdo, ndo raro em sigilo. Ademais, a distingdo entre as belas-artes e as artes aplicadas

reconfigura a propria distingdo entre as artes liberais e artes mecanicas. A partir do século
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XVII, a condicdo de inferioridade aplica-se somente aos artistas que se dedicam aos objetos
utilitarios, enquanto seus colegas académicos gozam de crescente prestigio. Na passagem do
século XIX ao XX, as belas-artes servem ainda de referencial a producdo de todo atelié e
oficina. E contra essa “barreira altiva” erguida entre artistas e artesdos que o movimento
Arts & Crafts, inglés e europeu continental, e a Bauhaus irdo se estabelecer, ao menos no
nivel do discurso, pois 0 sucesso do seu projeto de ascensdo social revela em muitos sentidos

um desejo permanente de distin¢do pessoal:

[...] a obra do génio, em contraposi¢do ao produto do artesdo, parece haver
absorvido aqueles elementos de diferenciacdo e singularidade que encontram
expressdo imediata somente na agéo e no discurso. A obsessdo da era moderna com
a assinatura peculiar de cada artista, a sensibilidade sem precedentes em relagéo ao
estilo, revelam uma preocupagdo com aquelas caracteristicas através das quais 0s
artistas transcendem sua habilidade e sua arte, da mesma forma que a singularidade
de cada pessoa transcende a soma de suas qualidades. (ARENDT, [1958] 2001, p.
222)

1.3. Brunelleschi e 0 domo

O primeiro nome a se distinguir entre os artifices modernos é o de Filippo
Brunelleschi. Brunelleschi rompe com o sistema de guildas (WITTKOWER; WITTKOWER,
[1963] 2007, p. 10) e é o primeiro artista a ser biografado por um contemporaneo (ARGAN,
[1968] 2013, p. 137). Entre as obras que tornaram sua fama imortal est4d o domo da catedral
de Santa Maria del Fiore, em Florenca.

Em 1418, o “excelente arquiteto” (VASARI, [1550] 2011, p. 227) ganha o concurso
para o projeto do domo. O projeto é, sem ddvida, um dos marcos no caminho para a
arquitetura moderna. Ao contrario dos demais concorrentes, e para a surpresa de todos, ele
descarta 0 uso de escoras de madeira durante a construgdo. Brunelleschi é entdo
ridicularizado, mas persevera na obra até sua morte, em 1446 (lbid., p. 235). De fato, 0 domo
é construido sem escoras, 0 que expressa “uma condigdo nova, avangada, seja em sentido
técnico-cultural, seja em sentido politico, da Florenga daquela época” (ARGAN, [1977] 1998,
p. 101). A cidade vive entdo o auge do seu potencial econdmico e o domo simboliza a
“conjuncdo entre a Florenga moderna e a antiga Roma” (Ibid.). Alberti refere-se a ele como
“uma construcdo tdo grande a se elevar ao céu, ampla a ponto de cobrir com sua sombra todos

os povos da Toscana” (ALBERTI, [1435] 1999, p. 72). O feito rende honrarias: Brunelleschi
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é sepultado na mesma igreja e recebe a designagdo de arquiteto de “génio divino™?!

(VASARI, [1550] 2011, p. 250). Vasari escreve que “desde os antigos gregos € 0S romanos
até agora nao houve ninguém mais extraordinario e excelente do que ele” (Ibid.). Brunelleschi
merece “nome honroso neste mundo” (Ibid.); ¢ alguém “dado pelo céu para conferir nova
forma a arquitetura” (Ibid., p. 225), para dar “ao mundo as maiores e melhores construcdes
entre todas as outras feitas no tempo dos modernos” (Ibid., p. 226). De fato, segundo o
historiador Ross King, “nenhum arquiteto ou engenheiro europeu havia obtido tal renome
antes” (KING, [2000] 2013, p. 203). Em parte por causa da “grande reputacdo” de
Brunelleschi, a arquitetura passa de arte mecanica a arte liberal (Ibid., p. 204). A “grandeza do
homem e da tarefa” da significado ao processo histérico de “emancipagdo dos artistas”
(WITTKOWER; WITTKOWER, [1963] 2007, p. 10). Isso ocorre sobretudo por meio de uma
dissociacdo entre concepc¢do e execucdo da obra. A pratica da arquitetura distingue-se entédo
da produgdo. O domo “nasce da experiéncia historica e da invengdo técnica de um homem
que traca um projeto e dirige do alto, mas de outro plano, a execucdo” (ARGAN, [1968]
2013, p. 177-178).

Brunelleschi, porém, ndo projetou o domo sozinho, e o projeto ndo é exclusividade
sua: inimeros outros agentes tomam decis@es e influenciam o curso das a¢Bes que levam a
obra final. Quando visto de perto, o projeto do domo de Santa Maria del Fiore deixa de ser o
gesto de um artista genial para se tornar um drama com diversas personagens. A estdria que se
segue baseia-se nos fatos e relatos apresentados por Ross King ([2000] 2013) e Giulio Carlo
Argan ([1955] 1990; [1968] 2013).

A pedra fundamental da catedral é colocada em 1296 — 140 anos antes da consagracao
do domo. O projetista original de Santa Maria del Fiore ¢ Arnolfo di Cambio, mestre
construtor tanto do Palazzo Vecchio quanto das fortificacbes de Florenca. Ao que tudo indica,
Arnolfo ja prevé um domo. Depois dele, Giotto prossegue com as obras, fazendo adequacoes.
Mas, em 1355, nada h& da catedral além da fachada e das paredes da nave, e seu interior
continua a mercé dos elementos da natureza, como “uma ruina”.

Desde os anos 1330, a responsavel pela construcdo e pelo financiamento da obra é a
mais rica e poderosa das corporagdes de oficio da cidade, a Corporacdo dos Comerciantes de

L&, que comanda uma instancia administrativa chamada Opera del Duomo. A Opera aponta 0s

2! No original, divino ingenio (VASARI, [1550] 2011, p. 250). Em lugar de “divino engenho” (Ibid., p. 251),
optou-se aqui pela sugestdo de Ross King: “Acima de tudo, Filippo foi louvado por seu ingegno, ou ‘génio’,
termo inventado pelos filésofos humanistas italianos para descrever uma capacidade natural para as invengdes
originais. Antes da época de Filippo, a capacidade de ‘génio’ nunca era atribuida a arquitetos (e alids nem a
escultores e pintores)” (KING, [2000] 2013, p. 204).
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capomaestri, isto é, os arquitetos-chefes encarregados da execugdo da obra. Além de tratar
com pedreiros e outros operarios da construcdo, 0s capomaestri produzem maquetes e
projetos para a catedral.

Sob a direcdo de Giovanni di Lapo Ghini, a obra chega em um ponto crucial em 1366.
A extremidade leste da catedral, onde ficaria 0 domo, é entdo objeto de projetos. A pedido da
Opera, Ghini constr6i um modelo: trata-se de uma estrutura tipicamente gotica, com paredes
finas, janelas altas e contrafortes para apoio do domo. A Opera, contudo, encomenda uma
segunda maquete a um grupo capitaneado por outro construtor, Neri di Fioravanti. Esse grupo
rejeita os contrafortes e sugere outra abordagem, na qual se utilizam varias cadeias de pedra
ou madeira ao longo da circunferéncia do domo, abarcando-o0 nos pontos de possivel ruptura,
assim como os aros de metal em torno dos gomos de um barril. Trata-se da visdo de um domo
macico que sobe aos céus sem quaisquer meios visiveis de apoio, uma década antes do
nascimento de Brunelleschi. O modo de construi-lo, contudo, permanece uma incognita.

Os dirigentes da Opera del Duomo discutem intensamente a sugestdo das cadeias em
circunferéncia. Ghini levanta davidas quanto ao projeto. N&do obstante, 0 modelo de Fioravanti
¢ adotado em 1367. Ele possui um arco de perfil em ponta e uma lanterna. Preocupado com a
sustentacdo do domo, Ghini consegue que os pilares sejam aumentados. A Opera opta entdo
por um domo mais largo que o projetado, e a decisdo tem consequéncias diretas para a
construcdo do octdgono, que ja fora iniciada. Trata-se afinal de um véo de mais de 43 metros
de diametro, maior que o do Pantedo de Roma, que durante mil anos fora a maior ab6boda do
mundo. O projeto vai a referendo, de acordo com as leis da democracia florentina e por desejo
dos dirigentes de distribuir ao maximo a responsabilidade. O projeto de Fioravanti € aprovado
pelos cidadaos, entre eles Brunelleschi.

Em 1415, Giovanni d’Ambrogio torna-se 0 capomaestro de Santa Maria del Fiore,
apos a morte do seu antecessor em uma viagem na busca por madeira para as escoras.
D’ Ambrogio constroi um modelo dos andaimes para a constru¢dao do domo, que, no entanto, é
descartado pela Opera. Calcula-se que o projeto exige setecentas arvores, 0 que representa um
desafio financeiro, considerando que o custo da madeira é, na época, tdo alto quanto do
marmore. Ademais, as escoras de madeira oferecem o risco de desabamento tanto na sua
utilizacdo prolongada quanto na sua retirada.

Em 1417, a Opera del Duomo procura Brunelleschi e paga-lhe dez florins por novos
desenhos de planta do domo. Tendo rejeitado o plano de d’Ambrogio, os mesmos dirigentes
anunciam no ano seguinte um concurso para a constru¢do do domo. O prémio é de duzentos

florins e os competidores tém seis semanas para apresentar suas propostas. O concurso
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também exige o projeto de aparelhos de elevacao de cargas que possam substituir as esteiras e
o0s guindastes em uso. O projeto de Fioravanti continua a valer: o concurso é para resolver sua
execucdo técnica, pois a ideia das cadeias em circunferéncia ainda suscita debate.

Brunelleschi comeca a construcdo da sua maquete duas semanas apds 0 anuncio do
concurso. Ele conta com a ajuda de quatro mestres pedreiros nomeados pela Opera, um pintor
e dois escultores, Donatello e Nanni di Banco, o filho do capomaestro falecido em viagem. A
maquete é confeccionada a dezesseis mdos em noventa dias. A Opera prorroga 0 COncurso por
mais dois meses, talvez para permitir a Brunelleschi que termine seu modelo, ou para dar
tempo a alguns de seus rivais. Finalmente, em dezembro, os consules da Corporagéo da L& e
treze outros dirigentes reinem-se para discutir os onze projetos apresentados. Ao que parece,
nenhum deles contém os aparelhos de elevacdo. Ndo obstante, o jari fixa sua atencdo sobre
dois projetos: o de Brunelleschi e o do seu antigo rival, Lorenzo Ghiberti.

Em sua autobiografia, Ghiberti afirma ter derrotado Brunelleschi anos antes, no
concurso de 1401 para a segunda porta brénzea do Batistério de San Giovanni. Segundo o
biografo de Brunelleschi, os juizes, incapazes de decidir, entregaram a encomenda aos dois
conjuntamente. De acordo com essa versdo, Brunelleschi recusou-se a trabalhar com Ghiberti
e partiu para Roma em 1402, onde passou grande parte dos préximos quinze anos estudando
ruinas e edificios, em especial a Domus Aurea e 0 Pantedo.

A indecisdo a respeito do ganhador volta a se repetir em 1418: o veredito da Opera del
Duomo ndo é claro. A proposta de Brunelleschi € recebida com ceticismo e hostilidade. Ela é
a unica a eliminar completamente o uso das escoras, sem revelar, contudo, os detalhes
técnicos do plano. Alguns consideram Brunelleschi um lunatico, mas a sua atitude explicita
uma preocupacao com o roubo e o plagio. Em 1419, o projeto do domo “definha”: nenhuma
decisdo firme € tomada e ninguém recebe o prémio em dinheiro. A despeito disso, 0s
dirigentes repetem o voto de construir o domo de acordo com o modelo de Fioravanti. Outros
assuntos mais urgentes requerem sua atencdo: uma rachadura na abéboda da tribuna norte, a
demissao de Giovanni d’Ambrogio ¢ a chegada do Papa Martinho V a cidade, que desloca os
trabalhadores do domo para outras atividades. Brunelleschi aproveita para refinar seu modelo,
acrescentando uma lanterna e uma galeria circular ao longo do tambor. No mesmo ano, ele
recebe quatro encomendas arquitetdnicas, todas em Florenca. Trés delas contém domos, e
duas provém de membros da Corporacdo da La. Brunelleschi aproveita para experimentar a
construgdo sem escoras, embora esses domos sejam menores que o de Santa Maria del Fiore.

No final do ano, os consules da corporacdo montam uma comisséo especial de quatro

homens conhecida como Uffitiales Cupule. Em 16 de abril de 1420, esses homens relinem 0s
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consules e dirigentes da Opera para nomear 0 novo capomaestro. O escolhido € Battista
d’Antonio, vice-capomaestro de d’Ambrogio. Como pedreiro, contudo, seu papel é mais de
supervisor do que de projetista. S8o entdo nomeados outros dois capomaestri: Brunelleschi e
Ghiberti. Eles dividem a funcdo de arquiteto-chefe e um parco salario de seis florins por més.
A maquete de Brunelleschi passa a ser referéncia de constru¢do, mas Brunelleschi ndo é
aclamado vencedor, e mais uma vez ninguém recebe os duzentos florins. Ghiberti, por sua
vez, ganha um subordinado, Giovanni da Prato. Prato discorda do plano de Brunelleschi e
propde a incorporacao de mais janelas. A Opera paga-lhe trés florins mas ignora a sugestao.

Os Uffitiales também aprovam um memorando que descreve os detalhes estruturais do
modelo de Brunelleschi. O documento menciona a intencdo de construir sem escoras, mas 0S
dirigentes se reservam o direito de reavaliar o proceder nas bases da experiéncia efetiva de
construcdo. Brunelleschi aceita as condi¢fes. Em 7 de agosto de 1420, os operarios iniciam a
construcdo do domo, depois de mais de cinquenta anos de planejamento. No total, sdo
trezentos homens, incluindo aqueles nas pedreiras.

No comeco de 1421, Brunelleschi conclui o projeto de um novo guindaste movido a
boi para as obras. O guindaste é construido com a ajuda de muitos artesdos ao longo de alguns
meses. A Opera recompensa Brunelleschi com cem florins. No mesmo ano, Brunelleschi
ganha a primeira patente mundial com a invencdo de uma espécie de navio para transportar o
marmore destinado ao lacrimal da cornija do domo. Em 1423, aproveitando a interrupcdo das
obras por causa do frio, Brunelleschi inventa mais uma maquina, respondendo a um concurso
da Opera. Trata-se do castello, um guindaste que permite 0 movimento lateral das cargas.

Pouco tempo depois, Brunelleschi adoece (ou finge adoecer), e Ghiberti assume o
comando. Ghiberti, porém, ndo consegue realizar os modelos de Brunelleschi, dada sua
incompletude ou complexidade. Brunelleschi aproveita o ensejo para descreditar o rival aos
olhos dos dirigentes da Opera, € a intriga rende-lhe ainda um aumento de salario. Os conflitos
internos, no entanto, continuam: em 1425, o subordinado de Ghiberti denuncia Brunelleschi
aos dirigentes, afirmando que sua nova maquete ndo segue o modelo de Fioravanti. Ele
também retoma o pedido de mais janelas, mas, novamente, seus apelos sdo remunerados e
ignorados.

Em abril de 1426, os trabalhadores do domo fazem greve, o que é considerado um
motim contra o arquiteto-chefe. Brunelleschi contrata entdo lombardos para as obras e admite
o retorno de alguns grevistas somente com a reducdo dos salarios. As obras param novamente
em 1428, quando todos os esforgos séo desviados para a guerra que explode entre Florenca e

Lucca. O conflito estende-se até 1430 e prejudica gravemente a constru¢do do domo. Durante



49

esse periodo, Brunelleschi negocia com a Opera um plano de remodelacéo da catedral, depois
do surgimento de rachaduras nas paredes laterais na extremidade leste da nave. Os dirigentes
decidem, porém, por uma solucdo mais barata, que deixa a vista vergas de ferro. De méa
vontade, Brunelleschi acata a decisdo, mas demora trés anos para instala-las.

No dia 25 de marco de 1436, o Papa Eugénio IV consagra a catedral. Cinco meses
depois é a vez do domo. A Opera del Duomo aproveita entdo para anunciar o concurso da
lanterna e 0 concurso de uma maquina que possa erguer sua carga. Brunelleschi ganha o
segundo concurso e recebe cem florins.

O concurso da lanterna, contudo, ndo tem uma resolugéo clara. Brunelleschi trabalha
na sua maquete com Antonio di Ciaccheri Manetti, carpinteiro que j& o auxiliara. Dessa vez,
Manetti trai Brunelleschi e constréi sua propria maquete com caracteristicas do projeto
original. No ultimo dia do ano, os dirigentes da Opera reunem-se para 0 exame de cinco
modelos, incluindo os de Brunelleschi, Manetti e Ghiberti. Muitas pessoas sdo convidadas a
opinar, e a decisdo pende para o projeto de Brunelleschi. Mas Manetti apela aos dirigentes e
ganha o direito de apresentar uma segunda maquete, ainda mais parecida com a do
capomaestro. Em 1437, a decisdo da-se finalmente em favor do projeto de Brunelleschi. As
obras, contudo, sdo retardadas devido a dificuldade para conseguir o marmore branco. A
pedra fundamental da lanterna é colocada apenas em 1446. Brunelleschi falece pouco tempo
depois. Em 1452, Manetti torna-se capomaestro e faz diversas altera¢cdes no projeto enquanto
supervisiona sua construcao.

Como fica patente, Filippo Brunelleschi é uma peca-chave do processo de concepcéo,
mas também de execucdo do domo. A maior parte das suas criacdes é de maquinas e
processos construtivos que efetivam a visao inicial de Neri di Fioravanti e sua equipe. Para
todos os efeitos, o0 modelo que o guia ndo existe em um plano ideal e superior, e a sua
execucdo ndo é uma descoberta, sendo uma invencdo. Isso ndo significa que Brunelleschi ndo
contribua para o projeto inicial, inclusive esteticamente. Porém, independentemente da
importancia da obra, chama a atencdo o processo de decisdo e acdo que possibilita a sua
existéncia concreta.

No que tange as relagdes dentro do projeto, € compreensivel a preocupacdo de
Brunelleschi com o crédito pelas suas realizagcbes e com a remunera¢do do seu tempo e
esforco, sobretudo no regime de competicdo alimentado pelos concursos. Isso explica de
modo relativamente simples os conflitos com Ghiberti pelo poder de decidir, coordenar a

execucao e adaptar o projeto original. O que ainda precisa ser compreendido é a relagdo que
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Brunelleschi estabelece com aqueles que se encontram hierarquicamente abaixo e acima do
seu comando.

Em primeiro lugar, é preciso reconhecer a contribuicdo de centenas de artesaos e
trabalhadores. Eles dividem-se basicamente entre os que trabalham diretamente nas maquetes
€ nas maquinas e os que trabalham no canteiro de obras e nas pedreiras, chamados “homens
sem nome e sem familia” (KING, [2000] 2013, p. 74). Alguns desses homens possuem
conhecimentos ou capacidade préximos aos dos capomaestri, como Manetti e Nanni di
Banco. A linha divisoria entre artistas e artesdos ainda ndo é clara, como é o caso do
Donatello ajudante. As remuneragbes e homenagens, porém, concentram-se sobre o
“excelente arquiteto”. Uma justificativa é dada pelo descompasso epistémico entre
Brunelleschi e os outros artifices. De fato, Brunelleschi ¢ “o portador de outra cultura ou de
outra ciéncia”, desconhecida para os demais, o que explica a nova condicéo liberal do artista e
a crise das corporacdes de oficio (ARGAN, [1955] 1990, p. 55-57). Nada impede, contudo,
que os artesdos aprendam e dominem doravante as novas técnicas, como ja ocorrera no
passado. N&o obstante, o processo historico resulta na crenga de que “agora o arquiteto é o
unico responsavel pelo projeto” e “os artesdos devem somente executar” (Ibid., p. 141).

Em segundo lugar, a Opera del Duomo tem ao menos tanta relevancia para o projeto
do domo quanto Brunelleschi, por mais que nenhum dirigente entenda de construcdo ou
arquitetura (KING, [2000] 2013, p. 18). Suas aces, contudo, sdo erraticas e inconsistentes; a
Opera posterga decisGes-chave, volta atrds em algumas especificacdes, fomenta e recompensa
intrigas e traicOes, descarta encomendas, compartilha o dnus da decisao, dissipa os fatores de
producdo em outras atividades, privilegia uns concorrentes sobre os outros, e remunera de
maneira arbitraria. Em diversos momentos, Brunelleschi é obrigado a aceitar os vereditos da
Opera contra a sua vontade. Mas isso ndo faz da Opera autora do projeto. Por outro lado, é ela
qguem fornece as condicdes para que Brunelleschi efetive seu plano. Ambas as instancias tém
parte no processo. E, assim com os capomaestri, é presumido que os membros da Opera
mudem ao longo dos anos.

Além disso, torna-se evidente 0 modo como 0s projetos se relacionam entre si. O
domo é parte do projeto da catedral, e a lanterna é parte do projeto do domo. E impossivel
separa-los totalmente, assim como € impossivel discriminar precisamente a contribuicdo de
cada um dos agentes. As decisdes de Brunelleschi superpdem-se as decisdes de Fioravanti, e
as de Manetti as de Brunelleschi. De modo similar, o projeto do domo suscita e vale-se do

projeto de outros domos encomendados a Brunelleschi. Até mesmo as hovas maquinas devem
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sua existéncia as limitagdes e necessidades das obras na catedral, bem como a nova técnica de
construcdo sem escoras de madeira.

Em suma, o domo ndo ¢ “de Brunelleschi”. Ele ndo é produto do génio de um homem.
Trata-se do resultado de uma pluralidade de agentes em regime simultaneamente de
colaboracdo e competicdo. Justamente por envolver tal pluralidade, pode-se dizer que o domo
de Santa Maria del Fiore é um project ou um projeto complexo, assim como 0s projetos que
hoje exigem a coordenacéo de agentes publicos, técnicos especialistas e instancias privadas de
decisdo. Assim se reconhece nesse exemplo os indicios de uma praxis no seio de um processo
produtivo. E nesse sentido que se considera o designing nio é mais “uma atividade manual ou
mechanica [...], mas intelectual ou liberalis” (ARGAN, [1968] 2013, p. 129).

1.4. Design, método e ciéncia

As geracdes entre Brunelleschi e VVasari preparam o caminho para uma nova forma de
organizacéo social: as academias de belas-artes. Com o tempo, elas tomam o lugar das antigas
guildas e corporagdes de oficio. Um marco desse processo é a criacdo da Académie Royale de
Peinture et de Sculpture em Paris em 1648. Nao obstante, com a ascensdo da ordem capitalista
nos séculos seguintes, 0 sucesso das belas-artes € acompanhado por uma preocupacao
crescente com a sua contraparte: as artes aplicadas ou Uteis. Tendo em vista o saldo positivo
da sua balanca comercial, e concorrendo com a hegemonia cultural francesa no plano
internacional, a Inglaterra é a primeira nacdo a ocupar-se diretamente da formacéo de artistas
para atuar na indudstria. A propdsito, entre 1835 e 1836, o Parlamento forma um comité para
tratar dos produtos manufaturados, o Select Committee on Arts and Manufacturers
(ROMANS, 2005). Da iniciativa desse grupo, emergem as primeiras schools of design em
Londres, dedicadas a formar novos profissionais e a educar o gosto do publico consumidor.

O Select Committee € uma das manifestacbes de um imperativo que se estabelece nos
anos 1830. H& um esforco para combater a chamada decadéncia do gosto, entendida também
como uma decadéncia da moral. O estado da arte exprimiria entdo o estado da civilizag&o.
Essa correspondéncia é articulada no interior do movimento revivalista gotico, em especial
pelo arquiteto Augustus Welby Northmore Pugin. Pugin argumenta que a arte é a expressao
da forma de vida de uma determinada época e defende, portanto, uma renovacdo do goético
ndo como um mero estilo historico, a disposicdo como todos 0s outros, mas como uma

renovacdo também da substancia ética e religiosa da sociedade (WILLIAMS, [1958] 1960, p.
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141). Depois de Pugin, o critico John Ruskin adiciona a essa formulacdo a ideia de que as
condigdes sociais impostas pelo regime de produgdo industrial impossibilitariam em
definitivo a verdadeira producdo artistica (Ibid., p. 146). Em outras palavras, ndo poderia
haver um artista apto a produzir o Belo, 0 Bom e 0 Verdadeiro em uma sociedade corrompida.
Estabelece-se assim o social-reformismo que serve de base para as criticas a producao exposta
em 1851 na Great Exhibition of the Works of Industry of All Nations.

O movimento Arts & Crafts surge nesse contexto. Inspirado pelo revivalismo gotico e
pela critica social e artistica de Ruskin, William Morris propde afinal o reestabelecimento de
uma pratica artistica integral e integrada com a vida, considerando que tal pratica teria se
perdido a partir do Renascimento, com o destacamento das belas-artes. A despeito das
imprecisdes histdricas, Morris advoga um retorno a préatica do craftsmanship medieval como
forma de combater, por um lado, a decadéncia do gosto observada nos produtos industriais e,
por outro, a alienagdo dos trabalhadores da indUstria. Para Morris, a questdo do gosto ainda se
encontra umbilicalmente ligada a moral, a despeito das distincbes de classe que o
condicionam.

Morris tem sua propria firma de decoracdo, a Morris, Marshall & Faulkner, Fine Art
Workmen in Painting, Carving, Furniture, and the Metals, o que Ihe garante o controle total
da producdo. Também Christopher Dresser, seu contemporaneo, prospera a ponto de decidir
sobre todos os aspectos dos seus projetos. Ambos exemplificam a figura social que emerge na
segunda metade do século XIX; o designer distingue-se do artista académico, dada sua
dedicacdo aos objetos de uso pratico, mas guarda ainda o carater de artista de génio, cioso das
préprias invencdes. E, em ambos 0s casos, as pretensdes morais e estéticas levam a uma
centralizacdo das decisfes. Dresser € um dos primeiros a assinar seus designs, atestando ao
seu publico qualidade e originalidade (WHITEWAY, 2004, p. 32). Ele procura alcancar
parcelas cada vez maiores da classe média, na tentativa de disponibilizar a todos produtos de
bom gosto. Para a primeira geracdo de designers, isso significa a boa ornamentacdo dos
produtos de uso cotidiano e, no caso de Dresser e de alguns discipulos de Morris, da
utilizagdo para tanto dos novos meios de produgdo em massa.

A questdo do gosto também pode ser interpretada de acordo com a ldgica capitalista
de competicdo internacional, segundo a qual cada Estado-nac¢do procura manter sua balanca
comercial favoravel por meio da captura de mercados externos. Depois da Inglaterra, esse
imperativo é reconhecido na Alemanha, j& na época da sua unificacdo. As artes aplicadas sdo
entdo instadas a contribuir na criagdo de um mito nacional, capaz de conciliar no plano

simbolico as contradigdes inerentes ao desenvolvimento acelerado da sua inddstria. Como
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afirma John Heskett, havia “demandas pelo estabelecimento de um estilo nacional [...] que
simbolizasse a descoberta da nova unidade e identidade cultural da Alemanha” (HESKETT,
1986, p. 12). Nesse sentido, cria-se em 1907 a Deutscher Werkbund, uma associacdo de
industriais e artistas com o intuito geral de promover as artes com fins comerciais.

Tendo pesquisado as casas inglesas entre 1896 e 1903, um dos fundadores da
Werkbund, Hermann Muthesius, representa a ligacéo entre o estilo resultante do movimento
Arts & Crafts e a busca pela Sachlichkeit® por parte dos designers e arquitetos alemaes desde
o inicio do século XX (PEVSNER, [1936] 2011). Da-se entdo uma passagem do revivalismo
ao funcionalismo estético, marcada pela aceitacdo definitiva da maquina. O debate sobre o
design moderno prossegue, dessa vez em busca do estilo apropriado as novas condicfes de
vida e produgdo. Trata-se do chamado “novo estilo, o estilo genuino e legitimo do nosso
século” (Ibid., p. 27). A fabrica-modelo de Walter Gropius e Adolf Meyer criada para a
exposicdo da Werkbund de 1914 em Coldnia e considerada entdo um marco decisivo do estilo
dos anos vindouros, mais tarde denominado “internacional”.

Nessa progressao, a abertura da Bauhaus em 1919 representa a culminacdo de uma
revolucdo iniciada com as propostas antiacadémicas e social-reformistas do Arts & Crafts.
Mas é s6 entre 1922 e 1923, quando a escola adota 0s preceitos estéticos das vanguardas
construtivas, que se chega finalmente a proposicdo de uma sintese entre “arte ¢ técnica”. Em
linhas gerais, 0 que se segue até o seu fechamento em 1933 é o desenvolvimento e a
consolidacdo de um novo método educacional, que combina oficina, projeto e estudos
preliminares, e de uma nova gramatica visual, que serviria de base a toda préatica construtiva.

A concepgdo de design implicita na historia oficial do design moderno, de Morris a
Gropius, é aquela correspondente & nocdo de desenho®. Como tal, o design delimita um
campo de investigacdo técnica e estética. Nessa historia oficial ndo ha qualquer consideracdo
a respeito do processo de design. A imagem promulgada continua a ser a do arquiteto que
coordena os operarios durante execucdo da sua ideia, a qual ele tem um acesso especial.
Apesar do embate dos pioneiros do movimento com a academia de belas-artes, tal concepgéo
deriva ainda assim do disegno renascentista, dado o seu carater pedagdgico e de arte liberal.

Até a Segunda Guerra Mundial, artistas, criticos e historiadores da arte compartilham a

CEINNT3

22 A palavra alem3 combina no plano estético “objetividade”, “pertinéncia” e “economia de meios”.

% No contexto brasileiro atual, a questdo do desenho é objeto de estudo de dois teéricos: Luiz Antonio Vidal de
Negreiros Gomes e Ligia Maria Sampaio de Medeiros. Gomes e Medeiros sugerem uma nomenclatura que
privilegia “desenho” e “desenhador” em lugar de design e designer. Algumas das suas publica¢des sdo: Debuxo
(1997), Desenhistica: a ciéncia da arte de projetar desenhando (2004) e Desenhismo: para uma filosofia do
desenho industrial (2013). Em linhas gerais, 0s autores pensam o desenho ndo apenas como o resultado de um
processo, mas como meio de proceder e pensar ele mesmo.
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mesma preocupacao com as caracteristicas finais das obras, independentemente da sua escala
ou complexidade, mas conectada ainda ao problema da posicéo social do artista. Em suma, a
teoria do design implicita nessa histdria ocupa-se principalmente da forma dos produtos, o
que leva a crer que 0 Movimento Moderno na arte representa menos uma quebra do que uma
atualizacdo da poiésis antiga.

O mesmo vale inicialmente para a vertente do design moderno que se desenvolve nos
Estados Unidos. Até o final dos anos 1920, os norte-americanos seguem de longe o
desenvolvimento dos europeus; sua vantagem competitiva € dada pelo American system of
manufacturing, empregado principalmente na inddstria automobilistica. Depois da recusa do
presidente em participar da Exposition Internationale des Arts Décoratis et Industriels
Modernes em Paris no ano de 1925, alegando que o pais ndo tinha uma contribuicéo a fazer,
instituicbes como o Metropolitan Art Museum e Museum of Modern Art de Nova York
comegam a promover o design moderno por meio de exposi¢des, como The Architect and the
Industrial Arts: An Exhibition of Contemporary American Design (1929) e Modern
Architecture: International Exhibition (1932). Nos anos 1930, o design norte-americano
ganha finalmente uma feicdo propria, gracas principalmente a atuacdo de determinadas
personagens, como Raymond Loewy, Henry Dreyfuss, Walter Dorwin Teague e Norman Bel
Geddes (PULQOS, 1983). Diferentemente dos primeiros designers europeus, essas personagens
mantém de inicio boas relacGes com expoentes do meio corporativo, o que lhes rende
encomendas constantes. Criam-se assim as condi¢fes para a atuacdo efetiva dos designers na
transformacdo moderna da paisagem doméstica e corporativa que compdem o American way
of life. Os grandes projetos para as feiras A Century of Progress International Exposition
(Chicago, 1933) e 1939 New York World’s Fair s&0 mais uma evidéncia do seu sucesso
profissional. O esforco compartilnado por designers e businessmen para promover o good
design alcanca um climax com as trés primeiras Aspen Conferences, em 1951, 1952 e 1953,
intituladas Design as a Function of Management (PULOS, 1988, p. 211-212). As
conferéncias sdo uma iniciativa do presidente da Container Corporation of America, e um dos
patronos do design moderno, Walter Paepke. Paepke reune “os chefes das maiores
corporagdes com os mais destacados designers, diretores de museus, educadores e filésofos”
(Ibid., p. 211). Aponta-se entdo para uma renovacao da pratica do design, dessa vez integrada
a gestdo empresarial.

O proximo ciclo de discussdes em torno da pratica e do educagdo em design ocorre
apos a Segunda Guerra Mundial, primeiramente na Hochschule fir Gestaltung em Ulm,

herdeira da Bauhaus, e logo depois no interior do movimento Design Methods. Em ambos os
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casos, prople-se a existéncia de um saber geral do método de projeto, para além das
especificidades de cada arte ou oficio. Em linhas gerais, promove-se a adogdo de novos
métodos em auxilio as formas tradicionais e intuitivas de projetar, que parecem cada vez mais
insuficientes diante da escala dos problemas de projeto e planejamento do pds-guerra. No
interior do Design Methods, argumenta-se que o surgimento de novos materiais, a maior
versatilidade dos meios de producdo e a sofisticacdo dos mercados consumidores levariam a
passagem de uma abordagem “artefactual” para uma abordagem sist€émica no projetar
(ARCHER, [1965] 1984, p. 57). Em um certo sentido, os novos métodos propostos parecem
ser “o resultado de novos desenvolvimentos técnicos, como computadores, controles e
sistemas automaticos” (JONES, 1963, p. 53), mas a justificativa ¢ dada por problemas de

natureza ambiental e sistémica:

Talvez o indicio mais 6bvio de que nds precisamos de métodos melhores de projeto
e planejamento é a existéncia, nos paises industriais, de problemas massivos nao
resolvidos, que foram criados pelo uso das coisas feitas pelo homem, e.g.
congestionamento de carros, problemas de estacionamento, acidentes de transito,
congestionamento nos aeroportos, barulho dos aeroportos, decadéncia urbana e
escassez de servicos tais como tratamento médico, educacdo em massa e deteccao de
crimes. Estes ndo devem ser vistos como acidentes da natureza, ou atos de Deus, a
serem aceitos passivamente: em vez disso, eles podem ser considerados falhas
humanas para projetar as condi¢cBes criadas pelos produtos do design. (JONES,
[1970] 1992, p. 30-31)

Os meétodos tradicionais de “projeto por desenho” sdo entdo considerados simples
demais para a complexidade crescente (Ibid., p. 27). Em contraposicdo, os chamados
“métodos sistematicos” tornar-se-iam necessarios quando as consequéncias dos erros de
projeto fossem graves, quando as probabilidades de erro fossem grandes ou quando o nimero
de variaveis em interagdo fosse alto (ARCHER, [1965] 1984, p. 63). Isso implica um aumento
da “escala do projetar”: de objetos fisicos a sistemas, programas, fluxos, comunicagdes,
comunidades etc. (JONES, [1970] 1992, p. xxxii). Tende-se entdo a considerar o “sistema
todo” em vez dos produtos particulares que dele fazem parte (ARCHER, [1965] 1984, p. 60).
Almeja-se “o desenvolvimento de métodos sistematizados de planejamento dos produtos”
(MALDONADO, 1965b, p. 11). Chega-se afinal a “tentativa de isolar a esséncia do projetar e
de registra-la como método padrdo, ou receita, com a qual se pode contar em todas as
situacdes” (JONES, [1970] 1992, p. 3).

Em Ulm, Tomas Maldonado responde a essa questdo propondo em 1958 o
desenvolvimento de metodologias de educacgéo e de projeto (SPITZ, 2002, p. 218-219). Sua
busca por “uma base metodologica solida para o trabalho do design” (MALDONADO, [1987]
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1991, p. 222) leva a formulag¢do posterior de uma “universidade dos métodos” (Id., 1966, p.
19-20). Maldonado procura renovar a tarefa ja presente na Bauhaus de “dar estrutura e sentido
ao ambiente humano”, entendendo que nesse momento historico tal ambiente “¢ moldado por
poderes que escapam ao nosso controle e influéncia” (MALDONADO, 1965a, p. 2). Nao
obstante, o objetivo de todo projetar é ainda entendido nos termos de uma “obra de arte total”
(Gesamtkunstwerk). Ele reimagina o papel dos novos designers, defendendo agora seu

potencial de coordenadores do processo produtivo:

[...] o designer ndo pode ter sempre a mesma fun¢do ou o mesmo significado. No
primeiro periodo [que se estende até o fechamento da Bauhaus] [...], o designer era
o construtor, o inventor, o planejador [...]. No segundo periodo [que comega com a
chegada dos bauhausianos nos Estados Unidos], o designer era o artista [...]. No
terceiro periodo, ele serd o coordenador. Sua responsabilidade serd a de co-ordenar,
em estreita colaboracdo com um grande nimero de especialistas, 0s mais variados
requisitos da produgdo e do uso dos produtos; seré sua a responsabilidade final pela
méaxima produtividade na fabricacdo e pela maxima satisfacdo material e cultural do
consumidor. (MALDONADO, 1958, p. 34)

A mesma discussdo aparece no movimento Design Methods, dessa vez, porém,
centrada na atividade, e ndo no artifice. John Christopher Jones concebe como parte do
processo de design “ndo apenas a execugdo de desenhos para a produgdo, mas também o
planejamento do ciclo de vida total do produto” (JONES, [1970] 1992, p. 15). Considerando
essa nova tarefa, ele propde, na ocasido da primeira conferéncia do movimento, um “método
sistematico de projeto”, capaz de combinar analise logica e pensamento criativo (JONES;
THORNLEY, 1963, p. 54). Jones procura uma sintese entre os métodos tradicionais e 0s
novos métodos emprestados da ciéncia e da matematica. Ele sugere que o processo de projeto
pode ser dividido em etapas bésicas: analise, sintese e avaliacdo (JONES, 1963). De maneira
similar, Bruce Archer também divide o processo em trés fases: analitica, criativa e executiva
(ARCHER, [1965] 1984). De toda forma, o projetar aqui ja ndo corresponde aquilo que
“arquitetos, engenheiros, desenhistas industriais e outros faziam para gerar os desenhos
necessarios aos seus clientes e aos produtores”, mas tornou-se algo mais abstrato: uma
atividade cujo efeito ¢ “iniciar uma mudanca nas coisas feitas pelo homem” (JONES, [1970]
1992, p. 3-4). Nesses termos, o projetar é compartilhado com uma série de outros
profissionais e agentes, entre eles “planejadores econdmicos, legisladores, gestores,
publicitarios, pesquisadores aplicados, manifestantes, politicos e grupos de pressao” (Ibid., p.
5). Ao contrario de Maldonado, Jones ndo assume que a resolucdo dos problemas

contemporaneos seja de inteira responsabilidade de um profissional; ele conclama nédo apenas
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os especialistas, mas “todos que sdo afetados pelas negligéncias e limitagdes dos designers” a
“adentrar no ato de projeto” (Ibid., p. 31).

Jones e Archer, bem como outros expoentes do movimento, como Christopher
Alexander, ttm uma nova visao sobre o objeto do projetar, distinta daquela catedral do futuro
imaginada pela Bauhaus. No pds-guerra, as concepg¢des de espaco e construcdo, centrais para
o funcionalismo e o urbanismo racionalista, ddo lugar ao novo conceito de ambiente. O
ambiente ¢ uma categoria espacial sem limites claros, sem uma “definicdo racional ou
geométrica” e que “se concretiza em um conjunto de relagdes ¢ interagdes entre realidade
psicologica e realidade fisica” (ARGAN, [1983] 1998, p. 216). Mas essas relagdes e
interacdes ndo séo consideradas objeto de um projeto no sentido moderno do termo. Nos anos
1960, Giulio Carlo Argan afirma que “o ambiente pode ser condicionado, mas ndo estruturado
ou projetado” (Ibid.). Tal condicionamento é entendido como resultado de uma programagé&o.
Desse modo, transforma-se ndo s6 a concepcdao do objeto, mas igualmente da natureza do
design: o projetar passa a ser entendido como a formalizacao de requisitos e a execugdo de um
programa. Para Alexander, todo processo de design € um processo de ajuste de uma forma a
um contexto (ALEXANDER, 1964, p. 15). Logo, o projetar comeg¢a com uma andlise e
decomposicdo sistematica do problema a ser resolvido em sistema e subsistemas de elementos
interdependentes. Surge assim o programa, que € a formalizacdo de um conjunto de requisitos
(Ibid., p. 84). A dificuldade do projetar, portanto, é a de realizar o programa, isto é, de criar a
forma ajustada ao problema, considerando que entre os proprios requisitos podem haver
desajustes, e que o trabalho de soluciona-los pode gerar ainda mais desajustes. Alexander
indica assim a necessidade uma abordagem sistematica do projetar, sugerindo a resolucdo
ordenada do programa, dos seus elementos mais simples aos mais complexos (Ibid., p. 94).
Finalmente, como um método geral de resolucdo de problemas, esse modo de projetar aplica-
se da mesma maneira a criacdo de uma chaleira ou de uma cidade de trinta mil pessoas (Ibid.,
p. 95).

O problema do método revela entdo uma nova concepcdo de design: ndo mais um
oficio, mas um processo. A atencdo volta-se das caracteristicas finais da obra ou produto para
as etapas e o0s procedimentos do projetar. E o conceito de arquiteto ou designer é questionado,
quando a atividade de projeto é identificada em outros métiers. Mas, a despeito das novas
perspectivas teoricas abertas pela Escola de Ulm e pelo movimento Design Methods, a

discussdo sobre o processo de projeto perde forca no meio do design?*, sobretudo com o

% Nigel Cross identifica a continuidade dos estudos metodologia de projeto nos anos 1980 na engenharia e em
alguns setores do desenho industrial (CROSS, 2001, p. 50): E. Tjalve, A Short Course in Industrial Design
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fechamento da escola e a dissidéncia de figuras-chave do movimento. Ela floresce, no
entanto, em outro campo. No final dos anos 1960, o tedrico da administracdo Herbert Simon
faz uso do termo “design” para designar uma nova ciéncia das coisas produzidas
artificialmente pelo ser humano. Tendo em vista a formacéo de profissionais para atuar nas
organizag@es, Simon propde uma educagdo que combina ciéncias naturais e l6gicas com uma
nova ciéncia do projeto. De acordo com tal ciéncia, o processo de projeto é essencialmente
um processo de tomada de decisdo, distinto dos processos de execugdo. N&o por acaso, tendo
em vista a natureza dos problemas contemporaneos, a influéncia das técnicas de planejamento
e a crise dos métodos tradicionais de projeto, os ulmianos chegam a uma formulacao similar a

de Simon:

A ideia da arquitetura como processo criativo tdo somente intuitivo é hoje em dia, de
todos os pontos de vista, insustentavel. Projetar é decidir, e decidir ndo é mais
apenas uma atividade conjectural. Ao projetar objetos de alta complexidade, como é
hoje a maior parte dos objetos arquitetdnicos, o uso de métodos cientificos na
tomada de decisdo esta se tornando cada vez mais necessario. (MALDONADO,
19653, p. 7)

Em meio a discussao sobre os métodos de projeto, portanto, emerge a questdo sobre o
caréater cientifico do design. Resumidamente, procura-se identificar que papel o conhecimento
cumpre na pratica de projeto, e como esse conhecimento pode ser formalizado e ensinado.

Referindo-se a um modo sistematico de projetar, o norte-americano Richard
Buckminster-Fuller é alegadamente um dos primeiros a propor a existéncia de um
design-ciéncia® (CROSS, 2001, p. 50). A expressdo ganha maior atencdo apés a segunda
conferéncia do Design Methods em 1965, consolidando-se mais tarde como “uma abordagem
explicitamente organizada, racional e totalmente sistematica do design” (Ibid., p. 53). Isso
significa “ndo apenas a utilizagdo do conhecimento cientifico” na cria¢do de artefatos, mas a
considera¢do do design “em algum sentido como uma atividade cientifica em si” (Ibid.). Em
Ulm, ap6s um periodo de hegemonia dos cientistas na dire¢do da escola, Tomés Maldonado e
Gui Bonsiepe discutem o estabelecimento de uma metodologia de projeto baseada na
metodologia cientifica (MALDONADO; BONSIEPE, 1964, p. 12). Um dos egressos da

escola, Klaus Krippendorff, fala também de uma ciéncia para o design, isto ¢, “uma cole¢do

(1979); V. Hubka, Principles of Engineering Design (1982); G. Pahl e W. Beitz, Engineering Design (1984); M.
J. French, Conceptual Design for Engineers (1985); N. Cross, Engineering Design Methods (1989); S. Pugh,
Total Design: Integrated Methods for Successful Product Engineering (1991). Porém, nenhum desses autores
tornou-se referéncia central no meio, com excecédo do préprio Cross.

