


RESUMO

Este artigo propée uma reflexdao sobre o potencial subjetivante do
Design no meio social. Partindo de uma perspectiva fenomenoldgica
sequndo a qual estruturas simbdlicas configuram mediagoes
significadoras entre o homem e o mundo, inicio uma discussdo
introdutdria acerca do modo pelo qual o Design é capaz de manejar
uma rede de significacdes no ambiente social que o circunscreve e,
inversamente, sobre a forma que se dd o processo de reinscri¢do do
sujeito no mundo através do Design. Para tanto, recorro a concepgoes
distintas sobre “real” e “ficcdo’, elegendo esse aparente dualismo
como possivel aporte reflexivo capaz de oferecer ferramentas
conceituais pertinentes a uma abordagem filosdfica do design. Sob
0 pressuposto de que o Design afirma-se como potencial agenciador
das relagoes entre-sujeitos no cendrio contempordneo, meu esfor¢o
é o de compreender de que forma esse agenciamento acontece e
assim esbocar uma dimensdo ‘educadora” do Design, sobretudo
no sentido de articular “modos de olhar” que nos oferecam a
possibilidade de reinterpretar o mundo e de remanejar, concreta e
simbolicamente, nossa localizacao nele.
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The novel of the real: an preliminary
relationship, through the eyes of education
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ABSTRACT

This paper proposes a reflection on the subjectivizing potential
of Design in the social environment. From a phenomenological
perspective under which symbolic structures shape signifying
mediation between man and the world, | start an introductory
discussion about the way by which design is capable of managing a
network of meanings in the social environment that circumscribes



it and, inversely, about the way which happens the process of
reinscription of the subject in the world through Design. For this,
I call upon to different concepts of “real” and “fiction’, electing
this apparent dualism as a possible reflective supply able to offer
appropriate conceptual tools to a philosophical approach on design.
Under the assumption that design asserts itself as a potential
arranger of intersubjective relations in the contemporary scene, my
effort is to understand how this agency happens and so to draft an
‘educating” dimension of Design, especially in terms of articulating
“ways to look” that offer us the possibility of reinterpreting the world
and relocating, concrete and symbolically, our location in it.it and,
inversely, about the way which happens the process of reinscription
of the subject in the world through Design. For this, | call upon
to different concepts of “real” and “fiction’, electing this apparent
dualism as a possible reflective supply able to offer appropriate
conceptual tools to a philosophical approach on design. Under the
assumption that design asserts itself as a potential arranger of
intersubjective relations in the contemporary scene, my effort is to
understand how this agency happens and so to draft an ‘educating”
dimension of Design, especially in terms of articulating “ways to
look” that offer us the possibility of reinterpreting the world and
relocating, concrete and symbolically, our location in it.analyze our
existence.
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Introducao: Design enquanto articulacao de ficcoes

Desde quando somos “seres humanos”, relacionamo-nos com o
meio ambiente que nos cerca, modificando-o. Para alguns autores?,
trata-se de uma fun¢ao denominada Design: a acao humana de
reconfiguragao espaco-temporal que assiste a constru¢ao de algum
sentido a ser atribuido ao mundo. Se por um lado tal capacidade
nos impede de compreender o mundo sem nos referirmos a nos
mesmos, a nossa propria obra, sem sermos parte do que vemos e
sentimos, por outro, nos confere a singular aptidao de dar sentido
nao somente ao mundo, mas antes ao que somos e ao que fazemos.

Essa aptidao, por sua vez, define aquilo que entendo por
Educacao: ao reconhecermos a ndés mesmos como atores e autores
do mundo, estamos nos credenciando a compreendé-lo e a julga-
lo. Partindo dessa concepcao ampla de Educagdo? , pretendo esbocar
uma interpretacao nao sobre ‘0 qué”, mas de ‘como” os produtos
de design operam no processo de subjetivacao e inser¢ao social
do individuo. Ou seja, um novo ponto de vista sobre o Design
em relagcao a Educacao. Discutir sobre o Design em si, portanto,
sera menos importante que procurar compreender seu papel nas
relacdes sociais, nos processos de mediacao, nos usos e, enfim, na
forma como homens e mulheres se situam no mundo.

