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Este artigo apresenta e discute o processo metodolégico utilizado por Foucault em A Arqueologia do
Saber (1969) e as possibilidades que ele oferece ao Design da Informag&o. De inicio, contextualiza-se a
relagdo do pensamento pos-estruturalista — que inclui as contribuigbes de Foucault na virada dos anos
1960-70 — com a pratica do design grafico, a partir do exemplo da Cranbrook Academy of Design. Em
seguida, discutem-se os espagos de sobreposigao entre os dois temas que nao foram cobertos pela
experiéncia da escola norte-americana. A partir dai realiza-se uma descrigdo do Método Arqueoldgico e
dos principais conceitos utilizados por Foucault nessa proposta. Por fim, demonstra-se a aplicagao do
processo na pesquisa em Design da Informagao, por meio da discussdo do modo de olhar para artefatos
“monumentalizados” pela disciplina. Como consideragdes finais, sdo discutidas transposi¢cao do objeto
inicial do método arqueoldgico (histdria das ciéncias naturais e humanas) para pesquisas teorico-
histéricas no Design da Informacgao.

Archaeology of Knowledge, Foucault, Information Design, Method, Discourse, History

This paper presents and discusses the method introduced by Foucault in The Archeology of Knowledge
(1969) and the possibilities it offers to the field of Information Design. At the outset, the relation of post-
structuralist thought — which includes Foucault’s contributions at the turn of the 1960s — is contextualized,
based on the example of the Cranbrook Academy of Design. Next, the overlapping spaces between the
two themes, that were not covered by that North American school experience, are discussed. From there a
description of the Archaeological Method and of the main concepts used by Foucault in this activity is
realized, by means of looking at design artifacts “monumentalized” by Information Design as a discipline.
Finally, the possibilities of application of this method in Design research are discussed, considering the
transposition from its original environment in the history of natural and human sciences.

1 Introducgao

Quando o pensamento pds-estruturalista — de autores como Michel Foucault, Roland Barthes e
Jacques Derrida — ¢é introduzido por Katherine McCoy no departamento de design grafico da
Cranbrook Academy of Design, a partir dos anos 1970, inaugura-se uma das mais conhecidas
aproximagodes entre uma corrente filosoéfica e a atividade do design (Lupton & Miller, 2011).
Partindo de conceitos como desconstrugao e multipla significagado — e discutindo, entre outros

tépicos, as relagdes entre designers e seu conteudo autoral —, a produgéo da escola explora
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fronteiras, questiona convengodes e subverte expectativas inerentes a atividade do design
(Bomeny, 2009). Com isso, a Cranbrook conquista um lugar singular entre as instituicées de
ensino do design do mundo (Lupton & Miller, 2011). Posi¢cado essa que, nao se limitando ao
campo do ensino, influencia também a pratica profissional do design — de maneira que Rick
Poynor compara (em entrevista presente em Camargo, 2011) ao que fazem a Bauhaus € a
Escola de Ulm em décadas anteriores.

No entanto, tal aproximagao com a filosofia francesa contemporénea toma forma mais como
uma inspiragao, ou “postura”, em relagao ao design, do que como uma base de pesquisa ou
metodologia de estudo (Lupton & Miller, 2011). Independente da relagao original da Cranbrook
com Barthes, Derrida, Foucault e outros pensadores, as suas experiéncias com a
desconstrugao e a critica deixam como sua heranga mais significativa para o design ndo a
relagédo intima com a teoria pos-estruturalista, mas um estilo visual “p6s-moderno” ou
“desconstrutivista”. Um “ismo” que encontra seu lugar no vocabulario do design grafico em sua
forma mais superficial, como mero cliché visual (Lupton & Miller, 2011).

E, se a relagao dessas teorias com a pratica do design revela-se rasa, a infusao direta do
pos-estruturalismo no estudo do design — como no contexto das experimentagdes de McCoy e
seus estudantes — corre o risco de tornar-se o que Beccari et. al. (2017) descreve como uma
aplicagao simplista do conhecimento filoséfico no design: ndo soé pelo seu “aspecto unilateral,
isto €, com fim estrito de aprimorar o design [mas devido a propria] ideia segundo a qual os
designers poderiam se servir da filosofia para refletir sobre aquilo que fazem” (p. 14). Sendo
que tal problema néo reside “no ato reflexivo em si, mas na ideia de que o pensamento
reflexivo seja somente possivel por meio da filosofia” (p. 15).

