068

pos-

Lucrécia D”Alessio Ferrara €SeNHO INDUSTRIAL: DA
TRANSMISSAO A TRADUCAO

REsumo

Este trabalho busca confrontar o desenho industrial e o design
a fim de tracar as diferencas cognitivas que se estabelecem
entre ambos. Nesse sentido, observa-se que, se o desenho
industrial se define como um indice legitimo da ideologia
modernista do século 19 ou, no auge de seu sistema

produtivo, como um dos expoentes de uma sociedade de
consumo, o design surge como um desafio para uma sociedade
pés-industrial que precisa reinventar o valor de troca e
redescobrir sua dimensao social.
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DIBUJO INDUSTRIAL: DE LA
TRANSMISION A LA TRADUCCION

RESUMEN
Este trabajo busca confrontar el dibujo industrial y el disefio a
fin de trazar las diferencias cognitivas que se establecen entre
ambos. En este sentido, se observa que si el Dibujo Industrial
se define como el indice legitimo de la ideologia modernista
del siglo 19 o en el auge del sistema productivo, como uno
de los exponentes de una sociedad de consumo, el disefio
surge como un desafio para una sociedad post industrial que
necesita reinventar el valor de intercambio y descubrir su
dimensioén social.

PALABRAS CLAVE
Dibujo industrial, disefio, forma, funcién, valor social.
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INDUSTRIAL DESIGN: FROM
TRANSMISSION TO TRANSLATION
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to confront industrial design and
design and determine the cognitive differences between the
two. In this sense, we notice that, if Industrial Design is
defined as the legitimate index of modernist ideology of the
19t century, or else, at the peak of the productive system, as
the forefront of a consumption society, Design comes up as a
challenge to a post-industrial society that needs to re-invent
the value of exchange and find out its social dimension.

KEY WORDS
Industrial design, design, shape, function, social value.
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(1) “... o objeto se nos
oferece, ndo importa seu
modo de ser, como um
modelo de simulagéo,
como um modelo previsivel
onde o possivel e o
impossivel podem ser
entendidos como fungdes
e 0 imagindrio ja estd
inscrito em uma
combinatéria.”

“I'objet designé soffre a nous, quoi qu’il fasse, comme un modéle de
simulation, comme un modele prévisionnel ot le possible et
Iimpossible sont déja captés comme des fonctions, ot I'immaginaire
est déja inscrit dans une combinatoire.”?

(BAUDRILLARD, 1973)

COLOCANDO UMA QUESTAO

Tendo como estimulo de reflexdo a epigrafe anterior que, da década de
1970, permite a Baudrillard fazer um curioso prognéstico para o design do século
21, propomos estudar, por um método histérico-comparativo, o desenho industrial
que vai da transmissao a traducdo, ou seja, aquele método nos assegura que
transmitir e traduzir j& constituem questbes de uma histéria interpretativa do
design, visto surgirem como operagdes basicas de uma comunicac¢do a qual
encontra, na semioética, sua matriz fundadora. Porém, essa matriz nos permite,
mais do que produzir, pensar semioticamente o design. Mais do que a
configuragédo semiética, estaremos atentos a semiose que constitui o elo
pragmatico de relagdo entre aquela configuragdo, a agdo e o comportamento em
sua possivel mudanca, assinalando a semiotica como filosofia voltada para a agéo
e para a aprendizagem a partir da experiéncia (PEIRCE, v. 34, 35, 36).

Design de produtos, desenho ambiental, design gréafico, design de
embalagem, design de moda, design de interiores: na profusdo dos nomes que
podem designar um sentido ou uma hierarquia do desenho industrial pode estar,
discretamente inserido, o crepusculo de seus processos histéricos de significagéo
ou a crise de seu sentido.

Como definir o termo “design” a fim de tentar definir a qualidade que o
distingue como fazer profissional?

De modo geral, o exercicio do designer tem como base a possibilidade, mas
ndo a necessidade de dar forma a matéria ou de transforma-la. Nesse sentido, o
designer substitui, no inicio do século 20, o artesdo. Porém, se o arteséo faz da
ergonomia da méo, do ritmo e forca tateis, instrumentos sensiveis de um fazer
engenhoso, o designer tem aquela sensibilidade fisica substituida pela
competéncia tecnolégica e pela eficiéncia da maquina. A constante presenca da
maquina na transformacédo da matéria confere ao desenho industrial uma decisiva
objetividade e equilibrio internos que o qualificam, porém, sem apagar sua
anterior raiz sensivel, permitem nomea-lo, na efervescéncia produtiva do final do
século 19 e inicio do 20, de neo-artesanato.