% Tradug#o de design science sugerida por Washington Dias Lessa (2011, p. 22).
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sistematica de relatos de praticas e métodos de projeto de sucesso, e suas licdes” para os
projetistas (KRIPPENDORFF, 2006, p. 35). O termo principal, no entanto, ¢ “ciéncia do
design” (science of design). Herbert Simon ¢é explicito a seu respeito: “um corpo de doutrina
intelectualmente firme, analitica, parcialmente formalizavel, parcialmente empirica e
ensinavel sobre o processo de projeto” (SIMON, [1969] 1996, p. 113). Nigel Cross, por sua
vez, considera a ciéncia do design um estudo sobre os principios, pratica e procedimentos de
projeto (CROSS, 2001, p. 53), considerando o design uma atividade tecnoldgica com método
préprio (CROSS; NAUGHTON; WALKER, 1981). Sua sugestdo de nomenclatura é
metodologia em design (design methodology): “o estudo dos principios, das préaticas e dos
procedimentos de design”, ocupando-se do “modo como o designing é e pode ser conduzido”
(CROSS, 1984, p. vii). Cross baseia-se na diferenciacdo entre design e ciéncia feita por

Sydney Gregory na segunda conferéncia do Design Methods:

Simplificando, o método cientifico é um padrdo de comportamento de
resolucdo de problema empregado na descoberta da natureza do que existe,
enguanto o método de design é um padrdo de comportamento empregado na
invencdo de coisas de valor que ainda ndo existem. A ciéncia é analitica; o
design é construtivo. (GREGORY, 1966, p. 6)

Essa diferenciacdo ndo impede, contudo, que se investigue os fundamentos cientificos
do design. Mas dada a sua natureza pratica e construtiva, a diferenciacdo toca num problema
antigo: o da distingdo entre arte e ciéncia, segundo a qual, a arte responde por um saber
empirico, muitas vezes indissociado da pessoa do artifice, e ligado a situacdes particulares, e a
ciéncia por um saber formalizavel, impessoal e universalmente valido. Com origem nas artes,
0 conhecimento envolvido na préatica do design corresponde ainda a tékhné, em oposicdo a
epistemé das ciéncias.

Com base nessa diferenca, Nigel Cross empreende uma pesquisa sobre o modo proprio
como os designers pensam e trabalham. Seu trabalho, contudo, afasta o design da poiésis
antiga. Ele parte da proposicdo feita por Bruce Archer de uma terceira area de educacdo,
distinta das Ciéncias ¢ das Humanidades (Ver “2.3. Bruce Archer e Nigel Cross: a cultura
material e os modos de o designer conhecer”). Sua pesquisa vale-se da analise de protocolos,
nos quais sé@o registradas as observacgoes de projetistas em agdo (CROSS, 1990, p. 130). O
objetivo € “desenvolver uma disciplina do design robusta e independente (em vez de permitir
que o design seja subsumido aos paradigmas da ciéncia ou das artes)” (Id., 2006, p. v). Cross

sugere que o fundamento dessa disciplina & uma forma propria de conhecimento:
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Como disciplina, o design [...] pode significar o design estudado em seus
préprios termos, e dentro da sua propria cultura estrita. Pode significar uma
ciéncia do design baseada na pratica reflexiva do design: o design como
disciplina, mas ndo o design como ciéncia. Essa disciplina procura
desenvolver abordagens tedricas e de pesquisa independentes dos dominios
do design. O axioma subjacente a essa disciplina € de que existem formas de
conhecimento especificas de percep¢do e habilidade dos designers,
independentes dos diferentes dominios profissionais da prética do design.

[...]

Assim como as outras culturas intelectuais nas ciéncias e nas artes se
concentram nas formas subjacentes de conhecimento peculiares ao cientista
ou ao artista, também nds devemos nos concentrar nos modos “do designer”
de conhecer, pensar e agir. (Id., 2001, p. 54-55, énfase nossa)

N&o obstante a diferenciacdo entre design e ciéncia, sua concepcao de disciplina €
fundamentalmente epistemoldgica. Por isso sua énfase é sobre os modos de conhecer do
designer (Id., 1982). Isso significa que, por mais que o design seja uma pratica, o objeto
principal da disciplina do design é o conhecimento envolvido nessa pratica.

Tendo em vista a divisdo dos saberes e dos fazeres desde a antiguidade (Ver “Anexo
A”), o esforco para relacionar o design a ciéncia ou, mais exatamente, para descortinar a
natureza epistemoldgica do design como pratica, constitui uma nova etapa do questionamento
da divisdo entre teoria e préatica. Antes da proposi¢do de uma ciéncia do design, uma primeira
convergéncia entre theoria e poiesis pode ser observada no advento do novo método de
aquisicdo do conhecimento no inicio da Era Moderna. O método cientifico que se desenvolve
no século XVII é proposto precisamente contra a ideia escolastica de contemplacdo. O carater
ativo e indutivo do novo método encontra-se ja na obra de 1620 de Francis Bacon, intitulada
Novum Organon em referéncia ao 6rganon, as obras de Aristoteles sobre légica. A novidade é
a valorizacdo dos dados sensoriais advindos da experiéncia, bem como o carater cumulativo
do conhecimento adquirido metodicamente. A partir de Galileu Galilei, os novos ‘filésofos’
produzem esse tipo de conhecimento através de estudos experimentais rigorosos — estudos
gue ndo seriam possiveis sem 0s instrumentos produzidos nas oficinas dos mecanicos.

As ciéncias modernas que emergem a partir do século XV1 tornam-se hegemdnicas no
século XIX, especialmente com as reformas educacionais que asseguram sua centralidade nas

universidades, em detrimento das humanidades (LESSA, 2015, p. 2). As artes da producao,

% John Dewey: “Phenomena of heat, light and electricity became matters to be experienced under controlled
conditions instead of matters to receive rational formulation through pure intellect. The lens and compass and a
multitude of the tools and processes of the practical arts were borrowed and adapted to the needs of scientific
inquiry. The ordinary processes that had long been at home in the arts, weakening and intensifying, combining
and separating, dissolving and evaporating, precipitating and infusing, heating and cooling, etc. etc., were no
longer scorned. They were adopted as means of finding out something about nature [...]” (DEWEY, 1938, p.
74). Cf. BUCHANAN, 2001c, p. 5.
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no entanto, dada sua origem servil e humilde, permanecem alheias ao processo de
institucionalizacédo, a despeito da sua contribui¢do para o desenvolvimento das novas ciéncias
(BUCHANAN, 2001c, p. 4-5). Somente no século XX, ap6s a consolidacdo das ciéncias
humanas e sociais, algumas praticas e oficios comecam a ser incorporadas as estruturas de
ensino superior (LESSA, 2015, p. 2). Isso explica em termos historicos a dificuldade de
institucionalizacdo da educacdo em design. Teoricamente, contudo, o problema pode ser
explicado como o conflito de propdsito entre as disciplinas. Simon concebe uma nova ciéncia
do design afirmando que ela ndo se ocupa com “o modo como as coisas sdo”” — como o fazem
todas as ciéncias modernas —, “mas como e¢las podem ser” (SIMON, [1969] 1996, p. xii). Em
termos mais gerais, ¢ possivel dizer que, enquanto o produto das ciéncias ¢ “o conhecimento
adquirido como conhecimento, o chamado conhecimento proposicional”, o produto do design
sdo “coisas e acdes que tém efeito sobre a natureza e a sociedade” (LESSA, 2015, p. 3). Em
suma, o design procura ndo apenas conhecer, mas sobretudo transformar a realidade. Nao
obstante, a tentativa de tornd-lo uma disciplina universitaria exige que o conhecimento
presente na sua pratica seja “sistematizado em proposi¢des, de modo a ser ensinado” (Ibid., p.
2). Isso leva o campo do design a incorporar alguns dos critérios das ciéncias, sobretudo, das
naturais, de forma que a educacdo em design se estruture como transmissdao de
conhecimentos, treinamento nos métodos apropriados de investigacdo e iniciagdo em um
sistema de crencas e valores (CROSS, 1982, p. 221). Desse modo, compreende-se 0 design
como campo do conhecimento.

Independentemente da aplicabilidade dos novos métodos ou na natureza cientifica da
pratica do design, as discussfes sobre os métodos de projeto abrem espaco para a teorizacdo
propriamente dita da atividade. Isso justifica-se pela nova ordem de problemas e traduz-se na
passagem de uma preocupacdo com 0s produtos para uma preocupagdo com o processo de
projeto em geral. A partir desse momento, ndo importam apenas as caracteristicas finais da
obra, mas o prdprio projetar. Logo, 0 movimento Design Methods e a discussao geral sobre 0s
métodos de projeto sdo considerados relevantes sobretudo pela “descoberta e articulagdo dos
principios” (BUCHANAN, 2009, p. 445) ou da “natureza da atividade de projeto e das
estruturas dos seus problemas” (RITTEL, [1972] 1984, p. 317), mais do que pelo “seu uso
pratico no trato com problemas concretos” (Ibid.).

Ademais, na passagem do design como oficio para o design como processo, especula-
se sobre o aspecto cientifico do design e sobre a sua possivel incorporagdo as estruturas
académicas. Porém, a discussdo sobre a ciéncia do design ndo trata do processo de design

como ele efetivamente se da, mas sim de como ele poderia ser, dadas as novas condic¢oes
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sociais e tecnoldgicas. Para todos os efeitos, a atividade é teorizada no contexto de uma
proposta de transformacdo das formas de trabalho, e ndo de uma discussdo sobre a prépria

teoria e sobre a historia que a embasa.

1.5. Design e politica

Apesar da importancia historica, as teorias sobre o processo de design, propostas na
Escola de Ulm, pelo movimento Design Methods e por Herbert Simon, ndo constituem um
novo paradigma no campo do design. Ainda hoje sdo objeto de discussdo e tém suscitado um
interesse cada vez maior dos tedricos, como Richard Buchanan, sobretudo no processo de
ajustamento do campo ao meio académico. Elas sofrem com as criticas internas de expoentes
do movimento como John Christopher Jones e Christopher Alexander?’, mas também com
criticas externas, entre elas as de Horst Rittel. Rittel aponta um limite a légica linear de
resolucdo de problemas diante da complexidade do mundo atual. A isso acrescentam-se 0S
movimentos sociais e politicos de contestacdo a partir dos anos 1960, que enxergam nos
projetistas e planejadores seus principais antagonistas (RITTEL; WEBBER, 1973). Em linhas
gerais, critica-se 0 modo como a estrutura social de formacdo e atuacdo de profissionais
impede o debate sobre os fins da sociedade, e exclui grande parte da populacdo dos processos
decisorios. A discussdo sobre a finalidade das profissbes e sobre os rumos da sociedade
também se instala entre os designers. JA& em 1963 lé-se em um manifesto de designers

graficos:

[...] nds estamos propondo uma inversdo das prioridades em favor de formas de
comunicagdo mais Uteis e duradouras. Esperamos que a nossa sociedade se canse
dos comerciantes de engenhocas, dos vendedores de status e dos influenciadores
ocultos, e que o primeiro recurso as nossas habilidades seja em prol de causas que
valem a pena. (GARLAND, 1964, p. 1)

Dada a interrupcéo no desenvolvimento das teorias dos anos 1960, continua a vigorar,
dentro e fora dos muros da academia, a concepgéo do design legada pela tradicdo das artes e

oficios, atualizada pelo Movimento Moderno. A atuacdo de Laszl6 Moholy-Nagy, Walter

2" Sir Mischa Black: “Those who have most passionately and persuasively preached the doctrine of design
methodology have over the past 10 years become convinced that knowledge and method do not alone produce
socially acceptable design solutions. Christopher Jones has described design as ‘the performing of a very
complicated act of faith’; Christopher Alexander has sought support for his view that the designer’s greatest gift
is ‘his intuitive ability to organise physical form” and Professor L Bruce Archer in his new book Design
Awareness argues that the definition of the problem and a comprehension of its solution can be concurrent and is
not necessarily a progressive operation” (BLACK, 1975, p. 34).
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Gropius, Marcel Breuer, Josef Albers e Mies van der Rohe nos Estados Unidos, a maioria
deles dentro das universidades, é ilustrativa desse estado de coisas. Por outro lado, a
Hochschule fir Gestaltung de Ulm exporta seu modelo para outras partes do mundo e
contribui decisivamente para a institucionalizacdo do ensino no Brasil e na América Latina.
Mas a proposta radical de Tomés Maldonado, de uma nova figura profissional que pudesse
coordenar 0s processos de tomada de decisédo dentro das organizagdes, ndo acompanha a
internacionalizacdo desse modelo e tampouco da frutos em solo europeu. Para todos os
efeitos, a proposta educacional continua a ser a de formacdo do arkhitékton moderno,
responsavel sozinho pelo desenho da totalidade do entorno material.

Logo, ainda condicionado pela ideia de poiesis, Victor Papanek publica a critica aos
efeitos do design mais emblematica do periodo: Design for the Real World: Human Ecology
and Social Change (PAPANEK, [1971] 1985). Em linhas gerais, Papanek trata da “grande
responsabilidade social e moral do designer”, dado o potencial “nocivo” da profissdo que
“tornou-se a mais poderosa ferramenta com a qual o homem d& forma as suas ferramentas e
ao meio ambiente (e, por extensdo, a sociedade e a si mesmo)” (Ibid., p. ix-xiv). Segundo ele,
tal poder demanda dos “designers engajados social e moralmente” um “maior entendimento
das pessoas”, pois ¢ em nome das “verdadeiras necessidades dos homens”, que aqueles “que
praticam design” atuam (Ibid.). A primeira vista, Papanek refere-se ndo apenas aos
profissionais de projeto, mas a um conjunto indefinido de agentes:

Todos os homens sdo designers. Tudo que nés fazemos, quase o tempo todo, é
design, pois o projetar estd na base de toda atividade humana. O planejamento e a
padronizacédo de qualquer ato na direcdo de um fim desejavel e previsivel constituem
0 processo de design. Qualquer tentativa de separar o design, de torna-lo algo em si,
trabalha contra o fato de que o projetar é a matriz subjacente a vida. (Ibid., p. 3)

Considerando a generalidade da sua definicdo de design, sua afirmacdo ndo trata da
essencialidade do projetar, mas expande uma determinada classe profissional, a ponto de fazé-
la abarcar “todos os homens”, isto é, qualquer um “que pratica design”. Isso é compreensivel
se 0 design € concebido como uma ferramenta de transformacéo social e politica e ndo como
um processo. Como ferramenta, ele pode ser utilizado potencialmente por qualquer um, e
qualguer um que o utiliza torna-se a0 menos temporariamente um designer. Seu poder de
transformacéo, por sua vez, mede-se pela abrangéncia dos seus efeitos: “Todas as nossas
ferramentas, objetos, artefatos, mecanismos de transporte ou edificios tém consequéncias que
alcancam as mais diversas areas, como a politica, a salde, a renda e a biosfera” (lbid., p.
23-24).
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Isso explica a énfase sobre o problema da responsabilidade: quem usa uma ferramenta
pergunta-se para que a usa, e que efeitos ela tem afinal. Ao questionar seu papel social e
politico nesse momento historico, os designers especulam sobre os novos meios de aplicar
seus conhecimentos e habilidades em prol de causas mais nobres ou justas. Nisso, porém, eles
assemelham-se a quaisquer outros profissionais que desenvolvem uma consciéncia moral e
ética. A especificidade da atividade dos designers € dada apenas em termos de maior ou
menor efeito sobre a realidade. 1sso significa que ela continua a ser compreendida em termos
de meio e finalidade, o que é proprio da poiesis. De acordo com essa logica, a pratica
projetual é justificavel em fungdo da causa a que serve. O design ¢ considerado “democratico”
ou “social” na medida em que serve de ferramenta a causa da democracia ou da justiga social.
Papanek, porém, ndo ilumina como essa ferramenta funciona: trata-se mais dos efeitos
materiais do que do modus operandi do design.

Esse argumento estende-se até o tempo presente. Tony Fry, por exemplo, atualiza a
questionamento sobre o papel social dos designers, dessa vez “em face do estado
insustentavel do mundo” (FRY, 2011, “Preface”). Sua resposta baseia-se igualmente na
“capacidade potencial” do design de ser “um instrumento da mudanga” (Ibid., énfase nossa).
Fry expde uma maneira de pensar sobre “design, projeto e politica” que pretende superar a
atual condicédo de insustentabilidade (unsustainment) (Ibid.). Nesse sentido, o design torna-se
“um agente politico vital” e encontra-se no centro do desenvolvimento de “uma nova forma
do politico” (Ibid.). Mas essa nova forma remete ainda aos efeitos do design como

ferramenta:

Em um mundo de urbanizacdo acelerada, pressbes demogréficas crescentes,
insustentabilidade estrutural, somadas & probabilidade de maiores conflitos sobre os
recursos naturais e uma enorme explosdo de refugiados ambientais devida as
mudancas climéticas, a relagdo entre o design e o politico se tornara mais evidente e
mais importante. Diante dessa situacdo, o design deve se tornar aberta e
proativamente politico. O design tem de se tornar uma politica. Para que o design se
politize, ele tem de confrontar diretamente a politica. (Ibid., “Introduction”)

Mesmo ausente a preocupagdo com a classe profissional®®

, continua a vigorar uma
concepcao da atividade de projeto em termos de meio e finalidade. O design torna-se “uma

politica” a depender das consequéncias que tem. Porém, como ferramenta, ele pode ser

%8 Assim como Victor Papanek, Tony Fry considera o design praticado por uma “miriade” de outros profissionais
“que, consciente ou inconscientemente, toma decisoes de projeto” (FRY, 2011, “Preface”). Mas ele relativiza o
papel politico dos designers ao afirmar que “a¢des focadas no design, na politica e no politico ndo implicam
exclusividade — claramente ha outros campos da conduta humana que deveriam ser vistos como uma
contribuigdo aquelas transformagdes tdo desesperadamente necessarias” (Ibid., “Introduction”).
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igualmente “vital” ou “nocivo”. Isso significa, entre outras coisas, que o campo do “design” e
o campo do “politico” permanecem separados, tanto quanto a praxis e a poiesis. Mais ainda:
segundo a ldgica dos fins, isso significa que o primeiro campo permanece subordinado ao
segundo. O design responde afinal a interesses e objetivos definidos alhures — seja pela
“sociedade”, seja pela politica institucionalizada —, e justifica-se pelas agendas as quais se
aplica. Em outras palavras, compreendido dentro dos limites da poiesis, 0 design ndo é
politico em si; ele apenas tem no maximo um uso politico.

Desse modo define-se a dimensdo politica do design em termos normativos: oS
tedricos explicitam como o projetar deveria ser e 0 que mereceria ser projetado. Como se 1é
no manifesto de 1963, trata-se fundamentalmente de uma proposta e de uma esperanca, 0 que
é cabivel dentro de um campo do saber e do fazer voltado para o futuro. O design, porém, nao
se confunde com a declaracdo de intengdes, e uma teoria do design ndo se confunde com uma
assercao de como o processo de design deveria ser. Nao obstante, todo projeto define-se por
uma certa relacdo com a realidade, que se manifesta nos seus efeitos, como bem apontam Fry
e Papanek. O desafio estd, portanto, em descortinar a relacdo mais intima que o design tem
com a politica, nos termos da sua capacidade fundamental de ter efeito sobre a realidade.

A chamada efetividade do designing ndo se limita a utilidade da prética do design. Na
verdade, ela antecede teoricamente o julgamento sobre os efeitos: a efetividade indica
simplesmente a relacdo necessaria entre o projetar e a realidade onde ele se da.
Independentemente da utilidade ou da justeza moral dos efeitos, é preciso admitir que o
designing produz efeitos. Ao contrario do planejar, o projetar € indissociavel da sua execucao;
ele transcorre juntamente com sua execucdo. Por sua ligagdo com a realidade efetiva, o
projetar é suscetivel a imprevistos que advém com a mudancga das circunstancias, e sobretudo
das mudancas provocadas pelo proprio projetar. Em suma, as acdes de projeto tém um efeito
potencial sobre o seu proprio desenrolar, e o objetivo inicial do projeto pode se transformar
radicalmente ao longo do processo.

No entanto, concebida filosoficamente, a poiesis tem grande dificuldade de imaginar
como as mudangas contribuem no curso de um projeto. No melhor dos casos, ela concebe-as
como erros de execucdo ou como acidentes que distanciam a obra do modelo. A praxis, por
outro lado, trata justamente dos problemas da contingéncia. Como visto em Aristételes, a
praxis ainda esta ligada a uma ideia de finalidade ultima, assim como a poiésis, mas ela impde
outro tipo de inteligéncia diante das finalidades: a phrénésis. Com o passar dos séculos, esse

saber e essa inteligéncia ganharam um estatuto proprio, ndo mais ligado a validade dos fins
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que perseguem. No século XVI, emerge o campo proprio da politica que, entre outras coisas,
pde a nu a relacdo entre a acdo humana e a incerteza do futuro.

Um marco tedrico para a consolidacdo das ciéncias sociais e politicas € Niccolo
Machiavelli ou Maquiavel. Antes dele, o problema do poder politico estivera amalgamado ao
problema da religido e da moral. Maquiavel opera uma distin¢cdo fundamental entre o poder
secular e o poder eclesiastico?®, dando um passo decisivo na teoria do Estado desenvolvida
anteriormente por Platdo, Aristoteles e Tomas de Aquino e posteriormente por Thomas
Hobbes, John Locke e Jean-Jacques Rousscau. Ele ¢ o primeiro a divisar um ambito “cujas
leis e principios [...] eram independentes das doutrinas, da Igreja em particular, e dos critérios
morais” (ARENDT, [1963] 2011, p. 66). O conceito que permite a emancipacao do politico é
o de verita effettuale. Trata-se mais precisamente de um principio metodoldgico, encontrado

em O principe:

[...] como é meu intento escrever coisa util para os que se interessarem, pareceu-me
mais conveniente procurar a verdade pelo efeito das coisas, do que pelo que delas se
possa imaginar. [...] Vai tanta diferenca entre o como se vive e o modo por que se
deveria viver, que quem se preocupar como que se deveria fazer em vez do que se
faz aprende antes a ruina propria, do que o modo de se preservar [...].

(MAQUIAVEL, [1532] 1983, p. 63)

Essa nova concepcdo de verdade representa uma transformacdo tedrica profunda. Ela
destaca a nova ciéncia dos imperativos da moral e da religido, na medida em que ndo mais

estabelece normas e padrdes a partir de uma ordem natural ou transcendente®. “Nas a¢des de

2% A respeito da incompatibilidade entre o poder secular e os preceitos espirituais da Igreja, Hannah Arendt
afirma: “a bondade ndo é apenas impossivel nos confins da esfera publica: pode até mesmo destrui-la. Talvez
ninguém tenha percebido tdo claramente essa qualidade destrutiva da bondade quanto Maquiavel que, em famosa
passagem, tem a ousadia de ensinar os homens ‘a ndo serem bons’. N&o é preciso acrescentar que ele néo disse
nem pretendia dizer que se deva ensinar aos homens a serem maus; 0 ato criminoso, embora por outros motivos,
deve também procurar ndo ser visto nem ouvido por outros. O critério com que Maquiavel julgava a agao
politica era a gléria, o mesmo critério da antiguidade classica; e a maldade, como a bondade, ndo pode assumir o
resplendor da gloria. [...] Assim, para Maquiavel, o motivo pelo qual a Igreja era uma influéncia corruptora na
politica italiana é que participava de assuntos seculares, e ndo a corrupgdo individual de bispos e prelados. Para
ele, a alternativa apresentada pelo problema do dominio religioso da esfera pdblica era inevitavelmente esta: ou a
esfera publica corrompia o clero e, consequentemente, se corrompia a si mesma, ou o clero permanecia
incorrupto e destruia completamente a esfera pblica” (ARENDT, [1958] 2001, p. 87-88).

%0 Apesar do seu compromisso com a verdade efetiva das coisas, Maquiavel teoriza dentro do antigo modelo
circular das formas de governo, descritas por Platdo e Aristdteles. Esse modelo embasa os primeiros usos da
palavra “revolugéo” até o fim do século XVIII (ARENDT, [1963] 2011). “Com isso a distancia entre a
consciéncia historica e politica moderna, de um lado, e a escatologia cristd, de outro, mostra-se menor do que em
principio se poderia supor. Sub specie aeternitas, nada de fundamentalmente novo pode acontecer, seja o futuro
perscrutado com a reserva do crente ou com o prosaismo do calculista. [...] A sombra da politica absolutista
constitui-se [...] uma consciéncia de tempo e de futuro que se nutre de uma ousada combinagdo de politica e
profecia. Imiscui-se na filosofia do progresso uma mistura entre prognésticos racionais e previsdes de carater
salvacionista [...]” (KOSELLECK, [1979] 2006, p. 35-36).
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todos os homens, onde ndo ha tribunal para que recorrer”, Maquiavel conclui, “o que importa
¢ o &xito bom ou mau” (Ibid., p. 75).

Em suma, Maquiavel extrai principios gerais de acdo a partir da observacdo de como
as coisas efetivamente se dao, e ndo de como elas deveriam ser ou de como seria desejavel
que elas fossem. Essa observacdo é de carater empirico, 0 que na sua obra se traduz em uma
rememoracao historica de grandes figuras publicas, muitas delas pertencentes & antiguidade.
Por meio de exemplos concretos, Maquiavel traz a tona principios de sabedoria préatica até
entdo menosprezados pela filosofia. Considerando que nao havia “uma tradi¢do conceitual
articulada”, ele estrutura experiéncias que nao haviam sido ainda conceitualizadas (ARENDT,
[1961] 2005, p. 183). Em seu tributo aos antigos homens de ac¢do, os quais considera dignos
de admiragdao e imitagdo, ele retne “em uma nova unidade o pensamento exemplar e o
empirico”, valendo-se ainda do velho principio historia magistra vitae, isto é, da histéria
como mestra da vida (KOSELLECK, [1979] 2006, p. 44-45).

Com o advento desse novo saber, de carater realista, estabelece-se no plano tedrico
uma nova concepc¢do da agéncia humana. Ela indica que a verdade das acdes define-se pelos
seus efeitos, e ndo pelas suas inten¢es ou por sua adequacao a principios. Nesse sentido, a
finalidade das acdes, privilegiada pelo aristotelismo, cede lugar ao seu modo de
acontecimento. Em Maquiavel, a acdo aparece livre da sua finalidade ultima, o bem-viver
humano; interessa agora como ela é capaz de alcancar um propésito em particular. Ela é
considerada pela sua capacidade de levar as intencGes a efeito, independentemente do
conteddo ou do valor das inten¢Ges. Em suma, a acdo define-se por sua capacidade de ter os
efeitos intentados (eficacia) e, de maneira mais geral, por sua capacidade de ter efeito
(efetividade). Essa € a concepcdo que se encontra na base do conceito posterior de agdo
social: um comportamento humano ao qual se vincula um sentido, relacionado ao
comportamento de outros, e que pode ser estudado em seu percurso e seus efeitos (WEBER,
[1922] 2013, p. 364-365). Tal sentido ¢ entendido como “aquele subjetivamente tencionado”,
e nao “um sentido qualquer objetivamente ‘certo’ ou um sentido metafisicamente

299

fundamentado como ‘verdadeiro’” (Ibid., p. 365). Para Max Weber, ¢ isso que “diferencia as
ciéncias empiricas da agdo (a sociologia e a histdria) de todas as dogmaticas (direito, ldgica,
¢tica, estética)” (Ibid.).

O novo principio politico articulado por Maquiavel pode ser compreendido dentro de
um processo mais amplo de transformacéo das concepcdes de tempo e de futuro. Até o século
XVI, impera uma visao teleoldgica da realidade, marcada pela fé cristd no fim dos tempos.

Apdbs um periodo de guerras civis e religiosas, ensejadas pela reforma protestante, instala-se
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uma nova paz, na qual “os politicos valorizam apenas o temporal, e ndo o eterno” e no qual o
direito de crenga torna-se uma questdo de Estado (KOSELLECK, [1979] 2006, p. 26-27). No
inicio da Era Moderna, a chamada “historia humana” deixa de ter uma meta e torna-se um
“campo da probabilidade e da inteligéncia” (Ibid., p. 29). O Estado moderno reprime as
previsGes apocalipticas e astrologicas e apropria-se “do monopolio da manipulagdo do
futuro”, retirando as “renitentes esperangas religiosas” do “campo da formacgao e da decisdao
da vontade politica” (Ibid.). Delimita-se assim um novo campo de atividade, associado a “um

novo e inédito tipo de futuro” (Ibid., p. 27). Como resume Reinhart Koselleck:

A dificil arte do calculo politico adquiriu sua mais refinada maestria na Italia dos
séculos XV e XVI, em seguida nos gabinetes das cortes europeias dos séculos XVII
e XVIII. Pode-se repetir, como motto dessa arte, uma citagdo classica de Aristoteles,
introduzida por Guicciardini na literatura politica: De futuris contingentibus non est
determinata veritas [Permanece indeterminada a verdade sobre os acontecimentos
futuros]. [...]

Essa convicgao, que Guicciardini adquiriria na Italia, terra natal da politica moderna,
levou a um certo tipo de comportamento. O futuro tornou-se um campo de
possibilidades finitas, organizadas segundo o0 maior ou menor grau de probabilidade.
[...] A ponderagdo da probabilidade de acontecimentos que poderiam ou ndo se
realizar eliminou assim uma compreensdo do futuro que era natural para os partidos
religiosos, ou seja, a imposic¢do, dentro da certeza da chegada do Juizo Final, da
alternativa do Bem ou do Mal como Unica maxima de acdo. Por outro lado, a Unica
possibilidade de julgamento moral que restara aos politicos orientava-se segundo a
medida de um mal maior ou menor. [...] A segunda consequéncia desse
comportamento foi a capacidade de se preparar para possiveis surpresas, pois nem
sempre esta ou aquela possibilidade se realizava, mas sim uma terceira, uma quarta e
assim por diante. O contato didrio com esse tipo de incerteza aumentou a
necessidade de maior precisdo nas previsdes [...]. (Ibid., p. 31-32)

Naturalmente, a dificuldade principal a partir de entdo é a de conceber teoricamente
uma acao eficaz diante da incerteza do futuro. Pois, no mundo humano, a acdo da-se sempre
em situagOes contingentes, cujos efeitos sdo desconhecidos de antemdo em toda a sua
extensdo. Em outras palavras, efeitos indesejados e imprevistos sdo uma possibilidade
constante, dado que a quantidade de efeitos possiveis € sempre maior do que a quantidade de
efeitos previsiveis. Nem por isso a acdo humana € erratica; ela tem em vista determinados
efeitos ou fins; em uma palavra, é teleondbmica. O mundo, no entanto, ndo obedece
necessariamente as intencdes e previsdes do agente, e ndo € possivel estabelecer regras gerais
e certas, pois variam as circunstancias. Maquiavel demonstra sabé-lo quando trata da sorte dos

principes:

[...] digo que se v€ hoje o sucesso de um principe e amanha a sua ruina, sem ter
havido mudanca na sua natureza, nem em algumas das suas qualidades. Creio que a
razdo disso [...] € que, quando um principe se apoia totalmente na fortuna, arruina-
se segundo as variagdes daquela. Também julgo feliz aquele que combina o seu
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modo de proceder com as particularidades dos tempos, e infeliz o que faz discordar
dos tempos a sua maneira de proceder. (MAQUIAVEL, [1532] 1983, p. 104)

A fortuna € donna (Ibid., p. 105); € uma deusa caprichosa, que sorri a cada hora para
quem quer. Ela indica mudangas que ultrapassam os homens e sdo mais fortes que seus planos
(KOSELLECK, [1979] 2006, p. 148). E “filha da Providéncia” ou “mée dos acasos” (Ibid., p.
149). Em uma palavra, é contingente, e aqueles que procuram obter sucesso nos seus intentos
precisam desenvolver um modo para lidar com ela. Quem tenta ganhar os favores da fortuna é
chamado de virtuoso, isto é, aquele dotado de virtu. De acordo com a etimologia, Maquiavel
concebe-o como um vardo, capaz de dominar a sorte como a mulher (lbid.). A virtu nédo
possui a conotacdo moral da virtus romana nem tem o carater neutro de exceléncia da areté
grega (ARENDT, [1961] 2005, p. 182). Ela é “a resposta que o homem da ao mundo, ou,
antes, a constelacdo da fortuna em que o mundo se abre, se apresenta e se oferece a ele”
(Ibid.). A interacdo entre virtu e fortuna “indica uma harmonia entre 0 homem e o mundo —
agindo um sobre o outro e realizando conjuntamente” (Ibid.). Para Hannah Arendt,
considerando o carater acional dessa interacdo, o virtuoso é ainda aquele dotado de
“virtuosidade”: uma caracteristica das artes performaticas, cuja perfei¢do encontra-se ‘“no
proprio desempenho” (Ibid., p. 199).

De um ponto de vista secular, a contingéncia da fortuna tem um caréater ontoldgico: ela
é inerente a realidade. Com isso, estabelece-se a dificuldade central da acdo humana: como
produzir deliberadamente uma determinada situacdo futura intencionada? Adiantando essa
problematica moderna, Maquiavel responde a questdo, supondo que a acdo humana ndo é
totalmente impotente diante da contingéncia. Ele expressa deste modo a transformacéo
moderna da fortuna, passivel agora de ser interpretada “de forma empirica ou pragmatica”

(KOSELLECK, [1979] 2006, p. 149):

N&do me é desconhecido que muitos tém tido e tém a opinido de que as coisas do
mundo sdo governadas pela fortuna e por Deus, de sorte que a prudéncia dos
homens ndo pode corrigi-las, e mesmo ndo lhes traz remédio algum. [...] Nio
obstante, e porque o nosso livre arbitrio ndo desapareca, penso poder ser verdade
que a fortuna seja arbitra de metade de nossas a¢Bes, mas que, ainda assim, ela nos
deixe governar quase a outra metade. Comparo-a a um desses rios impetuosos que,
quando se encolerizam, alagam as planicies, destroem as arvores, os edificios,
arrastam montes de terra de um lugar para outro: tudo foge diante dele, tudo cede ao
seu impeto, sem poder obstar-lhe e, se bem que as coisas se passem assim, ndo é
menos verdade que os homens, quando volta a calma, podem fazer reparos e
barragens, de modo que, em outra cheia, aqueles rios correrdo por um canal e o seu
impeto ndo serd tdo livre nem tdo danoso. (MAQUIAVEL, [1532] 1983, p. 103)
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A dificuldade fundamental da a¢do humana é também a mesma do projeto, pois
mesmo os novos diques podem ceder a proxima investida da fortuna. 1sso torna-se evidente
uma vez que o projetar ndo mais se restringe ao dominio da poiésis, no qual os artifices sdo
supostamente capazes de prever o futuro ao manterem sua atividade sob controle. Como se
viu na teoria filosofica de Platdo e Arendt, o controle e a previsibilidade sdo concebiveis
apenas em relacdo a figura do demiurgo que constréi o mundo em siléncio e isolamento. Ao
contrario, o que a teoria politica sugere € que as a¢des dos artifices ocorrem em um meio onde
elas suscitam novas acgOes, cujos efeitos podem fugir ao esperado. Isso torna-os menos
artifices do que agentes, e o mundo onde atuam, menos uma obra do que o resultado
imprevisivel de uma profusdo de efeitos. Desse modo, a contingéncia do futuro,
compreendida modernamente como algo intrinseco a realidade humana, remete ainda a um
além: “o homem que planeja ¢ um herdeiro da Providéncia divina” (KOSELLECK, [1979]
2006, p. 130). A questdo esta, pois, em compreender como as a¢des humanas determinam o
futuro, mesmo que ndo exatamente o futuro pretendido, e isso ndo por uma dificuldade
externa a tais acdes, mas devido a uma dinamica propria de funcionamento das acdes. A
dificuldade esta em imaginar que as a¢cdes ocorrem em um meio que as fundamenta e que é ao
mesmo tempo seu produto; em outras palavras, esta em imaginar que a virtl também constitui

a fortuna.
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2. 0 CAMPO DO DESIGN E SUAS TEORIAS

O campo do design € constituido ndo apenas por métodos e praticas, mas também por
teorias. Nesta tese, propde-se justamente uma nova teoria do design, na esteira das
proposi¢des dos anos 1960 e 1970, de modo a contribuir para esse campo.

As teorias dado densidade ao campo onde se encontram, sobretudo quando organizadas
em disciplinas. O campo do design, no entanto, € marcado por um conjunto heterogéneo de
conceitos e teorias, alguns deles em conflito. A razéo para isso € possivelmente a diversidade
de origem dos autores. Inicialmente, trata-se de pelo menos quatro contextos: o Carnegie
Institute of Technology, em Pittsburgh nos Estados Unidos, onde o cientista politico de matriz
comportamentalista Herbert Simon ajudou a montar, a partir de 1949, uma escola de
administracdo (SIMON, [1991] 1996, “Building a Business School: The Graduate School of
Industrial Administration”); a Escola de Ulm na Alemanha, em funcionamento entre 1953 e
1968, herdeira da Bauhaus e promotora de uma nova visédo cientifica e metddica do design, a
qual pertenceram Tomas Maldonado, Horst Rittel e Klaus Krippendorff (como estudante); o
movimento Design Methods, de carater multiprofissional, iniciado em 1962 na Inglaterra, ao
qual pertenceram Christopher Alexander, John Christopher Jones e Sydney Gregory; e 0
Royal College of Art na Inglaterra, onde atuaram Bruce Archer e Ken Baynes nos anos 1970 a
servico do Departamento de Educacdo inglés. Em paralelo, ainda na Inglaterra, é fundada em
1966 a Design Research Society, que conta na sua histéria com a participacdo central de
Archer, Jones e Gregory.

O que une essas diferentes iniciativas é o esforco de compreensdo do processo de
design em termos gerais. Com a excec¢do do trabalho desenvolvido no Royal College of Art,
trata-se mais exatamente de uma tentativa de compreensdo com base na ciéncia moderna. A
partir dos anos 1980, dando prosseguimento a esse esforco mais ou menos comum, O
engenheiro e tedrico Nigel Cross, também pertencente a Design Research Society, d& inicio a
uma sistematizacdo desse arcabouco teodrico. Ele compila textos de décadas anteriores de
Archer, Jones, Alexander, Simon, Jones e Rittel na publicacdo Developments in Design
Methodology (CROSS, 1984). Cross é também um dos primeiros a fazer referéncia ao livro de
Simon, The Sciences of the Artificial (SIMON, [1969] 1996), em artigos de 1981 e 1982.
Curiosamente, no entanto, ele ignora em grande parte as contribuigcdes feitas por Tomas
Maldonado.

N&o obstante essa primeira tentativa de sistematizagdo, o campo do design que se

delineia com essas teorias encontra-se ainda hoje em processo de formacdo, e mesmo a
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nomenclatura utilizada permanece sub judice: trata-se afinal de uma arte, de uma ciéncia, de
uma habilidade ou de uma metodologia? Mesmo a concepcdo do design como uma ciéncia
abarca uma pluralidade de interpretacdes. Para Richard Buchanan, no entanto, tal pluralidade
ndo denota fragilidade, sendo a fertilidade do campo. Buchanan forma-se nos anos 1970 na
Universidade de Chicago, estudando filosofia e retorica, e dedica grande parte dos seus
escritos ao fenébmeno do design, j& atualizado pelos estudos do método de projeto e pelo
intercdmbio com a administracdo. A partir de 1992, Buchanan dirige o departamento de
design (mais tarde School of Design) da Carnegie Mellon University — unido entre o Carnegie
Institute of Technology e o Mellon Institute of Science (BUCHANAN, 2004, p. 159-162).

A partir dos anos 1990, Buchanan combina as contribui¢fes feitas nos contextos
citados, enquanto Nigel Cross continua a linha de pesquisa metodoldgica dos anos 1960,
passando a enfatizar o modo de pensar e trabalhar dos projetistas. Outros autores insistem
ainda nas ideias de artefato industrial e de cultura material, como Victor Margolin e Klaus
Krippendorff. Horst Rittel, por sua vez, contribui de maneira mais radical para a
fundamentacdo do design, ao impor um limite a correspondéncia entre o design e as ciéncias
matematicas e naturais e ao teorizar posteriormente sobre o carater intencional dos processos

de design. Buchanan faz entéo o seguinte balanco:

Os éxitos do design e os éxitos da metodologia em design no século XX estdo
intimamente relacionados. Entre eles, vérios destacam-se com um potencial de
significado duradouro no futuro. Um deles, de fato, é a consciéncia mais profunda
da natureza do artificial em nossas vidas e do alcance do que deve ser considerado
artificial ou feito pelo homem, com um senso concomitante de responsabilidade
humana na criagdo. Outro é o legado de reflexdo séria sobre as artes, os métodos e as
técnicas do projetar, expressas em uma pluralidade de abordagens dos problemas e
dos processos de pensamento e de acdo no design. Intimamente ligado a isso estd o
esforco para reunir as artes das palavras as artes matematicas das coisas; para
remover a separacdo entre teoria e pratica, relacionando novamente a discussdo
filosofica acerca de como devemos levar nossas vidas com as agdes préticas e
concretas que levamos possivelmente a cabo na criacdo do mundo produzido pelo
homem. (BUCHANAN, 2009, p. 414)

A filosofia de Richard Buchanan encontra-se na ponta desse desenvolvimento. E ela
tem, contudo, dois momentos: primeiramente, o design é concebido como uma arte liberal e
retorica da era tecnoldgica, e posteriormente como uma forma de investigacdo. Em todo caso,
assim como Herbert Simon, mas por uma via diferente, Buchanan concebe o design como
uma conjugacéo de teoria e pratica, o que sugere afinal a existéncia de um campo do saber e
do fazer. Porém, mesmo ai, sobrevivem antigas distin¢es, como aquela entre praxis e poiesis.
Ademais, permanece em alguma medida a imagem do artifice individual, que trabalha em

isolamento. Logo, sdo parcos os indicios de uma dimensdo pratica e plural do mundo
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produzido pelo homem. Isso é surpreendente no caso de Buchanan, para quem o mundo
artificial ndo é apenas um mundo de artefatos, mas igualmente dos modos de vir a ser desses
artefatos. N&o obstante, o autor tensiona as antigas distingdes ao combinar em uma definicéo
do design a dimensdo liberal e produtiva do design.

Para além da conjugacéo entre saber e fazer, procura-se aqui demonstrar que esse fazer
é também um agir, na medida em que o projetar é constituido por véarios agentes. Algumas
pistas dessa formulacdo podem ser encontradas no conceito de stakeholder utilizado por
Krippendorff, bem como nos paradoxos da racionalidade planejadora descritos por Rittel. H&
também nogdes Uteis em Simon, como as de situacdo, grupo e coordenacdo. Em Simon,
encontra-se também um uso preciso dos conceitos de decisdo e comportamento, com 0s quais
uma teoria da acdo tem de se haver. Buchanan, por sua vez, seguindo os passos do filésofo
Richard McKeon, adianta o trabalho de remissdo a filosofia aristotélica, ao invocar 0s
conceitos de retorica e arquitetura. Posteriormente, sua definicdo do design como
investigacdo, nos termos de John Dewey, enfatiza o carater processual do design,
caracterizado pela passagem de uma situacdo inicial de indeterminacdo para uma situacédo
finalmente determinada.

Em suma, neste capitulo procuram-se subsidios para o argumento de que o design se
refere a0 mundo humano como um todo — para além da divisdo entre teoria, préatica e

producdo —, e, portanto, ndo se limita apenas a producéo de artefatos.

2.1. Escola de UIm: a busca pelos fundamentos do design

A partir de 1956, a Hochschule fir Gestaltung em Ulm estabelece um modelo
educacional proprio, no qual se conjugam design e ciéncia, teoria e pratica, com vista a
resolucdo de problemas de planejamento cada vez mais amplos na indUstria do pds-guerra
(LINDINGER, [1987] 1991, p. 11). Trata-se da primeira manifestacdo do chamado “modelo
ulmiano”. De 1958 em diante, a escola procura integrar a esse modelo as diversas facetas do
seu curriculo: as ciéncias humanas, as ciéncias sociais, a ergonomia, a pesquisa operacional, a
metodologia de planejamento e a tecnologia industrial (Ibid.). Essa integracdo ¢ um problema
ndo apenas para 0 método educacional, mas também para 0 método de projeto. Tomas
Maldonado, entdo a frente da escola, justifica as investigacbes sobre 0 metodo especulando
sobre um novo tipo de profissional. Para ele, o novo designer é responsavel por nada menos

que a coordenagdo do processo produtivo, “em colaboragdo intima com um grande ntimero de
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especialistas” (MALDONADO, 1958, p. 34). Maldonado afirma em uma reunido de conselho
em 1958 que

Um novo tipo de designer industrial ird emergir — um designer industrial capaz de
trabalhar como parte de uma equipe, cuja fun¢do ndo se limita a “dar forma aos
produtos”, mas que é capaz de projetar os produtos utilizando seu conhecimento
basico de tecnologia e em colaboracdo com especialistas e engenheiros. Como
resultado, questdes metodoldgicas adquirem um papel central na educagdo dos
designers industriais. [...] precisamos criar uma nova dimensao no nosso curriculo —
podemos chaméa-la de dimensdo metodoldgica. (MALDONADO apud SPITZ, 2002,
p. 218-219)

Ainda segundo Maldonado, todo o trabalho teérico desenvolvido na escola brota da
“determinagdo de achar uma base metodologica sélida para o trabalho de design”
(MALDONADO, [1987] 1991, p. 222). Tal trabalho constitui, afinal, um conjunto bastante
heterogéneo, que vai das ciéncias naturais e comportamentais a retdrica e a semidtica,
passando pela engenharia e pela matematica, e se combina com a ciéncia politica e com a
filosofia, em especial com o positivismo e com a teoria critica da Escola de Frankfurt
(BUCHANAN, 2009, p. 429). Consideradas as patentes contradi¢des, resta a davida se tal
“actmulo teorico” (RITTEL, [1987] 1991, p. 118) teria sido capaz alguma vez de embasar
uma tal “universidade dos métodos”, como a proposta (MALDONADO, 1966, p. 19).

Maldonado toma emprestada essa ideia de Charles Sanders Peirce. A universidade dos
métodos seria uma universidade propria a uma “nova era do humanismo cientifico”, na qual
seria preciso desenvolver “métodos de trabalho especificos” para os problemas
contemporaneos, superando “a contradi¢do entre teoria e pratica, entre conhecimento e agao,
entre consciéncia e realidade, entre liberdade ¢ necessidade” (lbid., p. 20). N&o obstante,
seguindo o legado da Bauhaus, esses problemas sdo na visao Maldonado ainda problemas de
“reconstru¢do do ambiente humano” (Ibid.). A universidade dos métodos abrigaria entdo
“uma escola de design ambiental” (Ibid.), com um engquadramento decisivamente cientifico.