No ambito do Design da Informagéo, podemos identificar essa mesma tendéncia em certa
"disputa" pela identificagdo de um conhecimento filoséfico em seus entrelagamentos com a
disciplina do design. Pettersson (2014) comenta como o Information Design Journal, quando
langado em 1979, carregava como proposta “ser um contraponto as identidades corporativas e
graficos chamativos que pareciam estar dominando o design dos anos 1980” (p. 3, tradugao
nossa). De fato, as bases epistemoldgicas do Design da Informagédo podem ser encontradas
tanto na universalidade proposta por Tufte (1990), na busca pela facilidade de compreensao
defendida por Schriver (1997), bem como na disciplina da Linguagem Grafica, cuja atengao
volta-se para questdes de clareza e eficacia comunicacional (Pettersson, 2010). Quando
Mijksenaar — evocando principios do design moderno empregados por projetistas como Lloyd
Wright e Gropius — busca identificar o sistema de pensamento que poderia embasar o Design
da Informacgéo, conclui que principios de confiabilidade, utilidade e satisfagdo deveriam ser as
prioridades dos artefatos informacionais (Mijksenaar, 1997). De tal forma que, enquanto a
Cranbrook fundamentou-se no pés-estruturalismo, poderiamos afirmar que o Design da
Informagao aproxima-se da linha estruturalista e formalista de pensamento (Chromiec, 2020;
Foucault, 2005).

Mediante esse contexto, nosso objetivo com o presente artigo € demonstrar como a visao

pos-estruturalista — mais especificamente aquela encontrada no método arqueoldgico de
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Michel Foucault — poderia contribuir para a transversalidade epistemolégica que constitui o
campo do Design da Informagao. Nao propomos aqui, no entanto, defender uma “postura” pds-
estruturalista para novas teorias do Design da Informagao. Nem, por outro lado, aplicar
diretamente a metodologia e as estratégias oriundas dessa corrente filoséfica em uma reflexao
sobre a area. A partir da proposta de realizar “cortes transversais entre o design, a filosofia e
outros campos de expressao criativa” (Beccari et. al., 2017, p. 16), pretendemos evidenciar,
sob um prisma foucaultiano, a forma como determinados objetos sao identificados como
materializagdes do Design da Informagao. Um processo que resulta da selegao de
caracteristicas comuns a tais artefatos, e se sustenta em pressupostos entendidos como
validos no campo do Design da Informagéo. Ainda que se sobressaiam em diferentes areas de
expressao, agrupamos aqui tais objetos com o objetivo de evidenciar como eles fazem surgir, a
partir do campo do Design da Informagao, um “pensamento complexo, multiplo” (p. 17).

Por mais que Michel Foucault ndo descreva formalmente sua metodologia, o que hoje
entende-se como “método arqueoldgico” tem suas bases no livro “A Arqueologia do Saber”,
publicado originalmente em 1969. Nosso tema central neste trabalho resume-se na pergunta
que permeia toda obra do autor: “como foi possivel o que €?” (Castro, 2015, p. 3). Tal
questionamento nao implica, porém, uma razdo maior a ser desvelada como origem verdadeira
dos acontecimentos: “as coisas poderiam ter sido de outro modo e também podem ser de outro

modo” (Castro, 2015, p. 3). Pelo contrario, para a abordagem arqueoldgica:

O solo sobre o qual repousa € o que ela descobriu. As pesquisas sobre a loucura e o aparecimento de
uma psicologia, sobre a doenga e o nascimento de uma medicina clinica, sobre as ciéncias da vida, da
linguagem e da economia [temas de trabalhos anteriores do autor], foram tentativas de certa forma
cegas: mas elas se esclareciam sucessivamente, ndo somente porque precisavam, pouco a pouco,
seu método, mas porque descobriram - neste debate sobre o humanismo e antropologia - o ponto de
sua possibilidade histérica (Foucault, 2008, p. 18).

