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RESUMO

Marcelo Marino Bicudo
Design Liquido. Comunicacio Interespacial e Arquitetonica.

Nota-se, tanto no meio académico quanto através da
pratica projetual, que o escopo da comunicagdo vem se alterando
substancialmente, no sentido de que as disciplinas que o formavam
vém se diluindo e se misturando em um processo de hibridizag¢do de
linguagens, abrindo portas para que outras disciplinas, como a
arquitetura e o urbanismo, passem a exercer forte papel na construcio
de sistemas comunicacionais que objetivam o estabelecimento de
vinculos entre sujeitos e objetos. A esse cendrio somam-se grandes
transformagdes tecnoldgicas e culturais, que se acentuam a partir dos
anos 1990, potencializando a constru¢do de imagens, obrigando o
desenvolvimento necessario de uma nova postura perante o projeto.

A tese aqui apresentada objetiva tragar estratégias e mostrar
exemplos concretos desse novo fazer projetual, que se impde através
do chamado “design liquido™, de acordo com Bauman, cuja tonica ¢ a
transdisciplinaridade e a intersemiose entre sistemas identitarios. Para
1sso, o conceito de rizoma (Deleuze, 1997), que faz do projeto um
sistema formado a partir de variaveis e contextos, € o conceito de
sistemas complexos e emergentes (Johnson, 2003) tornam-se
essenciais. Somam-se a eles “estratégias sensiveis” (Sodré, 2006 e
Greimas, 1997), que dialogam com o inteligivel, com o objetivo de
contagiar por completo os enunciatarios, criando imagens com
espessura. Esses conceitos levam o projeto a ser encarado como um
“work in progress” que busca reforgar lagos identitarios entre sujeitos
e objetos e entre sujeitos e sujeitos, tornando necessaria a discussdo do
proprio conceito de identidade, bem como das defini¢des de
singularidade, padrdo, contexto e feedback.

Entende-se que uma vez que todo esse processo se da no
ambito da comunicagdo, a semidtica tem que se fazer presente, pois
projetar passa a ser um constante processo de codificacdo,
decodificacdo e recodificacdo (Flusser, 2007), determinado dentro da
cultura (Lotman, 1998 e 1999). Assim, torna-se impossivel que os
métodos sejam dados a priori, impondo aos projetistas que passem a
trabalhar com estratégias de aproximagdo aos problemas dados,
desenvolvendo metodologias especificas enquanto se projeta.

Com isso, o design que aqui € chamado de liquido assume a
orquestragdo de outras disciplinas — como arquitetura e urbanismo —
que, assim, tornam-se também hibridas. Esse novo fazer projetual
pretende ser capaz de enfrentar as novas complexidades dadas por
contextos culturais emergentes, tendo como objetivo ultimo a
transformagdo de espagos em lugares, criando vinculos identitarios
com os enunciatarios.

Palavras-chave: design, arquitetura, urbanismo, hibridismo,
emergéncia, rizoma



ABSTRACT

Marcelo Marino Bicudo
Liquid design. Interspatial and architectonical communication.

In both academic circles and designing practice, it is noted that
the scope of communication has changed substantially, in the sense
that the component disciplines have been expanded and mixed as part
of a process of hybridization of languages, opening into other
disciplines, such as architecture and urbanization, and strongly
influencing the construction of communicational systems seeking to
determine subject-object relations. This scenario is augmented by the
major technological and cultural transformations that intensified in the
1990s and potentiated the construction of images, requiring the
development of a new approach to design.

This thesis poses strategies and provides concrete examples of
this new approach, which is seen in what Bauman calls "liquid
design", emphasizing transdisciplinarity and intersemiosis between
identitory systems. In this context, there is now a crucial role for
concepts such as rhizome (Deleuze, 1997), with design as a system
formed of variables and contexts, or “complex emerging systems”
(Johnson, 2003). In addition, "sensitive strategies" (Sodré, 2006 and
Greimas, 1997) dialogue with the intelligible with the aim of
pervading enunciators, and create dense images. These concepts
prompt an approach to design as "work in progress" while reinforcing
identitory relations between subjects and objects and between subjects
and subjects, thus posing a discussion of the concept of identity itself,
and the definitions of singularity, standard, context and feedback.

Since this entire process takes place in the ambit of
communication, semiotics is necessarily involved, with design seen as
a process of constantly encoding, decoding and re-encoding (Flusser,
2007), and is culturally determined (Lotman, 1998 and 1999). This
means there can be no a priori methods; designers must work with
strategies for approaching problems and develop specific
methodologies in the course of their design activity.

Thus what has been called “liquid design” assumes the
orchestration of other disciplines, such as architecture and
urbanization, which are also hybridized. This new approach to
designing activity aims to tackle new complexities posed by emerging
cultural contexts, ultimately aiming to transform spaces to places,
creating ties of identity with enunciators.

Key words: design, architecture, urbanization, hybridism, emergence,
rhizome.
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INTRODUCAO

Pesquisar como se define o design nos dias atuais aparece
quase como uma obsessdo, que se resolve tanto através das praticas
projetuais quanto através da pesquisa académica. Até por conta disso,
nunca ¢ uma pesquisa pura, pois se resolve nas idas e vindas do
pensamento a acdo. Uma obsessdo que percorre todas as esferas da
vida, todas as disciplinas possiveis, que trabalham com o desenho e
com a resolucdo de projetos voltados para a comunica¢do de maneira
geral. Conseguir resolver os problemas que se impdem entre pessoas
que necessitam estabelecer vinculos comunicacionais ¢ um desafio e
tanto. E um desafio, pois ndo sdo claros os caminhos que tém que ser
percorridos na busca por um contato mais efetivo e também mais
afetivo com os enunciatarios que recebem as mensagens criadas, que
sdo cada vez mais veiculadas através das imagens que nos impactam
no dia-a-dia.

Entender como se produzem, se criam, se transformam, se
reciclam e como desaparecem as imagens ¢ assunto atual e
importante, pois como Flusser bem coloca em seu livro “O Mundo
Codificado” (2007), vivemos em um mundo caixa-preta, que
transforma nossa producgdo cultural em imagens, fluindo da historia
para o mito e para a madgica. Por conta disso, talvez seja mais
importante ainda tentar compreender como as imagens seduzem e
modificam os comportamentos humanos, no ambito da comunicagao e
do consumo. Talvez esse mito produzido a partir da transformagio da
imagem possa ser desmistificado na medida em que comecamos a
entender que as imagens podem também exercer papel critico em
nossa sociedade, ou que talvez possamos construir uma escrita ndo
linear, ou mesmo que possamos desmontar e remontar essas imagens
como quem redige uma linha, ou paragrafos de textos.

Nesse momento, aparecem questdes fundamentais que se
referem a programacao das imagens, ndo apenas a partir de pré-textos,
mas sim como um ciclo completo que se auto-atualiza e ¢ atualizado

pelos proprios textos que se cria (projeto), bem como pelos pds-textos
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(feedbacks dos proprios sistemas), construindo-se imagens espessas.
Podemos imaginar que se ¢ possivel programar a produgdo dessas
imagens, ou mesmo a relacdo entre sujeitos e objetos — tornando
possivel também que se programe a produg¢do de singularidades,
induzindo a formag¢do do que aqui se define como lugar, sejam eles
bidimensionais, sejam eles multidimensionais - entdo € possivel
produzir e reproduzir, mesmo que obliquamente, vinculos
comunicativos que relacionem profundamente enunciadores e
enunciatarios, através de uma relagdo dialdgica. Assim, se colocam as
seguintes perguntas: sera que ¢ possivel identificar os padrdes que
transformam certos objetos, ou mesmo lugares em coisas tdo especiais
a ponto de querermos nos relacionar com eles de maneira duradoura?
Melhor dizendo, sera que € possivel recriar padrdes que, explicitados
pelo tempo, ou pela acdo de agentes, tornam-se singularidades
(Johnson, 2003), sendo reconhecidas como a identidade de
determinada coisa, ou lugar? Serd que tudo se resume a uma magica
verdadeira, ou essas construgdes singulares ndo passam de meros
truques? E mesmo que saibamos que sdo truques, sera que € possivel
construir, a partir de um pensar sincrénico e sistémico, uma nova
categoria de imagens como propos Ben Van Berkell, criando o que ele
chamou de “after image™?

Acredita-se que sim. Justamente o que se defende aqui ¢ que ¢
possivel a criagdo de imagens com espessuras, como em palimpsestos,
nos quais ao se descolar suas camadas vao se revelando novos textos.
Estratos que se relacionam através de interestratos, por meio de ritmos
e sincronias especificas a determinados sistemas (Deleuze, 1997).
Imagens que possam ser lidas como se léem os textos escritos, mas
também em um terceiro eixo. Talvez tudo isso ndo seja possivel
utilizando-se as mesmas ferramentas com que estavamos acostumados
a trabalhar no desenvolvimento de projetos de comunicagdo até entdo.
Contudo, acredita-se que desenvolvendo novas gramaticas, ou mesmo
novos aparatos € maneiras que nos possibilitem a leitura dos cédigos-

fonte, tornando-nos capazes de criar pontes entre essas escrituras e as
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Figuras 01 a 04
Paisagens tipogrdficas
Marcelo Bicudo

2002

Paisagens construidas a partir de
tipografias para a exposi¢do
3T+1H, organizada por Giselle
Beiguelman, na Galeria Vermelho.



imagens que se formam a partir delas, sendo o inverso também
verdadeiro, seja possivel ndo s6 a identificagdo dessas novas
estratégias, mas também suas reais aplicagoes.

E claro que, se tudo issoé possivel, & necessario que
desenvolvamos novas maneiras de nos aproximar dos problemas
dados, superando com isso a nog¢do causal que o projeto sempre
carregou consigo até bem pouco tempo. Parece a primeira vista
contraditdrio que se defenda a possibilidade de recriar ou mesmo criar
singularidades e a0 mesmo tempo assumir a ineficiéncia do projeto
por si s6. Mas esse aparente contraditorio se resolve quando passamos
a trabalhar com uma visdo mais sistémica do ato de projetar. Nao
como se faz supor os projetos complementares a uma arquitetura
provavel, mas como projetos essenciais para criar um todo de sentido.
Ou seja, propde-se uma visdo da pratica projetual muito mais ligada a
um conjunto de variaveis que so se resolve ante a um contexto dado.
Indo mais além — que apenas se resolve na conjun¢do com o outro,
através da publicacdo e da intersubjetivacdo. Isso significa que todos
somos projetistas daqueles sistemas com os quais nos relacionamos,
obrigando os “projetistas oficiais” a dividirem o palco.

A comunicagdo, de maneira geral, tem mudado muito nos
tempos recentes, a destacar o periodo apos a ultima década do ultimo
século, na qual diversas modificacdes na maneira de se projetar
(Bicudo, 2003) levaram ao questionamento das estratégias que vinham
sendo utilizadas, a fim de seduzir e estabelecer contratos
comunicacionais com os receptores das mensagens. Com tudo isso
somado as grandes transformagdes tecnoldgicas e culturais que
antecederam o final do século passado foi possivel que se
questionasse, a partir da experimentacdo e do “work in progress”, a
concepgdo de que a comunicagdo ¢ unidirecional e que somos todos
comandados pelas midias de massa. Abre-se espaco para discutir
também no ambito da comunicacdo a nog¢do de projeto, palavra até
entdo proibida, porque coloca a publicidade ndo mais como um
insight, mas como um processo de constru¢do de sentido. Uma vez

que a materializagdo da comunicacdo através de pegas graficas —
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Figuras 05 a 06
La Defense Offices
UNStudio
1999-2004

Complexo de escritorios no bairro
de La Defense, em Paris. Os vidros
recebem uma pelicula que,
conforme a hora do dia e a luz
incidente, produz imagens
multicoloridas.



sejam elas impressas, sejam elas presentes no meio digital — passou a
ser entendida enquanto processo, comecou-se 0 questionamento sobre
a exclusividade da propaganda no comando dos processos
comunicacionais.

Essa transformagdo, que nio ¢ pequena, abriu as portas para
que o design assumisse o trabalho de costurar sincronicamente essas
diversas disciplinas que operavam para construir imagens nas cabegas
dos receptores. Surge com mais for¢a a comunicagdo dirigida e as
exploragdes de novas midias ao redor das marcas e com o objetivo de
construir discursos, que acabariam por configurar uma identidade de
uma marca. Nesse sentido, chama aten¢do a produgdo do grupo de
design TOMATO, sobretudo na década de 90, que se torna um dos
principais responsaveis pela integracdo de ferramentas e disciplinas da
comunicagdo, abrindo alas para diversos escritorios similares que
passaram a convergir arte, design, publicidade, video, musica,
arquitetura e outras manifestagdes visuais ou ndo, que nos dias atuais
comecaram a ser chamados de “boutiques de cria¢do”, ou “hotshops”.
Muito  provavelmente no inicio do TOMATO toda a
interdisciplinaridade era empirica ¢ de certa maneira experimental,
levando ao que se definiu como a hibridizacdo do design. Porém, nos
dias atuais, como muitos escritorios ao redor do mundo passaram a
trabalhar segundo esses principios transdisciplinares, tornou-se
necessario formalizar esse conhecimento, ou pelo menos tentar
entender como foi possivel essa transformacgdo de escopo e, a0 mesmo
tempo, quais foram as estratégias que se estabeleceram a ponto de
possibilitar a constru¢do de projetos em diversas escalas, incluindo ai
as sensiveis.

As mudangas que o TOMATO introduziu no jeito de pensar a
comunicacdo foram sutis, porém definitivas para um pensar sistémico
do projeto. Nao mais se passou a pensar a integragdo através dos
chamados “projetos guarda-chuva”, mas sim com os projetos diversos,
em suas diversas escalas, sendo concebidos ao mesmo tempo.
Pareceu-me sintomatico de um pensar estruturalista, e portanto,

anacronico, a época em que me vi trabalhando com publicidade e
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marketing direto em determinada agéncia, na qual tive que rever
grande parte dos conceitos de um manual de identidade de um grande
banco, que eu mesmo tinha ajudado a conceber em outro escritorio.
Ou seja, as escalas de projeto ndo se comunicavam bem. Os manuais
de identidade corporativa criavam regras tao rigidas que se colocavam
fora da realidade de outras disciplinas, fazendo com que o manual que
deveria ser utilizado e seguido — e pelo qual o cliente tinha gastado
grande soma em dinheiro — ndo se aplicava na pratica. O destino de
grande parte dos manuais de identidade nas agéncias de publicidade
era a gaveta. Simplesmente desapareciam das vistas, porque nao
concebiam a comunicacdo de maneira interdisciplinar, incentivando a
criatividade nos diversos meios, midias e disciplinas.

O naufragio de grande parte dos manuais de identidade
corporativa deu espaco aos “brand books”, concebidos por empresas
que foram se especializando na gestdo de marca. Participei de comités
de branding, sempre representando as agéncias nas quais trabalhava, a
destacar o comité do banco mencionado acima e de uma empresa de
telefonia celular. Nesses comités se organizam diversas empresas de
comunicacdo, uma especializada em publicidade, a outra em
marketing direto, uma voltada para eventos, outra para ponto-de-
venda, ativagdo, promogao, design, arquitetura corporativa e das lojas
e assim por diante. Somavam, por vezes, dez empresas que atendiam
os referidos clientes. O que se via, ao invés da integragdo, era a
desagregacdo, com cada empresa fornecedora de comunicacdo
querendo emplacar seus conceitos, vaidades ou linguagens
especificas. No fundo, quem mais sofria era a marca dos clientes.
Muitos desses processos foram bem-sucedidos, outros mal-sucedidos,
mas o que chamava a atenc¢do era a ineficacia em trabalhar as diversas
escalas da comunicacdo dos clientes de maneira integrada,
interdisciplinar e simultanea. Como resultado, alguém conseguia
juntar os conhecimentos aportados e por fim resolvia-se de maneira
vertical aquilo que deveria ser feito ou executado. O que poderia ser a
formagdo de um sistema emergente tornava-se novamente um projeto

regido por regras “fop-down’ (Johnson, 2003).
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Figuras 07 a 08
Vodafone Headquarters
TOMATO

Espaco flexivel para receber
clientes e profissionais do setor de
telefonia. Une tecnologia, design e
arquitetura em um lugar que faz as
pessoas interagirem com o proprio
ambiente.
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Figuras 09 a 10

Museu de Arte Contempordnea de
Castellon, Espanha

TOMATO

2002

Espacgo transformado em um
grande quadro-negro,
possibilitando que as pessoas
deixem suas marcas nas paredes.



Durante o periodo profissional descrito acima, comecei a
trabalhar em meu mestrado (Bicudo, 2003) e a entender esses
processos de comunicagdo integrada, identificando suas matrizes,
sobretudo quando transitavam do bidimensional para o tridimensional,
atingindo os espagos. Se no mestrado o que foi feito é apenas um
levantamento dessas matrizes ¢ a defini¢do de um estado da arte, me
pareceu — até pela maturidade profissional e mesmo pelos projetos
desenvolvidos em meu escritrio, assim como por projetos
desenvolvidos por outros escritorios ao redor do mundo — que ja havia
condig¢des e conhecimento circulante para que se evoluisse da simples
constatacdo dessas matrizes. Portanto, o que se procurou fazer aqui ¢
uma ida e vinda da teoria para a pratica, construindo um texto que
podemos também chamar de hibrido, porque ao mesmo tempo em que
se conceituavam questdes importantes, a partir de diversos autores e
da reflexdo sobre os assuntos que aqui se colocam, iam se
experimentando na pratica as questdes levantadas, fazendo do proprio
ato de projetar um laboratorio.

Contudo, os exemplos que se encontram de projetos que serdo
apresentados ao longo dos capitulos ndo serdo analisados na mintcia,
pois isso, por si sO, valeria um outro trabalho. O que se fara ¢ colocar
esses trabalhos em momentos coerentes dos textos explicitados, dando
um breve descritivo sobre eles, cabendo aos leitores entender as
relagdes mais profundas que estes possuem com os capitulos nos quais
se inserem, até porque, o principal objetivo desse trabalho ¢ a
conceituagdo e a reflexdo que partem das imagens criadas e suscitadas
pelo ato de projetar. Respeita-se, assim, o ciclo completo de produgao
de imagens (pré-textos, textos e pos-textos), promovendo a discussio
acerca daquilo que se produz (até porque ¢ impossivel falar em design
sem se escorar na pratica projetual) e daquilo que é produzido com
qualidade ao redor do mundo. As imagens servem, entdo, para fazer
crer que o que ¢ discutido aqui vem fazendo parte das praticas
projetuais, mesmo que muitas vezes de maneira empirica.

Fica claro — pelos autores escolhidos aqui e mesmo pela

analise de projetos que as praticas projetuais, nas diversas disciplinas
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que fazem da comunicagdo um veiculo para suas manifestagdes
visuais e sensoriais — que as relagdes tanto do projetista com o projeto,
como dos usudrios com o projeto vém mudando substancialmente. O
que significa dizer que ha que se estudar tanto a relagdo sujeito e
objeto, quanto as novas relagdes sujeito-sujeito, entendendo os lagos
que se desenvolvem entre os lugares (bidimensionais e
multidimensionais) e as pessoas que fazem uso deles, compreendendo
como se constroem esses vinculos que tém na comunicagdo € na
identificagdo suas principais razdes de ser. Como afirmou Bauman
(2001), vivemos em uma ¢época liquida, na qual temos a dissolugdo
dos valores que se consideravam mais intrinsecos as culturas,
perdendo-se os referenciais dados pelos estados-nacdo e, por
conseguinte, pelas “comunidades para a vida”; por outro lado, temos a
solidificacdo de valores erigidos pelas “comunidades de destino”, que
relacionam as pessoas através da identificacdo por principios, idéias e
valores que, diferentemente das “comunidades para a vida”, criam
redes de relagdes mais dinamicas.

Contudo, essa transposi¢do de comunidades ndo é tdo simples
assim, pois em primeiro lugar isso se d4& em uma época de hiper-
capitalismo (Saleci, 2005), na qual as pessoas se acostumam a
consumir imagens daquilo que desejam e se acostumam com isso a
consumir o proprio espago urbano. Dai a importincia de se conceituar
aquilo que ja vem sendo proposto por diversos autores, que ¢ a
defini¢do do que constitui, ou do que é constituido um lugar. Lugar,
portanto, define-se como um espaco de trocas e praticas sociais, no
qual se d& o encontro face-a-face, disponibilizando-se enquanto
interface, ndo como uma pelicula, mas como uma espuma que envolve
os enunciatarios por completo. E em segundo lugar, temos que ter
consciéncia de que grande parte do papel de apaziguar as angustias
geradas pelas escolhas e pela mutagdo constante das “comunidades de
destino” e, por conseguinte, também das pessoas, que mudam de
comunidade como quem troca de roupa, estd cada vez mais a cargo
das marcas e das grandes corporagdes. Por conta disso, a necessidade

de se aumentar a espessura das imagens ¢ relevante.
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Figura 11
Dynaform + Cube
Peter Schmal
2002

Estandes da BMW e Mini Cooper,
desenvolvidos pelo arquiteto
acima. O estande da BMW possui
uma arquitetura fluida, projeto
possivel apenas com o uso de
softwares especificos. O Estande
do Mini explora as imagens e
diversas vistas dos carros. Ambos
foram feitos para a Feira de
Automoveis de Frankfurt, tendo o
seu registro de desenho e
construgdo documentado em livro
que ganhou o nome de
“Architecture as Brand
Communication.” (Brauer, 2002).
Os dois estandes podem ser
chamados de Brand Zones, pois
sdo a tentativa de traduzir os
valores das marcas no espago.

Figura 12

BMW Delivery and Event Center
Asymptote

2000

Projeto desenvolvido pelo
escritorio de Hani Rashid. A BMW
costuma contratar grandes
arquitetos para desenhar seus
edificios, agregando, com isso,
valor a sua marca.
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Figura 13

La Maison Henri Charpentier
Nomura, Ocre Bleu

2005

Loja no Japédo, vencedora de
prémios de arquitetura e design.
Cria um espago no qual
arquitetura e design trabalham
Jjuntos na construgdo da identidade
do espaco.



Os textos aqui apresentados procuram dar conta de discutir
assuntos considerados fundamentais para posicionar o design, que
aqui chamamos de liquido, como um dos principais formatadores da
cultura e do projetar. Através do percurso que se constroi, langam-se
as bases de um novo design, que se define a partir de estratégias
sensiveis e inteligiveis. Define-se esse design como um ato de costura
sincronica entre diversas disciplinas, escalas de projeto e, por
conseqiiéncia, de suas linguagens especificas. O designer, com isso,
impde-se como um grande intercambiador de ritmos e linguagens
caracteristicos aos projetos e sistemas integrados que constroi. A
propria discussdo a respeito dos sistemas emergentes ¢ mesmo do
conceito de rizoma ¢ importante, pois a partir delas podemos fazer
analogias com esse novo ato de projetar, menos arborescente € mais
vetorial.

Assim, os ensaios aqui colocados se referem a momentos de
reflexdo distintos no tempo, porém integrados pelo processo de
desenvolvimento dessa tese. Por isso, podem ser lidos tanto
isoladamente quanto em sua integralidade. O primeiro capitulo da as
diretrizes gerais de como se encaminhard o discurso nos demais
capitulos. Mostra um ambiente cultural propicio para essas
transformagdes, amparado pela ambivaléncia da modernidade.
Introduz a nocdo de sistemas emergentes, embasado por Steven
Johnson (2003), dando pistas de como serdo discutidas as questdes
relativas a padrdes, singularidades, complexidades e auto-
inteligéncias, explicitando a subjetividade, ou melhor, a
intersubjetividade que os sistemas comunicacionais passam a ter com
a introdug¢do do didlogo como fator fundamental na discussdo das
diferengas entre relagdo comunicativa e vinculo comunicativo. Enfim,
esse capitulo dé as bases desse design liquido.

No segundo capitulo serd introduzida a semidtica discursiva,
de Greimas, discutindo um design pautado pela experimentacdo e pela
experiéncia sensorial, que se faz sentir pelo corpo, introduzindo a
discussdo sobre as estratégias sensiveis, que objetivam as fraturas na

linearidade do discurso e na diacronia na qual se véem imersos os
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enunciatarios. Comega a discussdo sobre as relagdes possiveis entre
sujeitos e objetos, através de momentos estéticos vigorosos e
profundos, por meio dos quais se d4 uma verdadeira interacdo entre
sujeito e objeto e, por conseguinte, entre sujeito e design. Aponta o
ritmo com um dos principais elementos estruturadores desse design,
no sentido de que organiza tempo e espaco, criando continuos e
descontinuos, propiciando novas leituras de uma mesma pega de
design, abrindo as portas para a hibridizacdo do mesmo.

Em “padrdes e singularidades”, terceiro capitulo, vai-se mais a
fundo nas questdes que definem os sistemas emergentes, complexos,
dindmicos, auto-adaptativos e auto-conscientes. Mostra como ¢
possivel entender a complexidade desses sistemas dindmicos da
mesma forma que s@o os sistemas comunicativos, propondo que além
de ser possivel compreendé-los € possivel interagir com eles, através
da defini¢do de contextos iniciais, programacdo de micromotivos dos
agentes envolvidos e acompanhamento de sua evolugdo através de
mecanismos de feedbacks, tornando possivel o didlogo a partir dessas
informagdes fornecidas pelos proprios sistemas, por meio de
intervengdes “bottom-up” e intervencdes “fop-down”. Aponta para
novas posturas perante a evolugdo do projeto.

Discute-se a seguir o conceito de identidade, amparado por
Bauman (2005), mostrando a dissolucdo das ja mencionadas
“comunidades para a vida” em favor das “comunidades de destino”,
nas quais as marcas assumem o papel do Estado em contemplar as
angustias geradas em um momento de hiperconsumo. Mostra como
essa nova identidade se constrdi entre os liquidos e os sdlidos, num
eterno desfazer e refazer. Define a identidade como produto de
singularidades que acabam por configurar uma imagem (mediagao)
que relaciona de maneira vinculativa sujeitos e objetos.

No quinto e sexto capitulo, com algumas bases ja lan¢adas nos
capitulos anteriores, comeca-se a discutir as chamadas estratégias
sensiveis (Sodré, 2006), mostrando que tanto o programa quanto o
planejamento tradicional ja ndo ddo mais conta de responder as

complexas demandas que se colocam entre as pessoas € entre pessoas
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e sistemas de objetos. Introduz a idéia de que para se obter mais
profundidade nas imagens que se cria ¢ necessdrio buscar a
identificacdo com os objetos de desejo, dispondo de taticas discursivas
e do didlogo, a fim de propiciar universos em comum entre sujeitos e
objetos, trabalhando a questdo da tatilidade como maneira de
aproximar os enunciatarios, preconizando uma nova fase das imagens,
que deixam de ser puramente visuais. Relaciona de maneira mais
profunda essas estratégias sensiveis com a transformagdo da
comunica¢do e do proprio design, a partir da no¢do de que ética e
estética, bem como esséncia e aparéncia, devem caminhar juntas, no
sentido de propiciar verdadeiras experiéncias aos enunciatarios.

O capitulo seguinte, “espagos comunicantes”, evolui de vez as
discussdes acima para as trés dimensdes, adentrando o espaco urbano
em suas diferentes escalas. Explicita a evolu¢do dos processos de
branding aplicados aos espacos, bem como a evolucio dos templos de
consumo, contaminando os espagos adjacentes, por meio das “Brand
Zones”, para os espacos que verdadeiramente comunicam, através de
todos os sentidos, ressemantizando os enunciatarios. Procura, ainda,
descrever como o0s espacgos genéricos se lugarizam no momento em
que tém suas singularidades detectadas e admiradas por diversos
agentes, sendo compartilhadas entre eles. Mostra como esses
processos sdo predominantemente emergentes, no sentido de que essa
lugarizacdo depende necessariamente da relacdo dos usuarios com os
espacos, colocando de vez os sujeitos como fundamentais na
constru¢do de um projeto sensivel. Discute, ainda, como os sistemas
emergentes digitais — criados a partir de soffwares —, bem como as
comunidades virtuais, tém alterado a maneira dos profissionais se
relacionarem com o projeto e com o objeto construido, apontando
possibilidades para que as disciplinas de projeto, no ambito da
comunicacdo, consigam dar conta dessas novas complexidades.

Em “lugar, identidade e imagem”, discute-se mais a fundo o
conceito de lugar e como este se cria a partir de uma relagdo
identitdria mediada pelas imagens projetadas e por aquelas que se
criam em meio ao proprio desenvolvimento do sistema. Traz de vez a
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discussdo a respeito da identidade para o projeto na escala da cidade,
discutindo questdes como a imagem da cidade, que deixa de ser
estatica e histérica como diz Kevin Lynch (1999), para ser dindmica e
atualizavel. Propde um agir interdisciplinar sobre todas as escalas de
projeto na cidade, a fim de tornar possivel a criagdo e a inducgdo da
formacdo de lugares. Este capitulo se relaciona diretamente com o
seguinte, “a formagdo de um life style center”, no qual discute-se
como todas essas questdes que dizem respeito as singularidades, as
identidades e as imagens convergem na programagdo de espagos
voltados para o consumo, nos quais ¢ forte a intencdo de controle
sobre um habitante/consumidor.

A partir de “less is bore”, prepara-se a conclusdo do trabalho,
mostrando como pode se considerar ja superado o monoestilismo e a
assepsia dos espacos modernos. Propde-se a heterogeneidade no lugar
da homogeneidade, trazendo a discussdo do estilo, reintroduzida pelo
po6s-moderno, alargando a discussio no sentido de fazer do estilo uma
varidvel de contexto, possibilitando com isso uma maior liberdade no
ato de projetar e, por conseguinte maior liberdade das pessoas que se
relacionam com as imagens criadas, a partir dos projetos que se
impdem na paisagem urbana. Abre portas para que se discuta no
capitulo seguinte as novas relagdes internas e externas entre
“programa, planejamento e projeto”, definindo o programa como a
constru¢do de um contexto inicial, bem como a defini¢do dos
micromotivos (Johnson, 2003) que instauram os padrdes de
comportamento e as possiveis relagdes entre esses agentes. Discute-se,
com isso, um programa e um planejamento muito mais flexivel do que
o que se faz na comunicacdo tradicional. Abrem-se as portas para a
discussdo de um planejamento ancorado tanto em estratégias
inteligiveis quanto sensiveis, mostrando que os projetistas tém que se
posicionar como um “leitor de mentes” (Johnson, 2003), propiciando
um contexto favoravel ao desenvolvimento dos sistemas que criam.
Discute-se como os processos de codificacdo ndo andam separados
dos processos de decodificagdo (Flusser, 2007), em um eterno

reconstruir e reconfigurar de textos.
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Em um “antimétodo”, ultimo capitulo antes da conclusio,
procura-se relacionar tudo o que foi dito nos capitulos anteriores,
mostrando a relevancia e a pertinéncia de se discutir uma nova pratica
projetual, que tem nos padrdes, nas singularidades, nas imagens e nas
identidades sua base, objetivando relagdes mais duradouras e
profundas entre sujeitos e objetos de consumo, sendo a cidade também
um deles. Se tem a sua base nos pontos acima relacionados, tem como
sua ciéncia a semidtica, através da qual se consegue operar com mais
facilidade processos de desmontagem e remontagem, fazendo desse
constante processo de analise e sintese a verdadeira pratica projetual,
na qual a priori s6 temos as informacdes que definem um contexto
inicial, abandonando-se a reprodug¢do facil de métodos que sé podem
fazer sentido segundo um contexto dado. Com isso, ndo define, nem
propde uma nova metodologia projetual, até porque com a velocidade
com que as coisas se transformam nos dias de hoje, qualquer
metodologia proposta estaria datada no momento em que fosse
formalizada. Entende-se que na busca pelo novo e na busca por se
trabalhar na modernidade néo € possivel que os métodos sejam dados
a priori, trabalhando-se constantemente no paradoxo de criar métodos
para se destruir os métodos. O design liquido se coloca assim, entre as
coisas, entre estratos, entre imagens, entre lugares, entre liquido e
solido, conectando sistemas diversos, hibridizando-os a partir da

relagdo entre cddigos unidimensionais e codigos multidimensionais.
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CULTURA, SINGULARIDADE E DESIGN

A sociedade contempordnea vem sofrendo grandes
transformagdes, sobretudo no que diz respeito a inser¢do do design
como um dos principais formatadores da cultura contemporanea. Isso
quer dizer que o design, que antes era uma das principais antenas de
captagdo de tudo que acontecia em nossa sociedade e cultura,
transcende o formato para ser um definidor de linguagens. Nesse
sentido, o design (projeto) extrapola a fronteira das proprias
disciplinas, desfocando os limites entre elas, conseguindo ser a
extensdo de linguagem e a0 mesmo tempo a materializacdo de grande
parte do universo da comunicacao.

O designer, com isso, assemelha-se a figura de um maestro, ou
até mesmo de um profeta, como diz Villém Flusser no livro “O
Mundo Codificado” (Flusser, 2007, p. 189). Neste mundo codificado,
no qual se consegue descrever eventos naturais através de figuras
matematicas, os técnicos (designers) vao se aproximando cada vez
mais da figura do Criador. Se por um lado a comunicacdo pode ser
entendida como algo ndo natural, artificial e, portanto, construida a
partir de artificios que organizam simbolos em cddigos e o design, a
partir de sua tecnologia, pode ser entendido como um “esquema
astucioso”, até mesmo fraudulento (artificial), podemos comecar a
entender por que cada vez mais design e comunicacdo caminham
juntos, no sentido de que se produz mais informacao a partir de trocas
informacionais. Porém, ao mesmo tempo em que o design produz
constantemente objetos que vao sendo espalhados em nossos
caminhos (mediacdo), obrigando-nos a consumir tudo o que nos
rodeia, esse design passa a assumir também a sua porc¢ao imaterial
motivado pela seguinte questdo: “se as chamadas leis naturais sdo uma
invencdo nossa, por que serd que o Eufrates e os foguetes se orientam
precisamente de acordo com elas e ndo com quaisquer outras formas
ou formulas?” (Flusser, 2007, p. 190).

Se fosse assim, poderiamos fazé-los descrever a trajetéria que
quiséssemos, baseada em fendmenos que nds préprios criariamos.
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Figura 14

Wop Art

Giselle Beiguelman
2001

Transformagdo de mensagens SMS
em padrdes grdficos (texto que vira
imagem). Conecta celulares e
painéis eletrénicos inseridos na
cidade.

Figura 15
Egoscopio

Giselle Beiguelman
2002

A partir de um site chamado
egoscopio, qualquer pessoa
poderia enviar um site online para
painéis eletrénicos inseridos na
cidade de Sao Paulo. Essas
imagens apareciam em meio as
propagandas dos painéis.
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Flusser estd, entdo, correto quando aproxima o designer de um
profeta, no sentido de que este ndo ¢ meramente um técnico, mas sim
um ser que possui um ‘“olho-sentinela” (Flusser, 2007, p. 192) e que,
por conta disso, comeca a ter a autoconsciéncia de que tem que ser
responsavel, porque responde por outros homens. O resultado disso
seria que os objetos de uso presentes em nosso cotidiano tornariam-se
cada vez menos obstidculos opacos e cada vez mais veiculos de
comunicacdo, resultando em uma cultura com mais liberdade, fazendo
da propria comunica¢do um processo mais natural. “Na Mesopotamia
o chamavam (designer) de profeta. Merece mais o nome de Deus. Mas
gracas a Deus ndo € consciente disso e considera-se um técnico ou
artista. Que Deus o possa conservar nessa fé.” (Flusser, 2007, p. 152).

Diante disso, a crise no pensar contemporaneo, do ponto de
vista da comunicacdo, pode ser entendida como superada, no
momento em que ndo se enxerga mais disciplinas estanques, mas sim,
conjuntos de cddigos bidimensionais e até mesmo multidimensionais
que fazem superar os cddigos unidimensionais (alfabeto), trazendo,
com isso, a imagem como constru¢do central que inter-relaciona
sistemas antes compartimentados. Esses codigos imersos em
semiosferas ou mesmo fora delas tornam-se prontos para serem
traduzidos ou retraduzidos segundo as linguagens proprias de cada
disciplina ou midia. Criam-se pontos de intersec¢io, desfocando-se os
limites de cada uma. Nesse sentido, aproxima-se de uma abordagem
sistémica da prépria cultura, relacionando os diversos microssistemas
de cada disciplina ou midia, através da criacdo e da proliferacdo de
hibridos. (Latour, 1993).

De algum modo, os cddigos passam a flutuar e estar no espaco,
prontos para serem absorvidos por processos de decodificacdes.
Palavra esta que passa a ser a de ordem para se entender qualquer
projeto ante a qualquer contexto. Conseguir realizar com eficicia
processos de decodificacdes entre-midias e entre-disciplinas, bem
como decodificar o contexto projetual, parece ser a chave para o
sucesso do ato de projetar. Entender os processos comunicativos e, por
conseguinte, de construcdo de sentido, como processos emergentes,
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Figura 16

Imagens de postos de gasolina, nos
Estados Unidos, na década de 60.
Venturi aproveita-se dessa
iconografia que se constroi
baseada em grandes velocidades.
Faz referéncia a “Learning From
Las Vegas”, do préprio Venturi.

complexos e auto-organizdveis (Johnson, 2003), que encontram seu
equilibrio a partir do sensivel e do inteligivel (Sodré, 2006) torna-se
fundamental para operar de maneira “top-down”  sistemas
caracterizados por serem “bottom-up” (Johnson, 2003).

O sentido maior dado por Robert Venturi ao definir o pés-
moderno — ndo como um movimento histérico baseado na colagem de
estilos, mas sim como uma ruptura com 0 movimento anterior, no
sentido de dar mais liberdades para as praticas projetuais — se assume
(Venturi & Scott Brown, 2006). Segundo o proprio Venturi, ele
nunca se sentiu pds-moderno, mas sim um verdadeiro modernista,
sendo mal interpretado quanto a defender uma arquitetura
implicitamente maneirista e ndo explicitamente, como cré muita gente
(Venturi & Scott Brown, 2006). Para ele, a questdo estilistica passa a
ser uma questdo contextual, ou seja, ndo entra a priori como nos
fizeram crer os modernos ou pds-modernos, mas entra no processo
como uma das varidveis a serem equalizadas. Extrapola o
estruturalismo nas linguagens. Extrapola o préprio pds-moderno em
seu entendimento tradicional, para chegar a um pds-estruturalismo
liquefeito e fluido. Sistemas em busca de sua homeostase, possuindo
como caracteristica intrinseca o fato de ndo terem seus limites muito
claros a primeira vista, uma vez que o perfeito entendimento destes (se
€ que isso € possivel) s6 pode ocorrer quando se vivem 0s proprios
sistemas. Isso quer dizer que seus limites s6 poderdo ser
compreendidos a partir da interacdo dos diversos agentes de um
sistema com 0 mesmo, dada a partir de um contexto inicial, colocando
o proprio projetista nesse imbréglio. O projeto, ou o design, passa a
ser o ato de definir um contexto inicial e acompanhar o
desenvolvimento do sistema no tempo, a partir de mecanismos de
feedback (Johnson, 2003).

No momento em que colocamos os frames do contexto, da
cultura, das singularidades e da dicotomia entre sensivel e inteligivel
(conceito que embasa a no¢do de programa, que serd melhor definido
no capitulo 11), a fluidez dos sistemas pode ser momentaneamente

contida para cristalizar-se através do projeto, que mesmo assim, deve
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ao longo do tempo permitir que o sistema siga o seu caminho para
encher novamente a forma de gelo, mesmo que isso signifique
reutilizar boa parte da d4gua que antes preenchia seu continente. Mais
do que isso, parece que a forma de gelo € feita de um tal material que
se molda as pressdes do conteido, sendo gravada pela memoria da
relacdo entre si. Uma memoria coletiva, definida por padrdes que se
mantém no tempo, como um processo emergente definido pela propria
evolugdo. Para interagir com esses sistemas, entdo, € necessario estar
sempre atualizado com o passado, o presente € o ha de vir. Este
ultimo, calcado em um espirito de modernidade, supera a dupla
dicotomia dos modernos como nos mostra Bruno Latour (Latour,
1993). Constrdi-se, assim, um novo momento de nossa cultura, dado
pelos constantes trabalhos de purificacdo e tradugdo, construindo e
proliferando um universo de hibridos (projeto).

A esse momento, que podemos chamar de modernidade,
define-se, entdo, como um estdgio avancado de alta complexidade da
cultura. A modernidade, quando se escora exclusivamente na
contemporaneidade, nos coloca em um processo de constante busca
pelo novo, no qual estar a frente também passa a gerar uma grande
ansiedade, confundindo-se com uma falsa sensacdo de se estar
operando na pds-modernidade (Saleci, 2005). Contudo, ndo podemos
nos esquecer de que um sistema desenvolve-se no tempo (conceito de
memoria e padrdao) e que estar a frente de nossa cultura ndo significa,
necessariamente, a producdo de singularidades a partir apenas do
novo. Como poderiamos, entdo, estar a frente da modernidade?

Simplesmente ndo podemos, a ndo ser do ponto de vista
estabelecido por Renata Saleci em seu livro “Ansiedade na Era do
Hiper-Capitalismo” (2000), do qual depreende-se que a pOs-
modernidade, como uma angtistia que assola nossa sociedade, € criada
pelo desejo de se tornar “up-to-date”, ou melhor dizendo “beyond-to-
date”, levando a falsa idéia de se estar a frente da propria
modernidade. O desejo por algo que ndo se tem acaba por
potencializar-se, trazendo uma sensacdo de se estar a frente de seu
proprio tempo. Ao falarmos no conceito de modernidade inserido
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Figura 17

Vanna Venturi House
Venturi, Scott Brown and
Associates

1964

Pequena residéncia que usa
grandes proporgdes para a

fachada. Mostra toda a

complexidade e ao mesmo tempo a
simplicidade da arquitetura de
Venturi.

Figura 18

Best Products Catalog Showroom
Venturi, Scott Brown and
Associates

1978

Para uma fachada sem janelas,
Venturi cria um padrdo floral em
pegas cerdmicas para produzir um
efeito grdfico em um edificio que é
cercado por estacionamentos e
avenidas. Venturi é um dos poucos
prémios Pritzker que encara o
desafio de trabalhar com a
arquitetura voltada para o
consumo.



Figuras 19 a 20

EU Barcode

AMO (Rem Koolhaas)
2001

Cédigo de barras que mistura as
cores de todas as bandeiras
européias. Através de seu
escritorio AMO, Koolhaas
completa a produgdo de seu outro
escritorio, mais voltado para a
arquitetura, OMA (Office for
Metropolitan Architecture).

ST LR
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dentro da cultura, estamos falando na construg@o de c6digos. Por mais
que tenham acabado de adentrar nossa cultura, ndo sendo ainda
dominados por muitos, estamos falando também sobre a construgdo de
linguagens. E, a partir disso, estamos falando em constantes
decodificagdes,  recodificacbes e  conseqlientes  processos
comunicativos, e por conta disso, ndo podemos falar em pds-
modernidade como um momento histérico ou mesmo como um
periodo apds a modernidade.

Assim, modernidade nos surge como limites entre o fluido e o
congelado. Parece impensdvel que seja possivel estar a frente da
prépria modernidade, no sentido de que os préprios cédigos da tal
pés-modernidade ainda ndo existem, ou melhor dizendo, ainda nao
entraram no terreno da cultura. Esse ir e vir de textos e ndo-textos faz
com que o design tenha que operar com rapidez processos de
tradugdo, uma vez que este passou a ser formatador da prépria cultura
e, por conseguinte, dos sistemas imersos na cultura. Com isso, a
questdo do estilo se esvai, pois busca-se constantemente através dos
revivais c6digos que sejam capazes de operar tradugdes. Isso quer
dizer que, na atual conjuntura, o estilo € muito mais dado pelo
contexto do que por uma imposi¢do de partido de projeto.

Bauman nos coloca, no livro “Modernidade Liquida” (2001),
que a questdo ndo € a da superacdo da modernidade e sim da liquidez
da prépria modernidade. Isso quer dizer que saimos de um momento
no qual paradigmas, dado a sua duragdo, modelizam toda a nossa
cultura, para um momento no qual, se existe um paradigma
modelizante, é o de superar constantemente os mesmos (Kuhn, 2000).
Ou seja, o método nado é dado a priori e o préprio ato de projetar
significa definir metodologias enquanto se projeta. A liquidez da
propria cultura e das sociedades ao redor do mundo, ou seja, do
proprio estilo de vida, impde isso. Um estado de espirito que modaliza

e € modalizado ao mesmo tempo. Como Bauman afirma, os liquidos

“...) “fluem”, “escorrem”, “esvaem-se”, “respingam”,

“transbordam”, “vazam”, “inundam”, “borrifam”, “pingam”; sdo
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“filtrados”, “destilados”; diferentemente dos sélidos, ndao sao
facilmente contidos — contornam certos obstiaculos, dissolvem outros e
invadem ou inundam seu caminho. Do encontro com sélidos
emergem intactos, enquanto os sélidos que encontram, se permanecem
solidos, sdo alterados — ficam molhados ou encharcados. A
extraordindria mobilidade dos fluidos é o que associa a idéia de
“leveza”. H4 liquidos que, centimetro ctibico por centimetro ctibico,
sdo mais pesados que muitos sélidos, mas ainda assim tendemos a vé-
los como mais leves, menos ‘“pesados”, que qualquer sdélido.
Associamos “leveza” ou “auséncia de peso” a mobilidade e a
inconstancia: sabemos pela pritica que quanto mais leve viajamos,

com maior facilidade e rapidez nos movemos.” (Bauman, 2001, p. 8).

Mesmo que através dessa forca avassaladora dos liquidos
aparentemente fiquemos em um estado constante de desconstrugio,
isso ndo ocorre, pois € préprio do ser humano tentar compreender e
categorizar aquilo que acontece a sua frente. De certa maneira, o
conceito de projeto, definido a partir do programa e do planejamento,
ancorado na modernidade, encarrega-se de cristalizar, mesmo que por
uma fragdo de tempo essa fluidez, a fim de tornar os sistemas
passiveis de interagcdo de cima para baixo. O conceito de “think tank”,
no qual a cultura e a memoria tornam-se auto-atualizdveis, surge desse
eterno liquefazer e congelar, sendo bastante elucidativo de uma nova
postura quanto ao que se define como memdria coletiva, que nada tem
a ver com o mapa mental estdtico construido por Kevin Lynch (Lynch,
1999).

A noc¢do contemporanea de design constrdi-se a partir da
tentativa de manipulagcdo dos liquidos, solidificando algo em nossa
paisagem. Construido também a partir da criatividade, influenciada
por um contexto inicial, o projeto opera nessa dificil interacdo entre
sensivel e inteligivel, tornando-se também auto-atualizavel a partir da
interagdo entre os diversos agentes do sistema que € constituido. Com
isso, o proprio conceito de modernidade € influenciado pelo choque
entre a liquefacdo e a solidificacdo dos codigos que invadem uma
cultura. Nesse continuo entre solidez e fluidez, passamos a ter uma

abordagem mais sistémica da cultura e, por conseguinte, do préprio
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Figuras 21 a 22
Think Park

Area de Téquio que cria um parque
voltado para as relagdes culturais
e para o desenvolvimento criativo.
Baseia-se na economia criativa.



projeto. Se entendermos a prépria cultura modelizando e sendo
modelizada por sistemas semioticos distintos, definidos por diferentes
sistemas de linguagens, podemos compreender a mobilidade e a
fluidez na qual nos encontramos.

Contudo, se estamos falando que as diversas disciplinas da
comunicac¢do, ou mesmo do design estdo com seus limites desfocados,
formando esse novo design, que aqui chamamos de design liquido, ha
a necessidade de se buscar uma adequagao, relevancia e pertinéncia de
linguagem, no sentido de criar informacdes que construam um
contexto inicial que procure garantir que os sistemas existentes € 0s
novos nao se dissipem no tempo. Projetar hoje, entre midias e entre
disciplinas, significa estar apto a trabalhar de maneira sincronica,
operando universos de probabilidade e ndo mais de maneira
diacronica e causal, embebendo-se o projetista dos padrdes
observados a partir dos feedbacks dados pelos préprios sistemas que
cria. Afinal de contas, as midias, suportes e meios também podem ser
considerados como espagos (sistemas), que através de suas variaveis
contextuais promovem trocas informacionais com agentes ou outros
sistemas, reordenando-se constantemente.

Uma vez que a complexidade de um sistema se d4 pela inter-
relacdo entre suas partes, podemos fazer algumas analogias com o
conceito de rizoma. Um sistema pode entrar em decadéncia ou em
evolucdo em funcdo da exclusdo ou da adicio de uma varidvel.
Embora nem sempre o processo seja tao sensivel, dado que diante das
novas varidveis o conjunto buscard um outro equilibrio, isso muitas
vezes ocorre. Contudo, torna-se claro que o sistema ndo serd mais o
mesmo, pois a inter-relagdo entre as partes também ndo sera mais a
mesma. Através dessas varidvels comunicantes o todo pode se
estabilizar, mas dado que o tempo também € uma varidvel de projeto,
a perenidade imutdvel dos sistemas compreendidos ou projetados a
partir desse design liquido ndo faz sentido, pois em algum momento o
sistema em andlise se modificard, uma vez que o tempo, assim como o
comportamento em relacdo a época do contexto imediato, também se

alterard. Nos sistemas comunicacionais esse processo € ainda mais
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complexo, pois muitas vezes entramos em terrenos no qual a
subjetividade, que aqui pode ser lida como a total incapacidade de
manipular varidveis que sdo inerentes ao outro, faz-se presente.
Podemos tentar controlar os sistemas pelas beiradas, induzindo,
seduzindo ou buscando vinculos comunicativos que nos garantam um
certo grau de precisdo. Mas mesmo assim, estamos no territério das
probabilidades.

A inovagdo em nossa cultura, ou o estado de modernidade, nao
acontece de maneira absolutamente linear. Através das explosdes
culturais, definidas por Iuri Lotman (Lotman, 1999), conseguimos
entender a descontinuidade em uma cadeia de continuos.
Possivelmente, através do choque de temporalidades e de
espacialidades distintas dos diversos sistemas € que se originam essas
explosdes. Isso quer dizer que, para compreender uma explosdo dessa
natureza, precisamos encontrar um corte sincronico entre esses
sistemas e, através dessa linha de sincronia, ir costurando o que surgiu
de novo.

A imprevisibilidade desses momentos explosivos talvez nao se
dé tanto no quando isso acontece, uma vez que esses momentos
geralmente sdo antecedidos de um grande acimulo informacional,
mas sim no para onde essa explosdao nos levard, ja que os encontros
sincronicos sdo diversos e suas varidveis se combinam a partir de
probabilidades. Se fosse possivel compreender os caminhos dessas
explosdes, talvez conseguissemos adentrar o universo da pOs-
modernidade. O constante choque, ou até a velocidade com que isso
vem ocorrendo em nossa cultura, faz com que a complexidade gerada
a partir da fusdo desses sistemas semidticos anteriores va se
acumulando e, por conseguinte, aumentando. Dai que trabalhar com
design hoje € muito mais complexo do que hd dez anos, e
provavelmente serd maior também daqui a dez anos, pois a quantidade
de informacdo e a quantidade de c6digos que nos sdo reconheciveis,
somados aqueles que nos sdo alheios, ¢ imensa. Disso deriva a

incapacidade de profissionais isolados conseguirem operar com
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Figuras 23 a 24

Marca e Identidade Triscal
Epigram

2007

Marca desenvolvida para empresa
de tecnologia e programagdo. A
marca representa um big-bang
criativo, explorando as relagdes
entre a programag¢do (codigos
unidimensionais) e as imagens que
se produz (cédigos
bidimensionais).

TRISCAL
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qualidade projetos de intervenc¢do em nossos sistemas semiéticos. O
que dizer, entdo, dos sistemas intersemidticos.

Podemos colocar, a partir dessas consideracdes, que o projeto
moderno, ou modernista como muitas vezes € chamado, desarticulou-
se, ou foi incapaz de promover aquilo a que se propds, pois nao
considerou as diversas nucleagdes das quais partem a cultura.
Sistemas, até entdo considerados periféricos pelos modernos,
articularam-se em novas complexidades, rompendo com a estaticidade
modernista. Ao queimar as pontes com o passado, propuseram que 0O
homem deveria se condicionar aos espacos que construiam e nao o
contrario. Ao fazer isso, sobretudo no Brasil, ignorararam os
movimentos histéricos que ja vinham sendo absorvidos e hibridizados
pela cultura nacional, em favor de valores considerados modernos,
vanguardistas e internacionais, impondo ao homem conceitos alheios
a cultura destes, como se “quisesse re-projetar homens em forma de
cubos e mulheres em forma de esferas” (Portoghesi, 1985, p. 1985).
Nao podemos dizer que em todas as suas esferas o movimento
moderno foi absolutamente inflexivel, mas podemos dizer que em
suas proposi¢des fundamentais sim. Nao se aceitou na época, assim
como ainda ndo se aceita ainda em algumas academias que existam
outros pontos de vista, ou mesmo outros cddigos possiveis, que levem
a novos arranjos semioticos. O tsunami da modernidade arrastou os
modernos. E nesse caso movimentos mais dindmicos atravessaram um
movimento mais estdtico. Claro que a partir desse choque houve
ressemantizacdes dos sistemas que colidiram, tanto que ainda vemos
diversas linguagens fundamentais ao movimento moderno em
diversos projetos ou at¢ mesmo em proposicdes tedricas
contemporaneas. Mas € justamente nessa fusdo, hibridizacdo e
rearticulacdo dos sistemas que reside a riqueza da producao cultural.

O movimento moderno criou, na maioria dos casos, cubos de
gelo que ndo se articularam, como as cidades de Brasilia e
Chandigard, nas quais ndo se previu seu desenvolvimento no tempo e
a articulacdo com os contextos envoltdrios € 0s novos que criavam.
Essas cidades, organizadas com base no deslocamento do automovel,
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Figura 25 e 26

Plano de Brasilia e Plano de
Chandigard

Lucio Costa e Le Corbusier
respectivamente

Cidades projetadas a partir do
sistema de quadricula e tabula
rasa. A Brasilia de Lucio Costa tem
seu desenho baseado no corpo e
asas de um avido, mostrando toda
a influéncia que as mdaquinas, como
o carro e o avido, tém sobre o
pensar da época, construindo um
homem e cidades mecanizadas.
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desenvolvidas ainda sob a crenga de que se podia iniciar por um
programa que se impunha ao projeto que também nao se atualizava no
tempo, mostraram-se pouco resistentes as intempéries culturais que as
modificaram descaracterizando as propostas originais ou as
adaptaram, redefinindo-as a partir de novos materiais mais eldsticos
(Portoghesi, 1985). Podemos dizer, seguindo Milton Santos, que o
movimento moderno adentrou muito mais o terreno da “tecnosfera”
do que da “psicosfera” (Santos, 2002). De certa maneira, era essa a
proposi¢do moderna, aliando a industria a producdo cultural e
arquitetonica. Isso € muito evidente na propria “Carta de Atenas”, na
qual propde-se um homem mecanizado. Se olharmos para Manuel
Castells, podemos dizer que os espacos de fluxos podem ter como
uma de suas origens a propria assepsia da arquitetura moderna. Se
olharmos para a internacionalizacdo do movimento moderno, essa
concepc¢do € reforcada, pois os modernistas ignoraram em grande
parte a importancia da “psicosfera” e a importancia do “lugar”,
também definido por Castells (Castells, 1999).

Ao olharmos para os novos sistemas culturais e
comunicacionais que operamos, veremos que essa distingdo entre
fluxo e lugar, pode nem mais ser vélida da maneira antagbnica como
vem sendo feita. Parece claro, hoje, que lugar ndo existe sem fluxo,
assim como o inverso também € verdadeiro. Da mesma maneira, falar
em global ou local parece fora de contexto, pois no momento em que
um programa global se impde, os diversos agentes, bem como o0s
contextos das culturas locais, tratam de alterd-lo, trazendo-os para o
terreno da “psicosfera”, no qual sdo incorporados por ldgicas internas
e proprias aos sistemas localmente constituidos. Assim, por mais que
ainda existam tensOes inevitdveis entre local e global, levando a
associacdo e oposi¢ao das logicas que os regem, a distingdo entre o
que € um e outro ndo é mais tdo relevante, fazendo com que a partir
dessa relagdo dialética nasca um outro conceito de lugar. Um conceito
que se ampara na espacialidade ou na lugarizacdo, ou seja, na propria
mutacdo constante daquilo que tinhamos como estitico e historico.
Assim, lugarizag¢do neste trabalho denota a capacidade de um sistema
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em ser emergente, complexo e auto-organizavel, no sentido de buscar
e conseguir atingir equilibrios durante suas mutacoes.

Podemos perceber que a préopria modernidade carrega uma
tendéncia a criar cubos de gelo, através da ciéncia, da tecnologia e da
propria relagdo com o mercado. Por outro lado, a modernidade,
diferente do que aconteceu no movimento moderno, traz consigo uma
dualidade que € a da fluidez em oposicdo ao congelamento. Bem
sabemos que dgua em temperatura ambiente derrete os cubos de gelo,
ou os integra. E € justamente nesse eterno congelar e descongelar que
se tracam os caminhos possiveis.

Definitivamente, os limites do que se pensa por design foram
alargados. Antes o universo do design permanecia de maneira geral
circunscrito ao desenho do objeto e ao desenho do grafico. Hoje, esse
repertério expande-se enormemente, trazendo uma renovacdo do
proprio conceito do que € design (design liquido). Nao se v€ aqui que
tudo cabe dentro desse escopo, mas que cada vez mais a comunicagao
torna-se dependente do raciocinio sistémico e da propria linguagem
projetual intersemiética empregada. Assim, publicidade, marketing
direto, marketing de relacionamento e outras disciplinas tradicionais
da comunicagdo juntam-se ao marketing viral, aos bancos de dados
relaciondveis da “publicidade emergente” e as novas ferramentas que
sdo criadas a partir desse novo contexto, trazendo e alterando a prépria
arquitetura e o design urbano, para desenvolverem projetos integrados.
O design, através do trabalho para empresas, servi¢os, pessoas e
lugares ensina outras disciplinas, na busca pelo percurso gerativo do
processo de construcdo de singularidades. Esse trabalho, que inicia-se
pela identidade corporativa, mas ndo se esgota ai, reforca esse cardter
de convergéncia entre disciplinas. Esse novo design quando pensa a
1dentidade, ndo o faz de maneira tradicional, como o faz a identidade
corporativa, e mesmo alguns conceitos de branding. Esse design
liquido trabalha a identidade como oriunda da prépria esfera da
cultura, objetivando a construcdo de singularidades que tornam um

sistema unico.
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Explorando melhor esse raciocinio, podemos dizer que a
grande vantagem que o design leva sobre as outras disciplinas da
comunicacdo é a de desde sempre ter trabalhado com projetos de
identidade. Mas isso € apenas o inicio ou a ponta do iceberg. O
processo de construcdo de identidade, que na verdade poderia ser
descrito melhor como o processo de traducdo de singularidades, é
muito mais complexo e inter-relacionado com outras questdes que
antes ndo faziam parte do universo do design. Parece claro, entdo, que
uma singularidade tem que estar ancorada no contexto € no proprio
diagrama cultural do objeto. Isso nos remete diretamente a semidtica
da cultura e diretamente também a questdo da codificacdo da prépria
linguagem.

