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Resumo: Neste estudo, buscamos aproximar do campo do Design, que é
hegemonicamente pautado pelo fazer, isto é, pela pratica, a no¢do de
argumento do conhecimento do criador, tese de que conhecer é ser capaz
de criar ou produzir aquilo que se conhece, e suas origens e
entendimentos oriundos do Ceticismo Moderno no campo da Filosofia. Ao
problematizarmos a noc¢do de metodologia projetual, passo inicial da
pratica do Design, observamos a repeticdo da nocdo de argumento do
conhecimento do criador em distintos momentos: primeiramente, nos
primordios da fundacdo do campo, com a noc¢dao e uso da metodologia
projetual em Gropius e na Bauhaus; em seguida, com uma reflexdo sobre a
metodologia projetual no Design a partir de uma conferéncia do
historiador Giulio Argan, relevante tedrico dos campos da Arte, Arquitetura
e Design.

Palavras-chave: campo do Design, campo da Filosofia, metodologia
projetual, ceticismo moderno, argumento do conhecimento do criador.

Abstract: In this study, we aim to connect the Design field, that is
hegemonic orientaded by the “make”, that is, by a praxis, to the “maker’s
knowledge” notion, that in which to know something is to be able to create
or to produce that which is known, and its origins and understandings from
the Modern Ceticism in the Philosophy field. When we put into question the
notion of project methodology, the first step in the Design praxis, it’s



possible to perceive the repetition of the maker’s knowledge notion in two
distinct moments: firstly, in the dawn of the Design field, with the project
methology theory and praxis with Gropius and the Bauhaus; and secondly,
in a reflexion upon project methodology in a speech given by the historian
Giulio Argan, an important theorethician from the Arts, Architecture and
Design fields.

Keywords: Design field, Philosophy field, project methodology, modern
ceticism, maker’s knowledge.

1. INTRODUCAO

O campo do Design, que comeca a se estruturar a partir da Revolucdo Industrial
(século XVIII), face as necessidades histéricas desse periodo e aos adventos
tecnolégicos que ela trouxe (FORTY, 2007), ainda hoje se apresenta como um campo
em formacdo, complexo e com fronteiras ndao bem delimitadas. Sua proximidade com
outros campos do conhecimento, como as Engenharias, as Artes e a Arquitetura,
ajudam-no em algumas de suas conceituacdes, porém ndo dao conta de questdes
relativas a sua ontologia e a seus percursos epistemoldgicos, historicos e sociais. Deste
modo, uma aproximag¢ao com o campo da Filosofia apresenta-se como um relevante
esforco em tentar — se ndo delimitar, ao menos clarificar, revisitar — algumas das
conceituacdes e limites fronteiricos ja existentes, contudo ambiguos; primando assim
por um melhor entendimento da configuracdo histérico-contempordnea do campo
investigado.

Com efeito, ao aproximarmos a noc¢ao do fazer, da pratica, da metodologia
projetual, hegemodnica no campo do Design, a no¢do de argumento do conhecimento
do criador, tese de que conhecer é ser capaz de criar ou produzir aquilo que se
conhece, oriunda do pensamento cético moderno da Filosofia; tentamos
problematizar e ao mesmo tempo elucidar o conceito e a posicdo da atividade
projetual no campo do Design. Para tal, partimos de referéncias no campo da Filosofia
apresentadas na disciplina Tdpicos Especiais em Histdria da Filosofia, ministrada pelo
Prof. Dr. Danilo Marcondes no Programa de Pds-Graduacdo em Filosofia da PUC-Rio no
primeiro semestre do ano de 2012 e de artigos e autores por ele indicados, que
discorrem sobre a tematica do Ceticismo Moderno; e, no campo do Design, de dois
distintos textos do historiador Giulio Argan, que tratam da tematica projetual em
diferentes contextos temporais: um, sobre os primérdios da configuracdo do campo do
Design, a partir de feitos e escritos do arquiteto e designer Walter Gropius e da Escola
Bauhaus; e outro, sobre a questdo histérica projetual ja na década de 1980.

Assim, ao beirarmos esta aproximacdo, procuramos desvelar a posicdo de
destaque do “fazer” metodoldgico no contexto histérico-contemporaneo do campo do
Design e seus possiveis desdobramentos tedrico-praticos tanto positivos quanto
negativos, pois tal elucidacdo faz-se necessaria na busca por um melhor entendimento
do campo.

