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Resumo

O presente artigo procura identificar e compreender matrizes
estruturantes do pensamento de Vilém Flusser sobre o design, a
partir das narrativas cosmogonicas do Prometeu grego e do livro
Génesis biblico. Os ensaios de Flusser Sobre a palavra design e A
alavanca contra-ataca, por concentrarem sua atengdo no tema
das origens do conhecimento, justificam sua relagdo com essas
duas cosmogéneses da cultura ocidental e com nossa concepgao
de uma raiz comum para campos do saber, que na atualidade se
encontram problematicamente cindidos e hierarquizados. Para
estabelecer interlocugdo com a filosofia de Flusser, recorremos
as posicdes de Gui Bonsiepe, Rafael Cardoso e Tomas
Maldonado. Esses tedricos do design seguem caminhos
semelhantes aos do fildsofo e questionam a cisdo do
conhecimento e o papel do design diante das rupturas entre a
ciéncia, a técnica e a arte. Como resultado desse método
dialdgico e analitico, identificamos e explicitamos capacidades
de ampliacdo da realidade inerentes a Ponte Flusseriana.

Palavras-chave

Teoria e critica do design. Filosofia. Arte. Ciéncia. Técnica.

1 Flusser, um pensador de causas

0 historiador da arte e do design Rafael Cardoso, interessado na obra flusseriana,
organizou e prefaciou o livro O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicagdo, de Flusser (2007), cujo subtitulo assinala a relevancia e a singularidade dessa
obra em teoria e reflexdo filoso6fica, no ambito do design e da comunicacdo. No entanto, em

tom de adverténcia, Cardoso (2007) afirma:
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Flusser é um pensador de causas, e ndo de comportamentos; por
conseguinte, ele ndo hesita em ultrapassar as limitagdes metodolégicas
necessarias ao pensamento de cunho historico. Para areas marcadas desde
sempre pelo predominio de abordagens e pressupostos advindos das
ciéncias sociais - como é o caso tanto da comunicacdo quanto do design -,
o efeito é surpreendente e enriquecedor. Passado o susto inicial, é melhor
dizer, visto que o autor é afeito a generalizacdes e aproximacdes capazes
de provocar ataques de apoplexia em qualquer cientista social ortodoxo.
(CARDOSO, 2007, p. 11).

Se essas caracteristicas dos textos flusserianos, que aparecem até certo ponto
disfarcadas com as provoca¢des de seu autor, perdem na contextualizacdo histdrica e
sociolégica, ganham no aprofundamento nas matrizes estruturantes do pensamento
ocidental, ainda preservadas na atualidade, que é o foco de nosso interesse neste artigo. £

nesse sentido que entendemos as palavras do filésofo Ernst Cassirer (1992):

[...] toda reflexdo histdrica genuina, em lugar de se perder na percep¢io do
meramente Unico, deve buscar aqueles momentos “pejados” do acontecer,
para onde confluem, como para pontos focais, séries inteiras de eventos.
Em tais pontos, fases temporais, largamente separadas entre si, conectam-
se em um todo unitario para a concep¢do e a compreensao histérica. Ao
serem certos momentos destacados da corrente uniforme do tempo,
estabelecendo rela¢des e concatenando-se em séries, iluminam-se com isso
justamente a origem e a meta de todo acontecer, seu de onde (Woher) e
seu para onde (Wohin). (CASSIRER, 1992, p. 48, grifo do autor).

Assim, concordando com Cardoso (2007) e com Cassirer (1992), essa transposicdo
de limites tem seu valor genuino enquanto reflexao filosoéfica, por voltar-se para as causas e
pontos focais na histéria do pensamento. Para o nosso propdsito, abordaremos
especificamente dois pequenos escritos de Flusser, reunidos como capitulos no livro O
mundo codificado, mas ja publicados anteriormente como ensaios separados: Sobre a
palavra design e A alavanca contra-ataca. Apesar do peculiar titulo do segundo texto ndo
explicitar o seu propdsito, como veremos, as duas investigacdes tratam de temas
correlacionados.

Sobre a palavra design é um escrito de apenas seis paginas, mas seminal. Como
caracteristico das producdes de fil6logos e fildsofos, o texto comeca com definicdes de

palavras indo até suas origens, para construir argumentos:

Em inglés, a palavra design funciona como substantivo e também como
verbo (circunstincia que caracteriza muito bem o espirito da lingua
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inglesa). Como substantivo significa, entre outras coisas, ‘proposito’,
‘plano’, ‘intencdo’, ‘meta’, ‘esquema maligno’, ‘conspiracdo’, ‘forma’,
‘estrutura basica’, e todos esses e outros significados estao relacionados a
‘asticia’ e a ‘fraude’. Na situacdo de verbo - to design - significa, entre
outras coisas, ‘tramar algo’, ‘simular’, ‘projetar’, ‘esquematizar’,
‘configurar’, ‘proceder de modo estratégico’. (FLUSSER, 2007, p. 181, grifo
do autor).

Flusser apresenta essas acepg¢des com a clara intencdo de reforcar os sentidos do
conceito de astlcia, fraude, simulacdo e trama, que é o centro de seu interesse. Esse
proposito é confirmado quando ele também ndo deixa duvidas, impondo o mesmo crivo ao

definir a atuagao do designer:

A palavra design ocorre em um contexto de astucias e fraudes. O designer
é, portanto, um conspirador malicioso que se dedica a engendrar
armadilhas. Outros termos também bastante significativos aparecem nesse
contexto, como, por exemplo, as palavras ‘mecanica’ e ‘maquina’. Em grego,
mechos designa um mecanismo que tem por objeto enganar, uma
armadilha, e o cavalo de Troia é um exemplo disso. Ulisses é chamado
polymechanikos, o que traduziamos no colégio como ‘o astucioso’ (der
Listenreiche). (FLUSSER, 2007, p. 182, grifo do autor).

A analise e a posicao de Flusser sdo incomuns?, se comparadas as de outros tedricos
do design que também se detém sobre os intimeros sentidos atribuidos nas definicdes
histéricas deste campo, como Bernhard Biirdek (2006), Beat Schneider (2010), Gui
Bonsiepe (2011), Rafael Cardoso (2008, 2016) e Tomas Maldonado (2012), para citarmos
apenas alguns. Flusser transita do conceito de design para o de designer e deste para o de
mecadnica e de maquina, conectando seus significados com o que ele entende ser sua
esséncia comum: a astiucia. Indo até a origem dessa palavra, ele a associa a Odisseus (ou
Ulisses, como ficou conhecido no Ocidente), her6i grego e personagem da Odisseia,
concebido por Homero para encarnar um carater Uinico com o epiteto de o astuto.