Os conceitos de linguagem e cddigo, que aparecem na
semidtica da cultura, colocam-se como fundamentais para se entender
o design liquido, pois torna-se possivel intercambiar ritmos préprios
de uma midia para outra e entre disciplinas, mantendo a coesdo e a
sincronia entre universos aparentemente distintos. A circulacdo e a
producdo de textos culturais, que podem ser desde simples pecas
graficas at€é mesmo os valores contidos em uma producdo de design,
transitam de uma semiosfera a outra, incorporando e sendo
impregnados por tudo aquilo que os rodeia nesse processo. Esses
textos ora assumem o papel de sujeitos, ora de objetos, exercendo uma
dupla funcdo, no momento em que modificam e sdo modificados pela
prépria interagdo cultural.

Essa transformagdo pela qual passa o universo do design, sem
duvida alguma, trata-se de uma explosdo cultural, definida por
Lotman como aquele momento em que se dd4 uma ruptura na
linearidade e uma conseqiiente transformagao dos caminhos até entdo
seguidos (Lotman, 1999). Uma transformagado que coloca em xeque os
modelos até entdo vigentes. Mais do que isso, uma transformacio que
de certa maneira acaba com as proprias metodologias de projeto como
até entdo as conheciamos. Agora, o caminho se faz caminhando, o que
significa dizer que a metodologia deve ser construida em funcdo de
um contexto especifico e, por isso mesmo, mais uma vez a questdo da
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capacidade de tradug@o do projetista aparece como fundamental. Os
textos, assim como as proprias singularidades inerentes a um sistema,
movem-se constantemente pela cultura. Transformam-se e
transformam a prépria cultura, como em um processo sem fim, que
ndo mais € bindrio na relacdo sujeito e objeto, ou na prépria troca de
informacoes.

A emergéncia e a capacidade auto-organizativa dos sistemas
sempre surpreendera a todos, redirecionando novamente os textos para
mares nunca antes navegados. Ndo quer dizer que ndo possamos
operar sobre essa emergéncia através de projetos, mas temos que
compreender que, quando cercamos alguma varidvel, pode ser que
outras nos escapem. Isso acontece porque trabalhar com esses
sistemas significa, no limite, trabalharmos diversas subjetividades, ou
micromotivos, como definiu Steven Johnson em seu livro
“Emergéncia” (2003).

A cultura contemporanea tornou-se fluida e dificil de ter seus
limites definidos. Cada vez mais as semiosferas proprias aos sistemas
semidticos, ou mesmo das culturas, se sobrepdem e se tangenciam. Os
proprios diagramas, que deveriam definir um universo cultural,
comportam-se de maneira fluida. Até por conta disso, confunde-se
singularidade com aparéncia. Singularidade ndo é e nunca deveria ter
sido compreendida apenas como forma. Muito provavelmente o
design, na sua concepg¢do tradicional, também colaborou para o mau
entendimento acerca do que a define. Na verdade, s6 se produz
singularidades a partir da constante relacdo entre esséncia e aparéncia,
entre o sensivel e o inteligivel. Ou seja, um processo que acontece de
dentro para fora, mas que também possui uma volta de fora para
dentro. Até porque, se ndo hd aparéncia ndo hd a constatacdo da
singularidade, pois esta pressupde interacdo, ou a descoberta pelo
outro. Ao mesmo tempo em que € um processo de autoconhecimento,
¢ também um processo de reconhecimento do outro. Se ndo hd
reconhecimento, ndo hd pertencimento e, por conseguinte, ndo ha

valora envolvida.
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Isso quer dizer, em ultima andlise, que podemos desprogramar
e reprogramar a modernidade. Assim, a modernidade e a pds-
modernidade estdo presentes sempre que hd o anseio pela mudanga,
ou seja, a modernidade pode ser entendida como eterna materializacao
e desmaterializacdo de vanguardas, e a pds-modernidade como
angustia do que estd por vir. O grande problema, ao se viver
exclusivamente pautado por essa angustia acerca do novo, € o de
transformar singularidades em  imagens exclusivamente
bidimensionais e, a partir disso, a confundirmos com aparéncia.
Surgem questdes como o pastiche, a parddia e o simulacro. Todo o
movimento pds-moderno iniciado por Venturi é mal interpretado,
sobretudo por arquitetos que fazem da colagem de referéncias a
esséncia desse movimento, enquanto na verdade o que Venturi propoe
¢ um questionamento da liberdade estilistica (Venturi & Scott Brown,
2006). Ou seja, singularidade ndo pode ser confundida com o
simulacro de algo, pois deve ser entendida como o resultado de uma
construgdo sensivel (Sodré, 2006). E isso € o mais dificil de se
conseguir, pois muitas vezes os valores, principios € a identidade de
um sistema sdo ou estdo difusos. O papel do designer antes de
desenhar € o de atuar como descobridor da esséncia. Segundo

Jameson, o pastiche atua

“como a parddia, é o imitar de um estilo tnico, peculiar ou
idiossincratico, € o colocar de uma madscara lingiifstica, € falar em uma
linguagem morta. Mas é uma prética neutralizada de tal imita¢do, sem
nenhum dos motivos inconfessos da parddia, sem o riso e sem a
convicc¢io de que, ao lado dessa linguagem anormal que se empresta
por um momento, ainda existe uma saudédvel normalidade lingiiistica.”

(Jameson, 1997, p. 45).

E € justamente o pastiche ou a parédia que niao podem
acontecer, pois constroem signos sem objetos, colocando o préprio
processo de representacdo em xeque. Identidade tem que ser entendida
como representacdo € nao como simulacdo. Onde, simulacro, para

Muniz Sodré, pode ser compreendido como
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“(...) a producdo artificial (mecanica, quimica, eletrobnica) de uma
imagem, que ndo precisa referir-se a um modelo externo para a sua
aceitacdo, mas também ndo funda nenhum valor de originalidade, isto
¢, ndo se instaura como modelo original nem gera imagens

ambivalentes.” (Sodré, 1990, p. 28).

E na questio da originalidade que a singularidade se funda, ou
seja, a questdo do unico € valorosa. A singularidade ndo pode ser
vazia porque apds a conjuncdo, sujeito € objeto se separardo com
repulsa. Por conta disso, fala-se que algumas marcas de empresas
possuem mais empatia com seus publicos do que outras, pois a relacio
entre enunciadores e enunciatdrios que leva a empatia € muito mais
rica, j& que nela realmente acontece um processo de identificacdo e,
conseqiientemente, de estabelecimento de vinculo comunicativo.
Claro que muito dessa ma interpretacdo do que € singularidade pode
ter vindo da possibilidade da serializacio da imagem, a partir,
sobretudo, da construcdo matricial da mesma, pois € possivel hoje
criarmos imagens mais reais do que a propria realidade. Se isso alarga
os horizontes, por outro lado afeta o design e a comunica¢do também
de maneira negativa, pois perde-se um dos eixos fundamentais para a
comunicacdo que ¢ o da relacdo de valora entre sujeito e objeto. Se em
um primeiro momento a massificacdo de uma imagem através de um
simulacro pode induzir o consumo, em um segundo momento a
experiéncia com o produto tem que ser real. Tem que promover a
comunhdo entre o sujeito e o objeto, fazendo com que estes saiam
ressemantizados. Fazendo com que, a partir da fratura, coloque-se
uma relacdo de saudosismo, induzindo o sujeito a buscar novamente a
comunhdo. Isso quer dizer que, em ultima andlise, a fidelidade a uma
marca ou a um sistema de objetos se dd muito mais pela experiéncia
com a coisa em si do que com a sua imagem. Assim, a singularidade
na maioria das vezes reside no proprio produto, € ndo na marca ou na

imagem que envelopa o produto.
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Assim, o que este trabalho propde é que passa a existir um
novo cendrio para a prética projetual do design. Esse cendrio nos
coloca que os contextos projetuais nao sao dados a priori, e que estes
podem ser programados e desprogramados, na medida em que se
opera na modernidade. Conforme se compreende que esses contextos
projetuais se estabelecem na cultura como um todo, através de textos e
nao-textos, € que o processo de descoberta ou de criacio de um
contexto inicial € um processo de tradug¢do que parte da intencdo do
programa. Que o planejar ndo significa congelar a imagem de algo
para todo o sempre. Assim como o que € planejado ndo € certo de
acontecer, porque a partir do momento em que o didlogo entra em
questdo, temos que o modelo tradicional de comunicac¢do, no qual
emissor é emissor e receptor € receptor, se desfaz. O didlogo faz com
que os multiplos agentes passem a trabalhar as imagens produzidas,
projetando significados, fazendo com que o nivel de imagens
anteriores seja elevado (Flusser, 2007). Com isso, 0s proprios meios
“podem funcionar de maneira diferente, a fim de transformar as
imagens em portadoras € os homens em designers de significados.”
(Flusser, 2007, p. 159)

Esse novo cendrio mostra-se muito mais sisttmico do que
estrutural, fazendo com que se altere a propria postura em relagdo ao
projeto. Transforma a figura do designer na figura de um maestro, que
deve comandar uma sinfonia de padrdes performada por diversos
agentes, cada um com sua importancia dentro da mdusica a ser
produzida. Um maestro que sO se torna capaz de produzir miusica a
partir de um todo coerente.

Ainda, esse pensar sisttmico desenvolve-se em diversas
escalas; na descoberta, na programacdo, ou na reprogramacdo de
micromotivos que orientam o comportamento das varidveis do
sistema, conformando um contexto inicial que tanto mais serd rico
quanto mais for trabalhado na mintcia. Dos micromotivos aos
macrocomportamentos, sendo observado constantemente através dos
feedbacks que o préprio sistema produz. Esse novo pensar
desenvolve-se também na postura projetual, uma vez que o designer
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Figuras 27 e 28
Diagramas diversos
UNStudio

Diagramas produzidos pelo
escritorio de Ben Van Berkell, a
partir dos quais se constroem seus
projetos.
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passa a controlar o sistema de maneira obliqua e ndo direta. Dai mais
uma vez a importancia da programacdo de um contexto inicial que
proporcione o desenvolvimento de um sistema emergente que opere
“bottom-up”, mas que possa também sofrer esporadicamente
intervengdes “top-down”, na tentativa de encaminhar um
desenvolvimento pretendido.

Isso significa que o designer passa a controlar os sistemas
pelas beiradas, fazendo com que tenham que tracar estratégias
sensiveis (Sodré, 2006) tanto quanto inteligiveis, trazendo essas
estratégias sensiveis para um patamar se ndo mais elevado, pelo
menos no mesmo nivel do que as estratégias racionais. Um pensar
sensivel que pressupde um mundo pautado pela tatilidade e ndo pelo
visual, como se supunha. Tatilidade no sentido de que as estratégias
sensiveis buscam o vinculo comunicativo com os enunciatarios,
objetivando a conjuncdo entre sujeito e objeto, provocando
ressemantizacdes, através de momentos estéticos que operam por
meio de fraturas no cotidiano. Isso faz com que tenhamos que criar
projetos muito mais sincrénicos do que diacronicos, operando
universos de probabilidades, trabalhando sempre com a subjetividade
que € inerente aos proprios sistemas.

Uma préatica projetual que, a0 mesmo tempo em que cria
padrées de desenvolvimento, absorve os préprios padrdes produzidos
pelo sistema. Padrdes estes que podem ser lidos como singularidades
inatas ou desenvolvidas ao longo das interagdes entre os agentes de
um sistema. Singularidades que, conforme a relacdo entre sujeito e
objeto, ou entre enunciador e enunciatdrio, podem se tornar valorosas
para o desenvolvimento emergente do proprio sistema. Singularidades
que acabam por contribuir no estabelecimento de contratos
comunicativos, fazendo com que se saia de uma simples relacio
comunicativa para um vinculo, estabelecendo uma relacio identitdria
entre sujeito e objeto.

Nessa pratica projetual, a propria relagdo entre sujeito e objeto
se altera, colocando dgua definitivamente no pensamento moderno de
que o homem deve se adequar a um novo ambiente e ndo que este é
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produzido a partir da interacdo entre os dois. O que nos traz
diretamente a um outro conceito de lugar que, através da lugarizacio,
opera entre o fluxo e a histdria, fazendo dessa dicotomia sua prdpria
razdo de existir. Esse conceito de lugar pressupde que a propria
modernidade ndo seja entendida como apenas a tltima vanguarda, mas
que trabalhe entre o passado, presente e futuro, operando através de
traducdes, decodificacdes e recodificagdes, reintroduzindo e
introduzindo ndo-textos constantemente na cultura.

Enfim, este trabalho pretende mostrar que hd muito ainda o
que se aprender com os chamados sistemas complexos, emergentes e
auto-organizaveis, bem como com as estratégias que operam o
sensivel, na tentativa de transportar essas logicas de desenvolvimento
para a pratica projetual. E que toda essa ldgica discursiva, construida a
partir do programa, do planejamento ¢ do projeto, mostra que ¢é
possivel interagir com esses sistemas, desenvolvendo-se métodos de

intervengdo que se atualizam enquanto se projeta.
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A FRATURA NO DESIGN

A partir da década de 90, impulsionado por grandes
transformagdes tecnoldgicas, sobretudo aquelas ligadas a interface
grafica dos computadores e dos softwares que surgiam na época,
aliadas a insercdo cada vez maior da Internet, ndo mais apenas como
texto, mas como convergéncia de diversas midias, em um ambiente
cultural altamente favoravel a disseminagdo dessas novas experiéncias
(Bicudo, 2003), iniciou-se um processo chamado de design da
experimentacdo. Esse design se contrap0s ao design ainda
influenciado pelos modernistas e pela Bauhaus, de maneira a alargar a
discussdo acerca de questdes como leiturabilidade e legibilidade,
introduzindo multiplos pontos de vista em uma mesma peca de design.

O design grifico moderno, por exemplo, ao tentar nao
contaminar a informacdo, procurava ndo deixar marcas nos textos e
nas imagens que organizava no papel. Através de regras gestalticas,
direcionava o olhar para a leitura, chamando a atengdo para o
conteudo, como se tivesse a intengdo de se anular, para que a
informagdo do texto sobressaisse ao contexto. Ja o chamado design da
experimentacdo, mais preocupado com a interagdo gerou novas e
diferentes interpretagdes dos textos. Embora muito calcado em
experiéncias de linguagens de épocas anteriores (Bicudo, 2003), esse
design tornou-se mais diverso na sua maneira de se enunciar e de se
fazer ver, do que o design moderno, sendo que sua disseminagdo sé se
tornou possivel, gragas a introdu¢do do computador no processo
criativo.

A melhoria continua da interface grafica dos computadores
propiciou o desenvolvimento a passos largos de uma industria que
viria a se tornar maior do que a prépria industria de filmes de
Hollywood. O “universo dos games”, como é comumente conhecido,
introduz novas varidveis nos processos que concernem a relacido das
pessoas com o mundo digital (Manovich, 2001). Em primeiro lugar
proporciona experiéncias novas e renovadoras, em um mundo onde
quase tudo € possivel. Torna as pessoas avatares que assumem
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identidades possiveis, tornando-se comum a imersio em ambientes
completamente digitais, criando novos espacos, como nos jogos “The
Sims”, “Sim City” e “Second Life”. Além disso, passa a ter também
muita influéncia na abertura do processo de experimentacdo no
design, pois nesses jogos as regras nem sempre sio claras e dadas a
priori, sendo necessario viver o proprio jogo para descobrir como se
articular e progredir dentro da ldgica e de certa inteligéncia artificial
que o controla.

No final da década de 90 e inicio dos anos 2000 esse design da
experimentacdo, originado a partir de uma estética underground e
contestadora, comega a se tornar mais fluido, contribuindo para a
formagdao do que aqui chamamos de design liquido. Esse design
contemporaneo passa a fazer dos estilos uma varidvel que depende
muito mais do contexto do que de uma decisdo a priori. Além disso,
bebendo na fonte do design experimental, torna-se mais sist€émico no
préprio pensar e projetar, pois passa a trabalhar de maneira mais
efetiva entre-midias. Dada a complexidade das intervencdes cross-
media, passa a ter que ser trabalhado também como processo,
tornando-se necessdrio, a fim de se melhorar o didlogo com esses
sistemas, a interven¢do a partir de feedbacks dados pelos mesmos.
Assim, esse design contemporaneo comeca pouco a pouco a sofrer a
contaminacdo de estratégias sensiveis, que fazem com que este passe a
se apoiar na multiplicidade de significados implicita na representacao.
Com o design contemporaneo mudou-se a maneira de se enunciar os
textos.

Na pratica projetual do design, estamos falando sempre de
forma e contetido, ou seja, ha uma inten¢cdo, um modo particular de
representacio filtrada pelo enunciador. E verdade que hé casos em que
ocorre mais ou menos interacio do design com o contetido
informacional, mas isso ndo deve depender deste ou daquele tipo de
design, e sim do que o texto representado sugere caso a caso. Muitas
vezes, € necessdrio quase que a anulacdo perceptivel imediata do
design, e outras vezes que esse design possibilite diferentes leituras do

texto, que instiguem, que facam o usudrio buscar o seu ponto de vista.
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Todo enunciado necessita de uma enunciacdo, j4 que do
contrario ndo seria enunciado, pois simplesmente ndo se teria
conhecimento dele. Ora, entdo, talvez pudéssemos aqui colocar a
enunciacdo como maneira de representacdo, e se estamos falando em
representacdo estamos falando de design, entendendo o design ndo
somente como uma forma de desenho e representacdo técnica, mas
também como forma de expressdo. E essa representacdo € dada pela
manifestacdo expressiva de um enunciador. Assim, o design
modernista e o design contemporaneo nao sio tdo diferentes um do
outro, pois os dois, de diferentes modos, deixam suas marcas no texto.
O que o design contemporaneo faz € expor essas marcas, deixando
margem a novas interpretacdes do texto. Além disso, o design
contemporaneo estd mais preocupado com as singularidades presentes
nas pecas que cria, no sentido de conferir individualidade e
notoriedade. Com isso, o design contemporaneo torna-se muito
diverso do design moderno.

As regras se flexibilizaram em nome de possiveis leituras,
possiveis modos de se contar € mostrar esses textos. A interpretacao
através do design contemporaneo foi dividida entre o enunciador e o
enunciatdrio. Assim, no design grafico, o texto escrito deixa muitas
vezes de ser verbal para ser imagem. A tipografia passa a ser encarada
como um elemento que comunica através de sua forma, textura e
escala. Passa a ser, também, imagem. Os grafismos conduzem o olhar
a percursos intencionais os mais diversos dentro de uma mesma peca
de design, e nesse percurso € trazido para mais perto, chamado nio s6
a ver, mas a sentir. Tem nesse intercambio de sentidos o seu segredo
revelado. Faz-se sentir pelo corpo, busca a alienacdo do mundo ao
redor, mergulhando o enunciatirio em um novo mundo, o seu mundo.
Capta a atengdo total de quem sente, pois do contrario nem se
perceberia a mensagem contida. A midia deixa de ser a mensagem e a
mensagem passa a explicar a prépria mensagem, em um processo

metalingiifstico. Utiliza-se a exaustdo o belo € o momento estético.
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Figuras 29 e 30
Fast/slow_scapes
Giselle Beiguelman

Fusdo de imagens captadas a
partir de cameras de celular.
Sugere multiplos pontos de vista,
em filmagens feitas em
deslocamentos por barco, carro e
outros meios de transporte.
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Quase que se poderia dizer que o design contemporaneo objetiva a
fratura (Greimas, 1997).

O design no espago, por sua vez, vem também absorvendo essa
experimentacdo, que se em um primeiro momento acontece mais
fortemente no design grafico e no design em movimento, também
altera a producdo do design urbano e arquitetonico. Cria com isso
novos espagos, “cibridos”, baseados “na interconexao de redes on line
e off line” (Beiguelman, 2005, p. 149-174). Vemos que os dispositivos
eletrOnicos, com suas interfaces, vém influenciando a relacdo das
pessoas com o0s espagos, questionando as formas tradicionais de
leitura dos espagos urbanos, pois através dos PDAs (Personal Digital
Assistants) e dos diversos tipos de smartphones que convergem
softwares de e-mail, video, musica, GPS, entre outros, fazem com que
as pessoas, a0 mesmo tempo em que estejam fisicamente em
determinado lugar, estejam também em constante fluxo. Assim, sdo
cada vez mais comuns experi€éncias que questionam a metdfora do
livro (leitura diacronica), como uUnica na leitura do mundo.

Vemos através do trabalho de Giselle Beiguelman
“fast/slow_scapes”, de 2006 (disponivel em
www.desvirtual.com/scapes/index.htm) — no qual capta paisagens em
movimento através de seu celular, propondo fusdes a partir de
diferentes pontos de vista —, que a relacdo entre os dispositivos
eletrOnicos e as paisagens que se colocam no transito das pessoas é
cada vez mais presente. Nesse trabalho discute-se a questdo do
movimento, mesmo que se esteja parado em um transito
congestionado, pois o olho da camera continua a vagar, seja através de
um zoom, seja através do movimento da prépria camera do celular.
Assume-se 0 “nomadismo” (Beiguelman, 2005, p. 149-174) como
situacdo atual e comum das pessoas que vivem no fluxo das cidades e
dos deslocamentos, sejam veiculares, sejam através de dispositivos
eletronicos.

Discussdes similares sdo mostradas nos trabalhos do * Festival
Arte Mov” (disponivel em artemov.net) também feitos a partir de
cameras de dispositivos mdveis, que sempre apontam para questoes
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Figura 31
Tocata e Fuga
Nélio Costa

Filme a partir de celular,
produzido para o prémio Artemov.
Vencedor de 2007. Uma cdmera
estdtica revela o movimento grdfico
da cena, que se dilui no véo do
helicoptero.

como as do movimento estitico e dindmico, dos tempos ciclicos ou
ndo lineares e da fugacidade da imagem e do tempo vivido. Merecem
destaque o trabalho “Andorinhas”, de Ricardo Machado, no qual
propde-se uma visdo do tempo ciclica e ritmica, o trabalho Drive —
(E:), de Mauricio Castro, no qual move-se sem sair do lugar, “Se estou
certo, por que meu coracdo bate do lado errado?”, de Joacélico
Batista, questionando a continuidade e a imaterialidade, e o trabalho
“O paradoxo da espera do Onibus”, de Christian Caselli, propondo o
tempo da reflexdo e o tempo do deslocamento.

Na arquitetura também vém se avolumando exercicios, sejam
através de projetos reais, sejam através de ensaios criativos, que
discutem as ligagOes entre uma arquitetura fisica e uma arquitetura
que se realiza apenas no espago, como por exemplo, os projetos de
Hani Rashid para o museu “virtual” do Gugenheim, ou para a Bolsa
de Nova lorque, no qual a arquitetura se constréi em funcdo das
movimentacdes financeiras. Também se percebe que a propria
linguagem arquitetonica incorpora a forte relagdo que os softwares
passam a ter com o proprio projeto, como por exemplo, na proposta do
MVRDV de um software para fazer a gestdo de cidades (MVRDYV,
2003), ou no projeto do Dynaform Pavilion, da BMW, no qual as
pecas que constituem a espinha dorsal do projeto estrutural s6 se
tornam possiveis com o desenho em trés dimensdes, feito a partir de
softwares especificos (Brauer, 2002).

Além disso, a influéncia da experimentacdo proporcionada
pelo computador € evidente em trabalhos de escritorios com UN, de
Van Berkell, ou OMA, de Rem Koolhaas, ou Herzog & de Meuron,
ou mesmo de Zaha Hadid, que parte de eternas desconstrugdes, a
partir de multiplos pontos de fuga. Vemos também, nos trabalhos de
Jean Nouvell e de outros arquitetos, que também é préitica cada vez
mais comum a desconstru¢do de fachadas através de reticulas ou
imagens que aparecem ou desaparecem, controladas por dispositivos
eletronicos. A prépria automacdo da arquitetura sugere que cada vez

mais os espagos sofrerdo uma “cibridiza¢do”, embora muitos projetos
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ainda desenvolvam a relagdo entre redes on line e off line apenas como
apliques de dispositivos eletronicos na arquitetura.

E certo que o design grifico, ¢ mesmo o dos objetos, possui
uma escala propicia para essa experimentacio, pois se descarta com
mais facilidade aquilo que ndo funciona. Contudo, no design no
espaco essa experimentacdo também vem ocorrendo, mais
intensificada a partir do final da década de 90, fazendo com que
também nos espacos fisicos se divida as interpretagdes e leituras
possiveis entre enunciador € enunciatario, propiciando momentos
estéticos através da surpresa e da descoberta, envolvendo
verdadeiramente os receptores das mensagens. Com isso, o designer
contemporaneo deve estar apto a intercambiar linguagens. Mais do
que isso, esse designer deve ter a consciéncia de que se tornou um
enunciador, que deverd estar pronto para se comunicar através de
mensagens complexas, que envolvem a exploragdo de mais de um
sentido. Sincréticas e a0 mesmo tempo de facil compreensao.

A criagdo cada vez € mais ampla, sobrepondo as linguagens e
ritmos de uma midia ou disciplina na outra. Cabe ao designer a
compreensdo da complexidade de cada midia e da criacdo dirigida.
Desenhar, ndo s6 visualmente, mas vislumbrar todo tipo de
representacdo sincrética. A musica cabe aos musicos, 0 texto aos
escritores e redatores, a fotografia ao fotografo, a arquitetura ao
arquiteto e assim por diante, mas quando esses elementos se unem
com um objetivo em comum, o da manipulacio do destinatdrio em um
processo de comunicagdo, cabe ao designer comandar esse processo.
Nao que ele fard todas as especialidades que envolvem os projetos,
embora isso cada vez se torne mais usual, mas se utilizara das
competéncias de cada especialista para reunir todas essa linguagens na
mensagem requerida. Tém uma visdo muito mais geral e de processo.

A estética, invencdo propria do ser humano, na medida em que
compreende tempo e espaco de maneira diferente da dos outros

animais, ou que aprisiona o ritmo e dessa maneira cria toda uma
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estética ritmica, na qual prima a visio e a audicdio', expande-se
buscando o titil, o olfativo e até o gustativo. O designer passa a
utilizar todos esses recursos dos sentidos para se fazer perceber, em
um processo muito mais amplo do que se fazer ver. Toda a sua légica
argumentativa se expande e o seu discurso torna-se muito mais rico,
na medida em que deseja provocar no enunciatdrio a percep¢ao pelo
corpo todo. O designer contemporaneo deve compreender que as
rupturas propositais, que ird provocar na linearidade cotidiana dos
enunciatdrios, t€m igual importancia ao equilibrio ritmico no qual as
vidas desses receptores estdo imersas.

A interatividade ressaltada pela internet e multimidia fez com
que o design se tornasse muito mais inteligivel para o publico leigo,
mas por outro lado muito mais complexo, para conseguir direcionar a
percep¢ao do usudrio. Isso porque “... o objeto s6 se determina como
um ser identificdvel através de uma série aberta de experiéncias
possiveis e sO existe para um sujeito que opera essa identificacao”
(Merlau-Ponty, 1999, p. 219).

O objeto design se impde e se mostra ao sujeito operante na
relacdo. Essa relacdo se inverte na medida em que o antes objeto passa
também a agir sobre o sujeito. Tornam-se dois sujeitos com valores
em comum, € essas caracteristicas intrinsecas que evidenciaram o
design, através da exaltacdo dos sentidos no sujeito, faz com que este
0 queira a ponto de tornd-lo um objeto de valor. Busca-se cada vez
mais que toda peca de design impressione o receptor da mensagem
através da exaltacdo de todos os seus sentidos, para que de maneira
mais consistente esse design seja percebido e desejado, fazendo com
que o sujeito deixe-se contagiar, percebendo o design como auténtico
e valoroso. Percebe-se uma figuratividade consistente e reconhecivel
para que se detenha de maneira eufdrica ou disférica, contanto que a
experiéncia seja forte o suficiente para que nostalgicamente sempre

estejam relacionados sujeito e objeto.

! Conceito de estética ritmica em Leroi, André “O gesto e a Palavra”, p. 87.
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O designer deve ter a preocupacdo de que ele, como
enunciador, € o responsdvel por essa fratura no cotidiano dos
enunciatdrios, seja ela uma fratura brusca, seja uma entrada
progressiva em uma nova experiéncia estética, que € a visdo do antes
imperceptivel. A estética € sem duvida a encarregada por esses
momentos de suspensio do mundo ao redor. E o acontecimento
estético que une sujeito e objeto, suspendendo o tempo e o espaco,
propiciando a retirada do ritmo da cotidianidade para o ritmo daquele
novo mundo, representado nas pecas de design. O sujeito reveste-se
do objeto, ou o objeto reveste o sujeito, fazendo-se sentir pelo corpo,
para depois se separar dele, seguindo-se um momento nostélgico e de
intensa espera pelo que sucederd. Duas coisas no mundo que buscam a
perfeicdo (sujeito e objeto) caminham a conjun¢do. Para Greimas, em
“De La Imperfecciéon” (1997), o sentido de um texto, talvez podendo-
se estender para o sentido da vida, se d4 nessa busca pela perfeicao.
Ressemantizacdo através dessas fraturas do discurso, pela ruptura com
a cotidianidade, sucessivas conjungdes entre sujeitos € objetos.
Acontecimentos extraordinarios que acabam com a previsibilidade do
mundo para mostra-lo cheio de novas possibilidades.

Por exemplo, pode-se dizer que, de certa maneira, na animacao
tradicional a estaticidade se faz muito mais presente do que nos
modelos de animagdes atuais. Eram sempre imagens estdticas, que
dispostas em uma seqiiéncia, nos transmitiam a sensacdo de
movimento. Qualquer projecdo com mais de 12 quadros por segundo
nos causava a impressao de movimento continuo. Com a captacdo de
imagens para cinema e video, essa relacdo de estaticidade e
movimento de certa maneira foi alterada, pois quase que se esqueceu
dos frames. A imagem parecia realmente ter movimento € ser uma
coisa continua. Incorporou-se também o proprio movimento das
cameras que captavam essas imagens. Assim, movimentos de cameras
podiam e podem nos oferecer ritmos lentos ou rdpidos, sem que
tenhamos que mudar a quantidade de quadros por segundo em um
filme. A materialidade da cimera mudou a maneira de encarar
imagens animadas.
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Figura 32
Anuncio Unicef
Dro5a

Fusdo de imagem com ilustragdo,
refor¢ando o aspecto dramdtico da
cena.



J4 a computacdo grafica alterou substancialmente a visdo que
se tem a respeito de animacdes. Enquanto a cimera tem as suas
limitagdes ligadas a sua materialidade, que capta imagens de um
mundo exterior, o computador possibilitou gerar as imagens dentro
dele préprio, assim como simular efeitos de cameras e até simular
movimentos impossiveis para as mesmas. Essa maneira de se criar
imagens em movimento alterou a tal ponto as animag¢des que a no¢ao
que tinhamos de tempo e espago, ou seja, de ritmo das imagens,
também se alterou. Possibilitou o mergulho do espectador em
ambientes virtuais, tridimensionais e interativos.

A interatividade para o design contemporaneo ¢ fundamental.
Aqui, essa interatividade assume dois papéis de igual importancia.
Interagir significa que o usudrio ou o espectador, sujeito na relagao
com a animagdo, sofrerd alguma alteracdo durante e depois desse
momento estético. Sua percep¢do, sentimentos e razdo serdo alteradas,
devido a complexidade desse novo mundo gerado, a partir dessas
novas imagens em movimento. Interatividade também significa que a
imersdo nesse ambiente virtual altera por completo a nocao de tempo
que temos no mundo exterior a essas imagens. Nesses novos
ambientes criados pelos computadores, 0s sujeitos operantes sobre as
imagens sdo convidados toda hora a tomarem decisdes no percurso de
leitura, em um processo claro de embreagem. Sua no¢do de tempo se
altera e o usudrio/espectador passa a viver o tempo contido naquelas
imagens. E bem verdade que a liberdade nesses novos ambientes
imagéticos ndo é completa, pois segue pardmetros pré-determinados,
mas ainda assim, por exemplo, na Internet a decisdo de navegacdo esta
sempre nas maos de quem navega, ou deveria estar.

Essa maneira de se fazer design em movimento chamou a
atencao novamente para a importancia dos frames. Da mesma maneira
que um rolo de filme é passado frame a frame numa dada velocidade
em um projetor, sendo possivel isolar esses frames, constituindo cada
um uma imagem, no computador também & possivel isolar as partes
constituintes de um filme. O que muda, e podemos encarar como uma

mudanca substancial das animacgdes feitas em computador para as de
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Figuras 33 a 34
Filmes para Coca-Cola
Wieden + Kennedy

O primeiro storyboard mostra uma
animagdo com efeitos grdficos,
explorando os potenciais da
animagdo digital. O segundo filme
publicitario recria o ambiente do
jogo GTA, no qual o personagem
central é extremamente violento.
No filme da Coca-Cola, a cada
gole, ele se torna mais humano.
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Figura 35
Poster Anistia Internacional
180 Amsterdam

Poster grdfico com ilustragdo
vetorial. Estética que ganha corpo
com o desenvolvimento de
softwares de ilustragdo.

um rolo de filme, é que nas animag¢des em computador ndo hd a
necessidade da materializa¢do dessas imagens em um rolo. Nao h4 nas
imagens digitais em movimento a separa¢ao dos frames por uma barra
preta, como em um rolo. Quase se poderia dizer que aquelas barras
que separam as imagens impossibilitam qualquer relacdo entre elas. E
¢ dessa relacdo entre as imagens que a digitalizacdo das animacgdes
propiciou a passagem entre movel e imdvel. A fotografia que se
transforma. A multiplicidade da sobreposi¢do entre foto, cinema e
video. Considera-se um novo tempo, que € o tempo de duragdo entre
essas imagens, como se houvessem milhares delas formando aquele
décimo de segundo, sendo que € realmente possivel através do
computador captar esses fugazes momentos. Com isso, passa-se a
considerar, para o novo design, novos tempos, antes impensados e
novos ritmos. O tempo do mundo, o tempo do espectador, das suas
batidas de coragdo, da sistole e da didstole, o tempo desse novo mundo
digital e o tempo entre essas imagens.

O ritmo pela defini¢do do Diciondrio de Semidtica (Greimas &
Courtés, 1991) € bindrio, na medida em que € continuo e descontinuo.
Periddico, na medida em que realiza essa légica bindria em uma
extensao espacial. Relaciona imediatamente tempo e espaco, regendo,
de certa maneira, toda a vida animal. Os ritmos internos biolégicos
coordenando todo o funcionamento do organismo, a sistole e a
didstole, a inspiracdo e a expiragcdo, o sono e os periodos de vigilia, a
digestdo, os movimentos peristédlticos e assim por diante. A partir do
momento em que 0os animais se colocam no espaco, passam a interagir
com ritmos externos, como o dia e a noite, as estacoes do ano, 0s
climas, etc. O homem, um animal que nasce obcecado pelo tempo e
espaco (uma vez que a sua vida na terra se situa justamente na relacao
entre eles), sempre se preocupou em organiza-los, aprisionando-os em
suas realizacdes, como por exemplo, em um calenddrio ou na
arquitetura. O condicionamento de um individuo através do ritmo em
atividades coletivas, como a marcha, o movimento sistematico dos

operérios e assim por diante.
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TUNIT

Figuras 36 a 38
Anuincios e outdoor
180 Amsterdam

O primeiro anuncio mistura
ilustragdo e trabalho tipogrdfico
com a imagem do produto, em uma
estética retrd. Ja o segundo faz uso
da computagdo grdfica para
transformar um jogador em um
ciborgue. O outdoor abaixo propde
sair do formato convencional para
refor¢ar a mensagem.



A maneira diferente com que o homem, em relacdo aos
animais, considera o tempo e o espaco, resultando em um
comportamento a partir de medidas e varidveis, fez surgir uma estética
ritmica, sob a primazia da visdo e da audicdo, como ji foi dito
anteriormente. Seria interessante, entretanto, imaginarmos uma nova
estética baseada no tato e olfato, criando “sinfonias de contatos”,
“quadros de cheiros” (LEROI, 1990, p. 87-88), poemas doces,
arquiteturas para serem percebidas pelas maos. Embora nio
totalmente esquecidos, esses outros sentidos — que ndo a visdo € a
audi¢do — foram colocados em segundo plano, ndo fazendo de maneira
geral parte da cultura estética das pessoas. O design contemporineo
procura de alguma maneira valorizar todos esses sentidos,
principalmente o tatil, na tentativa de sensibilizar o receptor das
mensagens. De qualquer maneira, essa estética continuaria regida por
ritmos, presencas e auséncias, cheios e vazios, doces e salgados,
graves e agudos. Esses ritmos percebidos pelo corpo através dos
sentidos.

No design contemporaneo, o ritmo aparece como um forte
elemento estruturador, no sentido em que apontou para o intercambio
de linguagens entre as midias, ou melhor, ritmos peculiares a cada
uma foram transportados de uma midia para outra, na tentativa de
exaltar sentidos que antes ndo eram explorados nesta ou naquela.
Esses ritmos peculiares extravasam, perfazem-nas, sendo incorporados
pelo designer em uma tentativa de envolver o receptor, tanto nas
midias impressas como nas em movimento. Fotografias ndo sdo mais
simplesmente fotografias, sdo possibilidades de movimento, assim
como imagens em movimento passam a ser utilizadas impressas. As
modificagdes na nossa percep¢do de tempo € espaco passam a Ser
encaradas como fundamentais para a criagdo desse novo design. Na
busca por envolver o espectador, o designer propicia novos ritmos de
leitura do mundo ao nosso redor.

Exaltam-se todos os sentidos do receptor, o visual, o da
linguagem verbal, o tatil no tratamento de texturas e escalas, se

exacerba o sonoro, seja através da trilha sonora, seja através da
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Figuras 39 e 40
Sofa Games
Naked

Campanha, com pegas de street
advertising, que convoca os
sedentdrios a participarem de
jogos de futebol e brincadeiras
promovendo a marca Reebok.



Figuras 41 e 42
Anuincios
Crispin Porter + Bogusky

Anuincios que exploram de forma
bem-humorada o design dos
capacetes.

palavra escrita na midia impressa, palavra esta que ganha em
importincia na sua maneira de ser escrita e de se fazer ver, fazendo
com que quase possamos ouvir o som e o ritmo das palavras escritas.
Nao € a toa que cada vez mais a propria arquitetura absorve o poder da
palavra escrita através de intervengdes gréficas, aplicadas nas paredes
e nos pisos, tentando se escorar no design grafico para buscar uma
interatividade maior. Acontece que se o grafico for simplesmente
aplicado, arquitetura e design grafico continuardo a existir nos seus
tempos e espacos, pouco se relacionando, da mesma maneira como
um projeto de sinalizacdo feito posteriormente ao desenvolvimento do
projeto de arquitetura resolve o wayfinding que o arquiteto ndo
conseguiu, tornando o projeto gréfico e arquitetdnico mais pobres. E
necessdrio ainda buscar, na maioria dos projetos que fazem uso dessas
técnicas, uma simbiose maior entre as duas disciplinas.

O design contemporaneo busca, ainda, alienar o espectador do
mundo ao redor e trazé-lo para um mundo de informacdo. Quanto
mais informacdes de diferentes naturezas de sentido, melhor. Nao € a
toa que nos “main titles”* a tipografia ou a linguagem verbal escrita é
o fio condutor. Mais informagao incorporada ao texto, que ganha em
importancia, sendo o ritmo dessas palavras que determina o ritmo das
imagens e prepara o receptor para adentrar o universo do filme que
serd exposto em seguida. Quase que uma preparacdo, um ritual de
entrada em um mundo estético. A inducdo, a seducdo, para que o
receptor faca um contrato de que estd disposto a ser trazido para esse
novo mundo.

Como Lissitsky afirmou, uma pégina ja ndo é somente uma
pagina, pois carrega consigo uma quantidade enorme de informacao.
Segundo ele devemos “build a book like a body moving in space and
time, like a dynamic relief in which every page is a surface carrying

shapes, and every turn of a page a new crossing to a new stage of a

> Main Title éa denominacdo para a apresentagdo do casting em filmes de cinema. Ganhou
em importancia, emmovimento ¢ uma nova linguagem a partir do filme SEVEN, cujos
Main Titles foram feitos em 1995 pelo designer Kyle Cooper. A primeira intengéo de se
utilizar uma nova linguagem na abertura desses filmes foi feita em 1960 por Saul Bass para
o filme PSICOSE, de Alfred Hitchcock.
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single structure.” (Lissitsky in Blackwell, 1998, p. 8). Nesse processo,
a tipografia assume papel fundamental, pois € um dos principais
elementos estruturadores do design grafico. Na tipografia
contemporanea percebemos que o designer, ao diagramar e contagiar
0s textos, ndo estd s6 preocupado com a questdo da legibilidade e da
leiturabilidade. Modismos e o cardter técnico sdo apenas panos de
fundo para as suas realizagdes. A tipografia passou a envolver
questdes outras, mais abrangentes, como, por exemplo, a efici€ncia e o
poder da palavra escrita, revelando para que assunto, para quem € por
quem foi escrito e qual a sua intencao.

A tipografia tradicional, que pode ser encarada como um
processo essencialmente linear, € de certa maneira abandonada pelos
avangos tecnoldgicos e criativos, sobretudo, a partir da década de 90.
O fato de que as midias digitais tiveram seus textos encurtados por
motivos de legibilidade nas telas também € relevante, visto que foi
reduzida de maneira substancial a informacdo contida neles. A
tipografia vem socorrer essa perda de informacdo, tornando-se
responsavel pela contextualizagdo do texto. A informacdo escrita
fragmentada fez com que a tipografia ndo linear se impusesse.
Sugerem multiplos pontos de vista, interagindo cada vez mais com 0s
receptores das mensagens. Assim, a estética da tipografia foi alterada
para fazer com que o texto ganhe em significincia no que diz respeito
ao seu aspecto ritmico, seja sonoro, seja imagético.

A difus@do do uso do computador trouxe para perto dos
usudrios leigos a discussdo sobre tipografia. Cada pessoa em seu
computador estd apta a tomar a decisdo a respeito do “tipo” que ird
utilizar. Essa decisdo deixou de pertencer exclusivamente a um
especialista. Além disso, a disseminagdo dos computadores como
midias fez com que novos “tipos” tivessem que ser criados ou
desenhados para uma melhor leitura em tela. E de igual importancia,
também, o fato de que, antes um processo manual utilizado, sobretudo
sobre papel, passou a existir em uma tela de computador junto com
imagens e som. Ora, a prépria tipografia tornou-se imagem, € por que
ndo utiliza-la como uma?
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“A palavra lida ndo € uma estrutura geométrica num segmento de
espaco visual, é a apresentacio de um comportamento e de um
movimento lingiiistico em sua plenitude dindmica (...) hd uma certa
atitude corporal, um modo especifico de tensdo dinamica que &
necessdria para estruturar a imagem; o homem como totalidade
dindmica e viva deve colocar-se em forma para tracar uma figura em
seu campo visual como parte do organismo psicofisico...” (Werner in

Merleau-Ponty, 1996, p. 219).

Nesse ponto, sobretudo no final do século XX, a tipografia
passou a ser encarada como imagem. Sua textura, escala, cor,
desenho, cheios e vazios, seu ritmo também ganhou em importancia
da mesma maneira como a legibilidade e visibilidade. Como palavras
se tornaram imagens? Palavras, linhas, sinais graficos deixam de fazer
parte de textos corridos, que sdao implodidos em arranjos diferentes de
blocos de textos. O ritmo de leitura se tornou importante, a disposi¢ao
das palavras dirige o enunciatario na leitura pretendida, na medida em
que abre novas possibilidades de interpretacdo dos textos.

Essa nova dindmica das palavras escritas, ou melhor, dizendo,
o cardter imagético dos tipos, foi levado a tal ponto de fazer com que a
tipografia se tornasse importante inclusive para o cinema, no qual hé o
predominio de imagens. A tipografia tornou-se essencial para as
aberturas dos filmes (main titles). Invadiu, assim, todas as midias
imaginadas até hoje, desde as impressas, passando pelas em
movimento, até atingir a préprias edificacdes. Na arquitetura, a
tipografia vem deixando de estar apenas em suportes presentes no
espaco, para cada vez mais estar presente nos proprios materiais, ou
seja, presente na propria materialidade da arquitetura. Tornou-se forte
elemento estruturador de todas elas e forte elemento conector entre as
midias, a partir do momento que se tornou imagem da palavra escrita.
“Press work created from filmed images: filmed images made from

installation work: live advertising in public spaces: hidden advertising
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in computer gaming systems (...). There are no categories any more,
no such thing as advertising.”

O design contemporaneo busca, cada vez mais, a sua posi¢ao
no mundo da comunica¢do, como essencial para a construcdo de
textos sincréticos. Busca a perfeicao e a eficicia. Procura agir sobre os
enunciatdrios, contagiando-os, sensibilizando-os, anestesiando-os e
alterando seus humores para se fazer perceber. Realizou-se que a
correcdo € a exata aplicacdo das regras, relacionada a estética da
percep¢do, ndo garantem a legibilidade e a visibilidade de um
determinado texto. A visualidade se impde. Independe do sujeito ou
do objeto, mas depende da relacdo entre eles, da formacdo de um
objeto de valor. De algo que, reconhecido naquele objeto, nos detenha
e nos faca mergulhar nessa nova relagdo, saindo dela ressemantizados,
alterados na nossa maneira de perceber o mundo.

As informacOes que o design deve comunicar sdo cada vez
mais complexas, embora fragmentadas, aplicadas a variadas midias,
de natureza de sentidos diferentes e para receptores, que cada vez mais
bombardeados por essas informacOes, acabaram por sofrer o
embotamento de seus sentidos. A criacdo para o design teve que, de
certa maneira, abarcar todas essas midias, cada uma com as suas
singularidades, cada uma com suas linguagens especificas. Tarefa
ardua demais para uma pessoa s, mas que organizada em equipes
interdisciplinares talvez pudesse dar conta do recado. Equipes
formadas por musicos, maestros, designers graficos, tipograficos,
multimidias, diretores de cinema, fotdgrafos, redatores, escritores,
artistas plasticos, arquitetos, entre outros, passaram a trabalhar cada
vez mais de maneira integrada, trocando informacdes. Assim,
profissionais de diferentes dreas comegaram a criar para diferentes
midias.

As linguagens préprias de cada profissional e de cada midia

acabaram extravasando, criando pontos de intersec¢do de linguagem

3 Van Dooren, Dirk, diretor do grupo de design britanico Tomato, em entrevista
concedida a Stefania Bricchi para Interni On Line
(www.mondadori.com/interni/uk/incontro/tomato_print.shtml)
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Figuras 43
Banner para internet Mini Cooper
Glue

Essa pega publicitaria faz uso de
dois banners. Um no qual aparece
uma mensagem publicitaria,
convocando o usudrio a segurar,
com seu mouse, a poténcia do
carro, que aparece no segundo
banner.

<PREVIOUS NEXT >

entre essas midias, a0 mesmo tempo em que ocorria o0 esgotamento
das midias mais usuais. A midia impressa ja ndo atraia mais a atencao
dos enunciatdrios como se pretendia, assim como letreiros iniciais dos
filmes de cinema mais dispersavam do que preparavam o espectador
para o filme que viria a seguir. Os designers, através de suas equipes,
comecaram a intercambiar linguagens, buscando resgatar a atenc¢do do
receptor que se esvaia. Quase sem querer, comegaram a incorporar
ritmos de uma midia na outra, estimulando sentidos que ndo eram
exaltados nessa ou naquela midia, chamando a aten¢do para o objeto

design.
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Figura 44
Vodka Chopin
Wieden + Kennedy

Com uma direg¢do de arte
sofisticada, a campanha consegue
posicionar a vodca em um patamar
diferente das tradicionais.



O que foi antes aplicado como uma maneira de chamar atencdo
vem sendo percebido como uma maneira extremamente eficiente de
comunicar, em diferentes midias, de maneira integrada. Nao
dispersando a aten¢do do receptor, mas pelo contririo, captando sua
total atencdo, fazendo-os se relacionar com o design de maneira
intensa, sensibilizando-o, alienando-o do mundo ao redor, buscando a
fratura do cotidiano e uma ressemantizacao tdo intensa que passa a
relacionar por um longo tempo sujeito e objeto.

O design sincrético sensibiliza, tornando os momentos de
relacdo entre sujeito e objeto momentos extraordindrios, que mostram
novos pontos de vista, novas possibilidades de interpretacdo do mundo
ao redor. Novos ritmos, novas relacdo de tempo e espago sao criados
por esse design, suspendendo ou alterando a concep¢ao de tempo e
espaco diacrdnica a que estdvamos acostumados. Induz e seduz o
enunciatdrio, incorporando novas linguagens a diferentes midias,
fazendo com que, por exemplo, a linguagem verbal representada pela
tipografia passe, no momento em que ela € encarada como imagem de
si mesma, a excitar outros sentidos como o tatil e o sonoro. Assim, o
design contemporaneo, utilizando-se dessa estética ritmica — agora
explorada em vdrios sentidos, ndo s6 através da visdo e da audigdo —,
busca seduzir e captar a atengdo total do enunciatério, objetivando o
encontro estético que se dd através da fratura da cotidianidade. A
evolucdo do design griafico no sentido de se pautar por estratégias
sensiveis pode contribuir muito para que o design no espagco também
possa incorporar definitivamente essas estratégias, objetivando a

interagd@o entre sujeitos e objetos de maneira mais efetiva.
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PADROES E SINGULARIDADES

Dada a complexidade dos sistemas comunicativos que se
colocam no ambiente da comunicagdo contemporinea, ¢ cada vez
mais comum buscar amparo nas ciéncias tradicionais, como a fisica, a
biologia e a matematica. Essa relacdo pode ser explicada, porque essas
disciplinas ja vém hé& algum tempo conseguindo desvendar a
complexidade de determinados sistemas. Os processos, métodos e até
mesmo a prdopria visdo sobre esses sistemas a partir, sobretudo da
matematica, faz com que de um lado elimine-se o desconfortante
esoterismo pelo qual passa a visdo publicitdria sobre esses sistemas
comunicativos e, a0 mesmo tempo, de outro lado, consiga-se amparar
as proprias analises semidticas que abordam esses sistemas.

No livro “Emergéncia”, de Steven Johnson (2003), essas
questdes ficam evidentes quando olhamos para o exemplo que
emprega para explicar as questdes dos padrdes e dos sistemas
emergentes. A partir da andlise do que acontece com a bactéria
Dictyostelium discoideum, Johnson consegue transpor o conceito de
sistemas emergentes para a analise dos sistemas comunicativos,
sobretudo aqueles imersos nos grandes centros urbanos. Sobre o
mistério que até entdo rondava o comportamento da bactéria, Steven

Johnson escreveu:

“Se vocé estiver (...) em alguma regido suburbana ou rural, é possivel
que um Dictyostelium discoideum esteja crescendo por perto. Em um
dia seco e ensolarado (...) verd, talvez, uma substincia esquisita
cobrindo alguns centimetros de madeira apodrecida. (...) se vocé
observar o Dictyostelium discoideum durante varios dias (...) vai
descobrir que ele se move pelo chio muito vagarosamente. Se as
condi¢des climaticas se tornarem umidas e frias, vocé pode voltar ao
mesmo lugar e verificar que a criatura simplesmente desapareceu.
Sera que ela foi para algum outro lugar no bosque? Ou de alguma
forma sumiu no ar, evaporou-se como uma poc¢a d’agua? (...)

O fato ¢ que nada desapareceu no jardim. (...) Quando o ambiente ¢

mais hostil, o discoideum age como um organismo Unico; quando o

113 2

clima refresca e existe uma oferta maior de alimento, “ele” se
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transforma em “eles”. O discoideum oscila entre ser uma criatura

Unica e ser uma multiddo.” (Johnson, 2003, p. 10)

A forma como um organismo simples pode se organizar de
maneira complexa, sem que haja um lider planejando os movimentos,
elucida, de certo modo, como ¢ possivel entender ou mesmo interagir
com sistemas comunicativos, como o sio os sistemas de identidade ou
mesmo como sio nossas grandes cidades. Esses sistemas que podemos
depreender, a partir da andlise dos fendmenos observados através do
discoideum, t€tm em comum o fato de serem extremamente simples na
sua composi¢do original ¢ nem por isso deixam de se complexificar,
na medida em que os elementos se combinam segundo uma série de
variaveis. Além disso, caracterizam-se por serem sistemas “bottom-
up” e ndo “fop-down”, ou seja, ndo existe alguém ditando ordens ou
procedimentos. E a inteligéncia coletiva, se é que se pode chamar
assim, que acende a partir de centelhas iniciadas pelas varidveis que
conformam os ambientes nos quais se véem imersos. Ou seja, o
conjunto ¢ mais importante do que os individuos.

Esses sistemas sdo adaptativos e complexos, ndo de uma
complexidade entropica, ou cadtica, como nos faria supor a maioria
dos publicitarios que interagem com criacdo de marcas, ou que nos
fariam também supor os arquitetos-urbanistas que interagem com as
cidades. Na verdade, esses sistemas sd@o de uma complexidade
organizada, ditada por padrdes. Os sistemas complexos t€ém como
principal caracteristica serem constituidos por “multiplos agentes
interagindo dinamicamente de diversas formas, seguindo regras locais
e ndo percebendo qualquer instrucdo de nivel mais alto.” (Johnson,
2003, p. 15).

Contudo, se nossas cidades, ou mesmo os sistemas de
identidade de marca, ou demais sistemas comunicativos complexos se
desenvolvessem apenas dessa maneira, o resultado poderia tender a
formag¢do de tecidos cancerosos, ou mesmo na desarticulacdo do
proprio sistema, como defendeu Lewis Mumford em seu artigo-

manifesto, publicado pela New Yorker, em 1962, contra “Morte e

DESIGN LIQUIDO. COMUNICAGAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA | 67



Vida nas Grandes Cidades”, de Jane Jacobs. Por vezes isso ocorre,
sobretudo com as grandes cidades, ou com sistemas de marcas que
acabam por se tornar grandes e complexos, interagindo com diversas
sub-marcas, perdendo a sua propria identidade ou singularidade. Isso
quer dizer que muitas vezes em que os sistemas tém seus limites
alargados, constituindo outros sistemas, estes podem deixar de
colaborar entre si, ou mesmo ndo produzirem sentido a partir dessa
colaboragdo. Nada resultaria dessa interacdo que pudesse ser
aproveitado de maneira pragmatica.

Esses sistemas citados acima também s3o “emergentes”, pois
deve haver um macrocomportamento observavel a partir das
interacdes locais. Ou seja, a partir da interagdo desses sistemas, sdo
gerados padrdes de niveis mais altos, que resultam serem aplicaveis.
Existe uma logica reconhecivel criada a partir da interagdo entre esses
elementos. A partir da inteligéncia emergente, torna-se possivel
contrariar, em parte, os prognosticos de Mumford de que um tecido
urbano que cresce exageradamente e de maneira dindmica resulta
necessariamente em um tecido canceroso, pois os proprios agentes, a
partir do feedback dado pelo proprio sistema, podem encontrar formas
de se auto-regularem, buscando um equilibrio homeostatico.

Sado Paulo, diversas vezes citada como uma cidade na qual
impera a falta de organizacdo (sob muitos pontos de vista realmente o
¢), dado o seu tamanho também possui ilhas, ou sistemas, que nao
podem ser considerados desorganizados. Possui bairros e distritos que
funcionam muito bem e que muitas vezes, através da auto-gestdo,
conseguem se regular. Mesmo se entrarmos em uma favela, que ¢
considerada a antitese do wurbanismo dado pelo racionalismo,
perceberemos que existe uma ordem que regula os processos € as
praticas sociais dentro desse tecido. Acontece que, dada a velocidade
com que a cidade de S@o Paulo cresceu, é natural que o equilibrio do
sistema como um todo passe por transigoes.

Sao Paulo, até o inicio dos anos 2000, sofreu (e ainda sofre)
com a violéncia presente nas ruas da cidade. A partir de 2002, os

assassinatos e a violéncia vém diminuindo a passos largos, porém
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Figuras 45 e 46
Diagramas de fachada
DPZ

Diagramas que fazem parte do
sistema de codificagdo de projetos
do escritorio acima. Procuram, a
partir da posi¢do da casa no
terreno, bem como de sua relagdo
com a rua, determinar um
zoneamento visual, no qual o
usudrio tem a percep¢do de onde se
localiza no empreendimento, a
partir da relagdo entre puiblico e
privado. Assim, as casas mais
soltas no terreno estdo na regido
mais periférica e as casas mais
alinhadas no limite do terreno se
localizam nas zonas mais centrais
do empreendimento.
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Figura 47
Transect
DPZ

Diagrama de transi¢do que propoe
zoneamentos funcionais em fun¢do
da posi¢do da construgdo dentro
do empreendimento.



Figura 48
Diagrama de transigdo
DPZ

Perspectivas que mostram na
pratica o zoneamento funcional que
determina a paisagem urbana. Um
sistema de codificagdes inter-
relacionadas, que dirige a
ocupagdo do solo, conforme a
posicdo da edificagdo. Tenta, com
isso, recriar a espontaneidade de
um bairro ndo planejado.
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ainda se estd longe de niveis ideais, como pode ser constatado em
pesquisas realizadas pelo DataFolha. Contudo, aliando-se um pouco
mais de investimento em infra-estrutura urbana, com politicas sérias
de educagdo, com bares e restaurantes fechando mais cedo em
determinadas partes da cidade, além de se investir em politicas de

seguranga, o que se vé ¢ um inicio de reflorescimento da rua. Vé-se
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uma cidade que vai buscando sua inspiragdo na qualidade da rua da
década de 60, que ainda fervilhava, propiciando mais o encontro face-
a-face entre os cidaddos. Ainda € possivel que uma cidade como Sao
Paulo caminhe para encontrar seu equilibrio homeostatico,
construindo efetivamente uma identidade, definida a partir de suas
singularidades. Esse encontro face-a-face que se da através da rua é o
que, de certa maneira, propicia uma troca de informacdes entre
pessoas e entre o publico e o privado, como a propria corrente
sanguinea de um organismo. As pessoas conseguem por meio do
contato diario na rua perceber mais o conjunto, trabalhando, mesmo
que a principio inconscientemente, para a constru¢do de um todo.
Nesse momento, o coletivo torna-se mais importante do que as agruras
individuais.