2. ANOCAO DE ARGUMENTO DO CONHECIMENTO DO CRIADOR
A nocdo de conhecimento nem sempre foi concebida conforme hoje a
compreendemos. O argumento do conhecimento do criador (maker’s knowledge), ou



seja, a tese de que conhecer é ser capaz de criar ou produzir aquilo que se conhece, é
entendido como caracteristico da nova concepg¢do de Ciéncia — a scientia activa,
pratica ou aplicada — que emerge no contexto da Revolugdo Cientifica Moderna. Essa
visdo sobrepbs-se a visdo grega, dominante até entdo, na qual se concebia
conhecimento como algo metafisico, ao alcance somente daqueles que eram capazes
de reconhecer a esséncia das coisas.

Conforme supracitado, na visdo grega, o conhecimento superior era o
conhecimento metafisico, que como o proprio nome diz, consistia em entender o
porqué (causa final) de determinado produto ou ideia, a razdo além do material (causa
eficiente); de modo que o conhecimento do criador — o fazer, a pratica — era visto
como uma forma inferior de conhecimento (techne) em oposicdao ao conhecimento
contemplativo (episteme), teoria em que a verdade é apreendida, ndo criada. Com um
mundo estdtico, ordenado, imaginava-se que era possivel compreender o cosmos e as
coisas que nele existem desde que se entendessem seus principios, ou seja,
conhecendo a esséncia das coisas — em terminologia aristotélica, a causa final
determina a causa eficiente. Por essa razdo, o conhecimento do criador era
considerado limitado por estar condicionado a diversas restricbes como a técnica do
artifice, as ferramentas, o material e em ultima instancia, a avaliacdo de quem iria usar
aquele produto (MARCONDES, 2007).

Entretanto, conforme também ja mencionado, estas concepg¢des nao
mantiveram-se perenes: o enfraquecimento gradual destas certezas veio a ocorrer na
Idade Moderna, a partir do século XV, quando foram desvendados os erros dos
antigos. Conforme aponta Marcondes (2007), o abandono de varios pressupostos
estabelecidos no periodo medieval deu-se em virtude de quatro fatores-chave: o
humanismo renascentista, a descoberta do Novo Mundo, a Reforma Protestante e a
Revolugdo Cientifica.

Assim, apontamos que o termo Renascimento foi primeiramente utilizado para
designar o estilo de pintura que, no século XIV, rompe com a arte gotica e retoma o
estilo classico. A valorizacdo dos cldssicos ocorria ndo sé nas Artes, mas também na
Filosofia, que, a exemplo da pintura, quebra com o estilo adotado até entdo, a
escoldstica medieval, e passa a adotar principios do humanismo greco-romano como
base da sua identidade cultural. Com efeito, um traco representativo dessa mudanca
foi a forma como o homem se via ou representava: anteriormente, preponderava o
tema medieval da miseria hominis (a miséria do homem), no qual os principais valores
eram o sofrimento humano, o sobrenatural, a vida contemplativa, a sorte e a fé. No
Renascimento, esse tema é substituido pela dignitas hominis (a dignidade do homem),
no qual passou a imperar o valor das letras, das conquistas, da vida ativa, da virtude e
da razao.

A Reforma Protestante, por sua vez, foi pertinente por dois aspectos: o
primeiro, quanto ao descrédito da Igreja Catdlica enquanto autoridade religiosa e
representante da vontade Deus, o qual se deve em grande parte aos inumeros
conflitos politico e econdmicos envolvendo a lIgreja; e o segundo, que consiste no
desenvolvimento de uma ética que valorizava a consciéncia e liberdade individual
como lugar da certeza, e que assim possibilitava o acumulo de capital, permitindo o
surgimento de uma classe burguesa.

Ja a descoberta do Novo Mundo, esse novo continente, formado pelas
Ameéricas, ajudou na concepc¢do do descrédito das tradicGes, pois além destas jamais



terem mencionado tamanha massa de terra, suas teorias ndo conseguiam abarcar as
exoticas manifestacGes culturais e mesmo as naturais ali encontradas. Com a
impossibilidade de se encaixar essa “nova” realidade aos conhecimentos de Geografia
e Astronomia dominantes, o mundo ordenado, sublunar pitagdrico, ruiu de vez; ja que
mesmo os céus eram diferentes nesse novo mundo. A Natureza era distorcida aos
olhos dos desbravadores: plantas e rios que pareciam fora de escala, aves de todas as
cores, cobras venenosas, além do calor e da umidade excessivos para os padrées
europeus. Logo, nesse Novo Mundo, boa parte do conhecimento acumulado até entdo
se mostrava inutil.

Por fim, a Revolucdo Cientifica veio demonstrar o erro na concepc¢ao do préprio
cosmo: a partir das teorias de Copérnico, provou-se que o modelo do universo
geocéntrico era equivocado, e isso levou a substituicio deste pelo modelo
heliocéntrico. Essa mudanca é representativa do abandono do modelo de
conhecimento estabelecido pelos gregos, o da indug¢do; por aquele que vai caracterizar
a forma de conhecimento da modernidade, o método hipotético-dedutivo. Assim,
abandona-se a ciéncia contemplativa por uma ciéncia ativa, em que o conhecimento
apresenta-se em bases dinamicas e cambiaveis.