Neste ponto, importa compreender esse elemento fundamental na dindmica do texto
flusseriano, porque Flusser, para pensar o conceito de astlicia e demais elementos a ele
associados, movimenta-se entre um sentido positivo (de sagacidade e habilidade
estratégica) e outro negativo (de fraude e conspiracdo), em uma dialética prépria da sua

exposicdo. Para compreendermos essa dindmica e para seguirmos a trilha aberta por ele

1 Entre os anos de 2013 e 2017, lecionamos na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, para estudantes
dos cursos de Design e de Artes Visuais, em turmas do 12, 22, 42, 52 e 72 periodos. Nas diversas oportunidades em que esse
ensaio de Flusser foi investigado e discutido em sala de aula, para nossa surpresa (e apesar de ndo procedermos com
nenhuma pesquisa empirica), um numero expressivo de estudantes concordou com Flusser na associagdo do conceito de
astucia ao design e aos designers.
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mesmo no ambito da mitologia grega, é preciso nos determos, mesmo que de forma nio
aprofundada, sobre narrativas de origem e de conquista do conhecimento em nossa cultura.
Trabalharemos tanto com a narrativa grega quanto com o texto biblico da tradicdo judaico-
cristd, uma vez que, no nosso entendimento, as diferenciacées desses escritos trazem
elementos correlatos em uma dialética que Flusser (judeu e europeu) explora no tratamento
de seu tema. Investigaremos especificamente os atributos que tornaram o ser humano
distinto dos outros seres e o destacaram da natureza. O tema cresce em complexidade e
importancia na medida em que as duas narrativas a serem analisadas contém elementos em

oposicdo, como nas contraposi¢des do ensaio de Flusser, o que norteara nossa investigacao.

2 Engenho grego e ardil biblico: uma dialética para o ato criativo

Entre as diversas cosmogonias que de algum modo influenciaram e continuam a ter
relevancia nas concepgodes de realidade no Ocidente, a de origem grega é uma das que se
destaca, por sua capacidade de conectar os discursos primordiais miticos com o
subsequente pensamento racional da filosofia. A concep¢do grega de for¢a produtora
(poiesis), fonte da vida, se insere nessa categoria, em que um deus ou demiurgo produz o
kosmos a partir do khaos, uma massa preexistente e informe. De modo distinto dessa
construcao, encontra-se a narrativa biblica, em que Deus produz, ou mais exatamente cria o
mundo a partir do nada (ex nihilo). Tal diferenciacio entre concep¢des é essencial, pois ela
se traduz em duas espécies de caminhos para o ato criativo.

Grosso modo, na concep¢do grega existem modelos a descobrir para efetivar a
producdo, o que carreia a racionalizacdo para o interior do processo criativo. Na concepg¢do
judaico-crista, se ndo é possivel explicar racionalmente tal processo, elementos como a
imaginacao, a originalidade e a subjetividade conduzem a ideia de inspiracdo divina e de
génio criativo como o liame entre os correlatos criador e criatura, e artista e criacdo. Ao
longo da histéria da cultura ocidental, essas duas visdes se alternaram e disputam ainda
hoje a primazia da explicacdo dos processos criativos2.

Seguindo adiante nas duas cosmogéneses, de um lado elegemos o mito de

Prometeu, cujo personagem principal, um semideus astuto e capaz de antever o futuro, da

2 Para uma analise comparativa dessas duas concepgdes, com suas caracteristicas e seus pontos fortes e fracos, ver o artigo 4
Teoria de Solugdo de Problemas Inventivos (TRIZ) como complementar aos processos intuitivos de criatividade no design
(SILVA; DOMINGUES; DIAS, 2018). Nessa investigacdo, defendemos a ideia de que, se ndo for possivel unificar as duas visdes
(a intuitiva e a racional) em um mesmo procedimento, pelo menos é aceitavel trabalhar com ambas como instrumentos
complementares, e ndo excludentes, de suporte a criagdo, potencializando-os mutuamente.

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 51, p. 320-341, Edi¢do Especial Dossié Flusser: 100 anos. 2020.
DOI: http://dx.doi.org/10.19132/1807-8583202051.320-341



im U F%GS

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Duas cosmogéneses como chave de leitura para a Ponte Flusseriana do design

titulo a narrativa. Com o objetivo de salvar a raca humana da extin¢cdo, Prometeu furta o
conhecimento técnico da deusa Athena e o fogo e a arte de plasmar metais do deus Hefestos.
Com isso ele garante aos homens condi¢des de sobreviver diante dos elementos da natureza,
em pé de igualdade com os outros seres vivos. O ser humano, que ndo tinha acesso a esses
conhecimentos, tendo-os recebido como presentes, garante sua sobrevivéncia. Mas, uma vez
de posse desse saber, a humanidade nao cessa de amplia-lo, elevando-se em relacdo aos
demais seres, buscando controlar a natureza em beneficio préprio e consequentemente
aproximando seus atributos aos da divindade.

No livro biblico do Génesis, hd uma narrativa correlata ao Prometeu, que fala de
uma arvore do conhecimento do bem e do mal, e seu fruto acessivel, apesar de ser
expressamente proibido para a mulher e o homem, sob pena de morrerem. A Serpente, o
mais astuto dos animais, atua de modo a enganar a mulher e convencé-la a comer e a dar de
comer ao homem. Adio e Eva, antes de comerem do fruto, vivendo no Eden, nio correm o
risco de perecerem. Mas o castigo dado a eles pela transgressao se estende também a toda a
sua descendéncia, com a perda do paraiso e da vida eterna e a aquisi¢cdo de uma capacidade
de conhecer ndo apenas o bem, mas também o mal.

Nosso objetivo em relacdo as duas narrativas, apesar das semelhancas entre elas, é
ressaltar suas diferencas3, para confronta-las com o pensamento de Flusser, buscando
compreender os vinculos que ele propde para o design em sua relagcdo com a arte, a ciéncia,
a técnica e a natureza. No Prometeu, a humanidade ndo vivia em um paraiso, mas sim corria
o risco de extingdo por nio ter as protecoes e capacidades naturais dos demais seres vivos.
Além disso, a puni¢do que os humanos sofreram apds o furto de Prometeu, de serem
obrigados a trabalhar para sobreviver, é apenas uma parte do que padece o homem biblico
com a expulsido do paraiso. O titd Prometeu, apesar de ser condenado a ficar preso a uma
rocha e a ter o figado dilacerado todos os dias por uma ave de rapina, permanece na sua
condicdo de imortal.

Assim, tanto Prometeu quanto a Serpente sdo astutos, catalisam o processo da
aquisicdo do conhecimento e fazem uso de um ardil. No entanto, Prometeu é retratado como
heroi, enaltecido como benfeitor da raca humana, e ndo perde seu status de semideus, ao

passo que a Serpente é descrita como o ser maldito que engana e desencadeia os males

3 Na histdria de Prometeu existiam variantes orais, que foram cristalizadas em intimeras versdes de poetas e tragediégrafos,
ao contrario do texto unificado da Biblia. Assim, destacam-se, entre outros autores, Hesiodo, Esquilo e até Platdo, que narram
com diferengas a saga de Prometeu. Conforme afirma o classicista Junito de Souza Branddo (1986), “O mito, como ja se
assinalou, vive em variantes; ora, a obra de arte, de contetido mitolégico, somente pode apresentar, e é natural, uma de suas
variantes. Acontece que, dado o imenso prestigio da poesia na Grécia, a variante apresentada por um grande poeta impunha-
se a consciéncia publica, tornando-se um mito candnico, com esquecimento das demais variantes, talvez artisticamente
menos eficazes, mas nem por isso, menos importantes do ponto de vista religioso.” (BRANDAO, 1986, p. 27).
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sobre a humanidade, sendo punida com uma vida rastejante, alimentando-se de p6. Além
disso, o conhecimento adquirido pelos protegidos de Prometeu é algo valioso, que encerra
uma visao virtuosa e nobre da faculdade de conhecer, enquanto o conhecimento advindo do
fruto biblico estid cindido em um maniqueismo que o torna um risco constante para a
humanidade.