Desse modo, antes mesmo do movimento Design Methods, a Escola de Ulm contribui
decisivamente para o desenvolvimento da ideia de metodologia em design. Em Ulm, o debate
sobre a metodologia baseia-se fundamentalmente nas pesquisas sobre a relagdo entre design e
ciéncia. Nas fases posteriores a saida de Max Bill, o curriculo da escola enfatiza “a aplicagdo
tanto do conhecimento cientifico quanto dos métodos cientificos no processo de design”
(MALDONADO; BONSIEPE, 1964, p. 10). E o processo de design, assim como no Design

Methods, aparece nesse momento sob o signo do método.
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Esse processo, porém, ndo € pensado nos termos de uma pluralidade de agentes, mas
do designer como individuo. No contexto do pos-guerra, antes mesmo de se tornar um centro
de formacdo em design, a Escola de Ulm assume o individualismo como valor central, e
manifesta o desejo de “educar cada individuo para que se torne uma boa pessoa”, o que
poderia “prevenir a repeti¢do do fascismo alemao” (SPITZ, 2002, p. 40). Em 1958, a énfase
continua a ser o “treinamento do designer” como individuo (MALDONADO, 1958, p. 27).

Maldonado resume da seguinte maneira a sua tarefa diante dos novos problemas industriais:

O designer esta destinado a integrar-se a uma realidade cuja complexidade e nuances
eu espero ter demonstrado. Ele terd de operar nos centros nervosos da nossa
civilizagdo industrial [...]. Em tais condi¢des, do que dependera o sucesso da sua
tarefa? Da sua capacidade inventiva, certamente, mas também da finesse e da
precisdo dos seus métodos de pensamento e trabalho, da amplitude do seu
conhecimento cientifico e técnico, bem como da sua capacidade de interpretar os
processos mais secretos e sutis da nossa cultura. (Ibid., p. 40)

Dentre todas as vertentes teoricas adotadas pela Escola de Ulm, a mais expressiva
parece ser o operacionalismo cientifico. Ao que tudo indica, o operacionalismo deriva da
pesquisa operacional, que é “a aplicagdo dos métodos, das técnicas e das ferramentas
cientificas envolvidos nas operacfes de um sistema de modo a prover aqueles no controle do
sistema solugdes Otimas para os problemas” (CHURCHMAN et al., 1957, p. 18). Sua énfase é
sobre “os sistemas homem-maquina da organizacdo industrial” (Ibid.). Para Tomas
Maldonado, trata-se fundamentalmente de “uma questdo de conhecimento”, e ndo de “coisas
isoladas” (MALDONADO, 1958, p. 40). Como uma ‘“nova filosofia educacional”, o
operacionalismo cientifico considera um tipo de conhecimento “aplicavel, manipulavel, real”

(Ibid.). Resumidamente

O objetivo da dialética de UIm ndo era a fusdo de teoria e pratica em um Unico
sistema abrangente [...]. Em vez disso, o objetivo era superar a dicotomia entre
teoria e pratica [...]. Os designers e os teoricos do design na HfG Ulm queriam que
a teoria tivesse efeito sobre a pratica de modo a influenciar as agbes dos outros,
movendo a teoria da rigidez ideoldgica e de sinteses equivocadas para novas formas
de pratica, de modo que o conhecimento cientifico e a consciéncia critica pudessem
informar o trabalho de design sobre os problemas da ac¢éo na cultura industrial. Em
suma, o objetivo era voltar as ideias para a acdo pratica. (BUCHANAN, 2009, p.
427)

Para Richard Buchanan, trata-se de “uma visao operacional do design-ciéncia” (Ibid.,
p. 428). Porém, ao contrario do Design Methods, resta pouca evidéncia de como tal
conhecimento operacional funciona. A proposta de superacdo das dicotomias néo chega a

constituir um modelo educacional efetivo nem uma teoria do design. Dois anos apds o
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fechamento da escola, Maldonado dedica um capitulo do seu livro La speranza progettuale a
uma “teoria geral da praxis projetual” (MALDONADO, 1970, p. 128), mas a ideia ndo se
desenvolve™.

Assim como a cibernética, a teoria da informacédo, a teoria dos sistemas, a semidtica e
a ergonomia, o operacionalismo cientifico ¢ mais um alvo da “curiosidade febril e insaciavel”
dos ulmianos (ld., [1987] 1991, p. 222). Logo, ndo surpreende que a busca por um
fundamento do design leve ainda a outros topicos, como o da linguagem. Mas, curiosamente,
0 compromisso da escola com métodos sistematicos expressa-se de maneira mais notoria nos
discursos de justificacdo dos projetos. Klaus Krippendorff recorda o papel central do linguajar
cientifico nos momentos de apresentacdo dos trabalhos: na tentativa de criar uma sintese entre
método e imaginagéo, a escola exigia dos alunos uma atitude criativa, “mas ndo sem uma
investigacdo sistemadtica e justificativas apropriadas” (KRIPPENDORFF, 2008, p. 58). Assim
se revelariam os principios e os métodos de projeto. Krippendorff afirma que

O uso do vocabulario funcionalista distinguia a HfG das academias de arte, do
styling americano e do comercialismo grosseiro.

Ainda assim, ndo havia um esforco sistematico de validacdo das nossas declaragdes,
nenhuma teoria que abordasse as diferentes dimensdes da fun¢do e nenhum método
que reconciliasse requisitos de projeto conflitantes. (Ibid., p. 60)

Logo, “bom design era aquilo que sobrevivia as nossas justificativas na linguagem”
(Ibid.). Essa ¢ a experiéncia que leva Krippendorff a enunciar posteriormente que “o destino

de um artefato ¢ decidido na linguagem” (Ibid.).

2.2. Design Methods: o processo de resolucédo de problemas

O movimento Design Methods vem ao mundo em setembro de 1962 por meio de
conferéncia em Londres: The Conference on Systematic and Intuitive Methods in
Engineering, Industrial Design, Architecture and Communications. Como o proprio titulo
indica, 0 evento reline 0s principais segmentos das artes da era tecnologica. Seu denominador
comum € a investigacdo dos metodos de projeto. Resumidamente, trata-se de um esforco
coletivo para explicitar o processo de design, independentemente do produto em questdo. O

produto do processo € tomado em sua generalidade como problema a ser resolvido. O

%! De maneira similar, em uma anélise retrospectiva, Kenneth Frampton afirma que a educagdo em Ulm apontou
para “uma nova filosofia da praxis” e para “um modelo de ag@o orientado a superacdo da dicotomia entre teoria e
pratica” (FRAMPTON, [1987] 1991, p. 139). Ele cita expressdes de Tomas Maldonado que néo se tornaram
correntes: “praxiologia” ou “filosofia da praxis” (Ibid., p. 140).
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movimento investiga como o projetar se da, tendo em vista as dimensdes intuitiva e
sistematica do processo de resolucdo de problemas. N&o obstante, diante da crescente
complexidade dos problemas tecnolégicos e ambientais no mundo do pos-guerra, sua
qualidade sistémica torna-se mais determinante que a intuitiva. A capacidade individual dos
designers para resolver problemas intuitivamente ndo é exatamente suprimida, mas criticada.
Tendo participado do primeiro momento do movimento, o arquiteto Christopher Alexander

sustenta a mesma linha de argumentacéo:

Hoje os problemas funcionais estdo se tornando a todo momento menos simples.
Mas os designers raramente confessam sua inabilidade para resolvé-los. Em vez
disso, quando um designer ndo compreende um problema com clareza suficiente de
modo a encontrar a ordem requerida, ele recai em alguma ordem formal escolhida
arbitrariamente. O problema, por conta da sua complexidade, continua sem solugéo.
(ALEXANDER, 1964, p. 1)

A investigacdo dos métodos sistemdticos de projeto desemboca em um “‘estudo geral
do método” (CROSS, 1984, p. vii). Propde-se afinal uma discusséo sobre a metodologia. Tal
estudo interessa “a todo aquele que quer refletir sobre como se pratica a propria arte ou
ciéncia, e aquele que ensina outros a praticar” (Ibid.). Em 1984, Nigel Cross sugere

finalmente a existéncia de um campo do design nos termos do método:

A metodologia em design [...] é o estudo dos principios, das praticas e dos
procedimentos de design em um sentido bastante amplo e geral. Sua preocupagéo
central € com o modo como o projetar é e pode ser conduzido. Logo, essa
preocupacdo inclui o estudo de como os designers trabalnham e pensam; o
estabelecimento de estruturas adequadas ao processo de design; o desenvolvimento e
a aplicacdo de novos métodos, técnicas e procedimentos de design; e a reflexdo
sobre a natureza e a extensdo do saber em design, bem como sua aplicagdo aos
problemas de design. (Ibid., p. vii-viii)

Em outras palavras, o Design Methods busca formalizar processos metddicos de
projeto por meio de estudos metodoldgicos. De acordo com Cross, essa busca passa por
guatro momentos ao longo de vinte anos. Em suma, o Design Methods procura, na seguinte
ordem: prescrever um processo ideal de projeto; descrever a natureza dos problemas de
design; observar a realidade da atividade de projeto; e refletir sobre os conceitos fundamentais
do design. Em cada um desses estagios, estdo em jogo as ideias de processo e problema.
Ambas pertencem a pesquisa em resolucéo de problemas, que, por sua vez, deriva da vertente

anglo-saxa de pensamento analitico que se desenvolve nas universidades norte-americanas
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nos anos 1960 e 1970 a partir da combinacéo de estruturalismo francés, modelos matematicos
e ciéncia da computagdo®”,

Em termos de teoria, 0 Design Methods inicia-se pelo reconhecimento de uma nova
ordem de problemas, diante da qual a acdo intuitiva dos designers é insuficiente. Tendo em
vista problemas com um alto grau de complexidade, os designers procuram entdo estabelecer
um processo que auxilie na sua resolucdo. Pela propria natureza dos problemas que procura
resolver — isto €, os mais dificeis e abrangentes —, esse processo tende a universalizacdo, o
que explica o carater prescritivo dos métodos propostos em um primeiro momento. A
proposta de um método ideal, porém, encontra um obstaculo na resisténcia desses problemas a
boa formulacdo. Trata-se da condicdo mal estruturada (ill-structuredness) dos problemas de
design, que solapa as pretensdes iniciais de analise (CROSS, 1984, p. ix-2). Ndo obstante, tais
problemas sédo de fato resolvidos, o que leva posteriormente a uma investigacdo dos modos de
pensar e trabalhar dos designers, isto é, do designerly way.

Em suma, a caracterizagao do processo de design altera-se com a mudanca de natureza
dos problemas de design. Contudo, a propria ideia de problema ndo é descartada. Ela é a
pedra angular do movimento, e coroa a concepcdo final do design como atividade que
estrutura problemas ao seu modo (Ibid., p. 238). No limite, “o projetar ¢ essencialmente uma
maneira de olhar para um problema” (Ibid., p. 172). Isso explica a transformag¢do do método
em funcdo da transformacdo do problema. Somente mais tarde, a teoria aceita a mitua
dependéncia entre método e problema, presente no conceito de problema capcioso. Até Ia,
permanece a conviccdo de que os métodos de resolucdo de problemas podem ser
“desenvolvidos com maior certeza de sucesso” se “a natureza e a estrutura dos problemas de
design forem compreendidas” (Ibid., p. 99).

Outra implicacdo tedrica do Design Methods € a correspondéncia entre a situacdo de
projeto e o procedimento individual de resolucdo de problemas. Essa correspondéncia liga-se
a investigacdo do modo designerly de trabalho. Basicamente, os pesquisadores fazem
“inferéncias a partir do comportamento ¢ dos pensamentos e operagdes mentais reportados
pelos sujeitos estudados” (Ibid., p. 167). Tais designers e metodologos tém uma concepgao do
projetar que ainda ignora sua dimenséo coletiva. A revisdo desse ponto ocorre somente nos
anos 1970, quando se discute a dimensdo argumentativa do design. De toda forma, a
concepcao individualista do projetar continua a vigorar em estudos posteriores sobre a
cognicao e a racionalidade especifica dos designers (CROSS, 1982; RITTEL, [1988] 2010c).

%2 Esse é a0 menos o contexto de formacao de Christopher Alexander (ROCHA, 2004).
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O movimento Design Methods tem o mérito de trazer a tona a questdo do processo de
design. Assim como a Escola de Ulm, ele propde um conhecimento operativo, que procura
dar condicGes para a transformacdo da realidade das coisas produzidas pelo homem. Essa
questdo aparece entdo sob a forma do método, que, por principio, € um processo
generalizivel. Essa tendéncia a generaliza¢do, contudo, nunca se efetiva completamente, o
que explica a busca constante do movimento por métodos novos, melhores ou mais adequados

a situacdes em continua transformacao.

2.3. Bruce Archer e Nigel Cross: a cultura material e os modos de o designer conhecer

O artigo de Leonard Bruce Archer, “Systematic Method for Designers” ([1965] 1984),
figura entre os textos fundamentais a discussao sobre os métodos de projeto. Nele, encontram-
se as mesmas motivacbes do movimento Design Methods: a crescente complexidade dos
problemas a serem resolvidos, dos requisitos a serem atendidos e dos recursos a disposi¢do
(Ibid., p. 57). Desse modo, Archer justifica a tendéncia a abordagem sistémica na préatica de
projeto.

Essa tendéncia enseja uma nova maneira de pensar o0 ensino e a relacdo do design com
outras disciplinas — como o planejamento estratégico e a ciéncia da computacdo —, mas ndo
constitui ela mesma um campo. Archer anuncia claramente a existéncia de um campo apenas
em meados dos anos 1970, em uma série de dez seminarios no Royal College of Art,
intitulada A Philosophy for Design (Id., 1978, p. 3). Os seminarios ocorrem depois de um
estudo encomendado em 1973 pelo Department of Education and Science ao Royal College
sobre a possibilidade de se incluir a educacdo em design no curriculo basico (BAYNES, 1974,
p. 46). Liderado por Archer, esse estudo baseia-se na hipdtese de que a “consciéncia de design
representa uma area importante no desenvolvimento educacional” (Ibid.). Na ponta de um
longo processo de reforma das artes na Inglaterra, Archer advoga pela expansdo e pelo
aprofundamento da educacdo em design nas escolas secundarias (Ibid.). Esse projeto influi
diretamente na formulacdo do campo que ele delineia por volta de 1976.

Em 1979, uma parte do material produzido para os seminarios é publicado na primeira
edicdo da Design Studies. Archer apresenta sua concep¢do de campo no artigo “The Three
Rs”. Para ele, o Design ¢ uma “terceira area” em relacdo as Humanidades e a Ciéncia

(ARCHER, 19794, p. 18). Archer apropria-se da formula dos trés erres atribuida a Sir William
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Curtis: reading, writing and ‘rithmetic, isto é, o ler, o escrever e o contar (Ibid.). Sua

conceituacdo, no entanto, parte da percepcéo de uma falha:

E muito comum que se pense que, uma vez retiradas todas as camadas de
refinamento e complexidade, o coracdo da educacdo é a transmissao das habilidades
essenciais de ler, escrever e contar. De inicio, essa expressdo € internamente
inconsistente. Ler e escrever sdo respectivamente os lados passivo e ativo da
habilidade para a linguagem, enquanto o contar é assunto daquela outra habilidade
que, no nivel basico da escola, somos levados a chamar de “ndmero”. Assim a
expressdo “os trés erres” refere-se apenas a duas ideias: linguagem e ndmero. (lbid.)

Na visdo de Archer, a literacy e a numeracy constituem respectivamente as
Humanidades e a Ciéncia. Essa divisdo, no entanto, assemelha-se aquela das sete artes
liberais: de um lado, os saberes da palavra (dialética, retérica e gramatica), de outro, 0s
saberes dos nimeros (aritmética, astronomia, geometria e musica).

Assim como nas artes liberais, Archer concebe a divisao entre Ciéncia e Humanidades
em termos de habilidades, e faz corresponder a divisdo dos saberes a organizacdo do seu
ensino. Dai que a “consciéncia de design” se define como uma habilidade — “a habilidade para
compreender e manejar aquelas ideias expressas por meio do agir e do produzir®®” (Ibid., p.
20) —, para além dos limites de um campo profissional. Essa ideia harmoniza-se com o esforco
para integrar as disciplinas técnicas e de artes na educacdo basica, e estd de acordo com o
diagnostico dos problemas complexos enfrentados pela sociedade contemporanea. Em suma,
0 campo do design fundamenta-se no desenvolvimento de novas habilidades para lidar com
novos problemas.

Bruce Archer redefine assim os trés erres da educacdo: reading and writing; reckoning
and figuring; wroughting and wrighting (lbid., p. 19). Em uma traducdo aproximada, trata-se
de: ler e escrever; calcular e estimar; forjar e obrar®*. No entanto, se forem consideradas as
areas nao somente do saber, mas também as do fazer, & concebivel que algumas delas se
valham de dois ou trés erres. Inimeras praticas exigem a fluéncia em nimeros e palavras, tais

como a psicologia social e o design gréfico. Esse fato ilustra a diferenca fundamental entre

%% No original, doing e making. Considerando que se investiga aqui a diferenga entre o ‘agir’ e o ‘produzir’, e que
o ‘fazer’ pode se referir ao ‘produzir’, doing néo ¢ traduzido como ‘fazer’. Trata-se de um termo mais
abrangente que acting e making. A traducdo para doing aqui é ‘agir’, j& que esse é 0 sentido explorado na tese.
Em suma, procura-se demonstrar que o ‘projetar’ € também um ‘agir’.

% Considerando a estrutura do argumento, é natural que essa partilha continue a excluir uma série de outras
atividades que ndo se enquadram em nenhum campo existente, como a danga e o drama, a musica, a educacao
fisica e os esportes (ARCHER, 19793, p. 18). Elas retinem-se possivelmente em uma quarta area, mencionada no
artigo de Archer na edicdo do Royal College of Art, chamada Affairs (1d., 1978, p. 6).
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habilidade e prética, segundo a qual cada pratica podem exigir o exercicio de mais de uma
habilidade.
A seguir, deixando subentendido o papel dos novos problemas, Archer redefine o

campo do design com a ajuda de uma outra nocao:

Logo, Design, no seu sentido educacional mais geral, onde ele é equiparado a
Ciéncia e as Humanidades, é definido como a area da experiéncia, da habilidade e da
compreensdo humana que reflete a preocupacdo do homem com a apreciacdo e a
adaptacdo do seu entorno a luz das necessidades materiais e espirituais. Em
particular, embora ndo de maneira exclusiva, ele se relaciona com a configuracéo, a
composicdo, o significado, o valor e o prop6sito dos fendmenos produzidos pelo
homem. (Ibid., p. 20).

O “entorno” do homem aparece como objeto do campo. Contudo, ele ndo ¢ exclusivo:
Archer resguarda a possibilidade de que a Ciéncia e as Humanidades se debrucem sobre a
prética e os produtos das artes e oficios, mesmo que de maneira limitada ou marginal (lbid., p.
19). Nao obstante, a chamada terceira area reclama “legitimamente” a propriedade sobre “a
tecnologia, as belas-artes, as artes performaticas e as fteis artes”, considerando o “espago
vago” deixado pelas outras duas (Ibid.). A principio, esse espaco é aquele definido pelos
problemas contemporéaneos, na medida em que eles exigem uma competéncia definida como
“um nivel de consciéncia das questdes de cultura material” (Ibid., p. 18).

Desse modo, Archer define o objeto proprio do design. A cultura material nomeia “os
fendmenos produzidos pelo homem” e “compreende as ideias que governam a natureza de
todo tipo de artefato produzido, usado e avaliado pelo homem” (Ibid., p. 19-20). Isso inclui
ndo apenas “o conteudo dos museus, mas também as habilidades de execugdo do agente e do
produtor” (Ibid., p. 20).

Archer reconhece que o conceito de cultura material é originario da arqueologia e da
antropologia (Ibid.). A rigor, o conceito é produto de disciplinas que foram levadas (no geral,
por necessidade) a inferir aspectos culturais de objetos fisicos. Nele, estdo implicadas, por um
lado, uma visdo dos artefatos como indicios da cultura e, por outro, uma visdo da cultura
como feita de artefatos. Por isso, o apelo de Archer a “necessidades espirituais” supde que 0
atendimento de tais necessidades é igualmente material, e ndo puramente espiritual.

A ideia de que o campo define-se ndo por uma classe de objetos, mas pelo todo
material da cultura, dissemina-se nas décadas seguintes. Victor Margolin esta entre 0s autores
que ddo continuidade a essa ideia, fazendo-a derivar no conceito de entorno do produto
(product milieu). O entorno do produto abarca “objetos materiais e imateriais, atividades e

servigos, € sistemas complexos e ambientais” (MARGOLIN, 1995, p. 122). Tal conjunto
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constitui o “dominio do artificial” (Ibid.). Porém, diferentemente do conceito de Bruce
Archer, o dominio do artificial ndo inclui habilidades. Para todos os efeitos, refere-se ao
dominio dos artefatos. Em outro texto, Margolin apresenta a ideia de “vida material” ou
“civilizagdao material” que embasa o seu conceito (Id., 2009, p. 99). Sua referéncia ¢ Fernand
Braudel, um dos expoentes da historia social praticada pela Ecole des Annales, o que permite
entender por que o entorno ¢ “sempre fisica e psicologicamente tangivel”, a despeito da
imaterialidade de certos produtos (Id., 1995, p. 122). A tangibilidade, por sua vez, suscita a
“interpretacdo da acdo” daqueles que habitam esse entorno®. Margolin procura compreender
o modo de funcionamento dos produtos como “fator dindmico” no desenvolvimento dos
motivos e das agOes sociais, mas ndo formula necessariamente um campo do saber e do fazer.
Em suma, trata-se de “um campo unico de atividade” de profissionais e ndo profissionais,
centrado na ideia de produto (lbid.).

Dito isso, o esfor¢o inicial de Bruce Archer para definir o campo do design mantém
sua relevancia. Ele da-se em um momento de critica ao Design Methods. Em um texto
publicado na mesma edicao da Design Studies, Archer faz um balango geral do movimento e
conclui que ele continua vivo sob a alcunha de “pesquisa em design” (ARCHER, 1979b, p.
17). Para ele, a pesquisa em design engloba a histéria, a filosofia, a critica, a epistemologia, a
modelagem, a medicgéo, a gestdo e a educacdo em design (lbid., p. 18). Na edicdo da Royal
College encontra-se ainda a mengdo a tecnologia, a praxiologia, a linguagem, a taxonomia e a
axiologia do design (Id., 1978, p. 7-8). Juntas, essas disciplinas formariam um “quadro para a
base do conhecimento em design” (Ibid.).

Nesse mesmo texto, Archer redefine o0 campo mais uma vez. Emerge agora a ideia de
que existem problemas préprios ao design e a ideia de que hd um modo proprio de abordar

tais problemas:

Minha crenga no momento, formada ao longo de seis anos, é de que existe um modo
designerly de pensar e comunicar que é diferente de ambos os modos cientifico e
académico de pensar e comunicar, e tdo potente quanto os métodos cientificos e
académicos de investigacao, quando aplicado a sua propria classe de problemas. (ld.,
1979b, p. 17)

Designerly way pode ser traduzido como “modo do designer”. A expressdo reaparece
no artigo de Nigel Cross: Designerly Ways of Knowing (1982). E o mesmo titulo do seu livro
de 2006. Na esséncia, as ideias contidas no livro advém das contribuicdes feitas ao periodico

% Tal interpretagio aproxima-se da analise seméntica do produto de Klaus Krippendorff (Ver “2.6. Klaus
Krippendorff: a agdo dos stakeholders™).
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em 1979 (l1d., 2006, p. v). Trata-se ainda da constituicdo do campo em funcdo da natureza dos
problemas enfrentados — “mal-definidos, mal-estruturados, ou capciosos” (Ibid., p. 7) — e do
modo de pensar e trabalhar dos designers com esses problemas (lbid., p. 12).

Nigel Cross da prosseguimento ao projeto de Bruce Archer e postula que, como
campo, o design tem suas proprias “coisas a saber, modos de conhecé-las, e modos de
descobrir algo sobre elas” (Id., 1982, p. 221). Em linhas gerais, sua pesquisa enfatiza os
aspectos cognitivos da préatica de design (Id., 2006, p. v). Cross procura estabelecer uma
ciéncia do modo de conhecer préprio aos designers (Ibid., p. viii); um modo que pode ser
ensinado tanto na educacéo basica quanto nas universidades. Seu estudo concentra-se sobre 0s
processos de design que fornecem as evidéncias para a pesquisa em design, valendo-se do
método de andlise de protocolo (Ibid., p. vii). Em outras palavras, ele procura formalizar o
conhecimento tacito dos projetistas.

Cross faz inicialmente uma critica ao Design Methods. Na companhia de John
Naughton e David Walker, ele aponta o duplo impasse da ciéncia do design representado, por
um lado, pelos debates mais recentes sobre o conceito de ciéncia, e, por outro, pelo papel das
habilidades e modos néo cientificos de projeto (CROSS; NAUGHTON; WALKER, 1981, p.
198). Ele sugere a seguir que o campo ndo seja mais pensado nos termos da ciéncia, mas da
tecnologia, considerando que design e tecnologia sdo “dirigidos pelo saber-fazer, na busca por
performances e produtos de exceléncia e qualidade” (Ibid., p. 200). Aliada a pesquisa de
natureza cognitiva, essa critica leva a revisao e consolidacdo do programa anunciado nos anos
1970.

Partindo da ideia de uma “terceira area”, Cross concebe o campo como uma cultura
que se define por fendmenos, métodos e valores préprios (CROSS, 1982, p. 221-222). Seu
objetivo ¢ a criacdo de uma “disciplina coerente” e sua conceituacdo aponta para a
formalizacdo de um tipo de conhecimento (lbid.). Ele anuncia seu programa de pesquisa da

seguinte maneira:

Precisamos de mais pesquisa e investigagdo: primeiro, dos modos de
conhecer do designer; segundo, do escopo, dos limites e da natureza das
habilidades cognitivas inatas e relevantes ao projetar; e, terceiro, dos modos
de aprimorar e desenvolver as habilidades através da educacao.

Precisamos de um “programa de pesquisa” [...]. No seu cerne estd uma
“teoria-pedra de toque” ou ideia —no nosso caso, a perspectiva de que “ha
modos de conhecer do designer”. (Ibid., p. 226)
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Tendo em vista um tipo especifico de conhecimento, Cross distingue os designers de
outros profissionais, e, consequentemente, o design de outros campos. Trata-se de uma
concepcao epistemologica do campo, ainda que baseada em uma habilidade — a habilidade
para projetar. A rigor, a teoria que se encontra no coracdo desse campo é uma teoria do
conhecimento. Logo, a principal ocupacao da pesquisa em design € com “o desenvolvimento,
a articulacdo e a comunicagdo do conhecimento em design” (Id., 1999, p. 5). Cross reitera,

assim, a divisdo entre estudo e aplicacdo do conhecimento.

Penso também que deveriamos tracar uma distincdo entre trabalhos préaticos e
trabalhos de pesquisa. [...] A principal razio de se fazer pesquisa ¢ extrair
conhecimento confiavel tanto do mundo natural quanto do artificial, e tornar esse
conhecimento disponivel aos outros em um formato utilizavel. Isso ndo quer dizer
que os trabalhos praticos de design devam ser totalmente excluidos da pesquisa em
design, mas sim que, para ser qualificado como pesquisa, deve haver reflexdo por
parte do praticante do trabalho e comunicacdo de alguns dos resultados utiliziveis
dessa reflexdo. (Ibid., p. 9)

Para todos os efeitos, a disciplina de Cross ndo procura superar a distingdo entre
pratica e teoria. Isso deve-se em parte as caracteristicas do programa inicial de Bruce Archer.
Uma evidéncia é a contraposicao feita por ele entre um “mundo da a¢do” e um “mundo do
aprendizado” (ARCHER, 1978, p. 6).

Cross da outro nome para o objeto proprio do campo: “o mundo feito pelo homem™
(CROSS, 1982, p. 221) ou “o mundo artificial, feito por humanos” (Id., 1990, p. 136). Essa
ideia substitui a nocdo anterior de cultura material. A nova terminologia, contudo, denota
mais do que um mundo de artefatos. Com ela, o campo do design expande-se nos anos 1980 e
1990 e abarca o projeto de artefatos imateriais, como processos, Servicos, sistemas e
ambientes (BUCHANAN, 1992, p. 9-10).

A expressdo “feito pelo homem” indica fundamentalmente o resultado de uma
determinada atividade. Esse sentido encontra-se ja em potencial nas primeiras formulagdes do
Design Methods, mas se perde com o uso corrente. Nigel Cross chama a atencdo para a
conhecimento presente ndo apenas nos produtos, mas também nos processos de design. 1sso
indica que a investigacdo do mundo feito pelo homem inclui, além de um estudo dos artefatos

que o compdem, uma ciéncia dos processos que geram esses artefatos.
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2.4. Herbert Simon: problemas de organizagdo

A teoria de Herbert Simon surge de uma critica a vertente classica da administracao,
representada sobretudo por Frederick Winslow Taylor e Jules Henry Fayol. Simon coloca-se
na vanguarda da segunda geragdo de teoricos, a despeito dos trabalhos de outros que lhe
antecederam, como Peter Drucker. Nao obstante, ele contribui decisivamente para 0 campo
com uma teoria das organizacfes que se centra no comportamento humano. Em linhas gerais,
sua teoria aborda o papel dos executivos, a natureza dos conflitos de interesse e a funcdo do
planejamento, e enfatiza o papel das decisGes dentro das organizag¢fes. Considerando o carater
eminentemente racional das decisdes para a administracdo, Simon demonstra os limites da
racionalidade em situacGes de grande complexidade ou incerteza. Em contraposi¢do ao homo
oeconomicus, ele invoca a figura do “homem administrativo”: um organismo cognitivamente
limitado que toma decisdes em um determinado intervalo de tempo com informacdes parciais
(SIMON, 1955). Ele defende entdo a validade cientifica de uma concepg¢do de “racionalidade
aproximativa” (Ibid., p. 114), que da origem ao seu conceito de “racionalidade limitada™ (Id.,
[1969] 1996, p. 38). Essa concepgédo baseia-se na visdo do ser humano como um sistema de
processamento de informag6es (SIMON; NEWELL; SHAW, 1958, p. 151). Simon considera
que esse sistema ajusta-se constantemente a situacdes em constante mutagdo e propde uma
nova ciéncia a partir da observacdo do seu comportamento. Desse modo, ele pretende
descortinar o modo pelo qual o ser humano processa informacdes e toma decisdes.

A simplificacdo do organismo como sistema € deliberada. Trata-se de uma analogia
fundamental entre o comportamento observéavel e certa nogdo de programa (lbid., p. 153).
Simon procura compreender a maneira propriamente humana de resolver problemas em
conexdo com a opera¢do computacionais. Em um artigo técnico sobre o desenvolvimento de

um software, a questéo aparece resumida:

A construcdo e a investigacdo desse programa sdo partes de um esforco de pesquisa
dos autores para compreender 0s processos informacionais que subjazem as
habilidades adaptativas e criativas do intelecto humano. A abordagem é sintética:
construir programas de computador que requerem inteligéncia e adaptacdo para
resolver problemas, e descobrir que variantes desses programas podem corresponder
aos dados sobre a resolucdo humana de problemas.

[...] GPS-1 é uma tentativa de adaptar o comportamento registrado em estudantes
universitarios que tentam descobrir provas. O propdsito desse artigo ndo € relacionar
0 programa ao comportamento humano, mas descrever suas principais
caracteristicas e avaliar suas capacidades como mecanismo de resolucdo de
problemas. (1d., [1958] 1960, p. 256)
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O objetivo aqui é duplo: por um lado, procura-se compreender o processo pelo qual os
seres humanos resolvem problemas, e, por outro, procura-se sintetizar esse processo, de modo
que seja possivel construir um mecanismo que faca 0 mesmo. Na citacdo, o segundo objetivo
aparece como metodo de investigacdo do primeiro. Outras pesquisas em inteligéncia artificial,
no entanto, tomam-no como um objetivo em si.

Nessa perspectiva tedrica, a inteligéncia é considerada em um sentido estrito: como
inteligéncia necessaria a resolucdo de problemas logicos e matematicos. Trata-se da
inteligéncia como computacdo. Simon atribui ao surgimento do computador uma nova
caracterizagdo dos “processos mentais superiores” (Id., 1958, p. 162). Para ele, depois do
computador, 0s cientistas sdo capazes de conceber 0s processos cognitivos “‘na mente’ e fora
do cérebro”, em uma perspectiva proxima daquela dos tedricos da Gestalt (Ibid., p. 163-164).

A nocao fundamental da resolucdo de problemas é a busca. Trata-se de uma “busca
voltada para a descoberta de alternativas a agdo ou das consequéncias da agdo” (SIMON;
MARCH, [1958] 1993, p. 160). Muitas vezes, porém, o espaco onde se busca a solugdo — o
chamado espaco de solucdo — excede as capacidades de computacdo implicadas. Para Herbert
Simon, esse é o0 caso das situacfes de projeto. Simon aponta entdo para os “métodos de
otimizagdo” da busca, incluindo elementos que levam a “aproximagdes razoaveis” € a uma
“performance satisfatoria” da computagdo de solugdes (SIMON, [1969] 1996, p. 116-119).
Nesse contexto, ele faz mencgéo ao verbo to satisfice:

[...] ninguém em si consciéncia ira satisfazer se puder igualmente otimizar;
ninguém se contentard com “bom” ou “melhor” se puder ter “o melhor”. Mas néo ¢
assim que o problema geralmente se apresenta em situac6es reais de projeto. (Ibid.,
p. 119)

Para Simon, a légica do design é a da busca e descoberta de acdes satisfatorias. Esse
processo, no entanto, € concebido nos termos de uma operacdo mecanica. Tal logica
pressupde afinal que seja possivel particionar os problemas de design. Pensando ainda nos

processos humanos de resolucdo de problema, Simon afirma que

[...] ndo importa qudo complexo seja o produto final desses processos — quao
intricada seja a maquina inventada, ou qudo sutil e sofisticada seja a deciséo a que se
chegou — os processos eles mesmos sdo feitos da agregacdo de um ndmero
gigantesco de elementos, senda cada elemento extremamente simples quando
tomado em si mesmo. Na era dos computadores eletrdnicos, esse fato [...] ndo
deveria nos surpreender, pois é exatamente desse modo que um computador opera;
ele executa computagdes matematicas intricadas e elaboradas, mas o faz através da
execucdo de uma sequéncia extremamente longa de passos elementares, onde cada
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passo ndo é mais complicado do que a soma de 1 e 1 para formar 2. (SIMON;
MARCH, [1958] 1993, p. 199)

A mesma Visdo encontra-se por detras da afirmagdo de que “a acdo integral que
constitui o design final é construida a partir de uma sequéncia de ac¢les integrantes” (Id.,
[1969] 1996, p. 123). Para Simon, o processo de resolucao dos problemas de design da-se em
etapas ou passos discretos, considerando que “processos que ocorrem na resolu¢ao humana de
problemas podem ser compostos de processos informacionais e elementares, e logo [...]
podem ser levados a cabo por mecanismos” (SIMON; NEWELL; SHAW, 1958, p. 152). A
primeira vista, essa concepcao equivale ao método geral de projeto proposto pelo Design
Methods. Duas coisas, no entanto, diferenciam o Design Methods: o reconhecimento do papel
central da intuicdo do projetista e a dificuldade de formulacdo intrinseca aos problemas de
projeto. Outra questdo central que diferencia a teoria de Simon das teorias dos designers e
metoddlogos dos anos 1960 e 1970 é o seu conceito de artificial.

O “artificial” em Simon ndo equivale a “cultura material” ou ao “mundo feito pelo
homem?”. Para Simon, o fendmeno artificial por exceléncia ¢ a organizagdo. A organizagdo ¢é
pensada como um sistema de acdo coordenada, que processa e canaliza informagdes, e da
forma aos objetivos e a relacdo de fidelidade entre seus membros (SIMON; MARCH, [1958]
1993, p. 2). Ela também pode ser pensada como uma colecdo de papéis e identidades, ou
ainda um assemblage de regras (lbid., p. 12). De toda forma, o carater artificial da
organizacdo pouco tem a ver com a materialidade da sua existéncia. O produto de acdes
organizadas € um artefato de tipo peculiar: trata-se do proprio sistema que organiza essas
acOes. Sua tese, portanto, é consideravelmente mais abstrata que a de Bruce Archer e Nigel
Cross: “[...] certos fenomenos sdo artificiais em um sentido bem especifico: eles sdo como
sdo apenas porque hd um sistema sendo modelado por objetivos e propdsitos no ambiente
onde vive” (SIMON, [1969] 1996, p. xi).

Com a teoria organizacional publicada em The Sciences of the Artificial, dois topicos
tornam-se evidentes. Em primeiro lugar, a organizacdo é vista simultaneamente como um
organismo e como produto de acBes coordenadas. Ela & essencialmente um organismo
artificial. Para Simon, a organizacdo é um sistema comportamental que, para sobreviver, tem
de ser ajustado ao seu ambiente. Mas esse ajuste ndo ocorre naturalmente. Em outras palavras,
se ndo fosse “a inabilidade do sistema comportamental para se adaptar perfeitamente ao
ambiente”, ndo haveria necessidade de uma teoria que se ocupasse da sua criagdao e adaptacao
(Ibid., p. xii). Em segundo lugar, o conceito de artificial apoia-se fortemente sobre a ideia de

proposito. Os “artefatos ndo estdo apartados na natureza”; doutro modo, eles definem-se por
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estarem ‘““adaptados a objetivos e propodsitos humanos” (Ibid., p. 3). Tal abordagem confere
generalidade ao campo e toca no problema da intencionalidade.

No livro, Simon trata inicialmente de “coisas artificiais” (Ibid., p. 5) e chega a
formulacdo de uma ciéncia do design como um “corpo de uma doutrina intelectualmente
firme, analitica, parcialmente formaliz&vel, parcialmente empirica e ensindvel sobre o
processo de projeto” (Ibid., p. 113). Para ele, tal processo encontra-se no cerne do “estudo
proprio” do artificial (Ibid.). Centrado no processo ¢ ndo mais no artefato, sua teoria evidencia
a oposicdo entre as ciéncias naturais e as ciéncias do artificial. Mais fundamentalmente, ela
indica um estudo sobre o design que compreende o artificial ndo em referéncia a produtos,
mas a processos.

O problema da artificialidade enseja entédo

[...] uma explicagdo para a dificuldade experimentada ao preencher a engenharia e
as outras profissdes com uma substancia empirica e tedrica distinta da substancia e
das ciéncias que lhes ddo suporte. A engenharia, a medicina, 0s negdcios, a
arquitetura e a pintura ocupam-se ndo com 0 necessario, mas com o contingente —
ndo com 0 modo como as coisas s&o, mas como elas podem ser —em suma, com 0
design. A possibilidade de se criar uma ciéncia ou ciéncias do design é da mesma
medida que a possibilidade de se criar qualquer ciéncia do artificial. As duas
possibilidades sustentam-se ou desfazem-se conjuntamente. (Ibid., p. xii)

Diferentemente de Bruce Archer, Simon ndo define o campo do design em termos de
habilidade. Sua preocupacdo é com a substancia das profissdes. O design “esta no cerne de
todo treinamento profissional; ¢ o trago principal que distingue as profissdes das ciéncias”
(Ibid., p. 111). Simon enxerga assim a possibilidade de uma nova ciéncia e passa ao largo da
oposicdo do Design a Ciéncia e as Humanidades. Assim também Simon promove um
guestionamento da distingdo entre saberes tedricos e praticos, ou, nas suas palavras, entre o
“descritivo” e o “normativo” (Ibid., p. 5). Nao obstante, as ciéncias do artificial contrapdem-
se as ciéncias da natureza. O problema da formacdo dos profissionais depende entdo da
combinacdo das duas ciéncias (Ibid., p. 113). Simon argumenta que os dados da ciéncia
precisam ser conjugados com os dados do mundo da pratica (Id., [1947] 1997, p. 356). Mas a
distingcdo entre o conhecimento disciplinar e o conhecimento profissional ndo equivale a
diferenca entre conhecimento “liberal” e ‘“util”, isto €, na sua concepcdo, entre um
conhecimento perseguido por si mesmo e um conhecimento voltado a realizagbes praticas
(Ibid., p. 346-347). Simon denuncia nessa diferenga “uma doutrina maliciosa que causa dano
indescritivel a educag@o nos dois dominios” (Ibid., p. 347). Do mesmo modo que a formagao

profissional nutre-se do conhecimento cientifico, “[m]uitos dos melhores problemas da



89

ciéncia pura foram postulados fora dela” (Ibid., p. 348). Logo, “[s]e uma pesquisa ¢ ‘aplicada’
ou ‘basica’ ¢ irrelevante” (Ibid., p. 350). O importante ¢ a superacdo do “fosso profundo”
existente entre as disciplinas cientificas e a formacédo pratica (Ibid., p. 352), de modo a fazer
jus a dupla natureza das profissdes, a um sO tempo comprometidas com a teoria € com a
pratica. Simon identifica a causa desse fosso em distin¢cbes mais gerais e oferece a seguinte

solugéo:

Uma fonte profunda de dificuldades de comunicacdo entre os membros de uma
faculdade orientada por disciplinas e os membros de uma faculdade orientada a
pratica desenvolve-se a partir da diferenca entre ciéncia e arte, entre andlise e
sintese, entre explicagdo e projeto. [...]

A andlise que leva a explicacdo é em geral considerada ela mesma suscetivel de
andlise e sistematizacao, e portanto ensindvel. A sintese que tem em vista o projeto é
em geral considerada intuitiva, critica, ndo completamente explicita, e portanto uma
arte. [...]

Uma solucdo integral para o problema de organizacdo das escolas profissionais
depende do desenvolvimento de uma teoria explicita, abstrata e intelectual dos
processos de sintese e projeto; uma teoria que possa ser analisada e ensinada do
mesmo modo que as leis da quimica, da fisiologia e da economia podem ser
analisadas e ensinadas. (Ibid., p. 354)

De modo a superar os dois dominios, Simon prop&e o estabelecimento de uma teoria
que possa superar a divisdo entre arte e ciéncia, entre ciéncia pura e ciéncia aplicada, em
suma, uma teoria que supere a distingao entre teoria e pratica. E digno de nota que, do ponto
de vista da administracdo, uma tarefa dessa monta pertenca ao campo do design. No limite, o
estabelecimento de um campo nesses termos questiona a propria divisdo dos saberes e dos
fazeres em campos.

Uma das principais contribui¢bes de Simon a construcdo dessa teoria é sua concepgao
de decisao racional limitada. Considerando as limitagfes do homem administrativo, a decisdo
¢ considerada “uma questao de compromisso” (Ibid., p. 5). Em outras palavras, ndo se pode
dizer que determinada decisdo é melhor do que outra, mas sim que, no melhor dos casos, ela
“¢ meramente a melhor solucao disponivel nessas circunstancias” (Ibid.).

Nesse esquema teorico, no entanto, a decisdo antecede a agdo. Simon enfatiza 0s
principios que possam garantir a correta tomada de decisdo sobre 0s principios que possam
garantir a acdo eficaz (Ibid., p. 1). Mas sua concepcdo de agdo restringe-se basicamente a
nocdo de operacdo. Baseado nela, Simon reitera a divisdo entre altos executivos e pessoal

operacional, ou, nas suas palavras, entre “ndo operativos” e “operativos” (Ibid., p. 2). As
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acBes equivalem entfo & execucdo de decisdes tomadas em uma instancia superior®®. Mesmo
concebendo que “a tarefa de decidir permeia toda a organizagdo administrativa tanto quanto a
tarefa de agir”, Simon mantém a superioridade hierarquica dos decisores (Ibid., p. 1-5). A
hierarquia, bem como a autoridade associada a ela, consolida-se finalmente em uma instancia
especial de planejamento organizacional (Ibid., p. 312-314).

A correspondéncia entre acdo e operacdo € comum na administracdo. No inicio dos
estudos organizacionais, Taylor procura identificar a unidade minima de uma determinada
operacdo produtiva nos movimentos do individuo. Simon expande o estudo da administracdo
ao eleger o comportamento como nova unidade de andlise. Trata-se em especial do
comportamento “intencional” (purposive) ou “guiado por metas e objetivos gerais” (Ibid., p.
4-5). Assim como a operacdo, 0 comportamento é considerado objetivo, isto é, passivel de
identificacdo e descricdo, o que o habilita a ser objeto do conhecimento. Em suma, o
comportamentalismo (ou behaviorismo) implicito na sua teoria administrativa ¢ “um método,
que rejeita toda introspeccdo e se atém ao estudo da Unica coisa que julga observavel e,
portanto, cientificamente admissivel” (FERRATER MORA, [1941] 2004a, p. 504). Ele
resolve um problema epistemoldgico — pois as intengdes, antes em si mesmas obscuras,
podem agora ser inferidas da observacdo — e um problema metodoldgico — pois os conceitos
de estimulo e resposta (ou input e output) de um organismo contornam o enigma da
causalidade (Ibid., p. 505). O comportamento pode entdo ser adequado ou inadequado,
esperado ou inesperado, rotineiro ou excepcional etc. Como conceito, ele caracteriza o
“sujeito comportamental”, isto ¢, o individuo que se decide a cada instante entre
“possibilidades alternativas de comportamento”, tendo em vista as consequéncias previstas
(SIMON, [1947] 1997, p. 76-77). Finalmente, o comportamento observavel é também
controlavel, e, como tal, permite a organizacdo de individuos que perseguem um mesmo
objetivo. Como resume Simon, “a boa administragio ¢ o comportamento adaptado

realisticamente aos seus fins” (Ibid., p. 73). E a funcdo dos administradores é “influenciar o

% Ao contrério do que ocorre na teoria administrativa de Herbert Simon, para Peter Drucker, ac4o e decis&o sdo
inseparaveis. Drucker afirma que uma decisdo sem a¢do néo é uma deciséo; ela é, no melhor dos casos, uma boa
intengdo (DRUCKER, [1966] 2001a). Na sua visdo, as decisfes dentro da organizagdo ndo deveriam ser
monopolio de um pequeno grupo de individuos, que planeja e despacha ordens aos demais: “[...] decision-
making can no longer be confined to the very small group at the top. In one way or another almost every
knowledge worker in an organization will either have to become a decision-maker himself or will at least have to
be able to play an active, an intelligent, and an autonomous part in the decision-making process. What in the past
had been a highly specialized function, discharged by a small and usually clearly defined organ — with the rest
adapting within a mold of custom and usage — is rapidly becoming a normal if not an everyday task of every
single unit in this new social institution, the large-scale knowledge organization. The ability to make effective
decisions increasingly determines the ability of every knowledge worker, at least of those in responsible
positions, to be effective together” (Ibid.). Essa concepgdo aponta para uma alternativa a “administragdo por
dominag¢éo” (Id., [1954] 2001c).
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grupo operacional na dire¢do de um padrao de coordenagdo e comportamento adequado”
(Ibid., p. 2), pois, do ponto de vista geral da organizacdo, o fundamental ndo ¢ a divisao entre
quem decide ou quem executa as decisdes, mas a garantia do teamwork (lbid., p. 80-81).
Administrar ¢ afinal “‘realizar coisas’ por meio de grupos de pessoas™’ (Ibid., p. 3).

