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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo contribuir, através de um aprofundamento na
obra do filésofo tcheco-brasileiro Vilem Flusser, para o debate levantado por autores
como Manzini (1992), Findeli (2001) e Latour (2014), a respeito de um novo horizonte
de valores que possa superar 0 legado modernista do design. Partindo de uma
abordagem critico-reflexiva, que, segundo Beccari, Portugal e Padovani (2017),
também pode ser compreendida como filoséfica e, nos termos de Franzato e Bentz
(2016), como metaprojetual, buscamos na obra flusseriana os subsidios e a inspiracao
para repensarmos os fundamentos axiolégicos do design moderno. O fio condutor da
pesquisa esta na relacao entre as ideias apresentadas por Flusser em seus ensaios
dedicados ao design e a sua critica a modernidade e a tecnociéncia moderna
desenvolvida pelo autor em algumas de suas obras mais relevantes como, por
exemplo, O Ultimo Juizo: Geracdes (2017) e o Vampyroteuthis Infernalis (2012). A
postura critica adotada, incomum no campo do design, busca enfatizar a
indissociabilidade entre as dimensdes estética, ética e epistemologica na pratica dos
designers na medida em que critica a separacao entre arte (pensamento valorativo
subjetivo) e técnica (pensamento cientifico objetivo), que, segundo Flusser, funda a

idade moderna.

PALAVRAS-CHAVE: FLUSSER, FILOSOFIA DO DESIGN, ETICA NO DESIGN,
FILOSOFIA DA TECNOLOGIA, METAPROJETO.



ABSTRACT

The present work aims to contribute, through a dive into the work of the Czech-
Brazilian philosopher Vilém Flusser, to the debate raised by authors such as Manzini
(1992), Findeli (2001) and Latour (2014), regarding a new horizon of values that could
overcome the modernist legacy of design. Starting from a critical-reflexive approach,
which, according to Beccari, Portugal and Padovani (2017), can also be understood
as philosophical and, according to Franzato and Bentz (2016), as metaprojectual, we
seek in the Flusserian work the subsidies and inspiration to rethink the axiological
foundation of modern design. The guiding principle of this research is the relationship
between the ideas presented by Flusser in his essays dedicated to design and his
critique of modernity and modern technoscience developed by the author in some of
his most relevant works, such as, for example, O Ultimo Juizo: Geragées (2017) and
Vampyroteuthis Infernalis (2012). The critical posture adopted, unusual in the field of
Design, seeks to emphasize the inseparability between the aesthetical, ethical and
epistemological dimensions in the practice of designers insofar as it criticizes the
separation between art (subjective evaluative thinking) and technique (objective

scientific thinking) which, according to Flusser, founded the modern age.

KEYWORDS: FLUSSER, PHILOSOPHY OF DESIGN, ETHICS IN DESIGN,
PHILOSOPHY OF TECHNOLOGY, METAPROJECT.
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1 INTRODUCAO

Figura 1: A queda de icaro

Fonte: do autor?

1 Imagem editada a partir da obra original A queda de icaro (1588), de Hendrik Goltzius.



1.1 TEMA E OBJETIVOS

Ao realizar-se, a modernidade chega ao seu fim. Tomando o lugar do demiurgo
divino?, a ciéncia avanca progressivamente em direcéo a sua meta de explicacao total
do mundo e, ao revela-lo, o esvazia de sentido. A promessa do paraiso tecnologico
se mostra um mito, ganha as agruras do Caucaso prometeico® e o movimento absurdo
da rocha de Sisifo*. A vertigem do progresso continuo déa lugar a do abismo e, ao
colidirmos com o vazio, somos projetados em um mundo estranho e desconhecido.
Somos estrangeiros sem chdo (Bodenlos®), ndo sabemos mais em que direcdo
devemos ir, e é por isso que, em meio a tal situacédo, o dever deve dar lugar ao devir®.
E o que vira? O fim do mundo ou sua estagnacao? E havera diferenca? O
pragmatismo cinico nos dir4 que nada importa desde que tudo funcione bem. O ideal
de tal dogmatismo oportunista é a automacdo e o aparelhamento da vida e,
consequentemente, a transformacéo de todos em funcionarios em tempo integral e
vitalicio. Mas a vista de tamanho perigo ndo seria prudente recuarmos?

E preciso lembrar que, quando icaro” algou voo em dire¢éo ao sol, deixando
Dédalo, seu pai, para tras, acreditou ter se libertado dos ditames da gravidade, mas
logo descobriu, como o sabemos, que o preco por tal elevacdo foi, na verdade, a
submisséo as suas asas de cera, que, ao derreterem, o devolveram ao chéo. A cultura
€ nossa segunda natureza. Ndo podemos retornar para as arvores nem voltar para 0s
campos. N&o ha oasis ou éden para onde fugir. O fugere urbem?® dos poetas arcades

€ hoje um slogan ingénuo e inoportuno.

2 Em alguns escritos de Flusser, como “O vivo e o artificial” (datiloscrito sem data), o filésofo se refere
aos mitos gregos e judeus do demiurgo e do criador divino, que, ao se sintetizarem no cristianismo, se
estabelecem como as “bases da cultura ocidental”.

8 Monte no qual Zeus, o rei dos deuses na mitologia grega, acorrentou o titd Prometeu como forma de
castigo por esse ter roubado o fogo divino para da-lo aos homens.

4 Personagem da mitologia grega, que, por ter enganado os deuses, foi condenado por toda a
eternidade a subir uma colina carregando consigo uma rocha para, chegando ao topo, assisti-la cair.

5 Expressao alema que significa — sem chéo, sem fundamento. Flusser utilizou essa expressdo como
titulo de sua autobiografia filoséfica.

6 Devir (do latim devenire, chegar) é um conceito filoséfico que indica as mudancas pelas quais passam
as coisas. O conceito de "tornar-se" apresentou-se primeiramente no leste da Grécia antiga pelo fil6sofo
Heraclito de Efeso no século VI a.C.

7 [caro, na mitologia grega, era o filho de Dédalo e é comumente conhecido pela sua tentativa de deixar
Creta voando — tentativa frustrada em uma queda que culminou com sua morte nas aguas do mar
Egeu, mais propriamente na parte conhecida como mar Icario.

8 Fugere urbem ¢ uma expressdo em latim que significa "fugir da cidade". Originalmente usada pelo
escritor latino Horacio, foi adotada como lema pela literatura arcade para simbolizar o poeta que se
desloca da vida agitada e corrida da cidade e vai para a calma zona rural.



O mundo que nos cerca (e que aperta o cerco sobre nés) € o mundo dos
objetos, dos instrumentos, dos artefatos e dos aparelhos. Se quisermos prosseguir,
precisamos encara-los como desafios. Ndo podemos recusa-los pelo tédio enojado
nem aceita-los passivamente através do consumo irrefletido, mas devemos
transforma-los e reprojetad-los em direcdo a um novo mundo, que, como previra
Nietzsche, s6 surgira se formos capazes de atravessar o deserto do niilismo®.

Os paragrafos acima foram pensados como uma espécie de "sintese
ensaistica", que articulam de forma livre e ndo rigorosa as principais ideias do filésofo
tcheco-brasileiro Vilém Flusser e que inspiram e motivam esta pesquisa. Sao questdes
e premissas que nos permitem expandir o horizonte tematico que guia este trabalho
nos ajudando a pensar os desafios éticos que se impdem aos designers da atualidade
de forma menos restrita do que os dilemas tradicionais da profissdo. Ou seja, nos
ajudam, assim como na concepcéao de Beccari, Portugal e Padovani (2017), a projetar
uma perspectiva critica e reflexiva de cunho filoséfico sobre o tema da ética no design.

Embora possa causar estranhamento, esta abordagem filos6fica abrangente,
que, nos parece, também pode ser compreendida como metaprojetual visto que
permite aos designers repensarem suas praticas e fundamentos teéricos (FRANZATO
& BENTZ, 2016), ndo € incomum dentro do debate ético do design contemporaneo.
Manzini (1992), Findeli (2001) e Latour (2014) também partem de uma abordagem
similar ao sugerirem a dimenséo “titdnica” que o tema assume ao afetar homens e
mulheres de todo o mundo em suas manifestacdes existenciais mais banais.

Partindo da metafora comum de um novo Prometeu, os autores dissertam
sobre um novo horizonte de valores, capaz de superar o legado modernista do design.
Portanto, o objetivo principal deste trabalho consiste em trazermos, como contribuicéo
a este debate, uma leitura aprofundada das propostas de Flusser a respeito da
dimensao ética do design. Além deste objetivo prioritario, também se almeja alcancar

0S seguintes objetivos secundarios:

e Evidenciar a relevancia da dimenséo ética no pensamento de Flusser sobre o

design;

9 Niilismo (do latim nihil, nada) é uma doutrina filosofica que atinge as mais variadas esferas do mundo
contemporéneo (literatura, arte, ciéncias humanas, teorias sociais, ética e moral) e cuja principal
caracteristica € uma visdo cética radical e, sobretudo, pessimista em relacdo as interpretacdes da
realidade, que aniquila valores e convicgdes. E a desvalorizagéo e a morte do sentido, a auséncia de
finalidade e de resposta ao “por qué”.



e Investigar como a analise-critica da modernidade desenvolvida por Flusser
durante a década de 1960 influenciou suas reflexdes posteriores nas décadas
de 1970 e 1980 a respeito da dimensé&o ética do design;

e Contribuir para a divulgagédo das obras produzidas por Flusser durante sua
“fase brasileira” dentro do campo do design;

e Contribuir para uma leitura menos restrita e fragmentada do pensamento
flusseriano;

e Evidenciar a importancia de uma abordagem metaprojetual para se pensar a
dimenséao ética do design;

e Propor conceitos norteadores para se pensar uma abordagem flusseriana da

dimensdo ética do design.

1.2 RECORTE E JUSTIFICATIVA

Segundo nos conta Michael Hanke (2016), foi em setembro de 1988, durante a
primeira edicdo do Internationale Férum fur Gestaltung — IFG'° na cidade de Ulm, que
Flusser apresentou seu primeiro texto dedicado ao design: Design: Obstaculo para a
remocao de obstaculos. Na ocasido, tendo como referéncia uma das linhas tematicas
do evento, Flusser dera ao datiloscrito o titulo provisorio de Gebrauchsgegenstande
[Objeto de Uso], tema abordado e debatido em companhia de outros convidados de
renome como Max Bill e Klaus Krippendorff.

No ensaio, o filésofo nos diz que, impedidos pela realidade objetiva, objetal e
problematica do mundo??, nés, seres humanos, criamos objetos de uso, que, se por
um lado aumentam nossa liberdade de acédo, por outro nos tornam dependentes e

condicionados a eles:

Essa dialética pode ser resumida assim: eu topo com obstaculos em meu
caminho (topo com o mundo objetivo, objetal, problematico), vengo alguns
desses obstaculos (transformo-os em objetos de uso, em cultura), com o
objetivo de continuar seguindo, e esses objetos vencidos mostram-se eles
mesmos como obstaculos. Quanto mais longe vou, mais sou impedido pelos
objetos de uso (mais na forma de carros e de instrumentos administrativos do
gue na forma de granizo e tigres). E na verdade sou duplamente obstruido
por eles: primeiro porgue necessito deles para prosseguir, €, segundo, porque
estdo sempre no meio do caminho. Em outras palavras: quanto mais

10 F6rum Internacional de Design.

11 A palavra objeto vem do latim obiectum: “algo projetado a frente”, “obstaculo” ou “problema”.
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prossigo, mais a cultura se torna objetiva, objetal e problematica (FLUSSER,
2017, p. 195).

Os objetos de uso que surgem em nosso caminho como obstaculos foram
projetados, sé&o o produto da criatividade daqueles que nos precederam. Sendo assim,
guando esbarramos em um desses objetos de uso, colidimos com o objetivo de outros,
pois sendo esses o resultado do projetar humano trazem em sua trajetéria uma
intencao, e, nesse sentido, objetos de uso sao “mediagdes” entre mim e os outros,
nao sao apenas objetivos, mas também intersubjetivos (FLUSSER, 2017, p. 195-196).

A vista disso, a pergunta a se fazer é a seguinte: “posso configurar meus projetos
de modo gque os aspectos comunicativo, intersubjetivo e dial6gico sejam mais enfatizados
do que o aspecto objetivo, objetal, problematico?” (FLUSSER, 2017, p. 195-196).

De acordo com Flusser (2017, p. 195-196), essa certamente é uma questao
estética, mas também ética e politica, pois traz para a centralidade do ato projetual a
reflexdo acerca da liberdade e, consequentemente, da responsabilidade inerente a
todo ato criativo. Além do mais, os objetos de uso ndo obstruem nosso caminho
apenas enquanto “se mostram uteis”, mas, apds o seu descarte (depois de perderem
0 seu sentido), seguem tomando nossa liberdade na forma de lixo (FLUSSER, 2017,
p. 198-199). Assim sendo, o desafio colocado pelo fildsofo aos designers consiste na
possibilidade de, conscientes da efemeridade de toda criacdo humana, passarmos a
criar de forma cada vez mais responsavel, substituindo os obstaculos que nos
oprimem por veiculos de comunicagao entre os homens, para assim tornar viavel uma
cultura com um pouco mais de liberdade (FLUSSER, 2017, p. 198-199).