Entende-se, a partir disso, porque urbanistas digladiam-se com
incorporadores contra os condominios fechados, compreendendo que
estes acabam por se configurar como verdadeiras placas de colesterol,
entupindo as veias que fazem circular informag¢des. No momento em
que o muro cria zonas de exclusdo, interfere na vitalidade, ou mesmo
na seguranca urbana. Contudo, os mesmos arquitetos que se
posicionam contrariamente aos condominios ndo tém uma postura
ativa no sentido colaborativo, excluindo-se do processo de
desenvolvimento da propria cidade. Com isso, o tecido urbano
prescinde de uma figura importante, que € a intervencdo do arquiteto.
O sistema ndo consegue atingir o equilibrio, porque na maioria das
vezes o projeto ndo interage com o urbano, limitando-se ao lote.

Usamos esse exemplo para mostrar que tanto o que Jacobs
como Mumford afirmam pode ser considerado pertinente, conforme a
situagdo na qual se encontra o equilibrio do sistema. Decisdes erradas,
mesmo que em pequenas escalas, acabam por direcionar todo um
sistema a entropia, como previu Mumford. Porém, a vitalidade urbana
ndo pode e ndo deve ser explicada somente pelo acaso e pela
combinatéria casual de variaveis. Assim como, o tecido urbano nfo
pode ser entendido como um sistema emergente puro, pois 0 tempo

todo agentes interagem com eles, redefinindo-os. Isso quer dizer que ¢
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Figuras 49 e 50
Diagramas diversos
Epigram

O primeiro diagrama define a
paisagem da rua, bem como seu
paisagismo, propor¢des e desenho,
em fungdo de um zoneamento
funcional, que se baseia na posi¢do
da rua dentro do empreendimento.
O segundo diagrama define o uso e
ocupagdo do solo, em fun¢do do
tecido urbano estar mais na
periferia, ou em posi¢do central no
empreendimento.
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possivel interagir com esses sistemas, desde que se observe e leve-se
em consideracdo os proprios feedbacks dados.

A situagdo se complexifica ainda mais, porque ndo podemos
entender cada sistema de maneira isolada, ou seja, uma cidade
complexa como S3o Paulo é formada por diversos sistemas que
interagem entre si. Assim como ndo podemos entender a marca de
uma determinada empresa isolada de seus concorrentes, ou mesmo de
outras empresas, mesmo que a principio ndo tenham relagdo com a
referida marca. Todos os sistemas tém que interagir, pois ¢ dessa
interacdo que resulta grande parte da adaptacdo. A partir da intera¢do
de sistemas semelhantes, ou mesmo relacionaveis, aumentam as
possibilidades da geracdo de padrdes reconheciveis, seja simplesmente
porque ao aumentarmos a quantidade de sistemas a probabilidade de
termos um padrdo reconhecivel aumenta, seja também porque um
sistema pode influenciar o outro. Isso ¢ muito evidente no proprio
ambiente urbano, no qual o espago se atualiza todo o tempo, em um
fluxo constante, lugarizando-se, assim como o lugar decai em espaco,
no momento em que a organiza¢do dos padrdes deixa de ser
reconhecivel, ou mesmo querida por uma determinada época e agentes
culturais.

Tudo isso quer dizer que, em ultima andlise, ndo basta os
sistemas serem complexos e emergentes; eles também tém que ser
adaptativos, ou seja, ficarem mais inteligentes e se transformarem
conforme os estimulos provindos dos ambientes que os circundam e
os envolvem. Contudo, para quem projeta sistemas comunicativos,
sejam eles arquitetonicos, espaciais, de identidade de marca, ou
qualquer coisa que relacione projeto, pessoas e variaveis ambientais, ¢
muito incomodo (ou talvez em muitas vezes seja comodo) que a
interacdo com esses sistemas seja complicada, fazendo, por vezes,
com que os profissionais especialistas nesses assuntos fiquem de
bracos cruzados, esperando que uma ou outra variavel induza um
sistema de maneira aleatdria ou casuistica.

Isso ndo precisa ocorrer, pois € possivel que paremos de

apenas analisar os proprios fendmenos para também poder interagir
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com eles. A grande questdo que se coloca ¢ a de como tornar um
sistema complexo e emergente também um sistema adaptativo e
garantir certos controles sobre essa adaptatividade. E sem duvida
possivel percebermos pistas de como isso ocorre, no momento em que
olhamos para as sociedades em rede que se conformam e se auto-
regulam através da Internet e que, também, na maioria das vezes
possuem processos indutorios na sua conformagdo. Ou seja, também
ndo sdo sistemas emergentes puros.

Porém, entender como se comportam esses sistemas
emergentes ¢ de suma importancia para compreender como ¢ possivel
induzir a formag¢do ou o desenvolvimento de sistemas comunicativos.
A 1nabilidade das agéncias de publicidade em perceber essa mudanga
da midia de massa para o encontro face-a-face, é perceptivel pelo voo
ainda cego que fazem sobre o design no espago, tentando trabalhar a
arquitetura ou mesmo o ponto-de-venda. O status da arquitetura e a
ascensdo do design urbano em relagdo ao urbanismo também sdo
sintomaticos de que a busca pela homeostase desses sistemas ndo
passa mais necessariamente pela publicidade de massa ou mesmo pelo
urbanismo colorindo mapas, identificando esta ou aquela populacéo,
como se nao se misturassem. Os espagos, tanto bidimensionais quanto
tridimensionais, sdo cada vez mais comunicantes.

Parece certo que o estudo sobre os padrdes que influenciam,
ou mesmo sdo gerados a partir da relagdo interna de sistemas
complexos, ou ainda da inter-relacdo entre esses sistemas, ¢
fundamental para se compreender como € possivel induzir as relagdes
desses sistemas comunicativos. Mas parece igualmente certo que as
varidveis dadas pelo ambiente também sdo vitais para se conseguir
induzir esses processos. Tentar distinguir repeticdes de estruturas, ou
mesmo conformagdes mais complexas dessas estruturas ajuda a
compreender quais variaveis ambientais podem interferir no processo
de combinag¢do entre os elementos de um sistema. Assim como
trabalhar o ambiente e suas variaveis faz com que abandonemos uma
complexidade dada apenas pela sobrecarga de informagdes, para

adentrarmos uma outra complexidade que ¢ a dos préprios sistemas
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auto-organizativos, que possuem “uma personalidade coerente, uma

personalidade que se auto-organiza a partir de milhdes de decisdes
individuais, uma ordem construida a partir de interacdes locais.”
(Johnson, 2003, p. 29).

Poderiamos pensar, entdo, que a figura do designer, ou mesmo
dos departamentos de marketing ou de produto imobilidrio estdo
fadados ao esquecimento, ou a deterioragdo. Talvez a maioria dos
profissionais que nao conseguir compreender a mudanga de cenario
pela qual atravessa os sistemas de comunicagdo estejam com seus dias
contados. Contudo, nd3o podemos nos esquecer de que tanto os
sistemas urbanos como os sistemas de identidade de marca, assim
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Figuras 51 e 52
Lojas Bisazza
Studio Novembre

Espagos multifuncionais
combinam-se com grafismos e
imagens feitas a partir de pastilhas.



como qualquer sistema comunicativo, ndo sdo verdadeiramente
anarquicos a qualquer regra “fop-down”, nem tampouco
absolutamente auto-regulativos. Ha que se imaginar uma orquestra,
extremamente afinada e que toca junto ha décadas. E natural que ela
ndo aceite ou mesmo expulse a maioria dos novos maestros que se
candidatem a regé-la. O préprio coletivo dara conta dos maestros que
tentarem se impor pela for¢a, modificando completamente o status
quo, ou mesmo expulsara aqueles que ndo tiverem habilidade
suficiente. Somente aqueles que tiverem a sensibilidade para perceber
os indicios que o préprio grupo coloca acerca de suas proprias regras
autodefinidas sera bem-sucedido. Somente o maestro que perceber os
feedbacks dados pelo proprio sistema € que serd o escolhido do grupo.
Em outras palavras, os profissionais de marketing e design deverdo
trabalhar a sua sensibilidade, a fim de conseguir interagir com
sistemas em movimento, oOu mesmo criar novos sistemas
comunicativos € comunicantes.

Nesse momento, que adentramos essa outra complexidade,
podemos entender melhor como se relacionam identidade e sistema
complexos. Ao pensarmos em uma cidade isso se torna ainda mais
claro, pois um lugar ¢ formado pelas prdoprias interagdes entre os
usudrios dos espagos, agentes interventores, como o poder publico,
pela propria historia e caracteristicas locais, bem como pelo proprio
relacionamento vinculativo que cada pessoa possui com O
determinado lugar. Isso quer dizer que, por mais que cada pessoa
construa uma imagem sobre o espago, existe em ultima analise uma
personalidade coerente que o transforma em lugar para um grupo de
pessoas. Isso significa que o espaco se transforma em lugar no
momento em que consegue produzir sentido, ou no momento em que

consegue gerar singularidades.

“Uma cidade ¢ um tipo de maquina de ampliar padrdes: seus
bairros s3o uma forma de medir e expressar o comportamento
repetitivo de coletividades maiores — capturar informacdo sobre

comportamento do grupo e trocar essa informagdo com o grupo.
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Como esses padrdes retornam para a comunidade, pequenas mudangas
de comportamento podem rapidamente se amplificar em movimentos
maiores: lojas de primeira linha dominam as principais avenidas,
enquanto que a classe operaria permanece aglomerada invisivelmente
nas vielas e ruas transversais; os artistas vivem na margem esquerda,
os banqueiros e investidores no bairro chique. Vocé ndo precisa de
regras € projetistas urbanos para criar deliberadamente essas
estruturas. Tudo o que vocé precisa sdo milhares de individuos e
algumas regras simples de interagdo. As reluzentes vitrines das lojas
atraem mais reluzentes vitrines de lojas e empurram os mais pobres
para a parte escondida. No ha a necessidade de um bardo Haussmann
nesse mundo, apenas alguns padrdes repetitivos de movimentos,
ampliados em formas maiores que duram por vidas inteiras:

aglomeragdes, favelas, bairros.” (Johnson, 2003, p. 29).

A citagd@o acima, na qual Johnson vai ao limite na crenga sobre
os sistemas complexos emergentes ¢ adaptativos, mostra o grau de
subjetivacdo que existe no projeto. Ou seja, por mais que se invista em
regras explicitas, em desenhos formais e organizados, a sociedade
atingida por esse projeto acabard por adapta-lo as suas necessidades.
Nao hé a possibilidade de baixar decretos a esses sistemas de maneira
a transgredir sua propria natureza. As transformagdes sdo muito mais
evolutivas do que revoluciondrias, embora, algumas vezes,
intervengdes mais contundentes, consigam realmente redirecionar o
desenvolvimento desses sistemas.

O projeto, bem como as diretrizes que constrdi, precisam
derivar do contexto para que adquiram legitimidade, a fim de serem
absorvidas pelos wusuarios de determinado espaco. Projetos
desvinculados do contexto e que ndo objetivam a formacdo de lugares
serdo abandonados ou adaptados para as necessidades dos sistemas
que interagirdo com eles. Porém, apesar dos padrdes e do proprio
contexto determinarem, de certa maneira, o desenvolvimento do inicio
das cidades, bem como de grande parte de seu desenvolvimento,
acredita-se, talvez contrapondo-se a Johnson, que existe a
possibilidade de intervengdes ‘“Haussmanianas” nos ambientes

urbanos. Justamente em Paris, percebe-se que muitos dos boulevares
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abertos inicialmente para reorganizar a cidade, eliminando as
barricadas e trincheiras dos opositores ao regime vigente, encontram-
se hoje plenamente absorvidos pelo proprio tecido urbano, mostrando
que também foram absorvidos pela populacao.

E bem verdade que os padrdes se impdem na conformagdo
desses sistemas comunicativos complexos, mas ¢ verdade também que
determinadas intervengdes podem redirecionar os proprios sistemas.
Isso nos leva a pensar que o grau de subjetivacdo, onde objetos
invertem seus papéis com sujeitos e vice-versa, faz com que se mude
radicalmente a maneira de se projetar nos ambientes urbanos
contemporaneos, mas, por outro lado, ndo invalida o proprio projeto,
apenas o modifica na sua concepg¢do tradicional. Projeto passa a ser
sindbnimo da criagdo de vinculos comunicativos, nos quais ha um
reconhecimento dos padrdes dados pelas relagdes internas ao proprio
sistema e também dados pelas variaveis ambientais, ou contextuais.
Passa a ser sindnimo, por conseguinte, de intera¢do, pois o projeto
passa a depender cada vez mais da sua relagdo com os usudrios e da
producdo de sentido que se faz a partir dela. Ou seja, o projeto ndo ¢
mais definidor, mas sim no maximo um indutor de interagdes.

Ao tomarmos a legislagdo brasileira, que procura regular a
producdo arquitetonica e urbanistica no Brasil nos ambitos federal,
estadual e municipal, podemos perceber que o processo projetual ja
sofre com uma ldgica homogeneizante no seu nascedouro, tornando
muitas vezes inviavel a produgdo de singularidades. Percebemos na
legislacdo federal, dada pela lei 6766 que deverd ser substituida em
2008 por um novo plano de lei, que a regulamentagdo ¢ extremamente
rigida e excessiva.

Parte-se do pressuposto que quanto mais se regular, mais se
tera qualidade no uso e ocupagdo do solo. Percebemos por nossas
diversas cidades, e Sdo Paulo ndo ¢ diferente disso, que
invariavelmente isso ndo ocorre. Ao regular de maneira excessiva e a
distancia, ignora-se as necessidades locais, bem como seus contextos.
Mais do que isso, ndo estimula que sistemas complexos e emergentes
possam ter inteligéncias prdprias, ou locais. As proprias leis reduzem
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a aclamada criatividade brasileira. Nao estamos falando aqui na
criatividade da bricolagem ou do provisorio, mas sim da criatividade
gerada a partir da interagdo entre os diversos agentes organizadores e
interatores do espaco. Nao ha a menor possibilidade do didlogo ou da
inovagdo por parte desses sistemas. O que equivale a dizer que ndo
existe espago para sistemas “bottom-up”.

Percebe-se que essa ldgica homogeneizante ¢ dada pela propria
cultura e, por conseguinte, pela visao de mundo. No caso dos espacos
urbanos isso ¢ ainda mais evidente, pois a logica ja vem estruturada
desde a legislagdo até a pratica projetual. Busca-se a formacao de uma
estrutura fechada e que de certa maneira seja facilmente manipulavel,
mas o que se observa ¢ justamente o oposto. Um emaranhado de leis
que se superpdem, gerando o caos e brechas para que se burle as
mesmas leis que deveriam tornar o projeto uma coisa hermética. Essa
regulamentacdo excessiva faz com que as préprias comunidades ndo
tenham como, ou nem cheguem a ter interesse, em interagir com os
sistemas que deveriam lhes dizer respeito. Indo ao limite, podemos
inferir que a prdpria base da legislagcdo brasileira urbanistica leva a
formar cidaddos infantilizados, que n3o sabem caminhar pelas
proprias pernas.

Por conta disso, a compreensdo do que vem a ser esses
sistemas “bottom-up” nao ¢ facil para aqueles que estdo acostumados
com o positivismo legalista brasileiro, pois entender que a
jurisprudéncia leva a auto-regulacdo ¢ um passo demasiado grande.
Principalmente, porque ao se tentar compreender esses sistemas, se
alegara que gerardo o caos e a anarquia. Ora, isso ndo ¢ verdade, ainda
mais porque o que ¢ dito aqui € que os sistemas “bottom-up” nao
devem excluir por completo os sistemas “fop-down”, ou mesmo que
ndo se deva, ou nao se possa induzir os sistemas “bottom-up” dentro
do escopo da comunicagdo, na dire¢do em que se pretende, sem
intervengdes com uma certa hierarquia. Porém, a manipulacdo desses
sistemas ¢ muita mais complexa do que um uma simples imposi¢do
“top-down”. Primeiro, porque as regras nem sempre sdo explicitas e

sdo geradas, muitas vezes, pelos proprios agentes de um sistema. Em
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segundo lugar, porque exige-se que os cidaddos efetivamente sejam
ativos e, em terceiro lugar, exige que se mude grande parte da nossa
visdo de mundo.

Os sistemas “fop-down” buscam, em geral, uma
homogeneizagdo dos individuos interatores ¢ também dos padrdes
emitidos por eles. Quase se poderia dizer que, segundo esses
principios, a sociedade ideal seria aquela na qual quase ndo ha pontos
fora da curva. Ou seja, ndo ha discrepancias para ndo se ter que lidar
com elas. Bem diferente dessa ldgica homogénea ¢ a logica
homeostatica proposta pelos sistemas “bottom-up”. Equilibrio nao
significa que todas as varidveis sejam semelhantes ou simétricas
aquilo que se pretende. Existe o equilibrio no qual os vetores se
anulam e nem por isso possuem a mesma forca ou velocidade. O
equilibrio dindmico ¢ mais interessante, na medida em que abarca
situagdes antagOnicas e consegue, ao mesmo tempo, chegar a
homeostase. Ou seja, introduz a heterogeneidade na homogeneidade e,
mesmo assim, consegue estabilizar-se.

A nocdo de singularidade aparece nesse momento, fazendo
com que possamos melhor definir o conceito de identidade.
Poderiamos dizer que a singularidade reside ndo sé no equilibrio do
sistema, mas também nas diversas forcas que o conformam. Dessa
maneira, a identidade abrange singularidades em uma cadeia continua,
porém ndo linear. Abrange assim a diversidade, fazendo com que s6
se atinja a singularidade a partir do confronto. Isso quer dizer que nem
sempre a singularidade objetiva o enunciatario médio. Ou seja, nem
sempre o sistema comunicativo, identificado a partir de sua
singularidade, estd direcionado as massas. Isso faz com que seja
absorvido em primeiro lugar por pessoas que possuem uma
sensibilidade calcada na modernidade, para depois adentrar o centro
de determinada cultura.

Desta forma, segundo Steven Johnson, inauguramos uma
terceira categoria que contribuiria as duas iniciais de McLuhan, o
meio ¢ a mensagem (Johnson, 2003). Essa terceira categoria seria a
das regras do préprio sistema. Mais “top-down” ou mais “bottom-up”,
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esses sistemas sempre acabam sendo regidos por regras. Regras da
coletividade ou regras a partir de instdncias superiores. Na verdade
tanto faz, pois o resultado de certa maneira ¢ o mesmo (o da influéncia
no proprio sistema), desde que baseado e ancorado em sistemas de
feedback. E o sistema de regras iniciais que ira definir, a partir da
interatividade, o percurso pelo qual caminhard o desenvolvimento do
sistema. S@o0 essas mesmas regras que definem se o sistema sera mais
“top-down” ou mais “bottom-up”, e sdo também regras que muitas
vezes definem a longevidade de um sistema. Em outras palavras, a
qualidade das regras sera definidora de grande parte da qualidade que
se tem em termos de interatividade e longevidade de um sistema. No
fundo, essas regras acabam por funcionar como filtros que nos ajudam
a garimpar informacao relevante em um banco de dados. Ao se alterar
a natureza, bem como a regra que configura o filtro, alteramos por
completo as respostas obtidas.

Isso faz com que inauguremos um novo estagio da
comunicagdo, no qual o meio continua sendo tdo definidor da
mensagem como sempre o foi, porém, o sistema de regras criados para
o desenvolvimento de determinado sistema torna-se também, se nio
mais, igualmente fundamental na definigdo da mensagem. Se
pensarmos em um sistema de identidade de marca, podemos entender
que o que importa no fundo ¢ a interatividade com os diversos
publicos, bem como a qualidade dessa intera¢do. Afinal, quem
constrdi a maior parte do valor de uma marca sdo os publicos desta e
ndo os departamentos de marketing. Essa inversdo ¢ fundamental para
se compreender que o poder estd nas maos dos usuarios desses
sistemas, mas ndo ¢ por isso que se deve abandond-los a deriva. Os
departamentos de marketing, assessorados por escritorios de branding
ou design, devem induzir e contribuir na defini¢do dos filtros que
existirdo, a fim de que os usuarios consigam obter informagdes
relevantes a partir de dado sistema.

Assim, o design torna-se peca fundamental ao ter que instaurar
os meios através dos quais acontece essa interagdo. A experiéncia € a

sensibilidade para operar esses sistemas comunicativos conta muito,
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na medida em que a equagdo nem sempre € precisa € muitas vezes
baseada em tentativa e erro. Embora, devido sobretudo a subjetividade
desses sistemas, a tentativa e erro seja um percurso a ser percorrido,
ha também uma certa precisdo, pois € necessario que se ajuste o
caminho enquanto se caminha, a partir de informacdes claras
apreendidas dos feedbacks. Mesmo a escolha do caminho ndo ¢ um
processo aleatdrio, pois pode seguir um range que se baseia na
observag¢do do proprio sistema ou de sistemas correlatos.

Da mesma maneira, percebemos que o Novo Urbanismo,
movimento em parte derivado da Cidade Jardim de Ebenezer Howard
e em parte uma adaptacdo das cidades medievais costeiras italianas,
ndo esta tdo longe quanto se imagina ao ressuscitar, guardadas as
devidas propor¢des, a arquitetura de programa. Parece, em um
primeiro momento, um contra-senso a relacdo entre programa e um
sistema “bottom-up”. Porém, ao pensarmos que todo sistema
comunicativo trabalha com regras intrinsecas e também extrinsecas, o
que os designers urbanos tém que fazer ¢ conseguir unir o desenho
com um conjunto de regras, de maneira que pare¢a natural do proprio
sistema aquele contexto criado. Ndo se defende aqui, como muitas
vezes alguns arquitetos adeptos no Novo Urbanismo o fazem, a
arquitetura estilistica imposta.

Defende-se, na verdade, que para o conjunto funcionar ao
longo do tempo devem haver regras que norteiem esse
desenvolvimento. Regras que possuam uma certa flexibilidade, no
sentido de garantir a diversidade. Tarefa complexa, se pensarmos que
um tecido urbano ¢ desenvolvido por diversos actantes que interagem
de maneiras distintas com os espagos. Mas, se pensarmos que vinculos
comunicativos podem ser instaurados a partir da amplificacdo dos
proprios canais comunicativos, podemos pensar que esses canais,
trabalhados em diversas escalas projetuais, podem aos poucos
configurar singularidades do proprio sistema, conferindo, por final,
identidade a uma determinada comunidade. Criar o sentimento de

pertencimento ¢ fundamental para que os usuarios de um espago
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exercam sua cidadania, constituindo-se comé mediadores do esfor¢o
coletivo.

Enfim, compreender como se configuram singularidades,
definidas a partir de padrdes que emanam da interacdo, sejam elas
“bottom-up”, sejam “fop-down”, ou preferencialmente um hibrido
entre os dois, ¢ fundamental para se entender como se constroem
processos identitarios, que definem, em ultima instancia, a relagdo que
se cria entre usudrio e espaco, configurando o que aqui se chama de
lugar. Vale destacar que se entende por lugar aquele espaco que ¢
construido pela inter-relacdo entre sujeito e objeto, podendo, nesse
sentido, ser tanto bidimensional (o espago de uma midia), bem como
um espago tridimensional. O conceito de lugarizacdo se apresenta, a
partir das tensdes dindmicas que configuram aquele lugar. Ou seja,
tempo e espaco cristalizando-se e dissolvendo-se no momento em que
se evolui. Um outro conceito de histéria que ndo opera

necessariamente no saudosismo ou em uma memoria coletiva, mas
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Figura 53
Bairro do Pacaembu, SGo Paulo
Cia. City

As restrigdes colocadas nas
matriculas dos lotes garantiram a
manutengdo da paisagem urbana.
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Masterplan de bairro na cidade de
Campinas, no qual vé-se que o
empreendimento é projetado como
uma mini-cidade, com sub-centros.
As edificagbes em marrom
representam equipamentos e dreas
comerciais que se localizam a
partir de raios de 400 a 600m,
garantindo um deslocamento a pé
de no maximo 5 minutos até as
necessidades basicas, como
supermercado, correio e etc.

Figura 55
Centro comercial
Epigram

Rua comercial dentro de
empreendimento residencial da
Cia. City.
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Figura 56
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Figura 57
Sinalizag¢do
Epigram

Projeto de sinalizagdo e aplicagdo
da marca de empreendimento em
tampa de bueiro. Mostra o
detalhamento do projeto em
diversas escalas de projeto, da
comunicagdo visual, até seus
elementos estruturais, como a
escola acima.

City Parque Morumbi
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sim em uma memoria operada a partir de feedbacks do proprio
sistema.

Assim, o Novo Urbanismo erra, da mesma maneira que os
adeptos do pds-moderno interpretaram mal as coloca¢des de Robert
Venturi, acreditando que deveriam copiar Borromini, ao invés de
aprender com Borromini (Venturi, 2004). Porém, acerta ao
compreender que a escala de interagdo do urbanismo ndo é mais a
escala dos mapas 1:10.000, mas que chega até a escala 1:5, no
detalhamento do proprio espago e mobilidrio urbano. Ou seja, o
urbanismo abre passagem para o design urbano, compreendendo-se
este como um sistema que deve ser adaptativo e emergente, a fim de
abarcar toda a sua complexidade.

O mesmo podemos dizer dos sistemas de identidade
corporativa que, respaldados pelos departamentos de marketing, erram
ao criarem regras estanques e definitivas de aplicacdo e gestdo de
marca, mas acertam ao compreenderem que o poder ndo pode ficar
somente nas mios tirnicas do publico médio. E perceptivel a criagio
de campanhas institucionais que ja buscam uma nova posi¢do em
relagdo a diversidade, como é o caso da campanha de Havaianas dos
proprios produtos ou de Natura ou Dove (cosméticos), que mostram
mulheres reais, nuas e cruas. Ao definir regras rigidas e que nio se
auto-atualizam no tempo, em um manual de marca, ou em um
brandbook, criam-se entraves para um desenvolvimento coletivo de
uma determinada identidade. Esquece-se de que a interagdo ¢
elemento fundamental para a constru¢do de valor da mesma. A
empresa multinacional de branding, Interbrand, coloca a capacidade
de uma marca em gerar relacionamento com seus publicos como um
dos pilares fundamentais para a definicdo do valor de uma marca
(brand equity). Ou seja, é necessdrio que se criem mecanismos de
feedback para o préprio sistema, a fim de que se consiga ter uma
maior precisdo nos direcionamentos e redirecionamentos de um
sistema de marca. Mais do que isso, “quando encontramos um sistema
que ndo trabalha bem, ndo faz sentido dizer que ¢ devido ao uso de

feedback. E melhor ter a mao regras especificas do sistema e comecar
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a pensar sobre as maneiras de liga-las de modo que as rotinas de
feedback promovam os valores que esperamos. E o velho slogan da
década de 1960, transposto para a era digital: se vocé nao gosta de
como as coisas funcionam hoje em dia, mude o sistema.” (Johnson,
2003), mudando as variaveis ou as programagdes que controlam esse

sistema.
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IDENTIDADE LIQUIDA

“Escrever a n, n-1, escrever por intermédio de slogans: faca rizoma e
ndo raiz, nunca plante! Ndo semeie, pique! Nao seja nem uno nem
muiltiplo, seja multiplicidades! Faca linha e nunca ponto! A velocidade
transforma o ponto em linha! Seja rdpido, mesmo parado! Linha de
chance, jogo de cintura, linha de fuga. Nunca suscite um General em
vocé! Nunca idéias justas, justo uma idéia (Godard). Tenha idéias
curtas. Faca mapas, nunca fotos, nem desenhos. Seja a Pantera cor-de-
rosa e que vOssos amores sejam como a vespa e a orquidea, o gato e o
babuino (...). Um rizoma ndo comeg¢a nem conclui, ele se encontra
sempre no meio, entre as coisas, inter-ser, intermezzo. A arvore €
filiacdo, mas o rizoma € alianca. A drvore impde o verbo “ser”, mas o
rizoma tem como tecido a conjungdo “e...e...e...” H4 nesta conjuncéo
forga suficiente para sacudir e desenraizar o verbo ser. Para onde vai
vocé€? De onde vocé vem? Aonde quer chegar? Sdo questdes intteis.
Fazer tabula rasa, partir ou repartir do zero, buscar um comeco, ou um
fundamento, implicam uma falsa concep¢do da viagem e do

movimento (...).”

Deleuze & Guatarri em Mil Platds, 1995, vol. 1 p. 36.

A palavra “identidade” talvez seja uma das mais utilizadas nos
dias atuais, pelo menos dentro do cendrio da comunicagdo. Até por
conta disso, possui seu significado desgastado, sendo empregada por
vezes de maneira errdnea. Muito provavelmente, esses multiplos
significados que a palavra adquire sdo resultado da falta de defini¢dao
do que vem a ser identidade inserida em um mundo que sofre um
processo globalizante e uma corrosdo dos conceitos de estado e nacao.

O diciondrio de semidtica, desenvolvido por Greimas, nos
coloca que identidade € um conceito que assume O Seu percurso
discursivo, que permite a identificacdo entre sujeito € objeto a partir
de coisas em comum (Greimas, 1997). Constitui-se como operagao na
constru¢do de um objeto semidtico. Para Zygmunt Bauman, a
discussdo em torno da identidade se torna mais acalorada, nos dias de
hoje, devido a fragmentacdo dos estados-nacdo, que diante de um
universo global, tendo que se posicionar de maneira neutra, devido ao
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préprio liberalismo econdmico, elimina questdes fundamentais que
antes os estruturavam. Nesse sentido, o conceito de identidade de
Bauman distancia-se daquele proposto pelos pais da sociologia, como
Weber e Durkheim (Bauman, 2005), ou mesmo da perspectiva
kantiana, nos quais estd presente a noc¢do natural de identidade, a
partir dos a priori sociais, como a Familia, o Estado e a Igreja. A
identidade, para Bauman, deixa de ser natural para se tornar um
objetivo da sociedade contemporanea. Ao mesmo tempo, dada a
caracteristica dicotdmica da identidade, refor¢a os fundamentalismos,
aproximando-se novamente da perspectiva kantiana. Apesar de muitas
vezes reforcar os valores ditos centrais de uma cultura, o
fundamentalismo o faz de maneira for¢osa e de maneira a posteriori.
Essa ambigiiidade entre liquefazer e congelar € tipica da modernidade,
sendo também a base estrutural da prépria identidade.

Para Bauman, a partir da dissolu¢do dos Estados, em favor das
liberdades, o sentimento de desamparo, a angustia pela escolha e o
medo pelo abandono se instauram, modificando o conceito de
identidade que perdura até a segunda metade do século passado. Isso
acontece pois, para ele, as identidades se ddo de duas maneiras. As
“comunidades para a vida” e as “comunidades de destino”. Na
primeira, as pessoas se véem juntas em uma ligacdo absoluta e, na
segunda, por uma variedade mutéavel de idéias e principios. Mesmo a
primeira comunidade ndo possui a solidez de uma rocha, deixando de
ser garantida pela vida inteira, embora se considere que sdo valores
mais intrinsecos e de dificil negociacdo. J4 a segunda comunidade é
altamente mutdvel, tornando-se mais volatil com a substituicdo do
amparo psicoldgico, antes dado pelo Estado, pelo amparo dado pelo
consumo, que explora a idéia de crise do pertencimento. Nesse
sentido, a fragilidade e a condi¢do provisoria da identidade sdo
externadas. “Quando a identidade perde suas ancoras sociais que a
faziam parecer ‘natural’, predeterminada e inegocidvel, a
‘identificacdo’ se torna cada vez mais importante para os individuos
que buscam desesperadamente um ‘nds’ a que possam pedir acesso.”
(Bauman, 2005, p. 30).
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Figuras 58 a 62
Happy Town
Epigram

Projeto de quiosque no qual as
criangas “‘dao vida” a um bichinho
de pelicia. O projeto foi concebido
de maneira a propiciar uma
experiéncia no ponto-de-venda,
trabalhando todos os elementos de
identidade, da marca até o
mobilidario, sinalizagdo, embalagem
e materiais grdficos.
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Figuras 63 e 64
Happy Town
Epigram

Sistema touch-screen, para que os
visitantes escolham as roupas e
acessorios dos bichinhos de
pelucia. Na imagem abaixo, vemos
a embalagem, que simula a casa do
bichinho.



O conceito que buscamos para definir identidade, a fim de que
possamos pensar como isso influencia a prética projetual do design
nos dias atuais, nasce justamente da sintese proposta por Greimas, ou
seja, assume-se como construcdo de um discurso, que relaciona de
maneira estreita sujeito e objeto através da auto-identificacdo, sendo,
portanto, passivel de ser programada e projetada. Se parte de Greimas,
define-se em Bauman, que insere a problematica em torno dessa
discussao dentro de uma modernidade-liquida. Esse novo contexto faz
com que tenhamos que entender identidade ndo apenas como um valor
intrinseco, dado a priori e imutdvel, mas como um objetivo a ser
perseguido, na verdade como algo a ser inventado, a fim de conter
parte da angustia gerada pelo excesso de liberdade de escolha, bem
como pelo desamparo causado pela diminuicdo das ‘“comunidades
para a vida”. (Bauman, 2005).

Nesse sentido, a constru¢do de uma identidade se coloca como
um projeto eternamente incompleto, que assume na sua conjunc¢ao
entre sujeito e objeto toda a sua imperfeicao. Um projeto que tem que
ser vigiado constantemente, pois ninguém pode se dizer pertencente a
um determinado grupo sem realizar esse pertencimento, através de
suas proprias préticas e atitudes. “O pertencimento teria perdido o seu
brilho e o seu poder de seducdo, junto com sua funcdo
integradora/disciplinadora, se ndo fosse constantemente seletivo nem
alimentado e revigorado pela ameaca e pritica da exclusdo.”
(Bauman, 2005, p. 28). Trabalha nesse bindmio, prometendo o
pertencimento e ameacando constantemente com a exclusdo. A
identidade atual, diferentemente da ‘“identidade nacional”, enfrenta
diversos competidores, sendo muito ficil e possivel para as pessoas
pularem “de galho em galho”, buscando novas experiéncias.

Vivemos em um momento, dado a dissolu¢cdo dos lacos mais
apertados de nossa sociedade, no qual é muito comum que as pessoas
vivam em movimento constante, buscando seja a “dltima onda” do
momento, seja encontrar-se através da conexdo em rede com diversas
tribos. Acontece que a conexao em rede ndo se trata daquilo que se

imaginava, pois ndo traz proximidade, ndo trazendo em um segundo
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momento o sentimento de pertencimento. Na verdade, os

relacionamentos em rede nada mais sdo do que mais uma opcao
pessoal na qual as pessoas podem simular aquilo que sd3o, ja
carregando em si um distanciamento. A iniciativa privada assume o
compromisso de construir através do consumo nossas proprias
identidades, promovendo e prometendo beneficios emocionantes,
desconhecidos, fabulosos. No mundo novo, dado pela fluidez, parece
que a grande questdo € justamente estar disponivel. Isso significa que
as pessoas a principio ndo querem se amarrar com lagos perenes, nao
querem ndo estar, permanecendo constantemente conectados a seus

celulares. Nao querem se envolver a ponto de fazerem concessdes,
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Figura 65
Loja Louis Vuitton
Jun Aoki

Fachada que explora a iluminagdo
e aberturas como composi¢do
grdfica.



pois a partir desse momento se tornaria mais complexo migrar de uma
identidade para outra. No fundo, quase que podemos dizer que essas
novas identidades sdao como roupas-pele que vestimos e nos
transformamos, a fim de nos misturarmos pelo homogéneo dentro de

uma comunidade.

“O anseio por identidade vem do desejo de segurancga, ele préprio um
sentimento ambiguo. Embora possa parecer estimulante no curto prazo, cheio
de promessas e premonicdes vagas de uma experi€ncia ainda ndo vivenciada,
flutuar sem apoio num espaco pouco definido, num lugar teimosamente,
pertubadoramente, ‘nem-um-nem-outro’, torna-se a longo prazo uma
condicdo enervante e produtora de ansiedade. Por outro lado, uma posicio
fixa dentro de uma infinidade de possibilidades também ndo é uma
perspectiva atraente. Em nossa época liquido-moderna, em que o individuo
livremente flutuante, desimpedido, é o her6i popular, ‘estar-fixo’ — ser
‘identificado’ de modo inflexivel e sem alternativa — é algo cada vez mais

mal visto.” (Bauman, 2005, p. 35).

Dentro dessas “comunidades guarda-roupa” (Bauman, 2005),
as exigéncias para entrar € permanecer sao extremamente precdrias,
sendo que muitas vezes essas comunidades se diluem no momento em
que as pessoas, cada uma com sua nova roupa, saem para dar uma
voltinha. Ou seja, nelas ndo existe a preocupagao com a qualidade por
nenhuma das partes, operando, por conseguinte, pela quantidade.
Nesse momento, estar em movimento deixa de ser uma conquista,
para ser um dever, levando a exaustdo do préprio sistema ou da
comunidade. Em sintese, coloca-se uma grande pergunta: como ¢
possivel em uma época liquida, dada pela propria modernidade
ambivalente, na qual o estar em movimento é condi¢do sine qua non
para se pertencer (e ao mesmo tempo gerador de angustia), alcangar
uma unidade, dada por uma comunidade-sistema, respeitando a
diferenc¢a? E mais: como, a partir das diferencas, € possivel encontrar
unidades tao desejadas e necessdrias para as pessoas?

Inserir a heterogeneidade na homogeneidade e mesmo assim

garantir que os processos tenham cola suficiente para construir
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comunidades auténticas, emergentes, relativamente duradouras e que
amplifiquem os vinculos comunicacionais entre sujeitos e objetos é
um desafio. Podemos buscar pistas, entretanto, na prépria dualidade
da identidade, na qual o querer estar em movimento constante gera
uma angustia pelo préprio movimento. Serd que é possivel, através de
uma visdo mais sist€émica da comunicacdo, fazer concordar a
necessidade de mobilidade com uma profundidade discursiva? Serd
que € possivel imaginar, em um mundo no qual as identidades sdo
cada vez mais liquidas, a constru¢do de sistemas emergentes que se
desenvolvam a partir das préprias interacoes entre os diversos agentes,
sem se desarticularem devido a facilidade de transitar de uma
identidade para outra? Temos que imaginar que sim, pois do contrario
estaremos operando em um futuro préoximo, uma era de extremos,
dada pelo fundamentalismo ou pelo superficialismo.

Assim, identidade ndo pode ser entendida como uma sintese,
pois € discurso. Nao € apenas uma marca, como a identidade
corporativa pressupde, € nem tampouco arquétipos, ou tipos
psicolégicos como a publicidade quer nos fazer crer. Identidade € um
discurso que se atualiza no exato momento em que se constroi, pois se
¢ auto-reconhecivel, tem na da dimensdo do outro fator de defini¢@o.
E um texto, em sua dimensdo semidtica, passivel de andlise em
profundidade, com direito a sintaxe e a semantica. Nela, o plano do
conteido e o plano de expressdo precisam caminhar juntos, nunca
desgrudados. Separar a ética da estética € tarefa possivel através de
técnicas discursivas, e de certa maneira ¢ até algo comum em um
processo de construcdo de identidade, ainda mais nesse mundo das
escolhas faceis. E possivel e comum, mas é algo que ndo deveria ser
feito, pois essa identidade ndo se sustentara ao longo do tempo, uma
vez que esséncia e aparéncia também devem caminhar juntas. Deve
construir entradas e saidas claras, através de regras dadas por um
contexto inicial, que deve se atualizar com o desenvolvimento da
prépria comunidade. As entradas claras garantem a sele¢do e, por
conseguinte, que quem esteja dentro da comunidade o faca por opgao.
As saidas garantem a mobilidade, mantendo a ameaca de exclusdo, ou
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Figuras 66
Anuincio Diesel
Kessels Kramer

Campanha que abusa da
sensualidade e da rela¢do do
homem com a natureza, como se a
roupa fosse uma segunda pele.

permitindo a partida de outros que queiram continuar seu caminho.
Manter essas saidas € importante também para que saibam o caminho
de volta. Isso faz com que o sujeito ndo perca o acumulo
informacional, ou dispa-se por completo, no momento em que
adentrar uma nova identidade.

Vivemos em uma época na qual a sociedade do espetaculo
(Debord, 1997) se impde, numa época em que a simulacdo, o
simulacro e o pastiche ndo sdao meras figuras de linguagem, por isso
mesmo muitos acreditam que podem ser aquilo que ndo sdo. Ora,
simular elas podem, mas ser elas ndo podem, pois ndo se pode ser
aquilo que ndo se é. Viver através da adesdo a diferentes identidades é
inevitdvel, mas ndo podemos vé-la como um quebra-cabeca, uma vez
que as pecas ndo se encaixam com perfeicdo, ou mesmo que a imagem
final ndo nos vem na caixa como referéncia daquilo que precisamos
fazer para construir um todo de sentido. Nossa biografia, construida a
partir de identidades que assumimos ao longo de nossas vidas, apesar
de construidas por partes, sdo feitas com aquilo que temos a mao,
como em um processo de bricolagem. Podemos fazer uma analogia,
entendendo que mudar de identidade deveria ser, na maior parte das
vezes, como se atualizassemos constantemente as versdes de nossos
softwares e nao como se mudassemos de sistema operacional toda vez
que tivermos que reiniciar nossas maquinas. Contudo, a fim de aplacar
pelo menos parte das angustias a que somos submetidos, ndo podemos
encarar que o fato de mudarmos de identidade diversas vezes
condicione essas experiéncias a processos rasos € unicamente
baseados no consumo imediato. A perenidade em nossa sociedade é
mal vista, porque carrega consigo o pré-conceito da imutabilidade.
Um sistema, ou mesmo uma comunidade tem que se adaptar para
sobreviver, pois € essa adaptacdo que garante sua continuidade ao
longo do tempo, de maneira a também satisfazer o desejo de mudanca
das pessoas.

Talvez a crise de identidade, que muitos falam que estamos
passando em nossa sociedade contemporanea, seja um ciclo de um

processo de autoconhecimento dado que nem bem acabamos de perder
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a seguranga que tinhamos, ao sermos amparados pelo Estado. Um
autoconhecimento que necessariamente passa pelo conhecimento e
reconhecimento do outro, fazendo com que para termos verdadeiras
experiéncias tenhamos que operar através de encontros face-a-face.

Se a esséncia ndo pode, pelo menos em tese, descolar-se da
imagem percebida externamente, ndo podemos também nos descolar
do contexto. Isso mostra que sdo diversas as varidveis que acabam por
resultar na formagdo do que aqui chamamos de sistemas de
identidade, que busca amparo no conceito de sistemas complexos e
emergentes ja discutidos. O universo da causa e efeito abre passagem

para um universo probabilistico que nos impde que ao controlarmos
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uma varidvel, ou buscarmos induzir outra, podemos alterar todo um
universo, que possivelmente nunca mais serd o mesmo. Referimo-nos,
entdo, a uma teoria na qual a busca pela identidade é uma eterna
incerteza ou, melhor falando, assume-se a imperfeicdo da propria
identidade, mesmo em nossas comunidades para a vida. Se € que o
processo de construcido de uma identidade € realmente uma busca pelo
resultado e ndo pelo préprio processo, ou seja, o proprio caminho. A
angustia da sociedade contemporanea em buscar portos seguros nunca
serd resolvida por completo, pois nunca chegaremos realmente em
[taca, e mesmo que cheguemos, ela ndo terd muito a nos oferecer.

Ora, isso muda a prépria visdo de mundo atual, pois a no¢do de
que fazendo isso obteremos aquilo ndo funciona mais, se € que algum
dia funcionou. Hoje os destinatirios, ou melhor dizendo, os
enunciatdrios, pois uma identidade se dd pela construcdo de
enunciados, tém sem duvida muito mais liberdade de ir e vir,
entendendo essa liberdade também como uma liberdade de interacio
com diversos sistemas que eram antes fechados, ou mais dificeis de se
aderir. O fato de evoluirmos de um mundo causal, baseado em
estruturas arboreas, para um mundo mais probabilistico, no qual
operam varidveis inter-relacionadas, como em um rizoma, muda o
préprio conceito de interatividade, pois se facilita a entrada em uma
comunidade, uma vez que ndo € preciso mudar as regras iniciais para
a adesdo de mais pessoas.

Se a passagem da noc¢do de estrutura para sistema € radical,
teremos que pensar que ¢ muito mais radical jamais termos controle
absoluto sobre todas as varidveis, pois muitas delas escapam e se
colocam na dimensdo do outro. Se antes tinhamos sujeitos e objetos
em relacdes comunicativas, hoje temos muito mais sujeitos, pois 0s
proprios objetos sdo programados para a seducdo. Isso quer dizer que,
se ndo conseguimos mais manipular os receptores das mensagens,
talvez consigamos, e aqui reforcamos o talvez, seduzir ou induzir
sujeitos, através da amplificacdo dos canais comunicativos. Ainda,
(pelo menos para os departamentos de marketing) ou melhor ainda,

toda vez que ciclicamente quisermos interagir com um sistema ele
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pode ndo mais ser o mesmo, ou pode, simplesmente, ndo estar mais 14,
pois outros agentes também tém o poder de intervir e redirecionar os
rumos de determinada comunidade. Isso quer dizer que a prépria
comunidade se auto-regula, no sentido de redefinir o préprio sistema
em que estd imersa. Serd que isso quer dizer, entdo, que devemos
simplesmente deixar as sociedades auto-regulativas controlarem a
cultura, ou nossas identidades? Ou deixarmos de tentar compreender
as resolucdes e interagdes sobre todos esses sistemas e comunidades,
por mais complexo que seja? Certamente ndo. Mas temos que ter a
noc¢do de que ndo hd mais controle total e absolutamente preciso sobre
0s processos de comunicacao.

Os processos que comandam os sistemas identitarios sdo cada
vez mais dindmicos e, por conta disso, dependem cada vez mais da
interacdo. E € nessa interacdo que reside a forca da identidade, pois
esta se constrdi apenas a partir da dimensao do outro, dentro de uma
relacdo identitdria. A partir de uma relag@o de valora, na qual sujeito e
objeto se confundem, identificando em um e em outro algo de
valoroso. Uma rela¢do identitdria € a percep¢ao da heterogeneidade na
homogeneidade, ou das singularidades inerentes ao outro ou a uma
comunidade. Isso ndo é uma relacdo estdtica, pois pode ser que nunca
mais em um novo dia, em um dado momento, em um determinado
ambiente, com determinados pensamentos percorrendo a mente, nos
depararemos com determinada pessoa, determinada musica, ou
qualquer determinado momento estético que abrird um infinito mar de
possibilidades, ressemantizando nossas vidas por completo. Parece em
um primeiro momento exagerado, mas € interessante para mostrar que
a fratura (Greimas, 1997), por mais infinitesimal que seja, tem muito a
ver com a percep¢ao do Unico que encontramos nas coisas, nos
objetos, nas pessoas e nas comunidades. Isso mostra por que
identidade se equivale ao discurso. Por exemplo, todos sempre temos
um amigo taxado de “o engracado”. Se “o engracado” fizesse toda a
vez a mesma piada para arrancar risos de seus colegas ele ndo seria
mais o engracado, e sim o chato. Como o engracado faz, entdo, para
ganhar essa alcunha? Ele, simplesmente, possui uma capacidade de
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Figuras 72 a 74
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gerar analogias fantdsticas dentro de determinados contextos. A piada
nunca € a mesma, mas talvez o jeito de contd-las seja semelhante.
Enfim, hé algo que faz as pessoas serem o que s@o e mais do que isso,
ha algo que faz o sujeito, com suas caracteristicas, conseguir se
adaptar a novas e diversas situagdes.

A mesma coisa acontece com sistemas de identidade. Eles t€ém
que ser adaptativos para sobreviverem. Do contrario, cada vez menos
despertardo interesse e provavelmente tenderdo ao esquecimento € ao
abandono. Os sistemas adaptativos sdo liquidos e soélidos, pois ao
mesmo tempo em que geram padrdes reconheciveis, sdo capazes de se
adaptar a novos contextos, sem no entanto perderem sua esséncia. E
essa esséncia, reconhecivel através dos padroes produzidos pelo
proprio sistema, € fruto daquilo que temos dito ao longo do texto, ou
seja, fruto da composicdo dada pelo inter-relacionamento entre os
agentes de determinado sistema. Se a0 mudarmos uma palavra, uma
frase, um periodo, ou mesmo um pardgrafo podemos mudar
inteiramente o significado de um discurso, isso nos faz voltar a tese de
que a identidade € fruto de um arranjo discursivo e que, dependendo
do contexto, temos percep¢Oes completamente diferentes do mesmo
sistema.

Assim, quanto mais simples um sistema, mais facilmente
conseguiremos intervir sobre suas varidveis e quanto mais complexo
este for, mais dificuldade teremos de enxergar os resultados de nossas
intervencgoes. Isso é claro e cristalino, mas precisa ser dito, pois
geralmente aplicam-se férmulas ou metodologias projetuais prontas
para sistemas os mais diversos. E nado € o branding tradicional assim?
A publicidade tem muita culpa nesse ndo entendimento do que é
identidade. Na sua logica simplificatéria, reduz a identidade a
superficie, como se a roupa que vestimos fosse definidora do que
somos ou que a manutencdo do tempo garantisse uma juventude
eterna. Construir uma identidade ao longo da vida, apesar de ndo se
poder ser exatamente 0 mesmo o tempo todo, € tentar construir um

discurso coerente ao longo do tempo.
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Se trouxermos essa légica para o desenvolvimento de uma

ou melhor dizendo, da identidade que a constitui,

marca,

perceberemos que todas as varidveis que a definem (contexto e suas

caracteristicas) levam a producdo de singularidades. Essas
singularidades sdo, em ultima andlise, Unicas e sdo elas que acabam
por seduzir ou induzir os enunciatarios. Ou seja, operar 0S processos
de sedugdo a partir de uma marca significa operar a partir de suas
singularidades, o que significa dizer no limite que operar sobre um
determinado sistema de marca exige metodologias de projeto Unicas e
especificas. Para conseguir operar esses sistemas € necessario, entao,
que se viva os proprios sistemas de marca e, a0 mesmo tempo, que se
consiga uma distancia a fim de absorver os feedbacks dados. Esse €,
guardadas as devidas propor¢des, o proprio principio do rizoma, que
se opde ao modelo tradicional de identidade corporativa, que €&

arbéreo.
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As principais caracteristicas dos sistemas multiplos residem
justamente nos seus elementos, ou nas suas singularidades. A partir da
relacdo entre esses elementos € que podemos dizer que decorrem
acontecimentos, ou individua¢des, porque o Unico ndo age sem o todo
e vice-versa. A individuacdo, a0 mesmo tempo em que ocorre no
minimo elemento, sé se d4 na sua realizacdo total. Isso quer dizer que
as partes sistematicas estdo diretamente ligadas ao proprio sistema em
que se encontram. Como proprio dos sistemas multiplos temos a
relacdo espaco-temporal, ou seja, o ritmo incorporado, do qual pode
haver uma estratificacdo desse conjunto, passivel de uma leitura em
novos eixos, muito mais sincronica do que diacrdnica, introduzindo na
contemporaneidade um terceiro vetor de leitura. Os proprios vetores
que cruzam o rizoma definem o tempo-espaco do sistema, gerando
territorios e desterritorializando ao mesmo tempo, em uma
complexidade mutante.

A imagem de um mundo raiz (estruturas arbdreas) tem seu
universo reduzido, pois trata-se de uma estrutura ligada apenas ao
plano da memoria longa. Historia personificada, linearidade absoluta,
aprendizado continuo, sucessdo. Bastante ligado ao conceito de
permanéncia, o universo raiz tem seu lugar reduzido, sobretudo
devido ao fato de vivermos hoje em um mundo em constante mutagao,
baseado em experiéncias estéticas. Seria natural pensarmos, entdo, que
apenas as estruturas arbdreas estdo ligadas ao “lugar”, e que o rizoma
estd ligado apenas ao “fluxo”, mas esse pensamento logo se esvai,
pois a propria histéria estd ligada ao fluxo. Coloca-se, entdo, um
conceito de histéria que se constréi na medida em que se faz, ou se
atualiza, bastante distinto do conceito tradicional e linear. Assim, o
lugar que € diretamente relacionado a comunidade e a identidade, que
sdo sistemas adaptativos, também se pauta pela atualiza¢do dada pelo
fluxo de informagdes. O lugar também € fluxo e por isso deve se
atualizar, fazendo com que mesmo que vivamos em um mundo ditado
pela mutacdo consigamos construir lugares, a fim de amenizar a
angustia em uma época de hiper-capitalismo. Os lugares que acabam

por constituir ou serem constituidos pelas comunidades, operam na
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propria ambivaléncia da modernidade. O rizoma também pode estar
ligado ao lugar, mas um lugar que se altera devido a acdo do tempo e
outros agentes, atualizando-se, postergando sua decomposi¢cdo em
espaco novamente.

Queremos dizer que, no fundo, se o livro ainda € a metafora do
mundo para muitos, ndo hd mais distin¢do entre aquilo que um livro
fala e a maneira como € feito. Entender um livro como um objeto com
inter-relacdes apenas em si é reduzir as possibilidades do discurso. E
nao compreender a multiplicidade implicita na representacdo. Isso é
muito claro também na propria literatura, na qual cada vez mais temos
o leitor como um dos actantes, constantemente trazidos para dentro
das narrativas. Os sistemas que perduram sao aqueles capazes de se
auto-regularem, ndo mais, como na comunica¢do tradicional, a partir
da relacdo sujeito-objeto, mas a partir de uma relacdo sujeito-sujeito.
Entdo, se voltarmos para nossos sistemas de identidade, podemos
dizer que as marcas e seus sistemas de objetos também tornam-se
sujeitos, com papéis importantes a desempenhar no processo de
constru¢do de vinculos com os consumidores, € com papéis
importantes também na constru¢do de identidades para a vida desses
consumidores. O que significa dizer que as “comunidades para a vida”
se misturardo muito com as ‘“comunidades de destino” descritas por
Bauman. A responsabilidade na constru¢do dos sistemas de identidade
torna-se muito maior. Os préprios consumidores, sejam de espagos
(dados por produtos imobilidrios, ou pela constru¢cdo da prépria
cidade), sejam de produtos, j& vém percebendo que ndo aplacam seus
quereres simplesmente consumindo de maneira desenfreada. Muitos ja
querem relacdes efetivas com as comunidades as quais aderem. O
Novo Urbanismo € exemplo disso, pois procura construir
comunidades pautadas no sensivel e ndo apenas nos features dos
produtos imobilidrios que projeta.

Nao podemos mais pensar sistemas de identidade de uma
maneira generativa. Ou seja, ndo se enxerga mais a causa e efeito de
l6gicas absolutamente estruturadas. Um sistema de identidade é muito
mais do que se € capaz de prever em um manual de identidade com
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Figuras 78 e 81
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regras estruturais. Os manuais tradicionais devem ceder espaco a
condutas de gestdo de marca, que levam em consideragdo o alto grau
de variabilidade que se pode atingir quando se objetiva um resultado.
Quer dizer que tudo estd conectado a tudo e que tudo influencia tudo.
Quer dizer que, se pensarmos um sistema de identidade sob a ética do
design tradicional, estaremos induzindo o sistema ao fracasso, pois o
universo do design atual estd conectado a politica, ao social, ao
econdmico e por ai vai. O proprio sistema € configurado por signos de
diversas dreas, em um processo claro de intersemiose. Quanto mais as
regras dadas forem abertas a interagdo — nem por isso ndo aplicdveis
do ponto de vista projetual — melhor.

Parece 6bvio, pelo menos agora, que o universo da identidade,
apesar de discursivo, ndo pode emprestar todas as suas caracteristicas
da lingiiistica. Temos que entender que a lingiiistica baseia-se em uma
estrutura rigida, criada a partir da combinatdria possivel de elementos,
separados ou interconectados pela sintaxe e pela semantica. Para os
sistemas discursivo-visuais temos que pensar muito mais em uma
estruturalidade do que em uma estrutura gramatical, embora possamos
pensar em elementos fundantes. Para compreendermos, ou mesmo
para conseguirmos operar esses sistemas, temos que fazé-lo no nivel
da linguagem.

Deleuze e Guatarri nos dizem que o

z

“Principio de multiplicidade: € somente quando o multiplo é
efetivamente tratado como substantivo, multiplicidade, que ele ndo
tem mais nenhuma relacdo com o uno (...). As multiplicidades sdo
rizomdticas e denunciam pseudomultiplicidades arborescentes. (...)
Uma multiplicidade ndo tem nem sujeito nem objeto, mas somente
determinagdes, grandezas, dimensdes que ndo podem crescer sem que
mude de natureza (as leis da combinacdo crescem entdo com a
multiplicidade). (...) é precisamente esse crescimento das dimensdes
numa multiplicidade que muda necessariamente de natureza a medida
que ela aumenta suas conexdes. Ndo existem pontos ou posi¢des num
rizoma como Sse encontra numa estrutura, numa arvore, numa raiz.”

(Deleuze & Guatarri, 1995, p. 16).
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N3o se tem medida em um rizoma. Simplesmente temos
variedades de medida. Ou seja, precisamos sempre relativizar a
informacgd@o que buscamos e isso, de certa maneira, torna o jogo muito
mais complexo, no sentido de que se estivermos falando de uma
marca, estaremos efetivamente afirmando que € impossivel termos um
posicionamento estratégico igual de duas marcas. Mais do que isso,
que se torna praticamente impossivel ter uma receita de bolo para o
desenvolvimento de planejamentos estratégicos para as marcas.
Possivelmente o proprio conceito tradicional de planejamento €
colocado em xeque, uma vez que o grau de imprevisibilidade do
caminho a percorrer € bastante grande. Entretanto, se pensarmos o
planejamento também como um sistema € ndo mais como uma
estrutura acabada, perceberemos que estaremos adentrando o universo
do “work in progress”. Mais uma vez, caimos na questdo de que o
caminho se faz na medida em que caminhamos. Bissola e
instrumentos para orientacdo sdo muito bem-vindos, mas saber que
existe esse grau de imprevisibilidade é fundamental, no sentido de
sempre se acompanhar o processo, para corrigir o direcionamento das
rotas. E ainda, também € necessario perceber que ndo existe apenas
um unico caminho para uma marca seguir, € isso nos coloca que a
jornada para atingir a identidade requerida nunca serd a mesma.