Estudos de base empirica e qualitativa tém nos mostrado
a emergéncia da producao de Design enquanto referente
fundamental para a conformacao de identidades e narrativas nas
sociedades contemporaneas®. Paralelamente, varios segmentos de
mercado aparentemente também estao cientes da complexa rede
de expectativas que giram em torno deste fato social e cultural
denominado Design. Esta implicacao do Design no modo como
concebemos e nos “preparamos” para 0 mundo alinha-se aos
resultados de minha pesquisa de mestrado*, onde investigo as

1 Cf.BOUTINET, 2002; NORMAN, 2006; MEGGS, 2009; FLUSSER, 2010.

2 Compreendo que a principal preocupacao da Educacao refere-se a participacao do sujeito
no processo de conhecimento, seguindo a perspectiva de autores como Morin (1999; 2007),
Gusdorf (1987),Almeida (2009; 2010), Ferreira-Santos (2004), Santos (2011) e Teixeira e Araujo
(20112).

3 Sublinho aqui algumas expressdes como ‘o design em funcdo do bem-estar ao homem”
(DA COSTA, 1998), design como “sintoma da cultura tecnoldgica” (BOUTINET, 2002), design
enquanto demarcacao de ‘relacoes sujeito-objeto contemporaneas” (COSTA, 2010), ou ainda o
design como “politica do artificial” (MARGOLIN, 2002).



formas de pensar design (Filosofia do Design)®> e proponho uma
via alternativa ao conjunto de ideias predominante no campo
(pragmatismo, funcionalismo). Recorrendo a autores do imagindrio
(Bachelard, Jung, Durand etc.) e demais pensadores como Vilém
Flusser,Gilles Deleuze e Paul Feyerabend,sugeri,por meio de revisao
bibliografica e procedimentos exploratorios, uma nova perspectiva

sobre Design considerando-o como ‘Articulacdo Simbolica”.

Defendi que pensar e fazer Design nao significa projetar, produzir
ou reproduzir coisas; significa fazer ver o que nao se enxerga, isto
e, articular o que se vé através do que se vivencia - nao de forma
individual, mas coletiva, comunicativa. Precisamente, trata-se da
fun¢ao discursiva de uma dinamica simbolica, conforme ilustrado
no diagrama abaixo (Fig. 01):
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Fig.01: Dinamica da Experiéncia Simbdlica. Fonte: BECCARI, 2012, p. 237.

A experiéncia simbdlica, aqui entendida como situagao
propicia a criagao de sentidos, pode ser subjetiva (0 sujeito pode
guarda-la para si) ou intersubjetiva (0 sujeito pode comunica-
la, relata-la a outros sujeitos). Ao partir da subjetividade para a

intersubjetividade, o sujeito exerce uma doacdo de sentido: lanca
4 Cf.BECCARI, 2012.
> Disciplina desenvolvida no fim da década de 1990 por alguns colaboradores do periédico
internacional Design Studies, dentre os quais se destacam Terence Love (2000) e Per Galle
(2002). Grosso modo, a Filosofia do Design propde-se a investigar diferentes formas de pensar
sobre Design, tentando com isso construir um pensar sobre pensar, teorias sobre teorias, uma
metateoria do Design.




sua subjetividade na direcao do intransponivel abismo entre o eu
e 0 ndo-eu (o outro). Por outro lado, cada sujeito que se depara com
uma experiéncia simbdlica relatada e comunicada (pelo outro, pelo
ndo-eu) exerce uma atitude de recep¢do de sentido, interpretando
(sob o viés hermenéutico, de exegese, leitura participativa) e
acolhendo a experiéncia relatada.