No entanto, embora exista consenso entre 0s pesquisadores guanto ao
ineditismo tematico de Design: Obstaculo para a remocao de obstaculos?, € possivel
afirmar que a génese das ideias e reflexdes sobre a dimensado ética do design
elaboradas por Flusser nesse e em outros de seus ensaios subsequentes ja se fazia
presente em muitas de suas obras anteriores. Essa €, com efeito, uma das questdes
gue guiam esta pesquisa, questdo essa que despertou nosso interesse apds nos
depararmos com o seguinte trecho escrito pelo filbsofo mais de vinte anos antes de
sua visita a cidade de Ulm:

Uma terceira postura é possivel. Consiste no aceitar as coisas como desafio.
Nessa atitude as coisas se transformam em problemas. Ao se precipitarem
sobre nés, barram o0 nosso caminho. Se quisermos manter 0 N0sso caminho

aberto, ndo devemos procurar aniquilar as coisas, nem ignora-las. Devemos
procurar supera-las. Coisas sdo superadas ao serem transformadas [...] A
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maioria das coisas que cercam a geracao atual consiste em instrumentos.
Instrumentos sdo coisas ja manipuladas. Por serem manipuladas, parecem
pedir de nés atitude de consumo ou de recusa. Parecem exigir 0 seu proprio
aniquilamento. E esta, a meu ver, a razo ontolégica da expectativa de fim de
mundo que reina [...] A atitude que estou descrevendo reside no aceitar dos
instrumentos como problemas. Essa atitude é consequéncia de um momento
de escolha. E a escolha existencial do ndo aceitar os instrumentos
passivamente. Reside na abertura vivencial em face do mundo da tecnologia.
Nao pelo consumo sempre crescente, nem pela recusa enojada e entediada,
mas pela manipulacdo e transformacéo da tecnologia. A tecnologia, para ser
superada precisa ser transformada em outra coisa (FLUSSER, 2017, p. 29-30).

Segundo afirma Rodrigo Petronio, em entrevista concedida em 2019 ao site do
Instituto Humanitas da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), a obra
citada acima, O Ultimo Juizo: Geragdes, foi escrita por Flusser durante a década de
1960 no Brasil, mas sua edi¢éo integral s6 veio a publico recentemente, em 2017, com
a inauguracdo da Biblioteca Vilém Flusser pela editora E Realizaces. Para esse
pesquisador, que, ao lado de Rodrigo Novaes, organiza o projeto de publicacdo das
obras completas do filosofo tcheco-brasileiro, as quase mil paginas de Geracfes sédo
um atestado (ou um testamento) da lacuna existente entre a dita "fase brasileira” de
Flusser, que compreende as obras produzidas pelo filésofo durante a década de 1960,
e, as obras de sua fase mundialmente mais conhecida, lancadas ap0s seu regresso a
Europa durante as décadas de 1970 e 1980.

Portanto, complementa Petronio, o desconhecimento por parte de leitores e
pesquisadores em relacdo a obras como, por exemplo, A Histéria do Diabo (1958),
Lingua e Realidade (1963), Da Duvida (1964-65) e O Ultimo juizo: Geracbes (1965-
66), todas escritas originalmente em portugués e nunca traduzidas para linguas de
maior alcance académico, estaria contribuindo para a difusdo de uma leitura restrita e
fragmentada da obra flusseriana. Tal fragmentacéao levaria, por exemplo, a impressao
de que existiria uma ruptura entre os dois periodos produtivos do filésofo. Impressao
claramente equivocada, visto que € justamente nas obras citadas acima, dedicadas a
analise fenomenologica e existencial da modernidade assim como a ontologia da
linguagem, que podemos encontrar a génese das ideias posteriores de Flusser a
respeito da teoria da comunicagéao e da filosofia da técnica e do design.

Portanto, foi buscando contribuir para uma leitura mais ampla e menos
fragmentada das ideias flusserianas a respeito da ética no design que definimos as
palavras-chave que abriram caminho para o tema desta pesquisa e que, quando

alinhadas, formam o titulo da investigacao aqui pretendida: A Contribuicdo de Flusser
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Para Uma Etica do Design. Sendo assim, sdo elas também o fio condutor que, tal qual
o fio de Ariadne!?, deve guiar o leitor através de nossos labirintos argumentativos,

levando-o de uma ponta a outra, das inquieta¢des iniciais até as consideracgdes finais.

1.3 POSICIONAMENTO E METODOLOGIA

Antes de detalharmos a metodologia e a estrutura adotadas nesta pesquisa,
convém fazermos algumas consideracdes a respeito do posicionamento flusseriano
aqui assumido. Posicionamento esse que, se por um lado nos inspira e motiva, por
outro nos desafia, visto que consiste em assumirmos como ponto de partida a critica
ao academicismo, e, portanto, uma autocritica. A relacdo de Flusser com o meio
académico brasileiro sempre foi a de um estrangeiro. Primeiro, pelo simples fato de o
filésofo ter vindo para o Brasil como um refugiado da perseguicéo nazista aos judeus
na Europa. Segundo, porque o seu estilo de escrita e pensamento era em si estranho
ao estilo académico. E conhecida sua frase que afirma, com boa dose de ironia, que
"ninguém pensa academicamente” (FLUSSER, 1967, p. 1), ou seja, ninguém pensa
excluindo-se do proprio pensamento.

Para o filésofo tcheco-brasileiro, embora o rigor do academicismo nao fosse
necessariamente um “rigor mortis”'3, o objetivismo e a pretensa imparcialidade
inerente a tal estilo o tornavam inauténtico na va tentativa de engajar o intelecto tirando
o corpo fora (FLUSSER, 1967). A escolha de Flusser pelo “estilo préprio”, portanto,
era uma escolha existencial e ética que consistia em assumir para si a
responsabilidade pelos préprios argumentos (FLUSSER, 1967). Assim, enquanto
género, o0 ensaio lhe servia como meio estratégico para incorporar em seu proprio
estilo a critica aos mitos modernos do conhecimento, a saber: os mitos da razdo pura
e do objetivismo cientifico. No entanto, ao assumirmos esse posicionamento “pds-
objetivo” do conhecimento ndo almejamos nenhum tipo de “subjetivismo romantico”,
mas sim o intersubjetivismo flusseriano, ou, em outras palavras, assumimos que o
propasito ultimo desta pesquisa é promover o didlogo e a conversacao, substituindo

pontos finais por novas interrogagoes.

12 Ariadne, na mitologia grega, € a princesa de Creta, filha do rei Minos e da rainha Pasifae. Conhecida
por ter se apaixonado pelo herdi Teseu e ter-lhe presenteado com um fio de 1& que o ajudou a fugir do
labirinto do Minotauro.

13 Expresséo latina que se refere ao enrijecimento do corpo apds sua morte.



13

Esse estilo ensaistico, definido pelo amigo do fil6sofo e professor da HFG-Ulm*4
Abraham Moles como “ficgao filosofica” (MOLES, 1990), nos da a deixa para destacar
outro aspecto do posicionamento flusseriano que muito nos interessa. Trata-se da
maneira como o filésofo concebia e vivenciava a filosofia. Nas palavras de Gustavo
Bernardo, um dos principais comentadores da obra de Flusser no Brasil, eram duas

as maneiras pelas quais o filésofo tcheco-brasileiro a compreendia:

Vilém Flusser vivenciava a filosofia como uma espécie especial de poesia, isto
é, de ficcdo que perspectiviza a verdade. Desde o primeiro livro, dizia evitar
toda formalizag&o e logicizag&o dos problemas para ndo esteriliza-los. Assumia
néo pretender construir um sistema consistente por considerar esses sistemas
pouco produtivos. Seu propésito sempre foi provocar novos pensamentos e
ampliar a conversacao geral. Via dois tipos bem gerais de filosofia: o primeiro
torna-se valido por sua consisténcia e é invalidado pela descoberta de falhas e
fraturas, enquanto o segundo torna-se valido pelo ténus da sua pesquisa e é
invalidado pela descoberta de insinceridade. O primeiro é tdo mais facilmente
testado quanto mais se esteriliza, enquanto o segundo é tdo mais fecundo
guanto mais dificulta avaliacdo. A opgéo filoséfica de Flusser é a segunda, o
gue torna a sua filosofia especulativa, na esteira da preferéncia por encarar a
obra literaria — extensivamente, a realidade — sempre como uma pergunta para
nés (BERNARDO, 2013, p. 182).

Fica claro entdo que o interesse de Flusser pelo design nunca foi explicativo,
isto €, ndo lhe interessava produzir uma teoria totalizante do design, mas sim uma
filosofia (HANKE, 2016). Essa concepcdo de uma filosofia ensaistica e especulativa
se aproxima muito das ideias de Beccari, Portugal e Padovani elaboradas em seu
artigo Seis Eixos Para Uma Filosofia do Design (2017). No texto em questdo, os
autores procuram oferecer subsidios a uma Filosofia do Design que prescinda de
modelos tedricos unificadores e totalizantes, enfatizando o0s aspectos
transdisciplinares e multiplicadores de reflexdes possiveis. Os seis eixos: design e
linguagem; design e sensibilidade; design e valores; design e conhecimento; design e
realidade; design e cultura, delineiam diferentes perspectivas inter-relacionadas que
poderiam auxiliar as reflexdes de carater filosofico no design. No caso especifico deste
trabalho, acreditamos que os eixos que melhor se aplicam s&o os seguintes: design e
valores e design e conhecimento.

Tal perspectiva filoséfica do design, por sua vez, nos parece convergir com uma
abordagem metaprojetual, que, segundo Franzato & Bentz (2016), consiste em um

posicionamento critico e reflexivo que permite aos designers repensarem suas

14 Hochschule fir Gestaltung d’UIm.
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praticas e processos, assim como suas abordagens metodoldgicas e fundamentos
epistemoldgicos a partir do deslocamento entre diferentes niveis metalinguisticos.
Logo, o presente trabalho se localiza no nivel metaprojetual, e o design ocupa o nivel
metodoldgico, j& a fenomenologia flusseriana o nivel epistemolégico. Portanto, o
posicionamento que assumimos nesta pesquisa se caracteriza tanto pela critica
flusseriana aos mitos do conhecimento cientifico, quanto pela perspectiva de uma
filosofia ensaistica e especulativa, que, em sintonia com uma abordagem
metaprojetual, nos ajudard a ndo cair na armadilha de procurar em Flusser respostas
definitivas e sim nos inspirar a buscar novas perspectivas.

Para além do posicionamento critico e filoséfico do qual partimos, a pesquisa
aqui desenvolvida pode ser caracterizada, segundo Silva e Menezes (2005), por uma
abordagem tedrica devido a auséncia de experimentos e a presenca de uma meta-
analise teodrica, que ndo tem a pretensdo de aplicacdo ou explicacdo imediata dos
resultados obtidos. O método também pode ser considerado qualitativo e exploratorio
por encarar o problema de modo critico-reflexivo e apresenta-lo de forma narrativa e
indutiva através de um levantamento bibliografico. Dentre as obras selecionadas para
tal levantamento destacam-se: Da Duavida (2018), O Ultimo Juizo: Geracées (2017) e
O Mundo Codificado: Por Uma Filosofia da Comunicacdo e do Design (2017) e
Vampyroteuthis infernalis (2012) de Flusser; além dos artigos Prometheus of the
Everyday: The Ecology of the Atrtificial and the Designer's Responsibility (1992), de
Manzini; Rethinking Design Education for the 21st Century: Theoretical,
Methodological, and Ethical Discussion (2001), de Findeli; e Um Prometeu Cauteloso?
Alguns Passos Rumo a Uma Filosofia do Design (com especial atencdo a Peter
Slotedijk) (2014), de Latour.

Quanto a estrutura do trabalho, iniciaremos buscando delinear o debate para o
qual pretendemos contribuir com esta pesquisa apresentando as ideias de Manzini
(1992), Findeli (2001) e Latour (2014) a respeito de um novo horizonte de valores
capaz de superar o legado modernista do design. Logo ap0s essas apresentacoes,
nos aprofundaremos na perspectiva filosofica de Flusser a fim de compreender como
suas primeiras analises-criticas da modernidade podem nos ajudar a expandir o
entendimento acerca de suas reflexfes posteriores a respeito da dimenséao ética do
design. Por fim, buscaremos apontar, de maneira breve e sucinta, como a perspectiva
flusseriana pode contribuir para o desenvolvimento de novas perspectivas éticas no

design contemporaneo.
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2 O MITO DO DESIGN MODERNO

Como abordado na Introducéo, o principal objetivo deste trabalho é contribuir,
através de um aprofundamento na obra flusseriana, para o debate levantado por
autores como Manzini (1992), Findeli (2001) e Latour (2014). Partindo da simbologia
comum de um novo Prometeu, 0s autores tecem suas ideias e reflexdes a respeito de
um novo horizonte de valores capaz de superar o legado modernista do design. Sendo
assim, neste capitulo, nos dedicaremos a apresentar estas propostas tendo como
linha guia trés diferentes imagens do titd mitico, sendo elas: o Prometeu Cotidiano, de
Manzini; o Prometeu Esclarecido, de Findeli; e o Prometeu Cauteloso, de Latour.
Iniciamos nos aprofundando na perspectiva de Manzini (1992) de uma nova ética
capaz de orientar nossa vida cotidiana, para depois, expor as elucidacées de Findeli
(2001) a respeito de um novo curriculo formativo para os designers. Por fim,
analisamos a proposta de Latour (2014) de uma nova atitude criadora no design que
possa se libertar do seu legado modernista.

2.1 O PROMETEU COTIDIANO

Segundo Manzini, em seu artigo de 1992 intitulado Prometheus of the
Everyday, seriam duas as principais razdes pelas quais a cultura ocidental do “fazer”,
ou seja, 0 modo de agir e pensar moderno, ndo pode mais prosseguir. A primeira seria
uma razao pratica, visto que seu objetivo de dominacao da natureza se depara com o
fato de que as leis naturais podem ser manipuladas localmente, mas n&o globalmente.
Dito de outro modo, de uma perspectiva global, a intervencdo humana sobre a
natureza ndo parece produzir ordem, mas sim 0 seu contrario, isto é, provoca
desequilibrio e caos, que desafiam qualquer pretenséo de controle. Ainda segundo o
autor, o “fazer” ocidental também é impedido de prosseguir por uma razao ética, pois
os ideais do progresso e da democratizagdo do consumo, que prometiam “um amanha
melhor”, estdo se mostrando cada vez mais problematicos e insatisfatérios.