Até porque, ao considerarmos que os sistemas de identidade
sdo complexos, adaptativos e emergentes, as interacoes com o0s
sistemas s3o sempre obliquas. Por mais que provoquem uma ruptura,

o0 sistema se organizard novamente, pois

“(...) Um rizoma pode ser rompido, quebrado em um lugar qualquer,
e também retoma segundo uma ou outra de suas linhas e segundo
outras linhas. E impossivel exterminar as formigas, porque elas
formam um rizoma animal do qual a maior parte pode ser destruida
sem que ele deixe de se reconstruir. (...) H4 ruptura no rizoma cada
vez que linhas segmentares explodem numa linha de fuga, mas a linha
de fuga faz parte do rizoma. (...) Faz-se uma ruptura, traga-se uma
linha de fuga, mas corre-se sempre o risco de reencontrar nela

organizagdes que reestratificam o conjunto, formagdes que ddo
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novamente o poder a um significante, atribuicdes que reconstituem um

sujeito.” (Deleuze & Guatarri, 1995, p. 18).

Hé4 duas maneiras de se portar perante o que foi colocado
acima. Por um lado, uma identidade criada dificilmente desaparece de
uma hora para outra. Ou seja, uma vez posta em marcha torna-se
muito dificil anulé-la, pois esse sistema passa a ter diversas interfaces
de interacdo, com diversos actantes. Ao tentarmos desestruturar um
sistema ja composto, possivelmente teremos a tendéncia a entropia,
mas em um segundo momento, dependendo das varidveis em jogo,
podemos ter um rearranjo das minimas unidades constituintes. Para os
sistemas de marca, uma vez definido um percurso para a construgcao
de uma identidade, as correcdes de rota sdo relativamente
complicadas, pois muitas vezes € dificil diagnosticar quais varidveis
sdo predominantes a ponto de reconfigurd-lo para um novo percurso.
Mas, por outro lado podemos depreender, a partir do que Deleuze e
Guatarri nos colocam, que € possivel interagirmos com os sistemas,
através da indugdo de crises ciclicas (“crises”, aqui, aparece sem juizo
de valor). A rede se complexifica, principalmente pelo que dissemos
acima, pois interagir com esses sistemas € interagir com um carro em
movimento. Temos que fazer o suficiente para alterarmos nossa rota,
mas sem pifar o motor, pois de nada nos adianta um veiculo parado,
uma vez que € uma mdaquina feita para operar em movimento.
Também podemos pensar em operar o rizoma, a partir da sua
estratificacdo e a partir da sua decomposicdo em vetores, forcando
pontos de fuga em direcdes pretendidas.

Uma vez que temos também os movimentos relativizados por
diversas varidveis, combinadas por um ser coletivo, podemos, entao,
rever a propria metidfora do livro como espelho da realidade. Nao
significa abandonar essa figura de linguagem, mas dizer que o livro
pode ser a metdfora do mundo, no momento em que se relativiza com
ele. Sistemas muito herméticos tendem ao fracasso ou ao
esquecimento. E preciso que a semiosfera que envolve o enunciatério

intersecte a semiosfera do emissor e da prépria mensagem, criando
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Figuras 82 e 83
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pontos de contato entre eles. Lembrando que mesmo esses pontos sao
pensados possuindo uma profundidade, ou seja, a prépria interface é
uma espuma, que envolve a todos. E que ainda, esse encontro déi-se
em uma semiosfera maior, a da propria cultura. H4 que se ter cédigos
em comum para proceder com essa semiose. Ainda, trabalhando um
pouco no universo da semidtica da cultura, vemos que através desses
momentos explosivos (ruptura em vetores), citando novamente
Lotman, € que acontecem os saltos evolutivos do proprio sistema
(Lotman, 1999).

E um eterno alargar de territério, desterritorializando-se o
tempo todo. E um eterno escrever, um eterno interagir com o rizoma,
“estender a linha de fuga até o ponto em que ela cubra todo o plano de
consisténcia em uma maquina abstrata.” (Deleuze & Guatarri, 1995, p.

20).

“Primeiro, caminhe até tua primeira planta e 14 observe atentamente
como escoa a dgua de torrente a partir desse ponto. A chuva deve ter
transportado os grdos para longe. Siga as valas que a 4gua escavou, e
assim conhecerd a direcdo do escoamento. Busque entdo a planta que,
nessa direcdo, encontra-se o mais afastado da tua. Todas aquelas que
crescem entre essas duas sdo para ti. Mais tarde, quando esta ultima

der por sua vez graos, tu poderds, seguindo o curso das dguas, a partir

de cada uma das plantas, aumentar teu territorio.”*

As plantas podem ser lidas como os nds, ou lugares, nos quais
acontecem o reforco — ou acimulo informacional — das caracteristicas
do sistema, mais uma vez reforcando-se a nog¢do de “work in
progress”, dizendo que uma identidade tanto serd maior e mais
resistente quanto mais for cultivada, pois ela ndo se define apenas
pelos nds, mas também pela conexdo entre esses nos. O rizoma nao
poder ser entendido como causalidade, ou como fatos que se sucedem
ou que podem ser reproduzidos em sua totalidade. Isso tanto é

importante na medida em que, no universo projetual, as identidades

* Carlos Castafieda, L herbe du diaable et la petit fumée. Soleil noir, p. 160 in Mil
Platos,vol 1, p. 21.
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ndo podem ser reproduzidas, pois sdo mapas, formadas pelo
entrelacamento de varidveis e de processos comunicacionais. A
arvore, que se articula e hierarquiza-se a partir das raizes, tronco e
galhos, tem seus decalques, ou sua reprodutibilidade como folhas ou
frutos que podem gerar novos sistemas correlatos. O rizoma vai além
disso, na medida em que é mapa e ndo apenas decalque. O mapa
contribui para a interconexdo entre os campos. O mapa é um sistema
aberto passivel de ser completado, a medida que se percorre os
diversos caminhos. “O mapa € aberto, é conectavel em todas as suas
dimensGes, desmontavel, reversivel, suscetivel de receber
modificagdes constantemente. Ele pode ser rasgado, revertido,
adaptar-se a montagens de qualquer natureza.” (Deleuze & Guatarri,
1995, p. 22). O que reforca a tese de que, por mais complexa que seja
a interacdo com sistemas de identidade, é possivel operarmos sobre
estes, jA que a intervencdo em um determinado sistema requer que
muitas vezes desenvolvamos metodologias e ferramentas especificas.
Os processos de desmontagem e montagem semidticos aparecem
como as melhores maneiras de se entender aquilo que se €.

Os designers, ou as pessoas que se propdem a trabalhar na
andlise de processos de identidade, a0 mesmo tempo em que vivem o
préprio sistema, precisam possuir uma visao muito mais distanciada
do que os usudrios. Por vezes, ttm que conseguir uma distincia
suficiente, a ponto de tentar abarcar o sistema por inteiro,
compreendendo o mapa a partir da escala de um avido. Essa distincia
deve buscar constantes mudangas de ponto de vista, até mesmo uma
aproximacao na qual se perca a escala do objeto, sendo engolido por
ele, pousando, taxeando na pista, vivendo por um tempo as cidades
nas quais se pousa, para depois voltar a viajar.

Um rizoma, assim como um sistema de identidade é um mapa
aberto, passivel de ser conectado ou conectar-se em diversas direcdes,
abrindo novas entradas ao seu universo. Percorrer esses caminhos, ou
mesmo construir novos, ¢ fazer rizoma com o proprio sistema. Ou

seja, o percurso mental de uma relacdo sujeito e objeto serd tdo mais
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duradouro quanto mais o sujeito experimentar os caminhos do mapa.
Tao mais serd intensa sua memdria, quanto mais experimentar as
diversas vistas, curvas e entroncamentos do mapa. Mais vivida serd
sua experiéncia, quanto mais o sujeito curtir seu passeio. Podemos
pensar que da mesma maneira em que carregamos certos lugares, que
nos parecem felizes na memoria, justamente porque tivemos uma
relacdo emocional e vinculativa com esse espago, 0 mesmo acontece
com os sistemas de identidade. Assim, parece ser também a relagdo
das pessoas com as marcas, espacialidades, ou espaco e tempo em
uma sinergia com nosso estado de espirito, com nosso proprio ritmo
interno.

Uma vez que estamos falando em memoria, é bom frisar que
existe uma diferenca sensivel entre a memoria curta e a memoria
longa. A primeira é rizomética, dada pela experiéncia. E diagramatica.
J4 a segunda € arborescente e centralizada, muito ligada a histéria
(pelo menos da concepcgao tradicional), ou ao préprio arquivismo da
mente, estando também ligada a propria cultura de uma pessoa,
tocando seus valores mais intrinsecos, tais como familia, sociedade e
civilizagio. De novo nos vemos na inter-relagdo entre as
“comunidades para a vida” e as “comunidades de destino” (Bauman,
2005). As primeiras, mais naturais, misturam-se com o conceito de
identidade presente em Kant, e as segundas, mais ligadas ao conceito
de identidade, como objetivo e percurso a ser percorrido. Ou seja,
misturam-se 0s a priori € 0S a posteriori.

Em um sistema arborescente admite-se a idéia de topologia, ou
planos interconectados em um sistema hierdrquico. Muitas vezes a
interconexao entre planos nos faz perceber uma falsa multiplicidade,
mas na verdade o que continua a acontecer € uma estrutura centrada.
De certa maneira, pensamentos quase simultineos transmitem essa
sensacdo, mas na verdade s3o pensamentos encadeados, ou uma coisa
levando a outra. Nossas experi€ncias contextuais, sistémicas e

sensiveis (memoria curta) sdo armazenadas em forma de darvore
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Figura 84

Centro de Operagdes para Bolsa
de Nova lorque

Asymptote

Espacgo para abrigar os
funciondrios que cuidam do
ambiente virtual criado pelo
proprio Asymptote para a Bolsa de
Nova lorque.

Figura 85
Centro de Relacionamento VW
Asymptote

Espacos interativos no centro de
relacionamento da Volkswagen na
Alemanha.

Figura 86
Prada
OMA

Interface digital para interagir com
as colegdes de roupa nas lojas.
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(memodria longa). O projeto de uma identidade tem que levar isso em
consideragdo, pois a0 mesmo tempo em que tem que objetivar essas
experiéncias, tem que propiciar a formagdo de lugares nos quais
ocorre o acimulo informacional. A experiéncia dada pelo momento
provoca uma busca na memdoria arquivada e que, por sua vez, devolve
esse estimulo muitas vezes de maneira emocional, por vezes
impulsiva. O que nos vale dizer, entdo, que existe a possibilidade de
uma estrutura arborescente conectar-se a um rizoma, relacionando
definitivamente lugar e fluxo. Nao hd formagado de lugar que nao seja
pautada pelo fluxo. Parece natural que nossa prépria maneira de
absorver e catalogar informacgdes comece também a mudar. Toda
marca deveria buscar se lugarizar na mente dos consumidores,
desenvolvendo fortes vinculos comunicativos, trabalhando a relacio
entre a experiéncia e a memdria longa.

Os rizomas sdo acéntricos e, por conseguinte, as experiéncias
também o sdo. Ou seja, muitas vezes nao € possivel prever a ligacao
entre as varidveis que geram a experiéncia. Hd que se criar uma
possivel sincronia entre todos esses elementos, que inter-relacionados
de maneira emergente acabardo por criar uma ordem perceptivel no
sistema (singularidade). J4 vimos muitas vezes uma guerrilha
aparentemente desorganizada superar exércitos inteiros. Muitas vezes,
porque os proprios guerrilheiros fazem rizoma com o contexto no qual
se véem. O rizoma se define por uma circulagio de estados, dai mais
uma vez estar ligado a memoria curta, estar ligado a emocdo e,
portanto nao passivel de ser pré-estabelecido de maneira definitiva.

Apesar de ndo serem pré-definiveis por completo, existe
organizagao no rizoma, pois estes operam segundo conjuntos de regras
no minimo iniciais. Talvez, mais do que uma ordem, seja interessante
falar em estados de ordenacdo, o que explica em parte suas ligacOes
poderem gerar resultados inesperados. E um “Livro de Areia”
(Borges, 2001, p. 111) e n3o mais uma estrutura linear feita de

capitulos.
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“Nao se tem mais uma triparticdo entre um campo de realidade, o
mundo, um campo de representagdo, o livro, € um campo de
subjetividade, o autor. Mas um agenciamento pde em conexdo certas
multiplicidades tomadas em cada uma destas ordens, de tal maneira
que um livro ndo tem sua continuacio no livro seguinte, nem seu
objeto no mundo nem seu sujeito em um ou varios autores.” (Deleuze

& Guatarri, 1995, p. 22).

Nos sistemas de identidade existe um agenciamento coletivo
de enunciacdo e agenciamentos maquinicos de desejos, ambos
interligados pela multiplicidade. Esse fato nos impede que
continuemos lendo da esquerda para direita e de cima para baixo, mas
nos impele a comecar a ler pelo meio, pelo lado inverso, por onde
acharmos melhor. Isso faz com questionemos o préprio formato de
nossa historia, faz com questionemos até mesmo nossa capacidade de
leitura do mundo. Faz com que tenhamos de desenvolver novas
maneiras de tentar compreender que nao s6 a sequéncia linear do texto
importa, mas a posicao da palavra no texto também.

Para compreender um sistema de identidade de marca, temos
que conseguir estratificar platds feitos de multiplicidades, ou de
rizomas que se estendem finitamente, mas que podem se conectar
infinitamente com outros rizomas. Mesmo que consigamos tal facanha
temos que ter em mente que conheceremos boa parte do mundo
apenas pelas suas sombras. A apreensdo da realidade se faz dificil
dada a sua fugacidade, dada a sua fluidez e a facilidade com que um
sistema abandona uma varidvel e se reconfigura, ou mesmo com a
facilidade com que as pessoas trocam de identidade. Mas, em ultima
instancia ndo devemos abandonar a duplicidade dada pela
modernidade, pois trabalhar com sistemas identitdrios deve ser uma
eterna tentativa de congelar fluidos.

Nao podemos pensar que a partir do que foi dito devemos
deixar o mundo a deriva, apenas sobre os efeitos da auto-regulacdo,
mas sim pensarmos que nossas ferramentas tradicionais de
intervengdo ndo t€m mais a mesma eficacia que tinham antes, ainda
que sejam capazes de direcionar uma ou outra variavel. Temos de
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mudar a maneira como lemos o mundo. Cada vez que acordamos, ou
cada vez que abrimos uma pagina de um livro, uma nova histéria
comega, mesmo que ela guarde ligagdes com a historia que lemos no
dia anterior. As histdrias ndo sdo mais contadas por um escritor
sedentario, sentado em uma cadeira, da qual observa o mundo. A
historia passa a ser contada por um escritor, ou melhor dizendo, por
varios escritores, incluindo ai o préprio leitor, que absorvem suas
experiéncias do proprio viver, do préprio fazer, como némades que
por onde passam constroem suas cidades. O préprio Deleuze, na
citagdo no inicio do capitulo, nos da pistas de como pensar esse novo
mundo que se ergue a partir do conceito ambivalente de modernidade
e de como pensar e tentar compreender a operacdo sobre sistemas de

1dentidade.
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ESTRATEGIAS SENSIVEIS

Estratégias sensiveis sdo espontineas (apesar de espontineas,
podem ser provocadas), pautadas pela interatividade; ndo aquela velha
interatividade internética, mas uma interatividade na qual a interface é
espuma. A partir de experiéncias sensiveis, a relacdo entre sujeito e
objeto se torna vinculativa. “Eis o que justamente interessa: as
transformagdes fundamentais da relagdo entre sujeito e objeto; a
muta¢do do objeto em sujeito pela aquisicdo de um valor.” (Oliveira,
1995, p. 231). Quando a interface € espuma, mais sensagOes sao
ativadas a partir do texto semiotico dado. Ou seja, cada vez mais a
sensibilidade é requerida em processos de revelacdo e decodificagdo.
O préprio enunciador, convocado pela sua prépria enunciagdo, é
chamado a participar como personagem de seu enunciado. Ou seja, a
partir das estratégias sensiveis adentra-se um mundo de intimidade
entre sujeito e objeto. Essas estratégias aparecem como possibilidade
para intervencdes nos mapas mentais dos individuos. Sdo estratégias
discursivas, para atingir o afeto das pessoas de maneira a unir ética e
estética, sensibilizando-as, anestesiando-as, incitando-as, seduzindo-
as, induzindo-as dentro de processos comunicativos. Colocam a

estética como

“articuladora fundante da relacdo entre o sensivel e o inteligivel,
possibilitando vias de sensibilizacdo e de apreciacdo da experiéncia de um
sujeito em uma situacdo, o nivel de intervencio da Etica parece estar ligado,
de um lado, a questdo da moralizac@o de percursos do sujeito e, de outro, a
questdo da ressemantizagdo dos objetos do mundo pelo sujeito. Nesse
sentido, a Etica recobre os dados imediatos da experiéncia.” (Oliveira, 1995,

p. 235).

A semidtica discursiva, a partir do conceito de fratura,
passando pela semidtica das paixdes, nos coloca a dire¢do. A direcdo
de que € possivel interagir com esses sistemas de identidade, através
de estratégias que propiciem experi€ncias e trocas de valores entre
sujeitos e objetos. Que instiguem a imaginagdo, ou que lugarizem as
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imagens. Que ajudem a iniciar a producdo de imagens na cabeca dos

individuos, operando justamente na relacdo entre a memdoria arquivista
e a memoria da experiéncia. Que facam com que o afeto e a tatilidade
se sobreponham a simples circulacdo de contetidos. Que ajudem na
percepcao pelo corpo, fazendo com que efetivamente se viva aquele
momento estético, superando assim a interpretacdo semantica.
Estabelece-se, com isso, uma estética que ndo necessariamente ocupa-
se apenas da producdo do belo e do poético, mas que se aproxima da
estesia, que € a percepcao, através dos sentidos, possibilitando a

experiéncia do prazer, assim como nas paixdes.
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Instalagdo que mostra a espessura
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Através de programagdo especifica
e controles wireless, os usudrios
podiam enviar imagens de seus
celulares e interagir com elas.



Vivemos em uma época estética, na qual os valores, ou pelo
menos supostos valores éticos tomam forma, sdo transmitidos e cada
vez mais espetacularizados pela midia ou pela prépria cultura
contemporanea, fazendo com que a discussdo acerca da imagem fale
alto. Pelo fato desses movimentos estéticos estarem muito colados ao
proprio sistema capitalista, sdo produzidas costumeiramente
deturpacdes entre esséncia e aparéncia, e isso leva aos maiores
engodos do ponto de vista imagético, uma vez que quando existe
desconex@o entre ética e estética instauram-se ruidos de comunicacao,
pois a imagem percebida nunca se equaliza com a imagem real,
levando a um esvaziamento da prépria experiéncia.

Isso quer dizer que, se assumirmos que o meio é a mensagem,
estamos assumindo agora que “hd um sentido no préprio meio, logo,
que a forma tecnoldgica equivale ao contetido e, portanto, ndo mais
veicula ou transporta conteidos-mensagens de uma matriz de
significacdes (uma ideologia) externa ao sistema, ja que a propria
forma € essa matriz.” (Sodré, 2006, p. 19). Ou seja, enquanto no
modernismo dizia-se que a forma seguia a func¢do, na cultura
contemporanea temos que fazer com que a esséncia € a aparéncia
caminhem juntas. Mas, como bem sabemos, o fake cada vez mais se
impde, onde instituigdes, ou mesmo pessoas criam simulacros a partir
daquilo que pretendem ser. Vivemos uma época parddica, sendo que a
parddia deveria funcionar pelo menos com um certo humor, mas o que
acontece é que se assume a parddia como verdade.

Provavelmente essa confusdo, que de certa maneira é tonica
nos dias de hoje, provém do préprio avanco tecnoldgico, no qual a
forma ndo tem mais obrigacdo de materializar algo, ou seja, propicia
que viremos avatares de nés mesmos. Mas de qualquer maneira, o que
acontece de fato € que todo esse movimento, inserido no préprio
sistema capitalista, faz com que vivamos um momento no qual a
transformagao dos signos € absolutamente evidente, e por isso mesmo,
podemos preconizar que passamos a viver uma época semidtica
(Sodré, 2006). E necessirio entender que a prépria nocio de

constru¢do de sentido se altera, pois “nas abordagens iniciais, ao final
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da década de 60, a no¢do de sentido estava de certo modo vinculada a
dimensdo utilitdria da linguagem (...), que as conclusdes s6
contemplavam a capacidade intelectiva da compreensdo humana.”
(Tatit, Luiz in Landowski, 1999, p. 196). Hoje vem se percebendo
que antes do inteligivel constréi-se o sensivel, fazendo da experiéncia,
na qual o corpo que sente (memdria curta, rizomdtica) da origem ao
corpo que percebe (memodria longa, arquivista). (Dorra, Radl —
Landowski, 1999, p. 255). Porém, dada a complexidade de se
relacionar com esses sistemas, 0 que vemos acontecer na maior parte
das vezes é a utilizagdo de estratégias muito mais racionais do que
sensiveis, na intencdo de conseguir induzir o desenvolvimento desse
sistema também de maneira racional e previsivel.

E comum que a construcio dessas identidades, por conta disso,
atenha-se s6 ao universo do visual, uma vez que estudos psicolégicos
apontem que o sistema visual € responsdvel por at¢ 70% de nossa
percepcao das coisas. (Oliveira, 1995, p. 232). A estética classica, é
verdade, trabalha essencialmente no plano visual, porém em nosso
mundo atual, devido a aceleracdo com que as informagdes nos sao
submetidas passamos a ter uma apreensdo superficial quando
operamos apenas através do visual. Muitas vezes, inclusive, vemos
que diversos autores colocam a questdo de vivermos em uma época
imagética como sindnimo de superficialidade. Uma vez que para
conseguir efetivamente influenciar a direcdo de determinado sistema é
necessdrio que se interaja com agentes de maneira mais profunda, é
errdneo dizer que ainda vivemos, ou viveremos sobre o primado da
visdo. Na verdade, estamos adentrando o periodo da tatilidade (Sodré,
2006) — quando temos uma relacio mais duradoura entre sujeito e
objeto, mesmo que esta se inicie pela visdo. Percebe-se que o “Orgao
do sentido da visdo avanga, se ajusta, se afasta para ver as formas.
Nessa tentativa de ajustamento intervém o desejo de tocar, de explorar
o espaco de outro modo. Assim, a visdo prolonga-se no tato, esse
sentido que mais nos pde em contato com as coisas mesmas, nos

levando a penetrar na sua intimidade.” (Oliveira, 1995, p. 232).
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Figuras 89 ¢ 93
Vivara
Epigram

A partir de um planejamento que
propunha posicionar as joias como
um acessorio, colando os
langamentos ao calenddrio da
moda, foram desenvolvidos “skins”
para as vitrines e ambientagdo das
lojas. Com isso, mudava-se a cara
da loja sem ter que modificar a
arquitetura. Os mesmos grafismos
eram transpostos para catdlogos e
demais pegas de comunicagdo.
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Figuras 94 a 97
Vivara
Epigram

Os elementos no espago transitam
entre o bidimensional e o
tridimensional, incitando a
tatilidade.
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Ou seja, hd que se ter textura nessa imagem, hd que se ter
profundidade nessa imagem, buscando justamente uma interacdo com
o outro, dai a tatilidade. Nao uma interagdo vazia, narcisistica, mas
uma interacdo na qual se sustenta a propria identidade. Estamos em
uma época de pura comunicacdo, que cada vez mais torna-se co-
participativa, implicando didlogo e reciprocidade, ou contato e afeto.
“Um sentido se alonga no outro, atestando que ndo se vé apenas com
os olhos. As maos, apalpando os volumes, a boca, degustando o sabor,
o nariz, aspirando os odores, o ouvido, escutando os sons também
véem. Afinal, os quatro sentidos — visdo, gosto, olfato e audi¢do —
todos eles se reencontram no tato, o0 mais material, o mais “profundo”,
o mais intimo de todos, pois encerra a conjugacdo total entre sujeito e
objeto.” (Oliveira, 1995, p. 233).

O universo do sensivel aparece, a fim de nos ajudar a
compreender os proprios sistemas comunicativos e, por conseguinte,
grande parte formal da prépria cultura contemporanea. O conceito de
“contrato” que aparece na semidtica discursiva contribui para se
entender os vinculos entre entidades comunicativas, que passam a ser
nossos proprios corpos. “Teremos, assim, de um lado, um discurso
institucional ainda relativamente préximo da publicidade dita de
marca, ou mesmo de produto, isto €, que propde os objetos (no sentido
mais amplo) a adquirir — 16gica da compra -; e, de outro, um discurso
orientado para o estabelecimento de relacdes que ligam mais ou
menos intima e duravelmente dois sujeitos — logica do contrato.”
(Landowski, 1992, p. 107).

Essa l6gica da compra ndo se refere necessariamente a um bem
material, como o proprio Landowski disse, trata-se da compra de um
sistema de objetos mais amplo. Nesse sentido entram as proprias
marcas, pelo menos suas dimensdes intangiveis, € at€ mesmo as
identidades. Adentrar uma comunidade significa estabelecer um
vinculo mais ou menos profundo, mas que é regido por um contrato
que se baseia em relacdes de sinceridade, confianca e obviamente de
intersubjetividade, na medida em que regula os termos da relacdo

entre sujeitos. Quanto mais profundamente se penetra nos dominios de
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uma comunidade, escorada em uma identidade, o processo de compra
vai mais e mais se baseando numa relacao de fidicia. Por isso mesmo
que as relacdes que muitas marcas propdem (superficiais) ndo vao de
encontro com suas proprias intencionalidades, pois em uma relacio
superficial, o contrato precisa ser renovado por periodos muito curtos,
dificultando o processo de “venda”. A fim de se atingir essa relacdo de
confianga, € necessdrio superar os dois niveis do crer: o primeiro, que
€ crer no que diz alguém, e o segundo, que € crer naquele que diz.

(Landowski, 1992, p. 154).

“Se bastassem efetivamente ‘bons argumentos’ (ou mesmo uma ‘dic¢do’
apropriada) para conquistar em todos os casos a convic¢do de outrem, ou se,
inversamente, toda convic¢io tivesse por condi¢do prévia indispensdvel a
irrefutabilidade de um raciocinio (ou a justeza de um tom), ndo seria
necessdrio ir mais longe: a andlise do ‘crer’ pertenceria, entdo, simplesmente
(se assim podemos dizer), a uma ci€ncia do enunciado: a0 mesmo tempo a
uma légica e uma retdrica de argumentacio, e uma poética do discurso. (...)
Ora, ndo é assim, e a produgdo dos estados de crenca também depende de

outra coisa.” (Landowski, 1992, p. 154).

E essa coisa, como Peirce diz, é o fato do homem ser
essencialmente racional, mas ao mesmo tempo incompletamente
légico, na medida em que nos inclinamos para a “confianca e a
esperancga, mais do que a légica nos autorizaria” (Peirce in Landowski,
1992, p. 154). O fato de sermos também ildgicos nos obriga, a fim de
estabelecer vinculos através de identidades e, por conseguinte,
contratos comunicacionais, a trabalhar entre o formalismo (l6gica) e o
substancialismo (psicolégico). Somos extremamente sensiveis as
experiéncias e, diversas vezes, assumimos compromissos baseados
nelas e ndo como haveria de se supor, em argumentos claros e
racionais. Dai podermos, em termos de comunicagdo de massa,
estabelecer que a l6gica dos features de produtos dé lugar a 16gica dos
beneficios, na qual muitos s@o a principio pautados por argumentos
ilégicos. Adentramos, assim, o terreno da promessa e da aposta, como

um “ato de fé”, onde existe um objeto sobre o qual se cré ou se tem
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Figura 98 “Dove Firming. As tested on real curves.
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Campanha que valoriza a mulher
real.
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ddvidas, um primeiro sujeito que quer se fazer crer, através de um
processo persuasivo e, por fim, um enunciatirio que também tem que
ser trabalhado para querer crer.

Nesse sentido, colocamos o ‘“crer, como relacdo fiducidria
entre dois parceiros instalados numa “situacdo de comunica¢do” dada,
supde que se estabeleca entre eles uma relagdo reciproca tal que o
enunciador se veja reconhecer por seu enunciatirio o estatuto
actancial de um Sujeito e que, correlativamente, o enunciatdrio possa,
por sua vez, ser reconhecido pelo enunciador como Destinador.”
(Landowski, 1992, p. 156). O fato de estabelecer uma relacdo
reciproca é de extrema importancia para a efetivacdo (assinatura) do
contrato, pois existe todo um trabalho de seducdo em relacdo ao
enunciatdrio que deve fazer com que este acredite que aquela
comunicacdo é especifica para ele e, a0 mesmo tempo, que acredite
também que um dos beneficios ao adentrar uma comunidade seja o de
se sentir amparado e reconhecido. No fundo, esse processo contratual
¢ um processo no qual existe um auto-reconhecimento de ambas as
partes, inclusive porque para uma comunidade funcionar ndo ¢é
possivel que esteja absolutamente aberta a todos, sem que estes
comprovem seu mérito. Assim, € um processo de autoconhecimento,
uma vez que ja dissemos que para se conhecer € necessério reconhecer

O outro.
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A diferenca entre a promessa e a aposta € que no primeiro,
existe um enunciador carente por um enunciatirio, enquanto que na
aposta, essa relacdo se inverte, ou seja, passa-se a ter um enunciador
que ao mesmo tempo € enunciatdrio, buscando um sujeito. Apostar
significa que o enunciador veste-se de competéncia, no sentido de
acreditar, a0 mesmo tempo em que tem a expectativa € a esperanga
dadas pela “fé”, para a constru¢do de um sujeito, que se satisfard com
a recompensa. Se pensarmos, essas duas figuras — a da aposta e da
promessa — recheiam a comunicacdo nos dias de hoje. De um lado a
caréncia das marcas ou dos sistemas de identidade por consumidores,
e de outro, os proprios consumidores, angustiados, loucos para
poderem apostar suas fichas. Porém, tanto as marcas quanto os
consumidores comegam a perceber que promessas e apostas t€ém que
ser seguidas da efetivacdo da confianca. Se a sede dos dois lados pela
conjuncdo facilita o processo, por outro também dificulta, uma vez
que podem se viciar nos meandros da seducdo e da inducdo. Por conta
disso, é necessdrio a fidelizagdo, ou seja, a manutencao daquilo que se
promete de um lado e a nocdo de que as relacdes iniciadas, mesmo
que através de uma aposta, precisam ser mais duradouras.

Ao perceberem que ambos, sujeito e objeto, necessitam da
conjuncdo, a partir de um momento estético, torna-se estratégico que
um sistema de identidade, através de suas comunidades, opere
constantemente rituais minuciosos de encontro, no qual supera-se
pouco a pouco e constantemente a desconfiancga, fazendo da regra a
confianca, invertendo assim um dos pressupostos bdsicos da
humanidade. Cria-se com o reforco desses vinculos uma relacdo de
interdependéncia, pois os dois lados comegam a investir algo em uma

relacdo, o que fard com que seja mais dificil o processo de disjuncgao.

“De fato, como acabamos de ver, se a fiabilidade do enunciador costuma
passar freqlientemente pela exposicdo das marcas de sua ‘devocdo’ exclusiva
e pessoal, ou mesmo de sua inteira submissdo ao enunciatdrio (‘conhe¢o uma
s6 obrigacdo, aquela que a confianca de vocé me forca’), também pode, em

outros contextos, proceder, de maneira mais andnima, da subordinacdo dos
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dois parceiros a um sé e tnico cédigo de conduta, a um sistema de valores
comum, que funciona, entdo, como instincia destinadora impessoal e
abstrata, mas capaz de garantir de uma vez por todas a ‘regularidade’ de seus

comportamentos reciprocos.” (Landowski, 1992, p. 161).

Vemos, a partir do que colocamos acima, que através da
experiéncia o sentir precede o conhecer. “Noutros termos, a dimensao
timica requerendo ndo apenas autonomia, mas precedéncia de fato e
de direito a dimensao cognitiva; por outro lado, a constatagdo de que a
sensibilizagao passional do discurso deva-se subordinar a uma ‘logica

299

diferente’” (Beividas in Oliveira, 1995, p. 176). Essa l6gica diferente
apresenta-se como modular, gradual, co-participativa, objetivando a
captura do locus passional, construindo ao longo do tempo vinculo
entre sujeitos. Porém, ndo podemos imaginar que essas estratégias
sensiveis sdo facilmente aplicdveis, pois entender as pulsacdes do
corpo que sente, ou mesmo os padrdes que emanam dos sistemas de
identidade ndo € um percurso claro, pois € intersubjetivo.

De qualquer maneira, para que esses processos de seducdo
ocorram € necessario ter-se sempre sujeito € objeto bem posicionados,
um em relacdo ao outro, a fim de que as singularidades, dadas por um
som, uma fragdncia, uma luz, um paladar, uma forma, textura ou
escala, ou qualquer coisa que signifique algo nessa relacdo, sejam
perceptiveis, a fim de que se quebre a linearidade cotidiana. Tarefa
também de dificil execugdo, pois as pessoas, dentro dos grandes
centros urbanos, sofrem o impacto constante de uma infinidade de
informagdes, bem como existe a cada esquina uma tentativa de
seducdo desses habitantes/consumidores. Ha que se preparar o
ambiente, a fim de gradualmente ir colocando os enunciatarios em
uma condig¢@o timica passivel de adentrar o universo do objeto que se
apresenta. Também para entender melhor esses processos de

identificacdo é necessario levar em conta que

“o empilhamento dos objetos industriais postos no mercado leva a saturagdo
de seu valor de uso, isto €, ao limite de sua existéncia como pura e simples

utilidade. Considere-se um objeto como o relégio: na ordem do consumo
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tradicional, ele podia permanecer por décadas ou geragdes no pulso de um
individuo; hoje, entretanto, a menos que seja de ouro e carissimo, ¢ um bem
descartavel, em rapida obsolescéncia. Pronto para ser substituido por outro,
com nova aparéncia. Nao ¢ tanto o objeto-valor-de-uso que move o desejo de
consumir, mas a emoc¢do ou a sensagdo vinculadas a semiose (marca,
desenho, cores) do objeto, ou seja, & imagem como forma acabada da

mercadoria.” (Sodré, 2002, p. 58).
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Se por um lado isso é verdade, por outro também podemos ter
o caso de que uma pessoa pode deixar o reldgio em seu pulso por
geracdes, na medida em que supera-se também o sentido visual para o
video-tétil. O reldgio, na concep¢ao mercadoldgica, pode até ser de
baixa qualidade e mesmo assim ser mantido junto ao pulso, pois entra
em uma esfera de intimidade, dada a histéria de conjunc¢des que dono
e objeto passaram juntos, tornando dificil se desfazer dele. Tanto serd
mais eficiente um sistema de identidade quanto conseguir, além de
possuir uma imagem de acordo com aquilo que se espera, trazendo
status pelo pertencimento, conseguir também entrar na esfera dos
objetos afetivos de uma determinada pessoa. Isso garantird, pelo
menos a principio, que se por ventura o objeto quebrar ou for trocado
por qualquer outro motivo o dono procure um ‘““igual”. Mais uma vez,

temos os ‘“rituais” como fundamentais para que colem sujeitos e
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objetos, transformando esses objetos em sujeitos que também tém uma
histéria para contar.

Essas experiéncias estéticas a que se submetem os
enunciatérios, a fim de que adentrem ou permanecam em determinado
sistema, deve ser sempre um processo de construcdo de sentido
gradual, o que significa dizer que se o sujeito for seduzido pela
simples arte de seducdo, ndo se terd aquilo que mais se deseja, a
continuagdo dada pela nostalgia, ou novas conjuncdes, que também
produzirdo singularidades que garantam a longevidade do sistema. Ao
mesmo tempo em que as trilhas de ferondmios atraem as bactérias
Dictyostelium discoideum para “trabalharem” juntas ¢ necessario,
também, que exista um contexto propicio para que se juntem e
permanecam juntas. Do contrario, se apenas houver a trilha de
ferondmio, podem até haver as primeiras conjungdes, mas na
seqiiéncia o sistema poderia entrar em colapso, uma vez que a
desconfianga se colocaria como natural.

A 1idéia, no sentido de construir identidades que possuam uma
profundidade de andlise, assemelhando-se as “comunidades para a
vida” (Bauman, 2005) ¢ fazer com que se supere a simples oferta de
imagens, que vem constituindo nossa sociedade de consumo ja ha
algum tempo, a fim de oferecer o tato como alternativa para um
relacionamento mais intimo. Um encontro face-a-face que substitua o
encontro corpo-a-corpo de um corpo publicizado. Isso, sem duvida,
requer mais ética nesses processos comunicacionais, construidos pelo
consumo de massa, ou mesmo pelo consumo de luxo. Que se construa
um novo ethos para essa relagdo, na qual as interpretagdes simbolicas

determinem-se dentro de uma outra moral que néo a atual.

“E nfo ha ethos sem um ambiente cognitivo que o dinamize, sem uma
unidade dindmica de identificagdes do grupo, que é o seu modo de
relacionamento com a singularidade propria (...). Ai atuam as formas
simbdlicas que, historicamente, orientam o conhecimento, a sensibilidade e

as acdes dos individuos.” (Sodré, 2002, p. 46).
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Quando se procura entender sistemas de identidade, hd que se
sair da caverna (na qual basicamente opera-se através de indices,
procurando racionalizar tudo aquilo que se vé€), para buscar a prépria
experiéncia, “rompendo o véu das aparéncias no rumo de uma
realidade verdadeira.” (Sodré, 2006, p. 26), fazendo com que uma
identidade mantenha coladas esséncia e aparéncia, ou ética e estética.
Partir para essa experiéncia significa entender as proprias paixdes do
corpo, que diminuem ou aumentam o agir. Donde a prépria palavra
emocgdo, que deriva do latim emovere, indo para commuovere, refere-
se a um movimento energético, ou espiritual de um ponto imagindrio
até outro, ou seja, € resultado de uma tensdo latente. Assemelha-se,
assim, ao proprio conceito de vetor, ou ponto de fuga de um rizoma.
Bem como os ritos de encontro, ji mencionados, assemelham-se as
crises, nas quais provoca-se uma ruptura no sistema a fim de
redireciond-lo, ou mesmo apenas ajustar o curso.

Entretanto, ndo basta para a construcio de sistemas
identitarios, compreendermos apenas a emo¢iao, ou O ponto que
impulsiona a frente. H4 que se entender que paixdo € diferente de
emocao, pois paixao significa um estado emocional continuado. E néo
¢ isso que as marcas, ou sistemas identitdrios deveriam buscar na
intencdo de se relacionar com seus publicos de maneira duradoura?
Sim, ao trabalhar constantemente a emocdo, provocando estados de
paixdo. Esses estados de paixdo nada tém a ver com a concepgao
tradicional, de que paixdo significa desordem ou confusdo. Significa
apenas que a ordem que organiza esses sistemas — baseados na
emocdo e na paixdo — € outra, ainda de dificil compreensdo para os
que pensam de maneira causal.

A tendéncia na prética projetual, vista sob a Otica da causa e
efeito, € a de se buscar uma logica que aprisione a préopria paixao,
obtendo resultados quantitativos ou qualitativos a partir de uma
relacdo. Acontece que a paixao ndo deve ser entendida a partir desse
ponto de vista, e sim enquanto um sistema a se completar, no qual a
operacdo depende muito mais de contratos de seducdo e indugdo do
que da tentativa va de manipulacdo, ou seja, faz com que se tenha que
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revelar sem mostrar, faz com que se operem o0s sistemas pelas
beiradas. Assim, essa relacdo ndo é vertical e sim tripartida entre
sujeito, objeto e enunciador, que alternam seus estados em processos
de comunhdo.

Mais uma vez, como em um sistema emergente, nos vemos
capazes de, no maximo, trabalhar em conjunto com o outro e tentar,
quem sabe, operar diversas varidveis para que um sistema encaminhe-
se em torno da maneira que se pretende. Nesse caminhar reside um
grau de subjetividade ao qual ndo se tem muito controle, porque
muitas vezes esse sistema operard ndo mais segundo o /ogos, no qual
se manifesta toda a amplitude da norma e da medida. As estratégias
sensiveis aparecem como uma das principais maneiras de se entender

e operar através do projeto sistemas de identidade, pois

“de modo geral, a ambiéncia afetiva ou sensorial gerada pela repeti¢do
inerente ao costume contingente ou a ordem ¢ tdo envolvente e tdo
importante na formagdo do sentimento de estabilidade psiquica ou de
fidedignidade a valores e principios — a seguranga ‘ontologica’ — que pode
confundir-se com a proépria vida. Corresponde ao que Hegel chamou de
‘sentimento’, isto ¢, uma primeira forma de razfo, espontanea, subjetiva e
contingente, presente no ethos que se transmite de uma geracdo a outra. Nela
se constitui o quadro de referéncias (cognitivas, religiosas, morais) necessario
ao processo de autoconstrugdo da subjetividade e aos mecanismos
psicologicos que organizam as defesas contra as ansiedades existenciais.”

(Sodré, 2002, p. 47).
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ENTRE O INTELIGIVEL E O SENSIVEL

Os processos de gestdo de marca ganham corpo a partir da
década de 80, impulsionados pelo conceito de “Brand Equity”, que
passa a ser mais discutido no momento da venda da Kraft para a Philip
Morris por US$ 12,6 bilhdes, ou seis vezes mais do que a empresa
supostamente valia. Contudo, o divisor de 4guas que d& impulso
verdadeiro ao branding acontece em 1993, a partir de um dia que
ficou conhecido como a “Sexta-feira de Marlboro” (Klein, 2002).
Nessa data, a empresa, que era conhecida por ser o exemplo maximo
de investimento em publicidade institucional, declara que o “mundo
de Marlboro” comegava a ruir. A empresa ndo conseguia evitar a
perda de mercado para os concorrentes, apesar dos pesados
investimentos em sua marca. Anuncia, entdo, que deixaria de investir
na publicidade institucional para investir no barateamento dos

produtos, apostando em promogdes.

“Assim, a partir de 1993 surgem duas vertentes de marketing. As empresas
que voltam a apostar em produto e aquelas que, mesmo com a crise,
continuam a investir no valor de suas marcas. As empresas que conheceram
maior crescimento desde entdo sdo as da segunda vertente: Nike, Apple,
Body Shop, Calvin Klein, Disney, Levi’s e Starbucks. Para essas empresas os
produtos sdo apenas meios de se construir uma marca. Essas marcas

tornaram-se verdadeiros acessorios culturais.” (Bicudo, 2003, p. 44).

Apesar de as empresas que conheceram maior crescimento
desde entdo voltarem a apostar em suas marcas, passam a fazé-lo de
maneira diferente apos 1993. Ndo mais apenas investindo em
publicidade institucional, mas sim buscando amplificar e entre-cruzar
acdes de marketing. Além disso, investem no design e inovacdo como
maneira de fazer os produtos e linhas de produtos trabalharem para a
constru¢do de suas marcas-mae, através de arquiteturas e hierarquias
de marca extremamente complexas, desfocando os limites entre o que
¢ marca ¢ o que ¢ produto. Apesar da iniciativa da Marlboro ter

fracassado, o resultado mais palpavel dessa crise parece ser que
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muitos perceberam que a comunicagdo de uma marca ndo deveria
estar concentrada em apenas uma Unica midia — seja uma revista, seja
jornal, seja televis@o ou seja ela o ponto-de-venda — e que ndo deveria
haver uma polarizagio entre o que € produto e o que ¢ institucional.
As midias isoladas ndo conseguiam mais captar a aten¢do dos
habitantes dos grandes centros urbanos, que passavam nesse periodo a
consumir a prépria cidade. Percebeu-se que a estratégia de combinar
diversas midias, que estariam presentes em diversos momentos do dia
dos consumidores, seria fundamental para captar a atengdo de olhares
jé saturados devido ao excesso de informagdo. A Nike nesse periodo
deu inicio a desverbalizagdo de sua marca, adotando apenas o
“swoosh” para produtos. A Adidas reformula sua marca no momento
seguinte, assim como outras empresas come¢am a questionar os
manuais de identidade corporativa tradicionais. Muitos se ddo conta
de que devem iniciar um movimento no sentido de investir ¢ fomentar
sua imagem institucional, por meio de patrocinios a esportistas e
personalidades famosas ao redor do mundo. Existe em algumas
situacdes até um exagero na preocupagdo com a imagem de marca,

deixando de lado a qualidade do proprio produto que vendem. Nesse
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sentido, a Nike, que foi sindnimo de tecnologia até o final da década
de 90, comegou a ceder espago em pesquisa ¢ desenvolvimento para
outras empresas, como a Mizuno. Enfim, o branding comeca a se
impor a partir da década de 90, fazendo do design de maneira geral a
figura central desse processo.

Os patrocinios a eventos tanto esportivos quanto culturais
viraram, no final da década de 90, uma das formas de se tentar ter uma
presenca mais suave na vida dos consumidores, acreditando que
promovendo a cultura, o esporte e o entretenimento estariam ajudando
a construir a imagem de uma empresa socialmente ativa. Logo depois
as questdes do ecologicamente sustentavel, bem como do socialmente
responsavel tornaram-se a bola da vez, fazendo com que se
investissem enormes quantias de dinheiro em papéis reciclados, em
produtos neutros em carbono, no fomento a instituicdes carentes e
assim por diante. A publicidade, através do branding, descobriu uma
forma de publicizar qualquer coisa que antes fosse considerada
filantropia. Pulando de galho em galho, e procurando sempre ser a
primeira marca a aderir as novas tendéncias, comega-se a perceber que
o branding ndo significa seduzir os enunciatrios através de todos os
sentidos, nem tampouco estar presente do jornal matinal até o evento
social noturno. E que o investimento puro e simples no design dos
produtos sem trazer inovagdes que facilitem a vidas das pessoas nao
garante a compra do mesmo por periodos maiores. Essa percepgdo
comega a ser dominante porque nem todos os programas de gestdo de
marca (branding) funcionaram como deveriam.

Comega-se a perceber que uma estratégia muito bem montada
ndo garantia os resultados esperados. O planejamento tradicional,
antes aplicado para midia de massa, ndo conseguia construir
verdadeiras pontes entre as marcas € os consumidores, estabelecendo
vinculos comunicativos. Apesar de investirem no entrecruzamento de
midias e na interdisciplinaridade esses planejamentos, ainda operavam
segundo uma légica da relagdo comunicativa, construindo lagos que se

desfaziam facilmente. O inteligivel era contemplado, mas o sensivel,

136 | DESIGN LIQUIDO. COMUNICACAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA.



até o inicio dos anos 2000, era colocado de lado ou trabalhado de
maneira estereotipada.

Na maioria das vezes, os insucessos dos programas de
branding decorreram por motivos similares. Em primeiro lugar as
empresas, bem como seus fornecedores de comunicagdo, ignoravam o
fato de que esséncia e aparéncia deveriam caminhar juntas. Ao criar
simulacros das marcas, os responsaveis pelos departamentos de marca
criaram um grande problema para si prdprios, que ¢ o da ndo
identificacdo de singularidades relevantes e pertinentes por parte dos
usuarios dessas marcas. A partir dessa ndo identificagdo ndo se
constréi uma figuratividade reconhecivel, que configure a marca como
algo valoroso e verdadeiro, digno de ser desejado. “A figuratividade
ndo ¢ um simples ornamento das coisas, ela € essa tela do parecer cuja
virtude consiste em entreabrir, em deixar entrever, gragas € por causa
de sua imperfei¢do, como que uma possibilidade do além-sentido.”
(Greimas apud Beth, Brait in Oliveira, 1995, p. 183) Em outras
palavras, a constru¢do de uma marca deve ser pautada por
experiéncias estéticas verdadeiras que provoquem fraturas, rupturas no
cotidiano linear das pessoas, entreabrindo portas, ressemantizando a
vida dos usudrios de determinada marca. Isso significa que ¢
necessario relevancia, pertinéncia e sobretudo veracidade naquilo que

se faz.

“O que nos interessa salientar (...) sobre a relacdo figuratividade/percepg¢ao,
¢ a forte relagdo que se estabelece (...) entre a linguagem e a cognicdo, na
medida em que a problematica da figuratividade se insere necessariamente no
tipo de relagdo entretida entre sujeito e o mundo, o conhecimento e a
linguagem, a percepcdo e a caracterizagdo desse mundo, as formas de
participagdo do objeto nas tramas desse processo.” (Beth, Brait in

OLIVEIRA, 1995, p. 190).

Além disso, ainda acostumados a uma légica exclusivamente
“top-down”, os publicitarios que comandavam esses programas de

branding ndo levavam em consideragdo as reagdes e a auto-
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inteligéncia dos sistemas de identidade que criavam. Em outras
palavras, todo o programa de branding que ndo considerava, mesmo
que empiricamente, que o poder sobre as marcas estava muito mais
nas maos dos enunciatarios do que dos enunciadores naufragou. Hoje,
comega-se a perceber que cabe aos designers e demais definidores das
estratégias de marca operar muito mais os micromotivos que orientam
as variaveis’, através do estabelecimento de regras a priori e o
acompanhamento constante dos feedbacks dados pelo proprio sistema
de identidade, do que controlar o sistema por inteiro. Ninguém
controla diretamente o que se fard com esses micromotivos a partir
das interagdes internas dos diversos agentes desses sistemas e das
interagdes desses sistemas com outros. O controle é no maximo
obliquo e indireto, fazendo com que o comportamento macro dos
usuarios de uma marca seja por vezes imprevisivel. O que se faz,
entdo, ¢ definir as condi¢des sob as quais acontecerd o jogo de
reconhecimento de valor das marcas.

As condi¢des que definem um contexto inicial propicio para o
desenvolvimento de um sistema de identidade tém que ser dadas a
priori. Ja o desenvolvimento desse mesmo contexto e, por
conseguinte, do proprio sistema deve ser construido pouco a pouco, a
partir das interagdes com as variaveis. Imaginando que cada uma
dessas variaveis possui seus micromotivos, que acabardo por se
combinar de maneiras absolutamente diferentes, conforme também as
variantes contextuais do momento, podemos crer que esses sistemas
de identidade vao se complexificando, na medida em que crescem
seus publicos e sua abrangéncia. Esse processo forma muitas vezes
matrizes de probabilidades incalculdveis sem um supercomputador, ou
mesmo indefiniveis, uma vez que como qualquer sistema emergente

os sistemas de identidade, junto com suas inimeras variaveis, tendem

> Conceito presente em (Johnson, 2003). A partir da anélise de simulagdes feitas
com softwares que reproduzem sistemas emergentes, o autor chega a conclusio, em
conjunto com os desenvolvedores e programadores dos softwares, de que o controle
sobre os referidos sistemas acontece apenas no input inicial de variaveis, que
definem o comportamento de organismos ou entidades que interagem entre si. A
esse conjunto de variaveis, que nada mais sdo do que simples regras de
comportamento, Johnson chamou de micromotivos.
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a evoluir e, por conta disso, os micromotivos também vao se
alterando. E necessario o acompanhamento constante desse processo
para que o designer va se atualizando dos micromotivos que
influenciam as varidveis, a0 mesmo tempo em que se insere novas
varidveis que podem ir corrigindo a rota de desenvolvimento do
sistema.

Mitch Resnick, criador de uma das mais importantes
ferramentas que simula sistemas emergentes, o StarLogo, coloca o
seguinte a respeito dos referidos sistemas, a partir de simulagdo digital

do comportamento das células Dictyostelium discoideum:

“o interessante € que vocé ndo pode prever o comportamento a priori, apenas
olhando as instrugdes. Vocé poderia dizer que as células iriam se juntar todas
imediatamente para formar um aglomerado gigantesco, ou que elas
formariam aglomerados que ficariam se fragmentando. Na verdade, ndo
acontece nem uma coisa nem outra; o sistema todo parece muito mais
sensivel as condigdes iniciais. Com 100 c€lulas, ndo ha aglomerados; com
300, talvez se forme apenas um, que tende a ficar intacto; e com 900,
imediatamente surgem dez aglomerados, mas eles ainda vdo quicar um pouco

mais.” (Johnson, 2003, p. 122).

A partir da observagdo feita acima por Resnick, podemos
perceber certa similaridade com os sistemas comunicacionais, a
destacar os sistemas de identidade, no sentido de que € necessdrio ter
uma massa critica para que o sistema todo passe a trocar informacgdoes,
assim como as formigas o fazem quando esbarram umas nas outras. E
necessario que se criem trilhas confidveis e perenes para que os
usuarios sintam-se seguros de que ali hd& um caminho a percorrer.
Além disso, podemos ver que a partir do momento em que langamos
as regras e criamos um contexto inicial, muito pouco pode ser feito
para controlar o referido sistema.

Podemos dizer, ainda, que os processos de branding
tradicionais ndo conseguem conceber a natureza sistémica do projeto

e, por conseguinte, do planejamento. A ansiedade pelo liquido da

modernidade, bem como a ndo observagdo aos feedbacks de novos
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Figuras 105 a 109
Herman Miller
Epigram

Acima, banner que explora a forma
da cadeira Charles Eames, criando
grafismos. Ao lado e acima, display
para street advertising com o
conceito de “confortavel em
qualquer posi¢do”. Ao lado, vitrine
com o mesmo conceito. Na outra
pdgina, banner e simulagdo de
ambientagdo.

®HermanMiller
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padrdes emitidos pelos sistemas, faz com que eventos importantes
sejam ignorados. As disciplinas tradicionais da comunicagdo, aliadas
aquelas surgidas na ultima década como “street advertising”, “buzz
marketing” e “marketing de ativacdo”, entre outras, ndo podem ser
operadas de maneira estanque ou através da réplica de conceitos e
linguagens que sdo estranhas a determinadas midias ou mesmo
disciplinas. Torna-se necessario entender as variaveis e linguagens
especificas de cada uma, adaptando-se, ou mesmo criando-se novas
campanhas que dialoguem com a campanha inicial. Ou seja, ao
mesmo tempo em que € importante concentrar esforcos em emitir
informagdes similares e/ou complementares em diversos canais
comunicativos ¢ de extrema importdncia respeitar a natureza
especifica de cada um.

Deve-se entender que cada agfo dentro de cada canal
comunicativo cria um microcosmo, repleto de varidveis que possuem
seus micromotivos e contextos iniciais e que, por conta disso,
atualizam-se constantemente. Mesmo o planejamento de comunicacéo
ndo pode ser mais visto como uma estrutura, mas deve se aproximar
mais do conceito de rizoma, no qual a alteracdo de variaveis pode
levar a reordenagdo do sistema por completo. Em outras palavras, nao
¢ possivel fazer branding com uma visdo tradicional, ou estruturalista
sobre as ferramentas de comunicagdo. Nao sdo apenas 0s nomes
pomposos, como “street advertising”, que tém que ser atualizados a
partir de antigas formas de se fazer publicidade. E necessario que se
tenha um novo enfoque sobre essas disciplinas, bem como sobre as
linguagens inerentes as mesmas, que acabam por contribuir na
composi¢do do contexto inicial dos sistemas.

Aparece também como erro comum dos programas de
branding ignorar publicos que sdo relevantes para a construgdo de
uma marca ¢ de sistemas de identidade. Parte-se sempre do
pressuposto de que ha alguém no comando e, por conta disso, investe-
se grande parte do esfor¢co em apenas um ou outro publico,
imaginando que € possivel contornar essas falhas ou auséncias num

momento posterior. Ignoram-se muitas vezes os verdadeiros agentes,
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mesmo que minoritarios, que estdo por trds, ou mesmo que ancoram a
constru¢do de uma comunidade originada por uma identidade em
comum. Isso se d& porque a partir de uma visdo de mundo
centralizadora e “fop-down”, publicos relevantes sdo mascarados.
Ignorar um determinado publico pode significar ignorar variaveis que
podem alterar por completo todo o sistema, uma vez que seu
desenvolvimento se da a partir da troca de informagdes entre agentes.
Criar regras sem levar em consideragcdo todas as variaveis significa
que a médio e longo prazo (muitas vezes até em curto prazo) os
circulos de feedback irdao falhar em algum momento, comprometendo
o trabalho desenvolvido, fazendo com que o sistema, ao invés de
caminhar para a homeostase, se torne entrépico.

Em janeiro de 2003, Marty Neumeister teve seu livro chamado
“The Brand Gap — How to Bridge the Distance Between Business
Strategy and Design” publicado. Apds anos nos quais diversas
publicagdes técnicas sobre branding foram escritas e divulgadas,
aparece um livro que consegue formalizar de maneira conceitual
alguns dos preceitos fundamentais para o futuro dessa disciplina.
Consegue também inovar em um ponto fundamental, pois “The Brand
Gap” ¢ um dos poucos e talvez um dos mais claros em aceitar a
natureza subjetiva e sist€émica do branding.

Nele ndo hé as centenas de argumentos técnicos que procuram
orientar, sobretudo os membros dos departamentos de marketing. Nem
tampouco apenas argumentos em favor da sinestesia dos processos de
branding, que os designers tanto adoram. Com argumentos e
esquemas claros, Neumeister consegue unir teoria e pratica, o que ja ¢
por si extremamente interessante, porque no mercado de comunicagao
sempre acabou-se por separar os pontos de vista de quem projeta e de
quem encomenda projetos dessa natureza. Nas primeiras paginas o
autor ja logo aceita a subjetividade do processo dizendo: “a brand is
not what you say it is. It’s what they say it is.” (Neumeister, 2003, p.
4).

O que parece uma frase solta revela muita coisa, pois mostra

que a construg¢do de um processo de identidade consiste em uma troca
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Figura 110
Epigram
Epigram

llustragdo que explicita para os
clientes o “Brand Gap” de suas
marcas.

BRAND GAP
entre a l0gica € a magica
Como construsr uma ponte

entre a distdncia da estratégia
de negdeio e o design

reciproca e equalizada entre enunciadores e enunciatarios e, que na
verdade, grande parte do poder de constru¢do de um sistema
identitario estd nas maos do prdprio sistema e ndo daqueles que o
operam de fora. Através de cinco pilares basicos, estrutura-se o livro.
Sio eles: diferenciacdo, colaboragdo, inovacdo, validacdo e ativacio’.
Se pararmos para olhar esses cinco pilares perceberemos que, na
verdade, trata-se da constru¢do de um conceito, mesmo que de
maneira empirica, absolutamente calcado em pressupostos dados pela
teoria dos sistemas complexos, adaptativos e emergentes definidos por
Steven Johnson.