Entre estes dois movimentos possiveis (doagdao e recepgao
de sentido), cruzam-se dois eixos “gravitacionais”, por assim dizer,
que impulsionam a dinamica da experiéncia simbolica: o eixo da
sincronicidade e o eixo da articula¢do simbdlica. O primeiro se refere
a fungdo criativa® da dinamica simbodlica e o segundo, a fun¢do
discursiva. Apontando para direcoes opostas, o eixo da articulacao
simbolica pode engendrar dois tipos de discurso:a ficgdo trdgica,uma
articulacao de sentido ‘em aberto”, sem solucao e interpretacoes

prévias; e a ficcdo dramdtica, uma articulacao de sentido “fechada’,
com uma “moral da historia” previamente interpretada.

Acontece que uma ficcao resultante de uma articula¢do
simbdlica somente se torna “real” a partir do momento em que ela
é contada para alguém’ , tornando-se assim diferente do que ela
era antes de ser compreendida por aqueles que nao a vivenciaram.
Sendo assim, é oportuno questionarmos de que forma uma ficgcdo
ameaca tornar-se realidade e vice-versa - tomando o ‘real”, a
principio, como sendo uma instancia pertinente a Educac¢do na
medida em que nos situa frente ao mundo.

Reflexoes entre o real e o irreal

O visivel a nossa volta parece repousar em si mesmo. (...) No entanto, nao
é possivel que nos fundemos nele nem que ele penetre em nds, pois entdo
avisao sumiria no momento de formar-se, com o desaparecimento ou do

¢ Conforme a perspectiva de Durand (1997) segundo a qual a criagao de sentidos ocorre a
partir da troca incessante entre as pulsoes subjetivas e as intimagdes do meio cosmico-social.
7 Na esteira de Ricoeur (1988), 0 sentido de um texto (ou de qualquer coisa que se possa ler)
nao esta nas entrelinhas, mas na metanarrativa que se constréi com o texto, na relacao com
quem o lé.



vidente ou do visivel. Nao hd, portanto, coisas idénticas a si mesmas, que,
em sequida, se oferecem a quem vé, ndo hd um vidente, primeiramente
vazio, que em sequida se abre para elas, mas sim algo de que ndo
poderiamos aproximar-nos mais a ndo ser apalpando-o com o olhar,
coisas que ndo poderiamos sonhar ver inteiramente nuas, porquanto o
proprio olhar as envolve e as veste com sua carne. (...) Qual a razdo por
que, envolvendo-os, meu olhar ndo os esconde e, enfim, velando-os, 0s

desvela? (MERLEAU-PONTY, 1992, p. 128).

A postura de Merleau-Ponty com relagao a educagao e ao
processo de constru¢ao do conhecimento € a de que qualquer ideia
proferida acerca “do mundo”, qualquer teorizacao, ndo provém “do
mundo”, mas provém de quem profere a ideia, provém de quem
teoriza. Isso significa que nao percebemos as coisas a partir “do
mundo’, mas a partir da percepcao em si. A percepcao antecede, cria
e recria 0 objeto percebido. Sendo assim, a percep¢ao nao € nem
uma funcgao sensorial e fisiologica, nem um fendmeno intuitivo e
transcendente (no sentido kantiano). Nao ha como sabermos o que
€ a percepgao sem antes tentarmos percebé-la.

A questao é que a forma de perceber prescreve a coisa percebida.
Entdo aquilo que chamamos de “realidade” limita-se a esta forma de
perceber, limita-se a nossas experiéncias. Em outras palavras, cada
individuo é como um peixe que nao vé a agua na qual esta imerso e,
por conseguinte, sua existéncia ‘real” (do peixe e da dgua) nao passa
de um ambiente de significados, redes de sentido. Seguindo este
raciocinio,aquilo que denominamos “realidade” é resultado de uma
experiéncia subjetiva, isto €, uma circunstancia afetiva individual,
podendo ser vivenciada e compreendida somente dentro de uma
esfera subjetiva. Mas quando “traduzimos” nossa realidade para
outras pessoas, nossa realidade adquire novos significados, assim
como a realidade das outras pessoas. E nesta troca interpessoal,
estamos criando, ampliando e propagando diferentes realidades.