Diante desse cenario de incertezas, muito se tem refletido a respeito da
capacidade prometeica dos seres humanos de agirem intencionalmente com o
objetivo de alterar o seu meio ambiente. No entanto, a maior parte dessas analises

criticas restringe-se, por exemplo, ao debate das “grandes questbes” relativas as
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consequéncias dos avancos na engenharia genética ou aos impactos dos sistemas
de infraestrutura no meio ambiente. Assim, pouco tem se pensado sobre os efeitos da
producéo difusa de artefatos com os quais interagimos no dia a dia. A pergunta a se
fazer entdo € a seguinte: “Quais sdo as implicagdes antropolégicas da ampla
penetracdo da ciéncia tecnoldgica nos produtos de nossas vidas diarias?” (MANZINI,
1992, p. 02). Ao fazermos essa pergunta, salienta Manzini, nos damos conta de que
existem poucas pistas Uteis que possam nos ajudar a prever um sistema de valores,

Ou seja, uma ética capaz de nortear nossas agdes prometeicas cotidianas.

Em outras palavras, o debate sobre ética, definido em referéncia as grandes
escolhas, é dificil de articular em relagdo as escolhas menores e mais
minuciosas feitas na fabricacdo de objetos do cotidiano. Continuamos a
carecer, portanto, de uma ética do design adequada & nova estrutura
problematica e as novas sensibilidades (MANZINI, 1992, p. 02).

Assim, sem a pretensao de esgotar o assunto, o autor se propde a esbocar um
cenario geral que possa contribuir para o vislumbre de uma nova atitude ética no
design. Sua tese é que a problematica ambiental, e a inevitavel revisdo dos valores
da sociedade industrial que ela suscita, permitem o surgimento de um novo horizonte
de sentido para o design contemporaneo. Portanto, o objetivo dessa renovacao nao
seria apenas a construcao de um sistema de producdo e consumo mais compativel
com o meio ambiente, mas também, e principalmente, a criacdo de novos valores e
conceitos qualitativos. Dessa forma, os designers devem superar as concepg¢des do
universalismo e do utilitarismo que governaram a modernidade industrial, para
abracarem uma perspectiva ética ecossistémica, fundamentada nos principios da

responsabilidade e solidariedade para com as atuais e futuras geracoes.

O ponto central, em certo sentido o eixo da nova construgdo, € um novo
conceito de ética. Nesta ética ndo predominam valores universais e
inquestionaveis, mas refere-se a um sistema de valores que exibe a
consciéncia da relatividade, no contexto de uma atitude geral construida
sobre os principios de responsabilidade e solidariedade. Responsabilidade e
solidariedade sédo direcionadas ndo apenas as geragdes atuais, mas também
as futuras: a responsabilidade de deixar um mundo habitavel, dotado de uma
gama de possibilidades alternativas analogas as que temos hoje (MANZINI,
1992, p. 13).
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Por fim, Manzini afirma que, para que seja possivel levar esta proposta
adiante, se faz urgente conciliarmos a aparente contradicdo entre as ideias de
inovacéo e conservacao, pois o design se fundamenta em um duplo compromisso
com o futuro; a criagdo do novo, da inovacao (tecnoldgica e social) e a conservagao
das condi¢des para que o futuro venha um dia a se fazer presente. Como se pode ver,
portanto, a ética prometeica-cotidiana proposta pelo pesquisador italiano esta
profundamente associada ao que hoje poderiamos chamar de “design para a
sustentabilidade”, vertente do design, que, segundo Ceshin e Gaziulusoy (2016),
surge em meados dos anos 1970 e tem entre seus pioneiros autores de renome como
Buckminster Fuller e Victor Papanek.

Em seus escritos mais recentes, como, por exemplo, Quando Todos Fazem
Design (2015) e Politica do Cotidiano (2019), Manzini segue coerente com 0S
principios da responsabilidade e da solidariedade apresentados em Prometheus of
the Everyday (1992), apostando na inovacdo e na colaboracdo como meios
estratégicos para se alcancar uma sociedade mais justa e sustentavel. Entretanto,
apesar da importancia de sua contribuicdo como pesquisador e divulgador cientifico
dentro do campo do design, nos parece claro que a proposta ética de Manzini carece
de uma fundamentacéo teorica e filosofica mais profunda. Profundidade essa que,
neste trabalho, procuraremos encontrar mergulhando na obra de Flusser, autor que,
alids, também cultivava um grande interesse pelos debates relacionados a ecologia e

a relacdo do homem com o meio ambiente.

2.2 O PROMETEU ESCLARECIDO

De acordo com Findeli (2001), seu projeto Prometheus Enlightened foi criado
na Escola de Design da Universidade de Montreal (1989-92), depois que o
pesquisador e os demais integrantes da instituicdo perceberam que o codigo de ética
da profissdo ndo era mais compativel com a realidade atual. Na tentativa de
estabelecer diretrizes para a criacdo de um novo codigo, os pesquisadores chegaram

as seguintes conclusoes:
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1. Para poder definir a responsabilidade profissional (ou seja, ndo apenas a
competéncia) dos designers, uma discussdo sobre o propoésito de design é
necessaria;

2. Deve ser dada prioridade a reforma da educacédo em design;

3. Na&o pode haver design responsavel sem um designer responsavel, ou seja, a
educacdo deve ser direcionada ao desenvolvimento de uma ética que se

materialize nas acdes individuais de cada designer.

A perspectiva do autor a respeito de uma renovacao ética no campo do design,
portanto, € focada na educacdo e formacdo dos designers, visto que qualquer
discussdo geral sobre ética, moral, teoria ética ou delntica, torna-se quase sem
sentido caso ndo seja integrada a vivéncia e a pratica dos designers.

A concepcédo que temos hoje de uma finalidade e propdsito geral do design,
evoluiu, de acordo com o autor, de uma linhagem que remete aos lemas “Um novo
mundo”, “Um novo homem” e “Uma nova cultura” criados no inicio do século XX na
escola alema Bauhaus. No entanto, esses ideais eram considerados a partir de um
paradigma tecnicista, isto €, de acordo com o racionalismo modernista, incompativel
com a complexidade dos desafios sociais e éticos que se impdem aos designers da

atualidade. Assim, segundo Findeli:

Na nova perspectiva, no entanto, o objetivo do design deve ser considerado um
horizonte, um conjunto de valores orientadores e como uma paisagem axioldgica
a que alguém deve sempre se referir quando tomar uma deciséo ou avaliar uma
proposicdo dentro do projeto de design, e ndo como uma meta ideal a ser
alcancada em um futuro mais ou menos proximo (FINDELI, 2001, p.13).

Dito isso, cabe a pergunta: “Qual poderia ser um propdsito adequado para as
proximas geracoes?” (FINDELI, 2001, p.13). Sem duvidas, a questdao ambiental deve
ser um elemento central. Entretanto, a énfase atual na degradacédo do meio ambiente
acaba, por vezes, encobrindo uma outra forma de degradacdo, a dos ambientes
sociais e culturais (simbdlicos), isto €, da condicdo humana. Por isso, 0 autor sugere
qgue o design, além de contribuir para um mundo natural mais sustentavel, deveria
adotar como propdsito algo como “Uma humanidade equilibrada em um mundo
equilibrado” (FINDELI, 2001, p.14). Dessa forma, segundo o autor, a base sobre a

qual o novo curriculo de formacdo dos designers deve ser construido € o
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reconhecimento da complementaridade entre o0s aspectos antropolégicos e
cosmoldgicos da realidade.

Logo, nessa nova perspectiva epistemoldgica / metodoldgica, os designers sao
considerados atores criticos, e, portanto, o projeto € entendido como um processo
ético e ndo tecnologico. Em outras palavras, dentro desse complexo sistema, espera-
se que os designers ajam de forma consciente e ndo apenas executem procedimentos
previamente definidos. O fazer (poiesis), assim, deve ser considerado apenas um
caso especial da atuacao (préxis), na medida em que mesmo quando se escolhe “nao
fazer” ainda sim se esta atuando. Em termos filoséficos, afirma Findeli (2001, p. 14),
“poderiamos dizer que o design pertence a razao pratica, e ndo a razao instrumental’.
Ou seja, a questdo ética no design implica que os designers sempre estejam
conscientes do fato de que, cada vez que se envolvem em um projeto, de alguma
forma recriam o mundo e, portanto, enquanto criadores sdo responsaveis por aquilo
gue ajudam a criar.

Claro estd, portanto, que a renovacgao curricular que Findeli propde para o
design parte de uma perspectiva critica que ndo se resume a deontologia®, ou seja,
a elaboracdo de um cdédigo de ética profissional baseado pura e simplesmente no
imperativo do dever. E embora opte, como Manzini, por ndo citar diretamente suas
referéncias, os “termos filoséficos” aos quais 0 pesquisador franco-canadense recorre
e, em especial, 0s conceitos de razdo pratical® e razdo instrumental’’ que menciona,
nos permitem concluir que sua proposta ética e pedagodgica esta diretamente
associada as ideias de pensadores como Kant e Horkheimer. Flusser, como veremos,
se distancia radicalmente de Findeli nesse ponto, pois, quando parte de Kant, o faz
quase sempre para criticar a influéncia de seu criticismo*® no desenvolvimento da

tecnociéncia moderna.

5Na filosofia moral contemporanea, o termo deontologia normalmente se refere a uma teoria normativa
na qual as escolhas sao moralmente exigidas, proibidas ou permitidas. Por vezes também é descrita
como a ética baseada na "obrigacdo" ou em "regras"”, porque regras lhe "vinculam a seu dever".
%publicada em 1788, a "Critica da Raz&o Prética", a segunda das trés "Criticas" publicadas por Kant,
da continuidade a sua investigacao critica acerca dos principios da moral, entdo iniciada em 1784, com
a publicacao da "Fundamentacdo da Metafisica dos Costumes.

17 Razéo instrumental € um termo usado por Max Horkheimer no contexto de sua teoria critica, para
designar o estado em que 0s processos racionais sdo plenamente operacionalizados. A raz&o
instrumental, Horkheimer op&e a razao critica.

18 Criticismo representa em filosofia a posicdo metodolégica prépria de Immanuel Kant. Caracteriza-
se por considerar que as analises criticas da possibilidade, da origem, do valor, das leis e dos limites
do conhecimento racional constituem-se no ponto de partida da reflexao filosofica.
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2.3 O PROMETEU CAUTELOSO

Em seu artigo A Cautious Prometheus?, Latour (2014) parte da ampliacao
do sentido que o termo design teve nas ultimas décadas, para refletir a respeito dos
atuais modos de encarar a atuacdo humana sobre o mundo. O design, que antes se
referia a um tipo de “verniz estético” que recobria as superficies dos objetos cotidianos,
passou a designar o projeto de cidades, paisagens, nagdes, culturas, corpos, genes
e, até mesmo, a elaboracdo da natureza. Assim, segundo o filésofo, a conotacéo
funcionalista, isto €, moderna de design, estaria cada vez mais dando lugar a uma

visdo ampla de design como algo pertinente e intrinseco a tudo que nos cerca.

N&o apenas a natureza como o lado de fora da acdo humana desapareceu
(isso ja se tornou senso comum); ndo apenas “natural” se tornou um sindnimo
de “cuidadosamente  administrado”, “habilidosamente  encenado’,

“artificialmente mantido”, “inteligentemente elaborado” (isso é especialmente
valido para os assim chamados “parques naturais” ou “alimentos organicos”);
mas também a prépria ideia de que usar o conhecimento dos cientistas e
engenheiros para lidar com uma questdo é necessariamente 0 mesmo que
recorrer as inquestionaveis leis da natureza estd se tornando obsoleta
(LATOUR, 2014, p. 16).

No entanto, o que interessa ao autor, ndo € tanto a ampliacdo do que
entendemos por design, mas sim como essa ampliacdo reflete uma nova
compreensao das acdes humanas e de seus efeitos sobre o mundo, ou, em outros
termos, a passagem de um referencial prometeico de acao, calcado na separagao
tipicamente moderna entre as “questdes de fato” (associadas ao conhecimento
objetivo e a natureza) e as “questdes de interesse” (associadas aos valores subjetivos
e a cultura), para um referencial pos-prometeico, caracterizado pelo filésofo a partir
de cinco conotacdes do termo design na atualidade.

A primeira conotacdo salienta o carater modesto do termo que, quando
comparada com palavras como “construcao” ou “fundacao”, se diferencia por nao
carregar certa arrogancia tipica da modernidade. Ou seja, “Prometeu sem duvida
ficaria furioso se fosse apresentado como designer a algum outro herdi da
antiguidade” (LATOUR, 2014, p. 5). A segunda esta ligada a uma “atengdo aos
detalhes”, caracteristica completamente ausente nos sonhos megalomaniacos das
reformas e revolugdes prometeicas. A terceira, € a intima ligacdo do design com a
dimensao comunicativa, pois o design sempre “se oferece a interpretagao, ele é feito

para ser interpretado na linguagem dos signos” (LATOUR, 2014, p. 06). A quarta,
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destaca o aspecto criativo do design como sendo da ordem da “composi¢cao” e da
“articulacdo”, em oposicao a logica de “criacdo a partir do nada” (ex nihilo!®) do
referencial moderno/prometeico. A quinta e Ultima, é a que considera o design como
um exercicio de criacdo e materializacdo de valores éticos, e ndo um método para a
concepcao de produtos tecnicamente neutros, visto que, quando assumimos que algo
€ produto de design (de projeto e elaboracéo), tendemos a nos perguntar se o produto
deste design esta bem ou mal feito (se € bom, ou mal). Em outras palavras, “a
expansao do design para a definicdo interna das coisas carrega consigo ndo somente
significado e hermenéutica, mas também moralidade” (LATOUR, 2014, p. 8). Assim,
Latour entende o design como um substituto para a ideia prometeica de revolucéo, ou

seja, uma alternativa pos-prometeica de atuacao criativa e transformadora.

E nesse sentido que vejo a proliferacdo do termo design como um claro
substituto para revolucdo ou modernizacdo. [...] Fazer design é o antidoto
para os atos de fundar, colonizar, estabelecer ou romper com o passado. E o
antidoto para a arrogancia e para a busca de certezas absolutas, comecos
absolutos e de desvios radicais (LATOUR, 2014, p. 8).