Porém, e, paradoxalmente, o desenho industrial se apresentara, desde entao,
como uma indeterminagdo que vacila entre a arte e a industria, mas, no cerne da
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solidez ideoldgica do movimento moderno, apresenta-se também como uma
atividade totalitaria que procura subsitituir ou erradicar definitivamente a
performance artistica colocando, em seu lugar, um “saber fazer” coordenado de
antemao pela ordem maquinica.

Desse modo, o senso comum do termo desenho industrial supde a
primeira, mas decisiva compreensao de sua atividade: trata-se de dar forma a
matéria, por meio da maquina e atendendo a necessidades banais e
corrigueiras, determinadas por uma finalidade pratica. Portanto, o designer é
aquele que se incumbe da tarefa de transformar, ndo s6 a matéria, mas,
sobretudo, de dar aos objetos, aos ambientes e a vida diaria um acréscimo que
Ihes garante certo sentido préatico e, até mesmo, beleza eficiente. Trata-se de
atribuir ao objeto, utilidade e qualidade, fungéo instrumental e valor, ou seja,
permitir que o produto gere ambientes e relagdes sociais de qualidade
homogénea e segura. Uma totalidade perfeitamente agenciada pela solidez
ideoldgica de um momento cultural e histérico que se entende como decisivo e
apto a criar uma unanimidade universal: 0 movimento modernista.

Nesse sentido, desenho industrial e modernismo tém o mesmo bergo e 0s
mesmos objetivos: em brilhante observagdo de Argan em um artigo célebre, o
desenho industrial se apresenta como um programa (ARGAN, 1992, 2001) que
concilia, em uma forma, utilidade e ordem, eficiéncia reguladora e poder sociais
para o0 novo homem moderno e industrial.

Ora, se o desenho industrial assume o papel indicativo de uma sociedade
ordenada no espaco e no tempo, por meio de balisas ou parametros
codificados, é possivel propor como questdo de investigagdo: como se
caracteriza a passagem ou a transformacgédo de uma pratica profissional
totalitéria, para uma atividade de nuances indeterminadas? Ou seja, onde esta a
diferenca entre o desenho industrial modernista e o design do século 21, ou
como ambos se semiotizam?

IMAGINAR UMA EVIDENCIA

A implantacdo da primeira revolugdo industrial se deve ao
desenvolvimento de tecnologias e invengdes decisivas para a construcao de um
momento vital para a civilizagcdo ocidental: a maquina a vapor de James Watt
(1769) e a industria extrativa do carvdo, do ferro e de outros materiais
substituiu o carvao vegetal e permitiu o desenvolvimento de industrias pesadas
como as metalurgicas, definitivas para a abertura de meios de produgéo de
energia cada vez mais eficientes. Porém, a sedimentacao daquele progresso
exigiu, para sua consecucao, a caracterizagcdo de novas modalidades sociais e
humanas que permitiram a expansédo daquela industrializa¢éo.

A concentracdo de trabalhadores em um mesmo local deu origem as
fabricas, mas a inauguragédo de novas formas produtivas em série e em linha de
montagem consolidou a dimensé&o coletiva do trabalho e, sobretudo, confundiu
novidades mecanicas e atividades humanas. Dessa confusdo surge o desenho
industrial que, em primeira mao, alinha-se a dindmica produtiva determinada
por um modo de fazer mecanico e fragmentado na montagem de um mesmo
produto.
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O desenho industrial é chamado para aliar, aquela dindmica produtiva,
uma imaginacdo capaz de criar, na nascente sociedade urbana, uma outra
cultura entendida, ao mesmo tempo, como criativa e utilitaria que parecia
substituir a anterior qualidade artistica dos séculos anteriores, pela eficiéncia do
objeto utilitario. O designer é chamado a reinventar uma forma artistica, é
chamado a tornar artistica uma utilidade cotidiana: era necesséario imaginar e
dar forma a uma evidéncia funcional. Uma estranha estética sem vontade ou
planos estéticos e seu valor é aquele do funcionalismo. Essa é a tarefa do
desenho industrial em seus primérdios: e essa tarefa se transformou em mais do
que uma férmula utilitaria, uma méaxima que norteou a configuragdo semiotica
do design do século 19 e inicio do 20.