Desse modo, um espirito positivo, e, em certo sentido, até otimista em relacdo ao
conhecimento e ao ato de conhecer, perpassa narrativas da cultura grega e reaparece em
outras historias que a formam e estruturam, como a Iliada e a Odisseia de Homero, de que
Flusser se apropria com o propdsito de elaborar seu raciocinio. Como é sabido, o
personagem Ulisses, no livro da Iliada, usando de seu atributo principal, a asttcia, esconde-
se com seus guerreiros em um grande cavalo de madeira, que é a chave para a vitoria contra
a cidade de Ilion (Troia). No livro seguinte, Odisseia, esse heréi consegue enfrentar com
engenhosidade toda a sorte de dificuldades e aventuras e retornar a salvo a sua terra e ao
seu lar.

A disposicdo grega para entender a asticia em sua acepc¢do de valor a se preservar
ressurge em outras narrativas, como por exemplo, na lenda do N6 Goérdio. Essa histdria
narra a solucdo inusitada que Alexandre, o Grande, teria dado para desfazer um né em
cordas que era aparentemente impossivel desatar. Apés um tempo estudando a amarracio,
Alexandre desembainha sua espada e corta o né. Essa atitude, entendida pela tradi¢do grega
positivamente, como sagacidade, engenhosidade e argiicia, também pode ser interpretada
negativamente, como fraude, ardil ou trapaca. Como Flusser transita entre duas acep¢des e
medidas valorativas, consideramos essa dupla visdo (grega e judaico-cristd) uma chave de
leitura para compreender a sua concep¢io acerca dos pressupostos que animam o design.

Apoés definir “design” e “designer”, Flusser, na mesma trilha etimoldgica, procura
caracterizar tanto a técnica quanto a arte, indo até as suas raizes gregas, que sio comuns.

Sigamos seus passos:

Outra palavra usada nesse mesmo contexto é ‘técnica’. Em grego, techné
significa ‘arte’ e estd relacionada com tekton (‘carpinteiro’). A ideia
fundamental é a de que a madeira (em grego, hylé) € um material amorfo
que recebe do artista, o técnico, uma forma, ou melhor, em que o artista
provoca o aparecimento da forma. (FLUSSER, 2007, p. 182, grifo do autor).

Essa descricdo esta claramente vinculada ao conceito de producdo demitrgica, em

que preexiste um material amorfo (equivalente ao khaos), que deve ser trabalhado e
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enformado pelo artista. Em seguida, ele avan¢a para a lingua latina, com o mesmo

procedimento etimolégico e viés em torno do artificio, enquanto fraude:

0 equivalente latino do termo grego techné é ars, que significa, na verdade,
‘manobra’ (Dreh). O diminutivo de ars é articulum - pequena arte -, e
indica algo que gira ao redor de algo (como por exemplo a articulacdo da
mao). Ars quer dizer, portanto, algo como ‘articulabilidade’ ou ‘agilidade’, e
artifex (‘artista’) quer dizer ‘impostor’. O verdadeiro artista é um
prestidigitador, o que se pode perceber por meio das palavras ‘artificio’,

‘artificial’ e até mesmo ‘artilharia’. (FLUSSER, 2007, p. 183, grifo do autor).

Aqui, Flusser vai além das defini¢cdes classicas gregas de artista e se alinha
especificamente com o conceito platonico de artista, pois poderiamos afirmar que um
impostor ou prestidigitador é na esséncia um imitador (mimetés), como defende Platdo
(1987) em seu didlogo A repiiblica. E importante destacar que esses termos se ligam na
origem com outros com os quais atualmente ndo fazemos normalmente conexio. Por
exemplo, 0 mesmo sentido de impostor encontra-se também em um dos significados de

hipécrita, que em sua origem grega tem como uma das suas acepg¢oes principais a de ator.

3 Cisao e hierarquizag¢ao das areas do conhecimento

Tendo essas associacdes estabelecidas, Flusser pode entdo retomar a questdo do
design na atualidade, indicando um problema que, segundo ele, se instaura no periodo

moderno e defender sua tese acerca do papel do design neste contexto:

Essas consideragdes explicam de certo modo por que a palavra design
p6de ocupar o espaco que lhe é conferido no discurso contemporaneo. As
palavras design, maquina, técnica, ars e Kunst [*] estdo fortemente inter-
relacionadas; cada um dos conceitos é impensavel sem os demais, e todos
eles derivam de uma mesma perspectiva existencial diante do mundo. No
entanto, essa conexdo interna foi negada durante séculos (pelo menos
desde a Renascencga). A cultura moderna, burguesa, fez uma separacio
brusca entre o mundo das artes e o mundo da técnica e das maquinas, de
modo que a cultura se dividiu em dois ramos estranhos entre si: por um
lado, o ramo cientifico, quantificavel, ‘duro’, e por outro o ramo estético,
qualificador, ‘brando’. Essa separagdo desastrosa comegou a se tornar
insustentavel no final do século XIX. (FLUSSER, 2007, p. 183, grifo do
autor).

4 Nesse ensaio, Flusser, tcheco nascido em Praga, também apresenta o correlato de cada palavra definida em alemao. Ja que nao
incluimos essa lingua no escopo de nossa analise, ndo nos estendemos sobre essas comparagoes.
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Essa citacdo merece especial atenc¢do. Flusser defende uma inter-relacao entre os

conceitos de design e maquina, técnica e arte, com a qual concordamos, pelo menos em

parte. Nossa posicao difere da desse autor quanto ao momento em que ocorreu a cisdo entre

esses conceitos. Para Flusser (2007), tal separacdo entre ciéncia, técnica e arte ocorre “pelo

menos” a partir da Renascenca, enquanto para noés ela se inicia por volta de 400 a. C. com

Platdo, com sua teoria acerca da realidade que cinde o conhecimento em areas (Figura 1 e

Figura 2). Mas o mais importante: para noés, tal teoria também hierarquiza de modo

problematico o conhecimento, estabelecendo a ciéncia como a produc¢do que esta no topo

do saber (SILVA, 2019).

Figura 1 - Linha do tempo do desdobramento do conceito grego de pdiesis (producao) em epistéme

(ciéncia) e tékhne (arte) e sua divisdo em ciéncia, técnica e arte em seus sentidos modernos

Grécia
=400 a.(C.

Ocidente

1500 d.C. 2000d.C.

EPISTEME

— POIESIS

TEKHNE

PERIODO DE PLASTICIDADE
ENTRE 0S CONCEITOS

EET—

Fonte: Silva (2019).

Figura 2 - Representacdo das trés categorias de producdo e a relagdo das produ¢des humanas
(tékhne e epistéme) com seus fundamentos tedricos e com a natureza (physis)
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Fonte: Silva (2019).