Portanto, o design para Latour se afasta das utopias modernistas do
progresso na medida em que une criatividade e ponderagéo, inovagao e conservagao,
reconhecendo seus limites sem abrir mado do novo, e, por iSSso mesmo, assume 0
posicionamento de um Prometeu Cauteloso. E preciso salientar, no entanto, que
segundo o proprio Latour, suas ideias a respeito do design estdo profundamente
influenciadas pelo pensamento de Peter Sloterdijk, o renomado fil6sofo alemé&o a
qguem o autor francés considera como “o primeiro filésofo do design”. Segundo Latour,
Sloterdijk abordou a ampliacdo da noc¢éo de design desde muito cedo e de maneira
tdo direta que chegou a ser nomeado reitor da Staatliche Hochschule fir Gestaltung
(Universidade Estadual de Design), uma instituicdo situada na cidade de Karlsruhe,
na Alemanha, voltada exclusivamente para estudos em artes e filosofia.

O pensamento de Sloterdijk, explica Latour, parte de Heidegger. Mais
especificamente de uma série de questionamentos que o filésofo aleméo faz a
respeito do conceito heideggeriano de Dasein (0 ser ai no mundo). Assim, “quando

dizemos que o “Dasein esta no mundo”, costumamos passar muito rapidamente pela

19 Ex nihilo nihil fit € uma expressao latina que significa nada surge do nada. E uma expressio que
indica um principio metafisico segundo o qual o ser ndo pode comecar a existir a partir do nada. A frase
€ atribuida ao fildsofo grego Parménides. O principio em causa pode ser colocado em relacéo a origem
do universo.
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proposi¢ao “no”. Mas nao Sloterdijk. No qué? Ele pergunta. “No” onde? Vocé esta em
um quarto? Em um anfiteatro com ar condicionado?” (LATOUR, 2014, p. 12). Para
Sloterdijk, portanto, se quisermos levar a sério o que Heidegger apenas abstratamente
quis dizer com o termo Dasein precisamos compreender que a partir do momento em
gue existimos, isto €, do momento em que “somos jogados no mundo” (do momento
em gue nascemos), ja nos encontramos embalados, ndo apenas pelo colo do outro,
mas também pelas roupas, moveis, ambientes arquitetdnicos, redes de energia e
demais sistemas de suporte de vida sem 0s quais nossa existéncia néo seria

realizavel. Assim, segundo Latour:

Tentar filosofar sobre o que é ser “jogado no mundo” sem definir mais
precisamente ou mais literalmente (Sloterdijk é sobretudo literal em seu uso
de metéaforas) os tipos de embalagens nos quais os seres humanos sao
jogados seria como tentar mandar um cosmonauta para o espaco sideral sem
um traje espacial. Seres humanos desnudos sdo tdo raros quanto
cosmonautas desnudos. Definir os humanos significa definir as embalagens,
os sistemas de suporte de vida, o Umwelt que os permite respirar (LATOUR,
2014, p. 12).

Tal qual um traje especial as embalagens que constituem os frageis suportes
de vida dos seres humanos também séo cuidadosamente projetadas. Humanos sao,
com efeito, seres que “precisam ser tratados com extrema precaucao desde o utero
(natural ou artificial) no qual se desenvolvem (Sloterdijk define a filosofia como um tipo
de obstetricia!) até o lugar onde eles sobrevivem e morrem” (LATOUR, 2014, p. 13).
Sloterdijk, explica Latour, chama tais embalagens de “esferas”, e utiliza o termo
“esferologia” para nomear sua empreitada tedrica. Contudo, para Latour, o mais
interessante das metéaforas filoséficas de Sloterdijk € como elas apontam para uma
conciliagdo entre as duas grandes narrativas concorrentes da modernidade, a saber:
a da emancipacéo e a do apego. Segundo Latour, enquanto a grande maioria das
filosofias modernas sempre consideraram apenas uma narrativa (a do progresso ou
do fracasso do progresso), Sloterdijk mostra que tal conciliacdo é possivel desde que,

“*

para isso, modifiguemos radicalmente o que significa “estar no mundo”: “o
cosmonauta € emancipado da gravidade porque ele ou ela nunca vive uma fracéo de
segundo fora de seu suporte de vida. Ser emancipado e ser apegado sdo duas
encarnacdes do mesmo evento, basta notar como as atmosferas artificiais sdo bem

ou mal elaboradas.” (LATOUR, 2014, p. 13).
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Segundo Latour, € exatamente isso que o humanismo nunca percebeu.
Quando, por exemplo, Habermas acusa Sloterdijk de “tratar os seres humanos como
objetos” por esse ter levantado a questdo de como os humanos poderiam ser
elaborados e projetados pelo design, ele ndo percebe o quédo injustamente esta
tratando os objetos. Seu pensamento esta de tal modo centrado nos seres humanos
gue todo resto é relegado a mera materialidade e objetividade fria. Em outras palavras,
diz Latour, o que humanistas como Habermas ndo podem imaginar, € que objetos
podem ser coisas (dinge?°) e questdes de fato podem ser questbes de interesse, e
que, portanto, “toda a linguagem da ciéncia e da engenharia pode ser representada
na forma de outra coisa que ndo as entediantes fileiras de inquestionaveis
necessidades que o modernismo popularizou” (LATOUR, 2014, p. 16). Logo, segundo
o fildsofo francés, o que Sloterdijk faz ndo é tratar os seres humanos como questdes
de fato, ele ndo os “objetifica”, como alegam os humanistas, mas pelo contrario, sua
filosofia explicita a necessidade cada vez mais urgente de tratarmos tanto humanos
guanto ndo humanos como questdes de grave e cuidadoso interesse.

Para Latour, portanto, o que torna a filosofia de Sloterdijk tdo interessante
para os designers € o fato de ela oferecer uma perspectiva alternativa tanto a visao
limitada dos humanistas sobre o0 que é o ser humano, quanto ao sonho p6s-humano
dos ciborgues. Ndo se trata mais de separar a realidade material e objetiva da
natureza de um lado e os valores subjetivos e a cultura humana de outro e nem tao
pouco de estabelecer qualquer hierarquia entre eles, mas sim de reunifica-las através
do desenvolvimento e da elaboracdo cuidadosa (do design) das embalagens que
permitem nossa existéncia no mundo. Como veremos adiante, ao menos
tematicamente, é possivel afirmar que existem muitos pontos de contato entre as
ideias de Latour, Sloterdijk e Flusser sobre o design. Como observa Beccari (2016),
no entanto, o que nao € possivel afirmar é que seja Sloterdijk o primeiro pensador a
propor uma “filosofia do design”, pois, antes dele, ao menos Flusser ja havia deixado

claro sua intencéo de seguir esse caminho.

20 L atour relaciona o termo “coisa” ao conceito heideggeriano de dinge, entendido pelo autor francés
como “reunides” ou “encontros” de questfes complexas e contraditdrias.
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3 O LEGADO MODERNISTA DO DESIGN

Como se pode ver, embora partam de referenciais distintos, os autores
apresentados no capitulo anterior parecem convergir em sua convic¢ao de que uma
renovacao ética no design sé se fara possivel através da superacédo de seu legado
modernista. Cabe salientar, no entanto, que para todos os trés pensadores as nog¢des
de "modernidade" e de "design moderno” sugeridas através da metafora prometeica
sao colocadas como ponto de partida, isto €, premissas que nao recebem, em nenhum
momento dos textos analisados, maiores esclarecimentos. Logo, antes de
prosseguirmos cabe fazermos as seguintes perguntas: no que consistiria este “legado
modernista do design”? E quais seriam as implicagbes éticas de sua crise? Essas,
portanto, sdo as duas questdes que buscaremos responder nos capitulos seguintes.
Para tanto, nos aprofundaremos na perspectiva filoséfica de Flusser, que, como
veremos, embora também parta da critica ao projeto prometeico da modernidade para
repensar a dimenséo ética do design, soma a ela outro aspecto: o da auséncia de

sentido e a confusdo das linguas representados pelas ruinas da Torre de Babel??.

3.1 O CAUCASO PROMETEICO E AS RUINAS DE BABEL

Em Da Duvida (2018), Flusser nos diz que, se o medievo foi a idade da fé, entédo
podemos dizer que a modernidade foi a idade da davida, e ndo, como pensam alguns,
a idade da razédo. Os sabios e santos das escolas medievais ndo eram irracionalistas,
ndo negligenciavam o potencial do intelecto humano, mas, pelo contrério,
compreendiam que tanto a fé quanto a razdo eram dadivas concedidas ao homem por
intermédio da graca divina. A busca dos escolasticos, o seu oficio sagrado (seu sacro-
oficio), consistia na unificacdo da tradicdo, quer dizer, na conciliacdo harmoniosa entre
a racionalidade dos filésofos gregos e a fervorosidade dos profetas judeus.

Acontecia, no entanto, que nem sempre fé e razdo coincidiam e, nesses casos
especiais, a ortodoxia exigia que se sacrificasse a segunda em prol da primeira, afinal,

embora ambas tivessem origem divina, comparada a luz solar da fé era a razao

2! Cidade biblica na qual sua populagéo, contrariando a lei divina, teria construido uma torre com o
objetivo de chegar até o céu. Como castigo, Deus destréi a torre e multiplica os idiomas falados pelos
habitantes da cidade, disseminando a confuséo e a falta de sentido.
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apenas uma fraca lamparina. Em todo caso, se tratava de um sacrificio consideravel,
mas ainda sim sensato. O que a modernidade fez foi inverter esse sacrificio abrindo
mao das certezas eternas em nome da dudvida metodica. E embora hoje ndo nos
pareca em nada absurda tal inversao, é certo que aos olhos de nossos antepassados
pareceriamos ter literalmente perdido a razéo.

Fica claro, entdo, que a oposicdo entre fé e razdo € uma invencdo moderna.
Invencao de uma idade que duvida de tudo e que, por isso mesmo, faz da duvida a
sua unica certeza. Quando Descartes afirma: “Penso, logo existo”, seu pensamento
parte de uma duvida: “Eu existo?”. E ao constatar a contradigdo légica que seria
duvidar dessa davida primeira, o filosofo acredita ter comprovado a existéncia. O
pensamento cartesiano é, portanto, um exemplo genuino da fé na ddvida indubitavel
que fundou a modernidade. Uma fé genuina, diz Flusser, mas ndo por ser
comprovavel, como acreditava Descartes, mas sim por ser ingénua, como alias, é toda
boa-fé.

Contudo, embora ingénua, a fé cartesiana € curiosa e avida por respostas. E
sendo ela uma inversédo da fé medieval, 0 mesmo ocorre com a sua meta, ou seja, a
curiosidade humana, que, durante o medievo se elevava aos céus, na modernidade
recai sobre a terra. Assim, para 0 homem moderno, ndo sdo mais 0s mandamentos
divinos ou a promessa de vida eterna que lhe ddo sentido, mas as leis naturais e a
ambicdo do progresso continuo.

A meta da modernidade, portanto, pode ser compreendida como a busca
progressiva por outra totalidade que néao a divina, a saber: a total racionalizacéo e
explicacdo do mundo. Entretanto, como ja dissemos, a razao moderna € movida pela
davida, e, sendo assim, para alcancar a sua meta totalitaria, 0 homem moderno
precisa duvidar de tudo, inclusive, da divida mesma.

Segundo Flusser, foi prevendo as consequéncias absurdas de tal contradicao
gue Kant buscou definir os limites da razdo e Nietzsche se empenhou em supera-la.
No entanto, embora sejam estes esfor¢cos extraordinarios, o niilismo que se abate
sobre as geracgdes atuais deixa claro que ambos foram insuficientes para escaparmos

ao vazio deixado pela perda da fé moderna:

Somos a primeira ou a segunda geracdo daqueles que experimentam o
niilismo vivencialmente. Somos a primeira ou a segunda geragcédo daqueles
para os quais a divida da davida nao é mais um passatempo teorico, mas
uma situacéo existencial. Enfrentamos, nas palavras de Heidegger, “a clara
noite do nada”. Nesse sentido, somos os produtos perfeitos e consequentes
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da Idade Moderna. Conosco a Idade Moderna alcancou sua meta. Mas a
davida da duvida, o niilismo, é uma situacgao existencial insustentavel. A perda
total da fé, a loucura do nada todo-envolvente, a absurdidade de uma escolha
dentro desse nada, sdo situacdes insustentaveis. Nesse sentido, somos a
superacdo da ldade Moderna. Conosco a Idade Moderna se reduz ao
absurdo (FLUSSER, 2018, p. 15).

Para atravessarmos o abismo aberto pela duvida da duvida, um novo sacrificio
se faz necessario. Mas, diferente dos modernos que trocaram uma fé por outra, o
sacrificio atual exige de ndés um preco ainda mais alto. Exige abandonarmos a meta
totalitaria da modernidade em troca de nada. Nenhuma fé inabaldvel ou certeza
absoluta ocuparia o vazio deixado pela meta perdida.

Tal sacrificio, seria, portanto, um genuino ato de adoracao incondicional a uma
razao mais humilde. Uma razdo que nédo faz da duvida um método para acabar com
todas as davidas, mas um meio para estimular a conversacdo e o dialogo entre os
homens, ou, dito de outro modo, uma razao que preserva a duvida como horizonte de
sentido e o desconhecido como Norte do conhecimento.

Embora pareca estranha e até assustadora tal proposta, Flusser nos lembra
que o sacrificio que se impde é desde muito tempo conhecido, pois, esta previsto em
pelo menos dois dos mitos fundamentais da cultura ocidental, qual sejam: o mito de
Prometeu e o mito da Torre de Babel:

A conversacdo ocidental tem meta heroica. A conversacao ocidental é
orgulhosa. O sacrificio que se imp8e é o sacrificio desse orgulho [...] Pelo
menos dois dos mitos fundamentais da conversagdo ocidental prefiguram
esse sacrificio, sdo 0 seu projeto. E 0 mito de Prometeu e o mito da Torre de
Babel. Parece que a festa que € a conversacgdo ocidental chegou a fase da
realizacdo desse projeto lancado por estes dois mitos. Chegou a hora do

sacrificio previsto no projeto ritual da festa [...] Chegou a hora do Caucaso, e
a hora da confusédo das linguas” (FLUSSER, 2018, p. 99).