A FORMA SEGUE A FUNCAO

Se o0 método da industrializagdo foi pautado pela seqléncia de montagem,
série e padrdo, o desenho industrial foi dominado pela multiplicacdo do objeto ,
em sua reprodutibilidade; porém, nao so6 tecnolégica; mas também, ou, pos-
sobretudo, na redundancia do codigo subjacente aquela méaxima instauradora
de uma configuragdo semidtica: a forma segue a fungao.

Essa formula abre para o desenho industrial seu dominio de linguagem e
sua primeira e talvez decisiva definicdo semidtica. De um lado, a
reprodutibilidade possibilita a redundéancia do cédigo e estabelece o habito nédo
s6 de uso e de ver, mas, sobretudo, de pensar. Um habito que instaura o
comportamento funcional plasmado pelo cédigo e, mais do que isso, um
discurso de manipulagdo: desenha-se a fungdo por meio do signo que, como um
instrumental, leva a uma reacdo. A proposta icbnica daquele desenho se
configura de modo exigente, como é claro o esmero planejado de sua
configuracdo signica; contudo, na perspectiva do uso e da acdo, aquele plano
corresponde a um indicativo da reacao que se prevé e espera. Portanto, um
desenho para sustentar um indicativo e um habito de agir. Essa semidtica de
clara base pragmatica tem forte caracteristica representativa porque corresponde
a um padréo cultural simbdlico, estavel e equilibrado entre forma e funcao.
Como se sabe, a categoria semiética do simbolo supde o auge da representacao
e da mediacdo incondicionais e sem surpresas.

Nessa reiteracdo, o desenho industrial se repete em cada parcela do
espaco que se fragmenta de modo tao funcionalista como a utilidade determina
a forma do objeto. Se a forma segue a fungéo, o espaco segue 0 programa
daquele percurso e fragmenta-se, mas se tridimencionaliza, embora em modulos
de medidas repetiveis. A espacialidade reprodutiva se fragmenta funcionalmente,
mas expde sua visualidade: sdo os objetos que se repetem em ordem fechada de
formas, materiais e cromatismos que podem se reproduzir sistemicamente, mas
na mesma medida da fidelidade aos padrbes que os sistematizam. A linha Braun
de mobiliario ou de utensilios é claro exemplo desse sistema fechado e
redundante dos ambientes padronizados pelo desenho industrial.

Embora redundante, essa composicao vai do espaco ao objeto, de modo
gue ambos se equivalem, correspondem-se e encontram-se na consecucdo de
um ideal: era necessario produzir um espaco e um desenho do objeto no qual
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tudo se harmonizasse pela ordem de cada coisa em seu lugar e tudo se
encaixasse na satisfacdo de uma necessidade coletiva ou de um uso planejado
para assegurar uma estabilidade social, tao irreal como a assepsia formal e visual
do desenho. Essa intengéo projetiva se faz simbolo do desenho industrial em que
cada objeto é indice da série da qual é signo e, em sua relagdo de causa e efeito,
constitui o pardmetro do método de saber fazer, saber produzir o desenho
industrial.

Nesse método, tudo é simulagéo, tudo parece ser: essa equivaléncia entre o
signo e o0 mundo ou os ambientes vai da forma a funcdo, da necessidade ao uso,
da ordem a reprodutibilidade e, na utopia desse equilibrio, o desenho do objeto
se reduz a operacionalidade da repeticdo em que, se a forma sugere a funcao, o
método para operacionalizar a maxima esté contido na economia de menor
dispéndio de energia, para produzir a maior rentabilidade possivel.

Nessa matematica informacional, o0 método se acomoda a estratégia politica
que procura meios para refundar o social, em que se superpdem o valor
ontolégico e o interesse ideoldgico, dentro da melhor forma do movimento
modernista, ber¢co do desenho industrial (ARGAN, 1992, 2001).