Apesar de seus temas diversos — e de suas especificidades que, a principio, parecem lhes
dispersar para longe do dominio do Design da Informagao —, tais textos se conectam por
apresentarem uma abordagem nova e investigativa da histéria dos saberes. Uma perspectiva
que, ao questionar os métodos, limites e temas préprios de uma histéria “convencional”, nao se
prende a uma narrativa continua de meméria e melhoramento humano: deliberadamente,
rejeita uma verdade definitiva sobre os fatos ou uma totalizagao da histéria (Foucault, 2008).
Outrossim, “a arqueologia nao pretende, nem considera possivel, um estudo histérico capaz de
esgotar todas as questoes, todos os eventos, todos os discursos existentes na realidade
pretérita” (Baptista, 2016, p. 277).

Martins et al. (2015) prop6em novas metodologias para a pesquisa histérica do design
grafico. Os autores sugerem que a Efemerologia de Twyman e os resgates historicos
salientados por Farias sdo maneiras de trazer para o campo do design os objetos que outrora
seriam ignorados por propostas mais restritivas. Desde o seu esbogo tentativo na composigao
de uma histéria alternativa da loucura, passando por sua consolidagéo no estudo do trajeto
tortuoso das ciéncias humanas e, (fora das maos de Foucault) em sua introdugédo nos mais

variados campos contemporaneos (e.g. administragao, comunicagao, saude publica,
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teledramaturgia e na propria disciplina da histc')ria1) —, 0 método arqueoldgico nao cessa de
oferecer as bases para um angulo revelador de se olhar para o conhecimento. Agora, o
apresentamos como um convite para ampliar o campo do Design da Informagdo em seus

objetivos historiograficos.

O Método Arqueologico

Contextualizagao quanto aos objetivos

Em sua proposta metodolégica, Foucault se fundamenta ndo nas concepgdes historico-
antropoldgicas previamente estabelecidas sobre a jornada da humanidade, que remontaria a
uma verdade original cuja regéncia direciona esse percurso rumo a um melhoramento
intrinseco; também n&o recorre aos rétulos e conceitos de uma histéria previamente mapeada
que buscaria encaixar todo novo fato em uma narrativa universal convencionada anteriormente
(Foucault, 2008). Ao contrario, Foucault se volta para recortes especificos que lhe permitem
descrever — num dado contexto especifico, e a partir das informagdes que desse contexto
mesmo emanam — de que forma determinados discursos se formam e tornam possivel aquilo
que é hoje conhecido.

De tal maneira que é possivel dizer que o método arqueoldgico nao busca, como faria a
historia tradicional, transformar seu objeto de estudo — aqueles vestigios com os quais o
pesquisador se depara, na forma de fragmentos dispersos de monumentos de um passado
remoto — em documentos e "provas" de uma memoaria coletiva, que teriam a capacidade de
contar a propria histéria. Tarefa essa que se tornaria especialmente infrutifera no ambito do
design, onde, ainda mais do que na ortodoxia historiografica, os registros estudados nao
passam de “rastros que, por si mesmos, raramente sao verbais, ou que dizem em siléncio coisa
diversa do que dizem” (Foucault, 2008, p. 8)2.

Pelo contrario, aquilo que se busca na arqueologia € a utilizagdo desse conjunto de
registros materiais® — que, de forma organizada ou espontanea, foram preservados e
comunicados dentro de determinado contexto social até chegarem as maos de quem os
pesquisa — como ponto de partida para a compreensao de uma histéria que os elabora e os
carrega de status. Trata-se, portanto, de um trabalho “que transforma os documentos em
monumentos e que desdobra [...] uma massa de elementos que devem ser isolados,

agrupados, tornados pertinentes, inter-relacionados, organizados em conjuntos” (Foucault,

! Respectivamente: Costa, Guerra e Ledo (2013); Baptista (2016); Pires e Botazzo (2015); Santos Neves e Carvalho
(2014) e Gomes (2018).

2 Em momento algum Foucault descreveu as particularidades de seu método com relagdo a atividade do design.

O exemplo dado se refere, no texto original, justamente aos documentos com que a propria historiografia costuma
trabalhar. A consideragéo, no entanto, de que o desafio da ndo verbalidade ndo sé se faz presente, como é agravado
pelos objetos de estudo do design, nos parece suficientemente pertinente.

