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Design e ciéncia.

Para onde estamos indo?

design é um campo de

estudo que utiliza carac-

teristicas da ciéncia mo-
derna, no qual procura aten-
der a uma demanda do merca-
do, e atingir diretamente os
consumidores, apostando na
funcionalidade do produto.

Design e ciéncia comparti-
lham de caracteristicas co-
muns. Ao projetar, o designer
lanca mao de metodologias
utilizadas pela ciéncia, visan-
do atingir um resultado que se-
jautil, e que possa ser desfruta-
do por seus usudrios. Assim,
durante toda a histéria da hu-
manidade, o design esteve pre-
sente.

Atualmente produtos inte-
gram design e neurociéncia ge-
rando produtos ciberfisicos e
inteligéncia bioldgica.

No entanto a tecnologia deve
atender ao ser humano e ndo o
contrdrio. O ser humano cada
vez mais absorve a tecnologia
como um pensamento o que
gera desastres no relaciona-
mento humano.

O design veio antes da
Inteligéncia Artificial

Para se encontrar a origem
do design, € preciso retomar o
periodo da pré-histéria, antes
da civilizacdo comecar a fazer
o registro escrito de sua existén-
cia. A partir do momento em
que o homem primitivo come-
¢ou a registrar os seus feitos
nas paredes das cavernas, atra-
vés das pinturas rupestres, utili-
zando diferentes pigmentos en-
contrados na prépria natureza,
iniciou-se o desenvolvimento
da comunicacio visual.

Momento especial do
design

A partir da primeira Revolu-
¢do Industrial o Design deixa
de ser algo que existe natural-
mente, para se tornar objeto
de investigagdo e fomento, vi-
sando servir a ideologia da
época, de consumo e funcio-
nalidade.

Nesta ocasido o Design foi en-
tendido como parte da criacdo
humana, mas com caracteristi-
cas proprias, que deveriam ser
analisadas para que se atingis-

se o grau de perfeicao de sua
criacao.

Evolucao do design

O designer tinha como meta
principal a producao de obje-
tos tteis. As facas, por exem-
plo, tinham de ser concebidas
para cortar bem (inclusive a
garganta dos inimigos). E ain-
da qualquer construcdo que
fosse de utilidade também de-
via ser realizada com exatidao,
isto é, tinha que estar de acor-
do com os conhecimentos
cientificos. O ideal do constru-
tor era pragmatico, quer dizer,
funcional.

Esta preocupacdao com o mé-
todo no design teve inicio, no
pensar de Cardoso (2012), nos
séculos XVIII e XIX, momento
em que despontam as fabricas
por toda a Europa e Estados
Unidos. Este periodo € caracte-
rizado pelo aumento da oferta
de bens de consumo, produzi-
dos entdo em escala industrial,
e ndo mais de maneira manufa-
turada e artesanal, aliado a que-
da de seu custo, com conse-
quente acesso de maior parte
da populacao aos produtos.

As cadeiras Thonet

A Producao da Cadeira Tho-
net. Alemao, mas com presen-
¢a macica na Austria, Michael
Thonet (1796 — 1871)
desenvolveu a
sua carreira no
ramo de cons-
trucdo de mo-
veis, onde con-
seguiu, sem
grandes pre-
tensoes, pro-
duzir uma sé-
rie de cadei-
ras baratas e
que, com o
tempo, evo-
luiu em um fu-
ror de exporta-
¢oes e imita-
¢oes futuras.

Declinio da qualidade

Era a consequéncia da revolu-
¢ao industrial, que consolidou
a utilizacdo de maquinas, para
produzir em larga escala, rele-
gando para segundo plano a
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manufatura e o artesanato. Sur-
giu assim a sociedade de con-
sumo. A producdo em massa
resultou no declinio da qualida-
de e da beleza dos produtos,
que passaram a ser fabricados
com o propésito precipuo de
atender a quantidade de de-
manda dos consumidores
emergentes, visando a comer-
cializacao e o lucro.

O consumo e a forma x
funcao

Entre 1850 e 1930, aproxima-
damente, trés geracoes de no-
vos profissionais — alguns jd

=y, apelidados de “designers” — de-

bem-estar para todos. A ques-
tao mais importante na pro-
ducao era a funcionalidade.
Por volta da década de 1930,
surge a maxima “a forma se-
gue a funcdo”, que posiciona-
va a estética como qualidade
secunddria, devendo sempre
prevalecer como valor mais re-
levante de um projeto a utilida-
de do objeto visado. A caneta
esferografica, produzida para
consumo em massa € o esta-
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que do design funcional, em
detrimento de ornamentos.

Ornamento versus
funcionalidade

Muitos artefatos do século
XIX que funcionavam bem
eram rejeitados pelos funciona-
listas por serem ornamenta-
dos. Ao longo do periodo mo-
dernista, prevaleceu a ideia, in-
teiramente desprovida de fun-
damento, de que ornamento
se contrapde a funcionalidade.

O objeto tornou-se sustenta-
culo de sua funcionalidade. E
esta caracteristica teria que ser
facilmente percebida, absorvi-
da de imediato pelo usudrio,

dicaram seus esforcos a imen- pela me-
sa tarefa de conformar a es- o ra obser-
trutura e aparéncia dos arte- y # vacao
fatos de modo que ficassem ~~ de sua
mais atraentes e eficien- forma.
tes. Sua meta era nada Mesmo
menos do que re- : L que o
configurar 0 -~ 2" Caneta esferogrifica, produto
mundo, p 3= produzida para consumo fosse, na
com con- €m massa prética, pou-
forto e co funcional, o importante é

que ele se apresentasse, a per-
cepcdo humana, com uma for-
ma que remetesse primordial-
mente a utilidade. Para Cardo-
so (2017), os designers descre-
viam os objetos como funcio-
nais ou nao caso correspon-
dessem a preceitos formais de-
rivados da época, como ausén-
cia de ornamento, restricao de
cores, configuracao geométri-
ca, entre outras operacionali-
dades.
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Com a automacdo do mundo
no século XX o que era antes
aplicadas somente as mdaqui-
nas sao também ampliadas pa-
ra o mundo organico. O desig-
ner tornou-se o projetista des-
ta nova realidade.

Em consequéncia, em breve
poderemos fabricar tecnologica-
mente bois, cavalos, escravos e
superescravos. Isso serd chama-
do, provavelmente, a segunda
Revolucdo Industrial ou a Revo-
lucdo Industrial “bioldgica”. A
consequéncia desta inovacao
serd a construcao de maquinas
inorganicas inteligentes.

Nascemos originais e
morreremos como copia?

Avancamos para a inteligén-
cia artificial no mundo inorga-
nico com a inteligéncia do or-
ganico. Esta interacdo possui
consequéncias mais nefastas,
que nao acrescentam apenas
beneficios para a humanidade.
Hoje imitamos 0s nossos imita-
dores. Atualmente este contra-
ataque das mdquinas esta se
tornando mais evidente: os jo-
vens dancam como robos, os
politicos tomam decisdes de
acordo com cendrios computa-
dorizados, os cientistas pen-
sam digitalmente e os artistas
desenham com madquinas de
plotagem.
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