Deste modo, observamos como essas transicdes levaram os pensadores a
época a uma reavaliacdo da forma de se conhecer o mundo, e mesmo do quanto deste
podemos realmente conhecer, conforme ilustra Marcondes (2012):

“Os argumentos limitativos do conhecimento, dentre os quais se destaca
o argumento do conhecimento do criador levam, através do debate
ocorrido ao longo da formagdo da filosofia moderna, a uma redefini¢ao
do préprio conceito de ciéncia e de conhecimento cientifico, a
demarcacdo do campo do conhecimento legitimo, abandonando-se
progressivamente a ideia de ciéncia como um corpo de verdades
universais e necessdrias que explicam a natureza do real de modo
conclusivo e determinam suas causas Ultimas, dando lugar a concepc¢ao
de teorias cientificas como modelos explicativos do real, de carater
hipotético ou conjectural. O probabilismo e o construtivismo vém assim
em substituicdo as pretensdes a conhecimento do realismo classico.”

Além da percepc¢do destas mudancas, os céticos vdao defender que os antigos
erraram por terem usado mal sua razdo. Logo, para nao cair em erro novamente,
aponta-se que devemos submeter todas as teorias ao crivo da razdo, duvidando de
toda e qualquer pretensdo de verdade. Pode-se observar, portanto, que esse processo
tentou imunizar o filésofo das ideias ruins, além de levar a ciéncia a abandonar o
método analdgico (indutivo), que rui por afirmar que pode-se conhecer o novo a partir
do antigo. Assim, abre-se uma oportunidade para um elemento chave na ciéncia
moderna, o conhecimento empirico. A duvida torna-se, entdo, um instrumento do
processo metodolégico de descoberta da verdade.

Dessa maneira, passa-se a aceitar, na Filosofia Moderna, a concepg¢do de que
conhecer é criar, fazer, produzir (MARCONDES, 2007): inverte-se, portanto, o valor da
teoria e da pratica, sendo a teoria preterida pela pratica. Um dos principais filosofos
para o estabelecimento dessa concepcdo foi Giambattista Vico, e é dele um dos
termos mais representativos dessa nova ciéncia, Verum Factum.® Sua obra Nova

1 . . . P ; .
Verum Factum: termo em latim que pode ser entendido como “o verdadeiro é o que é feito”
ou “a verdade é o que se constréi”.



Ciéncia é um exemplo das mudancas decorrentes da Revolucdo Cientifica, quando
foram lancados os postulados da ciéncia moderna na qual separa-se a questdo
metafisica da episteme. Nessa visdo, reconhece-se que o homem s6 pode conhecer
aquilo que cria. Assim, por n3o ter criado a natureza, o homem ndo teria acesso a esta
— logo, ndo poderia conhecé-la. Entretanto, apesar de ndo a ter criado, o homem pode
imita-la e reproduzi-la através da técnica; e essa nova forma de lidar com o real acaba
por abalar os pressupostos metafisicos assim como seu realismo ontoldgico e
epistemoldgico.

Com efeito, € com a mudanca do carater estatico e ordenado da instancia
metafisica para a dindmica e pluralidade das novas ciéncias que a nocdo de
conhecimento diferencia-se e influencia a toda a concepc¢do de construcdo e
ordenacdo do pensamento, do ensino e da pratica humana. Ao considerar o ato de
criar como uma forma legitima de conhecimento, o agente e seu contexto passam para
o centro dessa dinamica e assim, afasta-se deste centro a no¢do romantica de uma
verdade universal. Logo, é neste momento que se reconhece e se aceita o
conhecimento como limitado (MARCONDES, 2007), e comecga-se a repensar e
reestruturar as disciplinas do conhecimento humano até entdo existentes. A grande
guestdo torna-se, entdo, a aplicabilidade do conhecimento, e o foco passa da teoria
para a pratica.

Em uma breve retomada, voltamos a Antiguidade para entender o sentido dado
ao termo conhecer: este era crido como a compreensdo das causas — conhecer
significava compreender os fendmenos e efeitos de uma causa. Dentre essas, temos:
causas formais (o qué?), materiais (de qué?), eficientes (como?) e finais (para qué?).
Segundo Aristoteles, a causa final era a mais importante, pois conhecer a finalidade de
uma a¢dao ou objeto configurava seu real entendimento. Entretanto, para a
Modernidade, a causa mais importante tornava-se outra: a causa eficiente toma a
frente, pois ela era a causa do criador, aquela que demonstra o que ele sabe fazer e,
portanto, o que ele conhece. Consequentemente, este serda o critério para
estabelecimento de qualidade; e assim o conceito do que é possivel conhecer, do
conhecimento do criador, é alterado, incorporando a causa eficiente do artifice e a
causa final do usuario a causa formal daquele que concebe a a¢do. Com isso, o ato de
criar passa a ser entendido a partir de uma relacdo direta entre causa formal e causa
eficiente (MARCONDES, 2007).