Neumeister encontrou no pensar sistémico a base para seu
discurso, fazendo com que todos que atuam na constru¢do de uma
marca tornem-se responsaveis pela regulacdo dos sistemas criados. O
universo do chamado mainstream da publicidade comegou a perceber
que mais vale o encontro face-a-face do que a comunicag¢do de massa.
Nao que no instante seguinte os publicitarios ndo encontrem uma
maneira de massificar a customizagdo (o0 que na pratica ja acontece),
sendo obrigados a caminhar para a nova teoria do momento, dada a
saturacdo de informagdes ndo relevantes que irdio provocar. A parte a

adogdo rasa de teorias mais complexas que o mercado publicitario

% No livro original aparecem como differentiate, collaborate, innovate, validate,
cultivate.
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realiza, sendo que o proprio livro de Neumeister muitas vezes nao
nega suas origens, o interessante ¢ notar como os cinco pilares
colocados pelo autor sdo uma maneira de fazer com que os sistemas
de identidade de marca se desenvolvam em meio a um contexto.
Contexto sobre o qual se obtenha o controle, mesmo que indireto,
através de interagdes possiveis dos diversos actantes, e que, a partir da
validacdo com os diversos publicos, obtenha-se legitimidade similar
que um sistema “bottom-up” possuiria.

Nao deixa de ser interessante notar também que, a partir disso,
0 autor passa a aceitar que o conceito comumente usado de identidade
¢ melhor definido a partir da no¢do de singularidade. Discute-se a
exaustdo os conceitos de confianga e de verisigno, o que nos faz crer
que se assume que um sistema de identidade de marca tanto sera mais
valoroso, na medida em que conseguir amplificar os canais de
comunicagdo com 0s enunciatdrios, amparando esse processo em
lastros confiaveis. Faz-se, com isso, com que se evolua de uma relagio
comunicativa, muitas vezes infiel, para um vinculo comunicativo, no
qual estdo entrelacados sujeito e objeto, através de uma relagdo de
valora. Ou seja, conclui-se que a definicdo das singularidades de um
sistema de identidade estd diretamente relacionada com a empatia e
confianca que o proprio sistema provoca. Isso estreita a relagdo entre
singularidades e padrdes, criando um ciclo virtuoso no qual padrdes
iniciais — que contribuem na defini¢do das singularidades do préprio
sistema — criam novos padrdes, que por sua vez configurardo novas
possiveis singularidades. E um “work in progress” ancorado em
estratégias sensiveis.

Quando falamos em estratégias sensiveis temos que entender
que existe toda uma ldégica argumentativa, amparada por um discurso
que possui tanto argumentos ditos racionais, quanto os emocionais. O
que equivale a dizer que a estética de um determinado sistema de
marca tem que ser compativel com os principios e valores que a
compdem. Voltamos, entdo, um pouco a frase inicial colocada por
Neumeister para compreender que uma marca depende

necessariamente da avaliagdo, validagdo ¢ interagdo com seus
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usudrios, pois ¢ apenas a partir dessa relagdo que se constroi o valor
propriamente dito. Afinal, o valor de uma marca ndo ¢ apenas
intrinseco, baseado na capacidade de uma empresa em produzir, ou
nos seus ativos, mas também ¢ extrinseco, na medida em que uma
identidade ndo ¢ absorvida se ndo existe aceitacdo dos prospects.

Com isso, percebemos que as boas marcas possuem
necessariamente por trds de si bons produtos. Ao se investir
exclusivamente em imagem corporativa, abandonando a pesquisa e o
desenvolvimento e, por conseguinte a inovagdo, abandona-se o
essencial a constru¢do de uma marca, que ¢ uma promessa cumprida.
Paul Rand, célebre designer, que dentre as suas criagdes concebeu a

marca da IBM, nos coloca que

“um logo ¢ uma bandeira, uma assinatura, um escudeto. Um logo nfo vende
(diretamente), ele identifica. Um logo é meramente a descricio de um
negodcio. Um logo deriva seu significado a partir da qualidade daquilo que
simboliza, ¢ ndo ao contrario. Um logo é menos importante do que o produto
que representa; o que ele significa ¢ mais importante do que como se parece.”

(English, 2000, p. 11).

E, entdo, através de suas promessas cumpridas que se pode
estruturar a diferenciacdo de um sistema de identidade. Essa
diferenciagdo consiste em enxergar quais sdo 0s reais principios e
valores que constroem a personalidade de uma marca, especulando
como os futuros usuarios a perceberdo. Entendendo-se que a
conjungdo entre sujeito e objeto se dard somente mediante ao desejo
pelo objeto de valor perdido ou n3o conquistado, compreende-se
também que qualquer sistema de marca deve se basear na relevancia
que tem para os enunciatarios. Melhor dizendo, temos que entender
que a conjuncdo duradoura somente ocorrerd se a relevancia da
informacgdo for pertinente, amparada por um contexto no qual se
perceba que aquilo que se deseja possui lastro, pois caso contrario nao
passara de uma paixdo de verdo.

Por conta disso, podemos afirmar que uma identidade sera tao
mais imprescindivel para uma pessoa, no momento em que se tornar
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parte consentida de seu dia-a-dia, sem contudo ser presente demais de
maneira a desgastar o vinculo por antecipa¢do. A fim de encontrar o
equilibrio global de um sistema percebe-se que € necessario interagir
com outros que guardem valores similares entre si. Trocando em
miudos, podemos dizer que as identidades, bem como suas marcas,
vém aprendendo a camuflar sua presenca através do relacionamento
com outros sistemas ou marcas, criando um processo colaborativo que
envolve os enunciatarios por inteiro.

Essa colaboracdo ndo se d4 somente através do co-branding,
mas passa também por compreender que uma identidade tem que ser
relevante para o dia-a-dia de seus usudrios, suprindo a falta de algo
que complete suas personalidades. Nesse sentido, as marcas sdo
praticamente organismos simbidticos que se ligam a seus
consumidores, agindo muitas vezes através de mutualismo, trazendo
beneficios para ambos os lados, ou outras vezes atuando como
parasitas. Obviamente as marcas que conseguem atingir o estagio de
colaboragdo s3o as marcas que possuem mais longevidade, pois sio
retro-alimentadas pelos proprios feedbacks do sistema.

A colaboragdo passa, portanto, pela idéia de que é necessario
que as identidades estabelecam sistemas proprios de feedback, sendo
que para isso torna-se imperativo que se atualizem as regras iniciais,
por meio de novas regras consensuais que orientem o0
desenvolvimento do sistema. Dai a importancia da validacdo daquilo
que se faz com os publicos. Percebe-se que é através do didlogo com
os diversos stakeholders de uma marca, ou da comunidade que
compde um sistema de identidade que se consegue atingir o que todos
buscam, que ¢ aceitacdo. Aceitar que € necessario trabalhar os
diversos publicos parece ‘“chover no molhado” na comunicacdo
contemporanea, mas existem diversas empresas que ainda nao
descobriram isso, ou mesmo ignoram um de seus principais publicos;
o publico interno a uma corporacdo. Existem ainda empresas que
acreditam que a motivacdo de seus funciondrios € puramente
financeira ou relativa as oportunidades de trabalho. Esquecem de que

o publico interno também ¢é consumidor ¢ que uma das coisas mais
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prazerosas dentro de uma corporacdo ¢ ajudar a construir uma marca
de valor, criando nessas pessoas um sentimento de pertencimento. Ou
seja, o monologo dos sistemas de identidade deve ceder lugar ao
didlogo. Aceitar que muitas vezes os sistemas comunicacionais (e um
sistema de identidade ndo ¢ diferente disso) acabam por “se tornarem
inteligentes”, tomando rumos muitas vezes inesperados quanto ao seu
desenvolvimento, ndo ¢ confortavel para qualquer profissional que
pretende ser especialista na &area. Muitas vezes se subestima a
importancia de pecas que aparentemente nio possuem relevancia. Isso
geralmente acontece porque se ignora o fato de que um sistema de
identidade ¢ colaborativo.

Contudo, por mais que exista um certo controle e
monitoramento do sistema como um todo, através de regras que
ajudem na regulagdo, e que haja uma retro-alimentagdo dada a partir
de mecanismos de feedback, existe um certo grau de imprevisibilidade
nesses sistemas. O que equivale a dizer que ndo é possivel prever com
exatidao todo o desenvolvimento de um sistema comunicacional, e
que, por incrivel que pare¢a o acaso nada tem a ver com isso. Pelo
contrario, muitas vezes os padrdes estdo la e apenas se tornam
reconheciveis apds a crise. Dai a importancia que as assessorias de
imprensa possuem nos dias de hoje para a constru¢do de marcas.
Muitas vezes conseguem conter em torno de determinado assunto a
escalada midiatica que ¢ gerada ao redor de uma pequena crise que vai
se tornando enorme, devido a um ciclone de feedbacks positivos.
Nesse caso, a crise de um sistema pode se dar pela interagdo através
de feedbacks positivos de outros sistemas que vao se somando,
configurando um novo cendrio. Prever esse efeito em cadeia ¢ muito
dificil, pois no momento, geralmente ndo se possui os codigos
necessarios para ler o que esta acontecendo, a fim de decodifica-los a
tempo de conter a crise. Todavia, esses momentos de crise (positiva
ou negativa) sdo precedidos de grande acumulo informacional. Passa a
haver uma grande troca de informacdes onde nio havia, ou muda-se a

forma de interagdo. De alguma maneira os sistemas comunicacionais
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liberam indices que sdo passiveis de leitura, ou pelo menos levantam
suspeitas sobre o que esta para ocorrer.

O grande problema ¢ a dificuldade de identificacdo de para
onde esses sistemas se dirigirdo, uma vez deflagrada a crise. O proprio
sistema capitalista vive de crises sucessivas, reconheciveis pelas
intensas movimentagdes financeiras e politicas que as precedem, para
buscar no fim um periodo de calmaria. Os sistemas buscardo sempre
um equilibrio apds a crise. Para conseguir direcionar e tornar possivel
esse equilibrio € necessario interagir com os sistemas, redefinindo-se
conjuntos de regras e filtros para a mediagao e controle do mesmo.

Se podemos pensar que € possivel projetar e interagir, mesmo
que indiretamente, com esses sistemas de identidade de marca —
através da diferenciagdo dada por singularidades, através da
colaboragdo ¢ inter-relacionamento de sistemas complementares,
através da inova¢do constante, buscando a atualizagdo do sistema, a
partir do didlogo e da validacdo com os diversos publicos, embasado
sempre pelas informacgdes dadas por meio dos mecanismos de
feedback — podemos pensar também que esse raciocinio pode ser
estendido para o desenvolvimento projetual dos espacos urbanos, pois
como ja dissemos, estes se transformam em lugar quando passam a ser
definidos por singularidades, ou seja, lugarizam-se através do
reconhecimento identitdrio de uma comunidade. A questdo da imagem
da cidade, ou mesmo do que se chama de identidade dos espagos esta
diretamente relacionada a capacidade emergente de determinado
lugar, na qual todos os atores interagem e regulam o desenvolvimento
do mesmo. Esse mapa sensivel que se cria, como um /ayer sobreposto
a estrutura fisica, relaciona emocionalmente sujeito e objeto. A
figuratividade de determinado espaco abre portas para fraturas
sensoriais da linearidade diacronica dos usudrios e transeuntes.

Da mesma maneira que acontece nos sistemas de identidade,
para que um espago se lugarize e ndo decaia novamente em espago ¢
necessario atualizar os controles indiretos. Os lugares sdo em sua
maioria ocupados por conjuntos de pessoas (comunidades) que devem

se relacionar tanto entre si, como com o0 proprio espago, pois é nesse
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momento que acontecem as trocas informacionais que levardo ao
desenvolvimento do lugar, atualizando ou produzindo novas
singularidades. Isso quer dizer que ndo existe um unico ponto de
inflexdo no qual o lugar se transforma novamente em espago, ou pelo
menos a curva do grafico ndo possui um unico climax. Os varios
pontos de inflexdo tornam possiveis a sobrevida, ou mesmo a
mudan¢a de rumo de desenvolvimento desses sistemas espaciais.
Assim como o sistema StarLogo de Mitch Resnick, o lugar acontece
quando este passa a propiciar troca de informagdes, tanto entre o
espacgo e usudrio, quanto entre usuarios. O branding, pelo menos da
maneira sistémica com que ¢ descrito aqui, faz com que a aplicagdo de
conceitos de gestdo de identidade possam ser trabalhados também
para o espago urbano. Uma vez que ambos podem ser considerados
sistemas complexos, emergentes e adaptativos torna-se mais facil
compreender e atuar projetualmente sobre eles. O prdoprio conceito de
projeto muda, pois deixa de ser um planejamento sem brechas para

mostrar toda a sua imperfeicdo, através de sua figuratividade.
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ESPACOS COMUNICANTES

Podemos perceber que em nossa sociedade atual é cada vez
mais comum o consumo ¢ a livre circulagdo de mercadorias dentro da
cidade. Nada mais natural em economias liberais, que se baseiam no
fluxo financeiro e, por conseguinte, no extremo consumo de diversos
tipos de bens. Contudo, o que se percebe, sobretudo a partir das
grandes obras arquitetonicas do Plano Mitterrand em Paris, na década
de 90, e posteriormente com a renovagdo de Berlim, ¢ que a
arquitetura entra definitivamente nessa logica de consumo, assumindo
seu poder iconico e simbolico nos processos de renovagdo urbana.
Deixam de ser simples marcos, para assumirem-se como publicidade
em trés dimensdes. Nesse momento fica mais claro o consumo da
propria cidade, pois a arquitetura comeca a nascer embalada para
delivery. O entretenimento e a cultura também comecam a estruturar
novos espagos de consumo, orientados pela ldgica do branding. O
projetar a cidade comeca a sofrer a partir da década de 90 uma
influéncia explicita dos processos comunicativos, afinal de contas, o
capital privado comega pouco a pouco a ocupar o espaco deixado pela
dissolucdo dos poderes dos estados. A cidade comeca a ser projetada
de maneira a criar uma imagem que pode ser comercializada e, a partir
disso, passa a ser gerida para dar lucro.

Assunto polémico, mas amplamente debatido a partir desse
periodo, provoca uma polarizagdo na arquitetura. Alguns refor¢am
suas posi¢des saudosistas, revivendo momentos considerados aureos
da arquitetura, enquanto outros procuram uma posi¢do mais proxima
desses fatos descritos acima, a fim de entender a ldgica que passa a
organizar os espacos dentro das cidades, ndo se afastando do processo
e do enfrentamento da nova pratica profissional do arquiteto. Pode-se
dizer, assim, que Rem Koolhaas trouxe a tona o conceito de Brand
Zone (Zona de Marca), através de seus livros “Mutations™ e “Project
on the City”, nos quais explora a transformagdo por que passa a
producgdo arquitetonica, sobretudo no final dos anos 90 e inicio dos

anos 2000. Em “Mutations”, se debruga mais sobre as novas formas
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Figuras 111 a 113
Projetos diversos

Acima, Biblioteca Nacional de
Paris. Mais abaixo, pirdmide do
Louvre e abaixo o Arco de La
Defénse. Todos projetos realizados
durante o governo de Mitterrand,
no qual a arquitetura assume toda
sua forma simbdlica e icénica.
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de atuag@o do arquiteto, no sentido de que discute a amplificagdo do
poder diagramdtico do mesmo, tratando-o muito mais como um
designer do que como um arquiteto, pois passa a acreditar que a
arquitetura tradicional perece a partir de sua fusdo com outras
disciplinas. Ja na produ¢do com seus alunos e colegas de Harvard, no
livro “Project on the City vol. II”’, mostra a influéncia do consumo no
espago urbano. Com o texto chamado “Jumkspace” (A+U, 2000),
Koolhaas faz uma espécie de sintese de seu raciocinio, criando uma
imagem da cidade baseada no entretenimento € no consumo massivo.
Metafora interessante para deflagrar a discussdo acerca da importancia
que o conceito de tecido urbano passa a possuir, sobretudo a partir da
década de 90. O fato de diversos autores buscarem referéncia em
“Learning from Las Vegas” de Venturi explicita uma grande
preocupacdo com a formacdo de espacos mididticos. O proprio
Koolhaas, ao entrevistar Robert Venturi € Denise Scott Brown,
escreve o artigo “Relearning from Las Vegas” (Koolhaas, 2001, vol.
II), conjecturando sobre como ¢é possivel atualizar o trabalho original.

Posteriormente, Koolhaas publica um livro experimental a
respeito do trabalho que vinha desenvolvendo para o grupo de moda
Prada. Koolhaas foi responsavel pelo conceito e pelo desenvolvimento
de guidelines, bem como da arquitetura de algumas lojas pelo mundo.
Neste livro, impressiona o desejo por buscar um controle sobre o
habitante/consumidor. Etiquetas e cartdes de fidelidade rastreados por
ondas de radio tornam reconheciveis os padrdes de consumo nas lojas.
Desencadeia a formac¢do de um banco de dados com hébitos, perfis e
caracteristicas de cada consumidor. No fundo, Koolhaas se coloca
atras dos micromotivos de cada personagem que transita pelas lojas.
Estabelece sistemas de feedback, desenvolvendo ferramentas capazes
de decodificar, a partir do cruzamento de bancos de dados, as
informacdes originadas dos hébitos de consumo das pessoas que
circulam pelas lojas.

A fim de criar um contexto propicio para o desenvolvimento
desse sistema, Koolhaas fez convergir diversos equipamentos urbanos

para dentro da loja. Um espago para shows, uma biblioteca com
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Figuras 114 e 115
Prada
OMA

Acima, cartdo de fidelidade por
onda de rddio, que proporciona o
rastreamento de habitos e do
proprio consumidor. Com ele, é
possivel saber quando este adentra
as lojas, para impacta-lo com
mensagens comerciais. Ao lado,
vemos o papel de parede que pode
ser trocado, mudando a
ambientagdo da loja, bem como
vemos o mostrudrio de sapatos que
se transforma em platéia.

acesso a todo o acervo da Prada, uma farmécia capaz de produzir

esséncias especiais personalizadas e assim por diante. A idéia era
estabelecer supostos momentos de “no shopping”, para estimular
ainda mais os consumidores através de pausas contemplativas e
baseadas em entretenimento. Sem duvida, sdo estratégias ousadas e
interessantes, no sentido de que aproximam uma loja de um sistema
emergente, construindo um contexto inicial propicio para seu
desenvolvimento, criando filtros de banco de dados que em ultima
analise procuravam separar as proprias pessoas como se fossem

informagdes catalogadas.
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O projeto ndo foi implantado como um todo, provavelmente
devido a problemas da ordem de infra-estrutura e investimentos.
Mesmo o que foi implantado ndo funcionou da maneira como se
imaginava. As pessoas vao muito mais a loja de Nova lorque, por
exemplo, para presenciar o espetdculo midiatico que ¢ a propria
arquitetura do que para passar o dia, como se imaginava a principio.
Rastrear os micromotivos que definem padrdes e conduta dos
consumidores ¢ mais dificil do que se imaginava. Mais dificil ainda ¢
imaginar o que acontece quando todos esses micromotivos comecam a
tecer uma teia de probabilidades, a partir de suas interagdes.
Possivelmente, o investimento na criagdo de espacos como esses vale
a pena do ponto de vista empresarial, mesmo ndo funcionando
plenamente, pois gera midia gratuita e contribui na constru¢do da
marca Prada como um objeto de desejo por parte dos consumidores.
Nao podemos nos esquecer de que, muitas vezes, um investimento de
cem milhdes em um projeto de arquitetura ndo ¢ muito em relacdo ao
orcamento publicitdrio dessas marcas. A arquitetura tornou-se uma
forma barata, porém eficiente, de se fazer publicidade.

A parte o perfeito funcionamento ou nio do projeto de
Koolhaas, chama a aten¢@o o fato de que a arquitetura comeca a ser
inserida em um processo projetual sist€émico, que ndo se extingue
entre quatro paredes. O planejamento do projeto torna-se muito mais
complexo, pois ndo ¢ apenas mais de um abrigo que as grandes
marcas precisam. Muitos projetos foram desenvolvidos nessa linha,
como templos de adoracdo as marcas, como as Nike Towns, as lojas
Maison Louis Vuitton, Giorgio Armani e outras mais que aparecem
nos catdlogos de arquitetura contempordnea. A questdo do que o
mercado chama de identidade aparece como fundamental para o
desenvolvimento ndo s6 das marcas, mas da propria arquitetura, que
passa a contribuir significativamente no desenho de singularidades,
que objetivam cativar os consumidores, fazendo com que todo o
sistema de marca de uma empresa torne-se altamente desejavel.

Pretende-se que a arquitetura deixe de ser mero suporte, para

assumir todo o seu poder iconico e simbdlico na construgdo de
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Figuras 116 a 117
Herzog & DeMeuron
Epigram

Loja Prada no Japao, seguindo o
conceito de loja epicentro,
proposta por Koolhaas. Nessa loja,
o dentro e fora se misturam,
através da pele que cobre o

edificio.
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vinculos comunicativos com os usuarios dos espacos, procurando
fazer com que a angistia pela escolha seja diminuida’. Mas de fato
1sso ndo ocorre, pois todas as marcas procuram criar esses ambientes
propicios, fazendo com que a angustia aumente perante a indecisdo
pela saturagdo. Todo esse movimento em relagdo a busca da
“identidade perdida” tem a ver com a propria logica pela qual o
capitalismo vem operando. A 1égica simulada de que cada um pode
ser aquilo que deseja ser. A arquitetura vem sendo colocada nessa
mediagdo, criando espagos aspiracionais, tentando fazer com que as
pessoas desejem ser as projecdoes medianas que os departamentos de
marketing projetam para seus publicos-alvo.

Nessa busca, evidentemente muitos se perdem, chamados a
“just do it”, ou na crenca de que “impossible is nothing”. A arte dos
slogans parece dar pistas de como o discurso capitalista se estrutura,
sempre na fronteira entre aquilo que se é e aquilo que se deseja ser. A
arquitetura vai no mesmo percurso, criando simulacros que incitam a
autotransformacdo. Talvez por isso o projeto de Koolhaas tenha
falhado ao tentar recriar uma cidade dentro de uma loja. A busca pela
identidade se tornou o graal de nossa sociedade contemporanea. Mas
como nas fabulas medievais, o graal assume diversas formas, criando-
se imagens ideais daquilo que se obterd com o calice sagrado em suas
maos.

Um tanto esotérico, mas a metafora € pertinente, no sentido de
que o que importa ndo ¢ encontrar o objeto de desejo, mas sim a
experiéncia nessa busca e na conjun¢cdo com o mesmo. Dada a
ansiedade em que vivemos, muitos se contentam com o vazio de
encontrar, mas ao nio se relacionarem, ndo vivem a jouissance dada
pela conjuncdo. Assumir que talvez nunca cheguemos perto do ideal
que os departamentos de marketing reservam para nods talvez diminua
a ansiedade pelo préprio hiperconsumo, no momento em que
percebermos que o que realmente importa sdo as conjungdes estéticas

que abrem novas portas para o que ha de vir. Ou seja, nunca

7 Conceito presente no livro Sobre a Felicidade. Ansiedade e Consumo na Era do
Hipercapitalismo, de Renata Saleci, publicado em 2005.
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Figuras 118 e 119
Adidas
180 Amsterdam

Com o conceito “Impossible is
Nothing”, a Adidas revne os
melhores jogadores de futebol da
atualidade para uma partida de
futebol em um espago imagindrio.
O slogan, assim como “Just do it”
da Nike, convida as pessoas a
superar seus limites.

IMPOSSIBLE IS NOTHING

DESIGN LIQUIDO. COMUNICACAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA | 159



chegaremos 14, porque a ressemantizagdo deve abrir novas portas para
nossa busca pela perfeicdo. Nesse momento, a0 nos assumirmos
imperfeitos, percebemos que ¢ a imperfeicdo estampada na
figuratividade que realmente provoca os momentos estéticos entre
sujeito e objeto, tornando-nos aptos a buscar nossa posi¢do no mundo.

Ao fazermos isso, descobriremos que as arquiteturas assépticas
e perfeitas que se espalham pelo mundo ndo cumprem a fungdo de
seduzir por um longo prazo os enunciatrios, estabelecendo contratos
comunicacionais. A arquitetura tdo mais serd eficiente, até¢ do ponto de
vista publicitario, quanto mais assumir a sua imperfei¢cdo, denotando a
passagem do tempo, através de seus materiais, voltando a dar
importancia a figura humana também incompleta. O jogo nao ¢ tentar
completar o vazio das pessoas, em uma ¢&poca governada pelo
hipercapitalismo, estendendo um menu de “degustacdo do chef’. O
vazio gerado pela angustia de pertencer deve ser preenchido, na
medida em que se completam sujeitos e objetos em suas imperfeigdes,
e ndo na medida em que copiam-se entre si.

Toda essa argumentagdo faz sentido a fim de combater a visao
de que uma Brand Zone deva ser meramente a extensdo de uma marca
nas trés dimensdes. Ao se fazer a simples extensdo, estamos datando
aquilo que pode ser mais perene. Obviamente, o argumento
publicitario ndo ¢ duradouro e acompanha dentro do possivel aquilo
que chama de tendéncias, esvaziando-se com o passar do tempo.
Possivelmente ndo interessa a publicidade que os espagos que cria
tenham uma duragdo maior do que um ciclo de moda. Contudo, faz
sentido pensarmos que uma marca no longo prazo terd sua imagem
enfraquecida se ndo possuir singularidades por trds desse papel de
parede que sdo as tendéncias. Algumas marcas conseguem ser fiéis as
suas singularidades, mesmo seguindo o “ultimo grito” da moda.

E o caso da Melissa, que conseguiu um posicionamento
ancorado no universo das tendéncias em moda, ao inaugurar a bem-
sucedida Galeria Melissa, na rua Oscar Freire. Além de garantir
visibilidade para a sua marca, através de midias gratuitas ao redor do

mundo, garantiu também que a visualidade de sua marca fosse
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Figuras 120 a 125
Melissa
Epigram

Fachadas desenvolvidas por
artistas como Muti Randolph,
Luiza Lovefoxxx, Andrés Sandoval,
entre outros. Através de um espago
negativo, que chama a atengdo por
quebrar a linearidade da Rua
Oscar Freire, abriga exposi¢des e
pocket shows.
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atualizada no tempo. Ao trocar o revestimento de sua fachada de
tempos em tempos, garante que os usudrios do espago saibam que ha
alguma novidade dentro da loja. Para o desenvolvimento dessas
fachadas, convoca designers que fazem parte desse cendrio de
tendéncias. Ao fazer isso, trabalha, de certa maneira, explorando
alguns dos potenciais de sistemas “bottom-up”, pois procura trabalhar
com designers que tenham linguagens ancoradas na modernidade,
apostando no “buzz marketing”. Com certeza, muitos copiardo a
iniciativa e naufragardo de partida, pois ndo podemos nos esquecer de
que um produto, que ¢ de plastico, contendo em sua propria
materialidade a sensa¢@o de provisorio, pode se permitir trabalhar com
uma imagem multifacetada e fragmentada, costurada pelas vanguardas
da moda. No caso da Melissa, a ndo durabilidade ¢ pressuposta,
fazendo com que os usudrios ja conhegcam as regras antes de assinar
um contrato com a marca. A armadilha da inovacdo constante é
extremamente perigosa se for aplicada sem respeitar as singularidades
de uma marca. Esta ai o Consdrcio da Simplicidade de John Maeda
para nos lembrar disso.

Também vale ressaltar que Mitch Resnick, ao desenvolver seu
StarLogo, assim como Eric Zimmerman, ao desenvolver seus jogos
emergentes, ¢ Rod Malda, ao criar regras de controle do sistema de
relacionamento  Slashdot, o fizeram a partir de pardmetros
relativamente simples. Simples sdo os micromotivos de cada variavel,
porém complexa se torna a relagdo entre essas variaveis, que acaba
por redefinir os padrdes originais do sistema. Se com algumas marcas
¢ possivel seguir as ultimas tendéncias, com a maioria delas ndo &,
pois acaba-se por anular as singularidades especificas de cada uma.
Mesmo que se tratassem de sistemas emergentes, muitas marcas nao
sobreviveriam de qualquer maneira, pois nesse novo paradigma de
criacdo de identidades a filosofia € essencialmente darwinista.

De qualquer maneira, ao pensarmos os conceitos de identidade
aplicados aos espagos, devemos levar em consideracdo que estes
devem interagir verdadeiramente com seus usuarios, buscando uma

vida apds o éxtase do climax, pois do contrario estes se esvaziardo de
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sentido. Isso quer dizer que € preciso, mesmo nos espacos
publicitarios, evoluir das Brand Zones para o conceito de espagos
comunicantes. Através do conceito de lugarizagdo, os espagos
trabalhados de maneira interativa — e por interativo ndo se entende a
simples relagdo comunicativa — tendem a garantir a permanéncia ¢ a
atualizagdo das singularidades, a partir dos proprios feedbacks do
sistema.

Temos que pensar também que, cada vez mais, devido a
utilizagdo de sistemas emergentes em aparatos eletronicos, mesmo que
ndo em sua plenitude, comegaremos a viver uma espécie de “Minority
Report” (Filme de Steven Spielberg de 2002), no qual as pessoas que
os comandam os processos comunicativos voltados para o consumo
serdo cada vez mais capazes de “adivinhar” algumas de nossas
preferéncias (Beiguelman, 2005, p. 124). Aparelhos como o
americano TiVo serdo mais comuns e aperfeicoados, fazendo com
que, em primeiro lugar, a publicidade tradicional esteja com seus dias
contados, pois uma vez que cada pessoa pode armazenar os programas
que bem entender dentro de um disco rigido, os trinta segundos de
intervalo comercial sofrerdo bastante. Segundo Steven Johnson, as
empresas de publicidade sofrerdo os mesmos reveses que a industria
fonografica, entretanto, com um agravante, ja que a partir do Napster
as pessoas continuaram ouvindo musica, mas a partir do TiVo

questiona-se se as pessoas VAo querer continuar a assistir intervalos
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Figura 126
Site Slashdot

Um dos primeiros sites a trabalhar
ferramentas consideradas
inteligentes para a auto-regula¢do
de sua comunidade.



Figuras 127 e 128
TiVo e Apple TV

Aparelhos, que sao grandes Hard
Disks, capazes de armazenar, fazer
o download e organizar filmes e
programas de TV. Com eles, o
formato tradicional de publicidade
pode comegar a ser discutido.

Search TV : Search what you love, love what you find

now

back to introduction

A guidead tour.

Wanch it Download a

comerciais. Johnson defende que a publicidade tradicional possui trés
saidas basicas: a primeira e mais simples ¢ o merchandising de
produtos, pois “se os consumidores comegam a pular seus comerciais
de 30 segundos para ver o conteudo real, entdo ponha seus comerciais
dentro do conteudo.” (Johnson, 2003, p. 159).

O segundo caminho ¢ tornar os andncios tdo atrativos que 0s
consumidores desejardo assistir. Nesse sentido, o design passa a ser
peca fundamental, pois diferentemente da publicidade, o design ¢ um
pouco menos pragmatico, abrindo possibilidades de maior interagao.
Se repararmos, isso ja acontece em pequena escala, através de marcas

mais escoradas na vanguarda, através da contratagdo de artistas,
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sobretudo aqueles ligados a street art. O terceiro caminho apontado
por Johnson ¢ aquela publicidade que traz efetivamente um servigo ao
consumidor. De novo esbarramos na questdo da pertinéncia e
relevancia da informacdo que se traz para os consumidores. Seth
Godin, do Yahoo!, foi um dos precursores desse novo tipo de
publicidade, formalizando seu conhecimento com o livro “Marketing
de Permissdo” (2000). Sistemas inteligentes de publicidade que se
utilizam de ferramentas “botfom-up” sdo amplamente utilizados pela
Amazon e pelo E-bay.

Se tudo isso tende a acontecer com as empresas de publicidade
em seus moldes tradicionais, temos que imaginar que a publicidade se
movera para as areas de outras induastrias. Assim como as empresas do
mercado fonografico comecaram a participar da renda dos shows,
merchandising e licenciamento de produtos, procurando alargar suas
fontes de renda, comprometidas pelos downloads de mp3, a
publicidade fard o mesmo. Nesse sentido é possivel enxergar mais
uma escapatoria para a publicidade: a gestdo de contetido. Isso quer
dizer que cada vez mais a publicidade se aliard as industrias de
entretenimento, contribuindo no desenvolvimento de novos
programas, sitcoms, novelas, filmes e etc.

Outro caminho possivel ¢ trabalhar a publicidade “cross-
media”, fazendo com que diversas midias, de maneira integrada,
atinjam seus alvos. Isso ndo significa, como ja vimos, envolver os
consumidores em caos informacionais, mas trabalhar de maneira
sistémica a integracdo de diversas midias, fazendo interagir, para
tanto, diversas disciplinas. O ultimo caminho aparente, que se enxerga
no momento, é conseguir trabalhar bem o espago, criando estes como
uma extensdo inteligente das singularidades de uma marca,
trabalhando nele tudo o que foi dito anteriormente. Isso significa saber
projetar lugares que abram possibilidades de constru¢do de sentido em
comunhio com os usuarios. E claro que os processos de branding
aplicados ao espaco sdo mais claros e evidentes na arquitetura
comercial, pois a presenca do grafico nesses espagos ¢ mais marcante.

Porém, se entendermos um sistema de marca muito mais como as

166 | DESIGN LIQUIDO. COMUNICACAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA.



manifestagdes visuais de singularidades do que a simples aplicacdo de
marca, podemos alargar nosso raciocinio, permitindo que a construgao
da identidade de um espago seja algo muito mais sensivel do que
imediato. Isso quer dizer que o matérico deve contribuir na formacao
de uma imagem singular de determinado espaco, fazendo com que

este se torne um padrio que se mantém no tempo.

“Uma forma de memoria coletiva — mais préxima do modo como o corpo
desenvolve memorias do que da maneira como a consciéncia o faz. Estou
usando aqui a palavra memoria de forma mais inclusiva do que o usual. A
memoria € um processo que emergiu somente quando a vida e a evolugio
aconteceram. Ela deu origem aos sistemas descritos pela ciéncias de
reconhecimento. Da maneira como a estou usando, o termo memoria
descreve aspectos de aprendizagem por reflexo, aprendizagem verdadeira
seguida de caracterizagdo perceptual e varias formas de consciéncia (...). A
memoria € essencial dos sistemas biologicamente adaptativos.” (Gerald

Edelman apud Johnson, 2003, p. 193).

Se podemos considerar que aprendemos algo no momento em
que conseguimos entendé-lo pelo menos de duas maneiras diferentes,
podemos inferir que apreendemos um espaco, lugarizando-o em
nossas mentes, no momento em que nos relacionamos com eles de
formas variadas. Isso significa que os espacos tém que ser trabalhados
em suas diversas escalas, seduzindo, contagiando os usudrios com
seus humores, fazendo com que estes efetivemente vivam aquela
atmosfera. Quando passamos a entender que os espagos também
podem ser considerados como sistemas comunicativos, podemos
entender que esses conceitos podem ser estendidos além dos espagos
comerciais, para a propria cidade. Bem diferente da ldgica
homogeneizante do shopping center, que através de algumas
reformulagdes de ruas comerciais transporta uma logica de controle
para os espagos publicos e urbanos, o que se propde € justamente o
inverso. Criar lugares que se completem apenas com a interacdo
humana, assumindo a falta de controle direto sobre o desenvolvimento

dos mesmos, mas sem nunca abandonar o monitoramento desse
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desenvolvimento. Isso significa trabalhar o projeto de maneira menos
centralizada. Jane Jacobs escreveu em “Morte e Vida das Grandes

Cidades”, que

“em principio, trata-se de taticas quase idénticas aquelas que precisam ser
empregadas para entender e atender as cidades. Quanto a compreensdo das
cidades, penso que os modelos de reflexdo mais importantes sejam estes: 1.
Refletir sobre os processos; 2. Usar de indu¢fo, raciocinando do particular
para o genérico, em vez do contrario; 3. Procurar indicios "ndo médios” que
envolvam uma quantidade bem pequena de coisas, as quais revelem como

funciona uma quantidade maior e ‘média’” (Jacobs, 2001, p. 490).
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Figuras 129 e 130
Copenhagen

Pracas com multiplos usos.
Propicia um espaco de encontro e
acumulagdo de pessoas,
promovendo trocas informacionais.
Ao contrdrio do que se imaginou,
com o surgimento das comunidades
virtuais, as pragas e cafés néo
param de crescer na Europa.



Figura 131
Copenhagen

Mapas que mostram o crescimento e 2
de pragas e ruas de pedestres na
cidade, de 1962 até 2000.
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O raciocinio de Jacobs nos coloca coisas fundamentais para se
conseguir trabalhar os espagos como sistemas comunicantes, primeiro
mostrando a natureza sistémica emergente dos mesmos e em segundo
lugar assumindo que os projetistas tém apenas o controle indireto
sobre o desenvolvimento desses espagos.

Por conta disso, temos muito que aprender com as cidades
medievais, como nos colocam Jacques Le Goff (Le Goff, 1998) e

Lewis Mumford, pois

“Em certo sentido, a cidade medieval era um aglomerado de pequenas
cidades, cada uma com certo grau de autonomia e auto-suficiéncia, cada uma
formada naturalmente a partir de necessidades e objetivos comuns que
enriqueciam e complementavam o conjunto. A divisdo da cidade em bairros,
cada um com sua igreja ou igrejas, muitas vezes com um mercado de
abastecimento local, sempre com seu suprimento proprio de agua, um pogo
ou uma fonte, era a caracteristica do modelo; mas, com o crescimento da

cidade, os bairros se tornaram um sexto, ou mesmo fra¢des cada vez
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menores do todo, sem se dissolver na massa (...). Essa integragdo composta
de familias e vizinhos, com unidades residenciais primarias, foi
complementada por outro tipo de divisdo, em distritos baseados em vocagdes

e interesses (...).” (Mumford, 2001, p. 310).

A subdivisio da cidade em distritos monofuncionais, baseados
em interesses “fop-down”, ¢ sem duvida um dos maiores fracassos do
urbanismo tradicional. Destroi as relagdes estabelecidas de maneira
emergente, destruindo também a circulacio de informagdes que
decorre do encontro face-a-face. Na cidade medieval, e Jacques Le
Goff afirma isso com veeméncia através de seu livro “Por Amor as
Cidades”, o sentido de comunidade ¢ muito maior do que nas cidades
modernas, ou em muitas cidades contemporaneas. Nao
exclusivamente por causa de seus tamanhos as cidades medievais
criam comunidades, mas também por causa de suas organizagdes, que
partem da propria interagdo entre as pessoas. Ndo € a toa que, com
revitalizagdes recentes, as cidades medievais européias, sobretudo
aquelas do sul da Franga e da Costa Oeste italiana, sdo conhecidas
pelo seu charme e ambiente sedutor. A pergunta que surge entdo é:
existe alguma maneira de conciliar a criatividade imprevisivel da
emergéncia com a definicdo de regras para o desenvolvimento de
espacos? A resposta ¢ sim, mesmo que isso aparente um paradoxo.
Podemos utilizar as cidades citadas acima como exemplo concreto do
que estamos dizendo.

Um sistema emergente também ¢ regido por regras: “sua
capacidade de aprendizado, crescimento e experimentacdo deriva de
sua adesdo as regras de nivel baixo.” (Johnson, 2003, p. 135). O
urbanismo chamado de orgéanico, que se opde a corrente moderna, ou
estruturalista, parte desses pressupostos, nos quais acredita que uma
comunidade pode se desenvolver em uma cidade de maneira
absolutamente emergente. Contudo, como podemos observar ao longo
das historias do desenvolvimento de nossas cidades ao redor do
mundo, isso pode levar séculos. A pergunta seguinte que aparece ¢:

existe, entdo, uma maneira de induzir, ou mesmo acelerar esses
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Figuras 132 e 133
Cinque Terre

O Novo Urbanismo busca grande
parte de suas referéncias em
cidades tradicionais da costa
italiana. A partir dessas
referéncias, o Novo Urbanismo
procura recriar de forma induzida
o0 senso de comunidade.

processos? Novamente a resposta parece ser que sim. Através do
casamento entre o desenvolvimento emergente ¢ uma administragao

pontual “top-down”, respeitando os sistemas de feedback e o

desenvolvimento colaborativo do proprio sistema.
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LUGAR, IDENTIDADE E IMAGEM

Passamos por um periodo intenso de globalizacdo, de
circulacdo de mercadorias, pessoas e informacdes. Essa integracdo
entre paises se dd pela exportacdo de mercadorias — industrializadas
ou ndo — e pela exportacdo das culturas nacionais, bem como favorece
o transito de pessoas fisicas e juridicas. Além disso, insere o Brasil em
uma intensa logica de trocas financeiras e de informagdes, fazendo
com que, por exemplo, Sdo Paulo insira-se cada vez mais em uma
l6gica mundial, ligando-se mais as grandes capitais do mundo do que
as capitais nacionais. Sao Paulo € cada vez mais do mundo e cada vez
menos brasileira, assumindo-se como “cidade global”. Nao é a toa,
entdo, que também temos passado por grandes reformulagdes urbanas,
pois essas reformulagdes comecam a buscar a constru¢do de uma
identidade, resultando em uma imagem que possa ser comercializada
no cendrio internacional. Concursos para novos bairros, obras de
infra-estrutura, propiciando a circulacio de mercadorias, grandes
reformas em corredores principais da cidade e ruas de comércio sendo
revitalizadas anunciam mudancas no jeito de se pensar a cidade. Nessa
l6gica, a arquitetura e o urbanismo comecam a se inserir em um
contexto no qual t€m que dar respostas projetuais nao apenas
resolvendo os problemas espaciais, mas também resolvendo a questao
da formacdo da imagem da cidade de Sao Paulo, acostumada a ser
uma cidade de baixa defini¢ao.

A arquitetura e o urbanismo, no momento em que se inserem
na constru¢do da imagem dos espacos, podem ser chamados a operar
exclusivamente na modernidade, em uma ansia tipica da sociedade de
consumo, buscando o sempre novo, ou a logica do “bigness”
(Koolhaas, 2001, vol. II), na qual tudo tem quer ser caro, grande e
constantemente renovado. Se pensarmos em espacos comerciais,
como lojas e shopping centers isso até faz algum sentido, embora a
longo prazo, como ji4 vimos, também traz problemas no
estabelecimento de uma relacdo de confianca entre enunciadores e
enunciatdrios. Agora, quando pensamos na criacdo de identidade do
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préprio espaco urbano aparece uma questdo fundamental: ao mesmo
tempo em que o espaco urbano ndo pode sucumbir a légica do
exclusivamente novo, também ndao pode ser congelado em um
imobilismo histérico, como se fosse um museu a céu aberto. Alguns
autores debrucaram-se sobre essa questdo, construindo um raciocinio
sempre organizado a partir de opostos. Manuel Castells trouxe os
“espacos de lugares” e os “espagos de fluxos” (Castells, 1999),
enquanto Milton Santos definiu a “psicosfera” e a “tecnosfera”
(Santos, 2002). Os primeiros, “espacos de lugares” e “psicosfera”,
definem o que podemos chamar de um mundo sensivel, constituindo o
que aqui simplesmente definimos como lugar, ao passo que os
segundos definem o mundo inteligivel, ou aquele que estd ligado a
l6gica do fluxo constante, configurando espagos, opondo-se aos
lugares.

Essa dicotomia aparece no momento em que se comega a
discutir os efeitos da globalizacdo nos centros urbanos, separando-se
dois mundos também distintos, estruturados pela l6gica do global e do
local. No momento seguinte, essa dicotomia € suavizada pelo conceito
de “Glocal”, que surge no texto de alguns autores como a ponte entre
esses dois mundos que se criam a partir da globalizagdo. Contudo,
parece que essa fusdo de palavras nao explica bem o que acontece a
partir da dualidade entre lugar e espaco, ou entre lugar e fluxo. Nao
importa a denominacdo que se dé para cada um desses modelos de
espaco, porque o fato de haver diferencas entre eles ndo significa que
sdo diametralmente opostas, até porque muitas vezes podem ser
complementares. O que significa dizer que a relacdo entre lugar e
fluxo, assim como entre local e global, ndo € tao simples e clara assim.

Nao € mais possivel pensarmos que a légica do global
desaparecerd e que esta também ndo seja extremamente dependente do
local. Assim como ndo € possivel pensar o local sem influéncias ou
sem influenciar o global. As duas coisas estdo intimamente ligadas, no
sentido de que o global também pode configurar lugares, assim como
o lugar pode construir-se a partir de 16gicas globalizantes. Ainda que

consigamos por hipdtese separar e identificar em nossas cidades um
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espaco como essencialmente global ou essencialmente local, temos
que imaginar que um nao vive sem O outro, pois como ja vimos em
capitulos anteriores, o ritmo € fundamental para a constru¢do de nossa
leitura acerca do mundo que nos rodeia.

Essa dicotomia deixa de ser polarizada, no momento em que
passamos a entender que o urbanismo e a arquitetura ndo sdo apenas
formas de representacio, pois apenas o projeto nio as define. E
necessario o desenvolvimento do projeto em todas as suas dimensoes
€ no tempo para que a arquitetura e o urbanismo se realizem. Essas
disciplinas, através de sua espacializacdo e de um trabalho consistente,
tornam possivel ndo s6 a criacdo de imagens, como também o
envolvimento por inteiro dos usudrios dos espagos, construindo
singularidades que, destacadas, conferem identidades aos lugares.
Conseguem conferir identidade aos lugares porque também sdo
representacdes sociais, possibilitando trocas informacionais entre
espago e usudrio e entre usudrios. E através desse imagindrio social
que a coletividade identifica suas singularidades, elaborando no
espaco uma representacdo de si mesma. O olhar dessas diversas
pessoas ajuda a qualificar o mundo, transformando os espacos em
lugares. Se os documentos histéricos sdo formas de representacdo e
presentificacdo dos textos (em sua dimensdo semidtica), o espaco
também pode sé-lo, desde que seja uma memoria viva e atualizdvel do
imagindrio coletivo. O lugar se configura na interconexao entre o
rizoma e a memoria longa, ou seja, parte da experi€ncia para o
arquivismo e nostalgicamente possibilita novas experiéncias
posteriores. Se o lugar é também rizoma, é mais do que natural que ele
tenha que ser atualizdvel, o que significa dizer que o lugar s6 existe
quando possibilita o fluxo de informacdes. Ou seja, lugar também €
fluxo.

O urbanismo como disciplina € recente, surgindo no século
XIX, a partir das necessidades postas pela Revolu¢ao Industrial e pelo
inchaco das cidades nos paises europeus. Apesar de sua histéria
recente, o urbanismo j4 foi utilizado algumas vezes na sua concepcao
mais técnica, assumindo-se apenas enquanto representacdo gréfica,
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Figuras 134 e 135
Barcelona

Foto aérea da cidade e mapa que

mostra grandes dreas revitalizadas,

criando grandes espagos publicos
que proporcionam o encontro de
pessoas, gerando vitalidade a
cidade. Essa cidade foi uma das
primeiras a apostar na cria¢do de
espagos publicos, sejam pocket
parks, sejam ruas, para que o
encontro de pessoas trouxesse de
volta a seguranga e uso dos
espagos.

sendo postas de lado as representacdes das praticas sociais,

enfatizando apenas os macro-zoneamentos. Contudo, muitas vezes, foi
também wusado na representacdo espacial das classes sociais
dominantes, constituindo a face simbdlica do urbanismo. Qutras vezes
ainda, apesar de ser utilizado em sua natureza simbdlica, construiu

fortes identidades para os espacos, também sendo utilizado para a
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agregacdo social. Mas, diante do que foi dito acima, quando o
urbanismo pode ser encarado como uma disciplina que contribui para
a representacdo de sua sociedade ou de uma comunidade? A resposta
aparece quando o urbanismo se junta a outras disciplinas, assumindo
seu lado integrador das diversas escalas de projeto que compdem o
desenho global do espaco, entrando de vez no territério do design
urbano. Nesse momento, colocamos a questdo da imagem da cidade
como fundamental na criagdo de relacOes identitdrias entre os
habitantes e os espacos, tornando-os, entao, lugares.

Os lugares sdo formados quando os habitantes, que se
convertem em cidaddos no sentido mais amplo da palavra, conseguem
perceber, destacar, selecionar, identificar e se identificar,
compreendendo por diversos sentidos os espacos. Sentem-se, nesse
momento, donos do lugar e assim cuidam. Do contridrio, da nio
identificacdo do cidaddo com o entorno, este ultimo perde grande
parte da sua capacidade de informar seus usudrios, ou de propiciar
trocas de informacgdo. Os referenciais comegcam a ceder lugar para
espacos de baixa defini¢do, ou genéricos. Os proprios espagos acabam
por se perder na memoria coletiva, caindo no abandono e no
esquecimento.

Assim, para chegarmos no lugar que pretendemos, talvez seja
necessario voltarmos um pouco no tempo e revermos algumas formas
de representacdo do urbanismo ou do urbanismo de representagdo,
como bem colocou Célia Ferraz de Souza, em “Construindo o Espaco
da representagdo ou o urbanismo de representacdo” (1997). Nao ¢é
segredo para nenhum arquiteto e urbanista que essas disciplinas
sempre foram utilizadas como forma de dominacdo, representando
ideologias, mentalidades e interesses das classes sociais mais altas.
Esse urbanismo de representacdo que se inicia em Roma, ganha
destaque nos séculos XVII e XVIII, assumindo seu auge a partir do
periodo Barroco, no qual uma grande burguesia endinheirada reclama
seu espaco nas cidades. A Praca Venddme reforca a imagem da
representacdo ao simular um grande paldcio para essa burguesia que
nada tinha de nobre. “As cidades passam a conter espacos que

176 | DESIGN LIQUIDO. COMUNICACAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA.



Figuras 136 a 138
Lyon

Foto, foto aérea e mapa que
mostram os novos espagos puiblicos
da cidade. De maneira pouco
ortodoxa, os projetos de
revitalizacdo em Lyon comecam a
partir de um poema feito por
artistas convidados a mostrarem
suas impressoes dos espagos. Faz
do verde e dos jardins uma
alavanca para a melhoria dos
espagos.
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traduzem as aspiracdes da populacdo, de galgar novos escaldes
sociais. Trata-se, portanto, de um urbanismo de representacdo, com
imagens concretas, visuais e de significado.” (Souza, 1997, p. 112).
“O século 19 traz consigo a complexificacdo das cidades, com
os avangos tecnoldgicos trazidos pela revolu¢do industrial, com o

incremento do comércio e a valorizacdo das mercadorias, com o
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crescimento da burguesia e do proletariado, das injusticas sociais € o
surgimento das novas visdes de mundo (...)” (Souza, 1997, p. 112). A
Paris de Haussmann ¢ inteiramente reformada para conter as
barricadas e a guerra civil. Surgem os grandes eixos, os tracados
totalmente ortogonais, as simetrias decoradas por uma arquitetura
neoclassica e art noveau. A cidade comega a vender sua imagem,
através da moderna Paris do século XIX. O mundo comecga a copiar
essas defini¢des, independentes de contexto ou regionalismos. O
urbanismo se organiza como disciplina e todas as cidades do mundo
passam a buscar seus bulevares.

O carro se populariza, as populacdes crescem
assustadoramente, os diversos meios de transporte convergem na e
para as cidades. Os arranha-céus ganham destaque, as industrias
produzem e os habitantes cada vez mais consomem. As cidades se

complexificam e precisam também ser embelezadas para se venderem.

“As questdes da ordenacdo dos espacos e adequagdo das funcdes
urbanas e, acima de tudo, o sério problema da especulacio imobilidria,
que crescia a cada dia, também conduziram os estudos de Howard
com sua “cidade-jardim”, Soria y Mata com sua “cidade linear” e
Tony Garnier com sua “cidade-industrial”’. Embora, tratando-se
praticamente de modelos, eles norteardo os rumos do urbanismo do
século XX, desembocando em duas vertentes fundamentais: a
primeira, chamada genericamente de modernista, ¢ também conhecida
como corrente progressista ou racionalista; e a segunda, corrente

culturalista ou corrente empirista.” (Souza, 1997, p. 114).

A primeira, tendo como expoente maximo Le Corbusier,
coloca que as cidades da época ndo correspondiam as necessidades
dos homens e do mundo moderno. Por isso trabalham com o conceito
de tabula rasa, ou urbanismo de terra arrasada. Ha que se construir
tudo de novo. Surge o conceito do homem-tipo, racionalizando e
praticamente aniquilando a discussdo sobre os espacos simbdlicos. A
geometria se impde, valorizando os tracados retos, que eram

considerados inteligentes.
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Surgem as altas densidades, a concentracdo em grandes
edificios, o monofuncionalismo e o zoneamento das cidades, que eram
identificados com dreas para habitar, trabalhar, recrear e circular.
Brasilia, de Lucio Costa e Oscar Niemeyer e Chandigard de Le
Corbusier sdo as cidades mais representativas desse pensamento. A
geometria, a setorizacdo e as grandes distincias que deveriam ser
vencidas pelo carro se impdem. A convivéncia entre as pessoas se
limita aos pontos de partida e chegada. A rua, que € o espaco publico
por exceléncia, morre nesse percurso. A populacdo de baixa renda,
que € extremamente significante, sobretudo nos paises de terceiro
mundo, é, de certa maneira, esquecida no territério. Mas como ela nao
deixa de existir, invade os espacos urbanos que ndo tém seu uso
definido, devido a sua escala monumental. Assim, em Chandigard, as
favelas invadem os espacos urbanos e em Brasilia sdo criadas as
cidades-satélites. O urbanismo modernista, em uma ingenuidade
comum aos adeptos do novo, engana-se ao tentar criar uma cidade que
responda a imagem do que € moderno. Assim, a cidade moderna néo
corresponde a realidade das praticas sociais e, por conseguinte,
distancia-se da formacao de lugares.

A outra corrente, dita culturalista, surge mais préxima da
configuracdo dos lugares, preocupada com o contexto e a recuperacao
das cidades. Trata-as como um organismo que geralmente se encontra
enfermo. Dessa aproximacao surgem conceitos como ‘““vias arteriais” e
“coracdo da cidade”. As cidades-jardins partem dos pressupostos
tedricos de Ebenezer Howard, mas se encontram nos diversos
contextos nos quais foram aplicadas sobre formas de bairros-jardins.
Cria-se o conceito de unidade de vizinhanca, muito conhecido dos
brasileiros, sobretudo dos paulistanos, através dos bairros do
Pacaembu e Jardim América, desenvolvidos pelo arquiteto inglés
Barry Parker, por intermédio da Cia. City.

Em grande parte, as cidades-jardins constituem a base para a
formagao do Novo Urbanismo, movimento que surge nos Estados
Unidos e na Inglaterra, apds a segunda grande guerra, buscando a

adequagdo urbana aos contextos naturais e artificiais que se impdem.
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Esse movimento defende a criagdo de sub-centros e de centros de
vizinhanca que desafoguem as grandes cidades, proporcionando
novamente o encontro face-a-face. Propde, por conta disso, um
zoneamento interno aos tecidos urbanos que desenvolve uma
irradiacdo de densidades e tipologias, recriando mini-cidades. Propde
ainda o desenho da paisagem urbana em todas as suas escalas,
construindo uma forte identidade urbana e, por conseguinte, criando
vinculos comunicacionais com seus usudrios. A grande diferenca do
urbanismo organico para o racionalista € que no primeiro a cidade se
adequa ao homem e no segundo o homem se adequa a cidade.

Em momentos mais recentes, a degradacao das ruas, através de
uma ndo organizagdo dos diversos usos, bem como os problemas
originados a partir da violéncia e da falta de identidade dos espacos,
contribuem significativamente para o surgimento de um fendmeno do
urbanismo atual, que € o bairro de subtrbio nos moldes americanos
(Duany, 2000). Para fugir da desordem dos grandes centros urbanos,
as pessoas fogem para a periferia das cidades. Na esteira desse
processo surge o formato shopping center, que toma o lugar das ruas
comerciais, matando seu entorno. As ruas sao recriadas e controladas
dentro de espacos fechados. O préprio espaco urbano passa a ser visto
como secunddrio na vida das pessoas que, se enclausuram em
condominios e espacos fechados. O marketing passa a dominar o
urbanismo e a arquitetura, fazendo a cidade sucumbir a légica do
superficial, do consumo e da velocidade.

Mais recentemente, na tentativa de resgatar oS espagos
urbanos, inicia-se uma onda de reurbanizagdes, trazendo o conceito
das ruas 24 horas ou das pracas de “life style”. Acontece, entretanto,
que estilo de vida, ou habitar, tem que significar muito mais do que
simplesmente consumir a cidade. E 14 vai o urbanismo mais uma vez
seguindo os modismos, ou desaprendendo com o passado, acreditando
que o olhar liquido e contemporaneo é suficiente para consertar a
cidade. E 14 se vdo todas as nossas referéncias e referenciais.

Nesse momento, retornamos a pergunta: serd que € necessario
acharmos novas maneiras de representacdo para a cidade? A resposta
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¢ sim e ndo. Apesar de a principio contraditéria, a resposta estd em
justamente compreender que o fluxo também acaba por definir o lugar
e com isso sua imagem. Assim, o urbanismo continuard mudando
constantemente para abarcar uma modernidade liquida, que pretende
abracar as novas identidades que se criam a partir da disposicdao das
pessoas em se relacionarem ao longo de suas vidas com diversas
comunidades, dada a dissolu¢do dos estados-nagdo, como ja vimos
anteriormente. Sendo que nos grandes centros urbanos isso € ainda
mais sentido. Contudo, temos que ter a consciéncia que os solidos de
nossa sociedade também tém que ser valorizados, ainda que
atualizados, como comprovam as diversas metodologias e métodos do
urbanismo ao longo da histéria, pois sem a solidificacdo de
referenciais, os sistemas comunicativos que se constroem a partir de
determinados espacos se desvinculardo de contextos iniciais.

Talvez seja o0 momento de nos virarmos aos contextos iniciais
de projeto e entendé-los mais do que nunca. E necessdrio aprender
com o que ja foi feito e procurar compreender como se formam
aqueles espacos que levamos conosco em nossa memdria. E preciso
identificar quais sdo os elementos ou padrdoes que formam um lugar,
em detrimento dos simples espacos, para que da identificacdo dos
usudrios com a cidade criem-se lugares que ficardo presentes no
imagindrio coletivo. Ao compreender como se dd a formacdo desses
lugares, tornaremo-nos aptos a crid-los e recrid-los de maneira ndo
empirica. As diversas formas do urbanismo dido conta do presente,
desde que atualizem-se conceitos e técnicas, olhando-se para o futuro.
Nao podemos nos esquecer que a cidade em sua dimensdo temporal
abriga a0 mesmo tempo passado, presente e futuro. A cidade € um
espaco de praticas sociais e interagdes entre pessoas. Temos que
trabalhar o urbanismo, ou melhor dizendo, o design urbano para que
este ndo seja de todo pragmadtico, mas que continue contribuindo
significativamente para a construcdo do que chamamos de lugar,
constituindo pouco a pouco a imagem da cidade, através da imagem
dos lugares.