Em minha pesquisa de mestrado, defendi a ideia de que
o designer € um articulador de realidades. Ocultar e a0 mesmo
tempo revelar uma ou outra realidade é o que fazem os designers:
traduzem uma realidade particular a esfera interpessoal. Para tanto,
suas experiéncias devem ser ao mesmo tempo subestimadas e



excessivamente valorizadas - eles sabem encantar as pessoas sem
transparecer a menor pretensao disso.

Tal dindmica pode ser ilustrada com o filme “Sinédoque, Nova
lorque” (Charlie Kaufman, 2008): na tentativa de construir uma peca
de teatro que retrate perfeitamente a realidade, o protagonista
Caden Cotard passa anos em um galpao reconstruindo os cenarios,
0S personagens e as experiéncias de sua vida®. Sinédoque é uma
figura de linguagem (como metafora ou alegoria) que toma a parte
pelo todo. Assim as cenas do filme sao articuladas: sem aviso
prévio, os fatos nao sao narrados sucessivamente, mas se atropelam.
E como se os fatos em si ndo fossem suficientes para se construir
uma experiéncia. A ordem dos fatos, os dialogos e seus respectivos
significados sao muito menos importantes do que a forma como
foram vivenciados pelo protagonista.

Mas o grande traco de design deste enredo é o fato de que
Caden Cotard transforma sua prépria vida numa ficcdo tentando
com isso torna-la mais real. E ao chocar-se contra os limites de
sua realidade particular, Caden percebe que nao existe uma unica
realidade possivel, mas que cada ator/personagem constitui um
mundo particular e, a0 mesmo tempo, todos 0s mundos possiveis.
Logo, muito mais do que perceber a realidade, o protagonista €
capaz de, através de suas experiéncias interpessoais, criar e ampliar
realidades. Isso nos leva ao segundo ponto sobre o qual pretendo
discorrer: nossa realidade é sempre ficcional.

Conforme nos explica o psicologo James Hillman (2010, p.
7), “contamos histdrias e somos as histérias que contamos. Mais
que isso, Somos a maneira como contamos nossa historia”. Para
compreendermos esta tese, devemos partir do pressuposto de que
todos nos temos uma histdria - familia, escola, trabalho, conquistas
etc.—,mas a partir do momento em que algo ja aconteceu,tendemos
a negligenciar alguns fatos e a enaltecer outros. Assim, inventamos
ficcoes, cenarios, episodios e até trilhas sonoras — sem haver
necessariamente correlacées com a situacao factualmente vivida®.

8 Trata-se de uma ideia comparavel a proposta de Jorge Luis Borges (1972) em seu conto ‘A
Biblioteca de Babel™: convidando-nos a imaginar uma biblioteca gigantesca contendo todos
os livros possiveis, Borges reconstroi “mapas em tamanho real” com combinagdes e perimetros
inacessiveis.



Por um lado, isso implica que a qualquer momento podemos
nos deparar com a ficcao em si, com a “mentira” da realidade. Por
outro lado,significa que podemos nos tornar ‘coautores”da realidade,
participando das diversas ficcoes que estao sendo vivenciadas ao
nosso redor, remodelando-as e ampliando-as. Trata-se daquilo que
Merleau-Ponty (1992, p. 188) denomina entrelagcamento ou quiasma:
“aquilo que faz com que o sair de si seja entrar em si e inversamente”,