Por fim, podemos observar na Modernidade que: a causa formal vai ser
problematizada, a causa material vai ser trabalhada e pouquissima atencdo sera dada a
causa final. A ciéncia moderna passa, portanto, a destacar o papel do argumento do
conhecimento do criador, incorporando postulados que podem ser considerados
céticos, tais como: 1) conhecer é equivalente a fazer, produzir, ou criar; 2) sé podemos
conhecer aquilo que fazemos, produzimos, ou criamos; 3) o conhecimento pressupoe a
capacidade de entendimento do processo causal de modo que aquele que conhece a
causa pode produzir o efeito esperado (causalidade eficiente); 4) o conhecimento é
sempre do fendbmeno, uma vez que a esséncia, a “real natureza das coisas” se encontra
além de nosso modo de apreensdo, ja que o ser humano ndo cria a realidade; e 5) o
conhecimento cientifico define-se como técnico ou aplicado sendo o seu resultado, ou
sucesso, a medida de sua validade.



3. GROPIUS E A METODOLOGIA PROJETUAL

Conforme supracitado, é a partir da Filosofia Moderna, mais precisamente nos
séculos XV e XVI, que o ser humano comeca a tentar compreender o mundo através da
razdo. A organizacdo de conhecimento especifico oriunda desta pratica, também
chamada de disciplina, tem seu aprofundamento com a chegada da Revolugdo
Industrial. Esta, na busca por uma ciéncia absoluta, de maneira estruturalista
categoriza o conhecimento a procura de maior eficiéncia e eficacia. Em consequéncia
disto, as diferentes ciéncias — naturais e humanas — organizam os estudos de acordo
com a sua especificidade. Logo, temos os limites de especificos conhecimentos
demarcados pelo seu objeto de estudo, porém, quando necessario, buscam-se
ampliacGes ou outros conhecimentos em outras areas e disciplinas. Assim, estas
ciéncias — que se constituiram de acordo com as caracteristicas e contextos de seus
periodos histdricos —, ndo podem ser consideradas estanques: elas sdao construidas a
partir do seu tempo e da relagdo com a sociedade.

Consequentemente, é a partir do século XX e de novas formas de conceber o
conhecimento que a especializagdo, que antes se limitava a algumas disciplinas, passa
a se apresentar como uma possibilidade de, ao mesmo tempo, ampliacdo e
especificacdo, categorizacdo de conhecimento. O campo do Design, formado a partir
da Revolugdo Industrial, insere-se nesta légica de especializacdo e categorizacdo do
conhecimento, conforme ja explicitado. Entretanto, para uma melhor compreensao
das variaveis e consequéncias do surgimento deste novo campo, torna-se importante
entender os eventos que se relacionam a ele.

Um dos fatores de principal importancia para o surgimento do campo do
Design foi o estabelecimento da légica econdmica de mercado capitalista e do modo
de producdo industrial como determinantes da politica dos paises influentes a época.
Conforme Argan (2010) aponta, enxerga-se no aparato industrial a promessa de uma
sociedade nova, capaz de criar riqgueza, bem-estar, harmonia entre as potencias e
entre todos os povos; porém, conforme também posto pelo autor, o capitalismo
industrial acaba por suscitar conflitos entre grandes poténcias e entre classes sociais.

Em adicdo a esta configuracdo socioecondmica, Argan (2010) também
menciona a relevancia de influéncias do campo filoséfico, no qual o tema dominante a
época é o do estranhamento, da alienacdo, da perda de identidade do individuo na
sociedade e do enrijecimento da sociedade na indistingdo da massa. E nesta época que
surgem os chamados mestres da suspeitas® (Freud, Marx e Nietzsche) e a nocdo de
subjetividade, abrindo espaco para novas percep¢bes acerca da realidade e da
sociedade. Ainda, na politica, as Iutas pelo poder apresentam-se como
predominantemente dominadas por partidos, que geralmente possuem agendas
ideoldgicas opostas umas a outras, pensamentos de esquerda ou de direita —
configuragGes que acabam por caracterizar a nogdo de ideologia como uma imagem da
sociedade como se queria que esta fosse, na qual partidos constitui-se de um conjunto
de pessoas que professam os mesmos ideais e se associam com a intenc¢ao de fazé-los
triunfar e de conquistar o poder.