O comportamentalismo implicito na teoria de Simon ople-se diametralmente a
natureza politica das teorias da acdo, como a de Hannah Arendt. N&o obstante, assim como o
conceito de comportamento, o conceito politico de acdo contorna o problema das intencGes
insondaveis. Isso permite uma aproximacado entre as matrizes teoricas, em beneficio da ideia
de que o design tem de todo modo uma dimensédo pratica ou acional. Naturalmente, pode-se
especular sobre as intengbes possiveis por detras de uma acdo; o importante, porém, é
compreender qual efeito a acdo tem. Isso € o que permite identifica-la e descrevé-la, ou, em
uma palavra, conhecé-la. Por definicdo, acdo é aquilo que tem algum efeito, 0 que permite que
mesmo a inacgdo seja observada, na medida em que também tem efeitos. Porém, a rigor, como
lembra Hannah Arendt, uma acéo so é inteiramente conhecida em retrospecto.

Como visto no conceito moderno de politica (Ver “1.5. Design e politica”), a
caracteristica determinante da acéo é a efetividade. A acdo, porém, ndo se confunde com seus
efeitos. Enquanto uma acdo ocorre, ndo é possivel afirmar definitivamente qual acao ela é,
pois ainda ndo se conhece seus efeitos. Resta, portanto, a relacdo que a acdo tem com a
situacio onde ela se da. E em funcdo da situacdo que a acdo é efetiva e, por conseguinte,
conhecivel. A situacdo indica que a acdo ndo existe em isolamento, mas define-se
conjuntamente com outras acGes, assim como o0s agentes definem-se uns pelos outros, pelas
relagbes que mantém entre si. Simon reconhece a natureza dessa inter-relacdo na organizacao

dos agentes, mas sua concepcdo é ainda de um tipo hierarquico e individual:

A construcdo de uma organizacdo administrativa eficiente € um problema para a
psicologia social. Trata-se da tarefa de estabelecer uma equipe operacional e impor
sobre ela uma equipe de supervisao capaz de levar o grupo operacional a um padrdo
de comportamento coordenado e eficaz. (Ibid., p. 2)

O “social” refere-se & simples condicdo de grupo dos membros da organizacdo. De
acordo com Simon, a administra¢do estabelece principios “para garantir a agdo em concerto

de grupos de homens” (Ibid., p. 1). A resposta tedrica a essa tarefa ¢ dada pela hierarquia

¥ Diferentemente de Herbert Simon, Peter Drucker enfatiza o papel da lideranca na “solda dos esforgos
individuais em um esfor¢o comum” (DRUCKER, [1954] 2001c¢). Para ele, o lider “define o objetivo, define as
prioridades e define e mantém os padrdes” (Id., [1988] 2001b). Sua tarefa é “empurrar” todos os esforgos “na
mesma dire¢do”, de modo que eles “se encaixem para produzir um todo — sem lacunas, sem fricgéo, sem a
duplicagio desnecessaria de esforgo” (Id., [1954] 2001c). Em Simon, o planejamento tem mais importancia.
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decisional, definida por degraus de implementacdo das decisdes (lbid., p. 4). Simon, porém,
opera uma tor¢do na relacdo hierarquica entre operativos e ndo operativos. Ele afirma que o
“comportamento em grupo requer [...] a adogdo por parte de todos os membros do grupo das
mesmas decisoes” (Ibid., p. 8) e conclui que “o objetivo da organizac¢do ¢ indiretamente o
objetivo pessoal de todos os participantes” (Ibid., p. 15). Essa afirmacdo contradiz a razéo da
hierarquia, que é a obediéncia de uma parte a outra. No lugar da obediéncia, Simon fala em
aceitacdo (Ibid., p. 13). Tal concepcdo implica uma redefinicdo do sentido de autoridade: nao
mais uma instancia de simples comando, mas sim de “influéncia organizacional” (Ibid., p. 9).
Simon conta com a possibilidade de desobediéncia e especula sobre a “zona de aceitagdo” dos
subordinados (Ibid., p. 10). Essa zona, porém, ndo circunda um centro de autoridade. Ele
reconhece assim a existéncia de “linhas autoridade” que “podem operar ‘para cima’ e ‘para os
lados’, assim como ‘para baixo’” (Ibid.).

A contraparte da autoridade influente € o membro leal. Para Simon, a origem da
lealdade estda em uma “caracteristica prevalente do comportamento humano” que produz a
identificacdo de um membro com o grupo, sendo a identificacdo um fator central na tomada
de decisdo (Ibid., p. 10-11). Em funcdo dela, 0 membro da organizacdo decide, considerando
“metas organizacionais” especificas, ¢ ndo “todo o espectro de valores humanos” (Ibid., p.
11). Ademais, a identificacdo ¢ um componente fundamental da coordenacgdo, sem a qual a
organizacdo ndo é eficaz. Ndo obstante, a identificacdo do individuo com o grupo pode gerar
impasses administrativos, sobretudo quando é preciso contrabalancear areas com interesses

diversos (Ibid.). Simon formaliza seu conceito de operacdo nos seguintes termos:

[...] a eficacia de um individuo para alcangar suas metas em qualquer situag@o social
depende ndo apenas da sua prépria atividade, mas também de qudo bem essa
atividade se relaciona com aquilo que os outros individuos envolvidos estdo fazendo

[...]

Visto da posicdo do individuo na organizagdo, a coordenacdo envolve muitos
elementos: a relacdo entre os objetivos e metas intermediarios do individuo e os dos
outros segmentos da organizacéo; a avaliagdo do individuo de suas alternativas e das
alternativas dos outros membros do grupo; e suas expectativas em relacdo ao curso
das acBes seguido pelos outros. (Ibid., p. 113)

Em suma, a relacdo entre o individuo e a organizacdo é de codependéncia. Por um
lado, o individuo decide e age em funcdo das acGes dos demais membros da organizagao; por
outro, a organizacéo € o resultado das ac6es de todos os seus membros individuais. Contudo,
por mais que 0s mesmos objetivos sejam compartilhados entre todos os individuos dentro de
uma organizacao, ha potencialmente uma discrepancia entre o curso das acdes determinado

pelo individuo para si mesmo e para 0s demais (lbid., p. 114). Com o intuito de evitar esse
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conflito, Simon chama a atencéo para a centralidade dos planos e da sua comunicacao (lbid.,
p. 115-116). Para que objetivos comuns sejam alcancados, é preciso que cada membro da
organizacdo seja informado do comportamento planejado pelos demais (lbid., p. 81). A
comunicagdo entre os individuos leva enfim a cooperagdao. Para Simon, as “organizacdes
administrativas sdo sistemas de comportamento cooperativo” (Ibid.).

Na construcao teorica de Herbert Simon, o plano é garantidor da cooperac¢do. Contudo,
os planos eventualmente dao errado e quase sempre tém efeitos colaterais. Teoricamente, no
entanto, esse fato é ignorado. De acordo com a sua linha de argumentacéo, a execucdo segue-
se ao plano, e uma falha do plano significa no mais das vezes uma falha na execucao. PropGe-
se a partir dai uma revisdo do plano, alegando sua discordancia com a realidade. O que néo
ocorre de forma alguma na teoria de Simon é a possibilidade de um plano falhar apesar da sua
correta execucdo e das suas chances de sucesso. Em outras palavras, falta a sua teoria a
possibilidade de a prdpria realidade onde o plano interfere se alterar com a interferéncia. Essa
afirmacdo apoia-se na possibilidade de que o comportamento dos individuos leve a resultados
imprevistos mesmo quando estes se atém ao plano. Ademais, por ser pautada pela nocéo de
sujeito individual, a teoria do comportamento de grupo de Simon ndo concebe afinal a
distincdo entre o somatério e o produto final das acbes. Essa distincdo sO se revela
propriamente com a substitui¢do do conceito de comportamento pelo de acdo. E apenas assim
é possivel postular a existéncia de uma classe de falhas que advém das reacdes que as acles
tém entre si. De fato, uma acdo pode abrir ou encerrar a possibilidade de outra acdo, e pode,
paradoxalmente, mudar suas proprias condicdes de possibilidade. Este é o caso das a¢cdes que
resultam em algo novo, isto €, algo até entdo imprevisto. No universo conceitual estabelecido
por Simon, o resultado imprevisivel de um plano implica uma dinamizacdo do préprio
conceito de situacdo. A situacdo ndo equivale mais a um terreno impassivel sobre o qual
pairam individuos em acdo, mas a algo que, simultaneamente, influi e sofre a influéncia das
acoes.

A falibilidade das acbes que reagem entre si nomeia enfim um impasse fundamental
na compreensdo geral do projeto e do planejamento. Esse impasse tem a ver com a
dificuldade para conceber a inter-relagdo entre acéo e situacdo. A seu modo, Herbert Simon

ensaia essa ideia por meio de uma metafora:

[...] a administracdo ndo é diferente da atuagdo de uma pega. A tarefa do bom ator é
conhecer e desempenhar seu papel [...]. A eficacia da performance ird depender da
eficacia da peca e da eficacia com a qual a peca é executada. (Ibid., p. 359-360)
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Mas sua visdo ainda € mecanicista: ele postula a eficcia da situacéo (peca) em funcéo
da relacéo entre o individuo (ator) e o conjunto dos individuos. A metéafora da peca de teatro,
contudo, pressupde a existéncia de um roteiro que coordene as acOes de antemdo. Nesse
sentido, porém, uma falha de execucéao (performance) nada tem a ver com o plano (roteiro).

Ainda assim, a met&fora do teatro pode ajudar a explicar o0 modo com as acles
planejadas levam eventualmente a imprevistos. 1sso, no entanto, exige a concentracgéo sobre as
personagens, e ndo sobre 0s atores. Para as personagens, o roteiro € desconhecido, assim
como é desconhecido o resultado final das suas acdes, 0 que, por sua vez, esta de acordo com
0 principio da incerteza. Elas, entretanto, agem intencionalmente, e, ao agir, alteram a
situacdo onde se encontram.

Por outro lado, a metafora sugere que ndo ha projeto sem que algo de inicio esteja fora
da ordem: em geral, uma pe¢a comega com um assassinato, um desaparecimento, um conflito
etc. Do contrério, ndo ha drama. Isso ndo significa, teoricamente, que todos os projetos deem
errado, mas que uma teoria do projetar ndo pode se furtar a explicacdo de como e por que eles
ndo ddo sempre certo. Na verdade, essa explicacdo aponta justamente para a questdo
contraria: como um projeto pode dar certo, ou mesmo, mais fundamentalmente, o que pode
significar o dar certo. Por meio desse questionamento, a teoria abre um espaco para as
descobertas e os imprevistos, reconhecendo sua contribuicdo para o processo de design, bem
como a possibilidade de mudanca radical dos objetivos iniciais.

Por fim, o conceito de drama pode iluminar a relacdo imbricada entre acdo e situacéo.
Ele apoia-se sobre a ideia de acdo, considerando que, desde Aristdteles, a acdo humana e suas
vicissitudes sdo consideradas a matéria-prima do drama teatral. Por fim, o drama oferece uma
imagem unica do modo como 0s agentes constituem uma situacdo que eles mesmos nao

controlam por inteiro.

2.5. Horst Rittel: os impasses da racionalidade planejadora

A objecdo definitiva a resolucdo mecanica de problemas é feita por Horst Rittel e
Melvin Webber em 1973. O conceito de problema capcioso (wicked) ataca o fundamento do
mecanicismo: o préprio conceito de problema. Em suma, os problemas capciosos nao sao
objetivos nem podem ser bem formulados. “Ndo ha uma formula¢do definitiva para um

problema capcioso”, pois “[a] informagdo necessaria para compreender o problema depende
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da ideia de que se tem de como resolvé-lo” (RITTEL; WEBBER, 1973, p. 161). Outros
fatores impedem igualmente sua resolugdo por meio da computacao: problemas capciosos ndo
oferecem uma regra de parada (Ibid., p. 162) nem tém um conjunto definido de solucdes
potenciais ou de operacgdes validas (Ibid., p. 164).

Rittel e Webber distinguem os problemas capciosos dos “problemas com os quais 0s
cientistas e talvez alguns tipos de engenheiros lidam” (Ibid., p. 160). Estes sdo
“domesticados” ou “benignos”, enquanto os problemas dos planejadores sdo “malignos”,
“viciados”, “ardilosos” e “agressivos” (Ibid.). Nota-se que a divisdo entre classes de
problemas corresponde a uma divisdo entre classes de profissionais. Os autores contrapdem
planejadores e cientistas, e condenam a “confianga arrogante” dos analistas de sistemas (Ibid.,
p. 159). Esse ataque é compreensivel no contexto de contestacdo social dos anos 1960 e 1970;
no artigo, Rittel e Webber alinham-se ao “movimento antiprofissional” (Ibid., p. 156). No seu
entender, uma “preocupagdo renovada com os efeitos da equidade” (Ibid.) desafia o
imperativo de eficiéncia dos profissionais “solucionadores de problemas” (Ibid., p. 159). E,
diferentemente dos cientistas, os planejadores sdo obrigados a enfrentar “problemas da
sociedade” (Ibid., p. 160).

Logo, sua critica epistemoldgica a teoria da resolucdo de problemas tem um lastro
social e politico. Rittel e Webber respondem a “atencao crescente ao pluralismo da nacao e a
diferenciagdo de valores que acompanha a diferenciacdo de publicos” (Ibid., p. 156). Seu
argumento localiza-se em um contexto norte-americano de diversificacdo cultural e afluéncia
econémica (lbid., p. 167).

A “pluralidade de publicos” (Ibid., p. 168) para a qual os autores apelam impde um
entrave ndo s6 aos métodos de analise de sistemas e de resolucdo de problemas, mas também
aos propdsitos desses métodos. Em Gltima instancia, a objecdo a atuacdo dos profissionais, de
natureza social e politica, remete a uma discussao sobre os fins da sociedade. Rittel e Webber

escrevem:

[...] a nagdo estava fustigada pela revolta dos negros, € entdo pela revolta dos
estudantes, e entdo pela revolta generalizada contra a guerra, € mais recentemente
por um novo consumismo e um novo conservadorismo. Todos esses movimentos
estavam atacando as bases dos processos sistémicos da sociedade americana
contemporanea. Em um estilo bastante diferente daquele dos analistas de sistemas e
dos comissarios da presidéncia, o0s participantes dessas revoltas buscavam
reestruturar os sistemas de valores e de metas que afetam a distribuicdo do produto
final e definem a direcdo das politicas nacionais.

A andlise de sistemas, as comissdes de metas, o sistema de planejamento,
programagdo e orcamento, os indicadores sociais, as varias revoltas, o programa de
erradicacdo da pobreza, as cidades-modelo, a atual preocupacéo com a qualidade do
meio ambiente e da vida urbana, a procura por novas religiGes entre os jovens de
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hoje e a atracdo crescente pela ideia de planejamento — tudo isso parece ser movido
por uma busca comum. Cada coisa pede ao seu modo um esclarecimento das
intencBes, uma redefinicdo do problema, uma reordenacdo das prioridades que se
adeque aos propdsitos enunciados, o projeto de novas formas de acédo direcionadas a
meta [...]. (Ibid., p. 157)

O artigo de 1973 conecta a pratica do planejamento ao problema da determinacdo de
objetivos. N&o se trata apenas de um conflito em torno dos meios de se alcancar determinados
fins sociais, mas também de um conflito em torno do que seriam esses fins. Essa questdo abre
novas perspectivas ao campo do design. A partir de agora, uma teoria que se pretenda fiel a
condicdo contemporanea do projetar tem de prever sua dimensdo conflitiva, e o potencial de
conflito torna-se compreensivel a luz da pluralidade de agentes e participantes que compdem
todo projeto do tipo descrito pelos autores. Rittel procura lidar com essa dimensdo propondo
um sistema de informagdo que registra fatos, questbes, problemas, posices e argumentos
surgidos durante o processo de tomada de decisGes dentro de um projeto: o Issue-Based
Information System ou IBIS (RITTEL; KUNZ, [1970] 2010, p. 181).

Mas o conceito de problema capcioso promove uma transformagdo mais significativa
na teoria do design. Rittel consegue isso ao revelar uma indeterminacdo fundamental no
ntcleo do conceito de projeto e planejamento®®. Em suma, a indeterminagéo associada aos
problemas capciosos impede a aplicacdo dos métodos mecanicos de resolucédo de problemas.
Mas tal indeterminacdo ndo se deve apenas a natureza social e politica das relacbes que se
estabelecem dentro e fora de um projeto. Horst Rittel faz uma critica a resolucdo de
problemas e a analise de sistemas também em termos logicos. Ele explicita assim o0s
“paradoxos da racionalidade” presentes na abordagem sistémica de uma primeira geragao de

analistas e designers:

A abordagem sistémica baseia-se em uma certa ideia cientifica, ingénua, de que os
cientistas tém, além do papel tradicional de compilar e produzir conhecimento para
oferecé-lo ao mundo, o papel de atacar os problemas praticos, e de que os ideais e
principios do trabalho cientifico se estendem ao contexto do planejamento. Por que
ndo é possivel fazer isso com sucesso no contexto dos problemas praticos de
planejamento, sejam eles corporativos ou de outro tipo?

A razdo mais importante sdo os paradoxos profundamente conectados ao conceito de
racionalidade. (RITTEL, [1972] 20104, p. 153)

Tal critica a racionalidade parece-se com aquela feita por Herbert Simon nos anos
1950. Rittel, contudo, ndo postula uma racionalidade aproximativa. Seus paradoxos tém um

carater absoluto: eles séo obstaculos intrinsecos ao uso da razdo para “antecipar as

% Na teoria de Horst Rittel, ndo hé distingdo entre o projetar e o planejar, ou entre design e planejamento
(PROTZEN; HARRIS, 2010, p. 2).
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consequéncias das agdes contempladas” (Ibid.). Trata-se de quatro paradoxos que podem ser
descritos da seguinte maneira:

Paradoxo da antecipacao. Antes de antecipar as consequéncias da minha acao, preciso
antecipar as consequéncias de antecipar as consequéncias da minha acdo, pois o proprio
antecipar € uma acdo e tem consequéncias. Assim, racionalmente, preciso antecipar as
consequéncias de antecipar as consequéncias de antecipar as consequéncias, e assim
indefinidamente. Logo, € impossivel ser racional, visto que é exigido que eu comece a
antecipar as consequéncias antes que eu comece a antecipar as consequéncias.

Paradoxo das consequéncias em série. Considerando que as consequéncias tém elas
mesmas consequéncias, é impossivel que eu pare de antecipar as consequéncias. Minha agédo
tem consequéncias, que tém consequéncias, que tém consequéncias, e assim por diante. Logo,
ndo posso interromper o processo racional de antecipar as consequéncias.

Paradoxo das consequéncias futuras. Considerando que minha agdo tem mdaltiplas
consequéncias, e que essas consequéncias tém elas mesmas mdultiplas consequéncias, é
impossivel que eu antecipe racionalmente qual série de consequéncias sera afinal o caso. Isso
porque nem todas as consequéncias antecipadas por mim deixardo de ser consequéncias
meramente possiveis. Em outras palavras, ndo tenho certeza de quais consequéncias
antecipadas se tornardo efetivas. Logo, quanto mais consequéncias eu antecipo, menos eu sou
capaz de antecipar as verdadeiras consequéncias da minha acao.

Paradoxo do modelo. Se eu quiser antecipar as consequéncias da minha acdo, preciso
de um modelo que as descreva em termos de causa e consequéncia. Porém, como se trata de
todas as consequéncias, o préprio modelo tem de ser incluido, o que significa incluir o
modelo em si mesmo como uma consequéncia. Logo, 0 modelo nunca se completa, tampouco
a antecipacao da qual ele depende, pois o modelo deve incluir o modelo que deve incluir o
modelo, e assim por diante.

Vistos mais de perto, os paradoxos da antecipacdo e das consequéncias em série tém
uma estrutura semelhante: o primeiro estende-se infinitamente na direcdo do passado e o
segundo na dire¢do do futuro. Do mesmo modo, o paradoxo do modelo estende-se para dentro
de si mesmo, como um fractal. Trata-se, portanto, de variantes de um mesmo paradoxo do
infinito, conhecido desde a antiguidade. Aristdteles descreve-o na sua defesa da politica como
pratica cuja finalidade inclui a finalidade de todas as outras formas de pratica e producéao
(ARISTOTELES, 1984a, p. 49-50). Para ele, a politica constitui um fim em si mesmo que
interrompe a série na qual uma coisa é feita a fim de outra, e esta a fim de outra, e esta a fim

de outra, e assim ad infinitum.
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O terceiro paradoxo tem uma estrutura temporal que o destaca dos demais. Ele aponta
para o fato de que uma consequéncia antecipada ndo € necessariamente uma consequéncia
verdadeira no futuro. Isso significa que algumas consequéncias existem no presente apenas
como possibilidades. Mais correto seria dizer que elas sdo contingentes, ou seja, Sdo ao
mesmo tempo possivelmente verdadeiras e possivelmente falsas. E nesse sentido que se diz
que os acontecimentos futuros sdo contingentes, pois eles podem ou ndo se realizar
(LALANDE, [1927] 1985, vol. 1, p. 238). Esse paradoxo remete diretamente a problematica
da promessa e a inversao da ordem temporal pelos designers, descritas na Introducéo.

Os paradoxos de Rittel iluminam a relacdo profundamente problematica entre agéo e
previsdo, que se encontra no centro da teoria do design e do planejamento. Em suma, trata-se
de um impasse tedrico a toda tentativa de controlar o futuro.

Assim como Herbert Simon, Rittel também retoma o problema da divisdo entre teoria
e pratica. Mas ele ainda o faz sob a influéncia da doutrina dos métodos ensaiada na Escola de
Ulm e das pesquisas sobre 0 processo de tomada de decisdo. Em suma, Rittel advoga por uma
nova ciéncia das decisfes de planejamento, o que implica uma revisdo do proprio conceito de
ciéncia:

A base de uma tal teoria da ciéncia ndo pode ser uma epistemologia, porque o
conhecimento é apenas um componente da a¢do. Tampouco uma teoria linguistica
da ciéncia cumpre esse papel. O que é requerido aqui como fundacgdo é uma teoria

da acgdo, que reconhega no conhecimento um pressuposto para a ac¢do. (RITTEL,
[1963] 2010b, p. 25)

Trata-se mais exatamente de uma ciéncia da ‘“agcdo racional”: ao mesmo tempo
dedutiva, indutiva, instrumental, pragmatica, interdisciplinar e metacientifica (Ibid., p. 26).
Como metaciéncia, ela “ndo apenas permite a conducdo da ‘pesquisa sobre a pesquisa’, mas
também tem como objeto de estudo a discrepancia entre a ciéncia e suas aplicagdes” (Ibid., p.
38). Em termos de campo, tal teoria representa uma “restauragdo da tao lamentada universitas
litterarum”, isto é, nada menos que a integragdo de todas as vertentes do saber humano em
torno de métodos e interesses comuns (Ibid., p. 26). Tal concepc¢ao de campo, no entanto, néo
é desenvolvida para além dessa colocagéo.

Rittel ndo desenvolve a fundo a relagéo entre teoria da acéo e teoria do design e do
planejamento. N&o obstante, seu artigo sobre o raciocinar dos designers contém alguns
indicios de uma teoria acional do design.

De inicio, Rittel afirma que “[tJodo designer pretende intervir no curso esperado dos

acontecimentos por meio de agdes premeditadas” (Id., [1988] 2010c, p. 187). Essa
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intervencdo, por sua vez, nasce de um processo de pensamento anterior a execugdo. Rittel
conclui que “[p]rojetar ¢ fazer um plano” (Ibid.) e o “design tem lugar no mundo da
imaginagdo, onde se inventa e manipula ideias [...] com intuito de preparar a intervengédo
real” (Ibid., p. 187-188). Por fim, o design “termina no compromisso com um plano a ser
levado a cabo” (Ibid., p. 188). Para Rittel, o projetar confunde-se com o planejar e distingue-
se do agir. Nao surpreende, portanto, que sua teoria se volte para as questdes referentes a
“atividade mental” dos designers (Ibid.). Trata-se, para todos os efeitos, de uma contribuicéo a
teoria intencional do design (Ver “1.1. Objetivo™). Nesse sentido, 0 estudo do “raciocinio dos
designers torna-se uma forma de tentar compreender como o design acontece” (Ibid.). Ele
conclui que a “logica do design” ndo ¢ ordenada, mas tem a forma de “um processo de

argumentacao” (Ibid., p. 189).

Ele [o designer] debate consigo mesmo e com o0s outros; algumas questdes vém a
tona. Posi¢des concorrentes sdo desenvolvidas em resposta as questdes, e uma busca
é empreendida pelos pros e contras de cada uma; por Ultimo, ele toma sua deciséo a
favor de alguma posicdo, muitas vezes depois de uma modificacdo das posigdes.
(Ibid.)

Ha similitudes com a “conversa reflexiva com a situagdo” de Donald Schon (1983),
sobretudo no que diz respeito a natureza individual dessa l6gica (Ver, nas Consideracdes
finais, “Aspectos de uma teoria acional do design”). Ademais, a caracterizacdo do raciocinar
dos designers é consistente com a natureza capciosa dos problemas que eles enfrentam,

insolUveis de uma perspectiva linear ou computacional.

O raciocinar do designer é muito mais desordenado, ndo por conta de um descuido
intelectual, mas por causa da natureza dos problemas de projeto. Ndo ha uma
separacdo clara entre as atividades de definicdo, sintese e avaliagdo do problema.
Todas elas ocorrem ao mesmo tempo. Um problema de projeto continua a mudar
enquanto é abordado, porque a compreensdo do que deve ser alcangado, e de como
deve ser alcancado, muda constantemente. Aprender o que é o problema é o
problema. (Ibid., p. 188-189)

Na tentativa de determinar e resolver quaisquer problemas em geral, Rittel lista uma
série de perguntas e critérios sob a forma de um fluxograma que retrata o circuito de
argumentacdo do designer (Fig. 2). Logo, em teoria, um problema capcioso pode encontrar
uma solucdo apos algumas rodadas de deliberacdo mental. Essa abordagem aproxima-se da
teoria da investigacdo de Richard Buchanan, segundo a qual um problema suscita perguntas e
respostas sucessivas na dire¢do da sua determinacgéo final. O modelo argumentativo de Rittel,

porém, ndo tem espaco para ambiguidades. Conforme se vé no fluxograma, mesmo as
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indecisBes levam a algum lugar, e o processo termina com a formacdo de um juizo. Nesse
ponto, a esquematizacdo de Rittel aproxima-se das pretensbes de Herbert Simon e do
movimento Design Methods. Conclui-se que todo problema de design pode ser resolvido, seja
por um designer, seja por uma outra forma de inteligéncia.

De acordo com Rittel, hd nessa logica uma “liberdade epistémica” (Ibid., p. 192),
considerando que as limitagcOes e regras de conduta sdo aplicadas ao processo de design, e
ndo intrinsecas a ele. Nesse sentido, o processo € totalmente dependente das decisbes do
designer e “[n]ao ha projeto neutro ou objetivo” (Ibid.). Logo, as restri¢des sdao “decididas,
selecionadas e impostas”, pois o0 design é “subjetivo”. (Ibid., p. 192-193). Assim se expressa,
na teoria de Rittel, a dimensdo politica e ética do processo de projeto, baseada ainda no
individuo.

Tendo em vista a dindmica de tomada de decisdo, Rittel trata entdo diretamente da
relacdo entre design e poder. Em suma, os designers sdo “atores da aplicagdo do poder”
porque eles “planejam o comprometimento dos recursos e assim afetam a vida de muitos”
(Ibid.). Mas, diferentemente de outros tedricos como Victor Papanek (Ver “1.5. Design e
politica”), Rittel reconhece o potencial de conflito inerente ao contexto social do processo de

design:

Nenhum plano é benéfico para todo mundo. Logo, muitas pessoas com ideias e
interesses diversos e muitas vezes conflitantes estdo ou querem estar envolvidas na
criacdo dos planos. Os planos resultantes sdo acordos que resultam da negociacéo e
do uso do poder. O designer é parte desses processos; ele toma partido. O projetar
implica um compromisso politico, embora muitos designers se vejam como neutros,
imparciais, especialistas benevolentes que servem a uma abstragdo de bem comum.
(Ibid., p. 194)



101

SAUALI0IUO0D
s205do se wod
aredwos 5 eJojgue
ellauewr ap se-ajen
‘SEpENUodUD 3§

O O

()
o J®

andnsaAuy ﬁ @

Iy

By SEADBUIdI[E aN()

angnsaauf

4

Hils

H o

(sopenuooud

135 WaAdp opelasap
OpTINSaI O IBdued[e IS
eaed sa10y[owW SOIAJA

Figura 2 — Fluxograma do raciocinio projetual, de Horst Rittel. “A” indica uma “determinada medida” que, segundo o

designer, pode ou ndo fazer parte do plano.

o

SEpPRLID 15
woapod s2031puod sy

il

anSnsaAug

{suadejueasap
se wexadns |y
ap suddejues sy

{SopeuIwi|d 198
wapod sopelasapul
(soLgpundas no/d
SIEIDIL]0I) SONJD S()

> @

(STOARID[0)
oBs so[g

GO

o

(SOLIEPUNDS
No/a SILINE[0D
- SONQJ BI3) .,

{SEPELID 128
wapod sa031puod sy

Hils

angnsaauy

4V, P S3Q31pUOD
St SEpep oISy

JTeuorouny
« V5, 1978} 9p0Od

s

angnsaauy

{Ieuorouny
ell .y, anb ap
BZI)I3D WA PI0A

SEATJEWIR)[E 21JU0dUy

O

_ 001do) 0 27143 “AUI0)Y
_ SEATIRUID)[E 211U0dUT

V., WOD dnunuo))

;ouerd op ared
1928 2A3P .V,
:ondo,

A|°A| (1ou2ue oo1doy o(q)

Fonte: Adaptado de RITTEL, [1988] 2010c, p. 191.



102

Considerando que o design € politico pelos efeitos que tem, a teoria de Horst Rittel
baseia-se inicialmente em uma determinada visdo de politica, que divide o mundo entre
dominantes e dominados, ou entre aqueles que tomam as decisfes e aqueles que as executam
e sofrem as consequéncias. Tal visdo liga-se ainda aquela concepcdo do design como
ferramenta e do processo de design como um processo teleoldgico, subordinado as instancias
decisorias exteriores. No entanto, ela complexifica-se e questiona afinal, entre outras coisas, a
posicao de superioridade dos projetistas e planejadores. Na citacdo, Rittel concebe o processo
de design como uma “negociagao”, entendendo que a deliberagao ja ndo ocorre na mente do
designer, mas que o designer € uma parte integrante do processo. Em certo sentido, essa nova
concepgdo aponta para outra visao de politica, baseada na ideia de agdo conjunta. Mais ainda,
trata-se de uma visdo que distingue fundamentalmente o poder da forca. Segundo Hannah
Arendt, o poder emerge da reunido dos homens em um espaco de “discurso ¢ agdo” e
“precede toda e qualquer constitui¢do formal da esfera publica”, enquanto a forca “¢ a
qualidade natural de um individuo isolado, o poder passa a existir entre 0s homens quando
eles agem juntos, e desaparece no instante em que eles se dispersam” (ARENDT, [1958]
2001, p. 211-212). Logo, a nocdo de politica implicada distingue-se daquela que se define
pela capacidade de governar, isto é, de impor legitimamente uma vontade sobre os demais e
de controlar o curso das ac¢des (Ibid., p. 234-235). Rittel, porém, ndo se desliga totalmente de
uma concep¢ao de politica pautada pelo “principio de dominagdao™ (Ibid., p. 236). Para
Arendt, o principio de dominagdo ¢ resultado da “substituicdo da acdo pela fabricagdo” que se
inicia com a filosofia politica de Platdo, procurando “ordenar e julgar os negdcios humanos”
de modo a remediar o “malogro” da acao e os “perigos da pluralidade” humana (Ibid., p. 232-
233). Esse objetivo, no entanto, € contrario ao desenvolvimento geral da teoria de Rittel, na

medida em que ela abre espaco para a participacdo de outros agentes.

2.6. Klaus Krippendorff: a acéo dos stakeholders

Ainda na Escola de Ulm, Klaus Krippendorff ensaia uma teoria do design baseada na
linguagem e na comunicagéo. Influenciado pela teoria da informagdo e por uma teoria da
percepcéo social, Krippendorff pergunta-se “como as pessoas percebem os artefatos que elas
usam” (KRIPPENDOREFF, 2008, p. 65). Na ocasido, uma adverténcia de Toméas Maldonado
sobre a impossibilidade de se pensar objetos como signos afasta-o inicialmente das teorias

semidticas. Krippendorff conclui sua formagdo em 1961, sugerindo que o interesse central do
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design é o papel comunicativo das coisas na vida cotidiana (Ibid.). Essa conclusdo alinha-se
com o trabalho de outros dois ulmianos, Richard Fischer e Jochen Gros, para quem “a fungao
simbolica dos produtos” atende pela expressdo “linguagem do produto” (Ibid.).

Na sua carreira académica, Krippendorff expande o seu rol inicial de ideias. Ele
dedica-se a teoria da comunicacdo, a cibernética, a teoria dos sistemas e a metodologia das
ciéncias sociais (Ibid., p. 69). Com o passar do tempo, essas vertentes tedricas confluem para
a proposi¢do de uma “semantica do produto” (KRIPPENDORFF; BUTTER, 1984). Essa
concepgdo equivale a uma “virada” tedrica: o design remete agora ndo mais a “conformagao,
projeto e planejamento dos produtos”, mas sim a “doagao de sentido, criacdo de entendimento
e comunicacdo” (KRIPPENDORFF, 1989a, p. 1). Baseado no conceito de semantica,
Krippendorff revé a etimologia da palavra “design”, e afirma que ela indica o “fazer sentido
(das coisas)” (Id., 1989b). Ele defende afinal que “os seres humanos nao respondem as
propriedades fisicas das coisas, mas ao que elas significam para eles” (Id., 2008, p. 70).
Constituem-se assim as bases do seu livro The Semantic Turn: A New Foundation for Design.
Nele, Krippendorff atualiza a definicdo de seméantica do produto de 1989 e define o programa

de estudo implicado:

* Uma investigagdo sistematica de como as pessoas atribuem significados aos
artefatos e interagem com eles de acordo com esses significados

e

» Um vocabulério e uma metodologia para projetar artefatos, tendo em vista os
significados que eles podem adquirir para seus usuarios e para as comunidades dos
seus stakeholders. (Id., 2006, p. 2)

Nessa abordagem, o projetar ndo € abordado diretamente, mas por meio dos seus
produtos. Ele ndo € necessariamente visto como uma acdo; Krippendorff procura
compreender a atividade em si mesma somente ap6s a definicdo do design em termos de
significado. Logo, a acdo fundamental é aquela que se da depois do projetar: a acdo dos
usuarios. A acdo dos usuarios, por sua vez, ocorre de acordo com o sentido conferido ao
artefato, em “uma circularidade de significado-a¢cdo” (Ibid., p. 2). Em outras palavras, na
teoria, a relacdo fundamental ndo é entre processo de projeto e 0s produtos desse processo,
mas entre significado e artefato. A énfase recai, portanto, sobre o0 uso e a comunicacdo, e nao
sobre a concepcgdo ou producdo do artefato.

A relacdo central entre artefato e significado embasa a ascenséo do design ao nivel do
discurso, imaterial por natureza (Ibid., p. 6). Em suma, Krippendorff propde que o design se

“redesenhe” ao mesmo tempo como pratica e como discurso, € defende que seja possivel aos
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designers propor novas praticas e novas concepcdes de mundo (Ibid., p. 11-12). Na sua vis&o,
isso é possivel porque todos os artefatos se ligam a comunidades, ou melhor, a sistemas
sociais (Ibid., p. 24-25). Logo,

Reconhecendo que os artefatos ndo sdo necessariamente bons para todo mundo, e
ndo ajudam apenas os individuos, mas também influenciam a forma como eles
vivem juntos, o design deve dar suporte a vida de comunidades idealmente grandes,
sem prejudicar a vida dos outros, ou prejudicando apenas minimamente [...]. O
design ndo pode evitar questBes éticas. E, finalmente, porque as melhorias devem
ser compreendidas e decididas por aqueles que sdo afetados, e ndo impostas por
designers ou autoridades sozinhos, que ndo sdo reconhecidos pela comunidade em
questdo, os artefatos devem fazer sentido para a maioria, idealmente para todos
aqueles que tém alguma participacéo neles. Essas qualifica¢fes levam a concepcéo
do design centrado no ser humano [...]. (Ibid., p. 25-26)

A centralidade do ser humano (human-centeredness) remete a posi¢do dos “afetados”
pelos projetos. No entanto, nesses termos, sua parte no processo de design é dada pela sua
mera condi¢cdo de ser humano. Com a mesma colocacdo, Krippendorff propde que tal
qualidade humana (humanness), compartilnada por todos indistintamente, seja o fator
decisivo sobre o que deve ser feito com a tecnologia (Ibid., p. 40).

Mas a formulacgéo do design centrado no ser humano parece ficar a meio do caminho
entre uma concepcdo passiva e ativa dos usuarios. Krippendorff opbe-se explicitamente a
distingdo convencional entre sujeito e objeto (Ibid., p. Xv); porém, no seu esquema, a acao
parece ser o resultado do significado atribuido ao artefato, pois é a acdo do usuério, isto €, o
uso, que permite a observacédo dos significados (Ibid., p. 58-61). N&o obstante, Krippendorff
rejeita o termo “usudrio” por uma série de motivos que incluem: o seu carater mitico ou
estatistico; a reducdo da pluralidade de pessoas que tem contato com os artefatos a um
“usuario final”; o consequente silenciamento da pluralidade de vozes; e o ndo reconhecimento
da agéncia dos usuarios (Ibid., p. 63-64). No seu lugar, ele sugere o termo stakeholder, que

pode ser traduzido como “participante” ou “parte interessada’:

Na semantica do produto, o reconhecimento dos participantes foi motivado pela
observagdo 6bvia de que aqueles que compram a tecnologia podem néo ser 0s que a
usam; que ha tipos muito mais numerosos e diferenciados de pessoas envolvidas na
conclusdo de um projeto; que os participantes tendem a ser ndo apenas bem
informados, mas também criativos nos seus proprios termos; e bem distantes da
caricatura previsivel e simpldria que o conceito de O usuario faz deles.

Sair do conceito estereotipado e conveniente de O usuério final para aquele de rede
de participantes ou de comunidade equivale a uma mudanca no conceito de design,
de uma atividade técnica ou racional de resolucdo de problemas (Simon 1969/2001)
para um processo social que conta com participantes com interesses diferentes e
potencialmente conflitantes. A distincdo de [Horst] Rittel entre problemas capciosos
e domesticados [...] ¢ uma clara proposi¢ao dessa diferenca. (Ibid., p. 65)
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O termo stakeholder aparece nos escritos de Klaus Krippendorff ao menos desde
1989. Atualmente, ele consta na definigdo estendida de industrial design da World Design
Organization (WDO, 2015). Mas seu uso data inicialmente dos anos 1960 e refere-se aos
grupos dos quais uma organizacdo depende para sobreviver (BONNAFOUS-BOUCHER,;
RENDTORFF, 2016, p. 1). O conceito populariza-se nos anos 1980, a partir do trabalho de R.
Edward Freeman, que o define como “grupos ou individuos que podem afetar ou sdo afetados
pelo éxito dos propdsitos organizacionais” (FREEMAN, 1984, p. 25), sendo logo depois
adaptado a disciplina do gerenciamento de projetos (CLELAND, 1985). Com o passar do
tempo, o termo ultrapassa “as fronteiras da governanga corporativa” ¢ associa-Se a nogdo de
“ator”, referindo-se finalmente “a uma decisdao ou a um projeto” em geral (BONNAFOUS-
BOUCHER; RENDTORFF, 2016, p. 2). Por fim, os stakeholders estdo hoje em dia
“constantemente implicados na acdo publica e coletiva, em termos tanto de analise quanto de
pratica” (Ibid.).

Na caracterizagdo de Krippendorff, os participantes tém claramente um papel mais
ativo que os usudrios: em relacdo a um determinado “desenvolvimento tecnoldgico”, eles
estdo “dispostos a agir em prol ou contra”, bem como ‘“a mobilizar os recursos a sua
disposi¢ao” (KRIPPENDORFF, 2006, p. 64-65). Ainda assim, ndo é superada a distingdo
entre designers e ndo designers, ou entre aqueles que projetam e aqueles que “podem afetar ou
sdo afetados” pelo projeto. Krippendorff justifica essa distingdo apelando para a ideia de
“compreensdo de segunda-ordem” (Ibid., p. 66-67), segundo a qual os participantes e 0s
designers tém cada um uma compreensdo do projeto, mas os ultimos possuem também uma
compreensdo da compreensao dos primeiros. Em conflito com a nogdo de “processo social”,
esse argumento reestabelece a superioridade dos designers. A diferenca entre participantes e
usuarios passa a ser apenas de grau de participacdo nos projetos, e o designer volta a se
identificar com a antiga figura do arquiteto. Krippendorff, no entanto, abandona esse
argumento quando se concentra sobre as “redes de participantes” (Ibid., p. 180). Para ele,
“uma vasta rede de participantes [...] precisa cooperar para dar vida a um projeto” (Ibid., p.
181). Assim é possivel questionar radicalmente a diferenca entre designers e stakeholders:
“Designers também sdo participantes. Os designers ndo conseguem arquitetar a realizagdo dos
artefatos. Um projeto sé tem éxito quando da a possibilidade de outros participarem no
cumprimento do seu ciclo de vida” (Ibid., p. 183).

Resta saber qual € o estatuto dessas participacGes. Ao que tudo indica, Krippendorff

ndo equaciona o participar com o projetar. O designer ndo meramente participa do projeto; ele
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o cria, mas “deve dar espaco a participagdo de outros participantes” (Ibid.), o que indica a
permanéncia de um minimo de distingéo.

Para os propositos desta tese, 0 conceito de stakeholder presente na teoria seméantica
de Klaus Krippendorff € um dos mais Uteis. Isso porque nele se encontra embutido o
problema da a¢do humana. Ao contréario do uso, que € a Unica agdo dos usuarios, a acdo dos
participantes é plural e indeterminada. Ademais, o conceito de stakeholder da uma resposta
provisoria ao impasse colocado pela teoria de Horst Rittel a I6gica de resolucéo de problema,
incorporando elementos do mundo da politica, como as nocGes de interesse e agenda (1bid., p.
181-182). Mais ainda, a acdo dos stakeholders traz a baila outro aspecto fundamental da teoria
do design: o conceito de situacdo. Krippendorff sugere teoricamente a existéncia de situagoes
de projeto bem diferentes daquele curso de acGes teorizado por Herbert Simon (lbid., p. 25).
Naquilo que Krippendorff chama de projects, fica claro como participantes, designers e outros
agentes sdo obrigados a entrar em um acordo em torno de um determinado “ponto” (Ibid., p.
184). Servindo como “proposito ou visdao”, esse ponto dd aos projetos “direcionalidade”, e
exige que os designers desenvolvam a ‘“habilidade para focar a atengdo dos participantes”
(Ibid.). Como um processo direcionado ao futuro, o projetar ndo é mais pensado nos termos
de um ciclo de “autopoiese tecnoldgica” (Id., 1989b, p. 27). Diferentemente, os designers
“devem convencer os outros a se envolverem [...] nas suas criacdes” (Ibid., p. 28). Expressa-
se assim o carater politico das situacdes de projeto, na medida em que elas exigem cooperacao

e descartam o dominio de um unico agente (Id., 2006, p. 183-184).

2.7. Richard Buchanan: a retdrica dos produtos e a investigacdo em design

Richard Buchanan considera os produtos, 0s processos, 0 conhecimento e 0s
problemas proprios do design; contudo, nenhum deles constitui por si s6 o campo do design.
Buchanan também trata do artificial, bem como da ciéncia do design, mas esses conceitos tém
valores precisos dentro de uma concepc¢ao mais ampla e complexa do campo.

Inicialmente, Richard Buchanan localiza os estudos em design no dominio da retérica
(BUCHANAN, [1985] 1989, p. 91). Por meio de uma “teoria unificada da retorica” (Ibid.),
centrada nas ideias de comunicagéo e persuaséo, ele procura dar contornos mais definidos a

um campo que se encontra em estado de confusao:

Uma teoria adequada da retérica no design seria uma na qual a tecnologia € vista
fundamentalmente como um problema retdrico, integrado a perspectiva de uma arte
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do design mais ampla [...]. A teoria sugeriria formas produtivas, segundo as quais
conexdes mais intimas entre a tecnologia e a arte do design poderiam ser
estabelecidas.

Tao importante quanto essa, contudo, hd uma segunda razdo pela qual uma teoria da
retérica no design € necessaria nesse momento. As concepc@es classicas do design
foram recentemente abandonadas por muitos designers em favor de conceitos
desordenados, antagénicos, bizarros e frequentemente inexplicaveis, que desafiam e
confundem o publico em geral. [...] Uma teoria adequada seria uma na qual a
diversidade surpreendente da comunica¢do do design, do modo como a encontramos
nos produtos do dia a dia, é tornada inteligivel, provendo a base para uma melhor
avaliacdo do design e da critica do publico. (Ibid., p. 92)

A teoria retdrica do design articula entdo a influéncia social dos designers sobre o
publico de consumidores e sobre a sociedade em geral, considerando a importancia crescente
da tecnologia no mundo contemporaneo. A retdrica, por sua vez, € pensada como uma forma
de declaracéo, que se expressa ndo apenas nos produtos, mas também na pratica do design.