Nessa ambigdo, o desenho do objeto €, sobretudo, transmissao simbdlica de
um programa funcional e cumpre aquela mediagéo técnica que transforma a
comunicacao em instrumento eficiente para atingir objetivos que estao além dela
e, sobretudo, a revelia de suas possibilidades interativas. O desenho industrial
que se modela como fungdo corresponde a comunicagdo que se banaliza como
transmissdo de um modo de ser, de viver e de pensar.

Ou seja, o desenho industrial feito para o uso programado enfrenta o risco
de perder-se como manifestacdo da cultura e banalizar-se na adequagéo a um
programa, no qual se simula uma invengdo para encobrir uma subordinagéo a
uma ordem empresarial que o entende ao seu servigo. Nesse caso, a forma segue
a funcao nao se desenha para um uso ou utilidade, mas, ao contrério, propde-se
a inventar uma necessidade, no minimo, irrelevante. Desse modo, serializa-se ndo
s6 a funcdo, mas a sociedade e o mundo:

“A conformidade e a satisfagcdo sdo soliddrias: segundo o principio
Iégico da equivaléncia, trata-se de idéntica adequacdo do sujeito aos
objetos ou do sujeito ao grupo, depois de admitidos como separados.
Os conceitos de “ necessidade” e de “norma” constituem
respectivamente a expressdo desta adequacdo miraculosa.”
(BAUDRILLARD, 2007, p. 70)

Nessa medida, o desenho industrial daquela racionalizagdo modernista de
necessidades e satisfacdes breves e evidentes, estd também prisioneiro de uma
concepcao idealista que afirma ser possivel planejar e prever a vida e a felicidade,
por um solido programa de a¢Bes adequadas. Tal como a sociedade modernista, o
desenho industrial, autor daquela imaginacao evidente, acaba refém de uma
concepgado calculada de conforto e de felicidade. Af estd selado aquilo que
Baudrillard, em analise impiedosa, chamou de crepusculo dos signos (1973).

A méaxima da forma segue a funcéo ficou cativa da racionalidade modernista
e, nessa banal conformidade, escapa-lhe a melhor parte: aquela que diz respeito
a capacidade de requalificar-se, de reinventar-se, mas também de perder-se no
empilhamenbto kitsch ou no consumismo (BAUDRILLARD, 2007).
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(2) “Entdo a moda néo é
mais do que uma forma de
vida entre muitas outras
que permite reunir, em
uma mesma agdo unitaria,
a tendéncia a igualdade
social e a tendéncia da
distingdo individual a
variacao.” (SIMMEL, 1988,
p.92)

O DESIGN DA POS-INDUSTRIALIZAGCAO

Ao contrario do desenho industrial programado, o design € um exercicio de
risco. Entre o exercicio submisso e o uso subjugador, o design surge no confronto
entre o valor de uso e o valor de troca e, entre eles, parece ndo haver dialética
possivel. Ai esta o paradoxo do desenho industrial quando se dé conta de néo ser
sendo um modelo a servico de uma série produtiva que domina a semiose e reduz
sua capacidade projetiva, ou seja, ao superar-se como desenho industrial e
transformar-se na possibilidade do design, acaba por descobrir-se ante o inusitado,
0 impossivel que, porém, como uma combinatéria da imaginacdo, estédo presentes
como um texto escondido, subjacente a evidéncia da fungéo. Porém, mais uma vez
esse design corre outro risco o qual, dessa vez, reduz-se a submissao ao mercado
e a dispersa banalizacdo que o duplica na troca e em sua face perversa, o
consumismo.

A SERIALIZACAO DO MUNDO

Ao rebelar-se contra a légica da producao em série, o design enfrenta a
contra-face do uso que, agora, surge modelado na troca, no supérfluo que
promove o empilhamento como registro da abundancia e do excesso quando, sem
uso funcional, € muito mais do que troca e exemplifica a famosa ambivaléncia da
pds-modernidade.

Nesse caso, o desenho industrial € uma perversao do design: instaura-se a
quantidade da série contra a qualidade projetiva, transformando a funcado e sua
utilidade em uma acumulacao, indispenséavel para o novo padréo utilitario
caracterizado como conforto e uma simulacdo de qualidade.

O segundo momento da primeira Revolugdo Industrial de base modernista
substitui a producao pelo consumo, a fim de recuperar seu proprio sentido
econbmico e superar a superproducao: introduz-se um novo valor, ndo mais de
traca, mas de acumulagdo consumista.