? Essa definicdo é dada posteriormente pelo filésofo francés Paul Ricoeur (1913-2005) para os
pensadores Marx, Nietzsche e Freud. Ele assim os apresenta, pois entende que sdo esses trés que
primeiramente langaram as suspeitas sobre o processo supostamente légico de formagdo da
consciéncia.



Por conseguinte, além do cenario econdémico, politico e filoséfico, ndo se pode
ignorar a crise da Arte na Europa e as mudangas ocorridas nesse campo; mudangas
essas ndo apenas de carater técnico, mas principalmente ideoldgico. Deste modo,
observando o campo da Arte no periodo de 1880 a 1940, podemos dividir a arte
europeia em quatro periodos de acordo com Argan (2010):

a) 1880 — 1908: fase do Modernismo, na qual, afirma-se a finalidade social da
Arte com acentos semelhantes aos do socialismo humanitario — pretende-se que na
arte se realize uma renovagao profunda, como a que a industria realizou no campo da
producdo. Logo, o caminho iniciado pelos impressionistas depois de 1860, passando
pelos diversos estilos subsequentes, desdobra-se em dois laboratdrios: a matriz
classica francesa e a matriz romantica alem3;

b) 1908 — 1918: observa-se uma transformacdo radical no campo artistico, uma
arte voltada a expressdo do sujeito moderno e ja completamente livre do realismo.
Com o Blaue Reiter; se inicia a arte que sera chamada de ndo figurativa ou abstrata;

c) 1918 — 1930: na fase do pds-guerra, a Arte move-se em trés diregGes:
Construtivismo (engajamento na construcdo de uma nova sociedade onde os erros
recentes nao se repitam); Surrealismo (distanciamento da realidade, arte como uma
aventura interior) e Dadaismo (recusa total da sociedade de seus valores e da arte
como valor social). No momento, entretanto, nos interessa o primeiro direcionamento,
o Construtivismo, pois foi deste que se desdobrou as correntes de pensamento mais
dominantes no campo da Arquitetura e, por consequéncia, também no campo do
Design;

d) 1930 — 1940: observa-se uma crise cultural, que acabaria por explodir com a
Segunda Guerra Mundial, com a condenacdo e persecucdo da arte moderna em todos
os regimes totalitarios.

Assim, nota-se que na primeira metade do século, a arte europeia adquire um
diferente grau de importancia: com o Impressionismo e o Simbolismo, a Arte ja ndo é
considerada algo que se produz sob encomenda — ela &, na verdade, produto de uma
pesquisa autonoma do artista, de uma indagacdo e motivacdo propria. Assim,
conforme Argan (2010) aponta, com o Impressionismo, a Arte acaba por impor-se
como uma pesquisa disciplinar autbnoma, na qual os artistas adquirem consciéncia de
gue ela ndo pode interessar apenas as classes ricas, mas sim a todas as instancias,
todos os extratos sociais de uma sociedade.

Com efeito, esse pensamento ecoou na producdo industrial com o Art Nouveau
(1890-910), estilo que se propde como o resgate do lado artistico nessas produgdes.
Suas formas organicas aludem a natureza elaborada, refinada. Aqui, o belo estd além
do conveniente. Entretanto, a essa linha de pensamento vai se opor, conforme Argan
(2010), através das correntes racionalistas e construtivas, a nocdo do util ou funcional,
gue acaba por ser em si também belo, porque todo produto comunica uma
informacdo e, s6 quando esta for essencial e ndo redundante, havera valor estético.
Observamos, portanto, que a utilidade ou a funcionalidade acaba por tornar-se critério
de beleza, e, consequentemente, também critério de valor estético.

Ainda nesse periodo, as Artes Aplicadas, as atividades artesanais, sdo
consideradas como inferiores as Belas Artes (ARGAN, 2010). Contudo, com o avanco da
industria e sendo esta parte importante da agenda politica e econ6mica de vdrios
paises, torna-se necessaria uma forma de producdo industrial que operacionalize a
fabricacdo de mercadorias com algum apelo estético, mas sobretudo dessa “nova”



estética de carater funcional. As tentativas anteriores, tal como Art Nouveau e Arts and
Crafts, nao conseguiram desenvolver uma metodologia que equacionasse bem o
problema das Artes Aplicadas com as Belas Artes. Logo, foi frente a esse desafio que
Gropius unificou as duas visdes e, com o apoio de colegas arquitetos e de um grupo de
artistas de vanguarda, fundou Das Staatliche Bauhaus®, com uma proposta e um
método de ensino revolucionarios, a partir dos quais surgiu o Design Moderno. Com
uma visdo mais funcionalista, a Werkbund” alem3 acabou por afirmar a necessidade de
adequacdo da ideacdo artistica as possibilidades do meio mecanico, ou seja, o
programa organico da Bauhaus, para o qual a funcionalidade determina a forma.

