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RESUMO

Este artigo discute os desdobramentos do concei-
to e das praticas do design a partir de seu niicleo
semantico que se encontra na nogao de projeto.
Assim considerado, os inumeréaveis niveis e facetas
de materializacdo e operacionalidade do design
derivariam da fonte primeira que reside na proje-
¢ao mental do ato de conceber, uma projecao que
é colocada a prova no teste de sua realizacao tendo
em vista os matérias, meios e técnicas de que cada
momento historico dispoe. Tomando como base a
pirdmide de Mensvoort dos degraus ascendentes
que sao percorridos por uma invencao tecnoldgica,
sdo explorados os niveis de penetracao e aceitacao
dos designs na vida social.

Palavras-chave: design, projeto, piramide de
Mensvoort, tecnologia.

This paper discusses the unfolding of the concept
and practices of design from its semantic nucleus
that is found in the notion of project. Thus
considered, the innumerable levels and facets

of design materialization and operability would
derive from the first source that lies in the mental
projection of the act of conceiving, a mental
projection that is put into the test of its realization
depending on the materials, means and techniques
of each historical moment. Based on Mensvoort’s
pyramid of the ascending steps of a technological
invention, the levels of penetration and acceptance
of designs in social life are explored.

Keywords: design, project, Mensvoort’s pyramid,
technology.
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“To be human is to design” (Ser humano é projetar).
Essa foi a frase de abertura do fil6sofo da tecnolo-
gia, Peter Paul Verbeek, na palestra que ministrou,
no dia 04 de fevereiro, 2017, por ocasiao do evento
Transmediale-2017, Berlim. O Transmediale -- que
celebrava seu 30° aniversario, quando também se
comemorava a reabertura da Haus der Culturen der
Welt, depois de passar por um ano de reforma -- €,
sem davida, a evento internacional sobre arte e midia
de maior importancia no mundo. Além de palestras,
mesas redondas, painéis de discussao, o evento tam-
bém conta com uma exposicao de arte no local e com
uma parceria com o CTM que promove uma grande
quantidade de exposicoes no campo da performance,
video, experimentacoes sonoras, musica e arte digital
que se espalha pela cidade durante algum tempo.

O que o Transmediale tem de fundamental é sua ca-
pacidade de agarrar no ar as questoes veiculadas nas
publicacoes e discussOes mais recentes e candentes
em midia e arte no contexto do hemisfério norte e dar
a elas uma composicdo coerentemente interconec-
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tada. O tema deste ano foi “Ever Elusive” (“Sempre
Evasivo [Dificil]”) com o qual se pretendeu discutir a
condicao acelerada do mundo atual e as dificuldades
que apresenta para se saber onde o papel do humano
termina e o da maquina comeca. Com os sistemas de
aprendizagem de maquinas, os agentes da inteligén-
cia artificial, as infraestruturas inteligentes e os or-
ganismos engenheirados desempenhando um papel
cada vez mais importante, novas tecnoecologias e hi-
bridac6es continuamente evoluem. Os atuais emara-
nhados, em que a tecnologia é sentida como natural
e a mediacdo se torna imediata, influenciam o agu-
camento das condi¢Oes econdmicas e sociopoliticas,
colocando a primazia do agenciamento humano em
questao.

Verbeek proferiu sua palestra em um painel que con-
tava com uma apresentacao coletiva na qual também
estavam integrados dois outros teoricos e artistas do
design Koert van Mensvoort e Floris Kaayk. O painel
com o titulo de On the Origins of Androids tinha por
intencao discutir seus provocativos projetos de cross
midia, todos eles direcionados para defini¢coes trans-
formadoras das velhas dicotomias entre o natural e
o artificial, de modo a apontar para visdes de futuros
potenciais nos quais a tecnologia e o corpo humano
tenham se tornado inseparaveis.

