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Resumo

A excentricidade de alguns exemplares do design grafico contemporaneo a0 mesmo tempo
afasta e aproxima obra e receptor. Autores como David Carson e Neville Brody assumem
certa autoridade neste contexto, ndo apenas pelo cardter profuso de suas linguagens, eco da
experiéncia pds-moderna, mas essencialmente pela suposta complexidade dos processos
interpretativos. Uma vez que a funcionalidade, que visa satisfazer necessidades previamente
estabelecidas, é crucial em projetos em design, o problema da “necessidade” ocupa posicao
relevante. Busca-se aqui, levantar questdes sobre os conceitos “necessidade” e “interpretacdo”
(em Tony Fry e Vilem Flusser, respectivamente) que possam contribuir para o estudo do
design pds-moderno.
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Abstract

The eccentricity of some examples of contemporary graphic design at the same time
approaches and departs work and receiver. Authors like David Carson and Neville Brody
assume some authority, not only by the profusion of their languages, echo of the post-modern
experience, but mainly by the supposed complexity of the interpretative processes. Once the
functionality that aims to satisfy necessities previously stablished is crucial to the design
projects, the problem of "the necessity" occupies a central position. This study aims to raise
questions about the concepts of “necessity” and “interpretation” (by Tony Fry and Vilem
Flusser, respectively) which could contribute to the study of post-modern design.
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Ampliacao do conceito de necessidade

Desde Marx ha uma tentativa de precisar o que seria o novo paradigma da necessidade
social no seio da sociedade capitalista. Esta, cada vez mais, transpde o nivel imediatista
bioldgico e material, fazendo emergir uma compreensdo mais genérica com perspectivas
heterogéneas capazes de incluir abordagens relacionadas a comunicagdo. Em se tratando de
projetos cujos fins estejam relacionados a desenvolvimento de produtos com objetivo
relacionado ao cumprimento de determinada funcdo de linguagem (e aqui se reporta a
relevancia do design grifico como um ramo explicitamente ligado a comunicacdo visual
mididtica), o estabelecimento de fun¢des dependem de prévia avaliagdo das necessidades a

serem trabalhadas.

A este respeito, Tony Fry, em seu artigo Contra uma teoria essencialista de
necessidade: algumas consideragcoes para a teoria do design, trabalha a amplificacdo do
conceito de necessidade numa espécie de metalinguagem para a revisao da teoria do design.

Ao questionar o carater ontolégico do conceito de necessidade, dada a indissolubilidade
entre ela e o sujeito que a percebe, o autor enfatiza a crescente evidéncia de necessidades
impostas a cultura pelo sistema que a suplanta. Neste processo (notdvel a partir das
conseqii€éncias historicas pds Revolug¢do Industrial) se dd a emblemdatica metamorfose do
valor de uso para o valor de signo. A partir da percep¢do desta re-contextualizagdo e na
tentativa de compreensao das fungdes sociais que tangenciam projetos em design, Fry busca
questionar até onde seria possivel ainda se falar em satisfacdo de necessidades individuais na

sociedade de consumo.

A histéria é tratada como narrativa realista, uma doxa, que apresenta a criacdo da
vida material como “o desenvolvimento do processo real de producdo”. Neste
argumento, hd um claro reconhecimento do sistema de produ¢do como sendo o meio
de reproducdo social no qual “necessidades”, trabalho, manufatura e consumo estio
todos dentro de relagdes reciprocas de producdo per se. Além disto, as
“necessidades” do sujeito individual sdo derivadas “da posi¢do que elas ocupam nas
relacdes de produgdo” (FRY, 2005, p. 75-76)

Dado o caréter social do design, o artigo sugere que o profissional desta atividade seja
instigado a compreender mais do que gostos subjetivos do ser humano. Antes deveria
procurar estabelecer uma conexao com o sistema cultural a ser trabalhado. Para dialogar com
a cultura, o designer se vé forcado a estudar processos gerais (por meio de abstracdes e
aprofundamentos em conhecimentos tedricos) e especificos (com dados concretos de
experiéncias particulares). Assim, no didlogo da cultura com o sistema, no qual a ampliacao
do conceito necessidade é possivel, estdo as pistas para o meta-didlogo do signo com o
intérprete (ndo apenas no sentido individual), essencial ao design gréfico.
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Comunicacao como interpretacao

Ao trabalhar aspectos relacionados a uma teoria da comunicagdo enquanto processo
contra-natural, Vilém Flusser, em O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicag¢do, considera menos relevante valorizar aspectos estatisticos (ou quantitativos),
mais relacionados com a teoria da informagdo. Ao contrario, a abordagem relacionada a
aspectos qualitativos deveria buscar uma aproximac¢do com uma comunica¢do subordinada a
interpretacdo. Soma-se a esta nocao os dois tipos de légica da expressio do pensamento
apresentados pelo autor.