Epistemologicamente, estou assumindo que a realidade
e feita de circunstancias, relagoes e interacdes e que, portanto,
ha tantas realidades possiveis quantas ficcdes que contém
realidades particulares. Neste ponto, devemos tentar distinguir os
conceitos real e irreal. Para o fildsofo Clément Rosset (1988), em
contraposicao a perspectiva de Hillman, o real, e particularmente
cada realidade, apresentaria sempre aspectos desprazerosos a partir
dos quais tenderiamos a negar o real, a idealiza-lo e, portanto, a
torna-lo irreal. A grande dificuldade reside em distinguir o que
acontece antes: se idealizamos porque lidamos mal com o real ou
se lidamos mal com o real porque idealizamos. Tal dilema se torna
mais agravante quando nos damos conta de que podemos ser uma
idealizacao de nds mesmos — quanto a isso, Rosset (op. cit., p. 66)
comenta sobre a figura do vampiro, cuja imagem nao se reflete no
espelho e que, deste modo, representaria ‘o destino de qualquer
pessoa e de qualquer coisa: nao poder provar sua existéncia por
meio de um desdobramento real do unico e, portanto, sO existir
problematicamente”.

O filésofo do design Vilém Flusser (2010, p. 120) tangencia
este dilema ao discutir sobre o conceito tribal da mdscara:

...0 Eu nado é apenas o que usa a mdscara, mas também o designer das
mdscaras dos outros. Eu realizo-me nao sé quando dan¢o com a mdscara,
mas também cada vez que, junto com outros, projeto mdscaras para
outros. (...) O que é certo é que posso projetar mdscaras so enquanto uso
uma mdscara.

9 E possivel aqui dialogar com a analise de Almeida (2010, p. 154-155) sobre o conto
Desenredo de Guimardes Rosa: “Na irreversibilidade do tempo, ele [0 protagonista] opera uma
transformacao no passado, descaluniando-a, recontando a histdria, apagando os fatos com as
palavras e,assim,reescreve o proprio presente” Aideia de Hillman também tangencia a tese de
Paul Ricoeur (1997), em Tempo e Narrativa, sequndo a qual a tessitura narrativa € aquilo que
confere ao tempo uma estrutura de sentido que o torna apreensivel.



As mascaras sao intercambiaveis e sobreponiveis, tanto
quanto nossas relacdes com as pessoas. Trata-se de um jogo de
articulacoes simbolicas que, no ambito do Design, torna-se ainda
mais complexo: nao projetamos apenas mascaras para as pessoas,
mas antes os olhares sobre as mascaras. A diferenca entre o real e
o irreal entao assume a seguinte peculiaridade: a ilusao nao esta
na imagem em si (na mascara), mas na necessidade psicoldgica
(ROSSET, 1988) de adotarmos esta ou aquela imagem como “fiador”
de nossa existéncia (isto é,como duplo de nossa subjetividade).

A propria identidade do designer, por exemplo, remonta uma
imagem especular: nao sou designer porque “sou designer”, mas sim
porque as pessoas me enxergam assim. Definimos o que os outros
sao e somos definidos pelos outros — 0 eu é aquele para quem se
diz vocé. Sob este viés, € possivel pensarmos nos produtos de design
(objetos e imagens) como sendo um ponto de intersec¢ao onde 0s
reflexos entre-sujeitos se cruzam e do qual resultam - um dlibi de
nds mesmos.

E neste sentido que Baudrillard (2008, p. 98) sugere-nos que
0s objetos atuam como um espelho perfeito: nao emitindo imagens
reais, mas aquelas por nds desejadas. “Eis por que os objetos sao
investidos de tudo aquilo que nao pdéde sé-lo na relacao humana”
Se os objetos sempre dizem algo sobre as pessoas,em contrapartida
precisamos do olhar do outro, de alguém que testemunhe e dé
sentido aquilo que consumimos, desejamos e somos.

Com relagao a esta nuance de alteridade, Rosset (1988) afirma
que nao podemos ver a Nn0Gs mMesmos, mas somente vivenciar nossa
singularidade - segundo o autor,sempre que buscamos intimamente
0 que somos, deparamo-nos com alguma caracteristica particular,
contingente e inessencial. Em ultima instancia, esta busca pelo que
somos, e portanto pelo real,coloca-nos de frente com a contingéncia
da duvida: “uma verdade incerta é também e necessariamente
uma verdade irrefutavel: a duvida nao podendo nada contra a
duavida” (ROSSET, 2002, p. 32). Ou seja, somente aquilo que ainda
nao foi definido e formalizado € singular, nao se deixa representar
por nenhum substituto, nao permite nenhum duplo e, portanto, é
incontestavel em si mesmo.