Independentemente dessas diferencas, a proposta de Flusser (2007) para atenuar

essa “separacdo desastrosa” ou “brecha”, entendida com “insustentavel”, é relevante:
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A palavra design entrou nessa brecha como uma espécie de ponte entre
esses dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra exprime a
conexdo interna entre técnica e arte. E por isso design significa
aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e,
consequentemente, pensamentos, valorativo e cientifico) caminham
juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de
cultura. (FLUSSER, 2007, p. 183-184, grifo nosso).

Devemos nos manter atentos ao alerta anterior de Rafael Cardoso (2007) sobre a
forma de Flusser conduzir seus raciocinios e expressar suas ideias. Por exemplo, nas duas
ultimas citagdes ele ndo se preocupa em explicitar a diferenca entre ciéncia e técnica,
permutando o uso desses conceitos. Essa também é uma postura adotada por Platdo (1987),
em alguns momentos de seus didlogos, como em A reptblica, em relagdo a tékhne e a
epistéme.

Ao mesmo tempo, Flusser ndo assume, com todas as letras, a existéncia na
atualidade de uma hierarquizacdo do conhecimento. Mas, acreditamos, tal consciéncia se
manifesta em poucas palavras, quando ele qualifica o design para estabelecer a arte e a
técnica “com pesos equivalentes”. Essa visdo peculiar difere sutilmente, por exemplo, do
pensamento de Rafael Cardoso (2016), que ndo considera necessaria a acdo do design para
instituir a equidade entre a arte e outros campos: “Arte é um meio de acesso ao
desconhecido, em pé de igualdade com a ciéncia, a filosofia, a religido [...]” (CARDOSO, 2016,
p. 246).

Outro ponto a destacar: quando Flusser emprega o termo conexao interna, pode
parecer que ele compreende design e arte como indistintos. No entanto, as palavras
caminham juntas, indicam que seguem uma mesma direcdo, mas nao de indistin¢do entre
areas. Isso se torna mais claro com o seu conceito de ponte, pois a indistincdo nido carece
desse artificio de ligacdo. Assim, paradoxalmente, o ponto de vista de Flusser, um fildsofo
que procura conectar design e arte, ndo necessariamente se opde a posicdo, por exemplo, de
Gui Bonsiepe (2011), um designer que pensa a filosofia para distinguir design e arte: “Ha
muito tempo dispomos de conceitos filosdficos para fazer distincdo entre arte e design.
Classificar design em categorias artisticas s6 pode ser explicado por critérios da politica de
distribuicdo de verbas nas universidades.” (BONSIEPE, 2011, p. 181). Além disso, podemos
afirmar que ambos concordam com outra conexdo: aquela entre design e ciéncia/técnica.
Novamente conforme Bonsiepe (2011): “Estou convencido de que, no futuro, havera uma
interacdo frutifera entre mundo das ciéncias e o mundo do projeto que, hoje, se da, no

maximo, esporadicamente.” (BONSIEPE, 2011, p. 17).
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4 Consequéncias da astucia e da fraude

Até aqui, portanto, comprovamos posicdes congruentes entre Flusser (2007),
Cardoso (2008) e Bonsiepe (2011). Mas a questdo da astucia e da fraude ainda precisa ser

esclarecida para compreendermos o alcance da concepg¢ao flusseriana:

A cultura para a qual o design podera melhor preparar o caminho sera
aquela consciente de sua astiicia. A pergunta é: a quem e ao que
enganamos quando nos inscrevemos na cultura (na técnica e na arte, em
suma, no design)? Vamos a um exemplo: a alavanca é uma maquina
simples. Seu design imita o brago humano, trata-se de um braco artificial.
Sua técnica provavelmente é tdo antiga quanto a espécie Homo sapiens,
talvez até mais. E o objetivo dessa maquina, desse design, dessa arte, dessa
técnica, é enganar a gravidade, trapacear as leis da natureza e,
ardilosamente, liberar-nos de nossas condi¢des naturais por meio da
exploracdo estratégica de uma lei natural. Por intermédio de uma alavanca
- e apesar de nosso proprio peso - podemos nos langar até as estrelas, se
for o caso; e, se nos derem um ponto de apoio, somos capazes de tirar o
mundo de sua oOrbita. Esse é o design que esta na base de toda cultura:
enganar a natureza por meio da técnica, substituir o natural pelo artificial
e construir maquinas de onde surja um deus que somos nds mesmos. Em
suma: o design que esta por tras de toda cultura consiste em, com astucia,
nos transformar de simples mamiferos condicionados pela natureza em
artistas livres. (FLUSSER, 2007, p. 184).

Flusser entende, assim, o carater da asticia como inerente a nossa cultura. O
exemplo da alavanca, que sera retomado no segundo ensaio deste pensador, ja aparece aqui,
de modo a explorar o aspecto positivo, e diriamos culturalmente grego, da asttcia, ou seja,
sua capacidade de libertar os seres humanos através da condicao de artistas, que lhes
permitira alcangar as estrelas e que podera até torna-los deuses. Mas a dialética de

Flusser ndo para neste ponto. Ele entende que

[...] um ser humano é um design contra a natureza [..] [e que] se o design
continuar se tornando cada vez mais o foco de interesse, e as questdes
referentes a ele passarem a ocupar o lugar das preocupagdes concernentes
a ideia certamente nao pisaremos em chio firme. (FLUSSER, 2007, p. 185).

Nesse movimento dial6gico, em um jogo de oposicdes, Flusser (2007) aponta o que

pagamos por assumirmos a asticia como intrinseca a nossa cultura:

Como explicar essa desvalorizacao de todos os valores? Pelo fato de que,
gracas a palavra design, comegamos a nos tornar conscientes de que toda
cultura é uma trapaca, de que somos trapaceiros trapaceados, e de que
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todo envolvimento com a cultura é uma espécie de autoengano. [...] Mas o
preco que pagamos por isso é a renuncia a verdade e a autenticidade. O
que a alavanca faz, de fato, é tirar de o6rbita tudo o que é verdadeiro e
auténtico e substitui-lo mecanicamente por artefatos desenhados com
perfeicao. Desse modo, todos os artefatos adquirem o mesmo valor que as
canetas de plastico: convertem-se em gadgets descartaveis. E isso se
evidencia, no mais tardar, quando morremos. Pois, apesar de todas as
estratégias técnicas e artisticas (apesar da arquitetura do hospital e do
design do leito de morte), o fato é que morremos, como todos os
mamiferos. A palavra design adquiriu a posi¢do central que tem hoje no
discurso cotidiano porque estamos comec¢ando (e provavelmente com
razdo) a perder a fé na arte e na técnica como fontes de valores. Porque
estamos comecgando a entrever o design que ha por tras delas. (FLUSSER,
2007, p. 185-186, grifo do autor).

Nesse ponto, claramente, o tom e a argumentacdo flusseriana procuram identificar
os aspectos negativos de assumirmos o que ele entende como um modo de vida artificial,
sem verdade e autenticidade. Flusser acredita que junto com a identificacio e aceitacdo da
astucia e com a busca pela perfeicdo, renunciamos a diversos valores na arte e na técnica.
Apesar de entendermos esse estilo, que oscila entre polos, como essencial a sua narrativa,
ndo concordamos com Flusser em que a perda ou rejeicio desses valores possa ser
creditada a astucia inerente ao homem e aos principios que constituem a esséncia do design.
A ambivaléncia que esse autor explora nesse conceito (que associamos a cultura ocidental,
ora em direcdo a uma compreensdo da vida como um presente de Prometeu, ora como a
perda da imortalidade e da existéncia aprazivel pela cilada da Serpente biblica) nio indica a
real causa das possibilidades que o design enquanto ponte pode nos oferecer.