3 Registros que no ambito do design podem ser entendidos como livros, textos, objetos, pecas graficas e de
audiovisual, fotografias, desenhos, espagos etc.
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2008, p. 8). Finalmente, a fim de esclarecer o significado dado ao termo "arqueologia", e sua

escolha como contraponto de uma histdria tradicional, o autor relata:

Havia um tempo era que a arqueologia, como disciplina dos monumentos mudos, dos rastros inertes,
dos objetos sem contexto e das coisas deixadas pelo passado, se voltava para a histéria e s6 tomava
sentido pelo restabelecimento de um discurso histérico; poderiamos dizer, jogando um pouco com as
palavras, que a histéria, em nossos dias, se volta para a arqueologia - para a descri¢éo intrinseca do
monumento (Foucault, 2008, p. 8).

Tragamos um paralelo com o Design da Informagéao a partir de alguns dos principais exemplos
académicos recorrentemente elencados com base em sua notavel relagao entre informacgéao e
sua representagao visual apontada por autores amplamente citados como Twyman (1982). Essa
relagdo é encontrada nos icénicos graficos de Florence Nightingale (séc. XIX), ou o mapa do
metr6 de Londres elaborado por Harry Beck em 1931, ou ainda, em mais um frequente destaque,
nos balangos econémicos de William Playfair, dispostos em visualizagdes graficas cartesianas
no seu Atlas Comercial de 1786 (figura 1). Artefatos que, em suas constantes exposigdes,

reforgam uma “monumentalizagdo” no corpo discursivo proprio da disciplina.

Figura 1: Da esquerda para a direita: graficos da variacdo da taxa de juros na Inglaterra, por Playfair
(1786), os diagramas de mortalidade em hospitais de Nightingale (1858) e a primeira versdo do mapa do
metrd de Londres de Beck (1931). (Fonte: Wikimedia Commons e London Transport Museum®©)
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O que esperamos evidenciar aqui é a transversalidade desse tipo de artefato — e.g. um
diagrama com propdsitos de comunicagao sanitaria versus uma visualizagao abstrata de
trajetos dos carros do transporte publico. Nesses exemplos pontuais, a arqueologia aponta
para um Design da Informagao que surge no olhar que o identifica como tal, ja que no contexto
histérico de materializagdo essa nomenclatura ainda nao existia. De tal forma que o “resgate”
desses e de outros materiais sugeriria como ocorreu a formagéao do campo que entendemos,

hoje, por Design da Informacgéo.

A abordagem analitica quanto aos objetos

Tendo contextualizado o método arqueoldgico com relagao aos seus objetivos, é tempo de
esclarecermos também a forma particular com que ele encara seus objetos de estudo e a
maneira pratica com que os elabora. A primeira pode ser sintetizada como uma busca por

limiares ao longo da histéria dos discursos que enredam o objeto de estudo, de tal forma que

Anais do 10° Congresso Internacional de Design da Informagéao | CIDI 2021
Proceedings of the 10" Information Design International Conference | CIDI 2021



M. Perin, B. Escobar & M. Beccari | O Método Arqueolégico de Foucault

seja possivel distinguir estratos desta histéria uns dos outros e, a partir deles, estabelecer
séries definidas cada qual por critérios de periodizagao (Foucault, 2008).

Destarte, mais do que se preocupar com reconstruir uma verdade original a partir dos
documentos analisados (confirmando determinada narrativa), a arqueologia se volta para o
corpo documental com vistas a organiza-lo. Ela “recorta, distribui, ordena e reparte em niveis,
estabelece séries, distingue o que ¢é pertinente do que néao é, identifica elementos, define
unidades, descreve relagdes” (Foucault, 2008, p. 7). Da mesma forma, a preocupagéo nao é
com a consolidagcado de uma histéria global, uma que abarque simultaneamente a totalidade
dos temas e permita enredar homogeneamente todo tipo de acontecimento, mas sim com a
composic¢ao de histérias singulares.

Neste trabalho de organizagao, Foucault primeiramente sugere que se abandonem certas
unidades e formas de classificar objetos, usualmente aplicadas na analise de documentos. O
livro e a obra de um dado autor figuram entre tantos outros elementos que se deve deixar em

suspenso na realizagdo de uma analise arqueoldgica:

E que as margens de um livro jamais s&o nitidas nem rigorosamente determinadas: além do titulo, das

primeiras linhas e do ponto final, além de uma configuragdo interna e da forma que lhe da autonomia,
ele esta preso em um sistema de remissdes a outros livros, outros textos, outras frases: nd6 em uma
rede (Foucault, 2008, p. 26).