Passa a ser impensdavel, nos dias atuais, os projetos de design
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urbano sem levar em consideracdo a formagdo de sistemas de
identidade. Nesse sentido, Rem Koolhaas nos diz que “é um engano
inventar a arquitetura para o século XX: a arquitetura desapareceu no
século XX.” (Koolhaas in A+U, 2000, p. 6). Relembra-nos, assim, que
cada vez mais os escopos tradicionais das disciplinas vém sendo
superados. Nossa onipresenca em ndo estar em lugar nenhum,
permanentemente conectados, desvinculados de qualquer geografia,
leva-nos a principio a uma crise no pensar as novas relacdes
comunicativas nos ambientes urbanos contemporaneos. Os chamados

espacos em rede, que configuram as cidades de informacao,
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Figuras 139 a 140
Revitaliza¢do Nova Luz
Epigram

Mapas iniciais do estudo de
revitalizagdo do bairro. Novas
pragas e caminhos de pedestres sdo
abertos, em fungdo das
necessidades de deslocamento dos
pedestres, criando espagos de
acumulagdo e contemplagdo. Com
isso, as pragas aproximam-se das
medievais, tipicas da Europa,
trazendo-as para dentro das
quadras. Assim, os pedestres
sentem-se seguros, pois ndo ha
carros, nem cruzamentos para se
acessar as pragas.



proporcionam o controle e a homogeneizacdo das diferencas imersas
no urbano. Propiciam o espalhamento das marcas e da comunicagio
pelo espaco, fazendo com que as empresas operem a distincia e
monitorem o fluxo de mercadorias na cidade.

Momentos de crise geralmente caracterizam aparente mudanga
de um paradigma, ou pelo menos um grande ponto de inflexdo dos
conceitos ja tdo arraigados em nossa sociedade e em profissionais que
operam as disciplinas da comunicagdo, inserindo ai a arquitetura e o
urbanismo. Torna-se evidente essa crise de identidade nas disciplinas
tradicionais, no momento em que seus proprios nomes comecam a se
misturar, surgindo expressdes como design arquitetdnico e design
urbano, entre outras. A introdu¢do das questdes da identidade do
espaco, construida a partir de padroes que criam singularidades,
desconserta arquitetos e urbanistas que ndo estdo acostumados a
pensarem suas disciplinas na criagdo de espagcos comunicantes. A
posicdo convencional desses profissionais € ainda mais enfraquecida,
pois os sistemas criados a partir de seus projetos comegam a ser vistos
como emergentes e auto-regulativos. Arquitetos tém que se conformar
em serem mais evolucionistas do que criacionistas.

Serd possivel ainda imaginar que arquitetos devam projetar
dentro do lote e nada mais? Serd possivel imaginar, ainda, que um
urbanista estabelecerd um monte de regras e diretrizes para o
desenvolvimento das cidades e que elas serdo respeitadas? Ou mais do
que isso, que essas diretrizes serdo validas quando instauradas ou em
um futuro préximo? (Koolhaas, 2000). Surge uma nova realidade de
projeto, muito mais vinculada a questdes outras que nao diziam, até
entdo, respeito, sobretudo a arquitetura. Os arquitetos no mundo ainda
parecem horrorizados com esse cendrio, em que poucos prémios
Pritzker até hoje efetivamente sentem-se confortiveis com essa
realidade, evitando desenvolver espagos que se completam a partir de
comunidades regidas pelo consumo (Koolhaas, 2001, vol. 2, p. 390).
Essa postura é muito parecida com a dos arquitetos-urbanistas no
Brasil, que se ausentam da discussdo do consumo da cidade, que ja é

uma realidade. Ausentam-se dessa discussdo ao ndo proporem
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alternativas, ou ndo quererem se relacionar com 0s espagos nos quais é
mais evidente a presenca de “comunidades de destino”, acreditando
que a cidade ainda seja regida por ‘“comunidades para a vida”.
Esquecem-se, entretanto, de que desenvolvem diversos projetos de
ditos centros culturais, que nada mais sdao do que espacos para se
consumir cultura e souvenires das lojas dos museus. Espacos que sdo
criados por légicas que regem cada vez mais a privatizagdo do espaco
publico.

Nesse momento de explosdo cultural (Lotman, 1999) os
codigos antes conhecidos por arquitetos e urbanistas e pelos demais
profissionais que interagem com as cidade estariam obsoletos para que
fosse possivel a interagdo com esses sistemas. Com isso, a imigra¢ao
de ndo-textos para dentro de nossa semiosfera traz uma série de
conteidos a primeira vista estranhos, que ao serem incorporados e
recodificados se estabelecem, criando novas maneiras de
compreendermos assuntos para os quais ndo tinhamos até pouco
tempo atras repertorio. N@o € a primeira vez que isso ocorre € nem a
ultima. Mas acredita-se que, a partir dessa explosdo, que reconfigura
os limites das profissdes de arquitetos, urbanistas e designers, temos
uma mudanga profunda, no sentido de ter que readequar suas atuagoes
profissionais.

Possivelmente, a grande mudanga € a transformacio da nogao
de projeto. Se antes tinhamos absoluto controle sobre a estrutura, ou
sobre o encadeamento légico do desenvolvimento em etapas de
projeto, hoje nos vemos imersos na reorganizacdo dos padrdes que
seguiamos. Os conceitos de rizoma (Deleuze, 1995) e de sistemas
complexos, auto-organizdveis e emergentes, ja vistos aqui, s3o
interessantes para nos ajudar a compreender esse novo cenario, no
qual as etapas ja ndo sdo tao claras e o processo depende de varidveis
inter-relacionadas, com um grau de mutacdo bastante elevado. No
momento em que os habitantes das cidades tornam-se consumidores
do préprio espaco, instaura-se uma busca pelo vinculo comunicativo
na abordagem desse habitante/consumidor, relacionando diretamente a
arquitetura e o urbanismo ao escopo da comunicagdo. Por consumo da
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cidade ndo se entende apenas o consumo de marcas na cidade, mas
também a fruicdo do prazer contemplativo ligado a determinados
lugares. O consumo € a nova forma de relacionamento dos cidaddos
com o urbano, mesmo que ndo tenham que pagar para isso. Esse fato
ocorre porque as “comunidades para a vida” diluem-se nesses grandes
centros urbanos.

Assim, os sistemas que sdo criados a partir de uma intervencao
projetual mostram-se mais € mais complexos, fazendo com que um
profissional isoladamente ndo tenha capacidade de intervir nesse
cendrio que se configura e reconfigura com intensa velocidade. A
l6gica de mutacdo pela qual as grandes cidades passam € de tal ordem
que, no momento em que se desenvolvem politicas para intervengao
nesses espacos, eles ja se reconfiguram. Isso é verdade para as cidades
chinesas do Delta do Pearl (Koolhaas, 2001, vol. 2), bem como para
cidades globais como Londres e Berlim, que t€ém que aprovar grandes
planos de remodelacdo rapidamente. Isso é verdade também para
cidades cadticas de terceiro mundo como Lagos, na Nigéria
(Koolhaas, 2001, vol. 1) e para grandes cidades no Brasil, como Rio
de Janeiro e sobretudo Sdo Paulo. Se Koolhaas decreta a morte da
arquitetura tradicional, decreta-se aqui também e definitivamente a
morte do urbanismo tradicional.

As grandes cidades mudam com facilidade porque ndo vém
mais respondendo apenas ao seu contexto local e as “comunidades
para a vida”, oriundas de um estado forte. Falar em regionalismo soa
um pouco distante da verdade que parece integrar as cidades em uma
rede mundial. Falar em global nos parece também um pouco obsoleto.
Globaliza¢do ou mundializacdo também ja ndo nos parece uma grande
novidade, nem tampouco € novidade sua influéncia sobre o urbano
(Sassen, 1991). O que parece sem duvida mais definitivo na
estruturacdo dessas novas cidades é a tensdo indissolivel entre a
l6gica do global e do local. Entre o fluxo e o lugar.

O fato de coexistir uma légica que interconecta as grandes
cidades, fazendo com que tenhamos ndo mais grandes megalépoles

fisicas, ou extensdes territoriais, mas sim megalopoles que exercem
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seu poder a distancia, torna-se impossivel falar apenas no tempo
configurando os espagos, porque temos que falar também nos espacos
configurando o tempo. O lugar na cidade contemporanea surge dessa
aparente contradicdo. Nem puramente global, nem puramente local,
porque, por exemplo, a ldgica e os padrdes que determinaram Londres
sdo diferentes das que determinaram Sao Paulo, ou seja, € 6bvio que
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Figuras 141 e 142
Portland

Um dos grandes exemplos de
projetos de reurbanizagdo no
mundo é o da cidade de Portland.
Através de linhas-guia, consegue
induzir a formagdo de uma
identidade coesa, ao mesmo tempo
em que dd liberdade projetual aos
arquitetos.



Figura 143
Portland

Indice do documento que dd as
diretrizes gerais para
desenvolvimento de projetos na
cidade. O interessante é notar as
divisdes temdticas em seus
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PORTLAND PERSONALITY

Integrate the River

Emphasize Portland Themes

Respect the Portland Block Structures

Use Unifying Elements

Enhance, Embellish & Identify Areas

Re-use / Rehabilitate / Restore Buildings

Establish & Maintain a Sense of Urban Enclosure
Contribute to the Cityscape, the Stage & the Action
Strengthen Gateways

PEDESTRIAN EMPHASIS

Reinforce & Enhance the Pedestrian System

Protect the Pedestrian

Bridge Pedestrian Obstacles

Provide Stopping & Viewing Places

Make Plazas, Parks & Open Space Successful

Consider Sunlight, Shadow, Glare, Reflection, Wind & Rain
Integrate Barrier-Free Design

PROJECT DESIGN

Respect Architectural Integrity

Consider View Opportunities

Design for Compatibility

Establish a Graceful Transition between Buildings & Public Spaces
Design Corners that Build Active Intersections

Differentiate the Sidewalk Level of Buildings

Create Flexible Sidewalk Level Spaces

Give Special Design Attention to Encroachments

Integrate Roofs & Use Rooftops

Promote Permanence & Quality in Development

os contextos iniciais de cada intervencdo dentro desses espacgos
contribuem na conformacao de suas singularidades, mesmo que sejam
cidades globais.

Passamos a perceber, a partir do momento que o proprio
espaco ajuda a configurar nossa noc¢do de tempo, que a questdo da
formacdo da imagem da cidade, originada a partir da singularidade
dos espacgos, depende necessariamente do projeto, apesar de ndo

terminar nele. Mesmo em uma légica fluida este deve proporcionar o
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encontro face-a-face e corpo-a-corpo, em detrimento da desintegracdo
social da superficialidade bidimensional dada pelo mente-a-mente,
uma vez que a formacdo de um lugar depende das trocas
informacionais entre os agentes. Ao analisarmos a histéria do
urbanismo vemos que as tendéncias de desenho do espacgo e no espago
procuraram sempre trabalhar a imagem da cidade. De um lado temos a
corrente culturalista, que aproxima essa “imagem” da escala humana,
dando profundidade ao espaco, lugarizando-o, € de outro lado temos a
corrente racionalista, que torna essa Imagem uma superficie
planificada na fachada. Ndo falamos aqui da formacdo de uma
imagem da cidade bidimensional, mas sim desta com uma
profundidade tal que possibilite o relacionamento verdadeiro entre
sujeitos e objetos, distanciando-se do pastiche.

Se do lado da arquitetura temos a discussdo entre a
superficialidade e profundidade da imagem da cidade, no design
temos a discussdo do branding como simples marcacdo de um espago
(superficialidade) e do outro o branding enquanto verdadeira
valorizacdo através da imagem daquilo que € singular de determinado
espaco ou lugar (profundidade). Por conta disso, ndo € coincidéncia
que hd uma grande re-valorizacdo da arquitetura, do urbanismo e da
prépria cidade, pois através do aprofundamento do branding comega-
se a perceber que a fixacdo de uma identidade ndao se da
exclusivamente pela marcacdo de uma empresa ou mesmo de um
espaco, mas se dd pela espacializacdo de singularidades definidas por
padrdes que emanam do préprio sistema, objetivando o vinculo
emocional com os agentes de determinado espaco, que deixam de ser
usudrios para se tornarem também projetistas (Sodré, 2002, p. 47). Ou
seja, percebe-se hoje que a imagem da cidade ndo pode ser um mapa
mental (Lynch, 1999), uma marca, ou simplesmente uma imagem
arquitetonica planificada na fachada.

A grande mudanca comega a ocorrer a partir da nova relacao
entre as disciplinas, € ndo mais em uma grande revolucdo dentro de
uma ou outra disciplina. Pensar espacos que cada vez mais se
relacionam entre esferas publicas e privadas, muitas vezes com a
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cessdo de uso do publico para o privado, como jia o sdo nossas
rodovias e em algumas partes do mundo ja o sdo as cidades, como
Tilburg na Holanda, € uma questdo pertinente e que certamente nao
achard resposta no repertorio de arquitetos desplugados dessa nova
realidade. Arquitetos e urbanistas, hoje, em sua maioria nao
conseguem mais operar légicas que cada vez mais dizem respeito
também ao design e a processos de comunicagdo. Se no periodo da
Revolucdo Industrial as grandes questdes eram relativas as fébricas e
as moradias da mao-de-obra, hoje essa questdo estd relacionada a
arquitetura de servico e comércio, bem como a questdo da insercdo de
sistemas de identidade e sistemas comunicativos nos espacos urbanos.

Dificilmente pode-se pensar que o urbanismo va encontrar
uma nova tendéncia de desenvolvimento urbano sem trabalhar com
outras disciplinas as diversas escalas que compdem o espaco, ou
mesmo que a arquitetura ache novas formas de representacdo sem se
relacionar com novos materiais, softwares € com o proprio espaco
urbano. E também quase impraticivel que designers descubram um
novo processo de “wayfinding” na sinalizagdo dos espagos, sem
desenvolver o projeto de sinalizacdo no mesmo momento em que se
desenvolve a arquitetura. A resposta ndo parece estar no projeto
dentro de uma unica disciplina, mas sim no projeto entre disciplinas.
A politica dos “planos de pormenores”, desenvolvida em Portugal, na
qual se definem perimetros menores de intervencdo, que se realizam a
partir da definicdo de programas em diversas escalas e disciplinas, do
design ao urbanismo, parece dar pistas de como enfrentar o
desenvolvimento de projetos dentro desses grandes centros urbanos.

A construcdo de um lugar tem que se dar na inter-relacdo entre
diversas escalas de projeto operadas, a partir da intersemiose entre as
disciplinas que tém possibilidades de compreender facetas desses
novos espagos urbanos, realizando um trabalho do especifico para o
geral, para s6 entdo, poder propor a volta do geral para o particular. A
cidade contemporinea ¢é feita por diversos layers, camadas que se
sobrepdoem e superpdem, como em um palimpsesto, tornando

impossivel que leiamos a cidade da esquerda para direita e de cima
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para baixo, ou em sua superficie planificada na fachada, ditada por
este ou aquele estilo. E necessdrio que leiamos a cidade em um
terceiro eixo. Mais do que isso, € necessdrio que resgatemos essa
tridimensionalidade do espaco.

Ao lermos os espagcos em sua profundidade, comecamos a
perceber que disciplinas outras além da arquitetura e do urbanismo
tém sua posi¢cdo na configuracdo e na qualificacdo do que chamamos
de lugar. Lugar este que entende a cidade enquanto comunicacao, indo
além da simples inser¢do das imagens na cidade. Assim, o espaco se
lugariza através de um novo conceito de imagem da cidade, calcada na
amplificacio dos canais comunicativos entre espaco € usudrio.
Calcada também na interacdo entre o espaco e o cidadao,
aproximando-se do conceito de “fato urbano”, colocado por Aldo
Rossi (Rossi, 2001). Ora, se a cidade aproxima-se cada vez mais da
comunicagdo € natural que as disciplinas do design, tais como
publicidade, design gréfico, digital e de produto entre outras
modalidades comecem a se aproximar da discussdo do que
efetivamente configuram esses espacos dentro das cidades. O proprio
design que colocamos aqui ja ndo € mais aquele design tradicional e
estanque, mas sim um guarda-chuva que abarca todas as disciplinas da
comunicacdo tradicional e que desenha a comunicagdo nos diversos
meios (Masaaki, 2003), definindo-se como um design que ndo vé
fronteiras.

Nesse momento, em que o design comega a discutir o espaco
em que estd imerso, as linguagens entre as disciplinas que trabalham o
bidimensional e que trabalham o tridimensional comecam a se
misturar. A cidade passa a ficar suscetivel a temas como a gestdo de
marca ou aos desmandos das grandes corporacdes, que acabam
regulando grandes espacgos, através de patrocinios, agdes de marca,
parcerias publico-privadas, etc (Hosoya in Koolhaas, 2001, p. 171).
No momento em que, por exemplo, cartdes de crédito patrocinam o
mobilidrio de ruas comerciais como Jodo Cachoeira e Oscar Freire em
Sao Paulo, ou no momento em que o proprio espago torna-se
publicidade em trés dimensdes, a imagem publicitdria comeca a se
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misturar a0 mapa mental que temos da cidade. Muitas vezes, lugares
passam a ser conhecidos e identificados apenas como marcas. E
necessdrio, entdo, que todos os possiveis interventores urbanos
atentem para esse processo, a fim de conseguir qualificé-lo.

As questdes da imagem dos espacos e da identidade dos
lugares tornam-se fundamentais para as cidades, que surgem de um
contexto dado pela indissolucdo entre local e global. Passa a ser
necessario, entao, conectar os diversos tecidos urbanos, identificando
as possivels sincronias € ritmos que consigam estabelecer pontes entre
eles. Muitas cidades vém sendo organizadas através de ilhas
estanques, que possuem como Unicas conexdes um sistema vidrio, ou
um sistema l6gico-informacional. E preciso, ento, que respondamos a
esse esfacelamento da cidade, trazendo pontos de solda que facam
com que a arquitetura extrapole o lote, que facam com que o
urbanismo nao se fixe apenas nas macro-andlises das cidades, ou que
o branding, que ja converge as disciplinas tradicionais da
comunica¢do, ndo opere a imagem desses espacos, como algo
superficial e apenas ligado a 16gica do privado.

Isso quer dizer que o resultado final dessa unido entre
disciplinas, operando as diversas escalas do urbano, deve ser a
formagao de uma forte identidade, que consiga relacionar o habitante
a esse espago, configurando o que aqui chamamos de lugar. Usamos a
palavra identidade como um elo de ligacdo entre o espagco e os
cidaddos. Mais do que a simples marcacdo do lugar, a identidade
refere-se a amplificacdo de todas as singularidades que estdo presentes
nesses espacos, estabelecendo vinculos comunicativos entre o0s
cidadaos e a cidade, que veicula seus efeitos de urbanidade. Identidade
esta que se origina a partir da explicitagdo dos padrOes singulares de
um espaco, a partir do projeto que trabalha o escopo de todas as
disciplinas com profundidade, amplificando seus limites, para que se
criem zonas de intersec¢ao nessas operacdes urbanas.

E necessdrio que, ao fazermos um projeto de um mobilirio,
por exemplo, pensemos em todos 0s pontos possiveis de interseccao

com outras escalas urbanas, que acabam condicionando a formacao de
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um espaco. Um simples projeto, quando inserido em um espaco
urbano de uma grande cidade se complexifica, tornando claro que a
mensagem implicita em um simples banco de praca deve ser
trabalhada em consonancia com o restante do projeto, no sentido de
fazer parte de uma identidade de um determinado tecido urbano. A
partir do momento em que ha o relacionamento entre cidaddo e espaco
urbano, dada pela percepc¢dao das singularidades, instaura-se uma
relacdo identitaria, que varia o seu grau de profundidade quanto mais
profundo se torna o vinculo entre as partes, fazendo com que o proprio
espaco aja como sujeito nessa relacdo. Talvez seja exagerado pensar,
entretanto, que cada objeto, ou cada elemento dentro de um lugar seja
concebido a fim de amplificar a0 maximo seus atributos. E necessario
que se pense qualquer trabalho de interven¢do no espaco em diversas
escalas, levando em conta o contexto no qual se estd imerso, mas é
importante saber que é a somatdria de todos os elementos presentes
em um lugar que acaba por configurar as singularidades do mesmo
que serdo transformadas em imagem.

Afinal, o que se propde aqui é que se descubra a vocacdo do
espaco a sofrer uma intervengdo. Que se descubra como formatar a
identidade de um espaco, a partir de suas singularidades, para que
independentemente da sua fung¢do dentro da cidade ele possua
caracteristicas préprias legiveis. Que as caracteristicas dos diversos
espacos dentro de uma cidade formem um unissono que podemos
identificar como a imagem da cidade. Que mesmo aqueles espacgos
ditos internacionais sejam submetidos a um trabalho em profundidade
e, por conseguinte, inserindo-os ndo s6 no contexto global, mas em
sua propria geografia. Que essa cidade comunique algo efetivo. Que a
cidade aprenda a veicular a sua propria e especifica urbanidade.

A vocacdo do lugar indica a forma de atuacdo; indica a
possibilidade de como induzir a criacdo de identidade de um espaco, a
fim de configurar um lugar. Premissas basicas, como a revalorizacao
da arquitetura independente de estilos e a abertura das edificacdes para
o urbano, entendendo a rua como extensao dos lotes, contrapde-se a
forma tradicional de construcio dentro dos ambientes urbanos,
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pensada intramuros. Criam-se, assim, zonas de transi¢do entre ptblico
e privado, com transparéncia e com a integracdo da arquitetura com os
recuos frontais.

Entende-se, aqui, que o desenho pode ser um dos principais
definidores de como se ocupard os espacos dentro das cidades.
Entende-se que a violéncia pode ser coibida configurando os usos dos
espacos publicos, promovendo as comunidades locais e, por
decorréncia, o encontro face-a-face. Na medida em que temos
comunidades fortes, conseguimos desonerar as municipalidades,
garantindo a manutencdo e a conservagdo do lugar no tempo. A partir
do momento em que passa a existir a interacdo e a identificacdo dos
usudrios com o espaco que os cercam, estes passam a cuidd-lo. E
necessdria a criacdo de percursos interessantes para os pedestres,
incentivando essa forma de deslocamento, garantindo a seguranca e a
vitalidade dos espacos. Transformar o percurso do pedestre em um
caminho rico, em termos de estimulos visuais, auditivos, olfativos e
sonoros € interessante, no sentido de criar pequenas rupturas no seu
percurso, criando fraturas nessa linearidade, fazendo com que os
usudrios desejem passar novamente pelo mesmo lugar.

Definir a conformacg@o das ruas € importante para que se
adeqiiem ao uso e para que criem perspectivas interessantes,
interagindo com os usudrios, seduzindo-os. Criar situacdes como 0s
largos, pracas e locais propicios para a acumulacdo de pessoas
também chama a atencdo sobre pontos que podem ser trabalhados
como nds informacionais. Criar um tracado que seja distintivo e que
ao mesmo tempo se adeqiie a geografia e ao contexto, em um espaco
muito mais “medieval” do que moderno, como ja nos colocou Jacques
Le Goff em seu “Por Amor as Cidades” (2000), faz com que desenho
e paisagem se relacionem de maneira indissocidvel. O espaco urbano
tem que ser entendido como extensdo do ser humano e ndo o
contrdrio. Aproveitar-se dos recursos naturais, no sentido de
economizé-los e tornd-los marcos distintivos no espaco, € interessante
em um mundo cada vez mais responsdvel. Enfim, dar lugar ao

singular na conformacio dos espacos, inserindo heterogeneidade na
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homogeneidade, € tarefa para o projeto.

Descobrir a vocagdo econdmica de determinado espago
também ¢é fundamental, a fim de que entendamos como se di a
circulacdo de pessoas e mercadorias nas cidades. Os espacos podem
ser estruturados em torno de atividades econdOmicas que gerem
movimento e que criem condi¢des para a manutencdo de um lugar no
tempo. E preciso, entio, a criagio de sub-centros com uso misto, a fim
de que a cidade viva vinte e quatro horas por dia e que haja espagos de
encontro entre os diversos moradores de determinada regiio. E
necessdrio, por tudo isso, que o projeto contemple todos os minimos
elementos constituintes de um espago, a fim de que sejam geradores e
portadores dessa requerida identidade. Do mobilidrio, passando pela
arquitetura e pela prépria comunicagdo inserida no espaco urbano.

Entende-se que é possivel a interacdo projetual em sistemas
complexos, emergentes € auto-organizaveis, como sao nossas cidades,
a partir da andlise e da intervencdo em diversas escalas, por equipes
interdisciplinares, definindo contextos iniciais ricos que possibilitem
as trocas informacionais e a geracdo de padroes que sejam
reconheciveis como singularidades. Entende-se que ndo se pode mais
deixar de compreender a cidade como espacos comunicantes, € que, a
partir disso, surge uma nova concepg¢do, acerca do que se definiu
como imagem da cidade. Surge uma imagem muito mais ligada a sua
espacializacao no ambiente urbano, assumindo sua
tridimensionalidade, abandonando a concep¢do de arquitetura apenas
como uma grande interface, planificada na fachada, que conecta
habitantes/consumidores com a cidade. Surge uma imagem ligada a
uma modernidade ambivalente, que opera entre o liquido e o sélido,
explicitando sua natureza ritmica e se presentificando através de sua
espacialidade. Surge a idéia de que a partir da lugarizacdo dos espagos
€ possivel conectar sujeitos e objetos através de vinculos identitarios.
Enfim, acredita-se que é possivel trabalhar as identidades dos espagos,
para que estas contribuam para uma comunicagdo interespacial, que
deve ser parte constituinte de um planejamento urbano para as grandes
cidades.
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A FORMACAO DE UM LIFE STYLE CENTER

O consumo é um dos principais organizadores das cidades ao
longo da histéria. Foi assim com a dgora, em 400 a.C., que fazia
convergir o férum de discussdes publicas e o mercado, foi assim com
as cidades romanas, nas quais o mercado foi um dos arranjos basicos
das cidades como forma de dominagdo. Foi assim com as galerias,
integrando partes estanques das cidades. E € assim até hoje com os
novos espacos de consumir nas cidades contemporaneas, passando do
formato shopping center até chegarmos aos “life style centers”,
centros de consumo a céu aberto imersos no tecido urbano, sendo a
préopria Rua Oscar Freire, em Sdo Paulo, um exemplo bastante
representativo.

Essa evolucao mostra a velocidade e a voracidade com que o
comércio e o consumo da prépria cidade se reinventam. Na cidade
contemporanea essa velocidade é mais evidente, fazendo com que
passemos, em menos de meio século, dos espacos enclausurados do
formato shopping center para as ruas de comércio. Isso mostra como
as chamadas cidades globais cada vez mais conectadas em rede, sdo
controladas, obedecendo a légicas muito mais internacionais do que
contextuais. Antes de sua tultima reformulacdo, em 2007, a Oscar
Freire era a décima rua mais luxuosa do mundo. Porém, apesar de
contar com as maiores grifes internacionais € nacionais, a rua nao
conseguia galgar postos nessa relacio, porque havia um descompasso
entre a imagem interior das lojas e a imagem exterior. Ou seja, a rua,
suas calcadas e mobilidrio urbano nio condiziam com o luxo que
havia nos espagos internos das edificagdes. Passada sua reforma,
provavelmente a rua adentrara o seleto grupo das cinco mais luxuosas
ao redor do mundo, mesmo estando em uma cidade na qual as
desigualdades sociais sdo grandes. A necessidade de se construir a
imagem de um determinado tecido urbano leva a criacdo de cidades
dentro das cidades.

Podemos perceber também, e isso ndo se torna muito dificil

para os moradores e até mesmo transeuntes da cidade de Sao Paulo,
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Figura 144

Ruas de comércio querem se
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que essa cidade cada vez mais é organizada segundo as questdes
abordadas acima. Por conta disso, a analise da Rua Oscar Freire, no
bairro de Cerqueira César, imersa em uma cidade global, torna-se um
bom exemplo de como esse modelo de constru¢do urbana se dd na
pratica. Hoje, ao analisarmos a histdria das tipologias das dreas
comerciais dentro de espacos urbanos, percebemos que essa relacdo
deixou de ser pontual para espalhar-se e misturar-se definitivamente
ao tecido urbano. O fendmeno shopping® invadiu os espacos dos
aeroportos, museus, escolas, igrejas e a propria cidade de maneira
geral. Fendmeno constatado principalmente nos ultimos 50 anos,
adensou-se, sobretudo, a partir de meados dos anos 90.

Totalmente atrelado a esse fendOmeno temos outro fator de
destaque, a relacdo que o design e a arquitetura passam a ter a partir,
principalmente, do surgimento do shopping center. Em nenhum
momento da histdria a relacdo design/arquitetura esteve tdo proxima,
no sentido da construcdo de espagos controlados e concebidos em
diversas escalas para persuadir os consumidores. Se ao buscarmos a
etimologia da palavra design, percebemos que como substantivo
significa entre outras coisas “esquema maligno”, podemos comecar a
entender a relevincia que o design possui para esses ambientes. “A
palavra design ocorre em um contexto de asticias e fraudes. O
designer €, portanto, um conspirador malicioso que se dedica a
engendrar armadilhas.” (Flusser, 2007, p. 182). O design também
torna-se importante na concep¢ao desses espacos de consumo, porque
a cultura moderna provocou uma ruptura entre o que € arte e técnica e,
de certa maneira, o design conseguiu uni-las novamente. Se o
equivalente latino do termo grego ‘techné’ € ‘ars’, percebemos que
antigamente técnica e arte caminhavam juntas, sendo que a etimologia
da palavra arte aponta para o conceito de ‘manobra’, dai decorrendo as
palavras ‘artificio’, ‘artificial’ e também ‘artilharia’.” (Flusser, 2007,

p. 182). Assim, design, arte e técnica estdo intimamente ligados, com

¥ Ao longo do restante do texto usaremos “shopping” para nos referirmos ao
consumo, ou seus espacos, de maneira genérica, que ndo se prende necessariamente
a uma tipologia; para nos referirmos a tipologia de consumo mais popular nos
ultimos 50 anos escreveremos sempre “shopping center”
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o design desempenhando o papel de conector entre arte e técnica a
servigo de esquemas astuciosos.

A partir do momento em que o shopping invade a cidade,
temos essa relacdo entre design e arquitetura transposta para o urbano,
e o proprio ambiente urbano marcado como um produto. As
referéncias arquitetdnicas se iconicizam, tornando-se um desafio para
o design, que passa a construir a imagem da cidade, a partir da
imagem na cidade. Esses esquemas ficam ainda mais complexos
porque em um segundo momento, o design passa a atuar também nas
trés dimensdes da cidade, através do design urbano. A influéncia que
esses espacos de consumo t€m na maneira como a cidade passa a ser
concebida e percebida € um dos principais acontecimentos do
urbanismo contemporaneo. Os marcos dentro da cidade sdo criados
ndo apenas pela memoria arquivista, mas pela memoéria da
experiéncia, muitas vezes se encontrando entre elas. Isso faz com que
0s marcos urbanos ndo sejam mais para sempre, mas se atualizem
segundo as novas experiéncias demandadas pela sociedade.

O modelo da construgdo de um ambiente com uma forte
identidade que estruturou os espacos fechados dos shopping centers €,
de certa maneira, transposto para espacos abertos e articulados,
fazendo com que a relacdo entre design e arquitetura atinja de vez a
cidade, em conjun¢do com o urbanismo, na conformac¢ao do que aqui
chamamos de “life style center”. A partir da articulagdo da cidade ndo
mais pelas disciplinas tradicionais e sim pela convergéncia delas em

torno do design, Koolhaas coloca que

“estamos todos operando em um momento em que existem dois
fendmenos dominantes: a integracdo da economia mundial e também
o desaparecimento de todas as ideologias comuns e a aparente
dominag¢do de assuntos econdmicos sobre quase qualquer outro valor.
H4 um sem-nimero de palavras no ar, como alianca estratégica,
fusdes, identidade corporativa e gerenciamento de marca. Até poucos
anos atrds eu ainda pensava que essas palavras que ouviamos
representavam um mundo completamente diferente, ao qual eu estava

pouco conectado e ao qual a profissdo da arquitetura estava pouco
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conectada. Mas tornou-se claro, em termos do trabalho que estamos
sendo pedidos para fazer, que o que vem ocorrendo € a difusdo ou o
desaparecimento dos limites da arquitetura e de outros dominios, do

design a politica”. (Koolhaas in A+U, 2000, p. 197).

Ou seja, o design aparece definindo e configurando esses
novos espagos urbanos, fazendo com que a arquitetura tenha que se
vender, vender produtos e vender um estilo de vida. As definicdes de
espaco podem passar, agora, pelos departamentos de marketing das
empresas, que o gerenciardo como um produto que tem que dar lucro.
O grande perigo é a contaminacdo definitiva dos espacos urbanos
pelos espagos controlados e estruturados unicamente para o consumir,
nos quais o urbano passa a ser encarado como um mero tema.
Percebemos que essa logica também € presente na prépria Oscar
Freire. Ao se tematizar o espagco urbano, a imagem que se constroi é
facilmente removivel. Essa imagem temaética que se construird ndo é
benéfica para a cidade, pois € estruturada a partir de ldgicas
desvinculadas de um contexto e também desprovidas de informagao.
O grande truque, ji que o design converge arte e técnica, nao €
publiciza-lo, mas sim trazé-lo para mais perto da arquitetura, pois no
momento que adentra as trés dimensdes existe a possibilidade de
construir imagens com espessuras, como se houvessem coédigos por
detrds delas. Isso é importante, pois é através da espessura das
imagens que podemos conciliar leituras sincronicas e diacronicas, uma
vez que a imagem é uma superficie lida na sua totalidade e seus
codigos, programados, constituem linhas através das quais se baseiam
encadeamentos 16gicos. Estaremos, entdo, operando novamente entre
o sensivel e o inteligivel. Estaremos entre o didlogo e o discurso,
construindo um todo equilibrado.

O shopping center talvez seja a figura central nesse processo
pelo qual as cidades passam a ser consumidas. Simplesmente porque,
nos espacos urbanos contemporaneos, o shopping se “mistura em
tudo, além de tudo se misturar no shopping”. (Leong in Koolhaas,

2001, vol. 2, p. 129) Ou seja, os espagos de shopping sdo aqueles que
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constituem grande parte dos espacos publicos das grandes cidades de
hoje. A arquitetura e o design trabalham em conjunto com o
desenvolvimento tecnoldgico, buscando maneiras de possibilitar a
expansdao desses espacos. O design traz a noc¢do de produto para
arquitetura, em que todo o espaco tem que ser detalhado e pensado
para o usudrio/consumidor. Na medida em que o design torna-se
incrivelmente interdisciplinar, a diferencga entre os diversos géneros de
design € questionada. Assim, a propria arquitetura trabalhada em
multiplas escalas, procurando tornar os espagos mais faceis de se
compreender e mais atrativos, pode ser chamada de design
arquitetdnico.

Para o designer Hiromura Masaaki, mestre da integracdo entre

arquitetura e design,

“O novo género de design que emerge € o “design da informacgédo”,
ndo apenas na internet e no design para novas tecnologias, mas
também como um termo que implica a prépria esséncia do design.
Design € um tipo de trabalho que converge informacdes e mensagens
com um propdsito especifico. De maneira geral, o préprio design €
informagdo, e € também seu processamento, compilacdo e
direcionamento para o publico. Valor pode ser adicionado para
informagdes complicadas, reconstruindo-as de maneira mais acessivel

e atrativa.” (Masaaki, 2003, p. 3).

Esse novo design interdisciplinar trata a arquitetura e os
espacos como informagdo, como mensagens a serem direcionadas a
um publico determinado. Isso faz com que inverta-se a ldgica
tradicional da arquitetura como a mae de todas as artes. Hoje, a
comunicagdo, através do design, € muito mais definidora da
arquitetura do que o inverso.

A comunicacdo através dos espacos e da arquitetura busca
fazer com que a relagc@o entre os consumidores e o consumido seja
sem obstdculos e, em conseqiiéncia, propicie que nao haja
preocupacdo com o transitar € somente com o ato de consumir,

ajudando enormemente a propaganda a conseguir captar a atencao dos
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Figura 145
Rua Oscar Freire

Mapa da época de construgdo do
bairro de Cerqueira César. A Rua
ainda se chamava Iguape.
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Figuras 146 e 147
Rua Oscar Freire

No mapa original da época,
percebe-se que a rua era um
importante eixo de ligagdo com o
bairro de Pinheiros. Além disso,
por ser alinhada com as curvas de
niveis, a rua era plana. No mapa
menor, vemos em amarelo a
chamada Alta Oscar Freire, trecho
mais luxuoso da rua, que empresta
prestigio dos tempos dureos da Rua
Augusta. O Bairro de Cerqueira
César, concebido para ser um
bairro de classe média-baixa,
possui modulagdo urbana de
quadricula e suas casas sdo no
geral assobradadas e pequenas,
uma modulagdo ideal para as lojas
se instalarem. Os padrdes da
configuragdo inicial da rua
acabaram influenciando o destino
de seu desenvolvimento.



usudrios. O design ajuda a arquitetura a pensar as diversas escalas
desses espagos, desde a constru¢do das lojas, vitrines, mobilidrios,
suportes para propagandas, assim como as proprias propagandas,
detalhes e acabamentos dos edificios, chegando as marcas, a
comunicacdo visual dos espacgos, a sinalizacdo e, hoje em dia, até as
musicas e aos odores desses ambientes. O design aliado a arquitetura
busca a constru¢do de uma mensagem forte direcionada ao publico
consumidor, construindo um espaco marcado.

O design tenta, através dessa comunicacdo amplificada,
ressaltar as singularidades de um determinado espago. O problema ¢
que em grande parte das vezes essas singularidades sdo forjadas, ndo
durando além das primeiras conjuncdes estéticas entre sujeitos e
objetos. Se a “comunica¢do humana € inatural, contranatural, pois se
propde a armazenar informacdes adquiridas. (...) Pode-se afirmar que
a transmissdo de informacdes adquiridas de geracdo em geragdo seja
um aspecto essencial da comunica¢do humana, e € isso que caracteriza
o homem.” (Flusser, 2007, p. 93). E portanto, um contra-senso que se
pense que a comunicacdo pode trazer informagdes vazias, ou que 0s
ambientes que se criam, mesmo sendo de consumo, ndo tenham que
propiciar espacos para a troca de informacdes.

A comunicagdo, inven¢do do ser humano para se sentir menos
s0, ndao pode ser trabalhada para forjar singularidades, porque no
instante seguinte o homem ird buscar algum lugar que lhe dé esse
conforto. Talvez até por conta disso, que as pessoas na sociedade
contemporanea busquem alternar rapidamente suas “comunidades de
destino”, pois assim continuam tentando se sentir menos vazias.
Parece claro que, se o design possui a relevancia que comentamos €
que as “comunidades para a vida” ja n@o sdo para toda a vida, o design
deva, ao criar as “comunidades de destino”, pensar que “para produzir
informacdo, os homens trocam diferentes informacdes disponiveis na
esperanca de sintetizar uma nova informacgao” (Flusser, 2007, p. 97).
Ou seja, as marcas devem se tornar mais disponiveis, estabelecendo

um ponto 6timo entre didlogo e discurso.
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Figuras 148 a 150
Rua Oscar Freire

Acima, a Rua Augusta e, no meio, a
Rua Oscar Freire. Ja na década de
60, a Oscar Freire come¢a a
emprestar o prestigio da Augusta, a
partir de um cinema localizado na
esquina entre as duas ruas. Abaixo,
vemos uma casa tipica, ainda ndo
transformada.
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Dessa relagdo design e arquitetura, os espagos de consumo em
nossa sociedade nascem prontos para serem constantemente
reformulados, em uma eterna intencdo de futuro, sempre
acompanhando as mudangas na sociedade e nos espagos urbanos. Os
espacos de consumo sdo reinventados com rapidez para poder
sobreviver, e essa sucessdao de mudancas em programas e formas vai
alterando cada vez mais o préprio espaco urbano. Os diversos projetos
de revitalizacdo (ndo executados) da Rua Oscar Freire, bem como o
projeto mais recente proposto pela associagdo dos comerciantes local
(projeto executado) mostra essa tendéncia. Trabalha-se a reformulagdo
e a renovacdo dos espacos apenas como uma maquiagem, através do
tratamento de pisos, calcadas, mobilidrios urbanos e das proprias
fachadas, no sentido de ampliar as vendas de uma rua que, muito mais
do que vender produtos, estd pronta para veicular marcas. Ou seja, na
Oscar Freire, o que prevalece € a tentativa de controle sobre os
habitantes/consumidores, caracteristica comum aos life style centers,
em que o que mais importa € a formacao de um estilo de vida.

Contudo, ndo podemos deixar de notar que o espago da rua,
apods sua renovagao, tornou-se mais bonito e propicio a ser consumido.
E verdade que no projeto que foi desenvolvido para a rua faltam itens
como espacos contemplativos e desapropriacdes para a criagdo de
espacos de estar, bem como a infra-estrutura ndo se conecta as ruas
perpendiculares ou do entorno, assim como ndo foram pensados
estacionamentos para o volume de carros que aumentou
consideravelmente. Nao surpreende que os arquitetos, ou mesmo
designers sejam parcialmente ignorantes no trabalhar esse tipo de
projeto em nossas cidades contemporaneas, porque “levou séculos,
depois da inveng¢do da escrita, para que os escritores aprendessem que
escrever significava narrar. Inicialmente eles apenas contavam e
descreviam cenas.” (Flusser, 2007, p. 135).

A falta de recursos governamentais para sustentar instituicoes
COMO museus, aeroportos e muitas vezes os proprios espacos publicos
das cidades foi um dos fatores que os levou a se reinventarem. Essas

instituicbes e a propria cidade, como qualquer estabelecimento
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comercial, passam a estar sujeitos as variagdes do mercado e ao perigo
da obsolescéncia. Para escapar dos prejuizos trouxeram o shopping
center, em escala nunca antes vista, para dentro de seus espagos. Para
se ter idéia, o aeroporto Heathrow, em Londres, vende cerca de US$
2.500 por metro quadrado, enquanto a média de vendas em shopping
centers comuns nos Estados Unidos é de US$ 287 (Koolhaas, 2001,
vol. 2). Com isso, a distingdo entre o publico e o privado se tornou
uma linha té€nue. As instituicdes se tornaram também shoppings,
sendo o contrdrio também verdadeiro. A homogeneizacdo dos
espacos na cidade cresce na medida em que o shopping se torna
praticamente a unica experiéncia publica que os habitantes de uma
grande cidade tém.

Na Rua Oscar Freire, a confusido entre a esfera ptblica e a
privada aparece, sobretudo a partir da década de 80 e 90. Vemos um
grande pedaco da cidade sujeito as variacOes e as crises do capital
privado. Fendmeno até bastante comum em uma cidade como Sao
Paulo, que ao longo de sua histdria sempre teve seu desenvolvimento
muito mais amparado pela logica do capital privado do que pela esfera
publica do governo. Assim, os proprios espacos da rua refletem esse
enclausuramento na figura do lote e dos espacos fechados. Como
conseqii€éncia desse processo ndo hd uma praga, ou um espaco publico
desvinculado do consumo, que possibilite a interagdo face-a-face,
caracteristica de uma cidade cosmopolita. Os cafés que timidamente
se espalham nas calgadas sdo os tnicos, e por isso disputados pontos
de interacdo social. No mais, temos o desfile pela rua do corpo
publicizado. Ou seja, a falsa noc@o de que essa relacido corpo-a-corpo
dos wusudrios conserva a cidade cosmopolita dentro de uma
megaldpole.

As cidades se transformam, fazendo dos cidadaos,
consumidores. A 16gica transposta do shopping center, também pode
ser evidenciada em outras cidades. Nova lorque e Sao Francisco
criaram distritos para melhorias em centros de consumo, que tém a
responsabilidade de manter as ruas limpas, prover melhorias nos
espacos, sinalizd-los, organizar a propaganda, treinar pessoal para
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Figura 151 e 152
Rua Oscar Freire

Confeitaria Cristallo antes e depois
do projeto de revitalizacdo de
2006/2007. Melhoram os espagos
de circulagdo e acumulagdo de
pessoas, aumentando o trdfego de
pedestres e as vendas da rua.

diversos programas, ou seja, prover uma administracdo idéntica a que

se faria por uma administracdo de shopping center, transportando para
o privado os poderes de decisdo sobre o espaco urbano. Se por um
lado, essa transposicdo do controle da cidade do publico para o
privado parece interessante, na medida em que desonera as
administracOes publicas j4 sem recursos, a0 mesmo tempo em que
aumenta a receita através de impostos, por outro lado o perigo dessa
transposicdo mora justamente nesse aumento de impostos, que se dard
sobretudo através da circulacdo de mercadorias. Ou seja, corre-se o
risco, até previsivel, de que esses espacos, agora regidos pelo privado,
sejam explorados comercialmente a exaustdo, estruturados
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superficialmente a fim de atender a constante mutacio dos espacos de

consumo.

A légica do controle sobre o ambiente e da homogeneizacao
estd presente na abertura do shopping center para a cidade. “O
shopping ja precisou da cidade para sobreviver. Agora, o urbano esta
sendo reduzido a um tema de shopping.” (Leong in Koolhaas, 2001,
vol. 2, p. 153). A relagdo entre o shopping e a cidade tem-se invertido,
principalmente desde o final do século XX, no sentido de que o
shopping deixou de ser um componente da cidade para se tornar um
pré-requisito de urbanidade. A cidade estd, agora, dentro do shopping.

Esse processo também é claro nas reformulacdes dos antigos centros
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Figuras 153 e 154
Rua Oscar Freire

Loja Clube Chocolate, projetada
por Isay Weinfeld, antes e depois
da revitalizagdo da rua e antes e
depois da Lei Cidade Limpa de
2007, que regula a sinalizag¢do nas
fachadas.



das cidades, em que a reurbanizacdo € sindbnimo da implementagdo de
programas para centros culturais consumiveis e de espacos genéricos
de consumo.

De novo, apontamos que o problema ndo reside
necessariamente no consumo da cidade, mas sim na forma superficial
como esses espacos vém sendo projetados. Se o consumo, seja de
mercadorias, seja da cidade é a principal relacio que se tem
(possivelmente desde sempre tenha sido assim) entre pessoas €
espacos, € através do consumo, entdo, que temos que plantar as
sementes da informacdo. As imagens que se cria ganhariam em
significado se fossem trabalhadas como “uma superficie incorporea,
sobre a qual, gragas ao trabalho de muitos participantes, poderiam ser
projetados significados. E os significados de imagens anteriores
seriam ‘elevados’ (aufgehoben) a um outro nivel.” (Flusser, 2007, p.
159). Para isso, terifamos que tornar as imagens menos transportaveis,
no sentido de retirar as pessoas de suas poltronas, fazendo com que
elas busquem e a0 mesmo tempo contribuam na formagdo de uma
imagem mais elevada.

O processo de superficializacdo da imagem mostra-se
claramente também na rua Oscar Freire ao analisarmos sua
arquitetura. Percebemos que, desde seus primérdios, quando ainda se
chamava Rua Iguape, a questdo da colagem de referéncias e a
evocacao de uma histéria que muitas vezes ndo € a histéria da rua ou
do bairro se fez presente. Através da andlise de jornais da época, de
acervo de fotos da Cia. City (que comercializou grande parte do
bairro), ou mesmo andando hoje pela rua, percebemos que a
referéncia, sobretudo a arquitetura européia se faz presente, através
dos neos, ou mesmo na tentativa de se recriar vilas italianas. A rua
Oscar Freire caracteriza-se por sobreposi¢cdes do passado. Nela o
passado funciona como presente, denotando colagens do tempo,
texturas, cores e formas. Poderiamos dizer tratar-se de um passado
sem tempo, no qual indices desses diversos tempos vividos pela rua
coexistem, em uma eterna intencdo de futuro. Como espago

programado, a rua se remodela até hoje, montando cendrios que
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vendem imagens; e sdo muito mais do que pontos de venda,
constituindo um espaco dramatizado. Os neos, proprios da arquitetura
paulistana, constituindo o ecletismo paulista, fazem-se presentes até
hoje. A manuten¢do de indices desse passado que ndo se viveu torna-
se de suma importdncia para a rua, no momento em que Sao
iconizados e viram apenas elementos de decoracdo ou apliques nas
fachadas. Tornam-se emblemadticos de uma maneira de se fazer
arquitetura na Oscar Freire. H4 uma intensa publicizacdo da
arquitetura em uma ldgica de sedug@o do habitante consumidor.

Nesse momento aparece um fendmeno curioso que é o da
constru¢do de um cendrio, baseado em uma falsa histéria, no sentido
de almejar o charme de ruas de comércio caracteristicas do velho
continente. Assim, se no shopping center com seus espagos assépticos
e visivelmente artificiais, temos um caracteristico “american way of
life”, nas ruas de comércio temos a busca por disfarcar os espacos de
controle, através dos apliques arquitetonicos, em um “european way
of life”. Busca-se a tradi¢do e o charme evocados pela histéria, comum
ao entretenimento e turismo europeu, comum também as famosas ruas
de comércio européias. Se o shopping center estd mais para a cultura
americanizada, temos os life style centers influenciados pela
arquitetura e urbanizagdo européia.

A mutabilidade que esses espacos apresentam se origina do
fato de que a forma deixou de ter funcdo ou de se prender a uma dada
época. Mudar constantemente torna-se mais féacil nesse sentido. A
partir do momento em que as ruas podem ser lidas como shopping
centers a céu aberto, significa que a logica que regera esses espagos
serd sempre a da mutacdo. A cidade vem se tornando midia para o
novo consumir. O simulacro aos poucos vai se tornando o real.

Apesar da iconizagdo de seus indices arquitetdonicos, a abertura
do formato shopping center para a cidade transpde em partes a mesma
légica que rege seus espagos fechados para o ambiente urbano,
incorporando estratégias semelhantes para o controle dos espacos — a
utilizacdo da cidade como midia e suporte para midia na relacdo
consumidor/produto. A tecnologia a servico do consumo registra e
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Figura 155
Rua Oscar Freire

Alargamento das calgadas e
mobilidario urbano, facilitando a
vida dos pedestres.

\

coloca em movimento todo tipo de informacdo possivel sobre os

consumidores, através do cruzamento de bancos de dados, dos cartdes
de créditos e de fidelidade, tracam perfis dos consumidores e
procuram refletir, prever e prover, no espago, suas atitudes e anseios.
Tudo isso se refere a conferir um valor agregado a identidade das
empresas que se colocam nos espagos urbanos das grandes cidades.
Marcas, direitos autorais, patentes, identidades e branding sdo
todos ferramentas para tentar guardar o valor agregado aos produtos
dessas empresas (conceito de economia criativa). Na Oscar Freire esse
processo € evidente na homogeneizacdo arquitetdnica. A partir do

momento em que existe um modo de se fazer arquitetura na Oscar
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cCriIsTALLO CRISTALLO

Freire, temos a repeticdo de formas, texturas, cores e escala,
procurando seguir o que existe de mais contemporaneo em termos de
“mercado de luxo” e referindo-se ao alinhamento mundial das lojas de
uma determinada marca nos seus diversos mercados. Ou seja, na
Oscar Freire assim como no mundo procura-se garantir uma alta
exposicdo e rendimento da marca, através da arquitetura e sua
insercdo no espago urbano. A dominacdo da associagdo de
comerciantes local pelos representantes de grandes grifes mundiais
também mostra essa relagdo arquitetura e marca. Através de pesquisas

junto aos consumidores resolveu-se por fim tentar trazer o luxo dos
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Figura 156
Rua Oscar Freire

Confeitaria Cristallo consegue
contornar a Lei Cidade Limpa de
2007, aplicando imagem através
dos proprios materiais e da
arquitetura.



espacos internos das lojas para o espaco urbano, através de mais um
projeto de reformulagdo.

Para realizar tal operacdo de venda da imagem de seus
produtos, as empresas, de maneira geral, precisam estabelecer
minitemplos de adoragdo as suas marcas, possibilitando exercer algum
controle sobre os consumidores. Até hoje, a grande maioria das
empresas faz isso através de suas lojas, através dos espagos
controlados de shopping, principalmente os imersos no tecido urbano.
As grandes ruas de comércio, como a Madison Avenue em Nova
Iorque, a Ginza em Téquio e o Champs-Elysées em Paris, dao forte
contribuicdo para trazer essas dreas de influéncia das marcas para o
espaco urbano. Sdo grandes espacos destinados quase exclusivamente
a visualidade do consumo.

Como extensdo das lojas, esses espacos urbanos comecaram a
fazer parte do valor dado as marcas, como forte atributo de venda. O
espaco criado, os servicos prestados, a diferenciacdo do restante do
tecido urbano, as sacolas, as roupas que as pessoas usam, € tudo o que
circula e se encontra edificado nessas areas € uma elegia as marcas.
As “Brand Zones”, ou zonas de constru¢do de marcas, podem ser
entendidas como ambientes que agregam valor as marcas e suas
empresas. Podemos perceber que esse fenomeno também acontece em
S@o Paulo. A prépria chegada das grandes grifes internacionais em
1992, comecou a preparar a Oscar Freire ndo para vender
necessariamente produtos, mas sim marcas. A partir desse momento, a
questdo de possuir uma loja na Oscar Freire tornou-se muito mais
importante para as empresas, no sentido da construgdo de suas marcas,
do que as proprias vendas.

Nesses ambientes, tudo reforca a mensagem que emana das
marcas. As cores, as formas, as fachadas, os sons, os odores, 0s
simbolos, remetem a uma personalidade relacionada a determinada
marca. Torna a cidade um mundo codificado, no qual a palavra
“imaginacdo significa, de maneira exata, a capacidade de resumir o
mundo das circunstiancias em cenas, € vice-versa, de decodificar as

cenas como substituicdo das circunstancias. Inclusive ‘mapas’ de
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circunstancias desejadas.” (Flusser, 2007, p. 131). Os cddigos
bidimensionais ganham em importincia, no momento em que OS
codigos unidimensionais (alfabetos) vao perdendo relevancia, ou seja,
os escritos na fachada ndo sdo tdo importantes quanto a imagem que
se cria a partir das cores, formas, texturas, etc. que constroem um todo
de sentido. Os diferentes estimulos presentes nesses ambientes de
consumo se completam, formando a imagem ou a identidade daquele
espaco como um todo. Os espacos urbanos também comecam a ser
identificados como se fossem marcas. Circular e estar presente em um
ambiente como a Rua Oscar Freire é muito mais importante do que
consumir. O fato € que o Shopping Iguatemi, com lojas muito
semelhantes as da Oscar Freire, vende muito mais. Transitar na Rua
Oscar Freire € sindnimo de status.

Os projetos das lojas que passam a envolver designers,
arquitetos e publicitdrios, trabalhando em conjunto com especialistas
em design de som e em odores, procuram incrementar essa sensacao
de status, criando espacos que buscam se identificar com o estilo de
vida de seus consumidores. Os espacos de loja, tanto interiores quanto
exteriores, sdo tratados como espagos de publicidade e divulgacdo
daquilo que as empresas tém de maior valor, a personalidade de suas
marcas. Isso ja se contrapde a tendéncia dos anos 80 de dar maior
valor a natureza fisica da marca.

As “Brand Zones” influenciam a imagem da prépria cidade e
dos individuos. “No varejo, a arquitetura tem uma mensagem, tem um
proposito e individuos para os quais € feita. Certamente, utilidade e
prazer viram conceitos de gerenciamento de marca e de uma imagem
forte, o estabelecimento do valor da marca e a criacdo do desejo.”
(Hosoya in Koolhaas, 2001, p. 171). Ao nos depararmos com 0 novo
projeto de revitalizacdo da Rua Oscar Freire, percebemos claramente
esse raciocinio, através da busca da homogeneizacao dos espacos e do
tratamento das calcadas e mobiliario urbano, ou seja, pretende-se que

a conjun¢do das marcas no urbano contribua na formacdo e
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manuten¢do da marca Oscar Freire, formatando o que se define como
o estilo da rua.

Assim, o que percebemos ¢ que a chamada alta Oscar Freire
(entre a Rua Melo Alves e Rua Padre Joao Manuel), trecho mais
luxuoso da rua, no qual as grandes grifes internacionais se
concentram, acaba sendo o epicentro de contaminacdo do tecido
imediato. Com isso, as dreas adjacentes acabam sofrendo os reveses e
benfeitorias de estarem conectadas a rua de comércio mais luxuosa da
América Latina. As proprias ruas transversais, como Haddock Lobo e
Bela Cintra, sdo influenciadas pela alta exposicdo e mutabilidade da
Oscar Freire. Nesse teatro urbano, a garantia de um estilo de vida que
as grandes cidades proporcionam faz parte dessa encenagdo. A
aparente liberdade de escolha é na verdade um controle absoluto sobre
os habitantes/consumidores. Os espacos, cada vez mais cenograficos,
sdo espacos que vao se desconectando de um contexto inicial e, por
conta disso, desconectando-se dos padrdes iniciais que determinavam
as singularidades primeiras da rua, por isso mesmo, tornando-se
espacos transitorios. A dominac¢do do espaco urbano pelas marcas e
identidades das empresas contribui para a constru¢do de um ambiente
fantasioso, de entretenimento e servicos, que através do consumo
mantém o status quo. Circula-se na Oscar Freire, como se circula em
uma passarela. Ver e ser visto é fundamental. E necessédrio conhecer
os codigos préoprios da rua para penetrar nesse universo.

Com isso, temos que as nogdes tradicionais do que se pensa
sobre uma cidade deixaram de ser relevantes. O mercado e o fluxo de
informagdes e dados passam a ser as principais caracteristicas dessas
cidades. Com a conexdo em rede desses grandes centros € a formacao
dos mercados globais, a propria configuracdo dos espacos urbanos
deixa de obedecer a cartografia tradicional. Para o consumo nao
existem fronteiras, as diferencas regionais se transformam em um
homogéneo internacional.

Através de espagos altamente controlados cada vez mais as
cidades contemporaneas sdo configuradas pelas estatisticas e pelo

desempenho, que monitoram todas as agdes dos consumidores
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residentes. Por conta disso, temos ndo mais o entendimento e a
aplicabilidade de ferramentas as quais os arquitetos e urbanistas estao
acostumados. Ao contrdrio da descri¢do fisica e iconogréfica das
cidades, ocorre cada vez mais a organizacdo desses espagos através de
modelos como o Geographic Information System, que coletam
informagdes as mais variadas possiveis sobre os ambientes, tais como
indices de roubo, quantos restaurantes uma regido possui, a etnia que
habita determinada regido, o preco dos aluguéis em determinada rua, a
infra-estrutura de determinado bairro, etc. A manipulacdo desses
dados estd determinando os espacos da cidade que podem ser
ocupados ou ndo. A topografia da cidade vai se tornando aos poucos
uma topografia de dados.