Paradoxalmente, tal contingéncia também implica a suposicao
de um duplo, podendo assim culminar naquilo que Zizek (2003, p.
25) denomina “paixao pelo Real”: de tanto nos apaixonarmos pela
‘realidade real”, comecamos a idealiza-la para além da resisténcia
nua e crua de sua alteridade, uma vez que “a realidade é a melhor
aparéncia de simesma”.Entao aquilo que era real se torna espetdculo:
buscamos uma realidade sadia como alternativa aquela realidade
nua e crua - café faz mal a saude, entao criamos café sem cafeina,
e assim por diante: cigarro sem nicotina, leite condensado sem
gordura, cerveja sem alcool, sexo virtual (sem sexo), guerra sem
guerra etc.

Nao é o espetaculo, no entanto, que geraria a paixao pelo real,
mas € a propria realidade que somente poderia ser vivenciada (e
suportada) se tomada como ficcao. Com isso, Zizek recorre a ideia
lacaniana de que qualquer animal pode tomar como verdade algo
ficticio, mas somente os homens (animais simbolicos) sao capazes
de tomar como fic¢ao algo verdadeiro. Isso se torna claro em alguns
filmes que se propoem demonstrar de forma menos simulada
possivel cenas de sexo ou violéncia - Snuff (1976), por exemplo,
e um filme pornografico cuja propaganda afirmava que os atores
que representavam personagens assassinados foram realmente
mortos durante a filmagem. Em casos como esse, “Muito mais dificil
do que denunciar ou desmascarar como ficcao (0 que parece ser) a
realidade é reconhecer a parte da ficcao na realidade real” (ZIZEK,
2003, p. 34).

A chave que nos permite compreender esta aparente
contradicao entre a “paixao pelo real” (fazer da realidade uma ficcao)
e a duplicacao do real (fazer da ficcao uma realidade) parece residir
naquela nocao rossetiana de contingéncia da duvida. Por exemplo:
um individuo que fuma esta querendo, de fato, se matar aos poucos?
E possivel que nem ele saiba responder. Significa que a ddvida em
si nao se deixa flagrar - é dificil distinguir entre o que realmente
queremos e 0 que acreditamos que queremos -, mas a relagao que
mantemos com a duvida importa mais que a duvida em si.No campo
do design, tal relacao poderia ser traduzida com o seguinte trecho
de Baudrillard (2008, p. 104-105):



O que o homem encontrard nos objetos ndo € a garantia de sobreviver, é a
deviver a partir de entdo continuamente em uma forma ciclica e controlada
0 processo de sua existéncia e de ultrapassar assim simbolicamente esta
existéncia real cujo acontecimento irreversivel lhe escapa.

Diante de uma articulacao simbdélica (um produto de Design),
acreditamos que uma inevitavel perda de senso de realidade é
experimentada, inicialmente, como via Unica de intervengao entre
realidades. Contudo, desde o inicio essa experiéncia baseia-se num
sentimento inarticulado (a duvida em si) e, portanto, inconsciente
de si. Quando finalmente nos voltamos contra a duvida, duvidando
dela ao torna-la consciente, nao mudamos nossa realidade, mas
somos por ela mudados - assumimos subjetivamente a ficcao
articulada pelo Design.