Indo além da materialidade fisica do objeto livro, Foucault questiona sua pretensa unidade,
que “nao se indica a si mesma, s6 se constréi a partir de um campo complexo de discursos”
(Foucault, 2008, p. 26). Com relagao a unidade da obra, o autor comega por problematizar a
atribuicdo de autoria, os pseuddnimos e as diferentes relagdes que determinado autor poderia

ter com cada documento:

O nome de um autor denota da mesma maneira um texto que ele préprio publicou com seu nome,
um texto que apresentou sob pseuddnimo, um outro que sera descoberto apds sua morte, em
rascunho, um outro ainda que nao passa de anotag¢des, uma caderneta de notas, um “papel”?
(Foucault, 2008, p. 26).

Foucault argumenta que aquilo que da unidade a determinada obra nao é uma qualidade
intrinseca, ou um conjunto objetivo de regras, mas sim uma operagao consciente e
interpretativa que é desenvolvida individualmente para cada caso, de tal forma que quando se
fala da obra de Nietzsche, por exemplo, ndo se esta falando da mesma organizagao que
compde a obra de Mallarmé ou de qualquer outro autor. “A obra ndo pode ser considerada
como unidade imediata, nem como unidade certa, nem como unidade homogénea”

(Foucault, 2008, p. 27).

Além dos dilemas de autor e obra, Foucault descarta também a concepgéao de que todo
discurso remontaria a uma versao anterior, ao que ja foi dito anteriormente ou a um conceito
amorfo que permeia o siléncio por tras dos discursos. Nao deve haver, portanto, uma
necessidade de justificativa para a origem de todo discurso, uma infinita cadeia de sucessdes
que, através de sua continuidade, invariavelmente resultaria em uma unica origem verdadeira

para tudo que é dito.
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E preciso estar pronto para acolher cada momento do discurso em sua irrupgéo de acontecimentos,
nessa pontualidade em que aparece e nessa dispersado temporal que Ihe permite ser repetido, sabido,
esquecido, transformado, apagado até nos menores tragos, escondido bem longe de todos os olhares,
na poeira dos livros. (Foucault, 2008, p. 28)

Foucault faz, no entanto, a concessao de que nao se trata de suspender indefinidamente
todo e qualquer tipo de unidade ou rétulo. Em vez disso, propde que nao se parta dessas
classificagdes preconcebidas, e que se deixe o préprio objeto de estudo, através da sua
elaboragao e critica, revelar os limiares e recortes que Ihe sejam pertinentes. Ao insistir na
complexidade e singularidade extremas da emergéncia histérica de um livro, ou de uma obra,
ou de uma ciéncia, Foucault adverte que nogdes como influéncia e evolugao sao facilmente
desfeitas ao se identificarem, como que "de baixo para cima", as regras que as constroem e
aquilo que as justifica discursivamente.

Em resumo, mesmo que se parta de rétulos e unidades convencionais para o inicio do
estudo, mesmo que a principio se organizem os documentos estudados da forma que eles séo
tradicionalmente apresentados, a tarefa fundamental da arqueologia ao se separar com

unidades deve ser questionar:

Que unidades formam; com que direito podem reivindicar um dominio que as especifique no espaco e
uma continuidade que as individualize no tempo; segundo que leis elas se formam; sobre o pano de
fundo de que acontecimentos discursivos elas se recortam; e se, finalmente, ndo sao, em sua
individualidade aceita e quase institucional, o efeito de superficie de unidades mais consistentes
(Foucault, 2008, p. 29).

Definigoes e conceitos

Como o que se propds até agora foi a forma de olhar — e, talvez mais importante, o modo como
nao olhar — para o objeto de estudo dessa arqueologia, cabe a definicdo do que é exatamente
isso que se estuda. Foucault adota o termo territério arqueolégico para se referir aos recortes
sobre os quais se debruga. Mas, para que se compreenda o significado dado a esse termo pelo
autor, se faz necessario esclarecer antes os dois conceitos que o caracterizam: a fungao
enunciativa e a formagao discursiva (Baptista, 2016).