Dessa maneira, conforme Argan (2010) argumentava, a busca de uma relacado
organica ou tatil, e ndo mais apenas de colaboracdo, entre o momento ideativo (ou
criativo) e o momento operativo determina apds 1920 a formacdo de um “estilo”
caracterizado pela nudez funcional das arquiteturas e dos objetos e pela
“racionalidade” da correspondéncia dos objetos a seu uso pratico: o estilo ‘standard’,
como forma perfeita realizavel nas condi¢cbes técnicas e econbmicas presentes. O
standard de um objeto, ainda segundo o autor, é o produto da critica aos tipos
anteriores do mesmo objeto e, ao mesmo tempo, o projeto de um novo modelo, que
por sua vez sera logo superado pela critica e pela projetacdo de um modelo ainda mais
novo.

Assim, para chegar a esse resultado, Gropius assume a racionalidade como um
meétodo, o qual permite localizar e resolver os problemas apresentados pela existéncia
continuamente. Gropius acompanha a revolucdo ocorrida na arte europeia da primeira
metade do século XX e rompe com a satisfeita figuracdo; e a exemplo da didatica
expressionista, na sua metodologia a férmula assume forca libertaria. Para ele, a
racionalidade e o método sdo formas de solucionar os problemas, ndo sdo as respostas
em si: a resposta ira surgir da propria ordenacdo do processo criativo. Dessa didatica
resultaria uma arte inteiramente técnica, supostamente livre de toda ideologia. Com
efeito, para estabelecimento da fungdo social desse “novo artista”, algumas instancias
sociais iriam ser redefinidas, outras eliminadas e outras absorvidas: a industria era o
local onde este iria operar a libertacdo de toda sociedade.

No método proposto por Gropius, ndo ha espaco para o génio carismatico nem
para a arte transcendente. A arte deve obedecer a um funcionalismo estrito, é
resultado de um método racional, a techne acordada coletivamente que liquida
qgualquer poiesis. Logo, através dessa abordagem, Gropius pretendia projetar para uma
sociedade sem classes. Sua metodologia, ideologia e abordagem procuravam, através
do Design, revelar a contradicdo entre pragmatismo e racionalismo. Conforme Argan
(2010), o tecnicismo de Gropius poderia, a rigor, ser interpretado como uma nao-
politica, no sentido que visa resolver ou até evitar, pela lucida funcionalidade social,
todo embate ideoldgico. Gropius tentava olhar o futuro, guiar a sociedade através do
produto industrializado, e com essa forma nova de projetar, encerrar os conflitos e a
desigualdade.

3 Em alem3o: casa estatal de construgao.

* A Deutscher Werkbund (ou "Federagdo Alema do Trabalho") foi fundada em 1907, por um grupo de
arquitetos, designers e empresarios alemaes que tinham estado, de alguma maneira, ligados ao Jugendstil, ou "Arte
Nova Alema". Entre seus principais expoentes encontra-se Peter Behrens, Walter Gropius e Mies Van der Rohe.



4. ARGAN E A METODOLOGIA PROJETUAL

Em um salto temporal, j3 na década de 1980, continuamos a identificar
pressupostos céticos na questdo metodoldgica do campo do Design. Em conferéncia
proferida ao Departamento de Arquitetura da E.P.F.L. (Ecole Polytechnique Fédérale de
Lausanne), no dia 25 de maio de 1983, Giulio Argan discorreu sobre a histéria da
metodologia do projeto. Ndo obstante a fala tenha sido proferida dentro de um
departamento de Arquitetura, julgamos a transcricdao desta (publicada em 1992 pela
revista Caramelo, FAU/USP) vélida também para o campo do Design, face a sua
proximidade a questdo projetual; e a utilizamos, deste modo, para fins de
problematizacdo e esclarecimento da questdo do maker’s knowlegde e da metodologia
projetual no campo do Design debatida neste artigo.

Na referida fala, Argan (1992) inicia sua discussao afirmando que a atividade
projetual é uma atividade presente em todas as artes, pois o desenho, o projeto,
constitui-se da relacdo direta entre uma atividade puramente intelectual e uma
atividade manual, uma atividade ao mesmo tempo individual e coletiva. Ainda, o autor
considera o projeto como “ja uma imagem realizada, (...) uma imagem feita visando
uma execucdo técnica” (ARGAN, 1992), e que, por isso, ndo existe a possibilidade de
uma desvincula¢cdo do real com o imaginario, ou seja, do fazer com o saber, pensar.
Conforme o pressuposto cético de que conhecer é fazer, produzir ou criar
(MARCONDES, 2007), ja podemos identificar aqui o fazer enquanto peca-chave do
campo do Design.