No momento em que temos uma mensagem a ser transmitida
pelos espacos, dada sobretudo pela nova relacio entre design e
arquitetura, temos esses espacgos crescendo de maneira incrivelmente
flexivel, pois devem responder o mais rapidamente possivel a
qualquer varia¢ao de dados que uma determinada regido possa sofrer.
A mobilidade € uma das principais caracteristicas desses espacos. Na
Oscar Freire, apesar da manutencdo da escala urbana ao longo do
tempo, seriamente condicionada pela fracdo de lote definida no
loteamento original, as fachadas mudam com facilidade e freqii€ncia.

Mudam porque a manuten¢do do estilo de vida a que os
habitantes dessas cidades vdo se acostumando € a ldgica ja
mencionada do “bigness”, em que tudo tem de ser muito novo, muito
grande, estando em constante manuten¢do e renovagdo, pois do
contrdrio ndo serve para ser consumido. As marcas, presentes cada vez
mais em todos os lugares para onde olhamos e freqiientamos, criam
ambientes oniricos e de alto controle, a fim de influenciar o poder
decisorio de compra das pessoas que circulam por esses espagos. Esse
controle sobre os habitos dos consumidores pretende dar suporte a
manutencdo do entretenimento e a diversdo nos espagos urbanos.
Possibilita o total engajamento de todos os sentidos com os ambientes,
onde odores, sons, imagens e sentimentos sdo totalmente calculados e
refinados para obter o maior efeito persuasivo possivel, garantindo
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que a taxa de conversdo entre habitantes e consumidores seja maxima.
Estilo de vida € consumir nos grandes centros urbanos. Estilo de vida
e status se misturam na Oscar Freire, um ambiente ainda em
formagdo, comparado aos grandes “life style centers” ao redor do
mundo, como as ja citadas Madison Avenue em Nova lorque e
Champs-Elysées em Paris. A Oscar Freire é exemplo claro de uma

cidade que se prepara para ser consumida.
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“LESS IS BORE.” (Venturi, 2004, p. 8)

Ao olharmos para a histéria do urbanismo e para a histéria da
arquitetura, podemos perceber que a maioria dos criticos e estudiosos
secciona a continuidade desses movimentos. Se por um lado esse
método de andlise permite criar modelos que sejam passiveis de uma
andlise estratificada, através das principais caracteristicas dos dados
momentos, por outro lado ndo permite uma visao de continuidade e da
transformag@o de um periodo ao outro. Perde-se a noc¢do de que as
explosdes culturais sdo muitas vezes mais evolutivas do que
revoluciondrias e, com isso, o conceito de modernidade pode ser
deturpado ou supervalorizado.

A modernidade aparece aqui para tentarmos explicar a
constante motivacdo de determinada porcdo de nossa sociedade em
querer estar sempre a frente. Esse estado de espirito impulsiona o que
estd por vir, a0 mesmo tempo em que faz com que se perca a nocao de
continuidade. Continuidade esta de extrema importancia para a
dimensdo semidtica da cidade, construida na espacialidade. Essa ansia
de estar constantemente a frente pode levar a um quase estado de pos-
modernidade, em que a simples procura por algo novo torna-se o
principal objetivo, fazendo com que a modernidade perca seu real
propdsito evolucionista.

Nos movimentos moderno e pds-moderno, isso pareceu
incrivelmente verdade, pois foram dois momentos histéricos que
ganharam for¢a em um século em que a questdo da imagem foi de
suma importancia. Isso quer dizer que, provavelmente mais do que em
qualquer momento da histéria da arquitetura, esses dois periodos
foram incrivelmente explorados e estereotipados. Suas principais
caracteristicas foram dissecadas a exaustdo, servindo para catalogar
grande parte da arquitetura desenvolvida ao longo do século XX. Até
mesmo hoje servem como referéncia a novas classificagdes, como o

neo-modernismo, por exemplo.
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Outro motivo que intensificou a exploracdo desses dois
momentos foi a marcante apari¢ao de ambos. Primeiro o modernismo,
contrapondo-se de maneira enérgica ao academicismo imperante no
final do século XIX. Com formas puras e questionamentos no que toca
a relacdo entre o espaco e seus usudrios, pretendeu colocar novos
paradigmas estéticos, queimando as pontes que o conectavam ao
passado. O modernismo pretendeu ser Unico perante a cultura,
sobrepondo regionalismos e propondo pela primeira vez um estilo
internacional, buscando referéncia no global. Com tendéncia a
homogeneizagdo, pretendeu que houvesse apenas uma maneira de se
pensar arquitetura, ou mesmo urbanismo. Pretensao esta que pdde ser
comprovada pela proposta urbanistica de Le Corbusier para Paris, uma
verdadeira tabula rasa. Segundo o préprio arquiteto, adaptando a
cidade para o homem moderno.

A tendéncia totalitdria do modernismo fez com que houvesse
uma grande ruptura entre a proposta modernista e as que vigoravam
até entdo, no final do século XIX e inicio do século XX. A
homogenizagdo dos espacos, descartando a surpresa, o contexto local
e os momentos de fratura resultaram em uma linearidade de formas e
fungdes. Tais caracteristicas levaram Robert Venturi, um dos
precursores do pos-modernismo, a dizer que “less is a bore” (Venturi
& Scott Brown, 2004, p. 8.) parodiando a famosa citacdo de Mies van
der Rohe “less is more”, claramente pregando que a falta de
diversidade do modernismo era extremamente mondtona, ndo
possibilitando que a criatividade levasse a liberdade do homem, a
partir do exercicio das intencdes dos arquitetos ou designers. O
movimento moderno estava extremamente preocupado com as causas
e os efeitos, esquecendo-se de que muitas vezes as maiores obras sao
frutos de inten¢des de quem as produz, organizadas ndo a priori, nem
aleatoriamente, mas sim a partir de um conjunto de varidveis que as
tornam Unicas e singulares.

O modernismo apresentou-se como totalitdrio, procurando
fazer-se presente ndao apenas na arquitetura € no urbanismo, mas em

todas as manifestagdes possiveis de uma modernidade da época.
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Podemos perceber claramente isso na Carta de Atenas, na qual se
propds uma nova cidade, onde habitar, trabalhar e se divertir passam a
serem encaradas como func¢des do homem moderno. O movimento
moderno ndo consegue estabelecer didlogos efetivos, pois uma vez
que existia um Unico savoir faire nao era possivel haver trocas
informacionais. Quando superado o choque pelo novo, causado pelo
movimento, este passou a se ver fadado ao questionamento, pois se
via incapaz de trazer novas informagoes.

“Pode-se afirmar, na verdade, que a comunicagdo s6 pode
alcancar seu objetivo, a saber, superar a soliddo e dar significado a
vida, quando hd um equilibrio entre discurso e didlogo.” (Flusser,
2007, p. 98). No movimento moderno imperou o discurso, fazendo
com que os homens se sentissem solitdrios em suas relacdes com uma
arquitetura e um design distantes. Distantes, porque pressupunham
que o homem deveria abandonar seus quereres para se adequar a visao
imposta do homem moderno. Ou seja, 0 moderno, que em um
primeiro momento atingiu seus objetivos de ruptura e proposta da
integracdo maior do homem com as maquinas, sucumbiu pelos
mesmos motivos que o definiu. De um lado, o discurso imperava, mas
de outro os didlogos provincianos que poderiam acontecer retiravam
aqueles que ndo aderiam ao movimento da presenca na histdria.
Tornavam-se pessoas apartadas da modernidade. A forma tnica do
moderno fazia com que as pessoas se sentissem sozinhas de qualquer
maneira, porque ndo se abriu a possibilidade de um didlogo na
modernidade.

Como o movimento moderno também trazia o design de forma
nua e crua, acabou por denunciar a si proprio, no sentido de que a
aproximacdo dos homens com as maquinas fez com que os
“mecanismos para enganar as pessoas’ fossem explicitados. A palavra
mdquina, que deriva do grego “mechos”, designa um mecanismo que
tem por objeto enganar (...). Uma méquina é, portanto, um dispositivo

de enganacdo.” (Flusser, 2007, p. 182). E no movimento moderno que,
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“gracas a palavra design, comecamos a nos tornar conscientes de que toda
cultura € uma trapaca, de que somos trapaceiros trapaceados, e de que todo
envolvimento com a cultura € uma espécie de auto-engano. Pode-se afirmar
que, quando se conseguiu superar a separagdo entre arte e técnica, abriu-se
um horizonte dentro do qual podemos criar designs perfeitos, liberar-nos
cada vez mais de nossa condi¢do e viver de modo cada vez mais artificial
(mais bonito). Mas o preco que pagamos por isso é a rentincia a verdade e a

autenticidade.” (Flusser, 2007, p. 186)

Ao guardar uma unica verdade para si, 0 movimento moderno
deixou entrever que se articulava para criar uma realidade baseada em
disfarces. Ao congelar as formas e func¢des, ignorou o fato de que o
projeto apenas se realiza a partir das interacdoes dos agentes, que
passam a fazer parte desses sistemas projetados. Ou seja, ao criar
camisas de forca, tornou sua estrutura rigida suscetivel a grandes
abalos sismicos, ou mesmo a pequenos abalos recorrentes.
Impossibilitou sua permanéncia, porque ndo proporcionou que OS
sistemas criados, a partir dos projetos realizados, fossem capazes de se
auto-regularem ou mesmo emergirem a partir de uma auto-
inteligéncia.

Quando a cidade se v€ engessada por monofungdes, ela passa a
ignorar o que existe entre essas atividades. Ou seja, a riqueza do
espaco, a multiplicidade e a simultaneidade s@o postas de lado em
nome de um suposto novo homem moderno. Criou-se uma fantasia do
que seria esse novo homem-méquina, motorizado principalmente pelo
carro, e a partir disso criou-se todo um arcabouco tedrico, com o
objetivo de se construir 0 movimento moderno na arquitetura € no
urbanismo. Assim, foram desenvolvidos espagos arbitrarios, que
muitas vezes repetiram os grandes eixos € a imponéncia dos espagos
totalitarios. A visdo de um espago publico por um arquiteto
modernista tornou-se a visdo de um espaco desértico, no sentido de
que era desprovido de uso, como o sdo os espacos publicos de
Chandigard, em Brasilia, e de parques como o Memorial da América

Latina, em S3o Paulo. Desenvolveu-se uma maneira de se projetar
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Figura 157 a 159
Memorial da América Latina
Oscar Niemeyer

Espaco cultural, na cidade de Sao
Paulo, que por sua arquitetura
desértica acaba afugentando as
pessoas, por causa do calor e do
sol, ou da falta de ligag¢do entre os
edificios. E emblemdtico de um
ndo-lugar.



prédios e espacos modernos, cujo projeto era muito mais exeqiiivel a
partir da estaca zero.

O moderno procurou corresponder a cdédigos de natureza
universal. Entretanto, houve um descompasso entre um modelo
imposto e sinais culturais diversos, na medida em que saiu da Europa
para ganhar o mundo. O movimento moderno foi perdendo
gradativamente sua natureza de sentido, pois entrou em choque com
as diversas culturas e seus diversos contextos culturais. Desprezando
esses contextos locais, o movimento moderno criou a chamada
arquitetura internacional, padronizada e industrializada. Se os
modernos da semana de 1922 no Brasil acreditavam estar em um
processo antropofdgico, na verdade estavam mais uma vez importando
modelos, que ndo necessariamente — ou em sua integralidade — eram
pertinentes ao contexto cultural brasileiro. Esqueceram-se de que
muitas vezes os proprios estilos ja presentes no Brasil e digeridos
durante séculos talvez fossem muito mais brasileiros do que o préprio
movimento moderno. Os modernos romperam com o passado,
buscando uma nova filosofia, legitimando valores culturais,
imprimindo uma nova metodologia de producio de conhecimento.

Talvez sejam um pouco duras ou até injustas as criticas aqui
colocadas, uma vez que o movimento foi trazido a tona por pessoas
corajosas que buscaram romper com um status quo no qual fazia-se
apenas a descricdo do mundo. Os modernistas possibilitaram que arte
e técnica pudessem voltar a caminhar juntas, pois o pensamento
dominante, no momento de apari¢do do modernismo, criava de “um
lado, o ramo cientifico, quantificdvel, ‘duro’, e por outro o ramo
estético, qualificador, ‘brando’. Essa separacdo desastrosa comegou a
se tornar insustentdvel no final do século XIX.” (Flusser, 2007, p.
183). Apesar de corajosos, os modernos levaram ao extremo suas
crencgas, esquecendo-se de se distanciar, a fim de observar aquilo que
criavam, perdendo, por conta disso, os referenciais e o horizonte que
poderiam, em um segundo momento ter flexibilizado alguns
conceitos, a fim de permitir que o modernismo fosse mais durador.

Eles ndo possuiam a distancia que temos agora, nem tampouco tinham
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claras as questdes que envolvem a producdo de singularidades, de
identidades e de imagens como temos hoje. A ruptura do moderno
abriu as portas para que alguns ainda hoje seguissem preceitos do
movimento, adequando-o aos contextos contemporaneos, Como
Alvaro Siza, Rafael Moneo e Richard Meier, mas é claro que estes
arquitetos fazem sua arquitetura de maneira mais pessoal do que
envolta em um movimento como foi o modernismo. Leonardo
Benévolo, em seu livro mais recente, “A arquitetura do novo milénio”
(2007) separa a arquitetura, apds o declinio do modernismo, em quatro
tipos distintos: o primeiro, ja citado acima, segue uma tradi¢cdo
européia, muito baseada no modernismo; o segundo, chamado de “os
inovadores”, traz arquitetos como Richard Rogers, Norman Foster e
Renzo Piano; o terceiro, denominado “os impacientes”, € representado

por Rem Koolhaas, Herzog & de Meuron e Santiago Calatrava; o

224 | DESIGN LIQUIDO. COMUNICACAO INTERESPACIAL E ARQUITETONICA.

Figura 160
Modulor
Le Corbusier

Medidas construidas a partir do
homem moderno. Deveria nortear
a escala dos projetos modernistas.



Figuras 161 e 162
Centre Pompidou
E Lloyds Register

Projetos emblematicos de uma
arquitetura que foi chamada de
high-tech, por causa de sua
aparéncia e visceras expostas.
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Figura 163
Pavilhdo de Portugal em Lisboa
Alvaro Siza

Linguagem e materiais modernos,
com novas tecnologias
empregadas.

Figura 164 e 165

Ponte Alamillo, em Sevilha
Edificio residencial Malmé, Suécia
Santiago Calatrava

Ousadias estruturais e design
potencializado com o uso de novas
tecnologias em cdlculo estrutural.



quarto grupo, que se realiza comumente abaixo da linha do equador,
estd mais ligado a arquitetura de autor. Os pds-modernos, sem divida,
encaixam-se na categoria dos impacientes, entregando-se a uma folia
maneirista.

Se por um lado o moderno na arquitetura e no urbanismo
procurou baixar a definicdo do contexto local, em detrimento de um
espirito global, o pds-moderno tentou confrontar-se com isso,
reproduzindo contextos locais através da colagem de fragmentos.
Colocou-se contra a pureza das formas e contra o estilo internacional.
O po6s-moderno, colocado por Jameson (2004) e por outros tedricos da
arquitetura, ¢ um estilo no estreito sentido da palavra. Ou seja, no
geral tornou-se um maneirismo arquitetonico, a partir de uma
metodologia que retira contextos e formas de seus tempos e espacos
para presentificd-los em uma colagem muitas vezes desprovida de
sentido. De certa maneira, procura se contrapor a culturas especificas,
para a formag¢do de uma nova arquitetura, conduzindo a uma

generalizacdo da historia.

“Algumas tendéncias da “arquitetura pds-moderna”, a exemplo das
representadas pelos trabalhos de Philip Johnson e Charles Moore, sob
o pretexto de derrubar a tirania dos c6digos, como o modernismo,
tentam cortar todos os lacos com ambientes sociais especificos. O
modernismo fez 0 mesmo em sua época, mas como expressdo de uma
cultura de raizes histéricas que afirmava a crenga no progresso,
tecnologia e racionalidade. Ao contrdrio, a arquitetura pos-moderna
declara o fim de todos os sistemas de significados. Cria uma mistura
de elementos que procura a harmonia formal por provocacdo
estilistica trans-histérica. A ironia torna-se o modo preferido de

expressao.” (Castells, 1999, p. 444).

O pdés-moderno — bem como o moderno, ainda que ndo da
mesma maneira — procurou se contrapor radicalmente aos movimentos
anteriores. Esse foi o motivo de seus nascimentos e provavelmente o
principal motivo de declinio dos mesmos. Se de um lado, o

modernismo radicaliza em sua concep¢do racionalista, pautada pelo
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discurso, de outro o pés-modernismo pauta-se por estratégias
puramente sensiveis e baseadas em didlogos anacronicos, ainda que
sincronicos esteticamente. O modernismo rompe com o0s codigos
anteriores, procurando evitar qualquer coisa que se relacione com uma
memoria arquivista, € o pds-modernismo também rompe com oS
codigos modernos, procurando apenas relacionar sujeito e objeto
apenas pela experiéncia. Na verdade, dado o distanciamento de nossa
época, podemos perceber que nem discurso, nem exclusivamente
didlogo, assim como nem memoria arquivista € nem tampouco apenas
experiéncia, mas sim um pouco de cada coisa, de maneira equilibrada.

Nessa linha de raciocinio, Robert Venturi afirmou que “ha
momentos para sermos revoluciondrios € momentos para Sermos
evolucionarios (...). Le Corbusier estava errado. Viva a tolerincia a
respeito das diversas culturas e dos miultiplos gostos! Viva o
pragmatismo! Abaixo a utopia!” (Venturi in Koolhaas, 2001, vol. 2, p.
613). Venturi, em seu discurso, procurou dizer o tempo todo que,
apesar de se contrapor ao totalitarismo da arquitetura moderna, ele
enxergou o pos-moderno nao como uma nova direcdo a seguir, mas
apenas como uma continua¢do de um movimento que teve se que abrir

inevitavelmente.

“Nossa crenga nao era mais que a forma da arquitetura deveria seguir
a fun¢do, mas que ela deveria acomodar a fungdo (...) flexibilidade
(...) entdo nds estamos falando de iconografia, apliques ornamentais,
nés estamos falando da arquitetura vernacular comercial americana
como inspira¢do, assim como aprendemos da Bizantina, do Egito
antigo e de outras tradi¢des.” (Venturi in Koolhaas, 2001, vol. 2, p.

613).

Venturi acredita que foi mal interpretado em suas declaragoes,
principalmente nas de seu livro “Complexidade e Contradicdo em

Arquitetura”, dizendo que este

“(...) se refere a histéria como um elemento comparativo de anélise:

nunca disse desenhe como Borromini, mas aprenda com Borromini
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via 0 método comparativo (...). O livro ndo advoga pelo revivalismo
histérico, mas € isso que o pés-modernismo veio a significar (...) N6s
nunca nos intitulamos pds-modernistas. NO6s nos  sentimos

modernistas.” (Venturi in Koolhaas, 2001, vol. 2, p. 614).

Venturi diz que, assim como o moderno olhou demais para
dentro de si, apaixonando-se pelo seu proprio arcabouco tedrico,
inviabilizando outras teorias que surgissem na €poca, O mesmo
aconteceu com o pds-moderno. Primeiro, havendo uma acomodacao
com o contexto, fazendo o novo parecer-se com o antigo. Em segundo
lugar, acreditou-se que aprender com a arquitetura significava
revivalismo e que a questdo da iconografia apontada em “Learning
from Las Vegas” deveria resultar em cenografia, como uma
Disneylandia. Ambos os movimentos foram vitimas de um narcisismo
que pode surgir quando se vive apenas na modernidade liquida.

J4 dissemos que o urbanismo e a arquitetura sempre foram
utilizados ao longo da histéria como forma de poder e dominagdo.
Apesar da reducdo imagética a partir do projeto parecer ter se iniciado
com o chamado urbanismo de representacdo, através do qual diversas
cidades comecam a possuir seus bulevares a imagem e semelhanca
dos parisienses, e ter se iniciado na arquitetura no momento em que
uma burguesia abastada recria um paldcio para uma falsa nobreza na
Praca Venddme, temos no moderno e também no pds-moderno
provavelmente o dpice de uma grande fotogenia da arquitetura e dos
espacos. Parece que as edificacdes nascem prontas para a fotografia e
muitas vezes ficam efetivamente melhores na fotografia, como é o
caso do Museu de Arte Contemporanea, em Niterdi, de Oscar
Niemeyer. Isso quer dizer que ambos o0s movimentos sao
iconograficos. Se o pods-moderno € mais Obvio, pois se refere
diretamente ao regional e ao contexto local, evidenciando na fachada
os diversos apliques arquitetdnicos, o moderno também &
iconografico, no sentido de que suas formas puras remetem
diretamente a um estilo de vida do homem moderno.

Contudo, a introdu¢do do pds-moderno possibilita uma
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abertura tedrica e prdtica, abrindo espago para que diversas
metodologias e diversas arquiteturas acontecam simultaneamente.
Indo de encontro ao que Venturi coloca, na verdade o grande mérito
do pds-moderno ndo estd na colagem de referéncias na fachada de um
tnico edificio, e sim na pluralidade de diversas fachadas, que
reportam estilos completamente diferentes, imersas nos urbanos. Ou
seja, se na arquitetura moderna surge a discussdo acerca da imagem da
cidade, muito bem explorada por Kevin Lynch em a “Imagem da
Cidade” (paradigma moderno), as possibilidades sdo escancaradas em
“Learning from Las Legas”, de Robert Venturi (paradigma pOs-
moderno).

Rem Koolhaas questiona Venturi em entrevista recente se
“Nao estariamos vivendo um periodo no qual um sem-nimero de
metodologias que haviam morrido parecem surpreendentemente ter
ganho uma forte vida apds a morte?” (Koolhaas, 2001, vol. 2, p. 595).
Ao responder, percebemos que para Venturi € isso realmente o que
acontece a partir de uma compreensao mais exata do que representou
0 movimento poés-moderno, no qual o contexto aparece como
essencial, no sentido de que o elemento arquitetonico deve derivar
desse contexto. Ou seja, aparece a questdo da “comunicagdo explicita
em oposicdo a expressdo artistica. Iconografia ao contrdrio do
expressionismo abstrato.” (Venturi & Scott Brown, 2004, p. 12). Se a
comunicac¢do € uma disciplina interpretativa (Flusser, 2007), podemos
dizer que o pés-moderno comeca a discutir mais fortemente a questao
do transito entre o sensivel e o inteligivel. Surgem cidades, pensadas
com a légica do consumo de mercadorias e do consumo das préprias
cidades enquanto mercadorias. Cidades passam a depender de suas
singularidades para construir suas identidades. Ao mesmo tempo,
paises e cidades comecam a virar marcas, tentando sintetizar suas
imagens em icones de comando. A linha entre puiblico e privado
estreita-se cada vez mais.

Todo esse processo de abertura metodoldgica iniciada pelo
p6s-moderno possibilita que diversos estilos arquitetdnicos coexistam.
Isso abre a possibilidade para que o projeto venha a significar algo
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Figura 166

Conjunto residencial Rimini, 1990-
1998

Paolo Portoghesi

Colagem estilistica na arquitetura
contemporadnea.

Figura 167
Piazza D ’'Italia, New Orleans, 1979
Charles Moore

Considerada um dos grandes
icones do movimento pdos-moderno.
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Figura 168
Teatro do Mundo, Veneza, 1980.
Aldo Rossi

Para Aldo Rossi a arquitetura é
extremamente ligada ao contexto.
Com esse teatro, constroi uma
Veneza andloga.

Figura 169
Musiskwartier, Arnhem, 2006.
Robert Stern

Edificio com uso misto que
incorpora, do contexto do mercado
central da cidade, onde estd
localizado, suas influéncias
arquitetonicas.



mais do que a reproducdo em série. Ao contrdrio da leitura superficial
que a especulacdo imobilidria faz dessa abertura, resultando nos
revivalismos cldssicos, abrem-se portas para se discutir
verdadeiramente o conceito de singularidade. Cada vez mais os
lugares, construidos em suas singularidades, tornam-se importantes no
ritmo da formacgdo de uma cidade, ou de um bairro. Isso quer dizer
que o heterogéneo aparece como costura sincronica ém um processo
diacronico que foi a constru¢ao de uma cidade moderna.

A nocdo de singularidade possibilitou que se iniciassem
discussdes a respeito da origem, dos padrdes e do contexto de um
lugar, enquanto sistemas complexos, emergentes e auto-organizaveis.
Esses conceitos aparecem cada vez mais préoximos da producdo
arquitetdnica e urbanistica, possibilitando uma nova discussio acerca
da definicdo de espacialidade. Ou seja, passou-se a discutir o que
realmente torna um lugar distintivo, contribuindo na conversao de um
espaco em um lugar, resultando na constante mutacdo de um espaco
através da espacialidade. A comunicacdo espacial comeca a ser forte
preocupacao para os agentes formadores dos espacos urbanos.

Se em um primeiro momento essa comunicagdo € entendida
como simples processo de inser¢cdo de imagens nos espagos, em um
segundo momento avancgou-se, no sentido de fazer a arquitetura
resultar em publicidade em trés dimensdes, em um espaco urbano
cada vez mais permeado por marcas. Planificou-se na fachada aquilo
que se queria dizer. As texturas, a escala e os materiais passaram a
significar mais do que uma simples construc¢do, convertendo-se em
fortes ferramentas de comunicacdo. A questdo da imagem da
arquitetura tornou-se mais relevante do que a prépria arquitetura.

Assim, atmosferas e espacos foram e ainda sdo recriados, a fim
de simular formas que j4 ndo existem mais, mas que de alguma
maneira permeiam o imagindrio coletivo dos habitantes/consumidores
de uma cidade. Buscava-se, com isso, a tradicdo e a relevancia que
ndo se possuia, através do desenho. Uma arquitetura simulada que
recriava apenas na fachada aquilo que se pretendia ser, enquanto o

espaco interno mostrava-se desvinculado do todo arquitetonico. Ou
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seja, o efeito Disneylandia, resultado de uma ma compreensio do que
Venturi propds para o pés-moderno reaparece ainda hoje com forga,
na publicizacdo dos espagos publicos e privados, gerenciados por
grandes marcas mundiais. Entretanto, como ja vimos anteriormente,
passa a existir um outro sentido na discussdo sobre a questdo da
imagem da cidade, que ndo necessariamente passa pela insercdo de
imagens no espaco, ou na producdo de imagens que simulam
originais.

Essas imagens simuladas, ou mesmo imaginadas, inseridas no
urbano muitas vezes forcosamente, fazem parte de um conceito de
imagem que parte apenas do recuo fenomenoldgico do observador em
relacdo ao objeto. Ao se constituir como mediacdo entre sujeito e
objeto, constréi-se um anteparo, obrigando os observadores a terem
que se relacionar muito mais com as imagens do que com os objetos
propriamente ditos. Isso traz uma espetacularizacdo da imagem,
levando a uma idolatria. Contudo, em nossa sociedade recente surge
um novo tipo de imagem, uma imagem programavel, que nasce a
partir de célculos e, por conta disso, possibilita a sua constru¢do mais
transparente e também mais sujeita a critica. Essas imagens buscam,
entre as possibilidades dadas e abertas, a partir do pds-moderno, o

inesperado e a surpresa. A partir dessa nova concep¢ao de imagem

“temos que aprender a renunciar as explicagcdes causais em favor do cdlculo
de probabilidades, e precisamos aprender a renunciar as operagdes légicas em
favor do célculo proposicional. (...) Nao se trata mais de modificar as
realidades dadas mas de realizar as possibilidades dadas. (...) E é uma
ousadia empolgante: os niveis de existéncia que temos de galgar gracas a essa
nova imaginacdo promete-nos vivéncias, representagdes, sentimentos,
conceitos, valores e decisdes — coisas que até agora sé pudemos sonhar.”

(Flusser, 2007, p. 177).

Se por um lado o pds-moderno, através do manifesto
“Learning from Las Vegas™ ainda estava muito mais preocupado com
a questdo da imagem na cidade, ou da simulacdo de uma imagem

proposta, nessa nova cidade contemporanea ha que se ter a
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preocupacdo com a imagem da cidade. A imagem da cidade
contemporanea deve ser a imagem criada pela veiculagdo de
informacdes, ndo como uma relacdo comunicativa, mas sim como um
vinculo comunicativo, pois esta agora ji vem escriturada. Isso quer
dizer que o pés-moderno abriu as portas para se pensar a arquitetura, o
urbanismo e o espaco enquanto lugar, dando um grande salto em
relacdo ao moderno. Se essa evolucdo € grande, temos que pensar que
€ igualmente grande a transformacdo da imagem concebida pelo pos-
moderno para essa nova concepg¢do de imagem da cidade.

O salto qualitativo se d4 no momento em que ndo se
permanece preso a um determinado estilo, mas em teoria pode-se criar
aquilo que mais couber dentro de determinado contexto. Ou seja,
inverte-se a ordem tradicional de projeto. Alids, muito mais do que
isso, muda-se a prépria no¢do de projeto, que nasce muito menos
estruturado e a priori, para se tornar muito mais rizomético (Deleuze
& Guatarri, 1995) e processual, no sentido de que apenas se realiza a
partir da constru¢do de uma espacialidade. Ou seja, parte-se da

espacialidade que se pretende para o projeto.
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PROGRAMA, PLANEJAMENTO E PROJETO

“(...) mesmo que vocé ficasse calado o tempo
todo (...). Suas expressdes faciais, o0s
movimentos dos olhos, a linguagem corporal
estariam enviando um constante fluxo de
informagdo sobre seu estado interno — sinais que
intuitivamente eu perceberia e interpretaria.
Veria suas palpebras se abaixarem durante uma
argumentacdo mais complicada, notaria sua
risada durante uma das minhas tentativas de
fazer humor, registraria 0 modo como se senta
empertigado na cadeira quando minhas palavras
prendem sua aten¢do. Eu ndo poderia proibir
minha mente de fazer essas inferéncias, nem
vocé poderia proibir sua mente de interpretar
minhas palavras como linguagem. Estamos
ambos ligados em uma danga de comunicagdo de
extraordinaria profundidade — e, por incrivel que
pareca, temos pouca consciéncia do processo

como um todo.”

Steven Johnson em Emergéncia, 2003, p. 145.

Muitas vezes ndo damos a menor importancia para aquilo que
vemos ou percebemos, mas se nos detivermos um pouco e refletirmos
sobre os processos de analise, conforme Jane Jacobs nos recomenda
em seu livio “Morte e Vida das Grandes Cidades” (2001),
perceberemos o quanto de informagdo e conhecimento existe nas
imagens que ignoramos. No livro “Emergéncia” de Steven Johnson
nos ¢ apresentada, na pagina cento e quarenta e sete, a teoria dos
neurdnios-espelho, publicada por Giaccomo Rizzolatti e analisada por
Alison Motluk, no artigo “Read My Mind’, publicado na “The New
Scientist”, em 27 de janeiro de 2001. A partir da andlise do
comportamente de alguns macacos, mais precisamente observando o
lobo frontal, que ¢ usualmente ligado ao controle muscular, Rizzolatti

observou que alguns grupos de neurdnios sdo ativados em respostas a
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diferentes atividades. A principio, absolutamente normal, pois tudo
sugeria que o grupo de neur6nios comandava os musculos
apropriados. Entretanto, a grande revelagdo aconteceu no momento
em que Rizzolatti percebeu que o mesmo grupo de neurénios também
se ativava quando um macaco observava o outro fazendo a mesma
tarefa. A esse conjunto, Rizzolatti deu o nome de neurdnios-espelho.
Através de outras experiéncias observou-se que isso ocorre também
aos humanos.

A partir dai, grande parte da comunidade cientifica passou a
especular se esses neurdnios-espelho também funcionariam para
atividades mentais mais sutis, como sentimentos ou pensamentos, que
de alguma maneira fossem externados através de feedbacks, ou
quando manifestados através de sinais exteriores. Isso além de
significar que os seres humanos sdo extremamente sensiveis para a
leitura corporal, passou a significar que o ser humano ¢ um incrivel
“leitor de mentes” (Johnson, 2003). O que parecia improvavel e até
certo ponto esotérico vem sendo comprovado por parte da
comunidade cientifica. Mais do que isso, além dos neurdnios estarem
conectados entre si, constituindo um sistema emergente, podemos
dizer que os cérebros também sdo conectaveis, como em uma rede.
Essa consciéncia do outro faz com que passemos as ser
autoconscientes. Isso quer dizer que aprendemos muito quando lemos
as mentes de outras pessoas.

Da mesma maneira que nossas células nido possuem
consciéncia, agindo isoladamente, nosso cérebro opera melhor quando
conectado a outros cérebros. Os seres humanos percebem
mentalmente o comportamento de dezenas de outras pessoas,
regulando o seu prdprio comportamento a partir das informagdes que
coleta. Segundo Johnson nos aponta, estudos recentes de antropologia
mostram que ha um limite para essa conexao, em torno de 150 pessoas
ou cérebros. Numero definido a partir da observagdo das primeiras
comunidades humanas. Apesar da evolugdo nesse sentido ter
estagnado, ndo possibilitando que tenhamos leituras possiveis com

mais de 150 pessoas ao mesmo tempo, as cidades, em muito
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impulsionadas pelos avangos tecnologicos, ndo pararam de crescer.
Contudo, como a natureza ¢ sabia e o processo de evolugdo natural
funciona, passamos a nos agrupar em comunidades menores dentro
das grandes cidades, em bairros, vizinhangas, prédios e condominios.
Dentre outras coisas, esse tipo de comportamento explica também as
chamadas “tribos urbanas”, nas quais pessoas com afinidades e gostos

em comum se unem em torno de algo.

“Uma mente equipada para lidar com os feitos de menos de duzentos
individuos encontrou-se de repente imersa em uma comunidade de dez ou
vinte mil individuos. Para resolver esse problema, de novo nos apoiamos nos
poderes da emergéncia, embora a solu¢do tenha acontecido um nivel acima
do cérebro humano individual: em vez de olhar para enxames de neurdnios
para lidar com a complexidade social, olhamos para enxames de humanos.
Em vez de circuitos neurais reverberando, emergiram comunidades a partir
dos padrdes de trafego. Seguindo as pegadas e aprendendo com os
comportamentos que elas nos indicavam, construimos outro patamar acima
daquele que nos foi imposto por nossos lobos frontais. Administrar
complexidade tornou-se um problema a ser resolvido no nivel da propria

cidade.” (Johnson, 2003, p. 152).

Segundo Johnson, a cidade nos permitiu ver comportamentos
de grupo, registrando padrdes através de mecanismos de feedback,
expondo-os através de comunidades. O cérebro humano ¢ uma
verdadeira maquina de comparar padrdes, através do pensamento
associativo. Interagir com os espagos significa associar as
experiéncias que temos durante o momento estético com outras que
tivemos ou teremos, estabelecendo uma rede entre cérebros e espacos.
Desse ponto de vista, a concep¢do programatica do espago ¢
fundamental para que este se desenvolva como um sistema emergente,
resultando em padrdes desejaveis, sendo possivel evitar intervencgdes
“top-down” constantes.

Antes de desenvolvermos o raciocinio, talvez seja melhor
deixar claro o que se entende por programa, sobretudo quando se fala
em arquitetura ou projeto nos espacos. Em primeiro lugar, para nos,

programa esta diretamente relacionado a projeto. Em segundo lugar,
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Figura 170 a 172
Sea Side, Florida

Considerado o primeiro grande
projeto sobre influéncia do Novo
Urbanismo nos Estados Unidos.
Tenta recriar a atmosfera de uma
pequena cidade, com seus marcos e
fatos urbanos. A partir de seu
centro comercial, irradia uma
transi¢do de maior densidade para
mais baixa. O filme “Truman
Show” foi gravado nessa
comunidade.
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= e | Figura 173 a 174
Rosemary Beach, Florida

No masterplan desse projeto,

vizinho ao Sea Side, fica claro

como o Novo Urbanismo tenta

< criar minicidades. De um coragdo
mais denso, o empreendimento
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aqui programa nao ¢ compreendido como uma simples lista de areas
ou espagos que devem se conectar através de um fluxograma, mas sim
uma determinagdo objetiva das atividades que acontecem em cada
evento ou espago a ser projetado, de maneira a se criar um contexto
inicial favordvel ao desenvolvimento de um sistema. Em terceiro
lugar, por um lado, programa para nds se assemelha ao que se
convencionou chamar de arquitetura de programa, muito conhecida no
Brasil durante o periodo pombalino, ditando as regras urbanisticas de
nossas cidades coloniais como Ouro Preto ¢ Parati. Porém, ao mesmo
tempo alarga esses limites, tendo em vista que ¢ muito mais um
sistema flexivel do que um conjunto de regras absolutamente
estruturadas. Aproxima-se mais do conceito de um rizoma do que de
uma estrutura arborea, ou seja, o programa ¢ mapa. Além disso, por
ser sistémico, deve se alterar no tempo, seguindo um conjunto de
regras basicas que determinam os microcomportamentos dos agentes
que interagem com os sistemas, levando em consideragdo a interagdo
da propria comunidade. E, em quarto lugar, constitui conjunto de
regras que objetivam fazer emergir as singularidades criadas pelo
proprio sistema ou pelo contexto inicial, objetivando a constitui¢do de
vinculos identitarios entre sujeitos e objetos.

Esse conceito de programa aqui colocado tem grande parte de
sua origem na observagdo e na analise de ferramentas digitais, que
vém sendo utilizadas no levantamento e rastreamento de nossos gostos
e interesses, através do entrecruzamento de banco de dados que
acumulam informacdo sobre nossas pessoas. Através de filtros e
regras de relacionamento, esses soffwares chegam perto de uma
verdadeira inteligéncia artificial, tornando-se emergentes desde que se
constituam regras iniciais que determinem um contexto de
desenvolvimento. Nesse sentido, programa aqui também se assemelha
ao conceito que temos de programa enquanto ferramenta (software). E
logico também que, se o conceito de programa ¢ baseado nos sistemas
digitais também ¢ fortemente calcado nos sistemas emergentes
organicos. Assim, programa se baseia também nas duas dicotomias

iniciais colocadas por Bruno Latour em seu livro “We have never been
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modern” (1993), no sentido da separagd@o entre o natural e o cultural e
entre tudo isso e a proliferacdo de hibridos, através de processos
tradutdrios. O que significa dizer que opera dentro da propria cultura e
a partir da linguagem e cddigos que permitam que operemos processos
de traducéo.

Para entender como acontecem esses processos tradutorios,
que vao inserindo ndo-textos dentro da nossa cultura ao mesmo tempo
em que expulsam textos que ndo mais tém utilidade central para nds, ¢
necessdrio adentrarmos novamente um pouco no universo da
Semiotica da Escola de Tartu. Em certo sentido, toda nossa cultura
(que nos separa do mundo natural) é operada através de processos de
tradugdo, construindo o que Latour chama de hibridos, pois uma vez
que sdo tradugdes acabam por guardar caracteristicas de seus codigos
iniciais. Nossa cultura pode ser representada por um diagrama
permeével, que possibilita o transito de textos e ndo-textos. Esse
diagrama ¢ constituido por outro diagrama central, representando os
valores mais intrinsecos de determinada cultura. O espago entre o
limite desse diagrama central e o diagrama maior (a propria
semiosfera) ¢ chamado de periferia. Quanto mais internalizado no
diagrama central significa que um texto ¢ tanto mais compartilhado
pela maior quantidade de pessoas dentro de determinada cultura.
Quanto mais a periferia, menos pessoas compactuam o entendimento
de determinado texto. Fora da semiosfera localizam-se os nio-textos,
que podem ser compreendidos como textos sobre os quais ainda nio
foram aplicados mecanismos de tradugdo, ou aqueles cujos codigos a
cultura ja ndo mais domina.

A cultura geral de um povo, um pais, do ocidente ou oriente
podem ser resumidas em uma unica semiosfera, entretanto, em seu
interior haverd apenas generalidades, devido a escala de observacio.
A coisa toda comeca a ficar mais interessante no momento em que
comegamos a operar com diagramas dentro de diagramas, quase que
um processo infinito, do particular para o geral e vice-e-versa. Ao nos
aproximarmos, como em um zoom dentro de determinada cultura,

comecamos a perceber que o que ¢ um texto periférico pode constituir
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o centro para um outro diagrama, assim como o que ¢ ndo-texto para
uma cultura pode ser traduzido por outro diagrama cultural, e assim
por diante. Ou seja, ao desenvolvermos um programa para
determinado projeto estamos operando dentro dessa concepgao.
Estamos estabelecendo as regras iniciais para o desenvolvimento de
um sistema comunicativo. De nada adianta construirmos um programa
cujos codigos ndo estdo disponiveis para a comunidade a que se
destina, mas também de nada adianta trabalharmos apenas com textos
j& explorados a exaustdo. No primeiro, ou se demorard muito para
determinada cultura desenvolver codigos que consigam traduzir os
textos, ou simplesmente se descartard o sistema. No segundo caso, ndo
havera desenvolvimento, pois estaremos apenas dando refrigerante e
fritas para quem ja estd sentado na frente da televisdo. Ha que se ter
sensibilidade para se alargar os limites da cultura, sem, no entanto,
desenvolver projetos muito distantes dos cddigos culturais.

O estabelecimento de um programa ¢ importante, pois ¢
através dele que podemos operar obliquamente o sistema. Podemos
dizer que o programa cria pontos nodais, nos quais convergem os
vetores do sistema e dos quais divergem novamente. Sdo pontos que,
de certa maneira, deixam os codigos de programagdo aparente, ou
seja, sdo pontos que reforcam o contexto inicial, funcionando também
como pontos de coleta de informagdo. Sd@o nds que possibilitam a
troca de informacgdes, explicitando e muitas vezes amplificando os
feedbacks do préprio sistema. S3o um caminho possivel e provavel
para a inser¢do de novas varidveis. Aproximam-se do conceito de
locus de Aldo Rossi, a0 mesmo tempo em que se aproximam do
conceito de lugar apresentado por Manuel Castells e do conceito de
psicosfera dado por Milton Santos, ou seja, sdo pontos nos quais se
ddo os encontros face-a-face, como colocados por Muniz Sodré em
“Antropologica do Espelho” (2002). Longe de querer fazer uma salada
de frutas de diversas teorias, que apesar de proximas distanciam-se
também por questdes fundamentais, o que se deseja ¢ definir um
pouco melhor a concepgdo de lugar, como aquele espago no qual ¢
possivel se acessar a “Matrix”.
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Podemos dizer, entdo, que para essa concep¢do de cultura,
tudo se baseia em processos tradutorios e em codigos que constroem
linguagens. Esse processo de ida e vinda de textos nem sempre ¢
suave como se pode pressupor. Muitas vezes acontecem rupturas,
chamadas de explosdes culturais, que promovem um redirecionamento
desses sistemas. Essas explosdes sdo fundamentais para retirar os
sistemas de sua zona de conforto e inércia. Podem ser muitas vezes
previstas através dos programas, através de observacgdo dos feedbacks,
mas ¢ muito dificil determinar com exatiddo o vetor resultante a partir
da inser¢do de novas tensdes, o que torna o jogo do projeto muito
interessante, pois esse se configura ndo mais como um processo finito,
mas como um “work in progress”.

A constituicdo desse programa ndo ¢ apenas fisica ou infra-
estrutural como se poderia supor (embora os resultados, para serem
observados, tenham que ser). Nele existe uma grande dose do que
Marty Neumeister, em seu livro (2003), chamou de “méagica” e que
Muniz Sodré chamou de “estratégias sensiveis”, em livro de mesmo
nome (2006), corroborando com Renata Saleci em “Sobre a
Felicidade. Ansiedade e Consumo na Era do Hipercapitalismo”
(2005), ao dizer que falta um pouco de afeto e amor no mundo. No
fundo falta sensibilidade no desenvolvimento dos projetos,
objetivando o singular ¢ ndo o individual e nem o grupal, pois o
singular ¢ poténcia, e por conseguinte afeto, podendo ser isento de
“representagdo, ¢ sem atribuicdo de predicados a sujeitos.” (Sodré,
2006, p. 11). “A estratégia configura-se ai, como ‘eustochia’, a
classica designacdo grega para a mirada justa sobre uma situacio
problematica, convocada pela poténcia sensivel do sujeito ou do
objeto.” (Sodré, 2006, p. 11). Portanto, para Muniz Sodré, estratégias
sensiveis seriam o estabelecimento de “jogos de vinculagdo dos atos
discursivos as relacdes de localizagdo e afetacdo dos sujeitos no
interior da linguagem.” (Sodré, 2006, p. 10), sendo que “quando se
age afetivamente, em comunhdo, sem medida racional, mas com a
abertura criativa para o Outro, estratégia ¢ o modo de decisdo de uma

singularidade.” (Sodré, 2006, p. 10).
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Figura 175 a 180
Identidade Estonia
Interbrand

A partir de um extenso trabalho de
identificagdo dos costumes,
musicas, texturas, cores, paisagem,
folclores e demais elementos que
constituem a chamada
“identidade” do pais, a Interbrand
tenta publicizar essa imagem, a fim
de incentivar o turismo e
investimentos no pais.
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Figura 181 a 184
Identidade Estonia
Interbrand

Marca da Estonia e diversas
aplicagdes.

res in Estonia

Adventures in Estonia
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Sodré nos apresenta as estratégias sensiveis como a
aproximacdo das diferencas, através do afeto e da soma entre as
diferentes partes de um processo, constituindo um saber que, apesar de
obviamente ser inteligivel, ndo ¢é um processo construido na
racionalidade, da qual apreende-se através da tradugdo pura e simples
dos conceitos colocados, ou ainda das figuracdes abstratas do
pensamento. As estratégias sensiveis constroem-se, na verdade, a
partir da operacdo sobre as singularidades que se oferecem ao
reconhecimento. Orientam-se por estratégias espontaneas, originadas
pelo contato e pelas relagdes estéticas entre sujeitos e objetos. Nesse

sentido, sdo também obras abertas que estdo ai para serem
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completadas. Langam os enunciatidrios em um terreno multiplo e
fragmentado, construido na auto-reflexdo e no autoconhecimento, por
1sso mesmo operado entre sujeitos e objetos. Opera em um universo
muito mais estético do que moral, embora ética e estética caminhem
juntas. Ndo ¢ linear nem tampouco seqiiencial, exigindo a efetiva
interatividade, buscando-se a descoberta.

Em um mundo influenciado pelo digital (sobretudo pelos
games), a linearidade comeca a se dissolver, fazendo com que as
regras de um dado sistema nem sempre sejam mostradas a priori,
gerando um certo desconforto, chamando a atencao sobre si e fazendo
com que sé se conhecam, ou se reconhegam as regras enquanto opera-
se o sistema. Isso torna prazeroso o processo, dada a surpresa da
descoberta, mas também o torna angustiante. Redefine o movimento
de fusdo progressiva da vida com a tecnologia em que vivemos, na
qual “torna-se também muito evidente a hibridizacdo da ‘techné’ (a
reboque do capital) com a ‘aisthesis’, com riscos paralelos de
conversdo de toda a vida em emocgdo controlavel.” (Sodré, 2006, p.
13). “Esse desacordo é, entretanto, recuperavel por parte do poder, o
que ndo nos libera da responsabilidade de um novo pensamento critico
ou, pelo menos, de uma nova inteligibilidade sistematica das formas
emergentes.” (Sodré, 2006, p. 13).

Isso significa que o projeto deve transitar entre a razdo e a
emogdo, criando /ayers que se sobrepdem, cabendo aos usudrios
destacarem camada por camada, em um processo rico de leitura da
atmosfera que o cerca. Para conectar razdo e emog¢do é necessario
sensibilidade, a fim de criar um contexto propicio para isso.
Respondendo a pergunta colocada por Latour, no primeiro capitulo de
“We have never been modern”, sobre se sera necessario que o mundo
se transforme para abracgar essa nova realidade, podemos dizer que
essa nova realidade nos impde “a emergéncia de uma nova Cidade
humana no ambito das novas tecnologias do social” (Sodré, 2006, p.
12), pois ndo deve acontecer apenas no nivel do intelecto, mas
também nos planos territoriais e afetivos. A dificuldade de entender

esses processos emergentes, que em nossas sociedades operam entre o
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natural e o cultural é evidente, no sentido de que ainda ndo se
desenvolveu uma praxis que consiga explicar de maneira coerente um
mundo no qual j4 n3o mais predomina o pensamento conceitual
dedutivo e seqiiencial (diacronico e causal), mas sim um pensamento
emergente e coletivo (sincronico e probabilistico), que reorganiza
grande parte de nossas forcas produtivas e faz emergir um mundo
pautado pela imagem e pelo sensivel.

Esse novo mundo, além de incentivar, abarca a diversidade da
natureza de trocas. Busca a homeostase, ¢ verdade, mas a partir de
forgas que nem sempre sdo simétricas. Ao buscar o equilibrio global
do sistema busca-se também, através dos dispositivos do afeto, a
simpatia, a antipatia, o amor, as paixdes € as emogdes que esses
fendmenos causam. Por conta disso, opera-se em um novo mundo
onde os indices ganham em importancia, pois as pistas que sdo
deixadas através de um universo de feedbacks sdao importantes para
que se aprendam as regras do jogo a ser jogado. Nesse jogo ¢
necessario que muito mais se “viva” do que se interprete, embora isso
seja inevitdvel em um segundo momento, apds a realizagdo do
momento estético. A tatilidade das imagens criadas se superpde ao
sentido da visdo, pois entrelagam-se sujeitos e objetos, diminuindo a
possibilidade da simples circulacio de conteidos ou da visdo
ultrapassada de programa, no qual apenas sdo listados ou veiculados
os pontos nodais, evitando-se qualquer atualizacdo dos sistemas.

Requisito indispensavel para a interagdo com esse novo
mundo, a imaginac¢do faz com que possamos compreender um sistema
de regras flexiveis, baseadas mais no (con)tato do que no puro fluxo
de informagdes. Tudo isso faz com que abandonemos a nogdo
culturalista, porém simplista do “bom projeto”, ainda defendida por
diversos académicos de nossas universidades, para adentrarmos a
no¢do do “projeto sensivel” que abre portas para a interacdo.
Enquanto a no¢do do “bom projeto” € unilateral e estruturalista, o
“projeto sensivel” ¢ multifacetado, construido pela propria

emergéncia, abrindo-se como sistema.
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“Quanto a uma epistemologia compreensiva especifica para a Comunicagio,
¢ preciso antes entender que as tradicionais ciéncias sociais e humanas
sempre procuraram inscrever positivamente o fato (social, historico,
individual) numa ordem de causalidade capaz de levar a uma apreensdo
objetiva da realidade por meio da interpretagio adequada. O desafio
epistemologico e metodoldgico da Comunicagdo enquanto praxis social,
entretanto, € suscitar uma compreensdo, isto €, um conhecimento € a0 mesmo
tempo uma aplicacdo do que se conhece, na medida em que os sujeitos
implicados no discurso orientem-se nas situagdes concretas da vida, pelo

sentido comunicativamente obtido.” (Sodré, 2006, p. 15).

No final da década de 90 ¢ desenvolvido na Austrdlia um
conceito chamado de “economia criativa”, aplicado imediatamente de
maneira mais efetiva e massiva na cidade de Londres, através de
programas especificos de desenvolvimento das chamadas industrias
criativas. Esse programa ¢ desenvolvido com o objetivo econdmico de
transformar a cidade em um podlo de pesquisa e desenvolvimento,
através do design, criando como efeito colateral uma cidade
vanguardista, voltada para o entretenimento e cultura. No centro dessa
explosdo criativa concentram-se as atividades cujos produtos possuem
um grau elevado de valor estético e incentivem a propriedade
intelectual. A explosdo inicia-se pela musica, filmes e videogames,
enquanto que design, arquitetura e outros vém a seguir. Basicamente,
todo o processo tem o seu inicio com uma idéia que acaba por
movimentar a economia. Dos bens de consumo, passando pelos bens
de capital até atingir os servicos. Entende-se que isso acontece muitas
vezes de maneira sist€émica e explosiva, dependendo da interagdo de
diversos agentes. Por conta disso, o departamento de cultura britanico,
que desenvolveu o programa, focalizou em dez industrias,
considerando aquelas que operam na modernidade. Sdo elas:
publicidade, arquitetura, artes, moda, video, filmes e fotografia,
musica e artes visuais performaticas, editorial, software e games, radio
e televisdo, além do artesanato (tradi¢do e ruptura). Essas industrias s
perdem em performance na economia inglesa para o mercado

financeiro; juntas sdo responsaveis por 7,3% da economia, gerando
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aproximadamente dois milhdes de empregos, crescendo pelo menos
5% ao ano.

Sim, bens de consumo como Ipods, assim como a industria de
games, que hoje fatura muito mais do que a industria do cinema de
Hollywood, bem como a publicidade, moda e design, impregnaram
nossa cultura. Deixaram de ser formatadas para formatarem a propria
cultura, afinal temos que perceber que o programa da economia
criativa partiu do préprio departamento de cultura da Inglaterra. E um
caminho sem volta, e j4 podemos ouvir os mais saudosistas
reclamando. Mas ¢ extremamente interessante que o proprio
departamento de cultura enxergue que o contexto no qual opera vem
se modificando rapidamente e radicalmente, como ja vimos, com a
dissolucdo das “comunidades para a vida” em favor das “comunidades
de destino” (Bauman, 2005). Também ¢ interessante notar a maneira
como olharam para os segmentos que, pelo menos em tese, operam na
modernidade, inserindo na prépria cultura mediana textos que antes
pertenciam a periferia cultural do pais. Igualmente interessante ¢ ver
como pensaram de maneira sistémica ao construir o documento que
define na mintcia o que é a economia criativa na Inglaterra (DCMS,
2006). O assunto parece ser tdo interessante que podemos encontrar
bons trabalhos publicados a respeito (Howkins, 2002), bem como uma
interessante aplicacdo dessa economia para o proprio desenho e
programacdo dos espagos urbanos (Landry, 2006), além de cadeiras
que estudam o assunto em Harvard. Definitivamente, ja4 vemos a
influéncia do pensar emergente em nossa propria cultura, pois onde ha
capital, ha fumaca e se ha capital é porque ja existem cddigos claros
que possibilitam a operagdo de tradugdo desses acontecimentos.
Significa que o pensar emergente e programatico ja adentrou a
semiosfera da cultura e do proprio capitalismo.

Do ponto de vista do design urbano, a economia criativa
mostra-se extremamente interessante para a programagdo de
contextos, pois contribui muito na definicdo de fun¢des dos espagos,
articulando-os economicamente, a fim de propiciar que um desenho
sensivel coexista com varidveis importantes, que sdo a circulagdo de
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mercadorias, o desenvolvimento dos servigos € em certo grau até o
consumo da propria cidade. Afinal, como o Novo Urbanismo defende,
a cidade, através de seus sub-centros, tem que funcionar vinte quatro
horas por dia, proporcionando seguranca e vitalidade para o tecido

urbano e para a populagdo.

“A revolugdo digital foi um tremendo energizador para os densos centros
urbanos como Sao Francisco, Nova lorque e Seattle — por motivos que datam
dos sistemas de associagdes e grupos comerciais da Florenga do século XII.
Industrias que funcionam com idéias gravitam naturalmente em direcdo aos
centros fisicos de geracdo de idéias, mesmo em uma era de transmisso
instantanea de dados. Mentes brilhantes com interesses semelhantes ainda se
agregam (...). Atualmente comunidades menores estdo tentando aprender
com o dinamismo centrado das ruas da cidade organica tradicional: o
movimento do Novo Urbanismo comegou a transformar as praticas de
desenvolvimento suburbano dos Estados Unidos, seguindo as regras expostas
por Jane Jacobs hd quase meio século: quarteirdes menores, calgadas mais
vivas, zoneamento de multiplos usos e transporte baseado no pedestre.
Apesar do tufdo da revolugdo digital — ou, talvez em parte gracas a ele —, a
cidade auto-organizavel no velho estilo ¢ hoje tdo vital e relevante quanto

sempre foi.” (Johnson, 2003, p. 172).

Jan Gehl, famoso por seus projetos de renovagdo urbana e
projetos de desenho urbano ao redor do mundo, constata em seu livro
“Novos Espacos Urbanos” (2002) que nunca viu nascer tantos cafés
por toda a Europa, sobretudo em cidades que ndo tinham o habito de
possui-los. Isso mostra que as pessoas, mesmo com a chamada
revolug¢do digital, continuam e provavelmente até aumentaram o
habito de se encontrarem face-a-face, reativando os espagos publicos
como as pragas e ruas, escorados por um comércio € servigos ativos.
Andrés Duany, sécio fundador do escritério americano de desenho
urbano DPZ e um dos fundadores no movimento do Novo Urbanismo,
defende o mesmo ponto de vista, apostando que o design, aplicado
sobre a cidade e trabalhado em diversas escalas, consegue fazer
superar os problemas de desagregagdo comunitaria. Aposta suas fichas

na criacdo de sub-centros, interligados por distancias percorriveis a pé
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Figuras 185 a 187
Projetos diversos
Jan Gehl

Reconhecido como um dos maiores
urbanistas contempordneos, Jan
Gehl sempre parte de diagramas e
da andlise dos fluxos de pessoas,
atividades e hordrios, para tragar
estratégias de ocupagdo dos
espagos, desenvolvendo o que
chama de “place making”.
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em até cinco minutos de caminhada, criando percursos desejaveis, de
maneira que se curta o passeio e ndo so6 o ponto de chegada.

Ao analisarmos uma das obras fundamentais para o Novo
Urbanismo (“Charter of the New Urbanism™) percebemos que o
grande trabalho a que se propdem os adeptos do desse modelo de
design urbano € a criacdo de uma praxis que contribua para o desenho
e planejamento de contextos iniciais ricos e trabalhados em diversas
escalas, de maneira a construir uma paisagem da rua interativa,
organizando as esferas publicas e privadas. Duany chegou a publicar
recentemente um documento que chamou de “Smart-Code” (Duany,

2007), que tem como objetivo contribuir metodologicamente para a
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programagdo do espago urbano. Existe também uma preocupagdo por
parte dos “novos urbanistas” de como esses espacos se desenvolverdo
no tempo. Para isso, criaram um conjunto de cdédigos simples que
relacionam as edificacdes (a partir de sua posi¢do, importincia e
tipologia) com o tecido e com a paisagem urbana. O que se faz na
verdade, com isso, ¢ definir os micromotivos que orientam o
desenvolvimento de cada habitagdo, objetivando a construgdo de
singularidades que conformardo a identidade do conjunto. Dos
eventos mais banais as visdes mais espetaculares, o desenho e as
codificagdes propostas pelo Novo Urbanismo procuram recriar uma

cidade organica tradicional de maneira induzida.
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O desenho do tecido, ao privilegiar o pedestre e outras formas
de deslocamento que ndo os automoéveis particulares, cria uma
paisagem para ser apreciada em baixa velocidade, trazendo tragados
sinuosos, a fim de provocar a surpresa através de largos e aberturas de
ruas estreitas. Coloca marcos em pontos focais, trabalha o mobilidrio
urbano e a comunicac¢do visual no espago com a mesma linguagem
que a arquitetura presente. Criam-se centros e ruas comerciais, que
definem o coracdo do tecido urbano. Nesses centros a arquitetura
respeita essa situacdo mais densa, enquanto na periferia do sub-centro
criam-se residéncias maiores e soltas no terreno. As texturas e as cores
sdo trabalhadas de maneira harmonica com o contexto local. Enfim, o
detalhamento do projeto, pensando-o em todas as suas escalas de
desenho, leva a configuracdo de um tecido urbano rico em estimulos
aos usudrios, estabelecendo um contexto inicial que depois sera
regulado pela propria comunidade. E verdade que muitas vezes
projetos dessa natureza erram na dose, criando ambientes que simulam
as cidades que sdo utilizadas como referéncia, fazendo com que o
tecido urbano mais pareca um cenario do que uma cidade verdadeira.
Contudo, ¢ interessante vermos como o proprio urbanismo vem
sucumbindo ao pensar sistémico, cedendo passagem para o design
urbano.