O enunciado é, de fato, o componente basico da arqueologia, o fragmento menor a partir do
qual se constroem as relagdes e regras que regem determinado territério arqueoldgico. Ainda
assim, nao pode ser descrito conforme uma estrutura, na mesma medida em que nao se pode
esperar que todo enunciado se apresente sob a mesma forma: “é que ele ndo € em si mesmo
uma unidade, mas sim uma fungao que cruza um dominio de estruturas e de unidades
possiveis e que faz com que aparegam, com conteudos concretos, no tempo e no espago”

(Foucault, 2008, p. 98). Acrescenta ainda que o enunciado é:

Demasiado repetivel para ser inteiramente solidario com as coordenadas espago-temporais de seu
nascimento [...], demasiado ligado ao que o envolve e o suporta para ser tdo livre quanto uma pura
forma [...], ele é dotado de uma certa lentiddo modificavel, de um peso relativo ao campo em

que esta colocado, de uma constancia que permite utilizagdes diversas, de uma permanéncia
temporal que nao tem a inércia de um simples trago, e que ndo dorme sobre seu proprio passado
(Foucault, 2008, p. 98).
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Os enunciados sao, portanto, o componente fundamental das formagdes discursivas, sendo
o discurso, por sua vez, "um conjunto sequencial e enunciativo de signos” (Baptista, 2016,

p. 282). Essa organizagao de enunciados em formacgdes discursivas se da através da
identificacado de regras de formagao. Visto que os enunciados podem ter as mais diferentes
formas e estruturas (inclusive para além do espectro verbal), pode-se afirmar que € justamente
nessa dispersao que se observam as regras que permitem organizar enunciados em formagoées
discursivas. Para tanto, se faz necessario “descrever um conjunto de enunciados [...] como
figura lacunar e retalhada; [ndo pela interioridade da sua origem, mas] segundo a dispersao de
uma exterioridade; descrever um conjunto de enunciados para ai reencontrar [...] as formas
especificas de um acumulo” (Foucault, 2008, p. 141).

Na base tedrica do Design da Informacgao, sao identificaveis varios pontos de partida
enunciativo-discursivos. Pettersson (2014) menciona sete “teorias do design da informagao”
que, evidenciando a transversalidade epistemoldgica da disciplina, advém de campos de
conhecimento cujas contribuigdes facilitam o cultivo do olhar arqueoldgico do campo. Outros
exemplos comuns incluem a escala de eficacia e eficiéncia em sinais de adverténcia de
Wogalter (1999), em cujo apice esta o objetivo de conseguir influenciar comportamentos por
meio da informag&do comunicada de maneira otimizada; e a teoria cognitiva de aprendizagem
multimidia de Mayer (1997), que providencia embasamento para que artefatos cuja principal
caracteristica seja a combinagao de elementos heterogéneos em apreensao cognitiva (e.g.
sons e imagens) possam ser estudados pelo Design da Informagao.

Um conjunto de formagdes discursivas identificadas em determinado recorte de espago-
tempo delimita-se, arqueologicamente, como uma episteme: “um espaco inesgotavel [que] ndo
pretende englobar todos os conhecimentos de um espago-tempo, pois convive com outras
epistemes” (Baptista, 2016, p. 283). E um espaco de possibilidades que, ao mesmo tempo,
regula e permite o surgimento de novas formagdes discursivas. Os limiares desse espago sao
pressdes que conformam o aparecimento e a manutengao de determinados tipos de enunciado
que, por sua vez, se revelam na forma de convengoes, censuras, coagdes € limites instaurados
em determinada época (Foucault, 2008).

Por fim, as relagées identificadas entre diferentes epistemes — os vetores enunciativos
que conectam, através daqueles estratos separados por rupturas, diferentes formagoes
discursivas — sdo denominadas por Foucault como feixes de relagdes. Tais conexdes sao o
que permite a continuidade de enunciagdes, conceitos e estratégias ao longo da histéria.