Em suma:

Ao apresentarem um novo produto a um publico de potenciais usuarios — seja ele
simples como um arado ou uma nova forma de semente hibrida de milho, ou
complexo como uma lampada elétrica ou um computador —, o0s designers
influenciam diretamente as ac¢des de individuos e comunidades, mudam atitudes e
valores, e definem a sociedade de uma forma surpreendentemente fundamental.
(Ibid.)

Nesse esquema, 0S Usudrios constituem uma audiéncia e representam a sociedade
como um todo. Resta davida, porém, sobre quem constitui o orador das declaracBes; em
outras palavras, sobre quem responde pelo éthos da retérica. O éthos pode ser dos designers
ou dos produtos. Ainda que Buchanan afirme que os ultimos “refletem” e “representam” os
primeiros (Ibid., p. 101), seus exemplos apontam afinal para uma retérica dos produtos: “Os
designers fazem objetos para falar com vozes particulares, imbuindo-os de qualidades
pessoais” (Ibid.). A primeira vista, tal “retorica das coisas” (Ibid., p. 105) parece-se com a
semantica dos produtos de Klaus Krippendorff. Porém, diferentemente da semaéntica dos
produtos, a teoria retérica de Buchanan ndo se apoia totalmente sobre o critério do uso e da
interacdo, nem concebe exatamente o design nos termos da linguagem. Buchanan parece mais
interessado em estabelecer uma teoria do design — isto é, do modo como sua pratica ocorre e
que sentido geral tem — do que uma teoria para o design de produtos, no sentido que
Krippendorff defende. Essa discrepancia de propdsitos tedricos parece estar na base do
desentendimento entre os dois autores em uma edicdo da Design Issues de 1985.

Krippendorff critica o argumento de Buchanan de que os produtos persuadem o0s
usuérios (KRIPPENDORFF, 1985, p. 71). Para ele, a influéncia do designer limita-se as
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possibilidades de uso e as necessidades que um objeto procura satisfazer (Ibid.). Ainda assim,
Krippendorff concorda com o desenvolvimento de um “corpo de conhecimentos na area dos
objetos criados pelo homem” (Ibid., p. 72). Ele defende uma “pesquisa em comunicagdo” que
transcende a retorica, bem como a semantica, a antropologia cultural, a economia politica, a
cibernética e a teoria dos sistemas (Ibid.). Buchanan, por sua vez, ndo nega a validade dessas
abordagens; ele afirma o carater valioso do pluralismo nos estudos em design (BUCHANAN,
1985, p. 73). Contudo, diferentemente da leitura de Krippendorff, Buchanan afirma que seu
objetivo nao ¢ tratar dos “amplos efeitos da mudanga”, mas do “funcionamento detalhado” da
“arte da mudanca deliberada” (Ibid.). Nessa perspectiva, os designers sdo “poderosos agentes
da mudanga no mundo” (Ibid.). A palavra “persuasdo” contém entdo os principios da
mudanca, em contraste com as palavras-chave utilizadas pelas “teorias gramaticais do
design”, como “linguagem, semantica, elementos, sintaxe, e assim por diante” (Ibid.).

Buchanan resume assim as diferencas de posicao:

Essas teorias [gramaticais] também estdo interessadas no design como comunicacao,
mas elas focam na propria comunicacao, no que é comunicado nos produtos, em vez
dos processos de invencao e organizacdo envolvidos na sua criacdo. Essencialmente,
0s que praticam um método gramatical consideram o design uma arte da construcao,
na qual a natureza da linguagem e do design prové tanto a matéria quanto a forma
condicionante da comunicagdo [...]. Ele [0 gramatico] também busca a
universalidade, mas ndo a encontra nas ideias, e sim em uma teoria geral da natureza
— uma teoria do comportamento humano, de como as pessoas interagem e se
expressam em objetos projetados, bem como na linguagem. Logo, em vez de focar
precisamente nos processos e nas fontes das mudancas presentes na interacdo direta
entre designers e usuarios, o gramatico foca nos efeitos e nos resultados, procurando
reduzir a mudanga a elementos e regras universais de sintaxe subjacentes, que
combinam elementos e, portanto, constroem produtos. (Ibid.)

Para Richard Buchanan, “consideracdes retoricas de fato guiam a pratica do design”
(1d., [1985] 1989, p. 106). Sua teoria, contudo, interessa-se menos pelos elementos da retorica
do que pelo seu poder de mudanca. Logo, a teoria privilegia os processos e as fontes da
mudanca sobre os elementos da gramatica universal do design. A retérica liga-se entdo a acdo
de designers e usuarios, e ndo ao seu comportamento em relacdo aos objetos. Essa ligacédo
encontra-se ja presente na teoria aristotélica da retorica ligada a praxis, segundo a qual “a
retorica é como que um rebento da dialética e daquele saber pratico sobre os caracteres a que
é justo chamar de politica” (ARISTOTELES, 2005, p. 97, énfase nossa). E assim, ainda de

acordo com Avristoteles, Buchanan retoma a conexao entre persuasao e agdo:

O orador procura providenciar ao publico razdes para adotar uma nova atitude ou
um novo curso de agdo. Nesse sentido, a retorica é a arte de modelar a sociedade,
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por mudar o curso de individuos e comunidades e definir padrfes para uma nova
acdo. (BUCHANAN, [1985] 1989, p. 93)

A retdrica dos produtos, no entanto, ndo € abandonada. Ela ainda faz parte da
“sistematizagdo da disciplina do design que explica como os designers inventam e
desenvolvem os argumentos contidos nos seus produtos” (Id., 1995b, p. 26). Porém, como
retorica, o design “é algo distinto do trabalho de manufatura dos produtos”, considerando que
0 design € “uma arte do pensamento voltada para a agdo pratica através da capacidade
persuasiva dos objetos” (1d., [1985] 1989, p. 93-94). E que o designer exerce influéncia e
promove mudancas como criador de “argumentos persuasivos” (Ibid., p. 95-96), isto &,
através de provas de persuaséao, tal como o orador aristotélico. A diferenca é que a sua prova
¢ “a demonstracdo em um produto” (Ibid., p. 97).

Além disso, valendo-se das palavras de John Pile, Buchanan associa o processo de
design ao processo de tomada de decisdo (Ibid., p. 109). Essa associacdo lanca a préatica dos
designers em “uma teia de fatores, atitudes ¢ valores humanos que € uma preocupacao central
da retorica” (Ibid.). Novamente, essa concepgdo remete diretamente a praxis. Mesmo nédo
possuindo um correspondente antigo exato, a tomada de deciséo relaciona-se diretamente com
a deliberacéo (bouleusis) e a escolha (proairesis).

Por meio da retorica, Buchanan prop@e por fim uma nova concepcdo do campo como
uma “empreitada humanistica” (Ibid., p. 24), capaz de englobar o todo da vida humana. Para

ele,

O design tornou-se uma arte da deliberagdo essencial ao fazer em todas as etapas da
atividade humana. Ele aplica-se ao fazer das teorias que tentam explicar as
operacOes naturais do mundo. Ele aplica-se ao fazer de politicas e institui¢des que
podem guiar as a¢des praticas, como na constituicdo de um novo estado emergente
ou de instituicBes politicas, sociais e econdmicas relevantes as novas circunstancias.
E ele aplica-se ao fazer de todos 0s objetos na area da produgéo [...]. O design é a
arte de moldar argumentos sobre o mundo artificial e feito pelo homem -
argumentos que podem ser levados a cabo em atividades concretas de producdo em
cada uma dessas dareas, com resultados objetivos avaliados finalmente por
individuos, grupos e pela sociedade. (Ibid., p. 46)

Claramente, o “mundo artificial e feito pelo homem™ extrapola a “area da produgdo”.
Ele remete, entre outras coisas, ao “artificial” de Herbert Simon — entendido como o dominio
da atividade humana dentro das organizacbes — e ao universo de ‘“agdes praticas” de
individuos e grupos, que inclui o conflito em potencial em torno dos fins da sociedade.

Trata-se, portanto, ndo apenas de um campo da producao de objetos, mas de uma “arte

liberal da cultura tecnologica” (Ibid., p. 29). Assim como as artes liberais do passado, o
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design € um saber que se define pelos seus efeitos na vida social e politica. Na medida em que
combina aspectos da praxis e da poiésis, essa definicdo questiona a prépria divisdo dos
saberes, segundo a qual as artes liberais se opdem as artes mecanicas. Com ela, Buchanan
supera a concepcdo tradicional do design simplesmente como “uma tecnologia” ou “uma
ciéncia da arte” (Id., 1993, p. 270). Para tanto, ele aproveita-se da redefinicdo de retérica do
seu professor, Richard McKeon. McKeon afirma que a retorica é, como tékhné, “uma arte
poética ou da producdo, uma arte do fazer em todas as ctapas da atividade humana”, mas
também “uma arte do agir” (MCKEON, [1971] 1987, p. 2-3, énfase nossa), considerando que
na antiguidade grega a palavra tinha um sentido mais abrangente. A retdrica aristotélica,
segundo McKeon, ¢ uma espécie de saber “universal, limitado por nenhum objeto de estudo,
mas aplicavel a todos” (Ibid., p. 4). Nesse sentido, ela ¢ a “outra face” da logica, “pois ambas
se ocupam de questdes mais ou menos ligadas ao conhecimento comum e ndo correspondem a
nenhuma ciéncia em particular” (ARISTOTELES, 2005, p. 89). Logo, a retorica nio ¢é
exatamente uma ciéncia da oratdria ou da construgdo de argumentos, mas um saber dos meios
de persuasdo. Sua fungdo “ndo ¢ persuadir mas discernir os meios de persuasdo mais
pertinentes a cada caso” (Ibid., p. 94). Ndo obstante, ela ocupa-se do especifico, isto €, das
inclinaces, tendéncias e psicologia do publico (HOFFE, [1996] 2008, p. 64). Ademais, ela
liga-se ndo apenas ao aspecto “técnico” da arte da refutacdo e da confirmagdo, mas a
eudaimonia, fim Gltimo da préaxis (Ibid.).

E de acordo com a indeterminacdo fundamental da retdrica antiga que Richard
Buchanan questiona o objeto de estudo do campo do design. Logo, se ha uma “disciplina do
design”, ela deve ser “essencialmente diferente das disciplinas que possuem um determinado
objeto de estudo” (BUCHANAN, 1995b, p. 24). Para Buchanan, “o objeto do design ndo esta
dado” (Ibid.). A indeterminac¢do do objeto de estudo indica que “ndo ha condi¢des definitivas
ou limites para os problemas de design” (Id., 1992, p. 16). Ela implica um compromisso com
o particular (Ibid., p. 17) e explica o caréater plural e diverso do campo. Buchanan indica desse
modo um escopo potencialmente universal, mas que deve ser compreendido mais exatamente
como um “‘saber total”, isto ¢, como um saber que versa a sua propria maneira sobre a
totalidade da existéncia humana (KAIZER, 2018b, p. 3). Aléem disso, a relacdo necesséaria do
design com as particularidades e concretudes rompe com a concepcéo tradicional de ciéncia.
Em suma, o design ndo é uma ciéncia teorética (que formula proposi¢des gerais), nem uma
ciéncia aplicada (que se vale de proposi¢des gerais e trata da maneira de aplica-las), nem um

mero saber-fazer (empirico, inarticulado e ndo generalizavel). Considerando que ndo se trata
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ou de teoria ou de prética, mas de um améalgama de ambos, o campo do design é, portanto,
ndo apenas total e plural, mas também profundamente problemaético.

A formulacdo de Buchanan do design, ao mesmo tempo liberal e mecénico, aponta
para a imbricacéo entre theoria, praxis e poiésis, assim como a retorica para McKeon ¢ “uma
arte que estrutura todos os principios e produtos do saber, do agir e do fazer” (MCKEON,
[1971] 1987, p. 2). Antes de Buchanan, McKeon busca na retérica antiga “pistas no que
concerne ao modo de construir novos campos substanciais e interdisciplinares” (Ibid., p. 12) e

propde assim uma “nova retorica’:

A “deliberag¢@o” e os termos “escolha” e “decisdo” que a acompanham ja foram
universalizados na nossa lingua comum de diagnéstico e agdo. Eram para Aristoteles
termos da ciéncia pratica da ética: eles eram limitados as a¢des ao nosso alcance; no
que diz respeito a tais a¢des, nds podemos deliberar e escolher os meios, mas ndo os
fins. O objeto de estudo da retorica politica eram as a¢Ges futuras. Quando a oratdria
“politica” se tornou a oratoria “deliberativa” depois de Cicero, os termos da arte, da
ética, da politica e da retdrica misturam-se, e a deliberacdo pode ser aplicada ndo
apenas aos fins assim como aos meios, mas também aos problemas teéricos e da
producdo, bem como aos problemas préticos. (Ibid., p. 22)

Em relacdo a filosofia de Aristételes, a nova retérica discute ndo apenas a relacdo
entre meios e fins, mas também a divisdo dos saberes e dos fazeres. De fato, tendo em vista
um novo “campo universal” (Ibid.), McKeon “embaralha” as distingdes aristotélicas (Ibid., p.
5). Essa operacdo permite que Buchanan conceba a seguir o campo do design como “o lugar
de encontro da ciéncia, da politica e da arte”, isto ¢, como “um lugar de encontro onde
doutrinas se chocam, onde hipdteses alternativas sobre a natureza humana e sobre ‘o bom’
competem na definicdo do mundo criado e do mundo compreendido” (BUCHANAN, 1993, p.
270). Trata-se de um saber que permite aos “seres humanos integrarem todos 0s outros tipos
de saberes relevantes, bem como os valores éticos e politicos dos seres humanos e suas
inspiracOes estéticas, na realidade concreta de produtos particulares” (Id., 1999, p. 13).

Em sua amplitude, o campo do design revela-se num primeiro momento sob a forma
de pensamento antecipatorio (forethought). Buchanan tem em vista um saber, segundo ele, ja

presente em Aristételes, que caracteriza o aspecto intelectual ou racional da poiésis:

O pensamento antecipatorio é uma espécie de arte universal, no sentido em que ela é
independente de qualquer arte particular do fazer e, portanto, é capaz de abranger
todas as consideracfes e assuntos em potencial que possam aparecer na fabricacao
desse ou daquele tipo de produto. O pensamento antecipatério é uma arte
“arquitetonica” ou “mestra”, que se ocupa da descoberta e inven¢do, do argumento e
planejamento, e dos propdsitos e fins que guiam as atividades das artes e oficios
subordinados.

O elemento do pensamento antecipatério no fazer é o que posteriormente veio a ser
conhecido como design, embora nenhuma disciplina distinta do design tenha surgido
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no mundo antigo, talvez porque o pensamento antecipatorio e o fazer estavam
frequentemente combinados na mesma pessoa, 0 construtor ou artesdo-mestre. (Id.,
1995b, p. 31)

Desse modo, Buchanan concebe um campo do saber e do fazer, de carater abrangente,
em relacéo a problemaética do futuro.

O “arquitetonico” em Buchanan nao se refere a disciplina especifica da arquitetura. O
design ¢ considerado uma “arte arquitetonica em relagao as coisas”, sendo guiado por “uma
outra arte arquitetonica que [...] integra os objetos nas atividades sociais”, isto €, o campo
maior da retérica (Id., [1985] 1989, p. 108). Em suma, o design ¢ “arquitetonico no que diz
respeito as coisas feitas para o0 uso, o que também implica o0 modo como a retdrica opera
através do processo de design” (Ibid., p. 109). Ele ¢ arquitetonico porque “prové a
inteligéncia, o pensamento ou a ideia [...] que organiza todos os niveis da produgdo, seja no
design grafico, na engenharia e no desenho industrial, na arquitetura, ou na maior parte dos
sistemas integrados encontrados no planejamento urbano” (Ibid., p. 108).

A expressdo é uma antiga metafora, criada a partir do oficio dos arquitetos. Para
Aristoteles, a tékhné arkhitektoniké € uma arte mestra ou fundamental, cujos fins subordinam
os fins das demais artes. Na Etica a Nicbmaco, a politica ¢ considerada arquitetonica, “pois ¢
ela que determina quais as ciéncias que devem ser estudadas num Estado, quais séo as que
cada cidaddo deve aprender, e até que ponto” (ARISTOTELES, 1984a, p. 49). Os
componentes etimolégicos arkhé e tékton referem-se respectivamente ao “principio”, isto &,
aquilo que vem primeiro e tem primazia sobre o restante, e ao “carpinteiro”, cuja pratica
consiste em criar, gerar ou produzir (tktd). Arkhitéktones sdo “os mestres de oficio, os
mestres construtores, 0s arquitetos, 0s engenheiros, e aqueles no geral capazes de dirigir seu
proprio trabalho e o trabalho dos outros” (BUCHANAN, 1995a, p. 83). A arkhitektonikée
aristotélica sugere afinal uma profunda conexdo entre um saber hierarquicamente superior e
um saber geral da producdo.

Tendo em vista essa conexdo, Richard McKeon afirma a existéncia de uma ‘arte
arquitetonica da producdo” (MCKEON, [1971] 1987, p. 2). Esse conceito esta na base da
definicdo do design como “arte arquitetonica moderna” (BUCHANAN, [1985] 1989, p. 108).
Sua intepretacdo, portanto, depende das operagdes conceituais de McKeon. A retorica para
McKeon é uma arte arquitetbnica superior a produgdo, na medida ela ¢ “uma arte da
estruturacdo de todos os principios e produtos do saber, do agir e do fazer” (MCKEON,
[1971] 1987, p. 2). Essa colocacdo vai na contramé@o do sentido geral da filosofia de

Aristoteles, segundo o qual a metafisica é a verdadeira arte arquiteténica (Ibid.). Contudo, ela
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ndo é invélida, considerando que, em sua forma mais geral, o conceito de arquitetnico €

relacional.

A prudéncia é arquitetdnica no que diz respeito ao agir (e as esferas do agir incluem
a ciéncia, as acles, as instituicdes e as artes). A arte é arquitetdnica no que diz
respeito ao fazer, e a arte arquitetdnica do fazer € retérica, na medida em que a
retdrica € uma arte do pensamento. (lbid., p. 4)

(13 29

Considerando a terminologia aristotélica, a “prudéncia” e a ‘“arte” equivalem
respectivamente a phronesis e a tékhné, assim como o “agir” e o “fazer” remetem a praxis e a
poiesis. A novidade, porém, estd em atribuir pensamento (thought) a producdo. Dai que
Buchanan possa, por meio da retorica, definir o design como “arte do pensamento” e mais
exatamente do pensamento antecipatorio, ligado ao futuro. E mais: para ele, 0 “pensamento
antecipatorio no fazer € um tipo de arte universal, no sentido que ela independe de qualquer
arte particular do fazer” (BUCHANAN, 1995b, p. 31). O carater intelectual de tal pensamento
é o fator que torna o design uma arte liberal e arquitetdnica.

Como um “saber universal”, a nova retorica proposta por McKeon ¢ arquitetonica em
ultimo grau. Ademais, trata-se fundamentalmente de “uma arte do agir”’, na medida em que
tem “um fim na agdo, ndo no conhecimento” (MCKEON, [1971] 1987, p. 3). Pois 0
imperativo de acdo justifica-se perante as novas condi¢Ges impostas a retérica na era
tecnoldgica (Ibid., p. 12-13). Assim como os ulmianos e os designers-metoddlogos do pos-

guerra, McKeon oferece uma descri¢cdo do mundo contemporaneo:

O crescimento da ciéncia e da comunicacdo, o aumento do conhecimento e a
formacdo de uma comunidade mundial comecaram a definir um campo de
organizagdo sistematica como sistema de comunicagdo para um publico universal —
a humanidade —e como sistema de operagdo de um desenvolvimento e de uma
investigagdo em processo — a tecnologia. E um campo que prové a base para
intersubjetividade das comunicagBes entre pessoas e grupos, e para a objetividade
das conclusdes da investigacdo e da acdo. E dentro desse campo que mundos
possiveis, discutidos em planos e politicas, sdo construidos [...]

A retérica verbal é produtora de argumentos e arquitetdnica de atitudes. Ela prové o
principio [...] para a constru¢do de uma arte arquitetonica e da produgdo da retorica
e da filosofia, que pode ser utilizada na criagdo de um método de producédo das artes
e de um objeto de estudo substantivo no que se refere aos problemas de uma era
tecnoldgica. (Ibid., p. 23-24)

Tal proposicéo ¢ feita diante do risco de fragmentacdo do conhecimento (Ibid., p. 10).

b

Esse risco explica as “nossas inovagdes ‘interdisciplinares’ e justifica um “campo de
organizagao sistematica” (Ibid., p. 17). Em suma, a busca generalizada por “novos campos,

mais relevantes aos problemas que encontramos” da-se em funcdo de uma dissociagao entre
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0s objetos de estudo tradicionais e os problemas da nova era (Ibid.). Em outras palavras, trata-
se da inadequacdo das disciplinas tradicionais diante da nova ordem de problemas. McKeon
justifica assim também o embaralhamento das distin¢Ges aristotélicas e a auséncia de objeto

de estudo determinado:

[...] podemos abandonar a rigidez das classificagdes do conhecimento aceitas —
institucionalizadas sob os titulos de tedrica, pratica e produtiva; fisica, l6gica e ética;
ciéncia, poesia e histdria; ciéncias naturais, ciéncias sociais e humanidades — e
retornar a retérica em busca de pistas de como construir novos campos substantivos
e interdisciplinares, mediante o uso de métodos e principios formados pela solucéo
de problemas que exigem novos campos. (Ibid., p. 18)

Do mesmo modo, Richard Buchanan busca na retérica um novo saber arquiteténico,
identificando os primérdios da fragmentacdo no Renascimento (BUCHANAN, 1995b, p. 33).
No seu entender, é justamente no Renascimento que a retorica passa a atrair menos atengdo
que “os novos objetos de estudo da cultura” que dela se destacam, como a literatura, a
historia, as belas-artes, a ciéncia e a filosofia (Ibid.). O resultado é a restricdo da retorica a
condicdo de “mais um segmento técnico e especializado das artes literarias”, bem como a
fragmentacdo e especializacdo dos outros saberes, com especial prejuizo para as artes da
producdo (Ibid., p. 33-34). O resultado € que a organizacdo dos saberes que dai se segue “tem
pouco espaco para o saber do funcionamento efetivo do fazer” (Id., 2004, p. 176). O fazer é
entdo “reduzido a aplicagdo do conhecimento das ciéncias ou descartado como habilidade
servil de oficio” (Ibid.). Em outras palavras, ocorre uma quebra na “relagdo profunda e
reflexiva entre o carater humano e o carater daquilo que ¢ feito pelo homem” (Id., 1995b, p.
30).

Apobs o Renascimento, a consequéncia de se separar o tedrico do prético, o ideal do
real, e o cognitivo do ndo cognitivo, foi a perda da dimenséo essencialmente humana
da produgdo. [...] O design passou a ser praticado ao acaso e intuitivamente, como
uma ocupacgdo comercial ou um posto no exército, e ndo segundo todo o seu
potencial como arte mestra e arquitetbnica, que guia todos os diversos modos de
produzir que sdo centrais a cultura humana. Em suma, o design transformou-se em
uma atividade servil em vez de uma arte liberal. (Ibid., p. 34-35)

Procurando reabilitar a “relacdo profunda” entre os saberes e fazeres, Buchanan
comega a utilizar a expressao “artes integradoras” (Ibid., p. 30). A arte integradora continua a
ser produtiva, isto é, ligada a poiesis aristotélica, mas ela supde que “os varios saberes
literarios e construtivos dependem de uma compreensdo fundamental da capacidade humana

de produzir” (Ibid., p. 30-31). Hoje, o design continua a ser pensado como uma retdrica, e a
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retoérica como um modelo para o campo, na medida em que ela pode fornecer “as conexdes
integradoras necessarias a era tecnologica” (Ibid., p. 44).

A arte integradora da producdo guarda os mesmos objetivos que a arte arquitetbnica
do design: um antidoto para a fragmentacdo do conhecimento e a fundacdo de um saber para
além das disciplinas tradicionais. Contudo, a arte integradora ndo parece possuir 0 mesmo
carater autoritario e hierarquico da arte arquiteténica. Richard Buchanan néo é explicito a esse
respeito. Nao obstante, a mudanca na terminologia ocorre em um contexto de expansao do
campo do design para 0 mundo das organizacgdes, onde o problema da fragmentacdo é central.
Nessa perspectiva, como arte integradora, o design supde que seja possivel organizar diversas
competéncias e atividades sem o recurso a uma hierarquia de fins, como ocorre no
aristotelismo. Consequentemente, a figura do designer como arquiteto da lugar a figura de um
agente em relagdo com outros agentes.

“Todo fazer ¢ uma atividade integradora, de sintese” (Ibid., p. 31). Com isso, Richard
Buchanan diz n&o apenas que o design pode ser pensado como saber integrador da producéo,
mas também que a fundacdo do campo questiona a prépria fragmentacdo dos saberes. A
integracdo demonstra ser necessaria ndo apenas entre os agentes dentro de uma organizacgéo e
os profissionais que participam de um mesmo projeto, mas também dentro das instancias de
pesquisa e ensino. Referindo-se ao curriculo desenvolvido na Carnegie Mellon University,
Buchanan enfatiza o papel da formagéo integral:

[...] nosso objetivo € preparar 0S estudantes para a vida profissional em um mundo
de complexidade crescente, onde conhecimentos de muitas fontes devem ser
integrados de modo a dar suporte a uma interagdo de alta qualidade na vida dos seres
humanos que procuramos servir. Nés ensinamos design como uma disciplina
integradora que permite aos estudantes sintetizar os insights fornecidos pela estética,
pelas belas-artes, pelas engenharias e ciéncias naturais, e pelas ciéncias sociais e
comportamentais. (Id., 2004, p. 165)

O escopo do novo campo expande-se assim consideravelmente. Inspirado pela diviséo
da retorica feita por Francis Bacon no inicio do século XVII, Buchanan organiza esse escopo
sob a forma de uma matriz de quatro ordens® (Figura 3). Bacon divide a retérica em
invencdo, juizo, apreensdo e tradicdo (BACON, [1605] 1844, p. 207), enquanto Buchanan
divide os produtos do design em invencdo e comunicacao, juizo e construcdo, tomada de
decisdo e planejamento estratégico, e, finalmente, avaliacdo e integracdo sistémica. A

combinacéo dessas habilidades e disciplinas resulta nas chamadas quatro ordens do design.

% Segundo Richard Buchanan, na cultura ocidental, os canones da retérica sdo originalmente cinco: a invencéo,
0 juizo, o arranjo, a entrega e a expressdo (BUCHANAN, 1995b, p. 44). Na nova divisdo proposta por Francis
Bacon, o quinto canone teria se diluido (Ibid.).



116

Figura 3 — Matriz de habilidades e disciplinas do design, de Richard Buchanan. A matriz gera as quatro ordens de grandeza
do design.

Planejamento Integragao

Comunicagdo  Construgdo  estratégico sistémica
Inventar Signos &
Imagens
Julgar Objetos
fisicos
Decidir Acgoes &
Servigos
Avaliar Ideias &
Sistemas

Fonte: Adaptado de BUCHANAN, 1995b, p. 45.

No fim dos anos 1990, Richard Buchanan experimenta outra definicdo do campo. Ele
lanca inicialmente quatro questionamentos: se 0 saber em design é possivel; o que seria ele;
como uma pesquisa (distinta da pesquisa em outros campos) pode alcanca-lo; e por que ele
deve ser buscado (BUCHANAN, 1999, p. 9). Ndo por acaso, 0s questionamentos ecoam 0S
canones da retdrica: €?; o que é?; que atributos (especificos) tem?; e por qué? Dessa vez,
porém, Buchanan propde “um novo campo de investiga¢dao” (Ibid., p. 8).

O conceito de investigacao afasta sua nova teoria das propostas de Herbert Simon e do
Design Methods, na medida em que distingue o design de “uma atividade de resolugdo de
problema” e de “uma colecdo de métodos e técnicas de pratica e pesquisa” (Id., 2005a, p. 4).
Do mesmo modo, ele “contorna a discussdo cansativa e infrutifera se o design é arte ou

ciéncia” (Ibid., p. 6). Como investigacdo o design ¢ definido como

[...] uma forma de interagir com o mundo de modo a investigar o ambiente no qual
0s seres humanos estdo diretamente envolvidos e o entorno no qual estdo
indiretamente envolvidos. De fato, é uma forma de investigar o que significa ser
humano em um tempo no qual a tecnologia, a complexidade ou as organizacdes,
bem como o crescente conhecimento sobre os fendmenos naturais ameaga nos
oprimir. (Ibid., p. 5)
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O conceito ¢ herdado de John Dewey. De acordo com Dewey, a investigagdo “¢ a
transformacéo controlada e dirigida de uma situagéo indeterminada em uma determinada nas
suas relacdes e distingbes constitutivas a ponto de converter os elementos da situacdo original
em um todo unificado” (DEWEY, 1938, p. 104). Em poucas palavras, a investigacao ¢ “uma
determinag@o de uma situacdo indeterminada” (Ibid., p. iii). O conceito de Dewey remete ao
surgimento da ciéncia moderna, que transformou a experiéncia empirica em método
experimental. Assim, Buchanan concebe o pensamento em design como uma extensao da
investigacdo experimental (Ibid., p. 5). Logo, supondo que, no mundo moderno, o
conhecimento é ganho ndo pelo estudo de esséncias fixas, mas por préaticas de investigacao
experimental, Buchanan formula de maneira ainda mais genérica: “a investigagdo ¢ um modo
de conduta” (BUCHANAN, 2005a, p. 6). Em suma, “o trabalho central do design” ¢ uma
“atividade de investigacao” (Ibid., p. 9) e “uma definicdo de investigacdo sugere uma
defini¢do do proprio design” (Id., 2005b, p. 4).

A investigacdo é basicamente um processo. E, considerando que suas partes se
sucedem umas as outras, ela aproxima-se do método*’. Porém, diferentemente do método, a
investigacdo ndo prevé seus passos e resultados. Em suma, a investigacdo depende do
proceder daquele que investiga e daquilo que é descoberto durante a investigacdo. Como
processo singular e heuristico, a investigacdo ndo € generalizavel e aplicavel como o método.
O objeto da investigacdo, por sua vez, constroi-se juntamente com o processo de investigacao,
a medida gue o investigador lanca, responde e reformula as questdes acerca do objeto.

John Dewey afirma que “a investiga¢ao ¢ um processo continuo em cada campo com o
qual ela se envolve” (DEWEY, 1938, p. 8). Dewey tem em mente uma definicdo geral,
aplicavel a todo tipo de atividade. Ele afirma que a investigacao ‘¢ vital para qualquer ciéncia
e esta constantemente presente em qualquer arte, oficio ou profissdo” (Ibid., p. 4). Ele vale-se
de um exemplo das artes da producdo, mais exatamente da metalurgia. No seu entender, o
desenvolvimento da metalurgia ndo ocorre a reboque do progresso cientifico. Ao contrario,

trata-se de uma arte que se desenvolve a si mesma como um processo de investigacéo.

Ha qualquer razdo para supor que o avango da arte da metalurgia se deveu a
aplicagdo de um padrdo externo? As “normas” atualmente utilizadas desenvolveram-
se a partir dos processos pelos quais os minérios passavam. Houve necessidades a
satisfazer; resultados a alcancar. Uma vez alcangados, novas necessidades e novas
habilidades abriram-se a visdo, e velhos processos foram refeitos de modo a

%0 John Dewey menciona uma relagio entre “metodologia e investigagio™, segundo a qual “a primeira ¢ uma
aplicacdo da segunda” (DEWEY, 1938, p. 4). Ademais, ele afirma que “a suposi¢ao a priori de dualismo entre
I6gica e metodologia s6 pode ser prejudicial ao exame imparcial tanto dos métodos de investigagdo quanto
objeto de estudo da logica” (Ibid., p. 5).
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satisfazé-las. Em suma, alguns procedimentos funcionaram; alguns lograram
alcangar os fins intencionados, outros falharam. Os Gltimos foram descartados; 0s
primeiros foram mantidos e expandidos. E bem verdade que as melhorias modernas
na tecnologia tém sido determinadas pelo avanco da matemaética e da fisica. Mas 0s
progressos do conhecimento cientifico ndo sdo canones externos aos quais as artes
devem automaticamente se submeter. Eles proveram novos instrumentos, mas 0s
instrumentos ndo eram autoaplicaveis. Eles foram utilizados; e foi o resultado do seu
uso, do seu fracasso e do seu sucesso na realizacdo dos fins e na efetuacdo dos
resultados que proveu o critério final de valor para os principios cientificos que
levam a frente determinadas operaces tecnoldgicas. (Ibid., p. 6)

A investigagéo experimental de Dewey demonstra sua vinculagdo ao evolucionismo de
Charles Darwin, quando explicita a manutencdo e expansdo dos procedimentos
bem-sucedidos em detrimento daqueles que falharam. No sentido da passagem, o design
também é um processo que alimenta a si mesmo. Ele encontra-se sempre diante de situagdes
indeterminadas que levam a “novas necessidades ¢ novas possibilidades”. Assim ¢ possivel
compreender a énfase dada por Richard Buchanan ao processo de design, em lugar da

resolucdo de problemas.

Os designers comegam com uma situacdo de incerteza e possibilidade. Eles
formulam o conceito de um produto que talvez resolva a situagdo. Eles desenvolvem
0 conceito através de exploracdo, visualizagdo, prototipagem iterativa e testes.
Finalmente, eles apresentam um produto que atende as necessidades da situacéo,
dando unidade e encerrando aquilo que era incerto e indeterminado. (BUCHANAN,
2005a, p. 6-7)

No entanto, como “padrdo de investigacdo”, o processo de design termina nessa
unidade apenas temporariamente. Como afirma Dewey, “[0] ‘assentamento’ de uma situagdo
particular por uma investigacdo particular ndo € garantia que tal conclusdo assentada ira
permanecer assentada” (DEWEY, 1938, p. 8). Por meio da aceitacio do “principio de
investigacao” de Dewey (Ibid., p. iii), € possivel privilegiar finalmente a no¢do de situagao
sobre aquela de problema. Por defini¢do, uma situacdo indeterminada abriga varios problemas
em potencial. Nesse sentido, Richard Buchanan pergunta “como podemos dar maior énfase a
descoberta do problema como a contraparte criativa a resolucdo de problema?”
(BUCHANAN, 2004, p. 177).

A questdo €, portanto, como 0 processo de design transforma uma situacdo
indeterminada em um todo unificado. Buchanan defende que a transformacéo ocorre atraves
da exploracgéo criativa das partes e das relacdes entre as partes que constituem esse todo (Id.,
2005b, p. 4). Contudo, o todo refere-se ao resultado do processo ou ao préprio processo? A

teoria de Buchanan ndo é clara nesse ponto. De toda forma, parece evidente que um fator



119

decisivo para a sua teoria € o modo de lidar com os problemas. Assim, sua teoria da
investigacao estabelece-se como contraparte a teoria de resolucéo de problemas.

Essa teoria, porém, requer inicialmente uma visdo convencional do campo do design.
Ao contrario da teoria retdrica, trata-se agora de um campo cujo objeto de estudo é aquele
“normalmente considerado”: os “produtos feitos pelos seres humanos para o uso pratico” (Id.,
1999, p. 15). Buchanan afirma que tal descricdo do “tipo comum” é o que “da origem a
especulacéo e a investigacdo” (Ibid.). Nao obstante, ele reconhece a ambiguidade dos termos
“produto” e “feito pelos seres humanos” (Ibid.). E essa ambiguidade leva a incerteza, que leva
a investigacdo, que, por sua vez, leva a formulagdo de “perguntas simples” que ajudam a
fundar um campo de investigacdo (Ibid., p. 15-16). No campo de investigacao do design, elas
sdo trés: como os produtos vem a ser?; o que sao os produtos em sua simples existéncia e
quais sdo suas propriedades?; e quais sdo as consequéncias dos produtos na vida individual e
coletiva dos seres humanos? (Ibid., p. 16).

Buchanan distingue entdo o campo da atividade de investigagdo (lbid.). Como
atividade, a investigacdo debruca-se sobre um campo. A rigor, trata-se de um campo para a
investigacdo: o campo do design. Diferentemente, o design como campo de investigacéo é
aquele que se pergunta sobre a existéncia, a natureza, as propriedades e o sentido do saber em
design. Por outro lado, a investigacdo do campo do design volta-se para um objeto de estudo
determinado. Buchanan afirma que “o campo de investigacdo do design” possui um “objeto
comum”, a saber, os “produtos feitos pelos seres humanos com propdsitos praticos” (Ibid., p.
18). Em escritos posteriores, ele continua a enfatizar “o objeto de estudo comum do design”
(1d., 2009, p. 409), isto ¢, “o artificial ou aquilo que é feito por humanos ou os produtos que
dao suporte as necessidades humanas” (Ibid.), ou ainda “o mundo das comunicagdes, dos
artefatos, das interacdes humanas, feito pelo homem, e os grandes sistemas que geram seu
ambiente” (Id., 2004, p. 178). Em suma, ele afirma que “[a] ciéncia do design, se surgir
alguma vez com rigor analitico e doutrina ensinavel, sera uma ciéncia do artificial ou daquilo
que ¢ feito por humanos” (Id., 2001a, p. 79).

H4, portanto, uma clara distingdo entre 0 campo do design e o design como campo
(Ver “Anexo B”). No que diz respeito ao objeto de estudo proprio ao campo do design,
Buchanan retoma o conceito de poiesis intrinseco a formulacdo de Bruce Archer. Trata-se do
mundo produzido pelo homem. Contudo, o campo ndo se funda estritamente sobre a nogéo de
produto. Em suma, “[o] campo de investigacdo do design unifica-se em torno de um objeto
comum e de um conjunto comum de questdes” (Id., 1999, p. 18, énfase nossa). As questdes

sdo: “como os produtos sdo produzidos, como alguém compreende e aprecia 0 que S40 0S
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produtos, e como alguém compreende as consequéncias dos produtos na vida dos individuos e
dos grupos” (Ibid., énfase nossa). Nos trés casos, Buchanan ndo se pergunta “quais sdo”, mas
sim “como os produtos vém a ser” (Ibid., énfase nossa).

O conceito de campo de investigacao permite que Buchanan separe o objeto do campo
do design do “saber do design” (Ibid., p. 13). Tal saber versa sobre o modo de surgimento do
mundo artificial ou produzido, bem como a natureza dos produtos e das suas consequéncias
para a vida individual e coletiva (Ibid., p. 16). Em outras palavras, “‘[o] produzir’ € ‘o que €
produzido’ sdo o objeto de estudo do design e da pesquisa em design” (Id., 2005a, p. 11).
Juntamente com o objeto de estudo, esse saber funda o design como campo.

Além disso, o conceito de campo de investigacdo permite que Buchanan trace linhas
de investigacao sobre o campo do design (Id., 1999, p. 16). As linhas de investigacao revelam
diferentes teorias do design, que competem entre si. Buchanan elenca quatro “teorias”: a
disciplina do design caracterizada por problemas e métodos préprios; a comunicacdo e a
construcdo de significados; o processo de design de acordo com consideracfes éticas e
estéticas; e o processo de design de acordo com as regularidades fundamentais das ciéncias
cognitivas (lbid., p. 17).

Por fim, Buchanan utiliza o conceito de campo de investigacdo para questionar a
“organizagdo do saber” (Ibid., p. 18). Valendo-se mais uma vez da filosofia de John Dewey,
Buchanan afirma que tal organizacao deve se basear “em métodos de investigagdo, na arte da
pesquisa e nas operagoes intencionais daqueles que investigam o mundo” (Ibid.). Ele opde-se
assim aquela “antiga doutrina” que assume a preexisténcia de esséncias (Ibid.). Doutro modo,
em um processo de investigagdo, “a interacdo entre seres humanos e seu ambiente chama a
atencdo para um equilibrio dindmico entre saber, agir e fazer” (lbid., p. 19, énfase nossa).

Desse modo, Buchanan questiona as divisdes e as hierarquias aristotélicas:

Estamos superando o legado cultural que considerou o “produzir” uma atividade
servil e inferior. Esse legado valorizou a teoria sobre a préatica, e valorizou tanto a
teoria quanto a prética sobre 0s problemas da produgido dos “bens” da nossa vida
cotidiana. As divisbes sdo hoje tdo fortes que a conexdo entre teoria, préatica e
producdo se tornou ela mesma um problema para a humanizacdo da tecnologia e
para a criacdo de produtos que sirvam a finalidades humanas de maneira eficiente.
(Ibid., p. 12)

Buchanan propde assim a redefinicdo dos problemas e das perguntas fundamentais ao
campo. Isso inclui potencialmente a rediscussao sobre a natureza do seu objeto: ndo apenas 0s

produtos do design e o produzir dos designers, mas também as acOGes dos diversos



121

participantes de um projeto. Em suma, o campo define-se ndo apenas por um saber e um fazer
determinados, mas também por um agir.

Ao propor que a propria pratica do design ¢ “uma forma de investigagao™ (Id., 2005a,
p. 5), Buchanan enfatiza o carater processual do design, bem como sua capacidade de recriar
objetos e objetivos. Consequentemente, sua concepcdo do design como campo de
investigacdo transforma-se sutilmente e passa a incorporar “um notavel pluralismo de visdes”
(Ibid., p. 16). Ele redefine entdo o campo do design em termos de estratégias de investigacao,
propondo sua organizagdo em trés estratégias principais: a dialética, a retdrica e a ciéncia do
design (Id., 2005b, p. 4-5). A dialética é a busca “ideias unificadoras” de “especialistas e
pessoas comuns” de “diferentes culturas” (Ibid., p. 5-6); a retorica “¢é a exploragdo da
experiéncia humana através da analise e da acdo sintetizadora ou criativa” (Ibid., p. 6); ¢ a
ciéncia “é a busca por mecanismos basicos e fundamentais ao funcionamento da mente e do
mundo” (Ibid.). A segunda estratégia ¢ ainda dividida em duas: a “investiga¢do retdrica”
propriamente dita e “a ciéncia da produgdo ou poética” (Ibid.). O resultado é o diagrama em
forma de cruz no qual finalmente se articulam os aspectos 14gico, retdrico, poético e cientifico

do campo do design (Figura 4).

Figura 4 — Diagrama das estratégias da pesquisa em design, de Richard Buchanan.

@ Dialética
Sistemas holisticos &
Ideias unificadoras

@ L 4 L J
Retorica Investigacio Ciéncia da producio
Invengdo & em design Elementos funcionais com
Argumento Analise & Sintese

@ Ciéncia do design
Elementos basicos &
Mecanismos de combinagdo

Fonte: Adaptado de BUCHANAN, 2007, p. 60.
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Os quatro extremos remetem aos saberes estabelecidos por Aristdteles, e as linhas
definem as estratégias de investigacdo. O diagrama, porém, ndo tem expressdo para a
dimensdo pratica do design, referente a praxis. Isso leva a supor que subsiste em algum lugar
da teoria a divisdo entre o fazer e o0 agir, responsavel por um desequilibrio na reorganizacao
do campo. Por um lado, é possivel que acdo e producdo estejam conjugados sob o signo da
“retorica”, quando se considera “a inventividade e o poder do designer, bem como sua
habilidade para efetuar mudangas sociais™ (Id., 2007, p. 58); por outro, € possivel que acdo e
producao estejam conjugados sob a ideia de “ciéncia da produ¢ao”, na medida em que tal
ciéncia versa ndo apenas sobre produtos, mas também sobre 0 modo como eles vém a ser. De
todo modo, quando se considera a dimensdo supraindividual da pratica do design, ha uma
tendéncia a confluéncia entre uma tal “disciplina da produ¢do” e uma “disciplinar do projetar”

em geral (Ibid.).

Um aspecto da ciéncia da produgdo é o estudo dos produtos existentes e de como 0s
designers trabalham. [...] ele prové insights sobre a natureza do design como um
todo, sobre os produtos do design, e sobre a atividade de projetar. Nesse sentido, ele
pode contribuir para uma pratica nova e melhor do design, ampliando a teoria do
design e a prética que lhe d& sustentagcdo. Ndo obstante, a ciéncia da producao é
distinta da arte pratica do design e da pratica individual dos designers. Isto é: a arte
criativa e sintetizadora do design apresenta seus proprios problemas, distintos dos
problemas abordados pela ciéncia da producéo. (Ibid. p. 61, énfase nossa)

Nesses termos, a ciéncia do design ndo corresponde a uma ciéncia do produtor ou a
uma arte pratica do design. Em outras palavras, o design ndo é uma tékhné ou um mero saber-
fazer. Ao que parece, ela assemelha-se mais a um saber do fazer, ou melhor, do agir. No
limite, esse saber versa sobre “a natureza do design como um todo” e possui, portanto,
principios gerais que ainda precisam ser articulados.

Tanto a teoria retdrica quanto a teoria investigativa de Richard Buchanan tratam
fundamentalmente dos meios disponiveis de transformacéo das situacdes existentes, e ndo dos
métodos de resolucdo de problemas e das caracteristicas finais dos produtos resultantes do
processo de design. Séo teorias que se interessam pelo modo de proceder dos designers, sem
recair no psicologismo, no cognitivismo ou no comportamentalismo das teorias anteriores.
Ainda assim, Buchanan ndo se demora sobre o “funcionamento detalhado” desse processo.
Ele apenas aponta para sua complexidade interna. Todavia, diferentemente de outras teorias
do design como processo, sua teoria reconhece a dimensdo intrinsecamente ética e politica do

design.
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A esse respeito, Buchanan afirma que “o estudo filosofico formal da ética em design
comegou bem recentemente” (Id., 2005a, p. 20). Ele tem em mente o estudo “das dimensdes
éticas do design do modo como elas surgiram através da acdo individual e coletiva” (Ibid., p.
20-21). Contudo, para os propdsitos desta tese, a dimensdo ética e politica ndo se limita a
moralidade contida na ag&o dos designers, isto é, a sua condigdo de “agentes morais” (Ibid., p.
20). Ela refere-se a prépria constituicdo da situacdo na qual os agentes podem agir. A ética
em design ocupa-se, portanto, ndo apenas do “carater e valores pessoais, integridade de
atuacdo, integridade dos produtos, e padrdes éticos e proposito final do design” (Ibid.), mas
fundamentalmente de como os agentes podem interagir de modo a produzir um todo

unificado. E nesse sentido mais exato que “o projetar” pode ser “uma forma de ética” (Ibid.).
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3.0 CONCEITO DE DRAMA

A hipdtese deste trabalho é de que o design pode ser pensado como agdo. Propde-se
que o design seja pensado como projetar ou designing, de modo a compreender como um
dado projeto ocorre, considerada a imprevisibilidade inerente ao futuro.