No nosso entendimento, o perigo no uso que fazemos da asticia nao diz respeito
propriamente ao fato de sermos astutos, mas a nossa capacidade de discernir valores e as
direcdes a que nossas escolhas conscientes podem nos levar. Flusser talvez esteja ciente
disso, quando afirma, ao final do seu texto, que: “Este ensaio segue um design determinado:
ele quer trazer a luz os aspectos pérfidos e ardilosos da palavra design, que normalmente
costumam ser ocultados.” (FLUSSER, 2007, p. 186). O autor também aponta que outros
caminhos poderiam ser seguidos, mas conclui: “[...] é exatamente assim: tudo depende do
design.” (FLUSSER, 2007, p. 186). Nao consideramos essa afirmacdo como retdrica. O
conceito de ponte que Flusser propode é potente o suficiente para fazer pensar sobre as
possibilidades que o design tem enquanto um campo com fronteiras moveis. A ampliacao
expressiva dessas fronteiras esta representada no grafico a seguir (Figura 3), onde linhas

partem do design em direcdo a arte, a técnica, a tecnologia e a ciéncia. O proximo passo €, de
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modo analogo, percorrer o segundo ensaio desse autor, A alavanca contra-ataca, atentando

para uma conexao inesperada entre o design e a natureza.

Figura 3 - Linha do tempo acrescentando o design com as influéncias que esse campo acolheu e as
conexoes que Flusser propde como desdobramento de suas atividades
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Fonte: Silva (2019).

5 Uma inusitada ponte em dire¢ao a natureza

Existe um liame visivel entre o primeiro e segundo ensaio de Flusser a que se aludiu.
Da mesma forma que Flusser coloca a astiicia no centro da discussdo no primeiro ensaio,
ele o faz conduzindo esse carater de artificio para o conceito de alavanca no segundo.
Flusser inicia essa reflexdo, de quatro paginas, novamente com uma definicdo: “As maquinas
sdo simula¢des dos 6rgiaos do corpo humano.” (FLUSSER, 2007, p. 46). Em seguida, ele
retoma os primordios da vida humana, imaginando, na pré-histéria, alguns instrumentos
que contribuiram para o desenvolvimento de nossa espécie. Tanto a alavanca quanto a faca
de pedra sdo enquadradas na categoria de maquinas inorganicas, enquanto o burro, o chacal
(que podemos interpretar como o cdo) e o escravo pertencem a classe das maquinas
organicas. Ao critério de distincdo entre maquinas vivas e inanimadas seguem-se as
vantagens e desvantagens de cada um desses géneros. As inorganicas sdo mais fortes, mais
resistentes e consequentemente duram mais. No entanto, sdo “estipidas”. Ja as organicas

duram menos, mas por sua complexidade sdo consideradas “inteligentes”s (FLUSSER, 2007,

p. 46-47). Em seguida, em um salto - na expressao de Cassirer (1992) - para outro “ponto

5 O proprio Flusser insere aspas ao se referir a caracteristica “estipida” ou “inteligente”, destacando o sentido figurado desses
termos nessa situagao.
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focal” da histéria, que ilumina eventos relacionados, Flusser aborda a época da Revolucio

Industrial, durante a qual uma inflexdo e uma mudanca sensiveis ocorrem:

A maquina industrial se distingue da pré-industrial pelo fato de que aquela
tem como base uma teoria cientifica. Certamente a alavanca pré-industrial
também tem a lei da alavanca em seu bojo, mas somente a industrial sabe
que a tem. Habitualmente isso se expressa assim: as maquinas pré-
industriais foram fabricadas empiricamente, ao passo que as industriais o
sdo tecnicamente. (FLUSSER, 2007, p. 47).

Aqui, a semelhanca da posicdo de Flusser com o pensamento do historiador da

ciéncia Alexandre Koyré (1991) é evidente:

De minha parte, acredito que a histéria, ou melhor, a pré-histéria da
revolucdo técnica dos séculos XVII e XVIII confirma a concepg¢io cartesiana
de que: foi em conseqiiéncia de uma conversio da émotnun [epistéme] na
Téxvn [tékhne] que a maquina eotécnica® se transformou na maquina
moderna (paleotécnica)®; pois, foi essa conversio, em outros termos, foi a
tecnologia nascente que atribuiu a segunda aquilo que forma o seu carater
préprio e a distingue radicalmente da primeira, ou seja nada mais do que a
precisdo. (KOYRE, 1991, p. 275, grifo do autor).”

Se, para Koyré (1991), as teorias cientificas sdo o fundamento da diferenciacdo que
conduz da técnica a tecnologia, para Flusser (2007 essas mesmas teorias distinguem
maquinas pré-industriais e industriais. Até o periodo histérico em que esse processo de
diferenciacdo ocorre é o mesmo para ambos os autores. Flusser ndo faz uso dos mesmos
termos de Koyré (AAAA1991), mas é clara sua aderéncia a essa compreensdo, que se
mostrard uma das bases para ele pensar o design. Ndo sem razdo, na Figura 3, preservamos
o elemento da tecnologia e sua linha de derivacio, que vai da ciéncia até o design.

As teorias a respeito do mundo inorganico, que possibilitaram as maquinas da
Revolucdo Industrial, trazem vantagens em relacao as duas classes de maquinas anteriores.
Mas e quanto ao homem e sua relagdo com esses instrumentos? Flusser (2007) prossegue

em seu raciocinio mostrando a inversao que ocorre:

Dai que, a partir da Revolugdo Industrial, o boi deu lugar a locomotiva, e o
cavalo, ao avido. O boi e o cavalo eram impossiveis de ser feitos
tecnicamente. Com relagdo aos escravos, a coisa era ainda mais
complicada. As maquinas técnicas ndo apenas iam se tornando cada vez

6 A terminologia de Lewis Mumford (1923) inclui, além das maquinas eotécnicas e paleotécnicas, as mais atuais, neotécnicas.

7 Koyré, na citagdo, insere uma nota (nota 9), remetendo ao seguinte texto: “Emprego a terminologia extremamente sugestiva
do Sr. Lewis Mumford, Technics and Civilisation [sic], 42 ed., New York, 1946.” (KOYRE, 1991, p. 288)
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mais eficazes como também maiores e mais caras. Desse modo, a relagio
‘homem-mdaquina’ inverteu-se de tal modo que as maquinas ndo serviam
aos homens, mas estes serviam a elas. Haviam-se convertido em escravos
relativamente inteligentes de maquinas relativamente esttpidas.
(FLUSSER, 2007, p. 47).