Esse novo valor sintetiza-se na moda que, para se manter, exige uma
renovacao real ou aparente do objeto que se multiplica a revelia do projeto, da
funcdo e do designer: agora o grande agente é o mercado que estabelece a forma,
desconectando-a da funcao, visto a utilidade e a necessidade estarem
definitivamente superadas. A moda se instala como a nova necessidade que
planifica o uso consumista o qual, para massificar o consumo, banaliza toda
diferenca:

“La mode n’est donc jamais qu'une forme de vie parmi beaucoup
dautres, qui permet de conjoindre en un méme agir unitaire la
tendance a I'égalisation sociale et la tendance a la distinction
individuelle, a la variation.”? (SIMMEL, 1988, p. 92)

Nessa tendéncia a equalizagdo sem igualdade, o consumismo ndo se refere
ao uso, mas a massa que o banaliza repetindo-o, para se transformar na nova
modalidade do desenho industrial. Agora, o desenho se transforma em veiculo
massificante de um modo de consumir e cria 0 consumidor como o inevitavel
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publico do produto de massa a qual, sem utilidade, transforma-se em objeto
descartavel. Superar o consumo e reinventar o projeto como signo de outro
momento cultural é a nova funcdo do design. Essa reinvencdo supde superar o
padréo standard e produzir o imprevisto.

O DESIGN COMO INVENCAO DE SIGNOS

Do desenho do produto ao design é necesséario produzir mediacoes
suficientes para neutralizar a ambivaléncia da pés-modernidade e faz-se
necessario perseguir a produ¢do de mudancas. Essa questdo s6 pode ser
enfrentada se observarmos a semiose que vai da transmissdo a tradugdo signica,
aquela que se reinventa a cada nova proposta e faz o design ultrapassar o nivel
do objeto reprodutivel, para se atualizar como Unico na interface obrigatéria com
0 avango tecnolodgico e com as exigéncias que ele promove no cotidiano.

Dessa forma, o design deixa de povoar e decorar o espago fragmentado, para
atuar como sugestdao de um modo de reinventar a vida diaria ante cada nova
exigéncia de sobrevivéncia. Nessa dimenséao, o desenho industrial se socializa no
design e o designer se traduz ou se reinventa em cada individuo que, na vida
social, procura um modo de encontrar-se e de subsistir.

O designer perde o estatuto que o faz auratico e reinventa-se a cada saida
engenhosa e imprevista — 0 uso entra em curto-circuito com a troca e, af, o design
nao transmite uma fungdo, mas se transmite no modo como pode propor saidas
inusitadas e inesperadas — essa realidade estd muito além das antigas antinomias
entre 0 uso e a troca como valores estanques: subvertem-se o valor de uso e o de
troca e surge a capacidade de saber-ser designer no longo aprendizado do espaco
de uma semidtica da cultura (LOTMAN, 1996).

Nessa semiotica sobressai a intencionalidade do design e sua especifica
comunicabilidade que determina as distingbes entre todos os predicativos do
desenho industrial: distinguem-se o produto, o grafico, o ambiental, a moda, a
embalagem como intengdes comunicativas que geram diferencas entre aqueles
predicativos, que se fronteirizam, sem se limitarem ou se minimizarem (LOTMAN,
1996). Porque fronteiricos e néo-limitados, permite-se o aprendizado entre
aquelas distingdes, vista a possibilidade de troca de experiéncias constituir o
préprio fermento que os aproxima, sem os confundir. Ou seja, ndo é possivel
designar a todos com o mesmo nome: desenho industrial.

Aquilo que os aproxima é o desenho de um espaco que, contrario a
fragmentacdo do espaco funcional, agora é continuo e amplo, impedindo a
correlacao sistémica anterior; o design abandona a série que constituira a base da
industrializacdo e volta a ser Unico, como um exemplar artesanal a indiciar, néo
mais a funcdo, mas a qualidade projetiva. O design surge como unicidade que,
mais forma do que funcéo, exibe a qualidade iconica contra o indice de uma
funcao institucionalizada. O design icdnico explora a materialidade que o
formaliza, sem, entretanto, perenizar seu efeito ou sua férmula.