Ao declarar que To be human is to design, Verbeek
certamente estd dando a design o seu sentido mais
fundamental e amplo, ou seja, seu sentido de projeto,
de modo que todas as formas histéricas de manifesta-
cao do design, em especial as formas que se tornaram
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constantes a partir da producao industrial, ou seja,
o design de produtos, o design grafico, o design de
moda e hoje o design digital, entre outros, sdo, na ver-
dade, manifestacoes sensiveis de uma habilidade que
esta no cerne da constituicdo humana do ser humano,
a saber, a habilidade de projetar. Nao é por acaso que
Verbeek buscou o fio condutor de sua apresentagio
no mito grego de Dedalus e icaro, mito da invencéo
como superacao dos limites e competicao com os deu-
ses. Pelos fios dos tempos, a habilidade humana de
projetar para transformar a natureza e seus ambien-
tes, transformando, ao mesmo tempo, a si mesma,
veio da pedra lascada até dar na profusao de gadgets
com inteligéncia embarcada que hoje transbordam
por nossa existéncia cotidiana.

Em um certo momento de sua apresentacao integrada
a de Verbeek, Mensvoort discorreu sobre a sua pira-
mide muito genial acerca dos sete niveis ou etapas que
vao do design, ou seja, do projeto, que ele chama ge-
nericamente de tecnologia, passando por sua realiza-
cao material até a sua incorporacao na vida individual
e social. Esses niveis se caracterizam como previsao,
operacionalizacdao, aplicacdo, aceitacdo, vitalidade,
invisibilidade e naturalizacdo. H4 possibilidade de
movimentag¢ao para cima ou para baixo na sequéncia,
mas os estagios inferiores devem ser preenchidos an-
tes que se possa prosseguir para os demais. O autor
indica que, para chegar a esses niveis, inspirou-se na
hierarquia das necessidades de Maslow (1943). Sao
elas: a) necessidades fisiologicas, ou seja, necessida-
des vitais que garantem a sobrevivéncia biologicas; b)
necessidades de seguranca, relativas a ordem, estabi-
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lidade e protecao; c) necessidades de filiacio como
amor, carinho e pertencimento; d) necessidades de
reconhecimento como autoestima, realizacao pesso-
al e respeito dos outros; e) necessidades de autor-
realizacdo expressas no desenvolvimento interior
(SOUZA, 2015). Muito utilizada no marketing orga-
nizacional, essa hierarquia tem recebido criticas ba-
seadas em pesquisas empiricas. Entretanto, Mens-
voort soube extrair dela inspiracao que o levou a
uma transposicao que faz bastante sentido.

Existe um texto publicado, com copia acessivel nas
redes em que Mensvoort (2014) detalha com mi-
nucia e com fartura de exemplos os degraus de sua
piramide. O eixo escolhido pelo autor para explici-
tar essa piramide é a tecnologia em si. Entretanto,
se tomarmos o primeiro nivel, o da previsao como
sinénimo de projeto, os outros niveis vestem como
uma luva todas as etapas implicadas no design quan-
do concebido em seu sentido mais geral. Além disso,
o que chamamos genericamente de tecnologia nao
faz sentido se ndo a concebermos como embutindo
todas as fases do design que vao de seu projeto até a
naturalizacdo de suas producoes na vida social. Por-
tanto, tomando o texto de Mensvoort como base, as-
sumirei a liberdade de retrabalh4-lo sob o ponto de
vista do design, trazendo a discussdo e os exemplos
para os dispositivos tecnologicos atuais, pois sdo es-
ses que estao mais perto de nos, integrados as nossas
vidas.



D ) | CADERNOS
pi DE DESIGN/
DE: f [CENTRO .
@Aﬂ ﬁ?‘ﬂ?&'ﬁ“s’ EDICAON°1/ 2018

PRO
JE
GAO

O termo empregado por Mensvoort é envision cuja
traducdo em portugués oscila entre visualizar, imagi-
nar, conceber, prever, preconizar. Se quisermos con-
densar todos esses sentidos em uma s6 palavra creio
que “projetar” caberia com uma certa justeza e, com
ela, entrariamos no cerne da concepcao de design.

Em artigo anterior, que teve por proposito estudar o
conceito de design em Flusser (SANTAELLA, 2016),
a partir do latim, desenvolvi uma analise etimologi-
ca do termo em suas traducoes para o inglés, francés
e portugués. De fato, os significados da palavra sao
escorregadios, além de, historicamente, terem ad-
quirido novas fei¢oes. Infelizmente, a traducao para
“desenho”, em portugueés, restringe demais a riqueza
de seus possiveis sentidos. Nao é por acaso que o ter-
mo adotado é “design”, justamente para escapar das
simplificacdes. Tendo em vista os objetivos do presen-
te ensaio, selecionei o sentido de design que parece
conter o maior potencial para se compreender todos
os seus possiveis desdobramentos: esse é o sentido
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de projeto como propoésito na sua rosacea de subsen-
tidos, tais como: conceber, planejar, elaborar. Tudo
indica que é nesse campo semantico que se insere o
significado que Mensvoort quer dar a “envision”, na
base da piramide por ele elaborada.