Nao se trata mais apenas do problema da adequacdo do pensamento a coisa, mas do
pensamento expresso em superficie a coisa, de um lado, e do pensamento expresso
em linhas, de outro. (...) a diferenca entre ler linhas escritas e ler uma pintura é a
seguinte: precisamos seguir o texto se quisermos captar sua mensagem, enquanto na
pintura podemos aprender a mensagem primeiro e depois tentar decompd-la.
(FLUSSER, 2007, p.103/105)

A atuacdo do design grifico, relacionada de forma preponderante aos aspectos
imagéticos de superficie, exige a percepcao visual como condi¢do inicial ao processo
interpretativo, mas pode ir além. O projeto grafico que prioriza o aspecto funcional/pratico
preenche seu propésito na acdo a qual foi destinado (transmitindo, na maioria das vezes de
forma linear e harmoénica, o conteiido de maneira clara, com a denotacdo como principio-
guia). Mas o projeto comunicacional cujo foco estd no processo da desconstru¢do contempla
sua finalidade apenas nas subjetivas interpretacdes do conteido sugerido. O significado passa
a ser inerentemente instavel, no qual a objetividade clama por uma mediag¢do que se complete
no interpretante. O foco do desconstrutivismo estd no receptor da mensagem enquanto
decodificador do contetido. Dai o termo desconstrucdo. Vale ressaltar ainda, que a prépria
no¢ao de receptor também admite a idéia de coletividade prépria de uma cultura, que ao
receber determinado signo elabora as conexdes que lhe sdo pertinentes, reconstruindo o
proprio significado original. O efeito de sentido continua para além da experiéncia
informacional, tem vida mais longa, requer didlogo, interpretacdo e, ao contrario do que se
poderia supor, revela contetidos ocultados ao olhar.

Com isto, a luz do aparato flusseriano, € possivel considerar a atividade do design um
modo de pensar. Além do mais, trata-se de um pensar original, que Flusser classificaria como
p6s-histérico, devido a superagdo da seqiiencialidade histérica, ou seja, numa espécie de
absor¢do do pensamento em linha por um sistema de superficie. Admite-se que imagens,
supostamente explicitas quanto ao conteido, possuam uma camada semantica ndo revelada
imediatamente. Esta abordagem recoloca a questao das fronteiras entre design e arte, que este
trabalho ndo pretende deliberar, mas que permanece aberta.
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Consideracoes finais

No caso especifico do design grafico, como processo de significacdo, o cariter de
materialidade é desprezivel se considerado seu carater comunicacional. As figuras gramaticais
com que trabalha o objeto grafico promovem uma relacdo de remetimento, caracterizando o
processo de semiose. Entretanto, a diferenca deste tipo de pensamento esta relacionada com a
intencional rejeicdo das verdades interpretativas, uma vez que, enquanto discurso
caracterizado pela presenca do regime conotativo, o design grafico pds-moderno tem carater
polissémico.

Uma vez ampliada a nocao de satisfacdo das necessidades por meio dos projetos graficos
pos-modernos, ainda que considerados anti-estéticos (o que alids € uma categorizagdao
fragilizada pela sua questiondvel superficialidade) estes projetos podem ao menos deixar de
ser considerados anti-funcionais. Pois a relativizacdo das normas cldssicas ndo constitui,
necessariamente, degeneracao em modismo. O signo novo € uma forma de evolucao. Segundo
Décio Pignatari, ele, apesar de estranho, é necessario ao combate da entropia universal.

Todo signo novo, externo ao cédigo, € “ininteligivel”. No entanto, tomando-se
repertério em sentido amplo, como a soma de experiéncias e conhecimentos
codificados de uma pessoa ou grupo, podemos dizer que esse sistema necessita da
informag@o nova para combater a sua prépria tendéncia entrdpica, ou seja, a sua
tendéncia a estados uniformes. (PIGNATARI, 2002, p.65)

Renovar o conhecimento € dar-lhe nova informac¢do (PIGNATARI, 2002). Assim,
limitado seria conceber a conotacdo do signo novo como descumprimento das fungdes. Ao
invés disto, o prop6sito dele pode ser justamente questionar os alicerces tedricos, reclamando
por uma evolucdo nas tradi¢cdes conservadoras, expressando a liquidez dos valores candnicos.
Isto eleva a competéncia da inovacdo no design grafico pds-moderno. A andlise diacronica,
desta forma, ganha corpo: se € licito afirmar que o projeto com caréter cientifico proveé
solucdes confidveis, € igualmente adequado dar crédito ao elevado cardter persuasivo de
algumas composi¢des desprovidas de tal projeto. Por que, entdo, uma abordagem inovadora,
dada sua caréncia de fundamentagcdo cientifica (a0 menos do ponto de vista cientifico
tradicional), repercute tdo imponentemente no mundo contemporaneo?
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