Como visto até aqui, o problema é como propor tal mudanga de visdo sobre o design,
considerando a cisdo historica profunda entre os conceitos de acdo e producdo. Essa cisdo
perdura claramente pelo menos até o século XX e pode ainda ser encontrada na base da
distingéo feita por Hannah Arendt entre action e work.

As dificuldades advindas dessa cisdo foram percebidas por alguns tedricos do design,
primeiramente na Escola de Ulm e no movimento Design Methods. Sua justificativa para uma
revisao do conceito de design foi dada pelo impasse ao qual se chegou no periodo do pds-
guerra. No geral, para esses tedricos, pensado como uma arte da producdo, o design ndo tem
mais como responder aos desafios de hoje. O mesmo impasse levou tedricos como Richard
Buchanan a continuarem o trabalho de refundagdo do campo, o que implicou, para todos os
efeitos, um “embaralhamento” das antigas categorias. Na ponta desse processo, 0 conceito de
investigacdo de Buchanan promove afinal o livre transito entre os campos da teoria, da préatica
e da producéo, ou, em outros termos, estabelece um ponto de encontro entre a arte, a ciéncia e
a politica.

Dito isso, esta tese ndo tem a pretensdo de solucionar o problema revertendo o quadro
histérico. Ela pode apenas lancar a frente uma nova ideia. Procura-se assim contribuir para
essa nova concepgdo de design por meio de uma nova metafora. A metafora do drama do
projeto (drama of designing) sugere afinal que seja possivel atravessar a barreira erigida
historicamente entre a ética e a politica, de um lado, e as artes, do outro. Ela procura
estabelecer uma nova maneira de falar sobre o campo, sem ignorar, no entanto, o peso da
tradicdo. Arrisca-se assim, com todas as imprecisfes que uma metafora contém, uma visao ex
novo do design.

A partir daqui, investiga-se o carater fundamental do design, mediante o conceito de
drama. Presumido esta que, como ag&o, o design extrapola o limite da producéo e distingue-se
do fazer associado a tradi¢do das artes e oficios. Em suma, o design € um fazer e um agir, e
tem, portanto, uma dimenséo etica e politica. Isso significa que ele lida ndo apenas com o0s
problemas concretos da producdo, mas também, e principalmente, com aqueles problemas

advindos da pluralidade de agentes.
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No plano tedrico, a praxis do projeto evidencia-se primeiramente pelas rela¢cdes que o0s
agentes de projeto mantém entre si, e, apenas posteriormente, pelos efeitos que o projeto tem
sobre grupos humanos, uma vez concluido. Isso significa que ha uma ética e uma politica
intrinsecas ao processo de design e uma ética e uma politica extrinsecas ao processo de
design. Em outras palavras, hd uma diferenca fundamental entre os efeitos das acdes dos
agentes no interior de um projeto e os efeitos do projeto sobre outros agentes e grupos
humanos. A ja mencionada teoria dos stakeholders procura eliminar essa diferenca ao propor
mecanismos que permitiriam a participacéo direta no processo de design de todos aqueles que
podem sofrer no futuro as consequéncias do projeto. A tese versa, no entanto, tdo somente
sobre a préaxis intrinseca ao projetar. Nessa perspectiva, participam do processo de design uma
pluralidade de agentes, entre eles designers e stakeholders. O fundamental é compreender a
situacdo de projeto que se estabelece com as suas acdes e dentro da qual suas acBes tém
sentido. Com esse intuito, busca-se inicialmente subsidios na teoria da agdo de Hannah
Arendt, da qual se aproveita sobretudo o conceito de teia de relagdes, para depois se propor o

uso de outro conceito, menos restrito: o conceito de drama.

3.1. Hierarquia e acéo

Além da correspondéncia entre projeto e fabricacéo, a teoria da acdo de Arendt oferece
ainda outro obstaculo. Trata-se da impossibilidade tedrica de uma acédo livre no interior de
estruturas hierarquicas. Segundo Arendt, a acdo é possivel apenas em contextos isonémicos,
onde todos os agentes compartilham das mesmas condi¢cdes para agir € nenhum deles tem
autoridade sobre nenhum outro. Trata-se em suma de um modelo de assembleia®. As
assembleias, no entanto, raramente sdo encontradas em estado puro. No mundo das
organizagOes — onde se localiza a nova tarefa do design —, elas s&o praticamente inexistentes,
considerando que os membros de uma organizacao, bem como os stakeholders com os quais a
organizacao tem contato, tém atribuicGes e posi¢oes hierdrquicas diferentes.

Dentre as teorias do design estudadas, somente as de Herbert Simon e Klaus
Krippendorff abordam diretamente esse problema. Krippendorff oscila: ora ele considera que

* Assembleia ndo é um termo de Hannah Arendt: ela fala em equals e equality. Ainda assim, o termo é cabivel,
pois indica etimologicamente uma reunido de semelhantes. Naturalmente, a questdo que permanece em aberto é
se alguém se torna um semelhante no instante em que passa a fazer parte de uma assembleia — como ocorre na
concepcdo arendtiana de polis e corpo politico — ou se alguém passa a fazer parte de uma assembleia somente
apos ter sido reconhecido como um semelhante.
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os designers ttm uma compreensdo de segunda ordem em relagcdo aos stakeholders, ora
considera os designers stakeholders eles mesmos (Ver “2.6. Klaus Krippendorff: a acdo dos
stakeholders™). Simon, por sua vez, localiza claramente essa diferenca em uma hierarquia
decisional. Porém, levado pela necessidade de compreender o comportamento de grupos “em
concerto”, Simon questiona a noc¢do tradicional de autoridade, pressuposta pela hierarquia e
assentada sobre o comando e a obediéncia, e aposta na identificacdo dos membros com a
organizacdo e na comunicacdo eficaz do plano de agdes. Sua teoria conta entdo com a
possibilidade de desobediéncia por parte dos subordinados (Ver “2.4. Herbert Simon:
problemas de organizac¢do”), 0 que revela a distancia fundamental entre uma ordem dada e
uma ordem cumprida. Em dltima instancia, para que a organizacdo funcione, aqueles que
recebem as ordens precisam consentir agindo de acordo®. Estabelecem-se assim entre
“operativos” e “ndo operativos” relagdes de confianca (Ibid.). Como afirma Peter Drucker: “O
requisito final da lideranca eficaz é ganhar a confianca dos outros. Caso contrério, ndo havera
seguidores — e a tnica definigdo de lider ¢ alguém que tem seguidores” (DRUCKER, [1988]
2001b).

N&o obstante, como sugerido anteriormente, a teoria de Herbert Simon néo explica as
falhas e os imprevistos do processo de design sendo como erros do plano ou da execucdo. Em
outras palavras, Simon ndo aceita que todo plano pode vir a dar errado a despeito da
correspondéncia entre plano e execugdo. Em certo sentido, sua teoria rejeita a suscetibilidade
do plano as incertezas do futuro. Com essa ressalva, chama-se a atencdo ndo tanto para
aqueles imprevistos que advém de fora da organizacdo — como 0s acidentes naturais —, mas
sim para o resultado imprevisto das acOes dentro da organizacdo. Tal resultado pode ser
imprevisto simplesmente porque as acdes reagem entre si — isto é, tém efeito umas sobre as
outras —, e consequentemente porque a cadeia de acdes e reacBes ndo € totalmente previsivel.
O mesmo problema encontra-se nos paradoxos da racionalidade planejadora de Horst Rittel

(Ver “3.5. Horst Rittel: os impasses da racionalidade planejadora”). E nesse sentido que se

20 mesmo vale para um caso extremo de organizaco hierarquica: as Forcas Armadas. A estrutura das Forcas
Armadas depende da aderéncia de todos os seus membros a linha de comando. Sua organizacdo é baseada na
noc¢do de obediéncia aos superiores. A pergunta, no entanto, é como essa organizagdo efetivamente se reproduz.
A resposta ndo se resume ao medo da puni¢do — até porque a obediéncia ao proprio exército implica a punicao
em potencial pelo exército inimigo —, mas inclui algum tipo de consentimento. Logo, é importante formar
oficiais de acordo com uma doutrina clara. Em suma, as Forgas Armadas dependem nao apenas das armas, mas
igualmente — e talvez principalmente — de um sistema de crencas e razes, internalizado por cada um dos seus
membros. Nesse sentido, pode-se afirmar que toda organizagao “treina e doutrina seus membros” (SIMON,
[1947] 1997, p. 112). Herbert Simon chama de “internaliza¢ao” a injegdo “no proprio sistema nervoso dos
membros da organizagado os critérios de decisdo que a organizacdo deseja utilizar” (Ibid.). Isso permite que cada
membro “tome decisdes, por si mesmo, como a organizagdo gostaria que ele decidisse” (Ibid.). A deficiéncia ou
0 abalo de uma tal doutrina, por sua vez, manifesta-se em insurgéncias, revoltas e trai¢oes.
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retoma o problema da imprevisibilidade, associado ao conceito de teia de relagcdes de Hannah
Arendt, e lanca-se a metéfora do drama, apés a comparacdo feita por Simon entre
administracdo e peca teatral. Ademais, vale-se, para tanto, da ideia exposta anteriormente, de
gue cumpre a teoria compreender como as coisas se ddo efetivamente, e ndo em prescrever
como elas deveriam se dar (Ver “1.5. Design ¢ politica™).

Segundo Arendt, a teia de relagdes consiste na “esfera dos negdcios humanos [...] que
existe onde quer que os homens vivam juntos” (ARENDT, [1958] 2001, p. 196). Ela ¢é “um
meio” sobre 0 qual as agdes atuam e no qual “toda reagdo se converte em reagdo em cadeia, €
todo processo ¢ causa de novos processos”, ja que “a agdo atua sobre seres que também sao
capazes de agir” e a reagdo “é sempre uma nova a¢dao com poder proprio de atingir e afetar os
outros” (Ibid., p. 203). Consequentemente, a série de rea¢des a qual uma agdo da inicio nunca
pode ser totalmente prevista, “pois se assim fosse um computador eletronico poderia prever o
futuro” (Ibid., p. 204). No limite, “basta um ato e, as vezes, uma palavra para mudar todo um
conjunto” (Ibid., p. 203).

A teia € um nome para a situacdo dentro da qual as acdes tém efeito e sentido. Para
Arendt, as acOes sdo possiveis apenas nessa teia. Melhor dizendo, quando os homens
encontram-se juntos, suas a¢fes constituem essa teia e s&0 a0 mesmo tempo constituidas por
ela. Para tanto, porém, a acdo precisa ser livre — isto é, ela ndo pode ser uma resposta a
coercdo ou ao comando —, e isso significa que a teia de relacGes surge apenas quando o0s
homens estdo em iguais condicOes para agir.

Essa igualdade, por sua vez, difere da uniformidade (Ibid., p. 225). Trata-se de uma
igualdade entre seres singulares (Ibid., p. 188-189). Isso significa que o “fator igualador nao
provém da natureza humana, mas de fora” (Ibid., p. 227). Ela é uma igualdade criada ou
fundada. Em suma, na teoria de Arendt, essa igualdade surge com a fundacdo de uma esfera
pablica. Ela ¢ uma “igualdade politica” e deriva historicamente da invengdo da pdlis. “A
rigor, a polis ndo é a cidade-estado em sua localizacdo fisica”, mas “a organizacdo da
comunidade que resulta do agir e falar em conjunto” (Ibid., p. 211). Em outras palavras, a
polis “ndo [é] Atenas, ¢ sim os atenienses” (Ibid., p. 207). Para os atenienses, ser igual
“significava viver entre pares e lidar somente com eles” (Ibid., p. 42); significava “[p]ertencer
aos poucos iguais (hémoioi)” (Ibid., p. 51) ou, em linguagem romana, “‘estar entre os
homens’ (inter homines esse)” (Ibid., p. 15). Em suma, é o corpo politico que proporciona a
“igualdade de desiguais que precisam ser ‘igualados’ sob certos aspectos € por motivos
especificos” (Ibid., p. 227). E ele que possibilita aquela liberdade para dar inicio a algo novo

inter pares; aquela liberdade que “‘situa-se exclusivamente na esfera politica” (Ibid., p. 40).
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Logo, “[s]er livre significava ao mesmo tempo ndo estar sujeito [...] ao comando de outro e
também nao comandar” (Ibid., p. 41). Para os atenienses, portanto, a igualdade “era a propria
esséncia da liberdade; ser livre significava ser isento da desigualdade presente no ato de
comandar, e mover-se numa esfera onde nao existiam governo nem governados” (Ibid., p.
42)%,

No plano tedrico, a agdo arendtiana é, portanto, sempre uma acdo livre entre iguais. A
igualdade é conditio sine qua non da liberdade, e esta, basta dizer, é “[a] raison d’étre da
politica” (Id., [1961] 2005, p. 192). Contraria a agdo arendtiana, portanto, coloca-se toda
condicgéo de desigualdade. Basta que entre em jogo uma diferenca qualquer de condigéo entre
0s membros de um mesmo corpo politico como iguais entre si para que desapareca a
possibilidade de uma acéo livre. Assim, em teoria, basta uma gota de cor para que a tinta do
balde deixe de ser branca. No contexto da politica, essa desigualdade é efeito da presenca de
alguma forma de autoridade. Arendt define a autoridade em contraposi¢do a persuasdo, “a
qual pressupde igualdade e opera mediante um processo de argumentacao” (Ibid., p. 129-
130). Para ela, a “ordem autoritaria” ¢ “sempre hierarquica” ¢ ergue-Se “[c]ontra a ordem
igualitaria da persuasdo” (Ibid., p. 129). Em outras palavras, entre as formas de governo,
“uma forma autoritaria [...], com sua estrutura hierarquica, ¢ a menos igualitaria de todas as
formas; ela incorpora a desigualdade e a distingdo como principios ubiquos” (Ibid., p. 136).

A hierarquia — ou a simples desigualdade de condicéo entre os membros de um grupo
—impBe uma revisdo do significado efetivo do conceito de acdo. O conceito de Arendt €
estrito em sua caracterizacdo: ndo se pode falar em acdo em contextos hierarquicos. 1sso ndo
significa, porém, que toda atividade nesses contextos limite-se ao comando ou a obediéncia.
Nesta tese, defende-se por meio do conceito de drama, sendo a existéncia de margens para a
acao entre desiguais, a existéncia de facto de uma teia de relacdes que ata tipos diversos de

agentes, a despeito das hierarquias. Apesar do rigor de aplicacdo dos conceitos, a acdo e a teia

* N#o se deve perder de vista o proposito teérico da pélis arendtiana. Arendt defende afinal as condigées
necessarias para a agdo livre in abstracto. A primeira objecao histérica a sua concepcéo de pélis é o fato de que
apenas uma pequena parcela da populagdo participava da vida politica; poucos eram considerados “iguais”. A
polis real é consideravelmente mais heterogénea e contraditéria: “A cidade grega é um espago de terra cultivada,
tendo por limite a montanha ou o ‘deserto’, onde erra a bacante, onde caminha o pastor, onde se arrasta o efebo;
ela é um tempo instituido na permanéncia das magistraturas e na renovacao dos magistrados; é uma ordem
sexual que repousa sobre a dominagéo politica dos machos e sobre a exclusdo proviséria dos jovens; é uma
ordem politica na qual se insere, mais ou menos facilmente, a ordem familiar; é uma ordem grega que exclui 0s
barbaros e limita a presenca dos estrangeiros, até gregos; € uma ordem militar onde os hoplitas levam vantagem
sobre 0s arqueiros, sobre as tropas ligeiras e até sobre a cavalaria; € uma ordem social fundamentada na
exploracgio dos escravos e no afastamento do artesanato e, pelo menos, sempre dos artesdos. E a combinagéo, a
acao reciproca dessas inclusdes e dessas exclusdes que constitui a ordem civica” (VIDAL-NAQUET, [1982]
2014, p. 232).
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de relacOes ajudam a esclarecer a imprevisibilidade do resultado de agdes em cadeia, como as
que se dao no processo de design.

Como conceito, a a¢do arendtiana ilumina um aspecto da realidade efetiva que poderia
doutro modo passar desapercebido, a saber, a praxis intrinseca ao projetar. Mas também como
conceito, ela é descrita em sua forma mais pura. 1sso ndo impede que se apliqgue ou mesmo
que se transforme o conceito a ponto de torna-lo aplicavel a um determinado contexto.
Partindo da teoria da acdo de Hannah Arendt, procura-se, nesta tese, chegar a uma nova
compreensdo do processo de design como um processo que depende de agentes, isto é, que
ndo é mecanico ou automatico. Assim, diferentemente daquilo que é descrito pela teoria
arendtiana, atesta-se de inicio o fato de que, mesmo em contextos hierarquicos, é possivel
encontrar uma pluralidade de agentes. Como teoria, a igualdade representa a condi¢do basica
da acdo livre; mas a desigualdade real entre os agentes ndo impede que eles fundem um
espaco que a relativize, a contorne ou mesmo a suprima. Por outro lado, mesmo havendo uma
tendéncia das organizaces a instrumentalizacdo dos seus agentes no nivel operacional, a
hierarquia é incapaz de torna-los autdmatos por completo. Ao contrario, onde quer que 0S
homens ainda se encontrem juntos, estabelecem-se relagdes que nunca deixam de ter um
conteldo ético e de ser potencialmente politicas.

O potencial ao qual se alude ndo é necessariamente uma nega¢do da caracterizagdo
arendtiana do politico. Trata-se, na verdade, do reconhecimento de que a teia de relacdes que
liga os homens entre si e da sentido e fundamento as suas acdes pode surgir em contextos
diferentes daquele da assembleia. Isso é comprovado, entre outras coisas, pela tensdo que se
observa comumente entre 0os membros de uma hierarquia — tensdo que ameaca

permanentemente a integridade da propria hierarquia.

3.2. Drama e personagens

Em suma, nesta tese, procura-se definir a dimenséo acional do design, tendo em vista a
teoria da acdo de Hannah Arendt, e ndo obstante os impasses oferecidos pela antiga distin¢éo
entre acdo e producdo. Na tentativa de contornar esses impasses, em especial aquele que se
refere a impossibilidade de tal agdo dentro de estruturas hierarquicas, propde-se 0 uso de um
outro conceito: 0 conceito de drama. O drama preserva aquela que parece ser a principal

caracteristica da acdo arendtiana, em intima conexdo com o conceito de teia de relagdes, a



130

saber, a imprevisibilidade, que parece ser chave para a compreensdo geral do processo de
design.

Antes de apresentar o conceito, é preciso lembrar-se que o objetivo principal da
metafora do drama é o de colocar as relagdes humanas no centro da concepcao de design. Isso
é oferecido como uma alternativa ao entendimento convencional do design como arte da
producdo moderna, isto é, nos termos da estética e da técnica, considerando que esse
entendimento tende a restringir os agentes do processo de design a condicdo de meras pecas
em uma engrenagem de resolucdo de problemas. Mesmo a criatividade associada a esse
processo, e atribuida a certos individuos especiais — detentores do “bom gosto”, nos termos da
historia do design moderno —, ndo é suficiente para reverter essa tendéncia. Procura-se
reestabelecer aqui o sentido de pessoalidade dos agentes de um projeto, assumindo a natureza
problematica das relac@es interpessoais. Nesse sentido, a metafora é particularmente Gtil para
0 mundo das organizacdes, pois ela d& a ver quem sdo os responsaveis pelas decisdes e pela
execucdo dos processos organizacionais. Ela promove, assim, a no¢do fundamental de que a
organizacdo é feita de homens e mulheres concretos.

A primeira coisa a ser dita sobre a metafora do drama propriamente é que ela nada tem
a ver com os problemas de representacdo ou verossimilhanga. Tampouco tem a ver com a arte
do ator ou com a literatura. O drama aqui ndo é obra de um dramaturgo nem é o contetdo de
uma performance teatral. Ainda assim, pode-se objetar que a metéfora explica coisa demais.
Se qualquer agente é uma personagem, e qualquer situacdo é uma trama, entdo tudo é drama,
e 0 conceito nada tem de especial.

A comparacdo entre a vida real e o drama teatral é antiga. No século XII, ao se referir
a transitoriedade mundana, contraria & vocacdo dos santos cristdos, o tedlogo John de
Salisbury cunhou a expressdo theatrum mundi (teatro do mundo). Em consonancia com isso,
0 teatro medieval tornou-se conhecido por sua representacdo escatoldgica da histéria do
mundo, de um ponto de vista extramundano, da Génese ao Apocalipse. Porém, a ideia é
anterior ao cristianismo. E do século 1, de Petronio, a expressdo totus mundus agit histrionem,
atualizada por William Shakespeare: all the world’s a stage (0 mundo todo é um palco). No
contexto ibérico, a correlacdo entre vida e teatro tornou-se tema para o dramaturgo Pedro
Calderdn de la Barca, notadamente nas obras El gran teatro del mundo e La vida es suefio.
Abstraindo-se o problema da performance, pode-se dizer que abundam na historia da arte
inimeras reconstrucdes deste mundo, segundo as quais cada um dos seus ocupantes, presentes

ou passados, cumprem um papel determinado.



131

Mas o drama teatral ndo se define simplesmente pelo mundo que ele reconstroi, e nem
toda forma de representacdo do mundo € um drama teatral. O que permite especificar o drama
teatral é, primeiro, sua estrutura primordialmente dialdgica e interpessoal e, segundo, sua
compressao espacial e temporal. Ao contrario de outras formas de representacdo — como a
epopeia, 0 romance, a fabula etc. —, o drama enfatiza acima de tudo os individuos, suas
relacOes, suas acdes e suas consequéncias, dando aos acontecimentos uma forma sintética.
Isso torna o drama especialmente Util para o propdsito de revelar o modo como 0s agentes
atuam em concerto, em uma determinada situacdo de projeto, considerando que esse tipo de
situacdo constitui uma exce¢do na ordem das coisas e sempre chega a um termo. Por meio
dessa metéafora, tenta-se compreender também as tensdes e os conflitos entre os agentes, e a
imprevisibilidade do resultado final das suas a¢des.

Logo, pode-se dizer inicialmente que “drama” ¢ o mesmo que “agdo”. O nome deriva
do verbo grego para “agir”: dran (ARENDT, [1958] 2001, p. 200). Dréma é o ato ou a a¢éo
teatralizada. Hannah Arendt recorda que a “representagdo teatral ¢ na verdade uma imitagdo
da acdo”, de tal forma que o “fluxo vivo da a¢do e da fala [...] pode ser representado e
‘reificado’” (Ibid., p. 199). Assim, para ela, “o teatro é a arte politica por exceléncia”, pois
“somente no teatro a esfera politica da vida humana é transposta para a arte” (Ibid., p. 200).
Trata-se da “Unica arte cujo assunto €, exclusivamente, 0 homem em suas relagdes com outros
homens” (Ibid.).

Nesse ponto, Arendt apoia-se na Poética de Aristdteles. Assim como toda forma de
arte, o drama é para Aristoteles uma obra de imitacdo (ARISTOTELES, 1984b, p. 241). A
poesia dramatica distingue-se pelo “modo como se efetua a imitagdo”, a saber, de um modo
direto, ou, segundo o texto aristotélico, “mediante todas as pessoas imitadas, operando e
agindo elas mesmas” (Ibid., p. 242-243). Isso significa que 0 modo especifico do drama é o
discurso direto, no qual as personagens falam por si mesmas, em contraste com o discurso
indireto utilizado pela epopeia. Antes de Aristdteles, Platdo evidencia essa diferenga ao
classificar os géneros poéticos em “relato simples, [...] imitagdo, ou ambos a um s6 tempo”
(PLATAO, 2006, p. 107). O relato simples é aquele em terceira pessoa, no qual o narrador
ndo se identifica com a personagem, enquanto a imitagdo é “uma espécie de relato [...]
quando se elimina o que diz o poeta entre os discursos e se deixa apenas o dialogo” (Ibid., p.
109). A tragédia e a comedia encaixam-se nessa “espécie de poesia e de ficgdo inteiramente
imitativa”, enquanto a epopeia é formada pela combinacéo de relato simples e imitativo (lbid.,
p. 109-110). Desse modo, Platdo e Aristoteles ddo inicio a uma sistematizacdo da poética que

atende pelo nome de teoria ou poeética dos géneros, segundo a qual o dramatico, como
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significacdo ideal, distingue-se claramente do épico e do lirico. A expressdo mais
caracteristica do dramético, no entanto, s6 vem ao mundo mais tarde, apds a retirada
progressiva de elementos épicos, como o coro. O classicismo francés do século XVII é talvez
o melhor exemplo de um drama que se prop6e puro, dada a literalidade com que os poetas
leram e aplicaram como norma a Poética aristotélica, entre eles Pierre Corneille, Moliere e
Jean Racine.

No drama, imita-se 0s agentes, o que dizem e o que fazem (ARISTOTELES, 1984b, p.
243). Imita-se “nao por narrativa, mas mediante atores” (Ibid., p. 245), o que implica
necessariamente “o espetaculo cénico” (Ibid., p. 246). Isso significa que, para todos os efeitos,
h& uma conexdo historica profunda entre drama e teatro. Por se tratar de uma representacdo
performatica, o dramatico coincide originalmente com o teatral. Até um tempo relativamente
recente, o drama e o teatro estiveram “estreitamente relacionados”, sendo “quase idénticos na
consciéncia”, “como um par que ndo desgruda” (LEHMANN, [1999] 2007, p. 52). A
diferenga que se estabelece entre eles, portanto, é igualmente o resultado de um processo
historico, dessa vez no interior da Era Moderna.

Um primeiro questionamento das regras que definem o género de acordo com 0s
classicistas franceses, extrapoladas da Poética de Aristoteles, é feito por alemaes em meados
do século XVIII. G. E. Lessing € o primeiro deles a considerar as pegas de William
Shakespeare um modelo alternativo ao classicismo (PFISTER, [1977] 1988, p. 251,
ROSENFELD, [1965] 1985, p. 63). Depois dele, J. W. Goethe e J. C. F. Schiller defendem a
independéncia do dramatico em relacdo a correta disposicdo das cenas e atos (PFISTER,
[1977] 1988, p. 69). Em detrimento da criagdo de uma “peca bem-feita”, os pré-romanticos
alemées privilegiam a expressdo do dramaturgo como artista de génio (ROSENFELD, [1965]
1985, p. 65). Ainda assim, o carater normativo dos escritos sobre o drama teatral sobrevive, e,
na Alemanha, da origem em 1863 ao Technik des Dramas de Gustav Freytag. Em linhas
gerais, Freytag atualiza 0 modelo classico, mas o faz excluindo algumas formas histéricas,
como o drama medieval (PFISTER, [1977] 1988, p. 240). Em suma, Freytag “esconde as
contradigdes entre o modelo tedrico e os varios textos empiricos” € “falha em perceber o
preconceito histérico na sua propria perspectiva e a relatividade histdrica das normas que ele
estava postulando” (Ibid., p. 239-240).

O fator que realmente questiona o carater normativo das teorias sobre o drama e o
teatro, e que acaba por abrir um espaco entre os dois termos, s&o 0s experimentos dos proprios
dramaturgos, em especial desde o fim do século X1X. Em 1946, Emil Staiger ja admite que os

“modelos multiplicaram-se indefinidamente” e que ndo é mais 0 caso de oferecer



133

“ensinamentos praticos” (STAIGER, [1946] 1975, p 13). Ainda assim, ele resguarda o
“dramatico” como uma “significacdo ideal”, de tal modo que ainda seja possivel falar das
pecas em geral e ndo caso a caso (lbid., p. 14). Tendo estudado com Staiger, Peter Szondi
identifica a seguir o dramatico como categoria historica (SZONDI, [1965] 2001, p. 24), tendo
em vista uma “crise do drama”, isto é, da aplicacdo das suas regras ao fendmeno teatral. No
seu entender, tal crise teria se revelado em um primeiro momento por meio dos experimentos
de Henrik Ibsen, Anton Tchekhov, August Strindberg, Maurice Maeterlinck e Gerhart
Hauptmann. A essa lista, acrescentam-se ainda — seguindo Anatol Rosenfeld ([1965] 1985) e
Hans-Thies Lehmann ([1999] 2007) — Georg Blichner, Bertolt Brecht, Luigi Pirandello,
Eugene O’Neill, Thornton Wilder e Arthur Miller, além da contribui¢do dos diretores Erwin
Piscator e Vsevolod Meyerhold. Manfred Pfister menciona ainda o teatro abstrato da
Bauhaus, o teatro da crueldade de Antonin Artaud, o teatro do absurdo, os teatros de rua e 0s
happenings, além das tradi¢des ndo europeias de teatro (PFISTER, [1977] 1988, p. 1-2).

No seu conjunto, esses experimentos pdem em xeque o drama como forma
historicamente determinada de poesia teatral (SZONDI, [1965] 2001, p. 27). No entanto, isso
ndo ocorre em funcao de uma revisdo do conceito de drama, mas sim do conceito de teatro. A
partir de Szondi e Rosenfeld, os tedricos concordam em linhas gerais que, nas pecas
modernas, ha uma énfase cada vez maior nos aspectos da performance e uma utilizacdo cada
vez constante de estruturas épicas de narracdo, ambas em detrimento da pureza dramaética.
Desse modo, o teatral torna-se a categoria central no lugar do dramatico.

Finalmente, Hans-Thies Lehmann fala em um teatro pds-dramatico (LEHMANN,
[1999] 2007). Segundo ele, o “alheamento de teatro ¢ drama” faz parte do processo de
liberacdo das potencialidades teatrais (Ibid., p. 47). Tendo em vista 0 modo como certas
producdes modernas “praticam resolutamente a recusa da agdo unica e da perfeicdo do
drama”, 0 teatro encontra-se, portanto, “diante da questdo das possibilidades para além do
drama” (Ibid., p. 33). Antes mesmo de Szondi, Rosenfeld e Lehmann, Antonin Artaud
considera que “o teatro é a encenagdo” e reveste-se “de todos os meios de expressdo
utilizdveis em cena” (ARTAUD, [1938] 2006, p. 37-40). Artaud vé nas “possibilidades fisicas
imediatas” da encenagdo, nas suas “formas vivas e ameacadoras”, na “tentacdo fisica da
cena”, uma possibilidade de atualizagdo da “velha magia cerimonial” (Ibid., p. 38).

Lehmann propde entdo um “teatro sem drama” (LEHMANN, [1999] 2007, p. 47), em
contraposicdo ao modelo dramatico do teatro, pautado desde a antiguidade “pela
presentificacdo de discursos e atos sobre o palco por meio da representacdo dramética

imitativa” (Ibid., p. 25). Entre os fatores tedricos desse “teatro pensado tacitamente como
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teatro do drama” incluem-Se a imitacdo, a agédo e a catarse dos espectadores (Ibid.). O teatro
sem drama de Lehmann assume que “a realidade do novo teatro tem inicio justamente com a
extin¢ao dessa trindade de drama, acao e imitagao” (Ibid., p. 57).

Nesta tese, busca-se o inverso: o drama sem teatro. Pois a crise do drama como
“poesia teatral” abre também a possibilidade de se utilizar o conceito de drama para além do
teatro. Isso significa basicamente o abandono dos problemas de representagéo e performance.
Nesse sentido, a metafora do drama do projeto nada tem a ver com a arte do ator ou com a
catarse dos espectadores. Tampouco ha nela algo que corresponda a divisdo entre palco e
publico ou ao primado do texto. Vale-se nesta tese, portanto, de uma no¢do mais restrita de
drama. Trata-se em suma do drama do ponto de vista das personagens, isto é, de uma espécie
de drama sem dramaturgia.

Fundamentalmente, por meio dessa metafora, concebe-se a situacdo de projeto como
uma situacdo entre agentes, e ndo entre atores. A metafora do drama do projeto indica de
inicio a existéncia de personagens e de uma trama. As duas categorias sdo afinal
interdependentes, na medida em que toda personagem é um agente, e toda trama é feita de
acOes. Em outras palavras, onde quer que haja personagens, ha trama — e vice-versa. O tedrico

do drama Manfred Pfister resume da seguinte maneira:

Do mesmo modo que o conceito de acdo implica a nocdo de sujeito ativo e,
inversamente, o conceito de pessoa ou personagem implica a nocdo de acdo — seja
ela ativa ou passiva, externa ou interna —, no drama, é inconcebivel a apresentacdo
de uma figura dramética sem ao menos a trama mais rudimentar e a apresentacéo de
uma trama que ndo contenha sequer a forma mais drasticamente reduzida de figura
dramatica. Se a trama é definida como uma série de mudangas da situagdo e a
situacdo como uma dada relagcdo existente de um certo nimero de figuras
dramaéticas, tanto entre si como com um contexto concreto ou ideal, entdo a relagdo
dialética entre trama e figura dramatica torna-se 6bvia. (PFISTER, [1977] 1988, p.
160)

Pfister utiliza o termo alemdo Figur de modo a estabelecer “um contrapeso
terminologico a tendéncia [...] de discutir as figuras dramaticas como se elas fossem pessoas
ou personagens da vida real” (Ibid., p. 161). Essa confusdo, no entanto, ¢ justamente aquilo
que interessa na metéafora: as pessoas que participam de um projeto nada mais sdo do que
figuras em um drama, isto &, personagens.

“Personagem” e “pessoa” tém a mesma origem latina: persona, a mascara utilizada
pelos atores na antiguidade (ARENDT, [1963] 2011, p. 148). Essa terminologia indica que
tanto a dramatis persona quanto o individuo portador de direitos e deveres civis e politicos

definem-se em funcédo da participacdo em um contexto. Assim como a mascara atribui ao ator
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a personagem, a ordem juridica e politica atribui ao “homem natural” (homo) o status de
cidaddo ou “pessoa” no sentido juridico (Ibid., p. 148-149).

Defende-se aqui que algo semelhante ocorre em uma situacdo de projeto: 0s
individuos adentram uma ordem especial, temporaria, na qual estabelecem entre si vinculos e
compromissos. Nessa situacdo, cada um veste uma “personagem”. Isso significa que existe
uma distincdo fundamental entre a personagem de um projeto e o individuo que dele
participa. Para existir, a personagem depende ndo apenas do individuo (ator), mas também de
uma determinada situacdo. Em suma, isso significa que “[a]s figuras dramaticas ndo podem
ser separadas do seu ambiente porgue elas existem apenas em relacdo ao seu ambiente e sdo
constituidas apenas pela soma das suas relagdes com esse ambiente” (PFISTER, [1977] 1988,
p. 160). O “ambiente” ¢ na verdade um outro nome para a situagdo dramatica. Logo, & como
situacdo dramatica que a situacao de projeto transforma individuos em personagens.

Ademais, os agentes de uma determinada situagdo aparecem uns para oS outros de
maneira limitada, em uma palavra, como méascaras. Dito de outro modo, 0 que se passa no seu
intimo — suas expectativas, seus medos, seus desejos — precisa vir a tona ou ganhar uma
expressao; do contrario, do ponto de vista do projeto, nada disso existe. Por meio da metafora
do drama torna-se patente que o projeto é feito de acdes concretas, e ndo de intengdes. As
acOes, por sua vez, remetem diretamente aos agentes.

H4&, no entanto, uma desigualdade fundamental entre as dramatis personae que ndo
existe entre os cidaddos qua cidaddos. Perante a lei, cada pessoa é igual a qualquer outra; mas
no palco, uns sdo reis e outros sdo suditos; uns sdo nobres e outros comuns; uns sdo ricos e
outros pobres; uns dao ordens e outros as recebem. Enquanto a ordem juridica abre um espaco
de igualdade, o teatro ilumina justamente as diferencas: de origem, de posi¢do social, de
capacidade, de destino etc. Se a assembleia (como reunido de iguais) equivale a um paréntese
no mundo — uma situacdo excepcional, na qual cada um tem a chance de se distinguir dos
demais, nos termos de Arendt —, o teatro oferece uma imagem do mundo, em sua infinita
diferenciagdo. Como um “microcosmo”, o mundo do drama ¢ entdo “capaz de tomar o lugar
do préprio mundo” (SZONDI, [1965] 2001, p. 76-77). Isso é o que torna a metéfora
produtiva: ela possibilita teoricamente a observacdo do mundo vivo em miniatura.

Naturalmente, no drama, as personagens sdo dotadas de agéncia, isto €, da capacidade
de agir. De fato, toda figura que pertence ao drama tem algum poder. Qual poder, no entanto,
s0 se revela efetivamente nas suas agdes. 1sso explica como uma personagem de baixo escaldo
pode ganhar protagonismo, subvertendo “as relacdes de dominagdo dentro da dramatis

personae” (PFISTER, [1977] 1988, p. 165). No drama, um servi¢cal pode se tornar mais
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central que um rei; um camponés ou um operario pode aparecer em condi¢do mais elevada do
que aquela prescrita socialmente. No exemplo do domo da catedral de Santa Maria del Fiore,
0 capomaestro tem afinal tanta ou maior relevancia quanto qualquer um dos poderosos
membros da Opera del Duomo.

Em dltima instancia, o que define a personagem é a sua acdo na situacdo. Ser
personagem ¢ ser agente: “o conceito de pessoa ou personagem implica a no¢do de acdo”
(Ibid., p. 160). Inversamente, ser agente é ser personagem; isto é, em uma situacdo de projeto,
0s agentes desconhecem tanto o intimo de outrem quanto o resultado das suas agdes. Assim
COMO as personagens em uma peca, as personagens de um projeto desconhecem o seu destino.
Nao obstante, elas o criam. Mesmo quando uma personagem “nao esta cert[a] de que o futuro
realizard seu plano ou sua esperanca” e “tem que confiar sua acdo aos designios incertos do
destino”, ela planeja e age (STAIGER, [1946] 1975, p. 138). E nisso que se baseia “a regra de
que o herdi de um drama deve ser ativo; um her6i passivo ndo ¢ dramatico” (Ibid., p. 138-
139). Suas ac¢des, porém, produzem “efeitos impossiveis de antever com nitidez” (Ibid., p.
138). A imprevisibilidade das acGes advém, como se viu, do modo como as elas atuam sobre
seres que também sdo capazes de agir. Mais uma vez, a imprevisibilidade que aqui se enfatiza
é aquela intrinseca as relacGes humanas, e € em funcdo dela que se pode dizer que o futuro
humano permanece contingente.

As acdes e seus efeitos podem variar ainda de acordo com quem as observa. E notorio
como no drama as personagens apresentam visdes discrepantes e niveis diferentes de
consciéncia ou percepcdo sobre a situacdo em que se encontram, bem como diferencas de
“disposi¢ao psicologica e orientacdo ideoldgica” (PFISTER, [1977] 1988, p. 58). Isso suscita
conflitos e desentendimentos que animam os didlogos e carregam a trama. Na auséncia de um
publico “capaz de reconhecer as discrepancias entre 0s niveis de percepcdo das figuras
dramaticas individuais” (Ibid., p. 51), torna-Se ainda mais complexa a comunicacdo entre
perspectivas diferentes: as personagens podem discordar inclusive sobre a natureza e a
matéria da sua discordancia. Logo, todas as perspectivas sdo “entrelagadas em uma tapegaria
finamente matizada de avaliacdes éticas e estéticas” (Ibid., p. 65). Considerando que, no
drama teatral, o dramaturgo é alguém responsavel pela “coordenagdo das perspectivas das
figuras” (Ibid., p. 64), Pfister define como “poliperspéctica” a comunicacdo entre as
personagens (Ibid., p. 59). Mas, para todos os efeitos, o poliperspectivismo é uma
caracteristica comum tanto ao teatro quanto a politica.

A acdo dramadtica é, portanto, aquela que se da entre personagens enredadas em uma

trama, cujo destino, para elas, é incerto. E a trama € resultado das acles e reacdes das



137

personagens. Mas as personagens existem também apenas em funcdo da trama. Pfister chega a
definir uma figura dramatica como “a soma das fung¢des estruturais que ela cumpre quer na
mudanga quer na estabilizagdo da situagdo dramatica” (Ibid., p. 163). A rigor, cada
personagem determina-se pelas relacdes que trava com as demais. Mesmo seu carater ou
personalidade pode ser definido como “a soma dos contrastes e correspondéncias que o ligam
as outras figuras” (Ibid.).

Logo, se as acbes de uma personagem existem apenas em relacdes as acdes das outras,
questiona-se aquilo que se entende por autonomia do agente. O que a metafora do drama
ilumina é que a liberdade dos individuos em situacdo de projeto é similar aquela descrita por
Hannah Arendt na politica: é a liberdade para dar inicio a alguma coisa juntamente com 0s
outros, e ndo a liberdade para se fazer o que se quer, individualmente, a despeito dos outros.
Em suma, também no drama, trata-se de um conceito positivo de liberdade, que depende da
existéncia de uma teia de relagdes. Nas situacbes de projeto da-se o mesmo: ha um
enredamento das personagens, cujas acles respondem e suscitam novas agoes, e dao forma
final ao projeto.

Além disso, a metafora do drama evidencia o tracado de um circulo, de contorno mais
ou menos definido, que circunscreve o espaco proprio das personagens. Tradicionalmente, na
historia do teatro, trata-se do palco. Mas, como ideia abstrata, esse circulo é algo que surge da
participacdo ativa das personagens, e ndo preexiste as suas acOes. Ele é perceptivel afinal
como uma forga que impede a entrada de outros individuos no projeto, independentemente do
impacto que o projeto possa ter sobre eles. A teoria dos stakeholders tenta expandir esse
circulo a0 maximo, mas a lista de dramatis personae é sempre limitada, pois somente dentro

de um limite as a¢Oes dos agentes tém sentido.

3.3. Dialogo e conflito

O diélogo é a expressdo direta do enlace de personagens que tém perspectivas diversas
da mesma situacdo. Na auséncia de um eu-épico ou narrador, todo dialogo entre personagens
é dramatico. Como expressdo direta, o dialogo revela ndo apenas sobre o que se fala, mas
também quem fala — “o falante de uma fala” (PFISTER, [1977] 1988, p. 109). Em suma, 0
falante € a personagem que ganha vida (Ibid.).

O diélogo contrapde entdo personagens vivas. Ele € a prova de que elas compartilham

uma mesma situagao, por mais que suas perspectivas e inten¢des divirjam. O dialogo néo &,
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portanto, mera “comunicagdo intersubjetiva” (SZONDI, [1965] 2001, p. 30); no drama, ele é
“0 motor exclusivo” de uma “dindmica interna” (Ibid., p. 13). E uma “comunicagdo de mao
dupla entre duas ou mais figuras que representam polos opostos e cujas inter-relacdes séo
marcadas por um alto nivel de tensao” (PFISTER, [1977] 1988, p. 129). Essa tensao revela
afinal uma disputa pelo controle da situag@o. O discurso dramatico “esta intimamente ligado
ao contexto ou a situacdo imediata em que se encontram os participantes do dialogo” (Ibid., p.
103). A “énfase no conflito”, portanto, revela o carater “acional” do dialogo (Ibid., p. 141). E,
ao contrario da conversacdo e da confrontacdo, o dialogo dramético ndo se encerra nele
mesmo, mas visa a uma transformacdo da situacdo. Ele emerge da situagéo e leva “a uma
nova situagdo, da qual emerge um novo dialogo” (DURRENMATT apud PFISTER, [1977]
1988, p. 6). Em suma, o didlogo dramadtico ¢ “acdo falada” (PFISTER, [1977] 1988, p. 6) ou,
mais exatamente, a “mola da a¢do” (ROSENFELD, [1965] 1985, p. 91).

Para que através do di&logo se produza uma agéo é impositivo que ele contraponha
vontades, ou seja, manifestacdes de atitudes contrarias. O que se chama, em sentido
estilistico, de “dramatico”, refere-se particularmente ao entrechoque de vontades e a
tensdo criada por didlogo através do qual se externam concepgles e objetivos
contrarios produzindo o conflito. (Ibid., p. 34)

No ambito do processo de design, o dialogo explicita também posi¢bes divergentes.
Assim como no teatro, ele é sempre “carregado de tensdes e decisdes” (LEHMANN, [1999]
2007, p. 79). Sua relagdo imbricada com a agéo remete ainda a outra forma de discurso, que
tem “uma afinidade de inten¢do” com “a forma cléassica do discurso dialogico” (PFISTER,
[1977] 1988, p. 56): a retorica. Pois, assim como o didlogo dramatico, a retérica é uma “fala
orientada a efeitos” (Ibid.); ela faz uso das palavras “para efetivar uma mudanga na situacao”
(BERGHANH apud PFISTER, [1977] 1988, p. 56).

N&do obstante, tanto no processo de design quanto no drama teatral, o dialogo e a
retorica ndo implicam necessariamente a diluicdo da tensdo entre as personagens. Pois
enquanto ha uma situacdo, ha potencial de mudanca, e é pelas inimeras possibilidades de
mudanca que os personagens disputam entre si. Trata-se fundamentalmente de uma tenséo
entre o presente e os futuros possiveis; no drama, portanto, o status quo aparece sempre como
“situacdo a ser mudada” (STAIGER, [1946] 1975, p. 126), em um paralelo 6bvio com a
famosa passagem de Herbert Simon. Logo, a possibilidade de resolucéo da tensdo equivale no
fim a supressao do dramatico, ou seja, ao desenlace da trama.

Nesse sentido, Emil Staiger afirma que a tensdo corresponde exatamente ao “estilo

dramatico” (lbid., p. 119). Peter Szondi, por sua vez, afirma que o drama é constituido pelos
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conflitos que a “relagdo intersubjetiva” permite desenvolver (SZONDI, [1965] 2001, p. 139).
E Hans-Thies Lehmann afirma que o drama ¢ “o conflito entre atitudes representadas por
pessoas” (LEHMANN, [1999] 2007, p. 55). Logo, resumidamente, o “drama” equivale a uma
situacdo, na qual ha um conflito potencial entre agentes que disputam pela sua mudanca ou
manutengéo, e o “dramatico” equivale ao carater tenso dessa situacao.