Vale lembrar que a nocao de design como habilida-
de de projetar esta implicita no conceito de trabalho
desenvolvido por Karl Marx. Embora essa nocao seja
bastante discutida pelos comentadores de Marx, de-
vido a uma certa hesitacdo na propria obra marxis-
ta entre a concepcao do trabalho concreto, criador e
do trabalho abstrato, alienante, irei me deter aqui na
ideia do trabalho concreto que, para Marx (cf. 2011) é
trabalho projetado. O metabolismo entre ser humano
e natureza é regulado pela mediacao do trabalho.

Na época de Marx acreditava-se que, bem distinto
do trabalho dos animais que apenas aplicam repeti-
damente os programas genéticos de que estdao dota-
dos, o trabalho humano pressup6e que esse trabalho
seja projetado mentalmente. Recentemente, contudo,
pesquisas sobre animais tém expandido sobremanei-
ra os limites, anteriormente estabelecidos, de seus
processos cognitivos. Shaviro (2015, p. 65) comenta
um exemplo bastante significativo de um inseto, a
mosca de frutas, cujo cérebro é mintsculo. Em vez de
responder passivamente a um dado ambiente, esse
inseto ativa e espontaneamente altera e controla seu
ambiente, 0 que vem comprovar que cognicao e inte-
ligéncia nao passam de uma questao de grau.

De todo modo, as pesquisas sobre animais nao dei-
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xam de resguardar os graus de complexidade cogniti-
va que sao especificos do humano. A acdo humana im-
plicada no trabalho em si é projetada no pensamento
antes que o trabalho se realize ou enquanto ele se re-
aliza. Portanto, projetar nao inclui apenas os passos
imprescindiveis a concretizacdo das acdes necessa-
rias, mas também a capacidade de escolher os meios
para isso. Do projeto com suas escolhas decorre que
o trabalho humano tem uma margem de liberdade
que permite ao ser humano transformar a natureza
de acordo com os meios que tem ao seu dispor e que,
no ato de projetar, reinventa. Além de fazer uso dos
meios de seu préprio organismo em conjunc¢ao com
0s meios naturais presentes no ambiente, sdo acres-
centados meios artificiais o que expande a capacidade
humana de transformar a biosfera, ao mesmo tempo
em que o humano transforma a si mesmo. Transfor-
mando a natureza, o ser humano transforma a sua
propria natureza, eis o ensinamento de Marx.

Como animal simbélico e consequentemente social,
pelo trabalho o ser humano produz a sua propria exis-
téncia, ou seja, produz os meios de sua subsisténcia
material e simbolica. Nesse seu aspecto ontolégico,
potencialmente o trabalho seria, portanto, projeto e
processo por meio do qual se daria a “objetivacao” do
sujeito, quer dizer, a objetivagao da subjetividade. In-
felizmente, os modos de producdo material e as rela-
¢Oes sociais neles implicadas, que até agora a histoéria
nos legou, foram cada vez mais estreitando a margem
libertaria do trabalho até seu encolhimento alienante
no modo de producao capitalista. Nao obstante a re-
levancia desse tema, nao € por ele que caminharemos,
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pois isso nos afastaria do propdsito que norteia este
artigo e que esta mais voltado para a explicitacao das
etapas, passos, graus que vao do design como projeto
até alcancar sua etapa de integragdo e naturalizacao
total na vida social.

A visdo do trabalho concreto de Marx, de certa forma,
ecoa na concepcao que Mensvoort nos apresenta des-
se primeiro nivel da criacdo que, antes de sua fase de
producdo e aceitacdo social, nasce na mente humana.
Deve haver uma ideia, um sonho ou visao de como as
capacidades humanas existentes podem ser expandi-
das. Esse nivel sonhado ou imaginado constitui-se na
incubadora de toda inovacdo cujo nascimento se da
na provincia dos poetas, artistas, escritores de ficcao
cientifica, designers e outros visionarios.