Vivencio isto,independente da realidade disso. E através dessa
atitude que, suspeito, tornamo-nos capazes de traduzir o mundo
e também de sermos por ele traduzidos, constituindo-nos assim
sujeitos de nossa propria realidade. Meu esfor¢o,portanto,direciona-
se a proposicao de uma perspectiva tedrica que nos auxilie a
investigar se a ldgica do Design de fato interfere na atual produgao
de subjetividades e, em sentido inverso, de que forma os sujeitos
sao capazes de intervir nos mecanismos caracteristicos deste ciclo.
Um caminho metodoldgico-conceitual que, por conseguinte, nos
permita responder a outras questdes como: até que ponto, por um
lado, as culturas de consumo impdéem comportamentos e formas de
pensar e, por outro, até onde tais culturas dao suporte a criacoes
individuais e coletivas? Quais as implicagcoes do Design na Educacao,
e desta naquele, quando se busca situar o homem no mundo? Que
real é este construido pelo Design e pela Educacao? Sao espacos de
conflito, de convergéncia ou de rejeicao?

Consideracoes finais: Design enquanto ficcao do real

Parafraseando um enunciado de Rose de Melo Rocha (2008, p.
128),fazer e consumir Design “é a posse de uma atitude de natureza
quase metanarrativa’. Enquanto consumo em geral implica, para a



autora, ‘consumir um modo de consumir’, compreendo o Design,
analogamente,como a agao de narrar um modo de narrativa. Como
averiguar tal pressuposto? Analisando e contrapondo varias “ficcoes
tedricas” que retratam um mesmo fendmeno - a interferéncia
narrativa do Design em nossa percepcao sobre o mundo, sobre
nos mesmos e de uns sobre os outros. Ou seja, “fazer aparecer”
determinada luz tedrico-conceitual - partindo da identificacao do
problema e buscando uma explicagao abrangente de sua natureza
- que se desdobre numa abordagem critica do Design a partir da
Educacao.

O presente artigo limita-se a apresentar e discutir sobre a
ideia de que o Design afirma-se como potencial agenciador das
relacoes entre-sujeitos no cenario contemporaneo. A discussao
permeia atitudes e formas de comportamento mediadas por
objetos e imagens de Design, mas foca-se especialmente nos
fluxos de sentido, guiados pela articulacao e pela recepgao de
estruturas simbolicas, que nos permitem reinterpretar o mundo
e remanejar nossa localizacao nele. Trata-se de uma possivel
interpretacao nao mais centralizada em produtos ou atividades em
si,mas que considera a inser¢ao do Design em toda uma cadeia ou
rede simbdlica, rizomatica e dinamica.

Estamos, na verdade, diante de um campo limitrofe, onde se
intercalam contaminacdes e fluxos de “modos de ver” atuais que,
acredito,nos fornecem poderosas senhas de acesso a compreensao
de modelos de comportamento, construcoes identitarias e
mecanismos socioculturais. Para investigar o potencial do Design
em estruturar subjetividades, seria preciso avancar no trabalho de
detectar quais sao atualmente as formas que permitem (e quais as
que impedem) a plena constituicao de sujeitos sociais capacitados
a apreender estruturas (reais e ficcionais) de ressignificacao cultural
e metanarrativa da sociedade em seu conjunto.

Esta empreitada requer uma estratégia de acao que relacione,
frente ao campo do Design, pontos de vistas sequndo 0s quais a
emergéncia de fraturas ideologico-culturais forneca margem a
acao livre e criativa do sujeito. Nesta direcao, sugiro quatro tarefas
subsequentes: (1) aprofundar e ampliar as perspectivas sobre
o real e a ficcdo apresentadas e contrapostas neste artigo; (2)



investigar sobre a maneira pela qual as dinamicas de subjetivacao
estruturam-se no real e na ficcdo - de que forma sao construidos,
por meio de objetos e imagens, os valores e parametros sobre
determinada vivéncia individual no espac¢o/tempo; (3) averiguar
sobre o processo de reinscricao do sujeito no mundo através
de dinamicas de inter-subjetivacao - da desconstrucao de si a
confrontacao com outros sujeitos, podendo ou nao consolidar uma
partilha transterritorial através da légica do Design; (4) identificar
o papel do Design no reconhecimento e na ressignificacao do real
através da producao de sentido em ambito inter-subjetivo.