Entretanto, a nocdo de que a atividade projetual esta presente em todas as
artes nem sempre foi desta maneira concebida. Enquanto atualmente pensa-se na
atividade projetual como “fundamental, estrutural para toda a atividade humana”
(ARGAN, 1992), anteriormente a cultura humanista esta configuracdo ndo se
sustentava de tal forma, sendo a questdo projetual relegada a um segundo plano em
decorréncia da inferioridade do fazer técnico. Assim, é a partir de uma dita civilizagdo
do projeto (ARGAN, 1992), do enaltecimento do modo de fazer, que a atividade
projetual toma importancia e, consequentemente, louva os pressupostos céticos do
argumento do conhecimento do criador enquanto forma de conhecimento superior,
em detrimento do conhecimento tedrico.

Além disso, o autor discorre sobre as diferencas entre o que podemos
considerar a cultura® do projeto e a cultura do modelo, nas quais as nocdes de
reprodugdo, imitagdo, e criagdo aparecem. Conforme menciona o autor, a cultura dos
projetos veio depois de um outro tipo de cultura, que era uma cultura do modelo; e ha
uma diferenca notavel entre a ideia de projeto e a ideia de modelo. Enquanto um
modelo pode apenas ser imitado e a atividade que imita é uma atividade de
reprodugdo, € uma atividade de reflexdo; podemos ter, por outro lado, uma cultura
gue é transgressdo, e transgress@o de si mesma. Com efeito, pode-se bem dizer que a
cultura do projeto representa “(...) o fim de uma concepg¢do de arte como imitagdo,
como mimesis” (ARGAN, 1992).

Esta consideracdo vai também ao encontro de um pressuposto cético, aquele
da reproducdo e imitacdo como formas de conhecimento. Ndo obstante Argan
apresente-a, neste momento, como inferior a criacdo tida como “pura”, a cultura do

5 . ~ .
Fazemos uma ressalva ao uso do termo cultura nesta conceituagdo, pois por cultura entendemos um
conjunto de praticas e convengGes, e ndo apenas um modus faciendi.
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modelo foi essencial para a transposicdo da superioridade do conhecimento
metafisico, tedrico, para o conhecimento técnico.

Ainda, ao discorrer sobre a questdo temporal do fazer, o autor afirma que todo
projetar é um ato continuo, e que este, consequentemente, acaba por gerar novas
atribuicbes de valor, valores estes de ordem econdmica, politica e social (ARGAN,
1992). Entretanto, tal configuracdo acaba por gerar também problemas de método e
de critério, pois as fronteiras dos aspectos a serem considerados ou desconsiderados
tornam-se evanescentes, ao contrario da cultura do modelo, na qual a reproducdo do
modelo consagrado é o critério de valor para avaliacdo da técnica executada. Como o
proprio autor afirma:

“O projeto é exercer sempre uma critica sobre a existéncia; e supor
gualquer coisa de diferente e evidentemente melhor. Eis porque se
pode muito bem dizer que todo o projeto pressupde uma ideia de valor.
(...) Se colocamos uma ideia de valor como meta a qual queremos
atender, entdo estd claro que ndao podemos conceber o projeto sem
uma finalidade. (...) O projeto procura realizar o valor dentro do
horizonte da existéncia e ndo além deste. (...) O valor ndo é algo que esta
ligado as coisas, mas uma atribuicdo de significa¢cdo que se dd as coisas”
(ARGAN, 1992).
Destarte, o autor discorre sobre a necessidade de proximidade do fazer com o
contexto, com a configuracdo contemporanea do desenvolvimento do projeto, pois

este ndo pode ser tomado isoladamente, nem quanto a sua significacdo, nem quanto a
sua relevancia. O autor afirma que:

“Se queremos fazer projetos que sejam coerentes com a ideia de
historia, de critica, estas sendo ideias estruturais da cultura
contempordnea, o primeiro passo é reconhecer as contradi¢bes da
sociedade na qual vivemos. (...) Evidentemente as condi¢cbes de equilibrio
nao sao eternas, e eis porque estas ndo se realizam, mas é sempre
possivel procurar realizar uma eliminagdo das contradi¢bes. (...) E por
isso que o projeto ndo pode ser tGo simplesmente um exame dos dados
objetivos e um cdlculo das resisténcias dos materiais ou do pre¢o dos
materiais em relagdo a disponibilidade financeira, mas um fator de
intervengdo ativa na realidade para resolver as contradicbes existentes”
(ARGAN, 1992).