Simultaneamente, ele se pergunta acerca de uma nova fronteira que precisava ser
ultrapassada pela ciéncia: “[...] em relagdo ao mundo organico, as teorias eram bastante
escassas. Que leis tem o burro no seu ventre? Ndo s6 o préoprio burro as desconhecia, como
também os cientistas pouco sabiam sobre elas.” (FLUSSER, 2007, p. 47). Esse passo é
importante porque marca um giro em direcdo a natureza, apice do ensaio flusseriano. Assim,
ele vai da revolucdo dos séculos XVIII e XIX, de carater predominantemente inorganico, para

a do século XX, que volta parte das suas aten¢des para o mundo organico. Nas suas palavras:

Mas essa ndo é a mudanca realmente importante. Muito mais significativo
é o fato de que estamos comecando a dispor também de teorias que se
aplicam ao mundo organico. Come¢amos a saber que leis o burro traz no
ventre. Em consequéncia, em breve poderemos fabricar tecnologicamente
bois, cavalos, escravos e superescravos. Isso sera chamado, provavelmente,
a segunda Revolugdo Industrial ou a Revolugdo Industrial ‘bioldgica’.
(FLUSSER, 2007, p. 48).

Flusser chama a nossa ateng¢do para um ramo da ciéncia que avanga sobre um novo
territorio: a vertente bioldgica da natureza (physis), com os seus atributos de autonomia e
autoproducdo, desde os gregos sem possibilidade de intervencido e dominagdo humana
(conferir Figura 2). Essa visdo de mundo cede lugar a extraordinaria ampliacdo do
conhecimento que vem ocorrendo desde meados do século XX (a partir da elaboracdo de
teorias como a do DNA). Com isso, tornou-se inevitavel o gradativo controle da ciéncia
(epistéme) sobre a producdo natural (physis) em um nivel de compreensdo nio imaginado
pelos gregos nem pela tradicao que se seguiu até aquele momento. Assim, apds mostrar que
estamos unindo as vantagens do mundo inorganico com as do organico, Flusser afirma o
resultado dessa hibridizacdo. Metaforizada pelo autor nas figuras dos “chacais de pedra”, tal
ingeréncia da producdo teodrica na producao natural pode tornar as maquinas resultantes

mais “espertas” e leva-las a nos contra-atacar, como uma alavanca que devolve o golpe,

causando dor (FLUSSER, 2007, p. 48-49):

A velha alavanca nos devolveu o golpe: movemos os bragos como se
fossem alavancas, e isso desde que passamos a dispor delas. Imitamos os
nossos imitadores. Desde que criamos ovelhas nos comportamos como
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rebanhos e necessitamos de pastores. Atualmente, esse contra-ataque das
maquinas esta se tornando mais evidente: os jovens dangam como robds,
os politicos tomam decisdes de acordo com cenarios computadorizados, os
cientistas pensam digitalmente e os artistas desenham com maquinas de
plotagem. Por conseguinte, toda futura fabricagdo de maquinas também
devera levar em conta o contragolpe da alavanca. Jd ndo é possivel
construir maquinas considerando apenas a economia e a ecologia. E
preciso pensar também como essas maquinas nos devolverdo seus golpes.
Uma tarefa dificil, se levarmos em consideracdo que, na atualidade, a
maioria das maquinas é construida por ‘maquinas inteligentes’ e nds
apenas observamos o processo para intervir ocasionalmente. (FLUSSER,

2007, p. 49).

Essa visdo impressiona em seu aspecto preditivo, uma vez que este ensaio de Flusser
foi escrito ainda no século XX8. No entanto, sua proposta mais radical, com a qual ele encerra
o0 ensaio, ndo diz respeito a essas antecipacdes e exercicios de futurologia, mas tem a ver
com sua decisdo de colocar o design no centro da “Revolucido Industrial ‘biologica™ e se
perguntar sobre a capacidade do designer de elaborar solu¢des para os efeitos do

contragolpe da alavanca (FLUSSER, 2007):

Esse é um problema de design: como devem ser as maquinas, para que seu
contragolpe ndo nos cause dor? Ou melhor: como devem ser essas
maquinas para que o contragolpe nos faga bem? Como deverdo ser os
chacais de pedra para que ndo nos esfarrapem e para que nds mesmos nao
nos comportemos como chacais? Naturalmente podemos projeta-los de
modo a que nos lambam, em vez de morder-nos. Mas queremos realmente
ser lambidos? Sdo questdes dificeis, porque ninguém sabe de fato como
quer ser. No entanto, devemos debater essas questdes antes de
comecarmos a projetar chacais de pedra (ou talvez clones de
invertebrados ou quimeras de bactérias). E essas questdes sdo ainda mais
interessantes do que qualquer chacal de pedra ou qualquer futuro super-
humano. Sera que o designer estara preparado para coloca-las? (FLUSSER,
2007, p. 49-50).

E notavel que Flusser, um filésofo, transfira, pelo menos em parte, a
responsabilidade de reflexdo sobre os fins do homem e da natureza, da esfera da filosofia e
da ciéncia, para o ambito do design, incluindo o designer no debate dessas questdes, que

devem, segundo ele e com razdo, preceder aos projetos. A Figura 4 (em relacdo a Figura 3)

8 Nao encontramos referéncia a data da publicagdo original deste ensaio, mas Flusser morre em 1991, o que distancia suas
reflexdes dos rapidos avangos cientificos e tecnoldgicos do século atual e refor¢a o tom profético de sua narrativa. Sua
preocupacdo é compartilhada por outros tedricos e escritores desse periodo. O teor de suas palavras lembra também a
efervescéncia dos temas de ficgdo cientifica de classicos da literatura, como os livros Admirdvel mundo novo, publicado em
1932 ,de Aldous Huxley; Eu, robd, publicado em 1950, de Isaac Asimov; Androides sonham com ovelhas elétricas?, publicado
em 1968, de Philip K. Dick, levado ao cinema em 1982 por Ridley Scott em Blade Runner: o cacador de androides e o conto
Sentinela, publicado em 1951, de Arthur C. Clarke, que foi a base para o filme 2001: uma odisseia no espago, langado em 1968,
de Stanley Kubrick. Os escritos de Flusser parecem estar em constante didlogo com esses autores e obras.
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apresenta duas novas conexdes: uma entre ciéncia e natureza e outra, que

surpreendentemente representa a concepgdo de Flusser, entre design e natureza.

Figura 4 - Linha do tempo incluindo a ligagdo entre ciéncia e natureza e a proposta de Flusser para a
ligacdo entre design e natureza
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Fonte: Silva (2019).

Talvez o deslocamento ou rearranjo de compromissos esteja associado ao conceito
de projeto com o qual Flusser abarca também o mundo biolégico em suas quimeras de
bactérias Nesse sentido, confirmamos que Bonsiepe (2011) tem uma compreensio alinhada

com a proposta flusseriana:

Nao se pode mais restringir o conceito de projeto as disciplinas projetuais
como ocorre na arquitetura, no design industrial e no design de
comunicagdo visual, pois nas disciplinas cientificas também ha projeto.
Quando um grupo de engenheiros agronomos desenvolveu uma nova
merenda, com base na semente de algaroba acrescida de sais minerais e
vitaminas bdasicas para escolares, realizou um claro exemplo de projeto.
Portanto, ja registramos uma zona de contato entre ciéncias e projeto,
embora ainda ndo tenhamos, até o momento, uma teoria projetual que
abarque todas as manifestacdes projetuais, como na engenharia genética
que, sem duvida alguma, deve ser considerada uma disciplina projetual
cientifica. (BONSIEPE, 2011, p. 19).