Essa imagem mitica, que anuncia o “fim dos tempos” da modernidade, também
serve de inspiracéo para Flusser em O Ultimo Juizo: Geragdes (2017). Na obra, o
filésofo recorre a quatro distintas alegorias tipicas do imaginario cristdo, sendo elas:
culpa, maldicdo, castigo e peniténcia, para guiar sua andlise existencial?> dos
diferentes momentos da idade moderna, indo da renascenca até a atualidade.

Segundo o filésofo tcheco-brasileiro, o renascimento foi, na verdade, um

nascimento. Com ele, como vimos anteriormente, nasce uma nova fé e uma nova

22 A abordagem analitica de Flusser em O Ultimo Juizo: Geragdes (2017) néo se restringe a uma
investigacao histérica-cronoldgica, mas ressalta os diferentes “climas existenciais”, que, segundo o
fildsofo, constituem a “visdo de mundo” da modernidade.
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meta para a humanidade do ocidente que nada, ou muito pouco, tem a ver com a
antiguidade. As descobertas dos gregos eram resultado de uma viséo desinteressada
e contemplativa do mundo, enquanto as do renascimento resultavam da curiosidade
promovida pela duvida, portanto, do mais puro interesse mundano.

Essa diferenca fundamental, segundo o filésofo, se deve ao fato de a ciéncia
moderna principiar com a reformulagao dos conceitos antigos de “teoria” e “praxis”.
Para os filosofos da antiguidade, a teoria significava a visédo de formas dadas, ideais
e eternas. A praxis, por sua vez, consistia justamente na aplicacdo dessas formas
transcendentes. O sabio confiava a forma vista por ele ao artista para que esse a
aplicasse, por exemplo, em uma mesa, um vaso ou uma espada. Nao ha, pois, na
antiguidade classica, divorcio entre teoria e praxis, entre “episteme” (ciéncia) e
“techne” (arte).

Mas ndo € isso que ocorre a partir do renascimento e da nascente ciéncia
moderna. Para os cientistas da modernidade, a teoria significa a visdo de formas
feitas. N8o se trata mais de ideias eternas, mas modelos provisérios. A ciéncia
moderna nao cria modelos para transcender o mundo aparente, mas para capturar as
aparéncias do mundo, explica-las e manipula-las. E, como salienta Flusser em seu
ensaio intitulado Criacéo Cientifica e Artistica, € justamente essa dialética entre forma
e aparéncia, teoria e observacdo, que produz a dinamicidade do método cientifico

moderno:

[...] teorias séo feitas para permitir a observacédo, e observacdes séo feitas
para permitir a elaboragdo de novas teorias. Tal dialética é o método da
ciéncia moderna. Sua extraordindria dindmica se deve ao fato que
observacgBes sdo feitas, ndo para comprovar, mas para refutar teorias ja
feitas. Destarte surgem sempre novas teorias. E a dinAmica do “progresso”,
esse conceito que ndo tem sentido antes da idade moderna (FLUSSER,
1982, p. 1).

A reformulagdo do conceito de “teoria” tem como consequéncia a técnica,
afinal, “toda nova teoria exige nova praxis (técnica), e toda nova técnica provoca nova
teoria” (FLUSSER, 1982, p. 1). Esse ciclo virtuoso (ou vicioso) tem, ainda, um outro
efeito curioso, a saber: uma mudanca radical no que até entdo se entendia por “arte”.
Substituida pela tecnologia em sua funcao tradicional de imprimir formas teoéricas
sobre as aparéncias do mundo, na modernidade, a arte passa a ser compreendida
como um tipo peculiar de praxis voltada para a criagdo de formas estéticas, ou seja,

desprovidas de qualquer valor epistemologico ou cientifico (FLUSSER, 1982).
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Essa separacdo entre ciéncia e arte revela, segundo Flusser (1982), o
fundamento ontologico da idade moderna, qual seja: a crenca de que o0 homem seria
capaz de transcender as aparéncias do mundo, observa-lo de “fora”, objetivamente.
Trata-se, no entanto, de transcendéncia kantiana?3, que, diferentemente daquela da
antiguidade e do medievo, ndo revela a esséncia das coisas, mas projeta nelas a
estrutura da razdo humana: da geometria e da aritmética. E, por isso, para alcanca-
la, 0 aspirante a cientista deve passar por uma espécie de rito iniciatico. Deve purificar-
se de todos os valores, sejam eles politicos, éticos ou estéticos de modo que so lhe
reste sua “razéo pura”.

Purificado das impurezas subjetivas, seus modelos e teorias passam a ser
‘conhecimento objetivo”, isto é, isento de preconceitos. Dessa forma, todo
conhecimento cientifico estaria, segundo essa perspectiva, acima da politica, da ética
e da arte. No entanto, segundo Flusser, na atualidade outras perspectivas filosoficas,
como a fenomenologia e a o existencialismo, estdo submetendo essa hipétese

ontolégica moderna a duras criticas, das quais destacam-se duas:

(1) Tal transcendéncia “objetiva” é impossivel. Nao importa o que o0 homem
faz, inclusive quando conhece, o homem continua preso ao mundo. Isto é:
preso aos valores. Os modelos da teoria cientifica ndo séo isentos de valores,
mas sao modelos que se querem isento de valores, portanto sdo, eles
préprios, valores. Isto é: valorizam a “raz&o pura”. Mais ainda: sobrevalorizam
a “razdo pura”. O que fornecem nao é conhecimento transcendente,
“objetivo”, mas conhecimento parcial, relativo a determinado ponto de vista
[...] (2) A objetividade nao é atingivel ao homem. Tal curiosa transcendéncia
seria indesejavel, se fosse possivel. Cientistas ndo sdo super-homens, mas
gente amputada de valores, gente handicapada (sic), ifrahomens. Seu
conhecimento extra-ético, extra-politico, extra-estético, é na realidade
conhecimento des-etizado, despolitizado, anestésico, conhecimento truncado
e, portanto, neste sentido falso. Leva a abstrac6es de mais em mais isentas,
ndo de valores, mas de sentido (FLUSSER, 1982, p. 2).

O cientista ndo € um deus solitario que pode tomar distancia do mundo para

observéa-lo de “fora”, objetivamente, nem tdo pouco um super-homem nietzschiano?

23 Em sua famosa Critica da Razéo Pura (1781), Kant conclui que ndo é possivel conhecermos as
coisas em si mesmas (0 nimeno), mas apenas a forma como essas aparecem para noés (0s
fenbmenos). Essa limitacé@o, segundo o filosofo alem&o, se explicaria pelo fato de todas as categorias
constitutivas do entendimento humano estarem aprioristicamente limitadas as dimensdes de tempo e
espaco. Em outras palavras, para 0 pensamento kantiano, as dimensdes de tempo e espaco
configuram as condic¢des de possibilidade de todo entendimento. Entretanto, embora ndo possam ser
superadas pela razao, o filésofo afirma que ambas as duas dimensdes coincidem com as estruturas
I6gicas da geometria e da aritmética e, por isso, podem ser por elas descritas e explicadas.

24 “0O super-homem é aquele que vence o niilismo, supera a forma homem, velha e desgastada, supera
todos os humanismos, toda a cultura que o prende em si mesmo, é ele quem “langa a flecha do seu
anseio por cima do homem” (Nietzsche, Assim Falou Zaratustra, p. 18)
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cujas acoOes estdo para “além do bem e do mal”. O cientista €, como todos 0s outros
homens, um ser-ai-no-mundo (Dasein?®), e “quem diz que o homem esta sempre no
mundo, esta dizendo que o homem esta sempre com outros homens” (FLUSSER,
1982, p. 2), ou seja, nunca esta sozinho. Sempre que conhecemos, vivenciamos e
valorizamos o fazemos em companhia. A ciéncia moderna almeja conhecimento
transcendente e objetivo acessivel apenas a um deus solitario. Se tal conhecimento
fosse acessivel ao homem, o que, como vimos, ndo € o caso, seria, segundo as
proprias palavras de Flusser, um conhecimento absurdo.

Todo conhecimento humano, para ser conhecimento, deve ser intersubjetivo.
Objetividade e subjetividade (ciéncia e arte), segundo o filésofo tcheco-brasileiro, “ndo
passam de horizontes abstratos da relagdo concreta que é o0 conhecimento
intersubjetivo” (FLUSSER, 1982, p. 3). Em outras palavras, todo conhecimento
humano é valorativo, estético, ético e politico e, por isso, ciéncia e arte ndo passam
de duas vias de acesso a concretude de um conhecimento propriamente humano.

Em Geracgdes (2017), Flusser esclarece que até o final do barroco, quando os
entdo denominados filésofos da natureza?® professavam sua fé mecanicista nas “leis
do universo”, essa tendéncia da ciéncia ao absurdo ainda ndo se fazia totalmente
perceptivel. Newton, de fato, ja exclamava que “Deus é matematico” o que, para
Flusser, € o mesmo que dizer “a matematica é Deus” (FLUSER, 2017, p. 203). No
entanto, enquanto suas equacfes miravam os astros a tendéncia da ciéncia a criacédo
de modelos cada vez mais objetivos, isto é, abstratos, ainda nédo interferia
ostensivamente na escala humana da realidade.

Contudo, segundo o filésofo tcheco-brasileiro, isso comecou a mudar a partir
da virada do barroco para o romantismo, quando Kant, esse tita iluminista, buscando
salvar a fé moderna acabou por aniquila-la de vez. De maneira muito resumida,
Flusser explica que a critica kantiana tinha como objetivo superar o impasse barroco
entre racionalistas e empiristas a fim de fundamentar as continuas descobertas

cientificas que, a revelia da filosofia, progrediam sem explicacdo. Enquanto o

25 Dasein: “Ser-ai-no-mundo”, € um conceito proposto pelo fildsofo alem&o Martim Heidegger naquela
gue é considerada sua obra mais influente, a saber: Ser e Tempo (1927). Nela, Heidegger afirma que
0 ser humano é um "ente destacado", pois, € capaz de questionar o ser, ou seja, possui uma
compreensdao do ser. Este ente € o homem, que Heidegger chama de ser-ai, 0 homem enquanto um
ente que existe imediatamente no mundo.

% Pode-se dizer que as varias ciéncias que historicamente se desenvolveram a partir da filosofia,
surgiram mais especificamente da filosofia natural. As no¢Bes modernas de "ciéncia" e "cientista"
remontam apenas ao século XIX: Por exemplo, o tratado de 1687, de Newton, é conhecido como
Principios Matematicos da Filosofia Natural.
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idealismo racionalista colocava em duvida a realidade autbnoma da natureza, o
ceticismo empirista duvidava da autonomia da razao para conhecé-la. Kant resolve
esse dilema invertendo o famoso o adagio medieval adaequatio intellectus ad rem?’ e
localizando no homem a estrutura que antes se acreditava estar no mundo.
Entretanto, segundo Flusser, ao fazé-lo, Kant substituiu o “o que?” e o “por
que?”’ que desde a Grécia expressam o espanto metafisico fundante da reflexao
filoséfica pelo pragmatico “como”. Dito de outro modo, para Kant ndo € possivel
conhecermos as coisas em si mesmas (0 nimeno), mas apenas a forma como essas
aparecem para nos (os fendbmenos). Destarte, embora Flusser admita que nao fosse
essa a intengao kantiana, a ciéncia ndo é mais “uma pesquisa do ser, mas um método
para a realizagdo de virtualidades” (FLUSSER, 2017, p. 284). E esse meétodo,

complementa o fildsofo, se chamara tecnologia:

Superada esta, portanto, a oposicdo barroca entre razdo e natureza, e
invertida esta a relagdo do homem com o mundo. O homem é a suprema
realizacdo da natureza, e essa realizagcdo se processa pela adequacdo da
natureza a estrutura humana. A conscientizagdo desse fato revolucionara a
circunstancia humana, porque permitird que a estrutura humana seja imposta
a natureza de forma deliberada e progressiva. Deliberadamente e
progressivamente serd doravante adequada a natureza ao homem, e esse
método de realizacdo se chamara “tecnologia’. E da Revolugéo Industrial que
estou falando (FLUSSER, 2017, p. 285).

Assim, a partir do romantismo o homem passa a realizar o mundo impondo
sobre a natureza a propria estrutura da razdo humana. O conhecimento ndo se da
mais pela adequacdo do pensamento as coisas, mas 0 contrario, S4o as coisas que
se adequam ao pensamento do homem. O método para essa adequacdo, como ja
dissemos, é a tecnologia. Por meio do progresso tecnoldgico o homem “humaniza o
mundo”. E é esse humanismo invertido que, segundo Flusser, culmina com o
desenvolvimento da industria. Pela perspectiva flusseriana, portanto, podemos dizer
que a primeira revolucdo industrial foi a realizacdo pratica (a praxis) da revolucéo

copernicana?® que Kant realizou na epistemologia (theoria).

27 Adaequatio intellectus ad rem: ou “adequacgédo do intelecto as coisas”, € uma expressao latina que
remonta a idade média, mas que foi ostensivamente citada durante o desenvolvimento da filosofia
moderna.

28 O termo revolucdo copernicana diz respeito a uma analogia que Kant faz com a proposta de
Copérnico, na passagem do antropocentrismo para o heliocentrismo, em que o mesmo poderia ser
aplicado na metafisica, deslocando o sujeito da periferia do conhecimento para coloca-lo no centro.
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E certo, no entanto, como dissemos ha pouco, que ndo era essa a intencao
kantiana. Kant ndo tinha como meta fundamentar o progresso da industria, mas sim
salvar a fé moderna na davida metddica, que, ao menos desde o renascimento, havia
tomado o lugar da religido como fundamento da cultura ocidental. Em outras palavras,
mesmo que de forma invertida, Kant ainda era iluminista®®, ou seja, ainda comungava
com a fé na razdo cartesiana. Logo, para Kant, assim como para Descartes, a
estrutura da razdo humana era merecedora de confianca porque era redutivel as
estruturas légicas da geometria e da aritmética. Nao sabia ele, no entanto, diz Flusser,
gue reduzida assim a razdo nao explica os fenbmenos da natureza, mas os reduz a
objetos abstratos. E que a aplicacdo dessas abstracfes redutoras ndo humaniza o

mundo por meio do progresso tecnoldgico, mas o esvaziam de sentido:

E verdade que o progresso da ciéncia consiste na cordenacgéo de um ponto
a cada algarismo, isto é, de um objeto a cada conceito. Mas néo é verdade
gue esse progresso consiste na coordenagdo de um algarismo a cada ponto,
de um conceito a cada objeto. Pelo contrério: pontos que escapam a séries
aritméticas, objetos que ndo séo captados pelos conceitos, simplesmente
desaparecem. O mundo objetivo se torna progressivamente mais oco, e
nesse sentido se adéqua afetivamente a razao discursiva. Pois bem: o mundo
da tecnologia é esse mundo esvaziado progressivamente. E assim que a
ciéncia aplicada funciona: esvazia progressivamente o0 mundo objetivo
(FLUSSER, 2017, p. 172-173).