Pensemos, por exemplo, na histéria do nascimento do
hipertexto, na sua forma contemporanea em suporte
computacional, de como ele foi imaginado e antecipa-
do por visionarios como Paul Otlet, Vannevar Bush,
Douglas Engelbart e Ted Nelson que, em analogia
com o funcionamento da memoria associativa, tive-
ram a ideia de um arquitexto que permitisse o acesso
ainformacao através de vinculos associativos, ligando
um determinado assunto a outro em uma composicao
reticular (SANTAELLA, 2007, p. 299-328). Implan-
tado como a linguagem propria das redes, depois da
invencao da interface grafica de usuério, o hipertexto
passou a conectar, além dos textos, diferentes lingua-
gens visuais e sonoras, até se transformar em hiper-
midia. E essa composicio hibrida de linguagens que,
hoje, criancas de menos de seis anos ja dominam com
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presteza nos tablets e nos celulares. Mas, com isso,
ja estou me adiantando em relacado aos niveis que se
seguem ao nivel da imaginacao e do design como pro-
jeto.

O P E Este nivel corresponde ao teste de viabilidade do pro-
jeto, quando a imaginacdo deve ser posta a prova. E
R AC I O o momento de criacdo de desenhos, de uma maque-
te, de um prototipo ou similares. Se nos voltarmos
N ALI para a raiz latina “designare” (design), dentro dela
~ encontra-se a palavra “signare” (signo). Antecedida
Z Ac AO do prefixo “de” (para fora), pode-se concluir que o
design, nessa etapa de operacionalizacdo, implica a
nocao de linguagem na sua realidade semiotica vasta
que inclui, mas vai além da linguagem verbal, como
meio imprescindivel para externalizar a ideia men-
talmente projetada. Portanto, esse primeiro degrau,
para o qual o projeto avanca, corresponde justamente
ao sentido de operacionalidade, de experimentacgao
signica do design, adequacao da linguagem aos mate-
riais e meios em que ela se corporifica.

No campo das novidades tecnologicas, nao sao raros
os exemplos de prototipagem de designs que ja estao
operacionalizados, mas sem possibilidade de serem
colocados no mercado devido a exorbitancia do pre-
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¢o. Nesse caso, o design tem de encontrar a chance de
ser operacionalizado com materiais mais baratos ou
esperar pelo aparecimento de materiais e meios ainda
nao existentes que o tornem viavel.

Mensvoort apresenta uma série de exemplos para esse
estagio de operacionalizacao, como a carne in vitro
que traria uma solucao sustentavel e alternativa para
as cruéis condicOes de criacao e matanca de animais,
bastante discutidas nos livros de Harari (2015; 2016).
Trata-se de um projeto que esta sendo testado em la-
boratorio, mas sua viabilizacao atingiria hoje precos
exorbitantes (POST, 2011). Outros exemplos sdo o
computador quantico que, aliés, ja esta operacionali-
zado, mas ainda em teste no mercado, a eletricidade
sem fio, os microbios engenheirados que poderiam
transformar lixo de plantas em petroéleo. Tragicamen-
te, ndo é apenas a viabilidade que regula a passagem
do nivel de operacionaliza¢ao para a sua aplicacao no
mercado, mas sim, a probabilidade de os investidores
fazerem dinheiro com isso.

APLI
CA
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O que se tem ai é a passagem do laboratério para a
sociedade em geral. E nesse momento que o design se
torna reconhecivel em um produto, nos méveis, nos
carros, na vestimenta, em capas de livros e de CDs,
em paginas da Web, em roétulos de produtos, em fil-
mes publicitirios, nos games e em uma infinidade
de outras apari¢oes. Dada a sua materialidade, cos-
tuma-se considerar que o design se reduz a esse ni-
vel. Contudo, ele pressupde os dois niveis anteriores
e repercute naqueles que vém depois dele. O exemplo
apresentado por Mensvoort é o google glass, de res-
to, um exemplo que acaba datando o seu texto, pois,
de 2014, quando o texto foi escrito, para ca, a apli-
cabilidade desse design fracassou. Ficou muito longe
da aceitabilidade dos designs cada vez mais leves e
ergonomicos dos celulares e dos tablets

A aplicacgdo, na verdade, depende muito da aceitabi-
lidade, sem a qual um design se perde na poeira do
tempo. Além disso, ha muitos casos em que a aplica-
¢ao fica por algum tempo restrita, um pouco a mar-
gem, passando quase despercebida. E o que aconte-
ceu com as células solares, antes pouco empregadas
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e hoje visiveis nos tetos de uma grande percentagem
de habitacoes na Alemanha, paradoxalmente um pais
em que o sol € visto como um presente dos céus. O
carro elétrico também teve de ficar a espera de bate-
rias mais poderosas para que pudesse ser viabilizado.
Hé casos ainda em que uma inveng¢ao desaparece por
ser substituida por um projeto que a suplanta. Quem
ainda se lembra do fax?