A identificacdo do drama com o conflito j& se encontra na Poética aristotélica, mas
advém sobretudo da atualizagdo da teoria do drama feita por G. W. F. Hegel na sua Estética**.
Em linhas gerais, Hegel enfatiza tanto o “discurso” quanto a “a¢do em si mesma” (HEGEL,
[1838] 2004, p. 200) e apoia sua teoria sobre a ideia de unidade de agdo, segundo a qual
“[t]loda acdo deve em geral ja ter uma finalidade determinada que ela executa” (Ibid., p. 208).
Essa finalidade advém “do querer e do carater interiores e alcanca significado dramatico
apenas por meio da relacdo com os fins e as paixdes subjetivos” (Ibid., p. 202). Hegel
considera, porém, que “a finalidade individual experimenta [...] obsticulos da parte dos
individuos, na medida em que se pde no caminho dela uma finalidade oposta”, resultando em
“conflitos reciprocos e suas complica¢des” (Ibid., p. 208). Logo, o her6i hegeliano — “o
individuo agente” — encontra-se sempre “em oposi¢do e em luta contra outros”, e seu agir “¢
entregue aos enredamentos e as colisdes” (Ibid., p. 202-203). Dai deriva a ideia hegeliana de
que “a agdo dramatica reside essencialmente num agir colidente” (Ibid., p. 208) e o
“dramatico propriamente dito [...] é a expressdo dos individuos na luta de seus interesses e na

cisdo de seus caracteres e paixdes” (Ibid., p. 212). Mais resumidamente:

[...] o agir dramatico ndo se limita a simples execugdo tranquila de uma finalidade
determinada, e sim repousa pura e simplesmente sobre circunstancias, paixdes e
caracteres colidentes e, desse modo, conduz a agdes e reagdes [...]. O que vemos
[...] s@o os fins individualizados nos caracteres vivos e nas situagdes ricas de
conflito, fins que se mostram e se afirmam, intervém e se determinam mutuamente
[...] bem como o resultado final em si mesmo de toda esta maquinaria humana, em
seu querer e realizar [...]. (Ibid., p. 201)

Em larga medida, a descricdo de Hegel atesta aquilo que permanece ignorado pelas

teorias do design estudadas: o carater incontornavel dos atritos pessoais presentes no processo

* A identificagdo do drama com o conflito ndo abarca toda a teoria atual; reconhece-se ainda, entre outras coisas,
o “teatro sem drama” e o “dialogo ndo acional”. Manfres Pfister aponta o carater restrito das teorias de matriz
hegeliana: “This prescriptive elevation of dialogue to an idealised norm implies a conflict-orientated theory of
drama (whereby dramatic conflict is expressed in the contradictions of the dialogues), which however, only
applies to one part of the historical corpus of dramatic texts. The emphasis on conflict simultaneously elevates
the actional dialogue — that is, one in which each speech contains an element of action designed to change the
situation — to the ideal norm and condemns the non-actional dialogue — that is, one in which subjects are
discussed regardless of whether they have any direct bearing on action, as is the case in the playful and witty
dialogues in comedy, for example — as undramatic deviations” (PFISTER, [1977] 1988, p. 140-141).
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de design. De fato, em nenhum projeto para o qual se olhe atentamente encontra-se uma
“execucdo tranquila”.

Tensdo e conflito sdo, afinal, ndo apenas os “tragos estilisticos fundamentais da
Dramatica pura” (ROSENFELD, [1965] 1985, p. 79), mas também uma caracteristica central
do projetar. Pode-se dizer que a dimensdo tensa e conflitiva das relacdes intersubjetivas
permanece latente na teoria organizacional de Herbert Simon e na nova retdrica de Richard
Buchanan. Doutro modo, a metafora do drama procura trazer para o primeiro plano a mera
existéncia de divergéncias nunca inteiramente sanadas pela simples comunicacédo dos planos,

dadas as diferencas entre as personagens.

3.4. Trama e desenlace

H4, por tudo que foi dito, uma trama ou n6* que ata as personagens umas s outras.
Os agentes de um projeto séo basicamente personagens ligadas entre si pela trama das suas
acoes.

No teatro, a trama é mais do que simplesmente uma estéria, com personagens que
dividem o mesmo tempo e espago; ela “contém elementos estruturais importantes, taiS COMo
relagbes causais e de outros tipos significativos, segmentacdo em fases, reagrupamentos
temporais e espaciais etc.” (PFISTER, [1977] 1988, p. 197). O nome dado por Aristoteles
para essa “composicio dos atos” é mythos (ARISTOTELES, 1984b, p. 246).

“O mythos em Aristoteles € a sintese dos acontecimentos” (PFISTER, [1977] 1988, p.
197). Em outras palavras, o mythos € um todo, com comeco, meio e fim (ARISTOTELES,
1984b, p. 247), concebido “segundo o padrdo do 16gico” e de acordo com uma “grandeza”
temporal (LEHMANN, [1999] 2007, p. 63). Nesse sentido, 0 mythos € sintético; ele requer
“totalidade, unidade e estruturas fechadas de causalidade” (PFISTER, [1977] 1988, p. 198).

A peca &, para Aristoteles, um organismo: todas as partes sdo determinadas pela
ideia do todo, enquanto este a0 mesmo tempo € constituido pela interacdo dinamica
das partes. Qualquer elemento dispensavel neste contexto rigoroso € “anorganico”,
nocivo, ndo motivado. Neste sistema fechado tudo motiva tudo, o todo as partes, as
partes o todo. S6 assim se obtém a verossimilhanca, sem a qual nédo seria possivel a
descarga das emoc0Oes pelas proprias emocdes suscitadas (catarse), ultimo fim da
tragédia. (ROSENFELD, [1965] 1985, p. 33)

* Aristoteles define 0 n6 como “toda a parte da trageédia desde o principio até aquele lugar onde se da o passo
para a boa ou ma fortuna” (ARISTOTELES, 1984b, p. 257); isto é, todas as partes de uma pega exceto o
desenlace ou dénouement.
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O drama torna-se entdo “fluxo temporal controlado, que se pode abranger com a vista”
(LEHMANN, [1999] 2007, p. 63). O “ordenamento interno” (Ibid.) que permite tal controle
baseia-se teoricamente em trés unidades: de acdo, tempo e lugar. Sdo as chamadas trés
unidades aristotélicas, das quais a mais importante é sem divida a acéo™.

Aristoteles diz que o mito deve ser “uno” (ARISTOTELES, 1984b, p. 248). Isso
significa que “todos os acontecimentos” no seu interior “se devem suceder em conexao tal
que, uma vez suprimido ou deslocado um deles, também se confunda ou mude a ordem do
todo” (Ibid.). Logo, a “agdo una” é um conjunto de a¢des e eventos que apresentam entre si 0S
nexos necessarios para a compreensao ou a catarse dos espectadores. O drama “deve ser
constituido por uma a¢do inteira e completa, [...] para que, una e completa, qual organismo
vivente, venha a produzir o prazer que lhe é proprio” (Ibid., p. 236). O ideal para Aristoteles é
que tal prazer derive “da intima conexao dos atos” (Ibid., p. 253). Em outras palavras, em uma
piece bien faite, nada falta e nada sobra.

E esse principio de unidade da acio que justifica a articulacdo da trama em cenas e
atos*’. Para o publico, eles “facilitam a visdo geral” e funcionam como “uma espécie de
balancetes” (STAIGER, [1946] 1975, p. 135). Portanto, as passagens de um ato a outro tém
de ter “significagdo para o todo” (Ibid., p. 136). Mas, fundamentalmente, elas marcam “uma
mudanga na situagdo” (PFISTER, [1977] 1988, p. 234). De fato, “a agdo pressupde uma
sucessao de diferentes situagdes” (Ibid., p. 200). Pfister chega a definir a agdo em fung¢do da
situacdo, mais uma vez de maneira similar a Herbert Simon, em tom estruturalista: “uma agdo
[...] sempre demostra uma estrutura triadica, cujos diferentes componentes consistem na
situacdo existente, na tentativa de muda-la e na nova situagdo” (Ibid., p. 199). A situagdo,
naturalmente, corresponde a algo existente entre as personagens. Assim, “toda entrada ou
saida de uma ou mais figuras constitui, por conseguinte, um desenvolvimento significativo”

(Ibid.). H&, portanto, sendo uma correspondéncia, ao menos uma relacdo direta entre o

*® Aristoteles nao se estende sobre o problema do lugar ou do tempo. Em relacéo a este Gltimo, 1&-se apenas que
a tragédia deve “caber dentro de um periodo do sol, ou pouco excedé-lo” (ARISTOTELES, 1984b, p. 245). Emil
Staiger especula sobre o motivo original das trés unidades: “O ptblico aglomera-se em torno da antiga orquestra,
ou em frente de um tablado que na era moderna devera representar o0 mundo. Por algumas horas consegue
conservar os olhos fixos no lugar em que se passa a a¢do. Dai surgiu a expressdo — unidade de lugar, acdo e
tempo” (STAIGER, [1946] 1975, p. 134).

*" Uma forma constante de composicao da trama dramética é dada por Gustav Freytag ([1863] 1900). A piramide
de Freytag constitui-se de cinco partes: introducdo, ascensdo, climax, queda e catastrofe (Ibid., p. 114-115). Ela
deriva do modelo triadico de Aristoteles: prétase (ou prélogo), epitase (ou episddio) e catastase (ou éxodo)
(ARISTOTELES, 1984b, p. 251).
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conceito de cena®® — “a menor unidade de segmentacdo” (Ibid., p. 236) — e a presenca
compartilhada por determinadas personagens. Pfister utiliza o termo “configurag¢ao” tanto em
referéncia ao espago do palco quanto em referéncia ao tempo que um ‘“conjunto de
personagens permanece o mesmo” (Ibid.). De modo anélogo, o proprio conceito de situagao
passa de uma nogéo espacial (sizus) para uma nogdo mais abstrata de estado atual (status).

A trama de um projeto, no entanto, ndo corresponde exatamente & trama dramatica
classica, cujo “ordenamento” de “elementos estruturais” é previamente estabelecido. Ela nédo ¢é
uma peca, isto €, uma obra da qual conhecemos o inicio, 0 meio e o fim. As acdes e 0s
eventos no transcurso de um projeto ndo seguem uma estrutura predeterminada, nem se
relacionam apenas em termos de causalidade; ha toda ordem de contingéncias, imprevistos e
fatores desconhecidos. Para as personagens do projeto, o seu futuro permanece velado. Do seu
ponto de vista, muitas vezes uma coisa acontece simplesmente depois e ndo por causa da
outra. Mesmo a assercdo de um comego e um fim determinados é em parte arbitraria, pois o
mundo ele mesmo esta pressuposto antes e depois do drama, assim como o0 que se considera
parte de um projeto pode se estender infinitamente no passado e no futuro, como demonstrado
nos paradoxos de Horst Rittel. O que encontramos nas unidades aristotélicas, bem como no
conceito de trama que delas deriva, € um assunto que concerne aos dramaturgos, que, no caso
do processo de design inexistem. Dito isso, 0 Unico fator que da ainda unidade a um drama
sem dramaturgo € o desfecho. Sem o desfecho a trama nunca ganha uma forma definida. Até
o desfecho, o destino da trama é incerto. A proposito, Hannah Arendt chama a atencao para o
papel do poeta na revelacdo do sentido das acdes, isto é, daquele que conhece seu resultado
final, pois o fim e o sentido das a¢cdes permanecem velados para os préprios agentes. Na peca
teatral, a trama criada pelo poeta “tenta criar a impressdo de que [a trama] ndo poderia ter
tomado outro rumo” (FRISCH apud PFISTER, [1977] 1988, p. 198), o que, no entanto, €&
contraditério com a contingéncia que marca o processo de design. Para Aristételes, isso se

torna evidente nas “narrativas historicas”, que expdem eventos “cada um dos quais esta para

*® No ambito do design gréfico, Jodo de Souza Leite desenvolve a nogdo semioldgica de “cena enunciativa” de
Dominique Maingueneau (SOUZA LEITE, 1996, p. 60). Em suma, o ato de enunciag&o cria sentido e efetiva a
comunicagdo apenas em uma certa “topografia social” (Ibid., p. 65). Em outras palavras, uma “cena” é
determinante para o conteldo do discurso: “A encenagdo é realidade, uma forma de realidade. O discurso é fruto
de uma relacéo social, ou, melhor dizendo, de um sistema de relac@es sociais, estabelecendo-se como
experiéncia de linguagem e, por fim, como experiéncia social” (Ibid.). Jodo de Souza Leite leva ainda a frente o
conceito, relacionando-o enfim com o de “personagem”: “A cena onde um projeto de design é concebido pode
ser entendida da seguinte maneira: existem, no minimo, trés personagens em acdo, a instituicdo que solicita um
projeto, o designer e o destinatario. Ou seja, existem ao menos trés discursos em agdo, trés vozes [...]” (Ibid., p.
66).
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os outros em relagdo meramente casual” e acdes que ndo tendem necessariamente para o
mesmo resultado (ARISTOTELES, 1984b, p. 263).

Ainda assim, fala-se aqui em trama, assim como se fala em processo, em algo que se
desenrola no tempo, com a diferenca de que nem todo processo é tdo marcadamente
dependente dos agentes que dele participam quanto o processo de design. Assim como no
projetar, fundamental para o desenvolvimento da trama é o modo como ela enreda 0s agentes.
Trata-se mais uma vez da interdependéncia de personagens e trama. Nesse sentido, a metafora
do drama do projeto ndo remete a dificuldades ou empecilhos de natureza técnica ou
econdmica — esses podem ser entendidos simplesmente como condicionantes. Diferentemente,
0 conceito de drama aponta para a dificuldade intrinseca dos agentes para agir em conjunto
em direcdo a um desfecho. Mesmo que os condicionantes variem ao longo do tempo — e toda
a sorte de eventos inesperados ocorra —, eles ndo sdo “seres [...] capazes de agir”, e, portanto,
a acdo que incide sobre eles ndo gera novas acgdes, como ocorre segundo 0 conceito de teia de
relagcbes. Inversamente, se um condicionante for capaz de reagir, entdo ele pode ser
considerado um agente. O fato € que os condicionantes ndo criam uma situacao; disso apenas
as personagens sao capazes.

A trama classica mostra-se também insuficiente quando se tem em vista a
simultaneidade das acfes. Na sua preocupacdo com a boa proporcéo e a inteligibilidade da
peca, a convencdo classica de trama apresenta a estoria “de acordo com o principio da
sucessdo” (PFISTER, [1977] 1988, p. 201). Esse principio “aplica-se a todas as fases da a¢dao”
e “controla a sequéncia das cenas” no “enquadramento continuo do espago-tempo” (Ibid.).
Uma solucdo possivel para a representacdo de acOGes simultdneas da-se entdo pela
“Justaposi¢do”: quando duas partes simultaneas da trama sdo apresentadas uma depois da
outra (Ibid., p. 212). No processo de design, grande parte das a¢fes simultdneas permanece
invisivel para as personagens. As relacdes e as consequéncias das a¢des simultaneas podem so
vir a serem conhecidas posteriormente; ainda assim, elas sdo um fator inalienavel da cadeia de
reacOes em uma teia de relagdes. Isso ndo chega a constituir um problema para a metafora,
considerando, mais uma vez, que n&o se trata de um problema de representacdo diante de um
publico. Pelo mesmo motivo, ndo se aborda aqui o problema da ligagdo entre a trama
principal e as subtramas (Ibid., p. 212-215).

A trama dramatica ocorre ndo apenas por meio de discursos, mas também por meio de
toda ordem de cddigos visuais e acusticos. Ruidos, fisionomias, gestos, entonacdes,
mensagens escritas sdo apenas alguns dos muitos recursos comunicativos “multimeios” da

trama dramatica, dos quais o teatro faz uso (Ibid., p. 7-9). No contexto do projetar, muitos
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elementos desse “repertorio de codigos e canais” sdo igualmente utilizados. Em suma, tudo
que é comunicado em uma situacdo de projeto contribui potencialmente para o seu
desenvolvimento. Logo, os documentos oficiais tém apenas uma importancia limitada.
Dinamicas presenciais, conversas privadas, mensagens, comentarios, olhares etc. podem
alterar o curso de um projeto. E cabe as personagens desvendar e interpretar as diversas
instancias de comunicacgdo, o0 que nada tem de ébvio. A entonagdo ou o tempo de resposta de
uma aprovacao, enunciada em reunido, pode, por exemplo, suscitar dividas ou mesmo indicar
exatamente 0 seu contrario: uma desaprovacdo, da qual s6 se tem confirmacdo
posteriormente. Pois toda ag¢do “na presenca dos outros é também comunicagao”
(LUHMANN apud PFISTER, [1977] 1988, p. 191).

Tal comunicacdo em camadas ndo se limita apenas aos discursos verbais. Destaca-se
entdo o papel do desenho, que funciona como fator de comunicacdo ndo verbal tdo
determinante quanto os dados ou as palavras a ele associados. Como fator de comunicagdo, as
formas tracadas em um plano sdo um co6digo especialmente Util no processo de design,
considerada a longa tradicdo que o desenho projetivo tem nas artes e oficios.

Enfim, toda a acdo e comunicacdo dentro de um projeto aponta para a sua realizacdo
final. Chega-se invariavelmente ao momento do desenlace, quando tudo que foi dito e
apresentado releva o seu significado ou a sua importancia relativa. “Na sua forma mais pura”,
Manfred Pfister afirma, o final dramatico “é claramente marcado pela resolucdo de todos os
conflitos e de todas questdes em aberto e pela aboli¢do da discrepancia de informacdes”
(PFISTER, [1977] 1988, p. 95). De acordo com a metéafora, isso equivale ao fim do projeto,
quando desaparecem os conflitos; quando as personagens se despedem e a situacdo de projeto
se desfaz. E também quando, consequentemente, o presente ndo esta mais “prenhe do futuro”.
No desenlace, finalmente, junto com a tensdo da situacdo, desaparece o projetar como drama
Vivo.

No drama classico, a nocdo de desenlace remete a ideia de unidade de agdo. Para
Aristoteles, o fim ndo é tdo somente “o que naturalmente sucede a outra coisa [...] e que,
depois de si, nada tem” (ARISTOTELES, 1984b, p. 247). Ele significa a resolucéo da trama.
Hegel, porém, afirma que, depois do fim, “pode sem davida novamente ser dada a
possibilidade de novos interesses e conflitos” (HEGEL, [1838] 2004, p. 209). O que termina
com o desenlace €, na verdade, a trama ou o0 mythos. Trata-se do momento em que a a¢éo una
ou “a colisdo Unica” ¢ solucionada (Ibid.). No drama teatral, a solugdo da trama “tem de
encontrar a sua realizagdo na obra por si mesma acabada” (Ibid.), pelas maos do dramaturgo.

Mas no processo de design, o fim significa simplesmente que ndo ha mais acfes que atuem
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sobre 0s agentes; que ndo ha mais novas ac¢des. 1SS0 ocorre porque 0s agentes se separam, por
quaisquer motivos que sejam. Em suma, assim como no caso da acéo arendtiana, todo drama
desfaz-se quando os homens se separam.

O desenlace da trama de um projeto ndo €, portanto, 0 mesmo que 0 sucesso dos
objetivos. Doutro modo, ele significa simplesmente o cessar do processo de design, seja por
meio do abandono ou da desisténcia, seja com o reconhecimento da existéncia de um projeto
acabado, como obra ou produto®. Ao contréario do que a metafora sugere, isso pode ocorrer
sem um grand finale ou uma katastrophé, isto €, sem um ato final decisivo. A partir disso, a
questdo do sucesso ou do fracasso do projeto em relacdo aos seus objetivos iniciais pode entdo
ser repensada (Ver, nas ConsideracOes finais, “Aspectos de uma teoria acional do design”).
Em geral, os tedricos do design colocam-se diante da obra acabada, em busca do “todo e [do]
sentido capital da historia” (STAIGER, [1946] 1975, p. 137). A “historia” ela mesma — isto &,
a situacao de projeto em seu desenrolar que da origem a obra — vira entdo matéria de registro
ou especulacdo, ou desaparece completamente. Esse € o momento do trabalho do poeta,
segundo Hannah Arendt, para quem o sentido das acGes revela-se em retrospecto como estdria
a ser contada.

O desenlace, portanto, ndo é exatamente o término da execucdo de um plano, mas o
desenlace das personagens e, portanto, a supressdo da situacdo de projeto que as atava e
definia. Depois do desenlace, os efeitos que se acumulam n&o sdo mais oriundos das
personagens, mas do projeto acabado. Trata-se a partir dai de um outro conceito de ética e
politica: um que remete ao impacto do projeto sobre a vida de outras pessoas. Naturalmente,
pode-se atribuir esse impacto as personagens do projeto, mas jamais com total seguranca ou
precisdo, pois o projeto acabado é o produto das acdes de um grupo de pessoas. Isso indica,
portanto, mais exatamente, um processo de responsabilizacdo, que pode seguir ou nao a
estrutura hierarquica de decisdes e atribui¢bes formais.

O produto resultante do processo de design aparece como uma resposta aos objetivos
iniciais; porém, ele nunca é exatamente a resposta que se previu ou se tentou criar. 1sso
porque h& uma imprevisibilidade intrinseca as a¢fes das personagens. Tal discrepancia entre
0s objetivos e os resultados do projetar, por fim, comprova a incerteza do futuro humano.

Mesmo quando se pensa em termos de resolucdo de problemas, o que se vé no

desenlace das personagens €, na verdade, a dissolucdo do problema que as unia, isto é, da

* Naturalmente, como se viu no exemplo dos multiplos projetos interdependentes de Filippo Brunelleschi, ou
em um dos paradoxos de Horst Rittel, considera-se que um dado projeto pode sobreviver, transmutando-se em
um novo projeto.
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questdo ou matéria que as ocupava. Esse é o sentido da solutio, da dissolu¢do dos conflitos.
Portanto, na metafora do drama do projeto, o problema é secundario em relacdo as
personagens. Em outras palavras, os problemas ndo existem sem que alguém os considere
ativamente. O mesmo ocorre no mundo da politica, onde a definicdo do que seja um problema
ja é ela mesma um problema que suscita conflito.

A nogdo de desenlace da trama também é superior em poder de compreensdo aquela
de direcionalidade. Na verdade, a metafora do drama corrige um impasse colocado pela ideia
de direcdo.

Sem duavida, como processo que tem determinados objetivos em vista no futuro, o
processo de design tem uma direcdo. Nesse sentido, pode dizer de inicio que ele é
teleondmico, e que, coOmo processo que transcorre no tempo, chega invariavelmente a algum
lugar. Porém, ai se encontra um limite, quando se tem em mente que todo projeto gera uma
profuséo de efeitos, incluindo aqueles ndo intencionados. Em outras palavras, o resultado final
do projetar ndo é uma Unica obra. Isso € especialmente verdadeiro quando se recorda que as
acOes das personagens do projeto reagem entre si e levam a resultados imprevistos; nem
mesmo a obra acabada corresponde perfeitamente aquela obra intencionada. O problema é
que tanto a finalidade quanto a direcionalidade pressupdem alguma coisa como alvo. De
maneira binaria, erra-se ou acerta-se o0 alvo. Trata-se de uma concepcdo que ndo admite
estado intermediério, pois a ideia de erro se opde a de acerto, que, por sua vez, é sinbnimo de
exatiddo. Doutro modo, independentemente do sucesso no cumprimento dos objetivos, todo
projeto da origem a efeitos colaterais. Em outras palavras, no plano teérico, antes de ser
eficaz, o projetar é efetivo, isto é, ele gera efeitos, e os efeitos intencionados sdo apenas uma
fracéo do total de efeitos gerados durante o processo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O conceito de drama promove a compreensdo do design como um processo. Ele esta
na base de uma proposta de nova teoria do design, que procura explicar como 0s projetos
funcionam, independentemente dos seus objetivos ou resultados. Uma nova teoria é uma nova
maneira de ver determinado fenémeno, e, como tal, procura descrever o que ele é e explicar
como ele funciona. Propde-se aqui, afinal, uma teoria acional do design, derivada da teoria da
acao de Hannah Arendt.

A teoria de Arendt mantém terminantemente separados o fazer e o projetar, de
natureza técnica e artistica, e o agir, de natureza politica. Suas distingdes sugerem, entdo, uma
divisdo irreconcilidvel entre o artifice e o cidaddo, mesmo no interior de um mesmo
individuo. Na antiguidade, essa divisao expressa-se no embargo a participacdo na vida publica
da cidade de todos aqueles que vivem do trabalho das préprias méos. A essa distin¢éo social
corresponde, por sua vez, uma distingdo conceitual entre praxis e poiesis, que persiste ao
longo dos seculos, a despeito das transformacgdes histdricas da ideia de artista. Em larga
medida, a ideia de poiésis continua a dominar a compreensao atual da arte e do design. Desde
o final da Segunda Guerra Mundial, contudo, ela parece cada vez mais inadequada para lidar
com a natureza heterogénea dos problemas atuais, bem como com a incerteza que caracteriza
o futuro.

Entre outras coisas, a proposta de uma teoria acional do design procura fazer confluir
praxis e poiésis, reconhecendo uma dimensao ética e politica intrinseca ao projetar. Em suma,
ela afirma que o projetar € um processo levado a frente por uma pluralidade de agentes com
interesses e poderes diversos. Os agentes sdo considerados eles mesmos personagens, e a
situacdo na qual se encontram, uma trama. Essa trama interliga as personagens em torno de
um problema comum, o design problem, que ¢é algo que 0s interessa e que concerne a um
estado de coisas futuro. A trama surge no momento que as personagens comegam a agir
conjuntamente e condiciona doravante todo o processo de design. Por sua vez, as acdes s tém
sentido nessa trama, na qual as personagens ndo sdo individuos isolados, mas personas, isto €,
mascaras uns para 0os outros. Como tal, as personagens definem-se pelas suas a¢des na
situacdo, e ndo por cargos ou credenciais.

A situacéo de projeto é essa trama que se cria por meio das a¢fes das personagens em
torno de um problema comum. Para todos os efeitos, ela funciona do mesmo modo que a teia
de relagdes descrita por Arendt. As primeiras a¢Ges tomadas na situacéo de projeto levam a

outras acdes, que levam a outras acdes, e assim sucessivamente, de modo que o resultado final
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do processo de design ndo corresponde exatamente ao que fora previsto. Consequentemente,
mesmo quando o0s objetivos sdo em grande parte alcancados, restam sempre efeitos
imprevistos ou colaterais, que podem se estender por um tempo indeterminado e afetar
inimeras pessoas. Logo, em termos teoricos, é inevitavel que as acdes gerem mais efeitos do
que aqueles previstos, dada a série de efeitos que se cria uma vez que as personagens
comecgam a agir em conjunto. Como afirma Hannah Arendt, a agdo, por sua propria natureza,
extrapola potencialmente os limites estabelecidos de espacgo e tempo. O resultado do processo
de design, portanto, ndo corresponde a uma obra, mas a uma profusdo de efeitos. O estado
final de coisas representa apenas uma parcela dos efeitos produzidos — e mesmo esses efeitos
podem dar origem a mais efeitos. Consequentemente, enquanto 0s agentes continuam a atuar,
é praticamente impossivel identificar um ponto de chegada qualquer das suas a¢bes. O Unico
tracado identificavel é aquele da situacdo que interliga os agentes entre si, e que determina
quem esta dentro e quem esta fora do projeto. E também em funcio dessa situagdo que se
identifica afinal o término do projeto: ele ndo equivale ao sucesso dos objetivos — sempre 0
produto de uma medi¢do — mas a desagregacdo dos agentes.

Proposta desse modo, uma teoria acional do design permite a observacdo do
“funcionamento pormenorizado” do processo de projeto, bem como da origem humana de
uma certa ordem de imprevistos. Do mesmo modo, ela lanca luz sobre aquela dimensdo do
projetar que permanece na maioria das vezes obscura: a comunicagao interpessoal, sem a qual
nenhum empreendimento comum é possivel, como narrado no mito antigo da Torre de Babel.

Tal teoria também ajuda a explicar a permanéncia de divergéncias entre 0s agentes,
vista a principio com um certo incdmodo. A despeito do seu conteido, os conflitos sdo entdo
aceitos como uma caracteristica inalienavel do projetar, dada a pluralidade de visdes e
capacidades no interior de um projeto. Em linhas gerais, o remédio para o conflito é dado em
sua forma mais geral pelo dialogo e pela comunicacdo persuasiva. Os nomes utilizados na
antiguidade grega sdo rhétoriké e peitho. Peithé é a deusa que se manifesta nas assembleias
da polis, cujo nome pode ser traduzido como “persuasdo” (VERNANT, [1969] 2014, p. 11-
12). A retorica é a alternativa a violéncia e & dominacéo, e, portanto, a expressao mais propria
do cidaddo. Uma teoria acional do design sugere que existem instancias de persuasdo no
interior dos projetos, a despeito das estruturas hierarquicas que os perpassam. E que, quando
ha ocorréncia de comunicacao persuasiva — seja ou nao por meio de palavras —, a relagéo entre
comandantes e subordinados tende a se tornar politica. Doutro modo, quando toda

comunicacdo no interior de um projeto se resume ao comando ou a obediéncia, verifica-se a
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perda da pessoalidade dos agentes — perda ocorrida sob as mais diversas formas de divisdo do
trabalho.

Sem comunicacdo interpessoal ndo é possivel projetar; isso porque o projeto nédo é
uma operacao, controlavel e previsivel, e para a qual a comunicacdo parece dispensavel.
Logo, o comando e a obediéncia parecem mais afeitos a operacéo que ao projeto, porquanto a
operacdo se ocupa de um procedimento repetitivo em um presente constante, e 0 projeto
aponta para um futuro em larga medida desconhecido. Quando esta em jogo a producao de
um estado de coisas futuro — do qual ninguém tem conhecimento total —, estabelece-se uma
tensdo entre os ocupantes dos postos hierarquicos. No instante em que passam a agir, essa
tensdo ganha a forma de um drama. No drama, os agentes definem-se finalmente pelo que
fazem e pelo que falam, e ndo simplesmente pela posi¢cdo que ocupam.

Essa visdo vai de encontro aos pressupostos da teoria da administracdo de Herbert
Simon. De acordo com Simon, o processo de design é dividido entre decisores que
determinam o curso dos eventos e executores que obedecem as decisdes. Simon nomeia-0s
respectivamente “ndo operativos” e “operativos”. O que os divide ¢ o exercicio da tomada de
decisdo, e a unica decisdo possivel dada aos operativos é entre consentir ou ndo consentir as
decisdes dos decisores. Contudo, quando restituida a pessoalidade dos agentes, torna-se
evidente que os operativos ndo respondem mecanicamente ao comando dos decisores. O
préprio Simon reconhece-0 ao falar em “zonas de influéncia”. Mais radicalmente, se a a¢do
for colocada no centro das considerac@es, verifica-se que agem os decisores — considerando
que suas decisdes equivalem elas mesmas a acdes, ja no instante em que sdo enunciadas®® —,
mas também agem os executores — considerado que o modo como obedecem ou desobedecem
tem efeito sobre o resultado final. Em suma, nem decisdo nem execucdo podem ser

compreendidos isoladamente; trata-se de duas facetas da acdo™".

*0 para Hannah Arendt, a fala que profere o resultado de uma deliberacdo é uma acéo par excellence.

> Hannah Arendt apela para a diferenca entre os verbos arkhein e prattein, no grego, ou agere e gerere, no
latim. Em linhas gerais, arkhein e agere significam “comegar”, “pdr em movimento”, enquanto prattein e gerere
significam “realizar” ou “conduzir”. “E como se toda a agdo estivesse dividida em duas partes: o comego, feito
por uma so6 pessoa, € a realizacdo, a qual muitos aderem para ‘conduzir’, ‘acabar’, levar a cabo o
empreendimento” (ARENDT, [1958] 2001, p. 202). A interdependéncia entre os dois termos, porém, desaparece
ao longo do tempo: prattein e gerere passaram a designar a agdo em geral, enquanto arkhein e agere passaram a

significar simplesmente “governar” e “liderar” (Ibid.).
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Aspectos de uma teoria acional do design

Uma teoria acional do design como a proposta trilha o caminho aberto pelos
estudiosos do método de design. Nos anos 1950 e 1960, arquitetos, engenheiros e designers
reconhecem a autonomia do processo de design em relacéo aos seus produtos. Essa concepgédo
de design, suscitada pelo desenvolvimento tecnoldgico do pds-guerra, contrasta vivamente
com a tradicdo das artes e oficios, para a qual a obra e suas caracteristicas tém ainda primazia
sobre 0 seu modo de vir-a-ser. O design moderno, herdeiro dessa tradicdo, pauta-se
inicialmente pelo conhecimento verticalizado de cada um dos oficios artesanais, mas propde a
seguir que seja possivel uma arte arquitetbnica do todo da cultura material. Tal arte
arquitetébnica moderna, porém, € proposta nos termos do estilo e da sintaxe visual, como fica
evidente no movimento Arts & Crafts e na Bauhaus.

O passo seguinte na direcdo de uma maior abstracdo do conceito de design é dado pela
Escola de Ulm e pelo movimento Design Methods. Depois deles, torna-se possivel a absorcao
nos anos 1980 da teoria administrativa de Herbert Simon®?, e o estudo do design como uma
ciéncia geral do projetar. Simon propde um novo campo do saber e do fazer que nada tem a
ver com o Movimento Moderno ou com a tradi¢do das artes e oficios.

E no encontro promovido entre a administracéo e a tradigio das artes e oficios que se
localizam as consideragdes de Richard Buchanan. Trabalhando na mesma instituicdo que
Simon, a atual Carnegie Mellon University, Buchanan repensa o campo do design nas bases
de uma nova retdrica da era tecnoldgica, e, posteriormente, como uma forma de investigacédo
de situacBes indeterminadas. No geral, sua teoria tem um carater humanista, na medida em
que o humano determina “o assunto, os processos € os propositos do design” (BUCHANAN,
1995b, p. 55). O humanismo de Buchanan parece de inicio proximo a concepgdo do “design
centrado no ser humano” de Klaus Krippendorff, no entanto, ele ¢ consideravelmente mais
amplo: o design é, para Buchanan, uma pratica que integra ciéncia, l6gica, retérica e
producdo. Desse modo, a pratica do design ocorre em diferentes ordens de grandeza: da
criacdo de imagens e simbolos a criacdo de ideias e sistemas. Trata-se afinal de uma
complexificacdo da proposta de Simon de um saber total do artificial.

N&o obstante, a teoria de Buchanan apenas sugere o0 modo como esse fazer se da. O

mencionado “funcionamento detalhado” do designing é apenas anunciado; Buchanan néo

52 As primeiras mengdes a Herbert Simon na literatura especializada, antes mesmo da publicago de The
Sciences of the Artificial em 1969, parecem ocorrer no texto de Tomas Maldonado “The Role of the Industrial
Designer in the Steel Industry” de 1965 e na publicag@o editada por Sydney Gregory em 1966.
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detalha como ele ocorre. Seus conceitos tratam do design como fendmeno social em geral,
com énfase nos objetos produzidos industrialmente. A partir do final dos anos 1990, ele
recoloca o problema, tendo em vista entdo que o design como campo de investigacédo (design
field of inquiry) toma o préprio saber em design (field of design) como objeto, ou seja, aquele
saber referente aos produtos e ao produzir. Em suma, Buchanan expande o conceito de design
a ponto de torna-lo um principio organizador de todos os saberes e fazeres, ou, nas suas
palavras, “o lugar de encontro da ciéncia, da politica ¢ da arte”. Sugere-se aqui, porem, que,
sob seu diagrama em forma de cruz de 2007 (Figura 4), esconde-se uma ciéncia da praxis,
que permanece sem expressao propria. Ao que parece, continuam a predominar as questoes
relativas a poiésis, e a retérica dos produtos prevalece sobre a retdrica interna ao processo de
design.

Resta, portanto, na zona de “embaralhamento” das divisdes tradicionais do saber e do
fazer promovido pela nova ciéncia do design, um ponto cego. Aquilo que se entendia
antigamente como praxis continua estranho ao campo do design. Nenhum dos tedricos citados
aborda diretamente o problema da sabedoria préatica e interpessoal para lidar com a incerteza
das acBes humanas, isto €, a phronésis do projetar, o que resulta numa concepc¢ao superficial
do sentido politico do design. Restritos as ciéncias da producdo, tedricos como Victor
Papanek e Tony Fry defendem o uso politico do design, compreendido como “ferramenta” ou
“instrumento” de transformac¢do do mundo material, e ndo como processo politico em si.
Como ferramenta, o design conforma-se a categoria arendtiana da fabricacdo, marcada pela
mentalidade de meios-e-fins e pela ldgica do comando e da obediéncia. Doutro modo, a
tentativa aqui de articular o politico intrinseco ao projetar procura evidéncias naquela
contraparte da fabricacdo, na acdo arendtiana, marcada pela fugacidade e pela
imprevisibilidade.

Ao que tudo indica, o conceito instrumental de design deriva da combinacdo da antiga
figura do artifice — que, aos olhos do fildsofo, trabalha em isolamento e segundo modelos
preexistentes — com a moderna figura do artista de ingegnio. Na passagem para a
modernidade, o artista renascentista emancipa-se da rigida aderéncia a modelos, mas sustenta
ndo obstante uma concepg¢do individualista da prépria pratica. Os problemas da fabricacdo
associam-se entdo a um programa de ascensdo social dos mecanicos. A partir dai, a mao do
artista ndo é mais apenas a causa eficiente da obra, mas também o meio pelo qual se expressa
um dom, uma qualidade individual, uma “capacidade natural para invencdes originais”.
Giorgio Vasari associa assim o valor do artista ao valor da obra. Parafraseando Plutarco,

agora “nos deliciamos com os criadores, assim como com suas obras”. “Divino” é 0 proprio
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Michelangelo. Da invencéo vasariana advém a nogao corrente de autoria artistica, bem como
a reabilitacdo moderna do arquiteto, que reina sozinho, soberano, como que por um direito
divino, sobre uma legido de artifices menores, subordinados ao seu disegno®®. Assim também
se explica, em parte, a arrogancia do artista moderno, no seu embate constante com a vontade
dos poderosos™.

E bem conhecida na historia oficial do Movimento Moderno a discordancia entre os
capitdes da industria e os designers industriais. Surpreende, contudo, que os designers
continuem a esperar € a exigir a obediéncia dos industriais, nas bases do seu conhecimento e
das suas habilidades especiais. Isso torna-se compreensivel, porém, quando se percebe a
I6gica hierérquica e teleoldgica intrinseca a concepgdo de poiésis. Apds a Segunda Guerra
Mundial, porém, os designers veem-se as voltas com uma série de outros agentes, capturados
por processos organizacionais de toda ordem. E nesse cenario de intensas transformacdes
tecnoldgicas e sociais que emergem as primeiras preocupac¢des com 0s métodos de design, 0s
mecanismos de resolucdo de problemas e 0s processos cognitivos. Na ocasido, porém, ndo se
discute de forma alguma a natureza acional do processo de design e os problemas que advém
da condicdo plural dos agentes de projeto.

E no minimo curioso que o campo do design tenha conseguido problematizar a divis&o
entre teoria e pratica, ou melhor, entre theoria e poiésis, mas tenha deixado de fora a praxis. E
no sentido de remediar essa falta que, nesta tese, volta-se para a teoria da a¢do de Hannah
Arendt. O esfor¢o é para compreender a pratica de projeto independentemente da natureza dos
artefatos. Com isso ndo se quer indicar simplesmente que o projetar € acdo e ndo fabricacéo;
mais radicalmente, sugere-se que ambas as categorias arendtianas encontram-se na verdade
amalgamadas. Na medida em que se procura entender como o futuro é produzido a partir de
acdes no presente, impde-se uma nova concepg¢do do projetar como fazer e como agir. Trata-
se de uma relacdo dificil de sustentar. Contudo, se, por um lado, a teoria de Arendt mantém
apartadas as duas dimensfes da vita activa, mantendo assim preconceitos historicos em
relacdo ao fazer em nome da dignidade da politica, por outro lado, alguns dos principais

tedricos do design constroem seus argumentos para além da categoria da poiesis, € sugerem,

> Com muita propriedade, a pesquisadora Lisa Pon identifica no Renascimento italiano o surgimento de uma
“autoria possessiva” (PON, 2004). Para tanto, o disegno funciona paradoxalmente como o indice de um
individuo autor e como instrugdes a serem seguidas por outros artifices.

5 Em linhas gerais, a tese do casal Rudolf e Margot Wittkower ([1963] 2007) é de que o surgimento do artista
“ndo conformista” esta diretamente ligado ao declinio de institui¢des sociais, como as guildas e as academias,
que ofereciam algum suporte a pratica social dos artistas. Consideradas as infinitas variages psicologicas do
inconformismo, esse fato liga-se ao aparecimento da figura do artista melancélico ou temperamental no
Renascimento e sua reapari¢do no Romantismo.
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assim, em suas consideragdes sobre 0 método e o processo de design, relagdes profundas com
0 agir. No caminho estreito da tese ndo se procura rejeitar os problemas da poiésis, mas
iluminar aquilo que permanece até o momento velado, a saber, a praxis do projetar.
Consequentemente, a teoria acional do design proposta contradiz ndo apenas o0s principios da
acdo politica arendtiana — tais como a rigida diferenciacéo entre acdo e trabalho e a condicdo
especial da isonomia — mas também os principios da administracdo e das ciéncias da
producdo, assentados sobre os principios do controle e da previséo.

Na concepcdo de Arendt, dada a teia de relagbes que se cria entre 0s agentes, a acéo
“quase sempre deixa de atingir seu objetivo” (ARENDT, [1958] 2001, p. 196-197), o que
significa basicamente o insucesso daquilo que fora planejado. Mas entre sucesso e insucesso
residem inGmeras possibilidades, entre as quais se inclui o sucesso dos objetivos
acompanhado de efeitos colaterais. Tanto para a administracdo quanto para o design, essa
conclusédo soa escandalosa. A teoria, no entanto, tem o dever de reconhecer essa fragilidade
fundamental, inerente a condicdo plural dos agentes. Ela indica afinal uma espécie de
indeterminacdo no nucleo de uma ciéncia do design.

Destituidos de uma teoria que aborde esse problema, os designers continuam a ter
dificuldade em compreender como o futuro se constréi. Comumente, essa dificuldade
transforma-se em um ressentimento em relagdo aos negocios humanos. Para eles, a
convivéncia com opinides e visdes divergentes aparece como um estorvo, uma interferéncia
desnecessaria nos seus planos, ou, na melhor das hipo6teses, um mal menor, do qual nao
conseguem se livrar. Os designers recorrem entdo a voz de comando, a palavra final, se ndo a
sua, a de alguém que possa sobrepor-se as opinides e assegurar o controle do processo. Mas 0
resultado das a¢des, quando combinadas, ndo respeita a autoridade encarregada, pois a
ninguém é dado o dominio do futuro.

Resta, portanto, a maxima do Novo Testamento: eles ndo sabem o que fazem™.
Enquanto age, 0 agente ndo sabe o que faz. Como o lembra Hannah Arendt, a sabedoria dos
fatos é exclusividade daquele que vem depois, do poeta ou do historiador. Contudo, ndo é a
natureza dos fatos que se investiga aqui, mas a dinamica que Ihes da origem. Trata-se de uma
dindmica interpessoal e conflitiva, cujo saldo final ndo é conhecivel de antemdo. O processo
que da origem a algo ndo conhecivel, porém, ndo é ele mesmo necessariamente néo

conhecivel.

%5 Em suas consideragdes sobre o papel do perdoar e do prometer na esfera dos negécios humanos, Hannah
Arendt invoca a mesma maxima biblica, referindo-se ao desconhecimento dos agentes do sentido das suas
proprias agdes (ARENDT, [1958] 2001, p. 251).
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Em suma, esse processo, o projetar do futuro, € um processo dramatico. Com essa
palavra, indica-se a centralidade das relagdes humanas, bem como a permanéncia dos
“malogros” que advém da pluralidade de visdes, competéncias e habilidades. Do mesmo
modo, compreende-se a falta de controle e a imprevisibilidade de um processo que visa
produzir um estado de coisas futuro diferente do atual. Ao fim, propde-se o “dramatico” no
lugar do “politico” pelas confusdes suscitadas pelas varias acepgdes do politico. O dramatico
responde por uma atividade mais geral que o exercicio da politica na polis grega. Pois, para 0s
propdsitos desta tese, importa teorizar a dinamica propria do projetar como atividade humana
em geral.

Um nome para essa dindmica ¢ “situagdo”. A situagdo de projeto cria-se no instante
em que 0s agentes se encontram e comecam a agir em conjunto. Nem sempre ela é precedida
por um rito ou uma formalidade; inUmeros projetos jamais chegam a contar com qualquer
institucionalidade. Em outras palavras, a situagdo de projeto surge sem necessariamente ter
sido instituida. Além disso, considerando que os projetos sdo sempre produto da atividade de
um numero limitado de pessoas, a situacdo de projeto pode ser representada por um circulo
que divide aqueles que estdo dentro daqueles que estdo fora do projeto. Por mais que esse
circulo seja permeavel e retracdvel, ele representa um limite a participagdo ou, mais
exatamente, um limite a entrada de novos participantes.