Logo, o ato de projetar no campo do Design deve considerar o contexto em que
determinado projeto esta inserido, em conformidade com o dito anteriormente,
porém, além disto, deve considerar que as condi¢Ges de equilibrio, ou seja, que este
contexto que parece ser favoravel ao desenvolvimento do projeto ndo é eterno. Deste
modo, devem-se considerar aspectos das mais diversas naturezas ao se utilizar uma
metodologia projetual no campo do Design, pois fatores econémicos, politicos e
sociais que certamente virdo a mudar estardao em jogo. Assim, torna-se evidente que a
falta de equilibrio pode ser um ponto tanto positivo quanto negativo (positivo: novos
desafios; negativo: ndo é o Design que os resolve), afinal ndo temos como intervir
efetivamente em todos os aspectos da sociedade, isto &, nos aspectos extra-projetuais
que nos circundam.
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5. CONCLUSAO

Assim, é a partir das aproximacg0Oes tracadas entre as no¢Ges de argumento do
conhecimento do criador do campo da Filosofia e de metodologia projetual do campo
do Design, que pudemos observar que os pressupostos céticos fazem-se presentes na
questado projetual do campo do Design tanto temporalmente quanto conceitualmente.

Ao apercebermo-nos da dindmica evolucionaria de cardater circular dos
argumentos utilizados e da constante mudanca dos critérios, pudemos compreender a
posicdo de relevancia do fazer pautada pelas tecnologias vigentes e pelo teor pratico,
pouco reflexivo da praxis no campo do Design face a sua condicdo econdmica,
mercadoldgica e politica; o fazer, isto é, a metodologia projetual é legitimada como um
dos nortes do campo, um dos meios de conceituacdo e limitacdo de fronteiras, pois
sua flexibilidade conceitual e de utilizacdo permite que esta se modifique de acordo
com as novas configuracoes de necessidades que surgem neste campo.

Também, ao observarmos a latente ressignificacdo da nocdo de criatividade e
revalorizacdo dos produtos, principalmente a partir da esfera social, constantemente
mutante, torna-se evidente que a relevancia posta nos processos de feitura, ou seja,
no uso de uma metodologia projetual para o desenvolvimento de novas maneiras de
pensar e produzir bens simbdlicos tome propor¢des conceituais do campo, pois este
prima por solugdes “originais” e por conhecimento “inovador”. Ndo obstante tais
termos tenham procedéncia e uso questionaveis, sdo eles que, hoje, comandam os
rumos do campo do Design. Assim, ao nos conscientizarmos de que os atuais “novos
processos” ou “novos conceitos” ndo passam de “reafirmacdes” de algo anteriormente
ja existente, acabamos por colimar o processo circular cético supracitado e confirmar
gue ndo somente a problematica metodolégica do campo do Design, mas também sua
problematica conceitual; nunca se esgotarao, pois as ja citadas condicGes de equilibrio
sempre desestabilizardo a balanca tedrico-pratica do campo em questao.

Por fim, é ao percebermos esta constante e crescente consciéncia de solugées
ndo-definitivas e a continua problematizacdo da metodologia e da realidade, face ao
surgimento exponencial de novos métodos de acordo com novas tecnologias
disponiveis ou necessidades “identificadas”, que pudemos apreender que os valores
que regem o campo mudam e continuardo a mudar, e que tentar buscar uma
constante de entendimento talvez ndo seja um aspecto relevante, mas sim utépico.
N3o obstante ambas as nog¢Bes tenham sido de carater emancipador durante o
periodo histdrico de criacdo da Bauhaus, por si sO ndo conseguiram resolver a
problematica da produc¢do do sentido, como Gropius achava que tinha feito — e tal
problema ndo se resolvera, pois producdo de sentido do objeto ocorre em parte na
producdo, mas também na circulagdo e no consumo; e esse uso se dd em um meio
social, que é mutante e mutdvel. Sendo assim, nunca a instancia de producdo
conseguira determinar a priori o sentido do objeto, entretanto, o fazer so é possivel
em um meio social. Estando o agente inserido nesse meio, ele pode utilizar seu
repertorio de experiéncia, o dominio de determinados cddigos técnicos e sociais para
potencializar a eficiéncia desse fazer, ainda que momentaneamente.

Logo, embora o fazer, a metodologia projetual tenha sido legitimada como
norte do campo desde suas primeiras configuracdes, sdao as mutacdes deste fazer e de
seu contexto econdbmico, educacional, politico e social, algumas visiveis e explicadas,
outras ndo tdo visiveis e veladas, que constituem o seu corpus tedrico-pratico e que
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permitem a sua constante flexibilizacdo e impossibilidade de fechamento de
fronteiras.
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