Essa €, portanto, segundo Flusser, a causa do famigerado mal-estar
romantico®®, que autores como Goethe®! souberam retratar tdo bem em suas obras.
Os artistas e pensadores do romantismo se entregavam ao sentimentalismo e ao
subjetivismo como forma de reacéo a objetificacdo produzida pelo avanco progressivo
da ciéncia aplicada sobre a vida cotidiana. Eles idealizavam o campo para escaparem
das chaminés sufocantes das cidades, exaltavam os rios, as montanhas e os bosques
para denunciar a feiura opressora das fabricas, clamavam por liberdade, igualdade e
fraternidade para contrapor o vazio ético e politico das maquinas. Aderiam, enfim, ao
impeto revolucionario na esperanca de que ao fim da histéria a utopia pudesse

devolver-lhes o senso de realidade.

29 O iluminismo, também conhecido como Século das Luzes, foi um movimento intelectual e filoséfico
que dominou 0 mundo das ideias na Europa durante o século XVIII, "O Século da Filosofia”.

30 Trata-se de um sentimento de decadéncia, tédio, desilusdo e melancolia, da inutilidade e futilidade
da existéncia, que afetou profundamente os jovens e permeou na literatura da época. Considera-se
gue esse desconforto é devido ao vazio existencial deixado pelo racionalismo iluminista.

81 Flusser citava Goethe com certa frequéncia em seus livros e ensaios, sobre tudo passagens de Faust
(1808).
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Hegel e Marx, segundo Flusser, embora renegassem o sentimentalismo e o
subjetivismo caracteristicos do periodo, sdo os dois maiores exemplos dessa ultima
tentativa desesperada. Contudo, pese a dignidade desse desespero engajado,
Flusser nos lembra que os instrumentos da inddstria roméantica continuaram o seu
progresso rumo ao abismo. Na atualidade tomam a forma de aparelhos e programas
puramente abstratos que substituem o pensamento instrumental e finalista que lhes
deu origem por um funcionalismo sem finalidade. Em outras palavras, os aparelhos
funcionam automaticamente, ndo sdo mais um meio para a realizacdo do mundo
humano, mas o contrario, somos nos os seus funcionarios. E € nesse sentido,
portanto, que em Geracfes (2017), Flusser afirma que ha uma linha que liga Kant a
Camus, ou seja, h4 uma linha que liga o &pice do iluminismo prometeico da

modernidade ao Sisifo32 absurdo da atualidade.

3.2 O PROMETEU MODERNO

Em Uma Etica para o Design Industrial? (2017), Flusser localiza esse legado
prometeico na meta pragmatica do designer moderno, que, ao considerar a utilidade
e a funcionalidade como aspectos objetivos, busca se eximir das questdes éticas e

politicas inerentes a todo ato criativo:

O designer tinha como meta principal a producéo de objetos Uteis. As facas,
por exemplo, tinham de ser concebidas para cortar bem (inclusive a garganta
dos inimigos). E ainda qualquer construcao que fosse de utilidade também
devia ser realizada com exatidao, isto é, tinha que estar de acordo com os
conhecimentos cientificos. Devia ter também um aspecto bonito, ou seja,
devia estar apta a se converter em uma experiéncia para o usuario. O ideal
do construtor era pragmatico, quer dizer, funcional. Consideragdes morais ou
politicas raramente estavam em jogo (FLUSSER, 2017, p. 202).

Embora n&o os cite diretamente, ndo é dificil perceber a relacdo entre a meta
do designer moderno descrita pelo fildsofo tcheco-brasileiro e alguns dos imperativos
funcionalistas e utilitaristas mais difundidos e influentes no campo profissional do
design, tais como, por exemplo: “a forma segue a fungdo” (SULLIVAN, 1988),

“adequagao ao proposito” (GROPIUS, 2004) ou “solugéo de problemas” (SIMON,

82 Me refiro aqui ao famoso ensaio de Camus intitulado O Mito de Sisifo (1941) no qual o autor, inspirado
no personagem mitolégico, define 0 homem moderno como um ser que vive uma existéncia sem sentido
em um mundo desconexo e ininteligivel.
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1981). Dos trés imperativos citados, entretanto, talvez seja o0 proposto por Simon em
As Ciéncias do Artificial (1981) aquele que melhor exemplifica tal meta, dado que no
proprio titulo da obra referida o economista estadunidense ja anuncia a sua adeséo a
“cientifizacdo”, tendéncia identificada por Flusser (1982) como uma das principais
caracteristicas da modernidade.

Sendo assim, a fim de melhor compreendermos o que poderiamos chamar de
“legado modernista do design”, passamos agora a apresentar um breve dialogo critico
entre as ideias de Simoin e Flusser sobre o design. Para tanto, elencamos como
norteadores de analise o0s conceitos de “artificialidade” e “projeto-design”
desenvolvidos pelos autores em suas obras de maior relevancia no campo, a ja citada
As Ciéncias do Artificial, de Simon (1981), e O Mundo Codificado — Por uma filosofia
do design e da comunicacéo, de Flusser (2017). Levando em conta a relevancia da
obra de Simon para o design, partimos de sua definicdo de artificial como algo
projetado pelo homem, para em seguida compara-la as ideias de Flusser a respeito
da artificialidade da comunicag&do humana.

Posteriormente, refletimos sobre o propésito do design, contrapondo o
postulado simoniano de solucdo de problemas a perspectiva paradoxal de Flusser,
gue define o design como um obstaculo para a remocao de obstaculos. Por ultimo,
nos dedicamos a uma breve critica do utilitarismo simoniano problematizando o
discurso da “neutralidade técnica” a partir das ideias de Flusser a respeito da

necessidade de uma ética para o design pds-industrial.

3.3 APROMESSA PROMETEICA

Encontramos, logo entre as primeiras paginas de As Ciéncias do Atrtificial, a
seguinte passagem: “0 mundo em que vivemos hoje € muito mais artificial, fabricado
pelo homem, que natural” (SIMON, 1981, p. 23). Em poucas palavras, Simon indica
sua concepcao de artificialidade, opondo ao natural tudo aquilo que possa ser referido
como sendo “fabricado pelo homem” (PACHECO, 2013). Essa breve formulacao,
entretanto, exige complementos, pois, para o autor, os artefatos ndo estdo de todo
apartados da natureza, mas se diferenciam dela por estarem sujeitos aos objetivos e

aos propoésitos humanos.
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As coisas a que chamamos artefatos ndo estao fora da natureza. Nao tém
gualquer permissao para ignorar ou violar as leis naturais. Ao mesmo tempo
estdo adaptadas aos objetivos e propdésitos do homem. Sdo como séo de
ordem a satisfazerem o seu desejo de voar ou comer bem. Tal como os
objetivos do homem mudam, assim mudam os artefatos — e vice-versa
(SIMON, 1981, p. 24).

O atrtificial, portanto, abrange todos os objetos e fenbmenos em que o propadsito
humano e a lei natural se conjugam (SIMON, 1981, p. 24). Assim, um campo lavrado ndo
seria mais nem menos parte da natureza do que uma rua asfaltada. As préprias espécies
das quais 0 homem retira seu alimento — cereais e gado — seriam frutos de seu engenho,
assim como a linguagem, “nosso artificio coletivo” (SIMON, 1981, p. 23-24).

Além disso, Simon (1981, p. 26) relaciona o conceito de artificial ao de sintético,
atribuindo ao segundo o sentido de projetado. Os objetos artificiais, entdo, antes de
serem produzidos pelo homem, séo projetados por ele, e a area que melhor se ocupa

disso, segundo o autor, € a engenharia:

Ao introduzirmos a sintese juntamente com o artificio, entramos no campo da
engenharia. Porque sintético é muitas vezes usado no sentido mais lato de
“projetado” ou composto. Dizemos que a engenharia se ocupa da “sintese,
enquanto a ciéncia diz respeito a “analise”. Objetos sintéticos ou artificiais —
e particularmente o0s objetos artificiais prospectivos que possuem
propriedades desejadas — sdo o assunto central do trabalho e da invencéo
em engenharia (SIMON, 1981, p. 26).

O engenheiro ocupa-se de “como as coisas devem ser” para que funcionem e
realizem objetivos, e, por isso, uma ciéncia dedicada ao artificial esta relacionada de
perto a uma ciéncia da engenharia (SIMON, 1981, p. 26-27). No entanto, Simon
adverte que tal ciéncia, apesar de relacionada a engenharia ndo se limita a ela, sendo
mais correto defini-la como “uma ciéncia do projeto”. Seu escopo de estudo, portanto,
englobaria diferentes areas voltadas para o ato projetual, como, por exemplo, a
arquitetura e o design (PACHECO, 2013).

Consequentemente, ao introduzir as ideias de objetivo e dever, Simon
estabelece uma dicotomia entre as ciéncias “normativas”, dedicadas a sintetizagao do
artificial, e as “descritivas”, voltadas a analise dos fendmenos da natureza (SIMON,
1981, p. 27). Como aponta Pacheco et al. (2013), essa polarizagdo decorreria das
proprias caracteristicas do artificio enquanto objeto de estudo, pois, embora 0s

artefatos “nao tenham permissao” para ignorar as leis da natureza, sua existéncia é
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sempre uma expressao afirmativa dos objetivos e propdésitos humanos. E,
diferentemente dos fenbmenos naturais, sua criacao nao se da de forma espontanea,
mas é produto de sinteses e projetos, invencdes e engenhos.

N&o obstante, Flusser (2017, p. 48) afirma que distinguir as coisas artificiais das
naturais ndo € uma tarefa facil, e, talvez, sequer uma tarefa plenamente viavel, dado
que todo e qualquer sistema de categorizagdo que pretenda “organizar” as coisas que
habitam o mundo, de alguma forma, se mostra incompleto e impreciso. Essas lacunas
e imprecisdes de sentido que impedem a organizacao e distingdo plena das coisas no
mundo, advém, para o fildsofo, do fato de a propria comunicagéo, assim como outras
atividades humanas como as artes, as ciéncias e o design, serem desdobramentos de
um mesmo fendbmeno; a saber, o0 processo de codificacdo da experiéncia (BECCARI,
2011). Sendo assim, o artificial ndo se explicaria pela conjugacao entre os propdsitos
humanos e as leis naturais como propde Simon (1981, p. 24), mas sim na relacao
paradoxal entre a habilidade inata (natural) do homem de atribuir sentido ao mundo,
através da codificacao (artificial) da realidade (BECCARI, 2011).

Por essa perspectiva, portanto, ndo faz sentido distinguir entre ciéncias do
artificial ou da natureza, pois ambas seriam igualmente formas artificiais de
codificacdo do mundo, ou seja, meios de criar e projetar sentido a uma realidade

desprovida de qualquer propdsito e justificativa existencial prévia.

A comunica¢do humana € um artificio cuja intencéo é nos fazer esquecer a
brutal falta de sentido de uma vida condenada a morte [...]. Sem divida nado é
possivel viver com esse conhecimento da soliddo fundamental e sem sentido.
A comunicacdo humana tece o véu do mundo codificado, 0 véu da arte, da
ciéncia, da filosofia e da religido, ao redor de nés, e o tece com pontos cada
vez mais apertados, para que esquecamos nossa prépria soliddo e nossa
morte, e também da morte daqueles que amamos (FLUSSER, 2017, p. 87).

Logo, o design, como salienta Beccari (2011): “se torna indistinguivel de
comunicacao ou linguagem na medida em que sinaliza a singular tentativa humana
(natural) de impor sentido ao mundo por meio de cédigos e técnicas (artificiais)”. Em
outras palavras, 0 homem engana a natureza através dos artefatos que projeta, isto
é, através da producdo de cultura. Porém, ao nos inscrevermos na cultura acabamos
por enganar a nés mesmos, pois, aquilo que consideramos “realidade”, sé passa a
existir em nossas vivéncias coletivas a partir das palavras, imagens e artefatos que
criamos (FLUSSER, 2017, p. 182; 185).
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Ap6s aprendermos um co6digo, tendemos a esquecer a sua artificialidade:
depois que se aprende o codigo dos gestos, pode-se esquecer que 0 anuir
com cabeca significa apenas aquele “sim” que se serve desse cddigo. Os
codigos (e os simbolos que os constituem) tornam-se uma espécie de
segunda natureza, e o mundo codificado e cheio de significados em que
vivemos (o mundo dos fenémenos significativos, tais como anuir com a
cabeca, a sinalizacao de transito e os méveis) nos faz esquecer o mundo da
“primeira natureza”. E esse é, em Uultima andlise, o objetivo do mundo
codificado que nos circunda: que esquecamos que ele consiste num tecido
artificial que esconde uma natureza sem significado, sem sentido, por ele
representada. (FLUSSER, 2017, p. 86).

Ainda assim, para Simon (1981, p. 193), o design é uma ciéncia que se ocupa
da concepcao de artefatos com o objetivo de transformar “situagdes existentes em
situacoes preferidas”. Essa busca, de acordo com autor, esta diretamente relacionada
a capacidade dos designers de resolverem problemas, e, por isso, o design também
pode ser entendido como uma teoria para a solucdo de problemas: “Quando nos
estudamos o processo de design, ndés descobrimos que design é a solucdo de
problemas. Se vocé tiver uma teoria basica para a solucao de problemas vocé esta bem
encaminhado para uma teoria do design” (SIMON, 1981, p. 344-345).