AC EI Dos carros ao telefone, dos avides ao computador, do
e-mail ao WhatsApp, do GPS ao Wase, quem vive sem

T A eles? S3o projetos cuja reproducio, padronizacio e
~ familiaridade penetram pelas vias capilares da vida
c AO social. A aceitacao depende da maneira como os usu-

arios recebem esses novos produtos e, certamente, o
design é fator crucial para essa aceitacio ou ndo. E
por acaso que se fala tanto em userfriendly quando se
trata do design das interfaces nas plataformas com-
putacionais?

Sao muitas as variaveis implicadas na aceitabilidade.
Esta envolve, antes de tudo, a transicao daquilo que
a primeira vista ¢é tido como artificial o que dificulta
sua integracao a normalidade e familiaridade do co-
tidiano. Para isso, o produto precisa se inserir, sem
rupturas, nos habitos existentes e o design tem de fa-
lar obrigatoriamente a intuicdo. Basta pensar na ma-
neira como a televisao apareceu como um surplus ao
uso doméstico do radio, como os telefones celulares
expandiram as funcoes dos telefones fixos, adaptan-
do-se as agitacoes e turbuléncias da vida contempo-
ranea, como o micro-ondas apressou e facilitou o des-
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congelamento e o cozimento dos alimentos, enfim, os
exemplos sao inumeraveis.

Vérias vezes, para garantir a sua insercao na vida dos
usuarios, o design mimetiza a aparéncia e o modo de
usar de um design anterior. Esse é o caso de muitas
revistas eletronicas que trazem o recurso de virar pa-
ginas imitando a acao que é propria da leitura de uma
revista em papel. Enfim, tudo depende dos modos de
absorcao que a cultura define e que, quando atingem
o ponto de penetracao nas nervuras da vida, o design
salta para ou se aprofunda no nivel vital.

VITA
LIDA
DE
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Se o produto ganha aceitabilidade social, ele se tor-
na vital. E incorporado organicamente na existéncia
de cada ser humano no corpo da vida social. Quem
ainda é capaz de viver sem um celular, depois de ter
passado alguns dias com ele? Isso faz lembrar a frase
bombasticamente pronunciada por Bruce Sterling no
Transmediale-2015: “There is no scape” (Nao tem es-
capatoria). Telefone celular é o sonho irresistivel das
criancas, especialmente se alimentado por platafor-
mas de games. E também a maneira mais natural dos
idosos vencerem o sentimento de solidao. Tudo isso
fica ainda mais inevitavel, inexoravel mesmo, quando
se consideram todos os aplicativos com seus designs
convidativos que transformam o celular em um faz
tudo, um mintusculo conector supremo no espaco do
planeta.

A intensidade com que esse pequeno aparelho se in-
corporou organicamente a existéncia individual e so-
cial pode ser verificada quando se passa pela experi-
éncia da perda: é como se o mundo desabasse. Diante
disso, parece equivocada e simploria a avaliacao, que
se costuma fazer, de que se trata ai de dependéncia. A
organicidade de sua penetracao na vida torna-se tao
naturalizada que equivaleria a dizer que somos de-



D ) | CADERNOS
pi DE DESIGN/
DE: f [CENTRO .
@Aﬂ ﬁ?‘ﬂ?&'ﬁ“s’ EDICAON°1/ 2018

pendentes de nossa mao direita ou do pé esquerdo.

E justamente a medida da falta que marca a passagem
do degrau da aceitacao para o degrau da vitalidade.
Quando a falta implica uma ruptura nos héabitos e
estilo de vida, isso significa que o produto se tornou
vital, tendo se tornado perto do impossivel viver sem
ele, dada a enorme energia gasta no esforco desagra-
davel para produzir as mudancas de habitos que sua
auséncia traria. Outro equivoco é considerar que se
trata apenas de um fenoOmeno psiquico. Certamente
inclui o psiquico, mas suas consequéncias sao prag-
maticas, pois interferem em quase todos os filamen-
tos das acoes que comandam a nossa existéncia.