A exploracdo dos materiais surge como estimulo que os transforma em
materialidade representativa e, nesse caso, 0s exemplos séo inimeros e podem
ser colhidos em curiosas bases sincronicas que, apesar da distancia histdrica,
manifestam-se como sempre atuais. Esse é o caso da paradigméatica cadeira
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Thonet que, indo além da diacronia, surge como absoluta vanguarda ao
ultrapassar o padréo estético da sélida cadeira Rietveld. Como icone embleméatico
da década de 1960, o plastico inflavel e modelavel revela que, além do objeto,
pode produzir um pensamento ou uma revisao da ergonomia ou da flexibilidade
do corpo. Em sua transparéncia, o vidro oculta e revela, é revestimento e vedacgéo
e, ao lado do aluminio ou do ago, faz as vezes do concreto, e torna-se apto a
desenhar ambientes que levam a redescobrir 0 espago, como ocorre com 0
Museu de Bilbao que pousa sobre o rio Nervion, como um elemento estranho e
contracena com a palida e banal cor local, revelando um ambiente que vai além
da simples edificacdo arquitetdonica. O resgate do exotico surge como estimulo
analdgico para produzir uma espacialidade que alia o emblematico regional a
necessidade de lugarizar as influéncias de totalizacdo global. O design da péagina
impressa ou digital vai contra a norma da leitura ocidental ao romper a
ortogonalidade da péagina, para se diagonalizar ou se deslocar a fim de produzir
outros efeitos visiveis e outros sentidos. O /aser luminoso tridimensionaliza o
bidimensional ao ampliar perspectivas e transformar o sélido em luz cambiante.
As materialidades permitem a exploracdo inventiva do design que se projeta como ,
unico, inverte a anterior serializagcéo e, sobretudo, o reconhecimento de um pos-
padréo.

Explorando essa iconicidade material, o design é, sobretudo, visual, e
também af supera a funcionalidade: fazendo-se ver, ocupa 0 espaco e assinala a
qualidade inconfundivel de sua presenca. O design exige essa qualidade feita de
exploracdo visual de materiais e de formas inusitadas, para ser possivel destacar-
se do empilhamento da série e projetar-se como qualidade que inaugura outra
dimensdo funcional: em termos de producdo industrial, é urgente fazer-ver outras
espacialidades e, sobretudo, outras possibilidades comunicativas.

Instalam-se as solu¢des analdgicas que permitem o desenvolvimento do
design ao redescobrir a natureza das interfaces ergondmicas mais adequadas, o
transito que permite a conexdo entre o visual e o tatil e a descoberta daquilo que,
sem se submeter ao standard funcional, volta-se para a descoberta iconica das
formas que, reinventadas, fazem-se objetos Unicos com a fungdo de permitir a
redescoberta do desenho.

Obviamente, esse design nada tem a ver com o bom desenho elitista; ao
contréario, pode estar expresso na simples utilidade engenhosa de um lava-arroz
ou de um espremedor de laranja; no modo inusitado, porque exageradamente
previsivel, de fazer com que a transparéncia de uma embalagem de agua mineral
ressuscite, na memoria, o ruido da agua corrente e cristalina; no desenho de
tracos e geometrias capazes de criar, definir e expandir uma identidade
corporativa que marque uma diferenca capaz de identificar e criar uma marca
que se distinga entre muitas, na publicidade do produto que nado se imp&e ao
receptor, mas o estimula a pensar e a descobrir, enquanto o entretém em
momentos de lazer.

Embora com intensas vacilagdes entre a sedugdo do empilhamento e a
aberracdo exética igualmente descartavel, o pds-desenho industrial exibe,
sobretudo, a semiose que traduz o desenho industrial, ao trai-lo como programa
de uma série: inaugura-se a metalinguagem da forma/funcao indiciais e revela-se
a agdo dialégica que se comunica pelo modo como reinventa iconicamente o
cotidiano. Nessa metalinguagem, o design é, sobretudo, cultural e elimina a
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separacdo entre o designer e o usuariuo: ambos se interinfluenciam para fazer
com que, da invengdo da forma, surja outro meio comunicativo. Porém e sem
ingenuidade cultural, estabelecem-se fronteiras negociadas entre a industria e a
producao ou o mercado, entre o programa e o projeto, entre o consumo e o
descartavel para descobrir/inventar um equilibrio entre uso e troca e inaugurar
uma espécie de valor superior do uso enquanto troca social.
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