Entretanto, embora possa se afirmar, como faz Dorst (2007), que essa noc¢ao
de design como “uma teoria cientifica para resolugao de problemas” se mantém desde
0s anos 1970 como paradigma-dominante no campo teorico do design, para Flusser
(2017, p. 182), o design n&o seria uma ciéncia como a entende Simon, mas “uma
ponte entre arte e técnica”, e, consequentemente, entre pensamento valorativo e
cientifico. Segundo o fil6sofo tcheco-brasileiro, embora tenham sido separadas
durante o desenvolvimento da cultura moderna, arte e técnica sdo duas dimensdes
interdependentes de uma mesma perspectiva existencial em relacdo ao mundo, e o

design seria seu espaco de reencontro:

A cultura moderna, burguesa, fez uma separacgéo brusca entre o0 mundo das
artes e 0 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
separacao desastrosa comecou a se tornar insustentavel no final do século
XIX. 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, como pesos
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equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cultura. (FLUSSER,
2017, p. 182).

Dessa maneira, o design abre caminho para o surgimento de uma nova forma
de cultura, a saber: uma cultura consciente de sua propria astlcia, ou, dito de outro
modo, uma cultura que reconhece sua artificialidade (FLUSSER, 2017, p. 184-185).
Assim, o design possibilita ao homem libertar-se cada vez mais de sua condigéo
natural para viver de forma cada vez mais artificial, isso é, mais “bonita” (FLUSSER,
2017, p. 184-185). Entretanto, o preco que pagamos para nos tornarmos artistas livres
é alto, pois, o0 que de fato fazemos é substituir tudo o que é verdadeiro e auténtico
(natural) por artefatos desenhados com perfeicéo, ou seja, por criacoes efémeras e
descartaveis (FLUSSER, 2017, p. 185).

Essa ambiguidade se explicaria, segundo Beccari (2011), pelo fato de que ao
projetarmos (ao fazermos design) nés “informamos o mundo”, damos forma e sentido
as coisas que habitam o mundo. No entanto, o excesso de informacdo ao invés de
criar sentido acaba por desagrega-lo, restando em seu lugar apenas um amontoado
de residuos, que, quanto mais se acumulam, mais fazem denunciar o absurdo da
realidade. Portanto, para Flusser (2017, p. 194), o design ndo se resumiria a uma
teoria para a solucéo de problemas, mas ele em si se apresentaria paradoxalmente
como uma “solugao-problematica”: Obstaculo para a remocéo de obstaculos.

Descrevendo o que chama de dialética interna da cultura, Flusser diz que,
impedidos pela realidade objetiva, objetal e probleméatica do mundo (em latim,
obiectum: “algo langado no caminho”, “obstaculo” ou “problema") nés, seres humanos,
criamos objetos de uso, que, se por um lado aumentam nossa liberdade de acéo, por

outro nos tornam dependentes e condicionados a eles:

Essa dialética pode ser resumida assim: eu topo com obstaculos em meu
caminho (topo com o mundo objetivo, objetal, problematico), venco alguns
desses obstaculos (transformo-os em objetos de uso, em cultura), com o objetivo
de continuar seguindo, e esses objetos vencidos se mostram eles mesmos como
obstaculos. Quanto mais longe vou, mais sou impedido pelos objetos de uso
(mais na forma de carros e de instrumentos administrativos do que na forma de
granizo e tigres). E na verdade sou duplamente obstruido por eles: primeiro
porque necessito deles para prosseguir, €, segundo, porque estdo sempre no
meio do caminho. Em outras palavras: quanto mais prossigo, mais a cultura se
torna objetiva, objetal e problemética. (FLUSSER, 2017, p. 195).
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Diferentemente do granizo ou dos tigres citados por Flusser, 0s objetos de uso
gue surgem em nosso caminho como obstaculos foram projetados por pessoas que
nos precederam, sao, portanto, “designs de que necessito para progredir e que, ao
mesmo tempo, obstruem meu progresso” (FLUSSER, 2017, p. 195). Sendo assim,
guando esbarramos em um desses objetos de uso, colidimos com o objetivo de outros,
pois sendo esses o0 resultado do projetar humano trazem em sua trajetéria uma
intencdo, e, nesse sentido, objetos de uso sao “mediagdes” entre mim e os outros,
nao sdo apenas objetivos, mas também intersubjetivos (FLUSSER, 2017, p. 195-196).

A vista disso, a pergunta a se fazer é a seguinte: “posso configurar meus projetos
de modo que os aspectos comunicativo, intersubjetivo e dialdgico sejam mais enfatizados
do que o aspecto objetivo, objetal, problematico?” (FLUSSER, 2017, p. 195-196).

De acordo com Flusser (2017, p. 195-196), essa certamente € uma questao
estética, mas também ética e politica, pois traz para a centralidade do ato projetual a
reflexdo acerca da responsabilidade e, consequentemente, da liberdade inerente a
todo ato criativo. Pela perspectiva flusseriana, portanto, a responsabilidade daquele
que projeta objetos de uso (daquele que faz cultura) ndo se opde a sua liberdade
criativa e tampouco a limita, mas é ela mesma a condicdo que possibilita toda

liberdade dentro do campo da cultura:

A responsabilidade é a decisdo de responder por outros homens. E uma
abertura perante os outros. Quando decido responder pelo projeto que crio,
enfatizo o aspecto intersubjetivo, e ndo o objeto, no utilitario que desenho. E
se dedicar mais atengdo ao objeto em si, ao configura-lo em meu design (ou
seja, quanto mais irresponsavelmente o crio), mais ele estorvara meus
sucessores e, consequentemente, encolherd o espaco da liberdade na
cultura (FLUSSER, 2017, p.196).

Além do mais, os objetos de uso ndo obstruem nosso caminho apenas
enquanto “se mostram uteis”, mas, apos o seu descarte (depois de perderem o seu
sentido), seguem tomando nossa liberdade na forma de lixo (FLUSSER, 2017, p. 198-
199). A esperanca do filésofo consiste, entdo, na possibilidade de, conscientes da
efemeridade de toda criacdo humana, passarmos a criar de forma cada vez mais
responsavel, substituindo os obstaculos que nos oprimem por veiculos de
comunicacao entre os homens, para assim tornar viavel uma cultura com um pouco
mais de liberdade (FLUSSER, 2017, p. 198-199).
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Como se pode ver, apesar de Simon e Flusser refletirem sobre temas em
comum como artificialidade e design-projeto, suas concepc¢des sao significativamente
diferentes. Se para o primeiro, os artefatos estdo adaptados aos objetivos humanos e
sdo como sao de forma a satisfazer nossas preferéncias, para o segundo, sao parte
da cultura, ou seja, do processo de codificacdo do mundo e, mesmo quando
“naturalizados”, continuam expressando nossa capacidade inata de atribuir sentido a
uma realidade absurda.

No que se refere ao propoésito do design, Flusser subverte o postulado simoniano
de resolucdo de problemas, propondo o préprio design como uma “solucao-
problematica”. Sua abordagem parte dos paradoxos e contradigdes inerentes ao design
para evidenciar a necessidade de um posicionamento de constante questionamento e
reflexdo a respeito de seus efeitos e impactos socioculturais e socioambientais.

Portanto, nos parece claro que as divergéncias tedricas e conceituais dos
autores também se refletem, de certa forma, em suas perspectivas éticas. E sendo a
ética 0 nosso tema de interesse aqui, convém agora aprofundarmos o nosso dialogo
nessa direcdo apontando algumas diferencas axiol6gicas®?, que, acreditamos, serem
fundamentais para compreendermos em maior profundidade as ideias de Simon e as
de Flusser sobre o design.

A primeira diferenca que gostariamos de apontar diz respeito a propria atencao
que ambos os autores dedicam a tematica ética em suas obras. Textos como Design:
Obstaculo para a Remocéo de Obstaculos?, Uma Etica do Design Industrial?, Sobre
a Palavra Design e A Alavanca Contra-ataca sdo claros exemplos de como as
guestdes da liberdade e da responsabilidade ocupam um lugar de destaque entre as
reflexdes de Flusser sobre o design. Simon, entretanto, ndo demostra 0 mesmo
interesse pelo tema, e, em As Ciéncias do Artificial, sequer faz mencao as questbes
éticas e morais que a atividade projetual dos designers suscita.

Tal desinteresse, no entanto, ndo € gratuito, mas como salienta Procopio
(2017), goza de certo respaldo epistemoldgico. Notério adepto do positivismo

cientifico®4, Simon parte do pressuposto de que a avaliagdo das decisdes humanas

33 Axiologia é o estudo filoséfico dos valores. Inclui perguntas sobre a natureza e classificacdo dos valores
e sobre que tipos de coisas que tém valor. Esta intimamente ligada a véarios outros campos filoséficos que
dependem crucialmente da no¢éo de valor, como a ética, a estética ou a filosofia da religido.

34 O positivismo é uma corrente filoséfica que defende o conhecimento cientifico como a Unica forma
de conhecimento verdadeiro. De acordo com os positivistas, somente pode-se afirmar que uma teoria
€ correta se ela for comprovada através de métodos cientificos validos.
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deve se ater a questdes puramente factuais, visto que diferentemente das proposicoes
éticas e morais, essas sim podem ser testadas e validadas empiricamente. Entretanto,
embora o economista estadunidense deixe claro desde o titulo de As Ciéncias do
Artificial o quanto sua proposta de design adere a esse tipo de cientificismo, ele
também faz questéo de defini-la como uma ciéncia normativa, ou seja, que nao busca
descrever como as coisas sdo, mas sim projetar como elas devem ser. A pergunta
que nos parece importante fazer, portanto, € seguinte: Qual seria o valor que, para
Simon, serviria de parametro para determinar como as coisas devem ser?

A resposta a essa gquestao esta, como esclarece Ramos (1989), na concepcao
de racionalidade limitada de Simon, fundamento de sua teoria das decisdes humanas,
que exclui da capacidade deciséria dos sujeitos todos os critérios qualitativos de
carater estético, ético ou politico em prol de um Unico parametro de avaliacdo: o da
eficiéncia, vista como maximizacédo da utilidade. E a luz desse tipo de utilitarismo,
portanto, que devemos compreender a proposta de design de Simon assim como o
seu postulado de resolugéo de problemas.

Para Flusser, entretanto, as questdes éticas e politicas excluidas pelo
utilitarismo simoniano nunca foram tdo urgentes quanto na atualidade (FLUSSER,
2017, p. 202). Os motivos para essa urgéncia, segundo o filésofo, podem ser
sintetizados nos trés seguintes fatores: a incapacidade das instancias tradicionais da
sociedade (religiosas ou politicas) de formularem diretrizes éticas compativeis com a
complexidade do progresso tecnoindustrial; a diluicdo da responsabilidade individual
devido a vasta rede de atores que caracteriza o trabalho corporativo do design
contemporaneo; e a indeterminacdo da responsabilidade pelas acGes de atores néo-
humanos (rob6s) no processo industrial (FLUSSER, 2017, p. 202-204). Essa nova e
complexa realidade, portanto, traz dilemas que ndo podem ser totalmente
compreendidos se abordados apenas por uma perspectiva tecnocientifica, mas
exigem dos designers que considerem questdes éticas e politicas mais profundas.

Aprofundando a critica ao utilitarismo simoniano, Procopio (2017) salienta que
essa abordagem reduz a raz&o humana a mero instrumento de calculo, excluindo assim
qualquer possibilidade de avaliacdo qualitativa das a¢ées humanas. Desse modo, o
homem é considerado um ser que calcula friamente a fim de encontrar, com preciséo, 0s
meios mais adequados para atingir fins previamente definidos (PROCOPIO, 2017). A
respeito desse tipo de raciocinio, Flusser (2017, p. 204) comenta dizendo que “no

passado havia a aceitagdo tacita de que a responsabilidade moral por um produto era
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simplesmente do usuario. Se uma pessoa cravasse uma faca em alguém, a
responsabilidade era s6 sua e nao, por exemplo, do designer da faca. Desse modo, a
fabricacéo de facas era uma espécie de atividade pré-ética, livre de valores”.

A atividade dos designers, por essa razdo, teria certa “neutralidade técnica”,
afinal a faca deve cortar bem (inclusive a garganta dos meus inimigos), ou seja, ela é
apenas um meio para atingir um fim desejado. Contudo, o filésofo demostra que, por
mais trivial que esse exemplo possa parecer, a mesma logica de dissociacdo entre
raz&o, técnica e ética se faz claramente presente em um dos maiores crimes contra

humanidade: as execucdes de milhares de pessoas em Auschwitz.

Na época dos processos de Nuremberg apareceu uma carta de um industrial
aleméo dirigida a um funcionério nazista. Nela, o industrial sutimente pede
perddo porque suas cameras de gas estavam mal construidas: em vez de matar
milhares de pessoas de uma vez, matavam somente centenas delas. Os
processos de Nuremberg e, pouco mais tarde, o julgamento de Eichmann
mostram claramente que: a) ndo existe mais norma alguma que se possa aplicar
sobre a produc¢éo industrial; b) ndo ha um causador Gnico de um delito; c) a
responsabilidade esta diluida a tal ponto que nos encontramos efetivamente
numa situacéo de absoluta irresponsabilidade com relacdo aquelas agées que
procedem da produc¢éo industrial. (FLUSSER, 2017, p. 204).