Certamente nao ha como negar que a obsolescéncia
programada dos produtos e seus designs resulta da
desmesura consumista do capitalismo. Contudo, nao
se pode deixar de considerar que existe um investi-
mento em designs cada vez mais ergonémicos, cada
vez mais integrados a sensorialidade e a sensibilidade
do corpo humano. O que seria do celular sem o tou-
chscreen e sua adaptabilidade aos dedos polegar e in-
dicador? Prova disso pode ser observada na destreza,
presteza e ligeireza com que jovens manipulam seus
celulares na concha de suas maos, o que remete aquilo
que tao acertadamente Gibson (1986) concebeu como
affordance, ou seja, a naturalidade com que as formas
se oferecem a uma integracao com o corpo humano. E
essa notavel aproximacao e intimidade crescente que
os designs atuais apresentam com o corpo humano e
seus ambientes que nos leva ao sexto degrau da pira-
mide.

INVI
SIBI
LIDA
DE
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Quanto mais vital, mais invisivel um produto tende
a se tornar. Mesmo que esteja ali, diante dos nossos
olhos, seu uso e incorporacao reflexa nos habitos cor-
riqueiros automatiza a visibilidade de sua presenca.
Entronizou-se de tal maneira no tecido da existéncia a
ponto de nao mais se distinguir da propria existéncia.
Nao é casual que as tecnologias atuais caminham ir-
reversivelmente para a invisibilidade completa. Estao
14, tém agenciamento, interferem nos ambientes, mas
nao sao visiveis. Esse é o caso da internet das coisas,
com seus designs planejados para passarem desper-
cebidos de modo a tornar ainda mais eficazes os seus
efeitos.

Em 1991, Mark Weiser declarou que “as mais profun-
das tecnologias sao aquelas que desaparecem. Elas se
entrelacam a tal ponto no tecido da vida cotidiana que
se tornam indistinguiveis dela”. Com isso, ele preco-
nizava o destino cada vez mais invisivel do computa-
dor. Hoje se fala em computacao ubiqua e pervasiva,
confirmando seu prognoéstico. Em 2005, o relatorio
da internet da Uniao de Telecomunicacao Internacio-
nal', ao anunciar a internet das coisas, ja dava razao
a Weiser. Esta se define como a extensao da internet

1 Ver http://www.itu.int/osg/spu/publications/internetofthin-
gs/
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no mundo fisico, tornando possivel a interacdo com
objetos e a comunicacdo autonoma entre objetos o
que se tornou possivel porque a tecnologia faz uso das
etiquetas de RFID (etiquetas de radio frequéncia) e
de redes de sensores sem fios. Prevé-se que seu de-
senvolvimento ira implicar também a incorporacao
de nanotecnologia. As RFID sdo fundamentais por-
que nao ha como ligar aparelhos e objetos cotidianos
a grandes bases de dados e as redes, sem um potente
sistema de identificacdo para reunir e registrar os da-
dos sobre cada uma das coisas. E, para detectar mu-
dancas na qualidade fisica das coisas, as tecnologias
de sensores entram em agao, recurso importante para
registrar mudangas no meio ambiente. Sensores em
pecas de vestuario inteligentes também irao detectar
variacOes de temperatura no exterior e ajustar-se de
acordo com elas, o que sera um conforto para lugares
cuja temperatura pode variar mais de dez graus na
passagem da manha para a tarde. Tudo isso significa
que aquilo que costumavamos chamar de objetos es-
tao se tornando sencientes, dotados de sensorialidade
e de um certo grau de inteligéncia (ver SANTAELLA,

2013, p. 27-33).

Diante disso ndo é casual que o grande tema dos de-
bates atuais esteja voltado para aquilo que esta sen-
do chamado de “virada do ndo-humano”, justamente
o topico central escolhido pelo Transmediale-2017.
As pesquisas sobre cognicdo animal e a inteligéncia
embutida nas coisas e nos ambientes descentrou a
posicdo do humano cuja inteligéncia, sensorialidade
e sensibilidade aparecem agora como uma forma hi-
percomplexa, mas compartilhada de cognicao.