Na citagdo anterior, nossa aten¢do se concentra na semelhancga entre a ideia de zona
de contato em Bonsiepe e a de ponte em Flusser. As possibilidades que esses dois conceitos
liberam para o design e outros campos atuarem como conectores entre areas do
conhecimento sdo substanciais e promissoras. Bonsiepe (2011) expde sua ideia sobre uma
“teoria projetual” como um vinculo entre diversas areas. Atuando como epistemologo,
propde, de modo perspicaz, uma disciplina que, da forma como entendemos, ofereceria
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(enquanto um substrato metafisico) um suporte a etapa de projeto do qual os campos
implicados em préaticas projetivas poderiam usufruir. De modo similar a visdo de Bonsiepe
(2011), a ideia de Flusser(2007), no entanto, nos atrai mais pelos diversos desdobramentos
que pudemos identificar e que tém proximidade com a compreensao do design enquanto um
campo que conecta outros:
a) apesar da semelhanca conceitual, diferentemente da “zona de contato”, na ideia
de “ponte”, o design é a préopria ponte;
b) o que denominamos Ponte Flusseriana liga ciéncia de um lado e arte do outro, o
que é um modo de nos esquivarmos da problematica cisdo entre areas do saber;
c) a ponte também permite reconsiderar se o problema da hierarquizacdo do
conhecimento, advinda da cisdo em areas, pode ser eventualmente mitigado ou

até eliminado.

6 Consideragoes finais

Nao acreditamos que seja possivel retornar a uma compreensdo da realidade como
um késmos harmoénico em que cada ramo do saber esteja intimamente relacionado aos
demais, como na antiguidade grega, pré-platonica. Mas é importante ter esse referencial
idilico em mente para pensarmos duas espécies de dificuldades com as quais precisamos
lidar na contemporaneidade. Uma, inerente a fragmentacdo que enfrentamos no ambito
geral da cultura e do saber, que se estabelece de forma acentuada desde o advento da
modernidade. Outra, consequéncia da hierarquizacdo do conhecimento, que afeta diversas
areas, incluindo duas de nosso interesse: design e arte.

Tomas Maldonado é um dos autores que se apresentam, ao lado de Flusser, como
mais um dos criticos dessa ruptura, pois une seus argumentos provenientes de
conhecimentos no design e na arte® com um interesse na filosofia da ciéncia e da técnica,
questionando a tradigdo idealista proveniente de Platdo. Ter em conta algumas das criticas
de um tedrico do design contribui para colocar em perspectiva a proposta flusseriana.

Conforme afirma Maldonado (2012):

Vivemos atualmente em um momento particularmente inovador da longa
(e atribulada) histéria da reflexdo sobre a técnica. Constata-se, nas ultimas

9 Maldonado (2012) formou-se pela Academia de Belas Artes de Buenos Aires em 1939 e participou do movimento de Arte
Concreta da Argentina entre os anos de 1943 e 1954, antes de se tornar professor de design e reitor na Alemanha, na escola
de Ulm.
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décadas, uma tendéncia cada vez maior de afastamento daquelas
interpretacdes com viés idealista, que sempre dificultaram as tentativas de
se fazer reflexdo sobre a técnica. [..] Basta pensar, por exemplo, na
contribuicao de E. Zschimmer (1914) e F. Dessauer (1927 e 1959), dois
engenheiros-cientistas-filosofos, de filiacdo hegeliana e Kkantiana,
respectivamente. Apesar de certos aspectos muito estimulantes de seus
pensamentos, esses estudiosos estavam convencidos de que as respostas
as questdes levantadas pela técnica deveriam ser buscadas dentro da
propria técnica. A técnica seria uma realidade auténoma, um sistema
fechado, que se desenvolve e se autoexplicaria sem ter de recorrer a
fatores exdgenos. Poder-se-ia dizer - utilizando um termo agora muito na
moda - que a técnica é autopoiética. Dessauer deixa subentendido -
platénica e aristotelicamente - que as formas dos objetos técnicos ja
estariam presentes em um catalogo ideal das formas preexistentes. E que a
técnica ndo faria outra coisa a ndo ser deixa-las explicitas. (MALDONADO,
2012, p. 153).

Trés pontos interligados nessa citacdo devem ser destacados. Primeiro, a critica de
Maldonado (2012) esta dirigida as interpretacdes que se apoiam no idealismo e no
platonismo. Segundo, a delimitacdo da forma mais atual desse idealismo estd vinculada ao
conceito de autopoiese ou autoproduc¢do. Terceiro (promovendo a conexdo dos dois
primeiros pontos), este autor faz uma clara remissdo dessa concep¢do de técnica ao ideario
platonico, ao relaciond-la com “realidade auténoma” e “catdlogo ideal das formas
preexistentes” (MALDONADO, 2012). Nao ha duvida da critica direta de Maldonado (2012) a
posicdo platénica, critica com a qual concordamos. Porém, devemos fazer duas ressalvas
sobre pontos em que nio estamos de acordo com esse autor.

A primeira é que, na antiguidade, o conceito de pdiesis, na sua especificacdo de
existéncia espontanea, é autoproducdo e esta intrinsecamente associado a natureza (physis),
uma poténcia que gera a si mesma. Mas isso ndo ocorre na especificacdo da pdiesis nas
produgdes humanas (SILVA, 2019), na forma da epistéme ou tékhne (confira Figura 2). No
entanto, seguindo as palavras de Maldonado (2012), que fala de “autopoiética”, afirmando
ser um termo da moda, podemos supor que talvez ele se refira a “autopoiese”, palavra que
foi cunhada pelo bidlogo e epistemdlogo Humberto Maturana (2003), na década de 1970,
para caracterizar a capacidade dos seres vivos de produzirem a si préprios e que ficou em
evidéncia com os debates em torno da relevincia dos sistemas!® na compreensdo dos

fendmenos bioldgicos. Apesar de o neologismo autopoiese também remeter a physis grega,

10Sobre a delimitagdo do conceito de autopoiese, Humberto Maturana e Francisco Varela (2003) afirmam, no livro De
mdquinas y seres vivos: autopoiesis, la organizacién de lo vivo: “A compreensdo do carater sistémico dos fendmenos que
envolvem a vivéncia possibilitada pela teoria da autopoiese permite explicar a origem dos seres vivos na terra, ou em
qualquer parte do cosmo, como o surgimento espontdneo de um ser vivo como entidade discreta assim como ocorre a
dindmica molecular autopoiética como um fenémeno sistémico.” (MATURANA; VARELA, 2003, p. 24, tradugdo nossa).
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tanto no conceito quanto na etimologia da palavra poiese, se Maldonado (2012) esta apenas
se apropriando de sua designacdo contemporanea relacionada a biologia e aplicando-a em
uma concepcdo de técnica entendida como enddgena, a ressalva pode ser mitigada.

A segunda ressalva diz respeito a inclusdo que Maldonado (2012) faz do nome de
Aristételes, alinhando-o com o pensamento platénico, pensamento este que também nio é
idealistall. Aristoteles (1987) se opde frontalmente a um mundo de formas ideais
preexistentes, ou a um “catalogo”. Essa é uma das posi¢coes fundamentais de Aristoteles, que
o coloca historicamente como o primeiro a discordar de Platido, e ela é embasada em
argumentos suficientes para justificar nossa escolha de colocar Aristoteles no centro da
discussdo sobre a critica a uma hierarquia do conhecimento (SILVA, 2019), numa linha que
vai até Flusser e a qual nos filiamos.