Reforcando meu posicionamento fenomenoldgico de que as
experiéncias simbdlicas constituem interseccoes através das quais
atribuimos significado e sentido as coisas, a problematica sobre a
qual estariamos trabalhando pode ser proferida como o desejo de
compreender o modo pelo qual o Design maneja uma dinamica
simbdlica “real” no meio social que o circunscreve e, inversamente,
de que forma se da o processo de reinscri¢cao do sujeito no mundo
através do Design. Minha hipétese é a de que o Design nao
trabalha apenas com a fic¢do da realidade ou com a realidade da
ficcdo, mas sobretudo com atitudes e formas de comportamento
(estruturas simbolicas) que ameacam se tornar mais ‘reais” do
que a prépria “realidade” - seja enquanto pratica concreta, seja
como mecanismo simbolico, seja como sistema-mundo capaz de
oferecer logicas mediadas de percepgao e agao cultural. Noutras
palavras,o Design configuraria uma possivel mediagdo educacional
através dos bastidores do consumo'®: sequindo o imperativo de
“fazer aparecer”, designers oferecem as pessoas a possibilidade de
“parecer ser” - um comportamento de consumo muito mais real, e
também mais efémero, do que simplesmente ser ou parecer.!

Creio que tal prerrogativa permite-nos analisar o conceito
de real desde sua condicao estruturante, como dinamica
sensivel e formatadora de uma ampla cultura comunicacional,
em contraposicao a nogao de ficcdo enquanto possivel logica
de producao de subjetividades em ambito interpessoal. Por
mais que este enunciado possa parecer, a primeira vista, uma
abertura arriscada a abismos metafisicos sobre o que é o real,
minha intencao restringe-se a estabelecer um ponto de partida



epistemoldgico — mesmo o dualismo real x fic¢do configura apenas
uma premissa condutora - que nos permita problematizar o
pressuposto da Filosofia do Design de que ‘o Design serve para
pensar’, questionando, ainda que em sentido performativo: afinal, o
que significa (e quais as implicacoes de) pensar sobre, através e a
partir do Design?

Considero tal questionamento relevante na medida em que
percebo, na esteira de Flusser (2010), o quanto o Design torna
mais inteligivel um mundo onde aquilo que é “real” ndo perdura
a olhos humanos. Somos seres forjados para o Design e somos
forjados pelo Design (idem). Investigar os processos culturais e
sociocomportamentais envolvidos no Design e por ele articulados,
portanto, significa encarar o Design como lécus privilegiado,
sobretudo na atualidade, de constituicao de subjetividades. Neste
interim, a explanacao aqui tracada é bastante sumaria e tem como
unico objetivo perspectivar uma linha tedrica em curso, lancando
apenas um olhar introdutorio sobre o complexo objeto de estudo
que pretendo explorar em reflexdes futuras. Espero construir, em
tais oportunidades, argumentos sustentaveis que comprovem ou
nao minhas suspeitas iniciais, apostando entao na possibilidade
de se levantar um novo debate sobre o espectro ‘educacional” de
atuacao do Design no meio social,levando sempre em consideragao
a forca do Design em construir e subverter imagens, identidades
e comportamentos, alimentando o imaginario contemporaneo e
servindo de combustivel,ao cotidiano,para a constante reconstrugao
de modos de olhar.

10 Entendo consumo nao como uma forma de alienacao (no sentido materialista, de atividade
separada do trabalho), mas antes como um comportamento social resultante de uma
construcao ativa do individuo sobre si mesmo, e do que isso significa para ele e para os outros.
Uma forma, portanto, de subjetivacao e inter-subjetivacao - algo proximo das perspectivas de
Graeber (2007) e de Rocha (2008).

1 De acordo com Guy Debord (2005), o dilema moral da contemporaneidade nao é mais o da
escolha entre “ser” e “ter”, porém o da escolha entre “ser” e “parecer”. Minha suspeita é a de que o
Design constitui uma via de subjetivacao entre esses imperativos contemporaneos.
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