Dessa forma, reitera Flusser, caso ndo se encontre um caminho alternativo para
os dilemas éticos do design, crimes como os cometidos em Auschwitz podem ser apenas
o preladio de uma cultura fadada a autodestruicdo (FLUSSER, 2017, p. 205). Assim, com
essa afirmacéo dramatica do filésofo tcheco-brasileiro, acreditamos que tenham ficado
claras as diferencas epistemoldgicas, éticas e axioldégicas que nos parecem caracterizar
essas duas visdes do design, a saber: enquanto a abordagem utilitarista de Simon volta-
se para a eficiéncia técnica dos artefatos, a perspectiva existencialista de Flusser salienta
0S aspectos comunicativos, intersubjetivos e dialégicos dos objetos, enfatizando as
guestdes da responsabilidade e da liberdade inerentes a todo ato criativo.
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4 O DESAFIO ETICO DO DESIGN

Como vimos até aqui, o design como conhecemos hoje é um herdeiro da cultura
gue se desenvolveu no ocidente a partir do renascimento. Essa heranca, ou melhor,
esse legado modernista do design consiste, segundo Flusser, em uma forma de
pensar e conceber o mundo que se diferencia da forma como os antigos e os
medievais o faziam pela negac¢ao da dimensé&o transcendente do conhecimento e a
consequente tentativa de objetiva-lo através da separacdo entre arte (pensamento
valorativo subjetivo) e técnica (pensamento cientifico objetivo). Enquanto um
representante desse legado modernista o design, como prop&e Simon, de fato pode
ser considerado uma ciéncia que tem como objetivo projetar de maneira técnica
solugdes uteis e funcionais, as quais nao faz sentido dedicarmos nenhum tipo de
avaliacao qualitativa, seja ela estética, ética ou politica.

Para Flusser, entretanto, tal pretensdo de objetividade e neutralidade, que
durante séculos foi a meta da idade moderna, levou a abstrac6es de mais a mais
isentas, ndo de valores subjetivos, mas de sentido. A estrutura mateméatica do
discurso cientifico ndo explica as coisas do mundo, mas as reduz a objetos abstratos.
A técnica, por sua vez, sendo a contraparte aplicada da teoria, parte dessas
abstracdes redutoras para projetar instrumentos. Esse processo continuo de
objetificagdo e instrumentalizagédo foi o que a modernidade chamou de “progresso”.
Um progresso que, por sua propria logica interna, s6 pode levar a um mundo reduzido
ao absurdo.

Ademais, para filosofo tcheco-brasileiro, o design nédo é apenas um herdeiro
legitimo da modernidade, mas é também um dos primeiros a apontar para a superagao
desse legado, ou seja, para a superacao da separacdo que fundou a idade moderna.
Entendido dessa forma, o design abre caminho para uma nova forma de cultura, a
saber, uma cultura consciente de sua artificialidade (de seu design). Cultura essa, na
qgual a reunido ontoldgica entre arte e técnica (entre pensamento valorativo e cientifico)
transforma toda pretensdo de objetividade, neutralidade e imparcialidade que
fundamenta a tecnociéncia moderna, em abertura para o dialogo intersubjetivo,
estético, ético e politico, ou seja, para o desenvolvimento de um conhecimento
concretamente humano. Uma cultura, enfim, na qual o conhecimento é também arte,
e como tal, deve ser fundado nos valores da liberdade e da responsabilidade inerentes

a todo ato criativo.
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N&o se trata, entretanto, de utopia. Flusser, como vimos, deixa claro que o
design, se oferece solucdes, essas sdo sempre “solugdes problematicas” e, portanto,
a cultura para a qual aponta traz consigo problemas tdo ou mais complexos do que
aqueles herdados por ele da idade moderna. “Problemas epistemoldgicos: o que
substituira o conhecimento objetivo? Problemas estéticos: o que sera arte? E,
sobretudo, problemas éticos e politicos: o que € liberdade intersubjetiva?” (FLUSSER,
Da imaterializacao, [s.d.], p. 6, datiloscrito).

Dito isso, no proximo capitulo, a exemplo do que fazem Manzini, Findeli e
Latour ao proporem um Prometeu alternativo ao legado pela modernidade ao design,
buscaremos contribuir para esse pantedo tomando outra direcdo. Nos afastaremos do
Céucaso para buscar nas profundezas abissais dos oceanos inexplorados uma
alternativa ao legado moderno do design. Nos referimos, € claro, a obra que, segundo

Molles (1990), é o exemplo maximo da ficcao filosofica flusseriana, qual seja: o
Vampyroteuthis infernalis.

Figura 2: Vampyroteuthis infernalis

e

I e
TN S s SR

Ry
e
N

Fonte: do autor3®

% Imagem editada a partir da ilustracdo de Jean Baptiste Vérany's (1883).
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4.1 O PROMETEU ABISSAL

A nomeacdo de um novo mito: Nao é isso que fazem Manzini (1999), Findeli
(2001) e Latour (2014) ao proporem um novo Prometeu alternativo a aquele legado
pela modernidade ao design? Claro, o fazem em um sentido alegoérico. Seus titas
Cotidiano, Esclarecido e Cauteloso sdo imagens. Representam no contexto do debate
ético proposto por seus nomeadores a promessa de um novo horizonte de valores
capaz superar o herdado pelo design da modernidade. No entanto, ao nosso ver, €
justamente essa dimensdo alegdrica que torna o debate proposto tdo instigante.
Afinal, através destes titds renomeados podemos vislumbrar algo que muitas vezes
escapa aos designers da atualidade, a saber: podemos vislumbrar que para
repensarmos o éthos36, herdado pelo design da cultura que Ihe deu origem, também
precisamos repensar 0 seu imaginario.

E é, portanto, procurando seguir esse caminho imagético e imaginativo
apontado por esses trés pensadores do design que agora fazemos a seguinte
pergunta: Qual seria o Prometeu proposto por Flusser? Contudo, embora essa
pergunta nos permita acompanha-los, a resposta para ela nos levard em uma direcao
muito diferente. Nos afastaremos do Caucaso para mergulhar nas profundezas
abissais daquela que, para Moles (1990), é o exemplo maximo da fic¢ao filosofica
flusseriana, qual seja: o Vampyroteuthis infernalis (2012). Na obra, Flusser faz uso
ostensivo da taxonomia biologica e da estética naturalista presente em quinze
pranchas ilustradas pelo bidlogo e artista plastico Louis Bec, para nos contar uma
fabula sobre o Vampyroteuthis, uma espécie de cefalépode extremamente raro. Como
comenta Beccari (2021), frente a esse tipo de proposta filoséfico-literaria, qualquer
bidlogo que nado fosse também um artista (como Bec) se sentiria constrangido. No
entanto, complementa o pesquisador, pelo simples fato de a fabula flusseriana

assumir-se como tal, ndo é o caso de pseudociéncia, mas sim de espelhamento:

[...] o Vampyroteuthis vai surgindo como nosso proprio espelho. Como
antipoda nosso, no qual todos 0s nossos aspectos séo invertidos. Pois
contemplar tal espelho, a fim de reconhecer-se nele, e a fim de poder alterar-
se gracas a tal reconhecimento, é o propdsito de toda fabula, inclusive desta.
(FLUSSER, 2012, p. 134).

3 Ethos é 0 conjunto dos costumes e habitos fundamentais, no Ambito do comportamento (instituicdes,
afazeres etc.) e da cultura (valores, ideias ou crencas), caracteristicos de uma determinada
coletividade, época ou regiao.
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Como toda fabula, a do Vampyroteuthis nos serve de espelho para que, a partir
do reconhecimento no que nos parece estrangeiro e estranho, possamos alterar a nés
mesmos. Trata-se, com efeito, diz Flusser, de um jogo especulativo®’ que nos permite
refletir sobre nossa prépria estrutura existencial desde uma perspectiva muito
diferente. Em outras palavras, o que a fabula vampyrotheutica nos conta (sua moral
da histéria) é aquilo que Queiroga & Policena fazem questdo de enfatizar em seu
artigo O outro da comunicacao (2020), a saber, que a perspectiva ética da alteridade
tem um papel central no pensamento do filésofo tcheco-brasileiro e esta diretamente
relacionada aos pressupostos de sua filosofia da comunicacéo e, segundo nos parece
seguro afirmar, também do design. Nao se trata, entretanto, de um principio ético
humanista no sentido moderno do termo, pois, como o proprio Flusser esclarece na
obra, o modelo aplicado ao Vampyroteuthis é o franciscano®, ou seja, modelo que
evita todo universalismo antropocéntrico sem, com isso, cair no niilismo ou em
qualquer tipo de utilitarismo. Em outras palavras, a reflexdo ética proposta por Flusser
a partir do Vampyroteuthis parte sempre do encontro com o desconhecido e do
estranhamento com o outro no qual nos vemos refletidos e ndo, por exemplo, de
“critérios objetivos” ou imperativos categoricos.

Para Flusser, portanto, como bem explica Alonso, “o gesto de conhecer estaria
pautado numa alteridade absoluta, que se por um lado reconhece a impossibilidade
de se colocar no lugar do outro, por outro admite que este € o Unico esforco possivel
para quem deseja tomar contato com o que desconhece” (2018, p. 85). Assim, a
impossibilidade de todo conhecimento objetivo se explicaria, segundo Flusser, pela
distancia incontornavel que existe entre 0 homem (o eu) e o Vampyroteuthis (0 outro).
Distancia essa que, segundo o filésofo, embora ndo possa ser contornada por nenhum
instrumento da ciéncia moderna, pode ser “distorcida” e “invertida” por meio de

reflexdes e especulacdes para as quais a fabula serve como método.

87 Segundo Rodrigo Petronio, o termo spec do latim pode ser traduzido como especulagao.
Etimologicamente, é a raiz de speculum, que significa espelho e, por sua vez, deriva de specere, que
significa olhar e observar. O verbo especular seria em termos literais espelhar. Outro sentido adjacente
importante ocorre em relacao ao termo espécie. A definicdo de espécies ocorre por meio da observagéo
e, a0 mesmo tempo, designa uma certa categorizacéo do observado que produz uma taxonomia: uma
distincdo dos seres. Outro termo correlato é caverna (spéleos). A espeleologia € a ciéncia de
investigacdo das cavernas ou de quaisquer ambientes profundos da Terra, como 0 oceano abissal.
Entende-se assim por caverna ndo apenas a constituicdo rochosa da geologia, mas quaisquer espacos
virtuais desconhecidos.

38 Flusser se refere a relacéo que Sdo Francisco de Assis tinha com a natureza e com 0s animais.
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Logo, explica Flusser, fabulas e ficcbes como as do Vampyroteuthis ndo devem
ser compreendidas como uma espécie de “ficgao cientifica”, mas sim como exemplos
de “ciéncias ficticias”, pois, diferentemente da primeira definicdo, elas ndo estdo a
servico de pesadelos e sonhos, mas explicitam o fundo ficcional, quer dizer, n&o

objetivo, de todo conhecimento concretamente humano:

Mas tais fabulas ndo podem ser meras teias secretadas por pesadelos e
sonhos. Devem recorrer as redes das ciéncias, que sao os Unicos 6rgaos dos
guais dispomos atualmente para orientarmo-nos nas profundezas. Nao é que
tais fabulas devam ser “ficgOes cientificas”, isto é: cientificas a servigo de
pesadelos e sonhos. Devem ser “ciéncias ficticias”, isto é: superagdes da
objetividade cientifica a servico de um conhecimento concretamente humano
(FLUSSER, 2012, p. 131).

Tal perspectiva flusseriana a respeito do fundamento ficcional de todo
conhecimento dialoga, segundo Alonso (2018), com a obra de Hans Vaihinger, A
filosofia do como se, de 1911, considerada por muitos estudiosos como sendo o
primeiro estudo abrangente sobre a ficcdo em lingua alema. Para Vaihinger, o grande
problema da ciéncia moderna assim como de toda filosofia pds-kantiana, é néo
reconhecer que o conhecimento sempre esta sustentado por ficgdes: “...] a ficcdo
verdadeira, delimitada com rigor cientifico, esta sempre acompanhada da consciéncia
do conceito fingido, da pressuposi¢cdo fingida que carece de validez real’
(VAIHINGER, 2011, p. 495). De modo muito similar a epistemologia vampyrotheutica
de Flusser, a filosofia do “como se” de Vaihinger afirma que ndo € possivel nos
orientarmos no mundo sem ficgdes. As ficcdes que criamos ndo sdo obstaculos ao
conhecimento, mas sim meios auxiliares sem 0s quais nenhum conhecimento sobre
o mundo é possivel. Mesmo o cientista precisa recorrer ao nexo ficcional que a
proposicao “‘como se” representa para formular hipoteses e explicar as suas
descobertas a partir de axiomas?®® e pressupostos inverificAveis em sua totalidade
(como as “leis do universo” por exemplo).

Com o seu Vampyroteuthis, portanto, Flusser busca reconhecer a dimenséo
ficcional e fabuladora (artistica) de todo conhecimento para, a partir desse
reconhecimento, superar o objetivismo da ciéncia moderna. Trata-se, com efeito,

daquilo que, em Natural:mente, o filésofo define como uma “verdadeira atitude

39 Na logica tradicional, um axioma ou postulado é uma sentenca ou proposi¢do que ndo é provada ou
demonstrada e é considerada como ébvia ou como um consenso inicial necessario para a construcdo
ou aceitacdo de uma teoria.
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cientifica pos-objetiva” (FLUSSER, 2011, p.158), que, ao nosso ver, poderia muito
bem servir como ponto de partida para pensarmos os fundamentos de um novo
posicionamento epistemoldgico e ético alternativo a aquele herdado pelo design da
modernidade

Em suma, apesar de convergir com Manzini, Findeli e Latour a respeito da
necessidade de se superar o legado modernista do design, o pensamento flusseriano
nos permite refletir sobre o tema através de outros espelhos. Se por um lado a busca
por sermos “a imagem e semelhanga de Deus” ndo é mais suficiente para nos
guiarmos no mundo, talvez tdo pouco o0 seja nos espelharmos em um novo tita
moralmente reformado. O Vampyroteuthis ndo € divino nem mitico, mas real e lendario
(raro) ao mesmo tempo. N&o € nosso criador nem tdo pouco um herdi transgressor e
redentor da humanidade, mas, embora submergido, € ele também terraqueo.
Portanto, é ele também, como n@s, parte do mundo e, por isso, seu reflexo, embora
nos pareca estranho e distorcido, tem a vantagem de nos desafiar a pensar uma ética

mais abrangente e profunda sem, com isso, perdermos o ché&o.
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