NATU
RALI
ZACAO
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No apice da piramide encontra-se a naturalizacao.
Os inventos e seus produtos integram-se na vida com
tal profundidade que parecem desde sempre ter sido
parte inseparavel dela, numa espécie de simbiose. E
raro haver uma estabilizacdo nesse topo da piramide
por muito tempo. Provavelmente isso ocorre porque
os produtos sdo continuamente substituidos por ou-
tros cujos designs sao melhor desenvolvidos, seus
materiais, formas e fun¢des mais aperfeicoados, mais
estéticos, mais adequados e facilitadores do uso. Es-
sas substitui¢des, que se tornaram comuns a partir da
revolucao industrial, foram atingindo niveis de exa-
cerbacdo crescentes dando origem as marcas e suas
estratégias, o que transformou o design em uma ques-
tdo obrigatoria para todas as facetas das marcas, do
seu gerenciamento, do seu marketing e de suas cam-
panhas publicitarias, no universo altamente competi-
tivo do capitalismo digital, globalizado.

Mensvoort da o cozimento dos alimentos como exem-
plo de um invento que até hoje permanece inabalavel
no topo da piramide. Alias, € a diferenca entre o Cru
e o cozido que Lévy-Strauss escolheu para evidenciar
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a linha divisoria entre natureza e cultura. O Cru e o
cozido é o primeiro de quatro volumes sob o titulo ge-
ral de As mitolégicas, nos quais Lévy-Strauss desen-
volveu um estudo aprofundado dos mitos indigenas.
O Cru e o cozido da inicio a volumosa obra porque o
fogo e o cozimento dele decorrente sdo tomados como
a ponte de ligacdo entre a natureza e a cultura huma-
na. O cru, de um lado, estaria com a natureza e o cozi-
do, de outro, instauraria a cultura.

Que haja para o ser humano uma linha divisoria en-
tre natureza e cultura é uma questdo hoje bastante
debatida. Nao obstante os debates que colocam esse
binémio sob interrogacdo, é muito comum a consi-
deracdo do design tecnoldgico como uma segunda
natureza quando ele se integra de modo inconsutil
na vida humana. E dessa metifora que Mensvoort
faz uso quando diz que a naturalizacdo de um inven-
to se da quando uma segunda natureza se converte
em primeira natureza. Tenho argumentado com cer-
ta veeméncia (SANTAELLA, 2015a) contra a polari-
zacdo entre natureza e cultura, um binémio que nao
faz mais nenhum sentido nesta era do Antropoceno
(SANTAELLA, 2015b), se € que, em algum momento,
essa distincao fez sentido no que diz respeito ao hu-
mano.

De resto, nao s6 ao humano quando se sabe que os
outros animais, desde aqueles dotados de cérebros
mindsculos até aqueles dotados de cérebros mais
avantajados sobrevivem a partir de programas genéti-
cos devidamente codificados, quando se sabe que até
mesmo as plantas estabelecem intercursos comunica-

A ONIPRESENGA DO DESIGN

cionais gracas a formas de sentir e pensar muito espe-
cificas. Tudo isso nos leva a considerar que, quando
Flusser declara que o mundo é codificado, as pesqui-
sas recentes estdo comprovando que nio se trata de
uma simples metéafora.

Sem entrarmos nas controvérsias sobre o momento
em que se deu a emergéncia do humano, desde que
se ergueu sobre as duas pernas, na posicao ereta que
liberou a testa para o crescimento do neocortex e as
maos para a a¢ao inteligente, juntamente com o enco-
lhimento da mandibula, a natureza para o humano, é,
de saida, natureza culturalizada. Desde que lascou a
pedra, dissipou-se para sempre a ideia de uma primei-
ra e uma segunda natureza ou qualquer outro nimero
de naturezas. O projeto (design) humano evoluiu na
medida mesma da evolucao de seus projetos (desig-
ns). O design do humano é um projeto em sua propria
esséncia inacabado, em processo. SO isso pode nos
levar a compreender porque somos o Gnico animal
que desaba de rir e sucumbe na dor, a compreender
porque nosso designio é incessantemente projetar,
conceber, sem que com isso seja possivel desvendar
nosso mistério, paradoxos, misérias, conquistas, fra-
cassos e esperancas. Em suma, tudo parece indicar
que Verbeek esta coberto de razao quando afirma que
“to be human is to design”.
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