Peguemos por exemplo um projeto feito pela Epigram para a
Cia. City, na cidade de Campinas, em S3o Paulo. Um terreno de
aproximadamente 250 mil metros quadrados sem nenhum mérito
paisagistico que inspirasse o desenho, no qual a intencdo era o
desenvolvimento de um empreendimento aberto voltado para
habitagdes de interesse social. A topografia mais ou menos plana e os
recursos naturais também ndo criavam motivos para os primeiros
rascunhos. Entretanto, havia na area um belissimo Jatoba, arvore a ser
preservada e admirada, na parte mais alta do terreno. Jatoba este que
ja& havia inspirado a proprietaria a escrever um livro de poesias.
Poderia ser usado como argumento inicial no processo de construcao

do contexto de desenvolvimento do projeto.
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Para abrigar o Jatoba foi construida uma praga, que seria a
praca central do empreendimento, da qual partiriam as ruas principais.
Construida com um grande espaco de estar, a praca, como o centro do
empreendimento, foi envolvida por edificios baixos de quatro andares,
criando uma escala agravavel de cheios e vazios. Na ponta oposta do
empreendimento foi criada uma outra praca também envolta por
edificios, estabelecendo dois subcentros para o projeto. Junto a este
ultimo se localizaria a area comercial do empreendimento, ficando
préxima também de uma grande via de circulagdo regional, garantindo
publico para o comércio.

Imaginando-se a criacdo de uma comunidade auto-suficiente,
uma vez que o terreno se encontrava ainda distante do resto do tecido
urbano da cidade, foi projetado um tragado das ruas bastante orgénico,
respeitando a topografia, fazendo com que ndo houvesse cruzamentos
em “X”. Isso faria com que as pessoas, mesmo as criangas, se
sentissem seguras em relacdo aos automdveis, incentivando o
deslocamento a pé. As calgadas generosas se conectavam a caminhos
arborizados de pedestres e as pracas, criando layers de grids e
conexoes.

O desenho das quadras foi pensado resolvendo um problema
basico na regido, que € o da seguranga. Em Campinas ¢ muito comum
o uso de grandes muros separando o uso privado do publico, criando
zonas de exclusdo. Para ndo comprometer as vendas do
empreendimento, uma vez que era aberto e o argumento de seguranga
relevante, os muros foram trazidos para o alinhamento das casas,
fazendo com que a prdpria arquitetura fechasse os quarteirdes sem a
presenga de um muro no alinhamento dos terrenos. No miolo das
quadras foram criadas alamedas que ddo o acesso veicular as casas.
Isso faz com que a arquitetura seja revalorizada, pois passa a nao
haver veiculos estacionados na frente das residéncias. As casas, com
isso, possuem dois acessos, um de pedestres pela frente, abrindo a
casa para as ruas publicas e um de servigos pelos fundos, a partir das
alamedas, que poderiam ser fechadas posteriormente sem prejuizo

para o tecido urbano, criando vilas de casas.
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Figura 188 a 191
City Bela Vista, Campinas, 2005
Epigram

Empreendimento voltado para

classe com pouco poder aquisitivo,

com 250 mil m? de drea de terreno,
procura criar uma mini-cidade.

Cria uma arquitetura com fachada
principal dupla, fazendo de cada
quarteirdo uma vila. No
masterplan, na pdgina ao lado,
percebe-se duas pragas principais
das quais irradiam o tragado
urbano e a densidade. Percebe-se
também que ndo hd cruzamentos
em X no empreendimento,
favorecendo o deslocamento do
pedestre.
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A arquitetura foi pensada a partir de uma releitura das casas
tipicas da regido, com grandes beirais, grandes aberturas, pé-direito
generoso, sistema de ventilagdo natural, garantindo, além de estética,
conforto ambiental. Por se tratar de um projeto que teria que trabalhar
com a serializagdo do canteiro de obras, todos os acabamentos ¢
fachadas foram pensados de maneira a criar uma bela paisagem da
rua, a0 mesmo tempo em que respondia a padronizacdo construtiva. O
resultado, por mais que se trabalhasse com a repeti¢do de tipologias,
foi uma casa diferente da outra, devido a composi¢do das fachadas,
paleta cromatica, acabamentos, telhados, elementos decorativos,
recuos ¢ alinhamentos diferenciados, fazendo com que praticamente
ndo houvesse repeticdo perceptivel. As quadras organicas criaram
terrenos diferentes uns dos outros, acentuando a diferenca entre as
casas. Além da casa, os compradores poderiam optar por upgrades,
que completassem suas residéncias. Assim, uma casa que tinha 65m?
(medida definida pela legislacdo para habitagcdes populares) poderia
atingir até 90m?, proporcionando um ganho de qualidade do espago.

O nome das ruas foram dados com nomes de arvores
importantes para a Mata Atlantica, respeitando a referéncia a praca do
Jatoba. Com isso, na Rua do Ipé Amarelo efetivamente se projetou o
plantio de ipés amarelos, fazendo com que a toponimia que orientou o
nome das ruas fizesse sentido, contribuindo para a localizacdo dos
moradores. Todo o mobiliario urbano, bem como a sinalizacéo,
respeitou o desenho proposto para a arquitetura, bebendo nas mesmas
fontes. A marca do empreendimento foi criada a partir da imagem do
Jatobd. O empreendimento foi chamado de Bela Vista. O
detalhamento do espago foi exaustivo, no sentido de configurar
singularidades para as diversas vistas dentro do tecido. Um sistema de
codificacdes foi desenvolvido, a fim de garantir a paisagem da rua, o
desenvolvimento arquitetonico ¢ a gestdo dos espagos abertos. O
projeto foi concebido através de extenso programa que transitou entre
o sensivel e o inteligivel, com o objetivo de criar uma comunidade que
se sentisse responsavel pelo co-desenvolvimento dos espacos,

transformando-os, a partir da interagdo com os usuarios, em lugares.
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Exemplos como este mostram que o estabelecimento de um
contexto inicial, através da programacdo de variaveis e dos agentes,
cada qual com seus micromotivos, ¢ capaz de criar um sistema que se
auto-organizard, constituindo um processo emergente € complexo.
Esse programa deve ser planejado e ensaiado a exaustdo,
estabelecendo cenarios possiveis a partir de simulagcdes. Nesse
sentido, o planejamento pode ser entendido como os fluxogramas
pelos quais se pretende que o sistema inicie sua interacdo, devendo ser
atualizado constantemente, provocando, com isso, a propria
atualizacdo da programacido, a partir da observacdo dos feedbacks. E
quanto ao projeto? Bom, o projeto deve ser o resultado sensivel dessa
programacao e desse planejamento, sendo flexivel o suficiente para se
adequar ao proprio desenvolvimento emergente do sistema, pois se for
concebido de maneira monolitica, apresentara fissuras nos primeiros
passos de evolugdo. Bem sabemos que a distancia entre o cérebro e a
mao ¢ enorme, muito se perdendo nesse processo. Por conta disso,
deve ser projetado também de maneira sistémica, envolvendo os
projetistas em uma verdadeira charrette’, a fim de contemplar o maior
numero possivel de varidveis, de maneira a construir um todo de
sentido. O projeto parte de uma idéia, a luz da analise do problema,
para se desenvolver através de um processo de revisdes e testes
constantes. Macgante? Nao. Divertido, pois nada mais prazeroso do que

jogar dados.

? Termo utilizado pela arquitetura, representando a imersdo de profissionais com
diferentes especialidades no desenvolvimento de um projeto. Inicialmente
empregado na Franga, por ocasido de concursos que possuiam curtos prazos de
desenvolvimento. Os projetos arquitetonicos € complementares eram colocados em
uma miniatura de charrete que circulava as informagdes entre todos os projetos
envolvidos.
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O ANTIMETODO

Design e projeto parecem se relacionar de maneira definitiva,
pois o ato de projetar cada vez mais significa operar processos de
desmontagem e remontagem (no sentido semidtico), geralmente nessa
ordem. Projetar, ou fazer design, significa, entdo, decodificar e
codificar a propria cultura, produzindo através desses processos de
traducdo, novas linguagens e novas informagdes. Assim, projetar
significa construir hibridos. Se a propria cultura se complexifica, no
sentido de que ela mesma vai se construindo a partir dessa
hibridizacdo cada vez mais veloz, que relaciona textos e ndo-textos, é
natural que o préprio design ja se encontre hibridizado, ou em
processo de hibridizacdo constante. Nesse sentido, o design converge
as disciplinas de projeto cldssicas, sendo ele préprio uma maquina de
traducdo. Esse processo parte de uma metalinguagem constante e
ciclica, na qual o design para poder operar, trabalha a partir de
constantes misturas de linguagens, buscando com isso repertorio para
atuar sobre uma cultura que também vai se construindo nessa
hibridiza¢do, obrigando o design a se atualizar constantemente,
mantendo vigilia sobre os sistemas que cria. Com isso, design ndo se
coloca aqui como uma disciplina, mas sim como uma transdisciplina,
superando os limites estanques das disciplinas projetuais tradicionais.

Se projeto e design estdo intimamente ligados, sendo que o
design como vimos opera entre a territorizalizacio e a
desterritorializacdo, podemos afirmar que projetar passa a significar
também a definicio de métodos enquanto se projeta. Ou seja, se
projetar passa a significar decodificacdes e recodificagdes constantes,
nao € mais possivel trabalhar com métodos dados a priori. Portanto, o
design empresta ao ato de projetar a capacidade de construir tracos
formais (unidade) entre estratos, sendo que “os estratos t€ém uma
grande mobilidade. Um estrato é sempre capaz de servir de substrato a
outro, ou de percutir um outro, independentemente de uma ordem
evolutiva.” (Deleuze, 1997, vol. 5, p. 216). Com isso, a natureza

ritmica do design (Bicudo, 2003) e por conseguinte, do préprio ato de
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projetar, é de suma importincia, para se costurar sincronicamente

esses estratos, produzindo interestratos.

“Os ritmos remetem a esses movimentos interestraticos, que sdo, igualmente,
atos de estratificac@o. A estratificacdo é como a criacdo do mundo a partir do
caos, uma criagdo continua, renovada (...). O artista cldssico é como Deus, ao
organizar as formas e as substéncias, os c6digos e 0s meios, € 0s ritmos, ele

cria 0 mundo.” (Deleuze, 1997, vol. 5, p. 216).

Se os designers convergem arte e técnica, aproximando-os dos artistas
classicos pré-renascentistas, podemos depreender, assim como

Flusser, que o designer assume o papel de um profeta, com um olho
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sempre voltado para o futuro (Flusser, 2007). Nesse capitulo
procuraremos mostrar justamente que, devido a essa natureza
sisttmica do design e, por conseguinte, do ato de projetar, no qual se
opera por desconstrucdes e reconstru¢des constantes, € impraticavel
que se pense o projeto com métodos dados de antemao.

Villém Flusser, em livro publicado recentemente (2007),
procura definir o que € design e como este trabalha em conjun¢do com
a comunicacdo, em um mundo cada vez mais codificado. Através da
etimologia da palavra consegue relacionar arte e técnica, como j4
vimos anteriormente. Assim, o designer € colocado como um ser que
opera entre dois mundos, ora aquele que produz artificios, adentrando
o universo das artes, ora aquele que maquina estratégias, no ambito da
técnica. De qualquer maneira por onde cheguemos, atingiremos o
ponto de que o designer € um ser astucioso que engendra maneiras de
seduzir seus enunciatdrios. Se o equivalente latino do termo grego
techné € ars, que significa manobra, de onde deriva a palavra arte, e
artista deriva de artifex, que quer dizer impostor, temos que o designer
serd sempre esta figura que trabalha de maneira a conspirar nas
brechas entre esses dois mundos, construindo territérios, definidos nos
extratos dos sistemas que cria e, ao mesmo tempo,
desterritorializando, assim como codifica e descodifica aquilo que
produz (Deleuze, 1997, vol. 5).

E sintomdtico que o design assuma grande papel em nossa
sociedade, na medida em que € evidente a relevancia que a imagem
tem nos dias atuais. Fica muito claro também que o design estd
intimamente ligado aos esquemas que produzem as “comunidades de
destino”, construindo processos identitarios a partir da explicitacdo de
singularidades, que sdo reconheciveis para os receptores das
mensagens. “A palavra design adquiriu a posi¢do central que tem hoje
no discurso cotidiano porque estamos comegando (e provavelmente
com razdo) a perder a fé na arte e na técnica como fontes de valores.
Porque estamos comecando a entrever o design que ha por tréds delas.”
(Flusser, 2007, p. 186). A dissolucdo das coisas as quais nos

apegdvamos € inegédvel, no sentido de que torna-se muito dificil
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conseguir distinguir o que € auténtico e aquilo que é simulado em
nossa sociedade. A imagem que se constréi entre enunciador e
enunciatdrio torna toda a relacdo entre os dois mediada, ou seja, a
imagem coloca-se quase que como um anteparo entre sujeito e objeto.
Como ‘“‘as imagens s@o programadas de forma a reduzir ao minimo
toda critica por parte do receptor” (Flusser, 2007, p. 156) torna-se
muito ficil e suave a relacdo das pessoas com as imagens. Porém,
existe um outro design que pode fazer com que os meios funcionem
de “maneira diferente, a fim de transformar as imagens em portadoras
e os homens em designers de significados.” (Flusser, 2007, p. 159).
Isso significa que o design também assume um poder
transformador em nossa cultura. Ao mesmo tempo em que revela
taticas de seducao, impregando-se das linguagens artisticas e técnicas,
a mesma arte € a mesma técnica também funcionam para questionar o
status quo (estado da arte), a partir do momento em que tudo o que
cria é construido entre a codificacio e a descodificacio, construindo
com isso textos hibridos que fazem evoluir os repertdrios. Assim,
podemos ser seduzidos enquanto se produz mais informacao, a partir
da experiéncia com os objetos que o design engendra. E € justamente
essa ultima por¢@o do design que se procurou discutir aqui. Um design
que consiga produzir informacao e, por conseguinte, elevar o nivel das
imagens, fazendo com que estas se construam apenas a partir da
intersubjetivacdo e a partir da relacdo entre experiéncia e memoria
arquivista. Essas imagens qualificadas produzem uma nova
imaginacdo, definida como “a singular capacidade de distanciamento
do mundo dos objetos e de recuo para a subjetividade prépria, € a
capacidade de se tornar sujeito de um mundo objetivo.” (Flusser,
2007, p. 163). Porém, a imaginagdo ndo € capaz por si s6 de criar
imagens. E necessdrio que aquilo que é visto ou experimentado por
um sujeito seja acessivel a outros, portanto aquilo que se vé deve ser
codificado e decodificado, alimentado a partir de uma memoria. Ou
seja, “aquilo que € visto de maneira privada tem de ser publicado, o
que ¢é visto subjetivamente tem de ser intersubjetivado.” (Flusser,
2007, p. 164). E € nessa publicacdo que o designer aparece, tendo que
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assumir sua responsabilidade no sentido de construir textos sincréticos
e intersemioticos, respondendo por outros homens.

Por conta disso, podemos colocar o design como prefixo de
outras disciplinas de projeto que intervém nas cidades. Assim, a
arquitetura e o urbanismo nao seriam mais puros, como imaginado e
discutido em suas versdes modernas, mas sim hibridos, misturando-se
com o design e, com isso, adentrando o universo da comunicagao.
Sem duvida, pensar dessa maneira gera desconforto naqueles
arquitetos que ainda véem a arquitetura € o urbanismo com a forma
seguindo exclusivamente a fun¢do. A forma deve acomodar a fungdo
(Venturi & Scott Brown, 2006), o que ¢ bem diferente, pois com isso
a forma ganha liberdade para serpentear e flertar com estilos que
nascem de contextos ou mesmo de processos e intencdes de
estabelecimento de vinculos comunicativos com seus usudrios € com
quem as contempla. Traz assim mais informacgdo, pois sua pele ndo é
mais apenas reflexo do seu interior.

No momento em que a arquitetura € o urbanismo adentram e
assumem suas posi¢cdes na constru¢do de vinculos comunicativos,
estes também se libertam para a producdo de imagens. Temos que
entender que produzir imagens ndo significa voltar a pré-histéria
(Flusser, 2007), na qual ndo se possuia a escrita para se questionar
aquilo que se via. O que se propde € uma nova concepg¢ao de imagem,
que ja vem escriturada, que vem programada, mas que € aberta ao
didlogo, possibilitando a constru¢do coletiva, fazendo efetivamente
das pessoas que interagem com elas, verdadeiros designers de
significados.

Apesar de nao se poder negar a natureza “astuciosa” do design,
acredita-se que € possivel continuar produzindo imagens € a0 mesmo
tempo propiciar mais liberdade para aqueles que interagem com elas,
elevando o nivel dessa relagdo. Esse novo design se torna, a partir de
tudo o que foi dito aqui, capaz de produzir o que Ben Van Berkel, do
estidio de arquitetura UN, chamou de “after image” (Berkel, 2006).
Para ele, “after image” significa incluir na imagem “toda uma escala

de percepcdes sensoriais causadas por intensas impressoes” (Berkell,
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2006, p. 376). Segundo ele, é possivel construir essas imagens na
arquitetura, combinando os elementos cldssicos, como luz, textura,
transicdo, dimensdao e assim por diante, com novas técnicas, com
novos insights e seguindo os contextos, produzindo imagens hibridas.
Isso € assumir a fun¢do comunicativa da arquitetura.

Cada vez mais, em funcdo da prépria expansdo do escopo
geral da comunicagdo, vemos que o design no espaco (bidimensional
ou multidimensional) vem se tornando importante para a nossa
cultura, passando a ser um dos principais formatadores desta, uma vez
que € no espaco que todas as escalas possiveis do design podem se
realizar. Devido a um sem nimero de conceitos ja definidos — e, de
certa maneira, consagrados — temos uma definicdo ainda um pouco
imprecisa do que é design, alguns acreditando que tudo cabe dentro
desse arcabouco interdisciplinar e muitos ainda vendo a distncia
entre arte e técnica como algo impossivel de ser superado, o que
significa dizer que muitos ainda ndo conseguem compreender que
estratégias sensiveis devem acompanhar as estratégias inteligiveis, no
sentido de propiciar experiéncias verdadeiras as pessoas que fazem
uso dos objetos produzidos. Pela definicio em inglés de design'
aqui apresentada, uma vez que no portugu€s ndo encontramos
substituto para a palavra, vemos design como um plano, como uma
proposta definida, como um projeto ou esquema. Aqui se mistura a
no¢do de desenho e de design como planejamento. Vemos também
que o conceito de projeto, enquanto resolucio de um bem
manufaturado, mistura-se com a produ¢do de um trabalho de arte.

Assim, “o design € predicativo e o desenho € substantivo.” (Ferrara in

' No diciondrio “Merriam Webster” temos a seguinte definicdo: “design n 1: a
particular purpose : deliberate planning 2 ; a mental project or scheme : PLAN 3 :
a secret project or scheme : PLOT 4 pl : aggressive or evil intent — used with on or
against 5 : a preliminary sketch or plan 6 : an underlying scheme that governs
Jfunctioning, developing, or unfolding : MOTIF 7 : the arrengement of elements or
details in a product or a work of art 8 : a decorative pattern 9 : the art of executing

designs”
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Galdxia, 2003, p. 196). Se entendermos que existe uma clara distin¢do
entre os termos “design” e “draw” em inglé€s, isso fica mais claro
ainda.

De certa maneira, o design acaba por convergir desenho,
projeto, técnica e arte, € com isso torna-se impossivel que a palavra
design seja substituida pela palavra desenho ou esboco, uma vez que o
design também nada tem de preliminar. Podemos depreender que “é
no design que reside o valor das coisas, como bem nos ensinou a
tradi¢do do marxismo ao mostrar que o valor de um objeto ndo deriva
da propria matéria de que € feito, mas do trabalho que o produziu”
(Flusser, 1992, p. 20). Design, por conta disso, passa a envolver
questdes complexas que variam da capacidade organizativa do
projeto, trazendo todas as suas manifestacdes sensiveis e racionais,
com o objetivo de seduzir ou induzir os enunciatirios em um claro
processo comunicativo, portanto sensivel e interpretativo (Flusser,
2007). E, no momento em que passamos a entender o design na escala
da comunicagdo, passamos a ter que entender que o design “traduz
intervengdes nas formas de producdo das mensagens € na sua
capacidade de significar. Contudo, qualquer avanco nesse sentido so
poderd ser conseqiiente se forem considerados os campos em que o
design tem provocado discussoes, polémicas e muitas solugdes. Estou
me referindo ao campo da arquitetura e do urbanismo.” (Machado in
Galaxia, 2003, p. 192).

O design insere-se no campo da comunicacdo e da prépria
cultura, alargando suas definicbes e até mesmo as préticas
profissionais, convocando arquitetos e urbanistas a enxergarem que os
limites tradicionais de suas atuacdes foram desfocados. Com isso,
quando um arquiteto desenvolve um projeto dentro de um
determinado contexto, estd fazendo design. Justifica-se assim também
o termo design urbano, ndo como qualquer tipo de urbanismo, mas
como uma operagao contextualizada no tecido urbano e em tudo que o
sobrepde e superpde, assumindo a prépria ineficdcia do urbanismo,

que se prende a grandes escalas, ndo adentrando o universo do
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particular. Chegamos a uma definicdo, defendida por Lucrécia
Ferrara, de que design pode ser entendido como intervengao cultural
no espaco, ou seja, a definicdo de design desloca-se do conceito de
projeto estruturado para o conceito de projeto diagramético (Berkel,
2006). Abandona-se a visao eurocéntrica, concebida no Renascimento,
que acabou por separar arte e técnica, em um mundo organizado a
partir da perspectiva.

A perspectiva sempre expressou uma visdo do espaco marcada
pela materialidade e pela constru¢do geométrica, ndo admitindo a
constru¢do cultural do espaco. Esse conceito refletiu-se até o
movimento moderno, que, alimentado pela Bauhaus, colocou o design
como projeto de objetos. Nao se admitiu no movimento moderno a
capacidade do espaco em produzir informagdo a partir da interacdo. O
espaco da perspectiva é o espaco da relacdo comunicativa, enquanto
que o espaco do design, pelo menos da maneira como trabalhamos
design aqui, é o espaco do vinculo comunicativo, levando-nos a
concep¢do de lugar. O trinsito entre espaco e usudrio ndo é mais
linear como era no espago perspectivado, € sim um fluxo de mao
dupla construido e operado na propria cultura e na apropriagdo do
espaco.

Torna-se impossivel, entdo, tentarmos compreender a natureza
da palavra design, que aqui tentamos explorar, sem compreender a
prépria transformacdo do espaco. O espaco da perspectiva é
inteligivel, ao passo que o espaco do design € também sensivel, sendo
que, portanto, o primeiro € passivel de ser organizado pela cartografia
tradicional, possuindo uma geografia, enquanto que o segundo opera

entre a experiéncia e o inteligivel.

“Esse rigor expressivo da perspectiva na caracterizacdo do espago
(expressdo geométrica, linear, monocular, etc.) que gera a simetria, a
propor¢do e o equilibrio, qualidades tdo valorizadas na concepcdo de
representacdo do espaco que serdo retomadas no moderno. Existem
articulagdes muito claras entre Le Corbusier e o espago de proporcdo e
simetria de Palddio (Andrea Palladio, Vicenza 1508-1580). A

perspectiva geométrica procurava expressar um espago abstrato
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entendido como um sistema de ordem e, enquanto sistema expressivo,
s6 serd superado com a invenc¢do da fotografia (1839) que libera a
arte, em todas as suas manifestacdes, da necessidade figurativa e
mimética da realidade. Com o modernismo, a expressdo desse espaco
codificado e abstrato serd retomada mas ndo terd, como signo e
representacdo, a ordem geométrica, mas a légica funcional que serd do
médulo como unidade de medida para o espaco da habitagdo, para o
desenho do objeto utilitdrio e para a cidade. Esse plano funciona como
elemento calibrador e ordenador do espago e abriga até o espaco
tecnolégico dos meios de comunicacdo de massa.” (Machado in

Galaxia, 2003, p. 195).

A partir do modernismo, ndo mais se olhou pelo retrovisor e
sim sempre para frente, para o futuro. A cidade ai, bem como a
habitagdo, tornou-se méaquina de morar. O design, a partir de uma
perspectiva isométrica, aproximou-se em demasia da mecénica. O
espaco ndo abria possibilidades de troca. Ele simplesmente impunha
sua forma, distanciando-se da interacdo com os usudrios. Hoje, com o
rompimento do movimento moderno, iniciado pelo pds-modernismo —
nao o pdés-modernismo da colagem histdrica, mas o defendido por
Robert Venturi (Venturi & Scott Brown, 2006), no qual o estilo estd
vinculado a uma intencdo — chega-se aos dias de hoje com a
possibilidade de olharmos para trds novamente, querendo buscar o
encontro face-a-face e a interacio das pessoas com os lugares, mas ao
mesmo tempo produzindo imagens espessas € contemporaneas. “A
arquitetura tem que encontrar seu balanceamento entre uma visdo de
longo prazo e a oportunidade de experimentacdo, estabelecendo a base
de um modelo de design que é complementado pelo turbulento
equilibrio entre o pensamento sistémico e o mundo visual.” (Berkel,
2006, p. 379).

A partir do rompimento com o compromisso da organizacao
dado pela perspectiva e pela assepsia dos modernos, temos a
possibilidade de tentarmos entender o design como uma cristalizacao
de fluxos de varidveis, que sd@o dados por contextos iniciais. O design

faz entdo o projeto ser sistematico e rizomadtico, no qual as varidveis
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escapam por entre os dedos dos designer, podendo ser apreendidas por
feedbacks dados pelos proprios sistemas com os quais se interage, ou
por nés de informacdes criados a partir da programacdo do projeto.
Assume-se, como vimos, que o projeto, além da definicdo de um
contexto inicial de desenvolvimento de um sistema, passa ser também
a tentativa de fazer interagir diversas varidveis ao longo do tempo,
através de processos indutorios, reafirmando que o controle sobre
esses sistemas €, no maximo, obliquo. Para conseguir relacionar por
longos ou diversos periodos sujeitos € objetos esse design busca o
vinculo comunicativo, trabalhando na constru¢@o e na divulgacio das
singularidades criadas ou inerentes ao sistema, objetivando, com isso,
a criagdo de identidades que congreguem agentes afins. Essa
congregacdo se d4 no momento em que esses agentes também se
tornam designers, fazendo do didlogo uma das principais ferramentas
de construcdo de sistemas identitarios. O que significa dizer que o
design deve cada vez mais objetivar a materializacdo de projetos que
sejam predominantemente emergentes, complexos e auto-adaptativos,
pois nesse tipo de projeto, didlogo (movimento “bottom-up”) e
discurso (movimento “top-down”) podem se equilibrar, construindo o
que aqui se define como lugar. O lugar de uma marca, de uma midia,
de uma arquitetura, de um espago, de um prédio, de um tecido urbano
ou de uma cidade.

O espaco transforma-se em lugar a partir do conceito de
espacialidade, ou melhor dizendo, a partir da identificacio de
singularidades por diversos agentes que de alguma maneira se
relacionam. Com isso, o lugar s6 se define a partir da publicagdo
dessas singularidades, que devem ser apreendidas de maneira
intersubjetiva, fazendo com que o lugar s6 se defina no tempo e a
partir das praticas e trocas culturais, transformando informacao
apreendida e trocada em mais informacgdo. Lugar € aquele espago que
se torna sujeito na relagdo com os usudrios e que, a partir disso, faz
com que estes se tornem sujeitos/objetos. Ou seja, a partir do
momento em que no lugar impera o didlogo, este se constréi na
imaginac¢do, no sentido de que é dado pela decodificacdo e codificacio
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(experiéncia) e alimentado pela memoria (arquivismo), sendo que
quando falamos em memdria, ndo falamos no sentido da lembranca,
mas sim, no sentido da constru¢do continua de uma percepcido dada
por interacdes. O lugar nasce, portanto, da identidade do espaco, que
lhe confere significado, a partir do momento em que significa algo
para uma comunidade.

Com isso, fica claro que o lugar cria uma semiosfera (sistema),
na qual circulam textos e ndo-textos € na qual criam-se singularidades
definidas por padrdes inerentes ou forjados no tempo. Isso faz com
que o design esteja intimamente ligado a esse processo de
identificacdo através do qual se constréi o lugar, porque € o design
que materializa os pontos de contato entre sujeitos e objetos. Ou seja,
€ o design que veicula as singularidades para quem quiser e puder
adentrar a comunidade que € criada. Assim, o design estd aqui como
uma pratica projetual intersubjetiva, na qual a linguagem aparece
como o elemento estruturador que opera o universo da comunicagao.
Através de codificagdes e decodificacGes iniciam-se processos de
significacdo, fazendo com que os espacos se transformem
constantemente através da espacialidade, que € fruto da transformagao
de signos em um dado contexto cultural.

Se Flusser (Flusser, 2007) estiver correto em suas previsoes, o
futuro da escrita dependerd muito dos processos aqui descritos, pois
hd uma grande tendéncia da predomindncia das imagens, ou dos
codigos bidimensionais (imagens) em relacdo a escrita (codigos
lineares ou unidimensionais). A perda de espaco da escrita em relacdo
as imagens se dd muito por conta da perda de referenciais que
vivemos em nossa atual sociedade, pois a crenca em um formalismo
racional, que muitas vezes se torna opaco e fala apenas para si mesmo,
vem diminuindo. “A maneira mais fécil de se imaginar o futuro da
escrita (...) € pensar aquela cultura como um gigantesco
transcodificador de texto em imagem. Serd um tipo de caixa-preta que
tem textos como dados inseridos (input) e imagens como resultado

(output) (...). O que quer dizer que a histéria fluird para dentro
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daquela caixa e saird de 14 em forma de mito e mégica.” (Flusser,
2007, p. 146).

O grande receio de Flusser é que nesse momento a escrita
passe a ser responsdvel apenas pela programacdo dessas imagens,
criando apenas pré-textos, fazendo da razdo apenas um meio de
planejar esses programas, ao invés de fazer a critica as imagens que a
sociedade produz. Para Flusser, o verdadeiro motivo da invenc¢do da
escrita € criar a consciéncia histrica e o pensamento linear racional
“para salvar a espécie humana das ‘ideologias’, da imaginacdo
alucinatoria.” (Flusser, 2007, p. 143). Contudo, o proprio autor
acredita que pode haver um caminho alternativo, que € o da critica a
essa tecno-imaginacdo, desmascarando as ideologias e os textos que
estdo por trds das imagens. Isso pode ser feito a partir da prépria
dialética da imagem. Se por um lado as imagens podem se tornar
opacas, tomando o lugar dos proprios objetos, aprisionando os homens
em um mundo alucinatério, por outro lado, assumindo sua
transparéncia e mediacd0 as imagens podem continuar dando
significado ao mundo.

A partir disso, o design assume uma posicao vital que € a de
operar entre a histdria e o fim dela, ou seja, as imagens que o design
produz precisam ser qualificadas, no sentido de disseminar
“comunidades de destino” que substituam as “comunidades para a
vida”, que vao se perdendo ao longo dos tempos. Com isso, as
imagens atuais tém que ser produzidas de maneira escriturada,
fazendo da escrita a0 mesmo tempo pré-textos (programa) e criticas as
imagens produzidas, em um “work in progress”. Talvez por isso, 0
trabalho do escritério UN de Ben Van Berkel e de Caroline Bos seja
tao interessante. Ele arquiteto e ela critica de arte e arquitetura,
trabalhando lado a lado.

Podemos dizer, com isso, que a crise de identidade e
consciéncia por que passa a pratica projetual pode ser superada no
momento em que o design liberta-se da estanqueidade da disciplina e
no momento em que se vé que € possivel unir escrita e imagem em um
processo combinatdrio. Eleva-se, assim, o nivel das imagens
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Figura 193
Music Theatre, Viena, 2008
UNStudio

Projeto mais recente do UNStudio,
traz grafismos impressos
diretamente no vidro.

Figura 194
Diagrama
UNStudio

O diagrama ao lado mostra como
opera o escritorio de Ben Van
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Diversos projetos
UNStudio
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Figura 196

Estacao Central, Gijon, Espanha,
2005

UNStudio

Através de formas fluidas,
conectam-se diversas partes antes
segmentadas da cidade. Prioriza o
pedestre, criando continuidade nos
espagos e promovendo o uso misto.

. T
-
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produzidas a partir dos projetos que se realizam no tempo e no
espaco, aliando arte e técnica, a partir de estratégias sensiveis e
inteligiveis, ou fazendo dos objetos coisas mais simples € nem por isso
menos ricas em termos de experiéncia (Berkel, 2006). Com isso, o
design alca vOo e passa a abarcar até a prdpria arquitetura € o
urbanismo, fazendo com que o designer emponha-se como a figura de
um maestro a uma orquestra.

Entdo, a partir de tudo o que foi dito, serd que o design coloca-
se como um método? Lucrécia Ferrara pondera: serd que o “descobrir
e produzir cientificamente sdo decorréncia de um método ou a
defini¢do de uma drea cientifica depende do conjunto de teorias que,
como paradigmas, definem a sua metodologia?”’ (Ferrara in Galéxia,

2004, p. 51). Ela prépria responde a indagacdo, colocando que

“se de um lado, a assun¢do de paradigmas tedricos constituem a base
indispensdvel para um ‘acordo de opinides’ que caracteriza uma
ciéncia, de outro lado, a certeza desse acordo nido esconde certo
epistemocentrismo que congela o conhecimento, transformando-o em
indisfarcavel exercicio de poder: em contrapartida, acredita-se,
ingenuamente, que dominar aquela epistemologia e o método que lhe

¢ decorrente ¢ suficiente para produzir o conhecimento que,

dedutivamente, se repete e envelhece. O epistemocentrismo e o
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método a priori colocam a ciéncia em crise como design do novo e da

descoberta.” (Ferrara in Galdxia, 2004, p. 51).

Assim, design ndo se coloca como um método no sentido
estreito da palavra, pois ndo pode ser a priori, uma vez que opera na
modernidade, nem tampouco serializado na constru¢do de sistemas
identitarios, que dependem do unico, ou seja, do singular. O préprio
projeto ao mesmo tempo em que se define a partir de varidveis
contextuais (padrdes iniciais), também sO se realiza plenamente a
posteriori, pois depende dos padrdoes que emanam da interagdo dos
agentes com o préprio sistema criado. Mais uma vez somos impelidos
a termos que enfrentar uma visdo sist€émica dos processos, pois o
conhecimento e o método, a priori, sdo prejudiciais para o
desenvolvimento de espacialidades, ou mesmo para o
desenvolvimento de projetos criados pelo design. Ultrapassam-se, a
partir dessa visdo sistémica, as simplicidades estruturais, superando as
simples conexdes entre as varidveis. Portanto, o ato de projetar deveria
ser constituido por pré-textos (programa), por textos (projeto) e pos-
textos (feedbacks), em um ciclo de eterno retorno.

A semidtica aparece como apoio fundamental nesse ato
continuo de projetar, a partir de sua capacidade de desmontagem e
remontagem dos objetos analisados e de si prépria. Contribui na
operacgdo sobre os sistemas de objetos, descobrindo as légicas que sao
criptografadas através dos processos de representacao. Impde-se como
a ciéncia capaz de analisar esses processos aqui colocados, pois ao
mesmo tempo em que trabalha uma gramdtica do visual, essa
gramdtica é construida durante o préprio processo de analise. E como
se os elementos gramaticais sintaticos € semanticos estivessem soltos
no espago e a semiodtica fosse capaz de combind-los e recombina-los,
conforme o contexto. Ndo se fala em uma estrutura do visual, mas sim
em uma estruturalidade, ou seja, uma constru¢cio do caminho
enquanto se caminha.

Constroi-se aqui um design semiotico, que da agilidade ao

eterno olhar e produzir em um mundo que se liquefaz no mesmo
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momento em que é construido. E nitido que o modelo sélido proposto
pelo modernismo se liquefaz na concepcdo atual de modernidade.
Nesse ver semidtico, abandona-se o estruturalismo para se adentrar o
territério do pds-estruturalismo, abdicando-se do método dado a
priori. O que significa dizer que s6 se elevard o nivel das imagens e s
se construird processos identitarios que relacionem de maneira durdvel
sujeitos e objetos (comunidades de idéias) nesse fazer original, onde
as varidveis contextuais acabam por definir o campo inicial de criagio
de um projeto. O projetar torna-se um laboratdrio que se atualiza na
medida em que se projeta. A intersemiose, reforcando o caréter
interdisciplinar do design, aparece como fundamental a um processo
que abandona o entorpecimento perceptivo. Faz com que os projetos
de design se confundam com os processos de constru¢do de
identidades, em um continuo “work in progress”, transformando o
design em uma pratica projetual liquida, mutante. Esse novo design
serve como antidoto a replicacdo de foérmulas projetuais, a0 mesmo
tempo estabelecendo um método que nega o a priori, criando um

antimétodo.
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CONCLUSAO

Muitos falam que € notavel a velocidade com a qual nossa
sociedade vem se transformando. Como os valores éticos que se
pregavam no século passado vém se diluindo, fazendo com que
passemos a viver um periodo no qual a discussdo acerca da imagem e
da espetacularizagdo da imagem s3o assuntos cada vez mais em voga.
Os limites segundo muitos foram dilatados, fazendo com que a ética e
as posturas perante situagdes correntes e cotidianas sejam mais e mais
elasticas. O fato ¢ que todo saudosista fala 0 mesmo de sua época,
arraigando-se a conceitos e valores como se estes fossem imutaveis no
tempo. Foi assim com o surgimento do movimento moderno, sofrendo
criticas ferozes de escritores renomados na época de 22 no Brasil, foi
assim no mundo e ndo foi diferente quando surgiram outros
movimentos mais ou menos coesos como o pds-moderno, a cultura
underground dos anos 90 e assim por diante.

E verdade que vivemos uma época em que as coisas
acontecem muito rapido, acentuando a sensag¢do de estarmos em um
tunel do tempo. Os prdprios meios de comunicacio que vao surgindo,
a ultima onda de smartphones, como o Iphone da Apple, que
praticamente nos torna trabalhadores ndmades acentua essa sensacao,
pois estamos em todos os lugares a0 mesmo tempo, ndo estando em
lugar nenhum. As mudancas tecnologicas implicam sérias mudancgas
culturais, sendo que ndo foi diferente com o cinema ou com a
televisdo. Todos esses adventos nos obrigam a repensar as proprias
relagcdes sociais e, por conseguinte, nossa postura perante essas
mudangas.

A globalizagdo e a mundializa¢do causaram nas pessoas — que
mais eram levadas pelos novos processos de integragdo global do que
comandavam esses processos — um grau acentuado de sensacdo de
terem perdido algo no caminho, de terem perdido seus referenciais,
como quem ia ao emporio € passa a ter que freqientar um
hipermercado que absorveu o antigo estabelecimento do bairro. Esses

fenomenos sem duvida foram percebidos em todas as escalas,
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sobretudo nos grandes centros urbanos. As proprias nagdes voltam a
se fragmentar seja fisicamente, seja internamente em discussdes que
tocam o assunto da identidade dos povos e comunidades. Podemos
perceber por uma experiéncia vivida pelo proprio Zygmunt Bauman
(2001) que questdes como essas passam a fazer parte de nosso
cotidiano, pois Bauman, quando expulso de sua patria natal, a Poldnia,
e homenageado posteriormente em sua nova patria, a Inglaterra, ficou
em duvida sobre qual hino deveria ser tocado durante a homenagem.
Isso mostra que vivemos uma acentuada dissolu¢do do que o proprio
Bauman definiu como “comunidades para a vida”, dentro das quais
estdo presentes nossos valores mais intrinsecos sempre dados a priori,
provavelmente desde o nosso nascimento, € mantida por estados que
antes eram fortes e provedores. Todas essas mudangas sdo fortes, sdo
verdadeiras e sdo presentes.

Somam-se a tudo isso, os saltos tecnologicos que
presenciamos em menos de duas décadas. Da interface grafica que
surge nos primeiros Macintoshs as interfaces que nos abarcam por
inteiro, desde ambientes de imersdo, até os proprios games, como o
Wii da Nintendo no qual o joystick ora é uma raquete de ténis, ora ¢
uma extensdo do proprio corpo. A interatividade comeca a ser
discutida verdadeiramente. E preciso mencionar também as grandes
transformagdes que provocam os chamados softwares emergentes e
dotados de certa inteligéncia artificial. Como exemplos presentes
perto de nos, temos a livraria virtual Amazon e o site de leildes E-bay.
Fazem uso dessas tecnologias com o objetivo de ser o mais assertivo
possivel em suas ofertas e prestagdo de servicos, construindo imensos
bancos de dados inter-relacionados que vdo compilando perfis de
consumidores.

Todas essas transformacgdes sdo vividas também no dia-a-dia
da pratica projetual, seja no ambito da comunicagdo, seja no design ou
mesmo nha arquitetura. Surgem com freqiiéncia novos materiais e
tecnologias que libertam as formas das fungdes, criando novos
conceitos e modelos espaciais, que desafiam nossas crengas,

transformando de vez a arquitetura em um espago comunicante. Sem
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falar na difusdo de softwares voltados para desenho, tanto
bidimensional, quanto tridimensional. Softwares como Maia, ou até
mesmo plataformas de edi¢do como Inferno e Smoke, para ndo
mencionar outros softwares mais complexos, que estdo cada vez mais
presentes em escritdrios, rompem, como no caso do Maia, com a
estaticidade do Autocad, que ¢ muito mais voltado para projetos de
engenharia, mas amplamente utilizado em escritorios de arquitetura,
possibilitando formas antes impensaveis. Assim como no caso das
plataformas de edi¢do de imagem, tais quais as ja citadas Inferno e
Smoke, abrem portas para os chamados efeitos especiais, que muitas
vezes criam realidades mais reais do que a prépria realidade. Ainda,
com o poder de processamento e edi¢do dos softwares diminuem as
incertezas ¢ aumenta a velocidade de producdo e compatibilizagdo de
projetos, incitando uma criagdo mais sistémica.

Enfim, podemos discorrer longamente sobre diversas
mudangas que vém acontecendo nos tempos recentes, discutindo se
sdo maiores ou iguais a muitas que ocorreram ao longo dos ultimos
cento e cinqilienta anos (desde a revolugdo industrial, passando pela
revolucdo digital), mas o fato ¢ que, como toda grande mudanga —
como as que passamos a viver, sobretudo nas duas ultimas décadas —,
somos impelidos a adotar novas posturas perante os fatos, perante a
cultura e, por conseguinte, perante a propria pratica projetual, que € o
foco de discussdo desse trabalho.

Tudo o que foi dito acima constréi um cendrio que no final das
contas pode ser mais facilmente lido se pensarmos que, depois da
revolucdo digital, estamos vivendo uma revolucdo, ou pelo menos
uma evolucdo acentuada das interfaces, o que nos leva diretamente a
termos que discutir algumas questdes pontuais, que tocam sobretudo a
dimensdo do outro, os modelos dados a priori e nossa percepcdo de
tempo e espago (ritmo).

E nitido, dada a dissolu¢do tanto das fronteiras entre paises
como das prdprias disciplinas, que se misturam ou que se hibridizam,
que temos que levar cada vez mais em consideragdo o outro, pois

vivemos em uma ¢€poca mesti¢a, tanto do ponto de vista cultural e
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étnico quanto das linguagens. Os repertdrios tradicionais nao
conseguem dar conta de explicar ou dissecar a complexidade dos
ambientes que vao se formando a partir dessas misturas. Isso nos leva
diretamente a termos que discutir a questdo da comunicagdo, seja da
relacdo entre sujeitos e objetos, seja entre sujeitos e sujeitos,
procurando compreender como se constituem essas relacdes nesses
novos ambientes sincréticos, até porque as “comunidades de destino”
(Bauman, 2001) avancam em rela¢do as “comunidades para a vida”.
Ao falarmos em comunicag¢do, entendendo-a enquanto fendmeno
artificial e como uma disciplina a ser interpretada, temos que
necessariamente falarmos em processos de decodificagdo, codificacdo
e recodificagdo (Flusser, 2007), discutindo as hibridizagdes da propria
linguagem.

A dimens3o do outro também aparece como um processo de
autoconsciéncia, pois a partir da andlise de sistemas emergentes
(Johnson, 2003), discussdo esta que aparece com mais forca a partir da
observacdo de comunidades virtuais na Internet, percebemos que um
sistema que consegue se perpetuar depende muito mais da intera¢do
entre os agentes internos desses sistemas, de seus micro-motivos e dos
contextos nos quais se véem imersos do que de interagdes externas.
Essa maneira de pensar coloca a visdo tradicional do projeto em
xeque, pois este tradicionalmente opera segundo regras “fop-down”.
Isso significa que passamos a nos conhecer melhor, ou passamos a
conhecer melhor o ambiente em que nos vemos imersos, a partir do
momento que temos a consciéncia do outro, interagindo em um
processo extremamente dindmico.

Uma vez que percebemos que somos interdependentes e que
um fato sé se concretiza como tal quando € intersubjetivado,
comecamos a ter que tragar novas estratégias para conseguirmos
negociar constantemente com os outros. Essa negociagdo, que também
se complexifica porque as informagdes sobre os mais variados
assuntos circulam abundantemente, obriga as pessoas e também as
empresas, através de suas marcas, a terem que tragar novas estratégias

de seducdo e indugdo, entrando ai as chamadas estratégias sensiveis,
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que se apoiam em estratégias inteligiveis. Desse constante didlogo
entre as duas, criam-se novas abordagens projetuais aos problemas
que se impdem. As ditas “comunidades de destino” s@o muito mais
volateis do que as “para a vida” e, por conta disso, nelas muitas vezes
ndo h4d muita coisa a ser oferecida, mas sim a ser conseguida,
obrigando que todos se transformem em excelentes negociadores.

Entra ai uma outra questdo, que ¢ a dos modelos ou das
informagdes que sdo dadas a priori. O conceito tradicional de jogo
pressupde que todos dominem a regra para conseguirem se sair bem,
mas dadas as questdes apontadas acima, as regras ndo sdo mais claras
em um primeiro momento; elas vao se elucidando conforme se vive o
proprio jogo. Talvez isso seja mais evidente para uma crianga ou
adolescente que esta acostumado com os jogos eletronicos, pois estes
muitas vezes sdo dotados de inteligéncia artificial, que funciona como
se 0 jogo também possuisse suas vontades, alterando por completo o
cenario em que se joga. Ndo € toa, por exemplo, citando novamente a
Apple, que seu Iphone ndo vem com instrugdes, como qualquer
aparelho de celular viria. Existem apenas pequenos videos
explicativos no site da empresa, que elucida o basico, pois o resto
depende da interagdo do usudrio com a maquina e também com a
interface que no caso especifico ¢ absolutamente intuitiva.

O fato dos parametros ndo serem mais claros a priori muda
muita coisa, pois a comunicagcdo assume papel central em nossa
cultura, intersubjetivando praticamente tudo, inclusive o projeto. E
isso retira o projetista de sua cadeira para ter que viver o seu proprio
projeto, dividindo o processo de enunciagdo. Isso faz com que o
projeto tenha que ser pensado como um jogo, no qual se traca um
contexto inicial a partir de varidveis combinadas, e se tragcam os
micromotivos que organizardo padrdes de comportamento dos agentes
que, por sua vez, gerardo novos € muitas vezes imprevisiveis padroes.
Assim, o projeto pode induzir a formacao de singularidades, mas estas
sO se concretizardo no momento em que o jogo estiver sendo jogado.
Com isso, a arquitetura e o design que aparecem bem na fotografia,

mas que ndo consideram a escala humana e a interatividade,
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transformando-se constantemente, terdo dificuldades de construir
lugares que fiquem presentes em nossas memarias como aqueles que
geram identificacdo e, por conseguinte, vinculos comunicativos.

Por conta disso, discutir o projeto como construgdo de
identidades é fundamental, pois € apenas na relacdo com o outro e a
partir da interatividade, ou da intersubjetivagdo, que esta se define,
pelo menos no ambito do projeto. Assim, trabalhando o projeto de
maneira sistémica, emergente, criando sistemas autoconscientes e,
portanto, interativos, € possivel induzir ou destacar singularidades dos
sistemas que se projeta, a fim de gerar identificagdo, transformando os
simples espagos em lugares. Com isso, passamos de uma relagdo
infiel, dada pela simples relagdo comunicativa, para uma relagdo mais
duradoura, que explora o vinculo comunicativo, fazendo com que as
“comunidades de destino” possam ser um pouco mais perenes e, por
conta disso, mais informativas, assumindo sua responsabilidade
cultural de promover a evolu¢do dos sistemas imersos na propria
cultura.

A partir disso, a propria discussdo da espetacularizacdo das
imagens passa a ser menos relevante, pois € possivel, com um trabalho
continuo de programacdo (pré-textos), projeto (textos) e
estabelecimento de sistemas de retro-alimentacdo, chamados aqui de
feedbacks (pos-textos), elevar o nivel informacional das imagens,
supondo estas enquanto mediagdo e ndo como simulagdo. Trabalhando
esse ciclo de maneira ininterrupta € possivel transformar as imagens
em mediagdes transparentes, ou pelo menos translucidas, que deixem
entrever o objeto mediado.

O terceiro grande tema que foi discutido aqui sdo as mudangas
em nossas percepcdes espaco-temporais, fazendo do ritmo um dos
elementos-chave para que se consiga operar processos tradutorios,
construindo linguagens hibridas. Uma vez que a nogao de projeto que
aqui ¢ apresentada realiza-se na modernidade, € certo que esta opera
entre solidos e liquidos, fazendo dessa relagdo de solidos que se
liquefazem e se solidificam novamente a base para que uma nova

postura projetual se apresente. Abandona-se assim a dicotomia de que
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os lugares ndo podem se constituir no fluxo. O ato de projetar
significa construir pontes entre duas realidades espacos-temporais que,
apesar de serem conectadas, sdo distintas, pois os fluxos sdo
basicamente espagos, enquanto os solidos sdo tempo incorporado.
Quando se supera essa dicotomia abandona-se o simples
preservacionismo histdrico, que faz da cidade um museu a céu aberto,
em favor de uma histdria auto-atualizavel, abrindo possibilidades de
conjungdo entre o novo e velho, ou mesmo de atualizacdo do antigo.
Gera uma nova perspectiva tanto para o projeto quanto para a propria
nog¢ao de patriménio histérico.

Isso cria uma concepc¢do de lugar diferente daquela proposta
por Castells (1999), pois o lugar ndo € estatico, mas sim um espago
que comunica, que se relaciona e que interage também com os
usuarios, abandonando a categoria de objeto para também se tornar
sujeito nessa relacdo. Com isso, o espago transforma-se em lugar na
medida em que os enunciatdrios conseguem distinguir os padrdes
singulares presentes neste e a partir disto interagir, criando novas
singularidades, ou seja, o lugar faz da interatividade sua historia,
construindo-se no tempo a partir de conjungdes constantes e
profundas. Nesse sentido, os espagcos (bidimensionais e
tridimensionais) que se destacam lugarizam-se a partir de uma
intesubjetivacdo, atualizando-se e sendo atualizados constantemente.
Os lugares que permanecem na memdoria sdo aqueles que conseguem
fazer dessa relacdo com os enunciatirios uma relagdo que os
impulsiona a frente, pois do contrario esses lugares decairiam em
espago novamente.

Como se vé, uma nova realidade na qual a interface tem papel
fundamental se impde, fazendo a comunicagdo desempenhar papel
central nesses processos, pedindo, a partir disso, uma nova postura
projetual que consiga relacionar sujeitos € objetos ou sujeitos e
sujeitos de maneira a propiciar momentos estéticos Vvigorosos
(Greimas, 1997), que incitem trocas informacionais que aos poucos
vao transformando os sistemas criados a partir dos projetos. Para
interagir com um universo cada vez mais orientado por varidveis que
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se combinam de maneiras diversas conforme os contextos em que se
véem imersas, € necessario que o proprio projeto abandone a
causalidade e sua estrutura arborea tradicional, assumindo-se enquanto
pratica sistémica, na qual opera-se a cultura e seus sistemas semidticos
de maneira obliqua, induzindo processos. Com a hibridizagdo das
linguagens e a constante intersubjetivacdo, ¢ necessario operar as
intersemioses sincronicamente, fazendo do projeto um didlogo, muito
mais do que um discurso.

Nesse sentido, parece que o design, dentre todas as disciplinas
da comunicag¢do, ¢ a mais capaz de assumir a orquestragao de projetos
transdisciplinares, pois além de ter seus limites alargados em fungdo
da hibridizagdo das linguagens oriundas de outras disciplinas,
incluindo ai a arquitetura e o urbanismo, o design pela sua propria
origem (Flusser, 2007) sempre operou de maneira a construir artificios
que unam a arte e a técnica. Além disso, ¢ a disciplina mais
acostumada a trabalhar com projetos interdisciplinares com o objetivo
de construir identidades, desde a identidade corporativa até o branding
sensorial, com suas Brand Zones (espacializa¢do do branding).

O design tradicional sai do encontro com outras disciplinas e
linguagens especificas ressemantizado, criando o que aqui chamamos
de design liquido, pois se torna capaz de perfazer, envolver e
encharcar tudo aquilo que € objeto de intervencdo. Acredita-se que
esse novo fazer projetual, ancorado no design liquido e pensado de
maneira sist€émica e emergente, ¢ capaz de elevar o nivel das
produgdes de imagens e de sistemas identitarios, definidos aqui como
“comunidades de destino”, buscando tanto uma maior liberdade
projetual quanto proporcionar uma maior liberdade para os leitores
das imagens produzidas (que deixam de ser bidimensionais para
assumir sua profundidade). No momento em que se abandona o
método dado a priori, a busca por essa nova postura se torna mais
possivel, pois tudo passa a nascer de um contexto inicial, que livra o
projetista das amarras estilisticas e liberta definitivamente a forma da
fungdo, porque esse ato de projetar as estratégias sensiveis, desde que

sucedidas pelas inteligiveis, faz com que os momentos estéticos
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tornem-se essenciais na ressemantizacdo da vida dos usuarios. Por
conta de tudo isso, esse novo projeto tem a sua base na aceitagdo do
heterogéneo e, por conta disso, no projetar a partir da diferenga
(Derrida, 1997).
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Programa Pés-Graduado em Comunicagdo e Semiotica da PUC-SP —

n° 6 (outubro de 2003) — Sdo Paulo: EDUC; Brasilia; CNPq, 2003

Galaxia: revista transdisciplinar de comunicagdo, semidtica, cultura /
Programa Pds-Graduado em Comunicagdo e Semiotica da PUC-SP. —

n° 7 (abril 2004) — Sao Paulo: EDUC; Brasilia: CNPq, 2003.

GIL, Vicente. A Revoluc¢io dos Tipos. 1999. Tese em (Doutorado em
Arquitetura e Urbanismo) — Faculdade de Arquitetura e Urbanismo,

Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo.

MANOVICH, Lev. Entrevista: Banco de Dados como género na
linguagem das novas midias: as formula¢des de Lev Manovich.

Galaxia. Revista Transdisciplinar de Comunicagdo, Semiotica e

Cultura, Sao Paulo, n. 3, p.167-177, 2002.

MOTLUK, AlisonRead My Mind. New Scientist Magazine, jan.
2001. Disponivel em:
<http://inst.eecs.berkeley.edu/~cs182/sp07/readings/ns/article.html>.
Acesso em: 17 de jan. 2008.
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LINKS COMPLEMENTARES

Anomaly. Agéncia de Publicidade e Design. Disponivel em:

<http://www.anomalynyc.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

Asymptote de Hani Rashid. Disponivel em:
<http://www.asymptote.net/#>. Acesso em: 17 jan. 2008.

Crispin, Porter + Bogusky. Agéncia de Publicidade e Design.

Disponivel em: <http://www.cpbgroup.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

Epigram. Agéncia de Publicidade, Design e Comunicac¢do. Disponivel

em: <http://www.epigram.com.br>Acesso em: 17 jan. 2008.

Festival internacional de arte digital em midias moveis. Disponivel

em: <http://www.artemov.net>. Acesso em: 17 jan. 2008.

Giselle Beiguelman. Site com trabalhos e ensaios diversos. Disponivel

em: <http://www.desvirtual.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

Glue London.. Disponivel em: <http://www.gluelondon.com>. Acesso

em: 17 jan. 2008.

Incubadora Fapesp Netart. Disponivel em:

<http://netart.incubadora.fapesp.br/portal>. Acesso em: 17 jan. 2008.

Kessels Kramer. Agéncia de Publicidade e Design. Disponivel em:

<http://www.kesselskramer.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

Mother. Agéncia de publicidade. Disponivel em:

<http://www.motherlondon.com>. Acesso em: 17 jan. 2008.

Naked. Agéncia de publicidade. Disponivel em:

<http://www.nakedcomms.com>Acesso em: 17 jan. 2008.
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Rem Koolhaas. Site do escritério. Disponivel em:

<http://www.oma.eu>Acesso em: 17 jan. 2008.

Robert Venturi. Site do escritorio. Disponivel em:

<http://www.vsba.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

Tomato. Agéncia de Publicidade e Design. Disponivel em:

<http://www.tomato.co.uk>Acesso em: 17 jan. 2008.

UnStudio de Ben Van Berkell. Disponivel em:

<http://www.unstudio.com>. Acesso em: 17 jan. 2008.

Wieden + Kennedy. Agéncia de publicidade e design. Disponivel em:

<http://www.wk.com>Acesso em: 17 jan. 2008.

180 Amsterdam. Agéncia de publicidade. Disponivel em:

<http://www.180amsterdam.com>. Acesso em: 17 jan. 2008.
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Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo



http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1