Nao que estes sejam anteriores ao discurso per se. Pelo contrario, € o fluxo desses feixes
de relagdes que, ao passarem de uma episteme para outra, conservam antigas regras de
formagao em novos discursos. Enunciagdes, conceitos e estratégias sao, portanto,
consequéncias do discurso, tanto que estes podem surgir também em novas formas —
independente das continuidades e dos feixes de relagdes — sem que haja uma conexao

intrinseca com formas anteriores (Figura 1).
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Figura 2: Visualizagdo do Método Arqueoldgico. (Fonte: Os autores)
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O que pode ser dito sobre as diferentes epistemes do Design da Informacéo é justamente a
prevaléncia daquilo que Beccari (2020) caracteriza como um “modo de olhar” (p. 214). O modo
de olhar do Design da Informacé&o parte de uma disposicéo histérica que permite identificar um
alinhamento discursivo que une os graficos de Playfair, os diagramas de Nightingale e o mapa
do metrd de Londres de Beck. Na segéo seguinte, esbogamos uma proposta de ampliagéo

desse olhar por meio do método arqueoldgico foucaultiano.

Uma arqueologia do Design da Informagao

Apesar de ter como objeto original “essas disciplinas tdo incertas de suas fronteiras, tao
indecisas em seu conteudo, que se chamam histéria das idéias, ou do pensamento, ou das
ciéncias ou dos conhecimentos” (Foucault, 2008, p. 23), a arqueologia se expande para além
da obra de Foucault para abarcar horizontes diversos. Como pontuamos de inicio, a
aproximacéao do poés-estruturalismo com o design grafico em Cranbrook demonstra o potencial
e o desenvolvimento de novas ideias que se encontram nessa intersecg¢ao inesperada. Ao
aplicar o método arqueoldgico na pesquisa em design, acredita-se que “as limitagoes da
arqueologia s6 a fortalece, tornando-a um modelo possivel de entendimento da realidade, sem
propostas herméticas, sem pretensdes a irrefutabilidade” (Baptista, 2016, p. 284).

Trata-se, portanto, de deslocar o enfoque arqueoldgico para novos horizontes; para além da
formacéao epistémico-discursiva da psicologia e das ciéncia humanas; para outros registros que
nao se limitem ao documento escrito e a fonte historiografica; para a histoéria do design; para as
dindmicas da moda no século XX, as taxonomias dos jogos digitais, a infografia digital, a

tipografia holandesa do século XXI; para cartazes, pecgas de video, artefatos de interface,
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padrdes de superficie; enfim, para todo objeto de estudo que se proponha investigar com
novos olhos, nao como documento empoeirado que pretende corroborar com as narrativas
estabelecidas, mas sim como monumento que contém nele préprio enunciados e vestigios de
um regime discursivo particular.

Se os enunciados de Mijksenaar, por exemplo, permitem-nos encontrar uma “receita”
propedéutica do Design da Informagao, € porque o nosso modo de olhar aceita que certos
"ingredientes" possam servir como critério. E também possivel argumentar, tomando de
empréstimo os termos de Hacking (1992), que estamos criando uma pessoa ("making up
people"), um designer da informagao, que em seu repertorio visual & capaz de,
primeiramente, acreditar nessa receita. Como poderia alguém, deslocado desse discurso
do que ¢ eficaz e agradavel visualmente, propor uma interpretagao sobre aquilo que se
considera “legivel” ou “ilegivel’?

O método arqueoldgico mostra-se como um caminho proficuo para o estudo da formacgéao
discursiva do Design da Informag¢ao enquanto um agregado de epistemes que, derivadas de
diversos outros campos, permitem a designers olhar para o jornalismo, por exemplo, e ver na
infografia — com sua organizagao de palavras, ilustragdes e formas esquematicas — um
potencial objeto de interesse; mas também olhar para a cartografia e identificar, nas estratégias
que mapas usam para delimitar territorios significativos por meio da saturagédo das cores, uma
manifestacdo da busca pela eficacia comunicacional. E o olhar que permite o entendimento de
algo feito em épocas longinquas, nas quais ainda nao exista corpo discursivo para pensar em
termos de “design da informagéo”, como algo feito por alguém que atua, avant la lettre, como
um designer da informacgao.

O desafio que resta é permitir que esse modo de olhar desloque-se para onde ele ainda nao
repousa, por meio de novas intengdes de olhar. Beccari (2020) elabora: “A visualidade
condiciona os discursos” (p. 215). Se ha no Design da Informagao a premissa de poder ver
esse tipo especifico de design la onde ele nao existia originalmente, consideremos também a
possibilidade de estarmos, também, onde ainda ndo estamos vendo. Eis o potencial

arqueoldégico: a abertura para ver/ser outra coisa.
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