Essa concepcdo de situacdo esta assentada sobre a condicdo plural dos agentes de
projeto. Dito de outro modo, para uma teoria acional do design, ndo héa situacdo de projeto se
0 projetista trabalha em isolamento. Ndo obstante, mesmo para autores que questionam a
superioridade dos projetistas, a situacdo de projeto continua a ser descrita nos termos do
individuo. Esse é o caso do tedrico Donald Schén em seu livro The Reflective Practitioner:
How Professionals Think in Action (1983). Schon trata das situac6es de design, entendendo-as
ndo como “problemas a serem resolvidos”, mas como “situagdes problematicas caracterizadas
pela incerteza, pela desordem e pela indeterminagdo” (SCHON, 1983, p. 15-16). Sua
preocupacao principal ¢ com o “descompasso” entre essas situagdes e os “padrdes tradicionais
de pratica e conhecimento” (Ibid., p. 18). Tendo isso em mente, e observando de perto a
pratica de certos profissionais, Schon defende entdo a existéncia de “uma conversa reflexiva
com a situagdo” (Ibid., p. 76). Desse modo, alinhado as pesquisas cognitivas de Nigel Cross e
Horst Rittel, Schon procura teorizar como os profissionais de projeto lidam efetivamente com
a complexidade, a incerteza, a instabilidade, a singularidade e o conflito de valores que
marcam as situacOes de projeto (lbid., p. 18). No entanto, ele ainda concebe esses

profissionais no singular: trata-se fundamentalmente de o “designer que faz coisas” ou “cria a
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representacdo — o plano, o programa ou a imagem — de um artefato a ser construido pelos
outros” (Ibid., p. 78). Nesse esquema, 0s outros aparecem como parte da situacdo e ndo como
agentes eles mesmos. Schon admite que “[o]s praticantes estdo frequentemente envolvidos em
conflitos de valor, objetivo, proposito e interesse” (Ibid., p. 17), mas ndo aborda a dinamica
interpessoal que constitui esses conflitos. O projetar restringe-se, portanto, a “conversa com
os materiais da situa¢ao” (Ibid., p. 78); e, nessa conversa, quem responde ao designer ndo sdo
outros agentes, mas a propria situacao (lbid., p. 79).

Em suma, Schén consegue conceber a ideia de multiplos agentes, mas ndo de uma
pluralidade de agentes. Mas a percepc¢édo de que uma tal pluralidade constitui as situacdes de
projeto é especialmente relevante quando os saberes e fazeres envolvidos no processo de
design ja ndo sdo considerados exclusividade do designer. Tendo em vista a complexidade e a
indeterminacdo intrinsecas as situacbes de projeto, pode-se dizer que o projetar ndo se explica
pela multiplicacdo de um individuo dotado da habilidade para projetar, mas depende de um
conjunto heterogéneo de agentes com valores, propositos e interesses diversos e
potencialmente em conflito.

Os problemas advindos da condicdo plural dos agentes de projeto encontram-se entre
as motivacOes iniciais do chamado design participativo. Tendo raizes nos movimentos
sociais, politicos e civis de contestacdo das estruturas de gestdo e governo em paises do
Ocidente nos anos 1960 e 1970, o design participativo emerge de maneira definitiva na
Escandinavia, onde a industrializacdo tardia possibilitou a concretiza¢do das reivindicacdes
dos trabalhadores por maior participacdo nas decisdes organizacionais. Essas reivindicacdes
deram-se sobre o pano de fundo de uma tradicdo de craftsmanship, da influéncia do
movimento Arts & Crafts e, mais tarde, do desenvolvimento das tecnologias da informacéo
(SIMONSEN; ROBERTSON, 2013). Em sintonia com as pesquisas atuais no campo, esse
subcampo — que compreende também o co-design — entende o design como um processo, €
ndo simplesmente como uma ferramenta de uso social e politico. Nesse sentido, o design
participativo procura criar meios de participagdo ativa dos usuarios ou dos consumidores nos
projetos, expandindo o circulo de participagdo de modo a abarcar todos os possiveis afetados.
Porém, a principio, nem todos os afetados assim se reconhecem ou mesmo tém condicGes de
participar. N&o obstante, a proposta supde que seja possivel expandir os limites da
participacdo, de modo que todos os stakeholders tenham a chance de influir no curso das
acoes. Em outras palavras, o design participativo reivindica o direito de participacdo de todos
os stakeholders mais do que exige a sua participacdo efetiva. Esse é, por sua vez, 0

embasamento de uma certa nogao de “design democratico”. Idealmente, cada um dos afetados
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deveria ter um assento no comando do projeto, considerando que algum aspecto da sua vida,
do seu patrimonio ou da sua liberdade individual esta “em jogo” — at stake.

Seja em resposta a hierarquia das organizacdes, seja em defesa dos marginalizados
pelas estruturas de trabalho, seja em funcdo do aumento da eficiéncia ou da geracéo de valor
social, a questdo da participacdo no projeto ndo é verdadeiramente de jure; a questdo que se
impde é que diferenca de facto os stakeholders fazem no processo. A rigor, o design
participativo € uma proposta de como os projetos deveriam ocorrer. Seu esforco de inclusao é
justificavel e compreensivel dentro de um esforco maior de democratizacdo dos espagos
sociais de vida e trabalho ou de resisténcia as formas de divisdo do trabalho no regime
capitalista. No entanto, ele difere em natureza do esforco empreendido na construcdo de uma
nova teoria: busca-se aqui compreender como 0s projetos se ddo, e nao propor como eles
deveriam se dar.

A questdo, portanto, ¢ se os nao designers tém ou nao uma participa¢ao “genuina” no
processo de projeto. Klaus Krippendorff desconfia dessa possibilidade ao reconhecer uma
diferenca de posicéo entre designers e ndo designers, segundo a qual os primeiros estdo em
posicdo de superioridade (KRIPPENDORFF, 2006, p. 66-67). Considerando que cada caso
concreto sugere uma resposta diferente, uma teoria acional do design pode apenas reformular
0 problema: se os ndo designers exercem alguma influéncia no projeto, entdo pouco importa
se eles ndo sdo designers ou se ndo estdo em pé de igualdade com os designers. De fato, como
agentes do projeto, eles definem-se pelas suas acdes e pelas relagdes que mantém entre si e
com os outros. Nesse sentido, enfatiza-se ndo as chances ou o direito de atuar no processo,
mas sim a propria atuacdo; ndo a isonomia entre stakeholders e projetistas, mas a diferenca
que os stakeholders fazem dentro do processo.

Por outra via, o design participativo chega ao mesmo problema que ocupa tal teoria
acional do design: como combinar acdo e hierarquia em instancias projetivas? O design
participativo responde com uma proposta: a extensdo dos limites da situagcdo de projeto, e a
criagdo de condicbes para a atuacdo efetiva dos ndo designers. A teoria acional,
diferentemente, prop6e um modelo de compreenséo, assentado no conceito de drama.

A metafora do drama do projeto ndo supfe que todos SA0 ou possam Ser personagens
do projeto. Isso estende-se aos designers. Afinal, &€ concebivel e aceitavel que algumas
personagens saiam de cena e nunca mais retornem. No drama, quem pode se tornar uma
personagem ou um protagonista do projeto ndo esta preestabelecido. Tudo depende das agdes
efetivas. As personagens do drama sé&o aquelas que agem, independentemente do seu cargo ou

da sua posicdo social. Nisso, o conceito de drama contribui para a proposta do design
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participativo: ele reconhece uma distingdo fundamental entre atribuigdo e performance dos
agentes. Enquanto o design participativo supde que seja possivel distribuir a participacdo de
maneira justa entre todos os agentes, a teoria acional do design identifica a existéncia de um
poder na concentracdo dos agentes em um grupo delimitado. Nesses termos, 0 poder so existe

em situacao, isto é, enquanto as pessoas permanecem em contato umas com as outras.

Disciplinas e conceitos afins

Em inglés, project refere-se a um projeto especifico qualquer. Na teoria de Klaus
Krippendorff, o termo é reservado a novos designs, distinguindo-os do “redesign de artefatos
familiares”, que, como carros, eletrodomésticos e cabines de avido, “baseiam-se em uma
historia reconhecida” e “em redes de stakeholders que ja foram institucionalizadas”
(KRIPPENDORFF, 2006, p. 183). A caracteristica determinante do project é, portanto, a
novidade: trata-se da criagdo de algo que ainda ndo existe. Nesse sentido, todo project lida
com as incertezas do futuro. Krippendorff, porém, ndo explora a ideia de novidade presente
no conceito, tampouco traca o limite a partir do qual um novo artefato se torna familiar ou um
redesign se torna suficientemente novo para ser chamado de project™.

Dentro das organizaces, os projects distinguem-se das atividades constantes e
rotineiras que constituem a operation. Nesse sentido, cada project é unico e temporario: ele
tem um inicio, um término e condicBes especiais de planejamento e execucdo (PMI, [1996]
2013). Para tratar disso, as organizacGes do pds-guerra desenvolveram uma disciplina
chamada project management. No livro de Jean-Pierre Boutinet ([1990] 2002), o primeiro
exemplo de project nesse sentido é o Manhattan Project, mas existem antecedentes
importantes na historia da engenharia, anteriores ao século XX. Para todos os efeitos, em
retrospecto, 0 domo de Santa Maria del Fiore em Florenca pode ser visto como um project e
ndo apenas um design, assim como algumas construcées antigas, como a Muralha da China e
as Piramides do Egito (CLELAND; BIDANDA, 2015). Em linhas gerais, a gestdo de projetos

é uma atividade de planejamento e coordenacdo de recursos e tarefas de modo a alcancar

% A légica presente no argumento de Klaus Krippendorff contradiz o uso do termo no manual de Karl Ulrich e
Steven D. Eppinger, para quem mesmo os produtos “discretos e fisicos” da engenharia industrial sdo pensados
como projects (ULRICH; EPPINGER, [1995] 2012, p. 2), bem como a concepcdo de project utilizada pelo
Guide to Project Management Body of Knowledge publicado pelo Project Management Institute (PMI, [1996]
2013). Ao que parece, Krippendorff ignora o grande nimero de competéncias envolvidas no langamento de
qualquer mercadoria, a despeito da familiaridade da classe de produtos a qual ela pertence. Um exemplo dado
por Ulrich e Eppinger € do processo de desenvolvimento de um simples telefone celular.
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determinados objetivos (ULRICH; EPPINGER, [1995] 2012, p. 380). Em muitos sentidos, ela
aproxima-se hoje da gestdo de processos de inovagao e de pesquisa e desenvolvimento.

Fundamentalmente, os projetos custam tempo e recursos, 0 que justifica a sua gestao
eficiente. De acordo com essa ldgica, os agentes participantes dos projetos sdo considerados
recursos humanos, que, como tal, precisam ser administrados em termos de custo e beneficio.
Isso implica a permutabilidade dos agentes, de acordo com as suas funcdes dentro dos
projetos. Logo, como uma disciplina da administracdo, a gestdo de projetos vale-se da ldgica
do controle e da previsdo, segundo a qual os dirigentes procuram ajustar o futuro aos seus
planos, baseando-se nas praticas e nas teorias do comportamentalismo.

O que a teoria acional do design aqui proposta coloca frente a disciplina da gestdo de
projetos € o mesmo que ela coloca frente a teoria de Simon e a administracdo em geral: a
singularidade dos agentes é de tal maneira determinante para o futuro dos projetos, que nao se
deve ser falar em papéis, mas em personagens. A restituicdo da pessoalidade dos agentes
exige, no entanto, a adocdo de uma nova perspectiva tedrica. Sugere-se que um project
inaugura uma situacdao — algo que pode ser chamado de project situation —, na qual as agdes
das personagens se ddo, e cujo resultado difere dos objetivos tracados. Essa diferenca
raramente € total; ndo obstante, ela sempre inclui efeitos colaterais, na grande maioria das
vezes indesejaveis. Uma tal teoria acional oferece, portanto, um modo de compreensdo dessa
imprevisibilidade parcial. Ela promove ainda outra visdo sobre o que significa o término de
um projeto ou a natureza do problema de projeto.

Assim como a teoria acional do design aqui proposta, as pesquisas mais recentes na
administracdo colocam as pessoas no centro do problema do projeto, bem como da operagéo.
A partir dos anos 1990, questdes relativas aos aspectos humanos da administracao, incluindo
a motivacdo e a comunicacdo, comecam a receber mais atencdo dentro do campo
(CLELAND; BIDANDA, 2015, p. 13). A questdo fundamental continua a ser, no entanto, se
nessas pesquisas 0 ser humano aparece ou ndo como pessoa, isto é, como ser singular.

Hé& ainda uma outra contribuicdo de uma tal teoria a gestdo de projetos. Ela refere-se a
capacidade para dar forma, visual ou material, a ideias abstratas. Capacidade esta que
permanece em larga medida desconhecida dos administradores. Em outras palavras, trata-se
das vantagens da visualizagao e da materializacdo das decisdes tomadas dentro de um projeto,
tdo comuns na tradicdo das artes e oficios. Estendendo o exercicio dessa capacidade, e de
acordo com uma nova concepgdo do projetar, os designers ndo apenas participam dos
processos organizacionais, mas podem também se ocupar do seu desenho, isto é, da forma

especifica que os processos podem ter. Por fim, quando aplicada a gestdo de projetos, a
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dimensdo formal do design enriquece o proprio conceito de projeto: ndo mais um processo
abstrato, mas um processo que depende de momentos de formalizac&o e cuja finalidade é uma
forma definida.

Outra disciplina que merece consideracdo sdo os future studies. Ao contrario dos
estudos sobre 0s projetos, 0s estudos sobre o futuro séo ainda bastante incipientes. Trata-se de
uma proposta de campo do conhecimento feita pelo sociélogo Roberto Poli, baseada na teoria
dos sistemas antecipatorios (anticipatory systems) do bidlogo Robert Rosen. Um sistema
antecipatorio ¢ basicamente um sistema que “contém em si um modelo previsional de si e do
seu ambiente” (ROSEN apud POLI, 2010, p. 769). Os estudos do futuro, por sua vez,
definem-se como “todos os meios de se estudar, pensar e usar o futuro” (POLI et al., 2013, p.
6). Eles valem-se também da antevisdo (foresight), de natureza probabilistica. Em suma, os
estudos sobre o futuro vao dos “futuros visionarios e utopicos ¢ do futurismo pop ao
futurismo participativo, critico e integral e as projecdes extrapolativas de simulagdo,
modelagem formal e forecasting” (Ibid.). Dentro desse campo, Poli destaca a disciplina da
antecipagao, que “fornece as ideias e ferramentas que podem alterar ¢ expandir o papel da
antecipacdo na formacdo daquilo que os seres humanos percebem, incluindo a nossa
capacidade de fazer sentido da novidade” (Ibid., p. 3).

Em um certo sentido, os estudos sobre o futuro aproximam-se de uma teoria acional
do design, pois tratam daquilo do qual ndo se tem conhecimento exato. No entanto, a teoria
acional ocupa-se de uma pratica que visa ndo ao conhecimento ou a percep¢do, mas a
producdo do futuro. Dito isso, falta a proposta de Poli justamente o sentido ativo do estudo,
tendo em vista seu uso ndo por futurélogos, mas principalmente por praticantes e profissionais
de projeto. Logo, se “qualquer um que projeta estabelece cursos de agdo objetivando a
mudanca de situacdes presentes em situacdes preferiveis” (SIMON, [1969] 1996, p. 111), a
teoria do saber-e-fazer do design € antindmica em relacdo a ciéncia do conhecimento do
futuro.

Ademais, a teoria de Poli € uma teoria do sistema, 0 que a afasta da metafora do
drama. Ainda que contendo defini¢bes Uteis de complexidade (POLI et al., 2013, p. 10) e de
efeitos colaterais (POLI, 2010, p. 722), uma teoria que apela a ideia de sistema &, a principio,
incompativel com a concep¢do dramatica do projeto. O sistema na teoria de Poli pressupde
certa estabilidade interna e comportamentos parametrizaveis. Mesmo os efeitos colaterais sao
explicados em termos mecanicos e, portanto, ndo sdo completamente imprevisiveis (Ibid.). O
drama, por outro lado, é permeado de incerteza e indeterminacdo. Ele ndo se restringe as leis

da causalidade. A acdo de uma personagem pode transformar radicalmente a situagéo,
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alterando o sentido das agOes anteriores, e abrindo o horizonte para agOes futuras. Drama e
sistema diferem, pois, radicalmente: as personagens ndo sdo elementos ou fatores, e os
cenarios ndo sao ambientes, mas sdo em parte o resultado da presenca das personagens. O
resultado das suas acOes, por sua vez, ndo é um simples somatorio. A diferenca ndo seria
talvez téo radical se estivesse em questdo uma teoria dos sistemas complexos.

A teoria acional do design promove ainda uma alteracdo na viséo de dois conceitos
ligados a ideia de sistema: o conceito de problema e o conceito de complexidade.

A nocdo de problema que emerge de uma teoria acional do design € aquela presente na
etimologia da palavra: “problema” ¢ algo que se lanca a frente e com o qual se ocupa®’. Nesse
sentido, o problema ndo pede ou mesmo aceita uma solucdo. Em outras palavras, o problema
existe apenas enquanto alguém dele se ocupa, e cessa de existir assim que esse alguém o
abandona. Do mesmo modo, muitos problemas jamais vém a ser, pois deles ninguém se da
conta ou a eles se dedica. No &mbito do projetar, o problema é o objeto da preocupacdo dos
agentes; € em torno dele que os agentes se encontram. Desse modo, emerge a situacdo de
projeto, revelando sua natureza eminentemente problematica: a situacdo existe apenas
enquanto os agentes agem em torno do problema, que pode jamais encontrar uma solucgo. E o
comprometimento com o problema, e, afinal, a tentativa de lhe dar uma resposta, que leva o0s
agentes a uma nova situacdo, ou aquilo que, numa perspectiva mais estreita, se entende como
a obra ou o produto do processo. A “solugéo final” do projeto, porém, ndo encerra o problema
de maneira definitiva: a prova disso € o0 modo como um mesmo problema tem indmeras
solucdes possiveis. Ademais, um mesmo problema pode suscitar projetos diferentes, em
momentos diferentes, ao contrario do que imagina a teoria da resolucdo de problemas. Ao fim,
a concepcao dramatica de problema esta mais de acordo com as ciéncias politicas: na politica
ndo ha de inicio consenso, mas disputa em torno do que efetivamente constitui um problema,
e no que consiste uma resposta valida, legitima e eficaz.

A outra nocdo que sofre uma transformacéo radical com a teoria acional do design é a
de complexidade. Em lugar das nogdes de complexidade como um em-si ou das nogdes que a
concebem em termos de graus, a teoria acional adota uma concepcdo pratica de
complexidade. Isso significa que alguma coisa é considerada complexa tdo somente em
referéncia a dificuldade para se lidar com ela. Nesse sentido € que se diz que os problemas
capciosos de Horst Rittel sdo complexos. A teoria acional aqui proposta, porém, leva a frente

a ideia: o projetar ndo envolve uma pluralidade de agentes porque é complexo, mas é

%" Segundo o Dicionério etimoldgico da lingua portuguesa de Antenor Nascentes: “Do gr. probléma, 0 que se
propde, o que se atira (ballo) adiante (pro), pelo lat. problema.” (NASCENTES, [1932] 1955, p. 417).



161

complexo porque envolve uma pluralidade de agentes. Tal pluralidade implica conflitos e
imprevistos, como descritos no conceito de teia de relagbes de Hannah Arendt. Em uma
palavra, 0s projetos sdo complexos porque sdo dramaticos, isto é, constituidos de personagens
distintas, com vontades e a¢des colidentes. O projetar é uma atividade complexa por causa das
personagens, e ndo em referéncia & natureza dos produtos finais ou dos objetivos iniciais.
Trata-se afinal de uma complexidade inerente as relagbes humanas. Nesse sentido, o projetar,
independentemente das particularidades do problema que ele aborda, é considerado complexo

em geral.

Formacéo e atuacao profissional

N&o ha hoje uma nova concepcao de designer que corresponda a nova concepcao de
design, a saber, aquela que emergiu dentro das organizagdes, associada a processos
administrativos e de planejamento. No mundo do pos-guerra, 0s novos profissionais de
projeto destacaram-se da tradicdo das artes e oficios, como fica evidente no movimento
Design Methods. Contudo, esse destacamento ndo foi definitivo: algumas figuras, como
Christopher Alexander e John Christopher Jones, retrataram-se e abandonaram o movimento
— 0 que ndo significa que suas contribuicGes tedricas ndo tenham sobrevivido a passagem do
tempo ou ndo sirvam de base hoje a inUmeras pesquisas. Por outro lado, figuras hibridas,
como a do designer-gestor Eliot Noyes, constituem ainda raras excegdes.

Um dos motivos para isso torna-se agora mais claro: a medida que os projetistas se
conscientizaram da natureza da sua pratica projetual, tornou-se mais evidente para eles a
participacdo decisiva de outros profissionais e agentes. Essa constatacdo contradiz a
percepcao inicial dos proprios profissionais como entidades isoladas. Em outras palavras, em
um mundo de comités, conselhos e equipes de trabalho, o designer moderno, descendente
direto do arquiteto e do artista renascentista, perde seu lugar privilegiado. Ele torna-se apenas
um dos agentes de projeto, enquanto outros profissionais, como 0s gestores e o0s policy-
makers, comegam igualmente a pensar e a agir projetualmente.

A prética projetual como tal, independente das distin¢bes profissionais, € objeto da
proposta educacional de Bruce Archer no final dos anos 1970. Com uma area do
conhecimento, o design € entdo considerado uma habilidade para “compreender e manejar
aquelas ideias expressas por meio do agir e do produzir” (ARCHER, 19793, p. 20), tendo em
vista 0 entorno material e espiritual do homem. A despeito da definicdo de campo contida

nessa proposta, o fundamental é a natureza geral da proposta, que visa a implementacéo da
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educacao em design no curriculo basico. Em suma, nesse caso, “Design” indica um saber-e-
fazer a ser compartilhado por todos os profissionais.

A proposta de Archer ndo se encontra tdo distante da de Herbert Simon, pois, para
este, o design encontra-se no cerne de todo treinamento profissional. Por meio de uma nova
ciéncia do artificial, Simon é possivelmente o primeiro dos administradores a se apropriar do
conceito de design. A transformacgdo conceitual que permite essa apropriacdo, no entanto, é
prenunciada pelos proprios designers-tedricos, como Bruce Archer e Tomas Maldonado:
trata-se de uma nova concepc¢do de design em termos de processo e problema. Isso abre o
espaco para estudos mais recentes sobre “como o projetar funciona nos negocios, na
administragdo e nas organizagoes” (JUNGINGER; FAUST, 2016, p. 4), tendo em vista que 0
designing ndo é competéncia exclusiva dos designers. Acima de tudo, a teoria de Simon
procura superar a distincdo entre saberes cientificos e projetuais, mantendo, porém, uma
diferenca entre profissionais e ndo profissionais, fundamentada na educacdo formal. Contra
essa diferenca levantam-se, a partir dos anos 1960, objec6es de natureza social e politica. O
“movimento antiprofissional” (RITTEL; WEBBER, 1973, p. 156) e o diagnostico de “crise de
confianga” no conhecimento e nos oficios profissionais (SCHON, 1983, p. 3-4) sdo
expressOes da critica geral a um certo modelo de formacdo. No contexto contemporaneo,
Schon identifica a crise do professionalism nos termos das “situa¢des problematicas” da vida
pratica, “caracterizadas pela incerteza, pela desordem e pela indeterminagdo” (Ibid., p. 15-16).

Né&o obstante, a visdo de Simon é fundamental para todos os tedricos depois dele, entre
eles Richard Buchanan. Buchanan combina a teoria administrativa de Simon com a proposta
de Archer, reconhecendo as criticas de Rittel e Schon. Para ele, o design é, por um lado, a
capacidade de projetar, aprendivel e eficaz, e, por outro, um processo de investigacdo, que,
como qualquer outra pratica, lida com indeterminacéo e incerteza.

De inicio, a formulacdo do design como arte liberal indica uma formacdo mais ampla
do que a formacdo profissional. Nesse sentido, Buchanan propde uma formacéo integral, que
sintetize “os insights fornecidos pela estética, pelas belas-artes, pela engenharia e ciéncias
naturais, e pelas ciéncias sociais e comportamentais” (BUCHANAN, 2004, p. 165). Trata-se
de formar agentes para “um mundo de complexidade crescente” por meio do ensino nao
apenas de ‘“habilidades basicas”, mas também de “outros elementos do aprendizado que
contribuem para a formacéo do profissional de educagéo liberal” (Id., 1998, p. 64). Em suma,
Buchanan propde a educagdo em design “como arte liberal da cultura contemporanea” (Ibid.,
p. 65). Essa educagdo estende-se propositalmente aqueles “sem inten¢do de adentrar na

pratica profissional do design” (Ibid.) e inclui o estudo do design como campo ampliado. Para
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Buchanan, o campo estrutura-se afinal em torno dos modos de projetar na era tecnoldgica, e 0
seu estudo ¢ voltado para a busca de “novos modos de abordar os novos problemas”
(BUCHANAN, 1999, p. 6).

Com essas trés propostas fica claro que a educacdo em design ndo mais se limita ao
ensino técnico e artistico nem a formacdo genérica em projeto, como ensaiada na Escola de
Ulm e pelo movimento Design Methods. Elas apontam — em especial a proposta de Buchanan
— para uma formacéo introdutoria ao campo, nos seus aspectos tedrico, histdrico e critico, sob
um viés liberal ou generalista®®. Isso significa ndo apenas o ensino de habilidades especificas
— gue, ndo obstante, continuam a ser determinantes para 0 campo — mas igualmente a
promocdo de uma compreensdo geral dos modos de transformagdo do mundo e do sentido
radical dos chamados “novos problemas”. Em suma, trata-se de uma formacdo também
politica ou, se se quiser, civica.

A formacdo de agentes para atuar no mundo tem por base a ideia de que € possivel
mudar o status quo, sem que com isso seja preciso especificar quais sdo as mudancas
desejaveis ou necessarias. A formacao politica ndo € uma formacéo ideoldgica, e ndo procura
dissipar a indeterminacdo intrinseca a vida pratica. Seu objetivo é produzir uma compreensao
da natureza e dos modos de transformacdo das situacOes existentes, tendo em vista seus
aspectos tecnoldgicos, politicos e sociais, 0s quais nenhum agente pode hoje desconsiderar, a
despeito do seu dominio de especializagdo. O objetivo de uma educacdo liberal ndo é o de
formar superespecialistas, mas dota-los de um vocabulario comum de conhecimentos, praticas
e problemas que permita sua intercomunicagdo. Nesse sentido, Buchanan afirma: “Para ser
eficaz no mundo contemporaneo, os designers precisam de uma ampla base de conhecimento”
(BUCHANAN, 2004, p. 167). No entanto, a questdo que distingue o caréater especialista e 0
carater generalista dos novos designers nao é de conhecimento, mas de perspectiva (ld.,
2001d, p. 4). Como agentes “de educag@o liberal”, eles tém uma visdo alargada da situacéo
presente e da sua génese historica, e isso é condi¢do necessaria para sua integracdo no mundo
social e politico.

A comunicabilidade possibilitada por uma educacéo liberal ndo elimina, contudo, 0s

conflitos inerentes a pluralidade de posi¢cdes e visdes. Aqui uma teoria acional do design

%8 para Richard Buchanan, a formag&o universitaria dos designers é uma combinacao de especializacio e
educagdo liberal: “Knowledge in such institutions is of two kinds. One is the knowledge of a specialized branch
of study, in whatever discipline a student selects for education. The other is a knowledge of liberal arts or general
education, with study in a variety of fields that is adequate to provide the student with an understanding of the
central concepts and methods of the natural sciences, the social and behavioral sciences, and the humanities.
With such a pattern of study, students are then prepared to live as citizens, enter an occupation or profession, or
go on for specialized study in a masters or doctoral program” (BUCHANAN, 2001d, p. 11-12).
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contribui ndo apenas com uma nova maneira de pensar e articular os problemas
contemporaneos — tendo em vista 0 seu progresso, € ndo necessariamente sua resolucéo —,
mas também com uma série de outras habilidades que cumpre aos agentes dominar.
Considerando os novos espacos de deliberacdo e decisdo, é particularmente Util a retomada
daqueles saberes pertencentes ao dominio da praxis, como a retérica e a métis> (ou
inteligéncia astuciosa).

A retérica e a métis fazem parte de um arcabougo de conhecimentos néo
sistematizados pertencentes a vida politica. A retdrica sugere o estudo e a pratica das formas
de persuasdo disponiveis a cada situacdo, como a definiu Aristoteles. A métis, por sua vez, é
mais dificil de definir, e escapa aos estudos académicos, dada a negligéncia histérica por parte
dos filsofos (DETIENNE; VERNANT, [1974] 2008). Ela nomeia “um certo tipo de
inteligéncia comprometida com a pratica, confrontada por obstaculos que é preciso dominar
sendo astuto, para obter éxito nos dominios mais diversos da a¢do” (Ibid., p. 10). A métis
opde-se ao nods, a reta razdo, na medida em que combina “o faro, a sagacidade, a previsdo, a
sutileza de espirito, o fingimento, o desembaraco, a atencdo vigilante, o senso de
oportunidade, habilidades diversas, uma experiéncia longamente adquirida” (Ibid., p. 11).

A teoria acional do design proposta aponta para a existéncia de asticia e persuasao na
pratica projetiva. Ambas compdem o saber pratico daqueles que conseguem influir no curso
dos acontecimentos. Ademais, surpreende que, a despeito do seu grau de informalidade, esses
saberes e fazeres tenham se reproduzido ao longo de geracdes de politicos e homens de acgéo.
Retornando a historia romana, Maquiavel ilumina essa antiga sabedoria e abre alas as novas
ciéncias politicas e sociais ao desvincular o problema dos negdcios humanos das leis da moral
e da religido. Mas é no minimo curioso que essas novas ciéncias tenham se restringido a
condicdo de ciéncias teoréticas e descritivas.

As propostas de um campo ampliado do design levantam, portanto, o problema de
uma ciéncia a0 mesmo tempo préatica e tedrica. Contudo, elas ndo abordam exatamente a
questdo da praxis, por permanecerem profundamente arraigadas as questdes produtivas,
herdadas da poiesis. Acompanhando a teorizacdo de Buchanan, segundo a qual o design é um

saber plural das formas de transformacdo do mundo, propde-se aqui, portanto, a existéncia de

> Washington Dias Lessa aborda o problema da métis no encontro entre a prética e o ensino académico do
design (LESSA, 2015). Considerada “a inteligéncia astuta daqueles que lidam com a imprevisibilidade do curso
das coisas” (Ibid., p. 6), a métis permanece ausente das investigagdes epistemolégicas do campo, dada sua
posicdo marginal na historia da filosofia, mas poderia ser recuperada na sua relagdo com a praxis do projetar
(Ibid., p. 5-6). Para Lessa, a praxis pode corresponder as “a¢des performadas em resposta a [...] um problema
traigoeiro”, mas a poiésis continua a ser a dimensao dominante do projetar. Ainda assim, Lessa identifica “a
sintese necessaria” entre conhecimento pratico e cientifico, e o desafio de compreensdo da “jun¢do praxis-
poiesis” (Ibid., p. 8).
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uma praxis do projetar. Essa praxis ndo se confunde com uma disciplina dos meios da
politica, até porque nunca chegou a existir tal sistematizagdo desses conhecimentos e
habilidades, ainda que possivelmente ensinaveis. A teoria acional do design proposta indica
apenas a centralidade da persuasdo e da astucia, bem como a primazia da comunicacao
interpessoal. Tal comunicacdo é mais do que um saber utilitario, e pouco tem a ver com 0s
problemas de semantica e de sintaxe. Ao contrério, ela esta calcada em rela¢gbes humanas
singulares, presentes em cada situacdo, e totalmente dependentes da percepcdo e do juizo
pessoais. Nesse sentido, como ja era sabido dos antigos, no que tange aos problemas da vida
pratica, a experiéncia vale tanto ou mais que o conhecimento disciplinar.

Ainda que ausente da formacdo curricular, o reconhecimento da praxis do projetar
provoca, por fim, uma mudanca no modo de pensar e falar sobre a atividade. Com efeito,
considerado um processo coletivo e plural, e ndo mais a pratica de especialistas, o0 projetar
obriga que se reconheca o potencial de conflitos das situacdes de projeto. Isso a ideia de
drama revela com facilidade. Do mesmo modo, perde grande parte do seu sentido a rixa
historica entre profissionais de projeto e seus clientes. A rigor, os clientes sdo stakeholders,
mas também fundamentalmente agentes, na medida em que influem e participam ativamente
do projeto. E natural, portanto, que sua participacdo difira da participacio dos designers. N&o
ha por que supor que os clientes devam agir ou pensar como 0S outros agentes, € 0 mesmo
vale para os profissionais de projeto. Ao fim, o projeto alimenta-se dessas diferencas; ele ndo
ocorre a despeito, mas em funcao dos conflitos de valores e interesses. As situacdes de projeto
sdo entdo marcadas pela combinacdo de colaboracdo e concorréncia, e o seu resultado final

ndo raro distingue-se das expectativas de cada um dos agentes.

O papel da teoria

A prépria ideia de projeto supde que seja possivel mudar o status quo. As teorias do
design de Herbert Simon e Richard Buchanan sugerem afinal que é possivel produzir
deliberadamente uma situacdo futura diferente da atual. O modo pela qual se da essa
mudanga, porém, continua envolto em mistério. O que a metafora do drama do projeto sugere
€ que os agentes de projeto produzem uma situagdo especial, porém sem a plena consciéncia
do seu funcionamento. Ademais, o resultado final das suas a¢Ges escapa as suas expectativas
iniciais, seja porque ele frustra os objetivos anunciados, seja porque os efeitos colaterais se

Somam ao Seu SUcesso.
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As teorias do design até hoje ndo conseguiram articular essas questdes, inerentes ao
processo de design, seja pela sua preocupacdo técnica, estética ou social, seja pelos seus
anseios cientificistas em relacdo ao préoprio processo. A isso se soma 0 preconceito milenar
dos filésofos em relacdo a atividade dos artifices, definida ha muito tempo em termos
teleoldgicos e hierarquicos, e circunscrita a reproducdo de modelos preexistentes.

A constatacdo da dimenséo acional do design permite a articulagdo desses problemas.
A partir das distingdes conceituais de Hannah Arendt é possivel falar sobre o obstaculo
presente na forma atual de pensar e de falar sobre design. Como foi sugerido, o corte interno a
vita activa, aquele que distingue praxis e poiésis, ainda se faz sentir em algumas das
principais teorias do design.

N&o obstante, entre os tedricos do design emerge uma concepcdo processual de
design. Ela, no entanto, ainda é insuficiente para transformar a maneira de pensar sobre a
atividade, visto seu compromisso irrefletido com a concepcdo isolada de profissional de
projeto.

Falta, portanto, uma concepcao pluralista do designing. Nesse sentido, a ciéncia
retorica de Buchanan — inicialmente restrita ao discurso dos objetos — chama a atencao para 0s
“processos de invengdo e organizagdo” no interior dos projetos. Desse modo, Buchanan da
prosseguimento ao esforco de Simon para incorporar o projetar as mais diversas formas
profissionais. Ele defende, assim como Bruce Archer, o ensino do projetar como parte de uma
educacdo integral e generalista de todo agente da era tecnoldgica, isto é, de uma era repleta de
novos problemas que ndo competem a nenhum profissional em especifico.

Essa nocdo ampliada da pratica de projeto constitui afinal uma nova concepcdo de
design. A passagem do disegno vasariano ao design como campo, porém, ndo se completa
sem o reconhecimento da natureza conflitiva e imprevisivel dos processos de transformacao
do mundo. Mas o conflito e a imprevisibilidade ferem o que ha de mais caro tanto a
administracdo quanto as ciéncias da producdo: o controle e a estabilidade do processo de
mudanga deliberada. Retornam assim a cena os “malogros” inerentes a acdo humana,
teorizados por Arendt.

A questdo que se coloca, portanto, € se é possivel uma teoria acional do design, dada a
imprevisibilidade e a falta de controle dos negocios humanos. O papel da teoria, porém, nao é
0 de dissipar esse problema, mas de reconhecé-lo, tornando-o a pedra de toque de toda
compreenséo sobre o projetar. E em nome desse reconhecimento que se apela ao conceito de

drama.
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Para todos os efeitos, 0 projetar procura criar algo novo, que ainda nao existe. E 6bvio,
portanto, que ha uma incerteza quanto ao que se procura criar, e que, portanto, a novidade é a
outra face da imprevisibilidade. Por defini¢do, novo é aquilo que escapa a previsdo. Assim, s
se tem conhecimento de que algo novo é possivel em retrospecto, quando reconhecemos sua
emergéncia a partir de condi¢des passadas. O paradoxo central do projetar é, portanto, que 0s
agentes de projeto procurem produzir justamente aquilo que eles ndo podem prever.

Contudo, isso ndo implica o fracasso de toda atividade projetiva; indica apenas uma
dificuldade fundante, que ndo pode ser escamoteada ou ignorada. Ao contrario, ela deve ser
iluminada pela teoria, de modo que seja possivel um estudo aprofundado de como
determinados projetos dédo ou ndo dédo certo, e de como os efeitos do projetar extrapolam o
conjunto limitado de pardmetros que medem 0 Seu SUCESSO.

Como foi sugerido na Introducdo, uma série de preocupacbes e pressupostos
impediram até agora que essa obviedade se revelasse. Foi justamente iSSO que se procurou
fazer nesta tese, aceitando, na sua integridade, o paradoxo do futuro e da novidade. O modo
mais préprio que se encontrou de fazé-lo foi apelando para uma metafora. A metafora do
drama, afinal, ndo apenas responde pela praxis do projetar, como também da voz ao problema
fundamental de uma pratica voltada para o futuro. E no centro dela, localizam-se as pessoas
como personagens, com todas as suas idiossincrasias. Pois onde quer que haja pessoas, ha

drama.
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ANEXO A. Diagrama dos saberes e do fazeres ao longo da histéria

Figura 5 — Diagrama dos dominios do saber e do fazer ao longo da histdria.

Dominios do saber e do fazer
a0 longo da historia

Periodo Grécia Antiga Roma Antiga e Renascimento e Século XIX e
Idade Média Era Modema Século XX
Referéncia Aristdteles Cicero, Magquiavel Morris, Gropius
Capela Bacon Design Methods
Vasari
Critério Objeto do saber Habilidade Efetividade Estilo, Industria
Método Problemas complexos
Valor
Dominios teoria artes liberais politica ciéncias sociais
. . °
logica

pratica

retorica

produgio artes mecanicas

ciéncia

\
N\

ciéncias naturais

belas-artes ",

artesanato

Fonte: Elaboracéo prdpria.
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O diagrama representa de maneira simplificada a transformacgéo dos dominios do saber
e do fazer ao longo da historia do Ocidente, tendo em vista 0 novo conceito de design que
comeca a emergir a partir do século XIX. Constam apenas os dominios nos quais se
identificou alguma ligacéo genealdgica com o design.

O diagrama inicia-se com a divisdo feita por Aristoteles no século 1V a.C.: teoria
(theoria), prética (praxis), producdo (poiésis), légica (analytikd) e retdrica (rhétorike). A
I6gica e a retdrica constituem saberes sem objeto proprio, isto €, saberes sobre a prépria
maneira de saber, pensar ou falar sobre alguma coisa. Mas a retorica constitui entdo um caso
especial: ora constitui um dominio proprio, ora pertence a praxis, ora & poiesis®. Com a
excecdo da producdo, esses saberes sdo recombinados nos séculos seguintes sob a rubrica das
artes liberais, isto é, os saberes cujo cidaddao ou homem livre deve dominar. Contrapostas as
artes da transformacdo da matéria (as artes mecanicas), as artes liberais sdo os saberes que 0
homem livre deve dominar para participar da vida politica. Trata-se de uma divisdo nos
termos do ensino de habilidades. Na Idade Média, as artes liberais consolidam-se sob a forma
do trivium e do quadrivium, ou, os saberes da palavra (gramaética, retérica e logica) e 0s
saberes do namero (aritmética, geometria, musica e astronomia). Com o advento da Era
Moderna, todas essas divisGes sdo repensadas em funcdo de novos critérios: a politica
destaca-se da filosofia moral e da religido cristd, a partir do reconhecimento da ideia de acao
efetiva; surge entdo um novo método de aquisi¢do do conhecimento denominado “cientifico”,
gue combina pensamento I6gico e experimentos mecanicos; e, por fim, as artes mecéanicas
dividem-se entre belas-artes e artesanato (ou artes aplicadas), tendo em vista o valor superior
dos artistas de génio sobre o restante dos artesdos que produzem apenas objetos de uso
cotidiano. Surgem entdo as academias de ciéncias, de belas-letras e de belas-artes. No século
XIX, da-se a emergéncia das ciéncias sociais a partir da nocdo de acdo efetiva e das ciéncias
naturais a partir das primeiras ciéncias experimentais. O design, por sua vez, surge de uma
discussdo sobre o estilo apropriado aos novos tempos e de um questionamento da divisdo
entre belas-artes e Uteis artes, bem como da utilizacdo dos novos meios de producdo em
massa. Nos anos 1960, o campo complexifica-se com a proposi¢cdo de um estudo geral dos
métodos de projeto, independentemente das particularidades dos objetos produzidos. Nesse

contexto, discute-se a possibilidade de uma ciéncia do design, ainda em processo de

% \er diagrama em Otfried Hoffe (HOFFE, [1996] 2008, p. 34). A confusdo a respeito da retérica permite que
Richard Buchanan proponha uma ciéncia do design nos moldes de uma nova ciéncia retorica da era tecnolégica
(Ver “2.7. Richard Buchanan: a retérica dos produtos e a investigagdo em design”). Apoiando-se na filosofia de
Richard McKeon, Buchanan afirma que a retdrica antiga ndo era simplesmente um saber das palavras, mas um
saber pratico dos meios de persuasdo e acdo. Logo, a nova retorica poderia funcionar como um principio
organizador de todas as ciéncias, na medida em que ela ndo tem um objeto especifico.
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formacdo. Outra proposi¢do é a de uma politica intrinseca ao processo de design, apoiada
sobre a ideia de efetividade. Nesta tese, ela toma a forma de uma teoria acional do design,
baseada no conceito de drama.

Depois das artes liberais e da ciéncia moderna, o design representa um novo ponto de
confluéncia dos saberes e dos fazeres acumulados desde a antiguidade. De fato, a préatica do
design combina producdo material e conhecimentos tedricos e cientificos. H& ainda quem
encare o design fundamentalmente como uma préatica social, o que justificaria sua inclusdo
entre as ciéncias sociais como uma ciéncia aplicada. No entanto, a definicdo do campo do
design continua a representar um desafio tedrico, dado que o design ndo se ocupa apenas da
construcdo ou aplicagdo de teorias, e, portanto, ndo se conforma a ideia tradicional de ciéncia.
Um aspecto fundamental da sua constituicdo € o compromisso com a transformacéo efetiva da

realidade.



ANEXO B. Tabela das concepg¢des do campo do design

Tabela 1 — Tabela das concepcdes de campo do design.
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Referéncia Designacao Objeto Objetivo Problema

Simon, 1969 Ciéncias do Processo de design | Educar Problemas de
artificial profissionais organizacdo

Archer, 1978 Design Cultura material Desenvolver a Problemas do

habilidade para
projetar

poés-guerra

Cross, 1982

Ciéncia do design

Processo de design

Sistematizar e
ensinar os modos
do designer
conhecer

Problemas de
design

Buchanan, 1985 Arte liberal, Objeto Descobrir os meios | Problemas da
retérica e indeterminado de transformacéo era tecnoldgica
arquitetbnica das situacGes (Fragmentacéo)

existentes

Buchanan, 1999 Campo do design Os produtos e Investigar Problemas da

o0 produzir

(prética e educacdo)

era tecnoldgica
(Humanizacéo)

Design
(como campo de
investigacao)

O saber em design

Investigar
(prética e educacéo)

Problemas do
campo do design

Buchanan, 2005

Investigacdo
em design

A prética e a teoria
do design

Investigar
(prética e educacéo)

Problemas do saber
e do fazer do design

Fonte: Elaboracéo prdpria.
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A partir dos anos 1960, alguns teoricos do design defendem a existéncia de um novo
campo.

Herbert Simon propde uma ciéncia do design (science of design) a partir da ideia de
artificial, opondo as chamadas ciéncias do artificial (sciences of the artificial) as ciéncias
naturais, considerando que as primeiras sdo “normativas” e procuram transformar o estado de
coisas atual. Pertencente ao campo da administragdo, sua teoria enfoca os problemas
organizacionais. O objeto da nova ciéncia € o proprio processo de design, e 0 seu objetivo é
formar profissionais completos.

Bruce Archer propde uma disciplina do “Design” a partir da ideia de cultura material,
claramente vinculada a antiga nocdo de poiésis. O Design opde-se as Ciéncias e as
Humanidades, e tem por objetivo o desenvolvimento da habilidade para projetar nas escolas
basicas. Alinhado com o movimento Design Methods, Archer tem em vista os problemas de
escala e complexidade crescentes do mundo pds-guerra.

Nigel Cross da& continuidade as propostas de Simon e Archer. Sua teoria procura
sistematizar os modos do designer (designerly ways) conhecer e trabalhar, de modo que
possam ser ensinados formalmente. Assim como Archer, Cross reconhece problemas proprios
ao design, que sdo de uma natureza inteiramente diferente daqueles das outras ciéncias.

Richard Buchanan comeca nos anos 1980 uma revisdo geral do campo.
Primeiramente, ele articula-o em termos de arte liberal e arquitetnica, de acordo com o
antigo sentido de “retorica”. Em linhas gerais, Buchanan tem em vista os mesmos problemas
do mundo do pds-guerra, mas sua proposta é de uma ciéncia sem objeto proprio, isto €, uma
ciéncia capaz de lidar com a indeterminacdo fundamental da situacdo de projeto. Como
retdrica, sua teoria visa a mudanga das situacOes existentes, em uma perspectiva humanista.

A seguir, Buchanan define o design como uma investigacdo (inquiry) do campo dos
produtos e dos modos de produzir na era tecnoldgica. Segundo ele, ha saberes e problemas
préprios do campo do design (field of design). A investigacdo é um conceito herdado de John
Dewey. Ela ¢ uma forma de proceder utilizada tanto na pesquisa em design quanto no
processo de design.

Em 2005, Richard Buchanan propde a investigagdo da préatica e da teoria do design de
acordo com quatro polos: dialética, ciéncia, producdo e retorica (Figura 4). Ela combina
questdes do saber e do fazer, considerando a acéo dos designers e dos stakeholders. Como tal,

o campo funciona como o lugar de encontro da ciéncia, da politica e da arte.