No entanto, essa restricio que apontamos nao invalida a posicdo também critica de
Maldonado (2012) em relagdo a uma concepg¢ao de técnica entendida como “um sistema
fechado” e consequentemente como uma “realidade autdnoma”. Neste contexto, é
importante também atentar que, mesmo nas concep¢des de tendéncia “platdnica” que
defendem “realidades auténomas”, a técnica, compreendida como um campo separado da
ciéncia, se mantém atrelada e hierarquicamente submetida a uma teoria que a
fundamenta, e que se efetiva através da tecnologia, como vimos na definicio de Koyré
1991). Essa hierarquia, ndo no caso da técnica, mas especificamente no da tecnologia, talvez
ndo possa ser eliminada, pelo menos em seu modelo atual, diretamente subsidiada pelas
teorias da ciéncia (confira Figura 4).

A questdo é complexa e merece uma investigagdo ampla a parte. Mas, grosso modo,
na composicio da expressao “realidade autonoma”, o fato de Maldonado (2012) empregar o
substantivo “realidade” é tdo significativo, quanto é expressivo o adjetivo “auténoma”, que o
acompanha. Como os dois termos tém carater ontoldgico, questionar a realidade auténoma
da técnica, do modo como Maldonado (2012) procede, implica discordar da ontologia
platbnica, na qual a realidade se encontra em um mundo ideal e ndo no mundo fisico em
que vivemos e atuamos. Porém, ha uma sutil diferenca e um paradoxo aqui: é preciso

entender que essa discordancia com a tradicdo platonica ndo é o mesmo que uma afirmacao

11 De um ponto de vista gnoseoldgico, o conhecido mundo das ideias de Platdo (1987) é concebido como a verdadeira realidade.
Para Platdo tal mundo é real e os objetos que o compdem, as ideias, possuem propriedades constitutivas reais. Por outro
lado, o conceito de idealismo da modernidade (com inimeras variantes entre seus seguidores), apesar do nome, ndo tem a
ver com o mundo das ideias platonico, mas, grosso modo, com o entendimento de que os objetos ndo tém existéncia real
fora de noés, sendo construidos em nossa consciéncia. Para uma leitura introdutéria a gnoseologia, o livro Teoria do
conhecimento, de Johannes Hessen (1980), expde de forma simples, mas clara e concisa, as diferencas entre essas e outras
posicoes.
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da autonomia da técnica, ou, mais precisamente, da independéncia da técnica em relacdo a
outros campos com 0s quais ela se relaciona e tem vinculos, que deveriam ser reforgados,
como sugere Flusser (2007), mas sem submeté-la, ou submeter outras categorias do saber a
ela.

Além de Maldonado (2012), a disposicdo de outros pesquisadores do design, como
Bonsiepe (2011), Biirdek (2006) e Cardoso (2016), para buscarem conceitos comuns e a
identificacdo de fendmenos em campos distintos, afastando-se de posicées platonicas,
indicam a aproximacdo desses tedricos de concepc¢des integradoras, como as de Flusser.
Suas investigacdes, na forma de novas teorias ou principios organizadores retirados de
outros campos, como a filosofial2 (alguns defendendo somente as conexdes de seus objetos
de estudo e outros apostando em um carater holistico ou totalizante de seus fundamentos),
confirmam a relevancia das reflexdes pouco ortodoxas de Flusser na atualidade.

Assim, unimo-nos a Flusser ao perguntarmos: é possivel garantir autonomia, ou
independéncia, a cada uma dessas disciplinas (ciéncia, técnica, design e arte) e ao
mesmo tempo ultrapassar, ou pelo menos mitigar, o modelo de cisio que existe entre
elas? A forma paradoxal dessa questdo ndo nos impede de apostarmos que o design pode
atuar, ndo construindo pontes, mas efetivamente sendo uma das pontes que conectam areas.
Com isso, também é possivel avancarmos, como sinaliza Flusser, em direcdo a dominios até
entdo impensados, como o da natureza em seu ambito bioldgico.

Com todos os riscos que Flusser aponta, e devemos atentar para eles, o design
opera uma ampliacdo da realidade ou em termos filoséficos, uma operagédo ontoldgica,
como também procede a artel3 e, portanto, tais campos ndo devem estar subsumidos a
ciéncia e a técnica em uma hierarquia do saber. A partir dessa tomada de posicdo, outra
pergunta precisa ser respondida: com quais elementos tal ponte flusseriana se
concretiza? No nosso entendimento, a reelaboracdo de alguns conceitos aristotélicos, como
o de mimesis (SILVA; SILVA, 2013) e o de fim em si mesmo (SILVA; RIBEIRO, 2013), é bem-
vinda e capaz de estruturar, pelo menos em parte, a realidade dessa ponte entre areas, pois

tais conceitos também sdo constitutivamente principios de natureza ontoldgica.

12 Biirdek (2006) é um dos que defende, mesmo que de forma eurocéntrica, a inclusdo de fundamentos filoséficos no design:
“No desenvolvimento da metodologia e teoria do design, as ciéncias humanas tém um papel muito especial. A constante crise
dos sentidos da disciplina faz sentir uma maior necessidade de reflexdo e teoria de filosofia. Por isso, é necessario verificar
que aspectos da teoria do design ou da metodologia do design tém fundamento na filosofia europeia.” (BURDEK, 2006, p.
227). Biirdek (2006) também indica como métodos a fenomenologia de Husserl e a hermenéutica de Schleiermacher, Dilthey
e Gadamer, teorias filoséficas essas que, segundo ele, ja se encontram minimamente aplicadas em pesquisas de design
(BURDEK, 2006).

13 Para uma defesa do estatuto ontoldgico da arte, principalmente apds Marcel Duchamp, ver o livro A4 transfiguracdo do lugar-
comum de Arthur C. Danto (2005), e para a defesa do estatuto ontolégico do design, ver a tese de doutorado Os fundamentos
ontoldgicos das relacdes entre design e arte (SILVA, 2019).
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Two cosmogonies as keys to understanding
Vilém Flusser’s bridge of design

Abstract

This paper seeks to identify and understand the foundations of Vilém
Flusser’s thought on design, based on the cosmogonic narratives of the
Greek Prometheus and the Bible’s book of Genesis. Since Flusser’s essays
Sobre a palavra design and A alavanca contra-ataca discuss the origins of
knowledge, we can relate them to these two cosmogonies of Western
culture and to our conception of a common root for the various fields of
knowledge, which have been split up and sorted into hierarchies. To
establish the dialogue with Flusser’s philosophy, we referred to Gui
Bonsiepe, Rafael Cardoso and Tomas Maldonado. These design theorists
follow similar paths to those of the philosopher, calling into question the
division of knowledge and the role of design in the face of the split
between science, technique and art. As a result of this dialogical and
analytical method, we identified and made explicit the capacities for
expanding the reality inherent to the Flusserian Bridge.Keywords

Theory and critique of design. Philosophy. Art. Science.
Technique.
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